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こんにちは！すっかりおなじみになったTAKERUの『名作を再び

発売』作戦。毎日、たくさんのリクエストをいただき、本当にあ

りがとうございます｡今号は､そのレポート転お届けしましょう11

両症＝河
再び発売‘ Ⅱ

■■

灸

ジつ.－7‐あのシューティングの名
？、作｢アレスタ2」がいよいよ
TAKERUにのるゾ1コンバイルノ

iさんに感謝!ついでに曉導物語1-2-3」
｛もディスカウントなのだ!！

i6,2m円が3,9的円､ﾌ'ﾗｲｽﾀ‘ｳﾝします！

禿
診零:｣_三_Ⅱ~ニュー"､〒T&Eソフトが大協力1リクエストで

へも上位につけた「ルーンワース黒衣

‘の貴公子j「レイドック」「アンデッドラ
イン」が登場11リクエストでも大人気1の「ル
ーンワース」ほか数本のタイトルをT&Eソフ

トさんからいただきました。やった－11

燕 砕剛
も発売になる11しかもお値

段は3,900円。やったね!！

多少ぞ'Tフェァリーテール、
r"Ⅲｶｸﾃﾙｿﾌﾄの美
少女ADVも堂々発売なのだ！

しかもいっきに5タイトル！

すごいよね!！
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麺 ’I…●好評発売中の名作ソフト達なのだ!！
「ルーンワース黒衣の貴公子｣(T&Eソフト)．「ルーンワース黒衣の貴公子｣(T&Eソフト)………･……･……･……¥2,900「イース」（日本ファルコム）…･…･…･……“……．．…････……･……¥3,900
「レイドック」(T&Eソフト)･…･…･………･……･……………･･…･…･…¥2,900｢MSXDOSTOOLS｣(アスキー)･･…･………･…………………･…･¥7,000
「アンデッドライン｣(T&Eソフト)･…………．．……･…………･………･¥2,900｢MSXDOS2TOOLS｣(アスキー)･･……………･……･…･…．．………･･¥7,000
「アレスタ2」(コンパイル)………･………………･…･･………………･･¥3,000｢MSXCVerll｣(アスキー)………･･…”．．……………･………･……･¥7,000
「テイル・ナ・ノーグ｣(システムソフト)……………．．…･……･……･･¥3,900｢MSXTERM｣(アスキー)…………････…･…………………･…………¥6,000
「カクテルソフトの“卒業"｣(カクテルソフト)………．．………･･･…･¥2,900[MSXCLibrary｣(アスキー)…．．…･………･……………･･……･……･･¥7,000
「カクテルソフトの"美姫,,｣(カクテルソフト)･………………･…･…･･¥2,900｢MSXS-BUG｣(アスキー)…･……．．……………･………･･･…………．．¥6,000
「夢二・浅草綺謹｣(フェアリーテール)…………………･･･……………￥4,800「アグニの石」（ハミングバードソフト)………･………．．………………￥3,800
「デッド・オブ・ザ・プレイン｣(フェアリーテール)･…………･…･…￥4,800「ラプラスの魔｣(ハミングバードソフト）………････………･……･……￥3,800
「狂った果実｣(フェアリーテール)･･……･……….．…………･･…･……･￥4,800「シュヴアルツシルト」(工画堂スタジオ)．．…･…………………………￥7,800
「Xak｣(マイクロキャビン)･……………･……･･……･…．．………･……･¥4,400「シュヴァルツシルト1l｣(工画堂スタジオ)……･……･….．…･…･･…,･¥7,800
「Xakll｣(マイクロキャビン)･･………．．………．．…………………．．……･¥4,400「シンセサウルスVer2.0｣(ビッツー)…………….．………･…………¥3,800
「Xak-ガゼルの塔｣(マイクロキャビン)･…………･…･･…………･……'¥3,900「ファミクルパロデイック2｣(ビッツー)………････………………･……･¥3,000
「FRAY(MSX2/2+版)」(マイクロキャビン)･･……………“……….．…¥3900「首斬り館｣(ビッヅー)･･……..…･…………………………･…………･…¥3,000
「FRAY(turboR専用版)」(マイクロキャビン)…･…･……･…･…･…･…¥3900「ピンクソックス1～7」（ウェンデイマガジン)･…………………･･各¥2,000
「THETOWER(?)OFCABIN～キャビンパニック」(マイクロキャビン）「ピンクソックス8｣｢スーパーピンクソックス｣(ウェンデイマカジン)……各¥3,000
………………………･……･………………･･……･･･……･･･…．．………￥4,800「どしふんスペシャル」（ウェンディマガジン）・………･………･……￥1,800
「銀河英雄伝説||｣(ボーステソク･･･……･･･………………･…･･･……･････…￥4,900「ピンクソックスプレゼンツ｣(ウェンデイマガジン)………･…………．．￥2,400
「銀河英雄伝説||デラックスプラスキット｣(ボーステック)･……･……･…￥2,900「ロードス島戦記＆福神漬」(ハミングバードソフト)(5月下旬発売予定)……¥5,800
そんなわけで、TAKERuの『名作を再び発売」作戦は、着々 と進行中!これからも応援よろしくお願いします11屯

■■■■

ﾌﾗｻー ｴ業株式会社…古屋市瑞穂区薗代町2番'ゞ 脇鵬漉聴蕊鵬懇3．通信販売鰯簿離職議瀞驫鴬す。
、IソフトベンダーTAKERU」の設置店につきましてはTAKERU事務局までお問い合せ下さい。
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89ケーム十字軍
のぞき穴：夢二・浅草綺潭ほか／通り抜け：沙羅曼蛇ほか／ゲーム

私説博物誌：第巳回募集／コミュニケーション・ランド：突如出現
の第1回でちゆ／桃色図鑑：キヤラ．コンテスト思い入れイッパイ

'iの群雄割拠編である

94ブリメ倶楽部
マルチプレイ結果発表

1"同人地下工房
投稿同人ソフト巴本紹介十通販講座

106internatiOnaliZatiOn
イタリアみやげのMSXソフトほか

FANATTACK

4キャンペーン版大戦略II･かすたまキット
新しいユニットで遊ぼう／

8トップルジッブ(付録デｨｽｸ･ｵーﾙデｲーズの攻略）
Zipping号でレースに勝て／

PROGRAM

ファンダム
大型シューティングB本を含む13本十ツール／

ファンダムスクラム

スーパービギナーズ講座

マシン語の気持ち

アル甲B(迷路解答ｱﾙゴﾘズﾑの募集）

ツールノ(超機能ﾓﾆﾀ『LORD｣)

BASICピクニック
線画のアニメーションツール

FM音楽鰻
オリジナル5本十GM2本十映画音楽1本十FM音楽塾(オリジナル音色）

AVフォーラム
今月のお題は｢アメリカ」

25
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97

101

INFORMATION

情
おもちゃ蔦FFB
各種イベント情報/MSXソフト情報/GM&V

リーダーズ・ベクトル
Bつのおたよりコーナーが魅惑の合体くあしたは晴れだ／／ユーザ

ーの主張／おはなしこんにちわっ〉

FOREﾉパー ﾁﾔﾙﾘアリティ(?)

投稿応募要項(応募用紙/投稿ありがとう）

読者アンケート(掲載ｿﾌﾄほか2'本ﾚゼﾝﾄ）

114

79

8266

72MIDI=麿等
MID|入門講座とレベルアップのためのテクニック

24GTフォーラムMSXの行方は？

64

<新連載>ケームの職人
プロにきく、ゲーム作りのヒント(第1回：スクウェア編）

ほほ梅麿のCGコンテスト
今月はオーバー100点が5人/MSXもここまで描ける〃

紙芝居＆動画教室
初心者向け紙芝居講座:SETPAGEとCOPYでアニメする

パソ通天国
ネットワーカーズインで草ネットの魅力を探る

12
特別付録

スーパー付録ディスク＃2016

<ｵー ﾙデｲー ズ>｢トップルジップ」
<レギュラー>ファンダム･GAMES/ファンダム・サンプルプロ
グラム/FM音楽館／アル甲S/ツール//AVフォーラム/MI

DI三度笠／ほほ梅麿のCGコンテスト/MSXView/紙芝居＆

動画教室/パソ通天国／あてましょQ/表紙CG/MSX-DOS

22

83

スーパー付録ディスクの使い方108

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
盆03-3431-1627②

1月23日発売予定。

o販売あるいは開発ｿﾌﾄ'､ｳｽ｡｡購入などについての問い合わせの〆●デｨｽｸ収録ﾏーｸTm甲””めの、ソフトハウスのユーザーサポート用の嘩舌番号です。④この本を作つこのマークのついた記事は、スーパー付録デイス

⑪ている時点での予定発…③媒体と音源／壷はROM圏はディスク､画クに掲載のプログラムやテータなどが収録されて
‐エイ唾

はMSX2＋からオプションで内蔵されるようになったMSX-MUSlC(通称Fいます。今PIO8のｰ
② 『ｽｰｰ付儲ﾃｲｽ”使い方｣鋼M音源)に対応していることを意味します｡また､樫下電器から発売になって●記事中の価格表記について
③いる｢FMパック｣も同様です｡ディスクの後の数字は何枚組かを意味していとくにことわりのないものは、すべて税抜きで表記しています。

ます｡⑨対応機霞誼竺の仕鞭V2KLv班2ｲ2の廻キ●本書に関するお問い合わせについて③
1塁ﾕ‘哩彗'苧､M垂は厚｡?'2t､M9x2+甦な動力率い○のビミ霊あ愚塁丙銅[葛;品『休晟閲萩罪万＼ら金羅の午後4時から6時
E竺迅2+専用､ターボRでしか動かないものは函と表記されています。⑬の間､下記の番号で受けつけています。なお､ケームの解答やヒントはいっさいお⑤

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

壷03-3431-1627以降のほとんどの機種はVRAM'28Kなので、あまり闘系ありません。⑪セ

⑰－ブ鱈喧／ケームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーフ〃)方『----~---------------------------------------~~→~ー－－~－－~~~~~！
｜表紙CGのことばEarlySummer/ホルスタイン渡辺｜法やどこにすることができるかを書いています。恢汐ﾄとして、シユーテイン

⑬
グケームなどで､電源を切らないかぎりつづけられるｺﾝﾃｲﾆｭー の機能｜背景は､別にリアルに描こうとして失敗したワケではありません｡’

⑨がある場合はそのことを明記してあります｡⑱価格/消蕗鰯,lのメーカー側｜なん力妙にグロテスクですが｡そういえばH､Rギーガーの｢ネクロノ｜
の希望販売ｲ耐各です。④備考槻；ミコン｣は、見てたら気分力悪くなった。カンケーないか。

L_____------.--__→一－-.---------_.___---.----.---------------------一一一！

)せは、徳間書店販売総務部(念03-3433-6231)まてもなお、現月詔軍力確認されているのは1992年9月情報号以降のMSX・FAN、スーパープロコレ※バックナンバーの通信販売のお問い合わせは、徳間書店販売総務部(念03-3433-6231）まてもなお、現認軍力確認されているのは1992年9月情報号以降のMSX・卜AN、スーハーノL｣コレ

4，ウエンデイマガジン美少女アルバム、ほほ梅麿のCG描き方入門のみです。どれも在庫が少量ですのでお早めにお問い合わせください。また、超ｵ●ンポロのやつでもいい、という方はいってみ

ると意外にないものもあるかもしれません。※｢美少女ケーム｣｢美少女ソフト｣は、徳間書店インターメディア株式会社の登録商標です。

〃

媒体

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

因×巳田

『7声32/2＋

128K

ディスク

B,800円
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‘因×2媒体

対応機種『両百32/2+l

VRAM128K

海
ｾｰブ機能ディスク

価格4，500円

ターボRの高速ﾓードに対応’

『両百32/2+

128K
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た好みの失職略略になります▼ります
前号の4ページの下のほうに

｢今回､開発途中のバージョンで

うんぬん……｣とあったのだけ

ど、完成版ではいろいろ仕様が

変わってしまった。まず、発売

日がB月13日になった｡12日に

TAKERUにいってくれた人、

ごめんなさい。それに、キャン

ペーンケームの制限ターン数が

大幅に増えて、サルでもクリア

できるようになった。これはも

しかしたらマップ1やらを最初

のプレイでクリアできなかった

おさだを基準にして変更された

のかも(おさだは大戦略が強い

んじゃないよ。ささやが弱すぎ

るだけで)｡

それはそうと､｢かすたまキッ

ト｣の内容は盛りだくさん。130

種以上の新しいユニットに、40

枚以上の新しいマップ。いたれ

りつくせりのいろんなツールも

ついて、これはもう買うしかな

い／

『かすたまキット｣の本体はた

くさんのツールの集まり。実行

することによって大戦略のプロ

グラムディスクを作りかえ、自

分の好きなユニットを使って自

分の好きなマップで遊ぶという

ことが可能になる。

以下に､ツールの内容を｢かす

たまキット｣内の形式にそって

大メニュー→小メニューの形式

でかんたんに解説しよう。

■ディスク作成

①NEWシステム作成……かす

たまキットで遊ぶためのシステ

ムディスクを作成する

eかすたまユーザー作成……か

すたまキットで遊ぶためのユー

ザーディスクを作成する

⑧キャンペーン1“…･NEWシ

ステムディスクにキャンペーン

1（サーク軍をユーザーが担当）

のデータをコピーする

④キャンペーン巳……NEWシ

ステムディスクにキャンペーン

巳(クラウド軍をユーザーが担

当)のデータをコピーする

⑤ディスクコピー……ディスク

のバックアップをとる

■ユニットエディタ

①パラメータ……ユニットの性

能を変更することができる

eグラフィック……ユニットの

グラフィックを描く

■コピー

①ユニツトコピー……NEWシ

ステムディスクに新しいユニッ

トのデータをコピーする

eマップコピー……システムデ

ィスクやユーザーディスクに新

しいマップデータをコピーする

■その他

①グラフィックコンバータ･･･…

、口倶楽部やグラフサウルスで

描いたユニットのグラフィック

をシステムディスクに描きこむ

eHEXグラフィックさしかえ

.．…･都市や空港などのグラフィ

ックを変更する

ｅ
Ｈ
Ｅ
Ｘ
の
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
を
「
フ
ュ
ー
Ｏ
｜
ろ
ち
は
「
フ
ァ
ン
タ
ジ
ー
」
。
首
都
は

チ
ャ
ー
」
に
し
た
と
こ
ろ
城
だ
し
、
空
港
は
な
ぜ
か
地
上
絵
？

可

1哩遥空二粟･豊LL理騨埋ユ塑伍＝､

、

罰
‐
‐鐸
一

頭

鬮
牢

戸
凶
同
】

③このエディタさえあれば、グラフィック

ツールなしでユニットを作れる

③DD倶楽部やク・ラフサウルスのデータは

このク'ラフイックコンバータて雲する

4
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FANATTACKキャンペーン版大蝿"･かすたまキット

叢
前号で紹介しきれなかったキ

ャンペーンゲームシナリオB本

を、1ページに凝縮して(？)紹

介してしまう。

前号ではすべてのマップを制

限ターンぎりぎりでクリアして

いたけど、完成版ではかなり余

裕をもっていけるだろう。

さすがに終盤戦だけあって、

マップSはともかく、7とBは

かなりマップが複雑になってい

る。ここまでくれば経済力には

かなり余裕があるはずだから、

どうでもいいところにある都市

に気をとられたりして、戦力を

分散させすぎないようにしよう。

後半のマップで部隊を全滅さ

せられると、またレベルFから

育てなければならないのが、け

つこうつらい。

ところで、マップらをやって

いてふと気づいたのだけど、

、｢.モービックのロボット軍団

のユニットは、じつはマイクロ

キャビンのスタッフの名前をも

じったものなのだ。歩兵の

Mis-ODは開発の三曽田さ

ん、戦闘機のSu-Eはグラフ

ィックの末永さんといった感じ。

だからといって全部がそうでは

ないそうなので、FLY-7を

見て、「ふりしち｣なんていうス

タッフがいるかというと、そう

ではないそうだ。

このキャンペーンを今回はサ

ーク軍でプレイしてみたのだけ

ど、ﾏｲｸﾛｷｬピﾝの話では

初心者にはREDのクラウド軍

のほうがわりとかんたんにイケ

るそうだ。使いなれたいつもの

兵器で､｢魔法文明など科学の前

には無力じゃあ～／」と叫んで

みるのもまた一興かも。

|制感-ﾝ46Returnof…？MAP6

サーク混成チーム

都市:S

空港：巳

港：□1

コ
クラウド大佐軍

都市：20

空港：フ

港：巳

蕊

偲唱

心
』
且

スウェーデン

都市：フ

空港：巳

港：1

〆
〆

晴ド /一
丁
？ ～

てしまうのはあきらめて、まつす

ぐにBLUEの首都をねらう。

BLUE首都はまわりを山にかこま

れているので、対空兵器にねらわ

れないように気をくばりつつ、航

空部隊を活用しよう。どちらにし

ても､右上にいる弱小国GREENは

ほとんど無視してかまわない。途

中で足止めをしておいて、強敵の

ほうを倒してから、ゆっくりとつ

ぶしてしまうのだ。

【ポイント】
マップ左下のはなれ島にあるRED

の都市群が気になる｡ところがRED

の首都はここにはないのだb当然

これをどうするかがこのマップの

カギになる。しかし、ここをあま

り意識しすぎるのは得策ではない

だろう。BLUEの場合、島に送る

兵力があるくらいならREDの首都

に兵力を送って早急にREDを域ぎ

す｡REDなら、少々都市をとられ③火花を散らすラトクとクラウド大佐

ラウド大佐ってフセイン大糸靜頁に似てる

制限ﾀー ﾝ53 '？?？ |劉隈ﾀーﾝ印MAP71CarpetBoming MAP8

サーク混成チーム

都市:B

空港:B

港:S

サーク混成チーム

都市:B

空港:B

港：日

クラウド大佐軍

都市：日

空港:B

港：三

クラウド大佐軍

都市胃曰
空港：S

港：巳

ネオフロンティア

都市:S

空港:B

港；4

ネオフロンティア

都市:S

空港：己

港：4

D｢・モービック
都市：S

空港：巳

港：4

Dr.モービック

都市：S

空港：巳

港：4

むので遅くなるが、この力がなく

ては勝利を得るのはむずかしい。

艦船部隊はきわめて遅いが打たれ

強く、道がせまいところに配置す

れば戦線維持に最適。この3部隊

のいずれかが欠けても勝利をつか

むことはむずかしいだろう。そし

て、もうひとつ重要なのが橋の確

保。進行路がとても多いので、主

力が進む以外の場所には道路中央

の橋に艦船を置いて敵の足止めを

すると有効だ。

1ボイン卜、0－7F－百rン卜】まずは気になるYEIIOWのﾓーピ
かなり複雑な形のマップだ。こうツク軍団を全力て倒し、上下のル

いうマップでは航空部隊を使った一卜からGREEN-REDと攻め進

電撃戦が有効。しかし、油断してむ。REDならYEllOWを足止め

いると思わぬ方向から飛んてゞくるしつつ､まずはGREENからゆつく

長距離対空ミサイルのエジキになり倒す。このような2か国以上と

ってしまう。地上部隊は、たくさ同時に戦うマップでは、1つの国

んの道路があるので主力を3つくに集中攻撃をし、そのほかの部隊

らいに分けてそれぞれ別のルートは、狭い地形や都市群などの守り

から敵の首都をねらわせるようにやすい地点に陣どって戦線の維持

するといいだろう。BLUEなら、に徹することが基本だ。

｢LastBattle｣と読める､マップ7

をさらに発展させたような複雑な

マップだ。この陸地の広さでは満

足に地上部隊を使うこともむずか

しい。艦船部隊を前のマップで大

量に作っておいてひきつぐ‘とよさ

そうだbこのマップでは航空、地

上、艦船の3部隊の連携がかなり

重要だ。航空部隊は速いし強力だ

がもろい。地上部隊は道なりに進

5



新しいユニットを勝手F分析『正しい生産ﾀｲブの作り筋つき分 循■l い生 作r正 イし勝

『かすたまキット｣で増えた新

しいユニットは131もある｡三浦

くんの｢なぞのぐんだん｣はいつ

のまにか｢その巳｣までできてい

るし、ほかにもSFっぽいもの

あり、動物あり、へんな中国兵

器ありと収拾がつかないにぎや

かさで、なかなかどれで遊ぼう

か決まらないという人も多いだ

ろう。

それに、これらのユニットの

性能は付属のマニュアルだけで

はわかりづらい。そこで、ここ

ではユニットのなかの花形とも

いえる(と勝手に思っている)戦

闘機と主力戦車について、各生

産タイプのユニットの性能を比

較してみた。

じつは、これらの兵器の性能

はそれぞれの作者が設定した数

値のままで、ほとんどマイクロ

キャビンでは変更していない。

それでもわりとバランスがとれ

ているのにはおどろかされる。

そして、次のページでは、そ

れぞれの生産タイプの編成のサ

ンプルをのせておいた。これを

参考に生産タイプを編集すれば

バッチリというわけ。横には作

者のコメントがのっているので、

読んでみてね。

なお、生産タイプを編集する

ときは、補給聿、輸送機、駆逐

艦、空母、輸送艦の5つの従来

のユニットを使用するので、こ

の5つは消してはいけない。も

ちろん、このサンプルを無視し

てみんなのユニ､､ノトをごちやま

ぜにして遊ぶここもできる。そ

れでおもしろいかは不明だけど。

,レー正ゞ一’

虚『診:;プル、，L

③｢ダイナマイトキッド｣は自爆して攻撃す

るのだ。ヘンなの

口
FL爵

卜■W
5djflJ,ql
P

団卜
卜を

后……新しいﾕﾆｯﾄ

F1……既存のﾕﾆｯﾄ載生産タ 九ユニッ各 比
座全勝．
■■■

ｰイ た勝手Iこれま 画
厚
田

謎

戦 と闘
戦闘機に要求されるのは、無補給すべきはその他(AAMミサイルと
でどれだけ飛んでいられるかとい機銃以外)の武装｡爆弾があれば戦

う｢足の長さ｣、そして、1回の攻闘／攻撃機としていろいろな戦局
撃で多くの敵をたおす｢攻撃力」で使えるし、AAM2があれば間
だb航空ユニットは基本的に無抵接攻撃で効率よく敵をたおせる。

抗の敵(ヘリ、戦車など)を攻撃す価格の高低の幅が大きいのにも注
るのがいい戦術なので、防御力が目しよう。

問題にならないような状況を作り

零
輪
轤
錆

だすのがベストだbむやみにドッ
盤

グファイトなどをしていたのでは

被害がかさんて資金がたりなくな

iってしまう。表を見ると、足の長
さではオジロワシさんが大きくリ

ード。補給なしで5ターンも全速

灘で飛べるのは魅力だ｡そして、対

空攻撃力､対空防御力では､3.5フ

藤ロツピーがすこし優位ではあるが、

それほど差はない。それより注目

那
蝉
率
翻
繋

QNLA罵:テミストラル。強力なATMミ

サイルを装備している

戦車｜前線をささえるための'固さ,が命
､穿二

を の
戦車はほかのユニットを攻撃する

だけでなく、すべての敵の攻撃を

ひきうけるという｢やられ役｣でも

あるべきだ。戦車は値段のわりに

防御力が高いので、敵の攻撃を一

手にひきうけ、ほかの防御力が低

くて高いユニットを守るのが理想

的だ。だからといって、最低でも

対空ミサイル車両をサクサクやっ

つけるくらいの攻撃力がなくては

役に立たないし、燃半紡ぐ少ないと

困るということもいままでチャレ

ンジャーを愛用してきた人なら痛

感しているだろう。兵員力運べな

いとイヤだというメルカバ好きも

いるかもしれない。しかし、これ

らよりもいくら攻撃をうけても前

線をささえきるr固さ｣は重要だ。

これもいままでチャレンジャーを

愛用している人、チャレンジャー

を敵にまわして戦ったことのある

人なら痛感しているだろう。この

表を見ると、いかにモービック軍

団のO-yatが強くてラトクカ鴎い

かかわかる。

’

I

③サンドイッチに見えないこともないモヒ

カン頭がセクシーなアフリカ象さん

6

名称

ピクシー

Su－E

B､5フロッピー

まほうつかい

すてるす

エレクトリックシェイカー

ペキンダックB

オジロワシさん

NLAF－ミストラル

F－15イーグル

MiG－29

移動力

15

14

16

14

13

18

15

13

12

15

14

燃料

60

50

65

42

78

50

55

90

60

60

50

対空
攻撃力

80

78

90

75

40

80

75

70

7R
fu

80

70

対空
防御力

60

75

71

48

80

40

72

60

72

70

67

価格

2600

3600爆弾
26051零イル
f060

2120

f500

3600

[iOOO

8800

3800

2800

その他
の武装

AAM2

ロケット
弾

AAM巳
／爆弾

爆弾

AAM2

ロケット
弾

ATM

爆弾

爆弾

名称

ラトク

O－yat

たこのBっちゃん

じゅうせんしやマウス

マンホール・メイカー

BOO式戦車

アフリカぞうさん

レオパルド巳

レオパルド1

チャレンジャー

移動力

７

7

6

6

7

７

6

７

6

７

燃料

50

可、

ノビ

可、

ノ丘

80

50

70

70

55

60

38

対地
攻撃力

78

85

85

85

可r

/0

85

75

83

67

78

対地
防御力

60

可、

ノに

72

80

50

70

70

68

45

76

対空
防御力

21

20

24

35

50

nn

EE

25

22

14

24

価格

600

600

618

669

650

600

600

600

500

600
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作
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よ
り
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国
の
弱
さ
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｜
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ツ
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が
で
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た
の
で
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デ
バ
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を
兼
ね
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（
う
そ
）

作
り
ま
し
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こ
れ
の
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ゴ
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ボ
コ
ポ
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お
ほ
ほ
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ほ
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な
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な
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す
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甲 付録
ディスク

スコアがない？これはレースゲームあるね
ステージ5以降はそれまでと

様子がまったく違ってくる。ラ

イバルたちの動きが逆になるパ

ラレルワールドになるのだ。い

ままでは後ろから飛んできたラ

イバルたちが、前から飛んでき

て攻撃をしてくれるのだ。ここ

のライバルにはミサイルで応戦

しよう。当たれば爆発して消え

てゆくぞ。ここからは本来の目

的を忘れて、ほとんどシューテ

ィングゲーームのノリになってし

まう。菫要なアイテムを持って

いるライバルを、うっかり華た

ないように注意しよう。

目的のゴールはパラレルワー

ルド最後の面であるステージB

にある。しかるべきアイテムを

装備し、プリンセスの待つゴー

ルへ飛び込もう。

ところで最近、オールディー

ズに収録するゲームの選択に困

っている。そこで読者のみなさ

んにどんなゲーームを収録して欲

しいかを間きたいと思う。下の

力コミの条件を満たしたレトロ

ゲーム名を書いて｢付録ディス

ク｣係まで送ってくれ。

見た目はどう考えてもシュー

ティングゲームだよね◎でも、

画面をよく見るとスコアがない

じゃないの。おかしいなあと思

ってマニュアルをよく見れば、

このゲームの目的はレースに参

加して優勝し、お姫様と結ばれ

ること。なあんだ、シューティ

ングゲームじゃないわけね。

じゃあ、敵みたいなのも出て

くるし、ミサイルを撃つことだ

ってできるのはなぜなんだろう

か？これはレースゲームなん

だから、敵というよりもライバ

ルたちがいたっておかしくない

よね。そのライバルに勝つため

にミサイルを撃つことも許され

ているってわけだ。

海や森、火山、町、さらには

宇宙空間を舞台にしてレースは

繰り広げられる。この各世界を

飛び回り、アイテムを取りなが

らライバルたちに負けないよう
ジツピング

にZipping号をパワーアップ

させていこう。

アイテムは青と黄のカプセル

を壊すと、中に入っている。こ

のアイテムを狙っているのは何

もプレイヤーばかりじゃなく、

ライバルたちが横取りすること

だってある。ほかにもライバル

たちはミサイル攻撃や体当たり

など、いろいろな形でジｯビﾝ

ダ号の邪魔をしてくれる。その

邪魔をうまくかわしながら、ゴ

ールを目指そう。

レース中、各面にはいくつか

のワープトンネルがある。これ

を通らないと別の面にはいけな

い。トンネルの場所は変わらな

いけど、その行き先は毎回変わ

る。レーダーがあればどこにワ

ープするかわかるんだけど。

『ﾄｯプﾙジｯブ』にはMSX版とMSX2版の2･"f

ある｡今回､MSX2版を収録できなかった最大の理

由はメガROMであること｡メガROMの構造上､そ

のままディスクへ変換を行うことがて､きない｡無理

やりやろうとするなら､プログラムの改造が必要に

なる｡改造には知識と労力､さらには時間も必要なの

でダメ｡たとえできたとしても､次はメモリの問題が

出てくるのだ｡よってメガROMのソフトを収録す

るのは不可能になってしまう｡ただのROMか､ディ

スク1枚て‘も容量をあまり使ってないケームソフ

ト､そういうの力望ましい｡できればおもしろいに越

したことはないが.…･･。

ｆ
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一
‐
‐
‐
‐
‐
Ｉ
‐
，
‐
‐
，
‐
‐
召
★
隔
月
発
売
に
な
っ
た
こ
と
は
、
本
当
に
残
念
で
す
。
自
分
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き
で
好
き
で
た
ま
り
ま
せ
ん
。

ロ
月
旧
Ⅱ
、
７
つ
〆
・
】

０
０
１
日
Ⅱ
Ｉ
１
Ｉ
８
Ｉ
Ｉ
９
Ⅱ
ｌ
Ⅱ

ジッヒンク

rZipping司操作テクニックあるよ
Ｍ
フ
ァ
レ
に

１
１
』
－
１
６
全
圓

引
Ｕ
１
９
所
し
士
″
日
疋

てくるヤツもいる。気をつけて

いないと、すぐに墜落させられ

てしまう。ましてや、ステージ

5以降はライバルが前から現れ

て、攻撃を仕掛けてくるし。こ

んな危険なレースになぜ参加す

るんでしょうねえ。なにはとも

あれ優勝者にはプリンセスと結

婚できるというすばらしい賞品

が用意されているので、苦難を

垂り越えゴールを目指そう。

P.S.ジッピング号は画面の

上のほうにいくとスピードが上

がるんだ。敵を引き離すときに

は使える手だぞ。

のらりくらりと進んでいくだ

けじゃあ、ゴールは見えてこな

い。では、どうすればよろしい

かを伝授してしんぜよう。

このページで書かれているこ

とは、ジッピング号を操作する

上で重要な、かつ基本的な事項

ばかりだ。まず、これをしっか

りと頭にたたき込むことが大事。

次に、それを覚えただけじゃあ

話にならないよね。実戦で使い

こなせるようにならなくては、

1人前とはいえない。

レース中、ライバルたちは体

当たりをしてくるし、弾を撃つ

パワーアップするよるし
＃
一
歳
・
Ｆ
Ｓ
Ｉ
Ａ
‐
Ｗ
Ｘ
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
存
亡
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ

１
割
Ｉ
Ｎ
Ｉ
ド
ソ
フ
ト
な
ど
に
ソ
フ
ト
の
制
作
・
発
売
を
依
頼
．

スタートしたときは何とも思い

｜ｶｾﾙd
どおりに動いてくれない。これは

ジッピング号の装備が悪いせいな

んだ。まず、スタートして最初に

あるカプセルの中身｢マッハボー」

を必ず取ること。これでスピード

が1段階アップするし、操作性も

よくなる。よりスピードアップし

たいときには｢ターボ｣を取ろう。

武器はメインミサイルをさっさ

と｢カクサン｣か｢エンマク｣に変え

よう。タイプカ這うので､状況に

応じて取り替えるといい。

発
売
を
依
頼
し
、

+

分
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き
で
好
き
で
た
ま
り
ま
せ
ん
。
（
福
岡
県
／
新
元
博
樹
・
電
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
だ
ん
だ
ん
さ
み
し
く
な
っ
て
い
く
。
昔
が
な
つ
か
し
い
…
：
。
。
（
広
島
県
／
砂
岡
良
和
・
旧

Ｆ
Ａ
Ｎ
と
い
う
、
ユ
ー
ザ
ー
に
と
っ
て
手
軽
な
、
し
か
し
唯
一
の
情
報
源
に
か
か
っ
て
い
る
。
だ
が
、
徳
間
書
店
さ
ん
も
利
益
を
考
え
て
や
っ
て
い
る
の
だ
か
ら
、
光
栄
や
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
、
ハ
ミ
ン
グ

、
誌
上
に
活
気
が
つ
く
よ
う
に
が
ん
ば
っ
て
ほ
し
い
。
（
東
京
都
／
鈴
木
秀
崇
・
陥
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）
．
！

－

■■■■■■

ライバル例アイテムゼ落とす刺ココロ
アイテム(カプセル)はなにも地う具合なのだが、なかなかどうし
上に落ちているものだけではないて、いいアイテムを持っているラ

のだ。いっしょに飛んでいるライイバルが少ないのだ。どのライバ

バルたちが持っているアイテムをルが何を持っているかを覚えてし

横取りすることができちゃうんだまうのがいいね。ついで、どのス

な。やり方はライバルのちよい前テージに出現するかもセットて覚

方部分に体当たりをすればいい。えてしまうといいぞ。

すると、カプセルが飛び出して〈地上に落ちているアイテムはつ

るってわけだbそれをミサイルでねに落ちている場所が同じなので、

撃ち、アイテムを出現させるとい覚えやすいね。

｡

医示茸fl ﾛ罰

Oカクサンミサイルを手に入れたあとは3

方向同時発射になる

Oただのノーマルミサイルは｜方向にしか

撃てない。窒寸には強いが

障害物は気をつける勘るね
障害物は山、森、火山、ビル、

'｣惑星などなど多種にわたってい

る。この障害物にひっかかったり、

ぶつかったりすると、画面の下の

ほうへ引きずられていってしまうc

最悪なのは障害物を無理やり通過

させられること。このときは操縦

ができずに、なすがままになって

しまうので注意しよう。

嘗:|■ ~|曙

F

⑨ ⑪

②直面スクロールにはさまれないように進

もう｡画面下のほうにいるとハマるぞワープトシネルくぐるよるし
各ステージのどこかしらに必ずばわかるようになる。レーダーは

あるワープトンネル。例外はあるそのステージのワープトンネルを

けど、1つのステージにだいたい通過してしまうと、なくなってし

2，sか所ずつある。このワープまうので、次のステージでも手に

トンネルを通らないと、いつまで入れないといけないのだbまた、

たっても同じステージをく・るく‘るレーダーは地上に落ちてないぞ。

各ステージのどこかしらに必ず

あるワープトンネル。例外はある

けど、1つのステージにだいたい

2，sか所ずつある。このワープ

トンネルを通らないと、いつまで

たっても同じステージをく．るく．る

と堂々巡りをしてしまうことにな

る。しかし、これも使いようによ

っては助かることもある。取り忘

れたアイテムがあるときなんかは、

やり直しがきぐからだ。

さて、このワープトンネルでや

っかいなのが、トンネルの位置は

同じなんだけど、どこへワープす

るかわからないこと。これはレー

ダーというアイテムを手に入れれ
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一
■
８
・
■
■
甲
二
■
凸
■
・
日
二
■
・
日
ロ
■
・
Ｉ
・
■
凸
Ｕ
・
■
■
・
Ｉ
・

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に

一
い
い
た
い
放
題
ノ
ー

・
・
■
０
０
日
ａ
■
■
■
０
０
・
口
６
－
■
■
日
ロ
■
１
日

,薗戸函坤各ｽﾃー ジ攻略ボｲﾝﾄあるね1

るが、めんどうだろ？取り逃

してもワープトンネルに入らな

ければループするので、取れる

まで何度でもトライしよう。

まず、ステージ1～4までに

最強装備に近くなるよう努力し

てほしい。でないと、ステージ

5からはジッピング号の動力性

能をあげるアイテムがほとんど

落ちていないし、ライバルから

横取りすることもできないから

だ。ワープして戻ることはでき

ここからは各ステージごとに

攻略をしてゆくぞ。MSX版は

他機種版よりも1ステージ少な

い全Bステージ。★
Ｍ
フ
ァ
ン
を
満
喫
す
る
た
め
に
Ｇ
Ｔ
を
買
っ
た
の
に
、
隔
月
刊
と
は
非
常
に
残
念
だ
。
（
奈
良
県
／
重
滕
反
嗣
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
Ｉ
Ｇ
Ｔ
）
★
先
日
、
友
人
か
ら
ｔ
ｕ
ｒ
ｂ
Ｏ
Ｒ
を
ゆ
ず
っ
て
も
ら
っ
て
、
久
し
ぶ
り
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
さ
わ
り
ま
し
た
。
や
っ
ぱ
り
Ｍ
Ｓ

Ｘ
は
い
い
で
す
ね
。
他
機
種
に
は
な
い
感
覚
が
あ
り
ま
す
か
ら
。
こ
れ
か
ら
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
で
あ
り
た
い
の
で
、
ど
う
か
み
な
さ
ん
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
一
一
一
重
県
／
北
出
竜
也
・
〃
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
Ｉ
Ｓ
Ｔ
）
★
Ｌ
ｕ
ｃ
ｋ
ｙ
／
‐
や
っ
と
Ｇ
Ｔ
が
手
に
入

っ
た
。
秋
葉
原
の
と
あ
る
電
気
屋
で
売
っ
て
い
た
Ｇ
Ｔ
を
、
強
引
に
㈹
％
く
ら
い
ま
け
さ
せ
て
買
っ
た
。
（
千
葉
県
／
飯
田
聡
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）

⑧南国の諸島をイメージするステージ

さあ、いよいよレースのスター

トだ。まずは何が何でも、スター

ト直後の左側に見えてくるカプセ

ルの中に入っている｢マッハボー」

を取ること。これがない状態のジ

ッピング号は、操作性もスピード

も悪くてお話にならない。ライバ

ルからの攻撃を避けることもまま

ならない。試しにノーマルの状態

でプレイしてみるといい。どんな

につらいかわかるだろう。

まず、このステージ1て整えて

おきたい装備は｢マッハボー｣と｢カ

クサン｣だbカクサンはスタートし

てからしばらく進んだ右のほうの

島に落ちている｡ほかには｢レーダ

ー」ぐらいだろう｡ステージ1では

チュッパというの力特っているが、

じつはほかのステージに行くと、

もう1種雰拐ljのライバル力特って

いるので探してみてくれ心このス

テージ1からワープできるのはス

テージ2か3しかないので、それ

ほど重要というわけではないかも

しれない。

｜チユツパ｜皿

1闇

｜｜ぜﾛｯｷー ’トドット

吻
陣
》
一

ｅ
ス
タ
ー
ト
し
て
す
ぐ
見
え
て
く
る
島
に
、
最
初
の
カ
プ
セ
ル

が
落
ち
て
い
る
。
必
ず
取
れ
よ
／
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Oワーブトンネルの行き先

を教えてくれる便利アイテ

③これは回復アイテム五

ジッヒ，ング号のパワーを

5岬6分回復してくれる

③ジッピング許〕性能を上

げるアイテム。これを取る

|卿 唖 ﾑ。表示は画面右側だとスピードが上がる
賢

▲ A

緑の大地と、豊かな森にはぐく

まれたこのステージ。スタートし

て最初にあるカプセルの中身であ

る｢キョウカ｣は、ぜひ取っておき

たいアイテムだbこれはジッピン

グ号のミサイルの威力をアップし

てくれるというたのもしいもの。

そして先程紹介した｢タ→ボ｣を持

っているトドットがいるので、現

れたらバシバシ体当たりをぶちか

地表が赤い火山地帯のステージ。

ここの火山は、きっとやっかいな

障害物になることまちがいなしな

ので、用心しながら進んでほしい。

ハマると抜け出すまでに時間がか

かるところがあるからね。ここに

はこれといったアイテムも落ちて

ないし、さっさとワープしてしま

おう。で、そのワープトンネルが

3つあるんだけど、そのうち2つ

が前のステージに戻っちゃうんだ。

残るひとつがステージらに通じて

いる。もちろん、どのトンネルか

まして横取りしちゃおう。

さて､このステージではレーダ

ーを持っているチュッパが出てこ

ないから困る。でも、レーダーを

持っているもう1種類のヤツの特

徴をヒントとして教えてあげれば、

なんとかなるかな｡｢ジェット機み

たいな形の黄色い線が入ったヤツ」

がヒント。似たようなのがいるの

で注意してくれや

ら通じているかにわからない。こ

こにはチュッパが出現するので、

必ずレーダーを手に入れておきた

いね。でも、なかなか現れてくれ

ないから、チャンスを逃さないよ

うにしてくれ。

ｅ
移
勵
す
る
の
が
め
ん
と
く

さ
い
ス
テ
ー
ジ
だ
把

》

－

ｅ
ミ
サ
イ
ル
の
威
力
を
ア
ッ
プ

す
る
ア
イ
テ
ム
。
な
ぜ
か
取
る

と
チ
ャ
イ
ム
が
鳴
る
ん
だ

。
ち
ょ
っ
と
役
立
た
ず
な
ア
イ

テ
ム
か
な
。
だ
っ
て
、
障
害
物

に
あ
た
る
と
消
え
る
ん
だ
よ
ノ
．

キ
ョ
ウ
カ
’

バ
リ
ア

I■■■ ＝'“

③発自11ヂ,ノニミサィ

ルがジッピング号

の前方で6方向に

'蝿するｱｲﾃﾑ

③ニオ1,【ﾕ時限蛎序，

ジ咳ビング詳晒

ったあとに埋弾そ

ぽいていパ

③発射するミサイ

ルカ蛇になるアイ

テムあんまり懐
し掴が恥いね

③文字通'Jミサィ

ルカ誘導弾になる
?T

アイテム。葱か慰

力使える

ヤー咽'匡萢

③このステージでは障害物が多いから、ハOスタート直後のキョウカ入りカプセルb
マらないように進もうね別のステージにもあるから探してみよう

’
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日
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１
０
ｆ
ｌ
Ｏ
Ｏ
二

一
Ｍ
フ
ァ
ン
に

戸
マ
イ
ナ
ス
一

『
。
｜
‐
Ｎ
Ｏ
／
」
と
表
示
さ
れ
る

ア
イ
テ
ム
。
取
も
と
し
び
れ
て

助
習
が
悪
く
な
っ
て
し
ま
う

⑥
こ
れ
も
一
・
Ｎ
。
〆
．
」
と
褒
示

ご
れ
る
，
取
る
と
逆
に
ア
イ
テ

ム
が
な
く
な
っ
て
し
ま
う

息
市街地と森の識助§美しいステ

ージには、たくさんのおいしいラ

イバルたちがいる。なぜ、おいし

いかといえば、このステージにい

るライバルたち力祷っているアイ

テムで、かんたんに準最強装備が

整ってしまうからだbここでいう

準最強装備とは｢マッハボー｣､｢タ

ーボ｣、rキョウカ｣､「カクサン｣も
しくは『エンマク｣、そしてこのス

テージで手に入る｢スピーク｣の計

6種類の装備品のことをさしてい

る。rレーダー｣はワープするごと

に消えてしまうけど、なるべく持

っていたいアイテムではある。

上にあげたアイテムは、いずれ

もこのステージで手に入れること

ができるのだ。このステージでね

ばっていれば準最強装備になれる

わけだね。装備力整ったところで

別のステージに行けばいい。

『取ってはいけない｢No/｣と表示
される2種類のアイテムがある。

これまでのステージにも出てきた

と思うが、このステージではとく

にたく‘さん出現するので、むやみ

にアイテムを取るのをやめておこ

う。取ったあとで泣いたって知ら

ないよ～んだ。

シ
ビ
レ

:題
:ノ
ロ■やロ■＝

鍵
隼阜
23，
歳少
・し

F残
S念
｜で
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『
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ア房

歪

★
今
月
の
フ
ァ
ン
ダ
ム
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
十
以
上
ば
か
り
な
の
で
、
お
も
し
ろ
く
な
か
っ
た
。
こ
う
な
っ
た
ら
ｔ
ｕ
ｒ
ｂ
Ｏ
Ｒ
を
買
う
し
か
な
い
の
か
。
（
兵
庫
県
／
中
家
和
博
。
Ⅳ
歳
・
Ｆ
Ｓ
Ｉ
４
５
０
０
）
★
フ
ァ
ン
ダ
ム
Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ
Ｓ
は
２
十
以
上
の
作
品
が
多
く
て
プ

レ
イ
で
き
ず
、
少
し
残
念
で
す
。
ｔ
ｕ
ｒ
ｂ
Ｏ
Ｒ
を
持
っ
て
い
た
ら
順
位
は
そ
っ
く
り
変
わ
っ
て
い
た
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
新
機
種
が
出
る
気
配
も
な
さ
そ
う
だ
し
、
そ
ろ
そ
ろ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
の
購
入
を
考
え
よ
う
か
し
ら
、
と
思
っ
て
い
ま
す
。
（
神
奈
川
県
／

栂
杯
由
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・
銅
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
４
７
０
０
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）
★
フ
ァ
ン
ダ
ム
も
、
デ
ィ
ス
ク
も
、
タ
ー
ボ
Ｒ
専
用
が
多
す
ぎ
る
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
だ
と
、
ほ
と
ん
ど
何
も
で
き
な
い
か
ら
つ
ま
ら
ん
。
（
奈
良
県
／
北
川
純
次
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｆ
）

○
き
い
て
唖
い
よ
ぉ
．
ワ
ー
プ
ト
ン
ネ
ル
が
３
つ
も
あ
る
心
ん

手
、
で
も
ね
行
手
先
は
ス
テ
ー
ジ
ー
～
３
な
ん
だ
な
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⑥都市②上犀もコースになっちゃうのか．
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けど､MSXには本体に連射機肖勧ぐ

付いている機種も多いし、それに

このあと連射を必要とする場面が

そんなに見当たらない。人力連射

で十分だと思う。そういえば、ス

テージ8で必要になる｢キー｣と

ョいうミサイルも落ちている。先に
取っておくとラクかも。

蕊
し’
ン

|シ
|ヤ

このステージは、どちらともた

だ通過すればいいだけのようなと

ころなんだな、これがbとくにス

テージ6｡ハッキリいってしまう

と、行ってもムダ。時間のムダ｡

ステージ5からステージ7へワー

プして、ステージ6は無視してい

い。ホントに。

ステージ7はステージ8への通

過点と考えてもらえれば結構。こ

こで｢レンシャ｣という文字通り、

ミサイルに連射機自助噸備わるアイ

テムが手に入るが、ゲームも終盤

になっているときに、いまさらい

らないよね。連射があれば便利だ

ここは宇宙空間。怪しい感じが

すると思えば、なんとライバルが

前から襲ってくるではないか。こ

ちらもミサイルで応戦する。驚い

たことに、今まではミサイルが当

たっても動かなくなるだけだった

のが、爆発してしまうではない力も

ここから先はパラレルワールドに

突入するのだも

このステージ5では超重要アイ

テム｢Pレーダー｣が手に入るの

だ。これがないとゴールにたどり

着くことができないぞb手に入れ

る方法は、うっかりするとめんど

くさいことになるので､慎重にや

ってほしい。「ボルバット」という

ライバルカ祷っているのだが、こ

いつには例の体当たりを食らわし

てやるのだ｡絶対に倒しちゃダメ／

Ｎ
三
Ｓ
Ｆ

Ｄ 函
》
》
》
一
』

０
１

■
霊FII

ツラヲコ淫

Hに
～

ODE

キヨウカ

=ロ図孟．弓
一

』 国テ〒力…ﾜﾊﾖ!

⑨あれ松ここはと'こ7；このステージか

らガラーゴと様子力変わってしまうボ
ル
バ
ッ
ト

ー‐A1■Hー

いよいよ最終ステージに突入だb

｢Pレーダー』は手に入れているか

い？これがないとゴールにたど

りつけないそも持ってる人はレー

ダースクリーンを見ると、いたる

ところにたくさん｢5」と表示され

ているだろ？そのなかにひとつ

だけ｢P」と表示されているところ

があるはず。そこが目指すゴール

というわけだもこのステージだけ

特別にワープトンネルに扉がつい

_II|－キー

簔
判

FII
ー

ている。これを開けるには｢キー」
というミサイルを手に入れないと

いけないのだb

I

③ケーム中たった｜か所にしかいなL,不思

融毎ヤツ。しかも動か噂いん蛭でもね

役目は重嬰‘彼には体当たりをしよう

⑨超ド醐スーパーウルトラ重要アイテム垣

三れがなし､とゲーム【#終わらぱい

．~~~-－．．~5．_~幸踊捌隠.~~.~~~~~－~~~~~－

⑳職

③おお、いとしのプリンセス様／ここが③これはエンディング画面感動の.､．.“

目指すゴールなのだあれ？まあ見るのは自分のモニターで
‐．_デ弓南西1－■…一一一
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r魅力あるゲームの作り方Jをさぐる

－．「魅力あるゲームの作り方｣、

その答えを探すべく、ゲーム業

界最前線で活躍しているクリエ

イターの方たちを直接取材。ゲ

ーム制作のヒントやノウ八ウ、

またその心がまえを教えてもら

い、少しでもゲーム作りの参考

にしてもらおうという企画なの

である。

とにかく最初がカンジン。第

1回を飾るメーカーはどこにし

ようかと編集部では打ち合せが

何度も行われ、MSXはもちろ

ん、パソコン、ゲーム機で活躍

しているメーカーも候補にあが

り、議論が繰り広げられた。

実は、ゲームメーカー以外に
ちまた

も､巷で有名なテレビ番組｢ウゴ

ウゴルーガ｣を取材する話もあ

ったくらいである(ちなみにウ

ゴウゴルーガでは音響関係にM

SXが使われている)。

最終的には読者アンケートや

知名度という点も考えて、スク

読者のみんなが将来なりたい

職業とは何か。なかにはゲーム

雑誌の編集部員なんて人もいる

かも知れないが、やはりいちば

んの人気は、「ゲームデザイナ

ー｣や｢プログラマ｣などのゲー

ムクリエイターではないだろう

か。

その証拠に隔月になったとは

いえ、ファンダムやCGコンテ

ストの投稿量が減る気配はいっ

こうになく、逆に増えているく

らいである。たとえゲームを作

ったことがなくても､｢自分だっ

たらこんな作品を作りたいな

ぁ｣とケームアイデアをあれこ

れ練ってみたことぐらいはある

だろう。ただし、自分で思った

ようにゲーム作りができる人は

わずかだろうし、むしろゲーム

を作ってみたいけど、何から手

をつければいいかわからないと

悩んでいる人は多いはず。

そこで登場したこの新コーナ

ｅ
ス
ク
ウ
ェ
ア
の
開
発
室
を
紹
介
。
快
適
な
設
備
の
も
と
、
数
々
の
名
作
が
生

ま
れ
て
い
く
の
だ

一
．
一

二二

上々と、いまもっとも元気なメ

ーカーのひとつといえる。

かってMSXでも『ファイナ

ルファンタジー(1)｣がマイク

ロキャビンから発売されている

ので、スクウェアはもちろん、

『ファイナルファンタジー｣の名

前を聞いたことのない読者はま

ずいないだろう。

ウェアに決定したのであった。

スクウェアといえば、昨年12

月にスーパーファミコンで｢フ

ァイナルファンタジーv」(以下

FFV)を発売｡今なお、ショッ

プ売り上げランキングの上位に

くいこむ人気ソフトである。同

じくスーパーファミコンで発売

予定の『聖剣伝説巳』の前人気も

浦
司
臨
一
郡
研
塒
蠅
綱
函
阿
咄
ｌ
制
Ⅲ

’

一

ロスクウエア
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－‐‐踊爾

W，『ファ迄けルフアンクゾー泗獄pらない人吻た鋤に
『ファイナルファンタジー』は87年12月にファミ

コン用ソフトとして発売。イラストレーターの天

野喜孝氏によるキャラクタデザインや、空を自由

に移動できる飛空艇の存在が当時の話題をさらっ

た｡その後もつぎつぎと続編が発売され､｢熟練度」
や｢ジョブ｣などの先進的な試みが多くのファン

に受けいれられた。スクウェアのスーパーファミ

コン第1作目でもあるFFⅣでは、戦闘に時間の

概念をとりいれた｢ATB｣システムを採用､よりス

リリングな戦闘が楽しめるようになった。今回取

り上げたVは｢ATB｣システムを引きつぎつつ､III

のジョブシステムを発展｡現在､240万本以上を売
り上げている人気ソフトであるハ

９
‐

ｐ
ｐ
虹
乃
‐
勝
。
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当日、取材に応じてくれたみ

なさんは、全員FFvの制作の

最前線にかかわった方たち。

その内訳は、プログラムと企

画から1人ずつと、グラフィッ

ク担当者が巳人の合計4人。平

均年齢は25歳と若い。こうした

若い感性を取り入れているとこ

ろに、大ヒットの秘密があるの

だろうか。また下のプロフイー

ルを見てもらうとわかるが、以

前はゲームとは無関係の仕事や

勉強をしていた人もいて、この

へんもなかなか興味深い。

残念ながら、音楽担当の方は

スケジュールの都合で出席して

もらえなかったのだが、これだ

けのメンバーにそろってもらっ

たのなら、取材のしがいもある

というものだ。

背景
グﾗﾌｨｯｸ担当高橋哲哉さん 粥海担当野村哲也さん企画担当北瀬佳範さん

一一_

プﾛグﾗﾑ担当成田貴さん

＆凶へ
一

＆》

Ⅶ』、 峨
～

FFVでは戦闘シーン以外のプロ

グラム全般を担当。陽気な人で、

こちらの質問には屈託(くった

く）なく答えてくれた｡ベテランの

ひとりでもあり、スクウェアとは

大学生のころにアルバイトで働い

たときからのつきあいだという。

中学生のころにプログラムに目覚

め、MZ80Bという初期のパソコ

ンでいろいろ勉強していたそうだ。

ものしずかで落ち着いた雰囲気の

高橋さん。背景のグラフィックの

ほかに、タイトル画面も彼の手に

よるもの。グラフィック歴は長く、

以前ほかのソフトハウスでグラフ

ィックを手掛けていたそうだ。む

かしから絵に関心があり、いろい

ろな表現技法を模索(もさく）し

ているうちにCGに関心を持つよ

うになったとか。

高橋さんと同様、グラフィックを

担当している野村さん。こちらは

戦闘シーンに登場するモンスター

を担当。広告の専門学校でデザイ

ンの勉強をしたそうだが、広告業
界にいては自分の好きなデザイン

もできないと考え、スクウェァに

入社。今回集まっていただいた4

人のなかでは年もキャリアもいち

ばん若い。

FFVでイベントやセリフを担当

した北瀬さんは、なんと元Mファ

ンの読者だとか。以前はゲームと

は無関係の会社にいたそうだが、

そのときにMSXを購入｡ファンダ

ムプログラムなどを打ちこんで遊

んでいるうちに、ゲーム業界に興

味を持ち、ゲーム雑誌(ファミマ

ガ)の募集広告をみて応募したの

が入社のキッカケ。

錨,群¥蕊

’
FFVのプロジェクトはおと

とし91年のg月頃、まずは企画

面を皮切りにスタートした。ソ

フトの発売が92年の12月だから、

それより1年Bか月もさかのぼ

ることになる。ちなみに、91年

の7月には前作のFFⅣも発売

されており、その人気も冷めや

らぬうちにFFVの開発プロジ

ェクトは始まっていたのである。

企画会議といえば制作企画者

やゲームデザイナーだけしか集

まらないところもあるが、スク

ウェアの場合はプログラマやグ

ラフィックデザイナー、ミュー

ジック担当者などの制作メンバ

ー全員が集まり、シナリオやシ

ステム等の細かい仕様を決めて

いくそうである。

「企画以外の人間､例えばグラ

フィックデザイナーだからこそ、

思いつく表現もあるんです。そ

ういったアイデアが、実際ゲー

ムの持ち味になることも多々あ

りますからね｣と成田さん。

FFVでは20種類以上のジョ

ブ(職業)が存在し、ほぼいつで

もジョブチェンジ(転職)できる

というシステムを採用している。

企画立案のあいだには、ほんの

遊び心から生まれたユニークな

ジョブも少なくない。残念なが

ら、その多くはボツになってし

まったそうだが､なかには｢踊り

ながら戦ったら楽しそう｣とい

う理由で生まれた｢踊り子｣とい

うジョブがしっかり残っており、

これは遊び心が生かされた良い

例といえるだろう。

プロジェクトスタートから巳

～Bか月を経た91年の年末には、

細かい仕様もほぼ決定し、いよ

いよプログラミング作業に突入

する。ここでは戦闘システム担

当とそれ以外の担当の巳班にわ

かれて作業を行い、こうしてで

きた巳本のプログラムは、最終

的に1本のプログラムにまとめ

あげる。ここでバグなどの大き

な不都合も多々考えられるが、

それぞれのプログラムがしっか

りできてさえいれば、そう悩ま

されることもないという。

BGM、効果音には専門のプ

ログラマがいるそうで、こうい

った人でないと、出せない音色

は多いそうだ。

こうして92年の7月にプログ

ラムが完成。約巳か月のデバッ

グ期間を経て、92年の12月に発

売◎大ヒットにいたっている。

次ページからは、それぞれの

分野での仕事内容やそのノウハ

ウを語ってもらうことにする。

1
一

～

麦
’二

_一

r一 1111‘‐～

③取材中のワンシーン。制作秘話はもちろん、「これはオフレコか？」なんてアブナイ話も飛び

出した。ちなみに、左端は記事且当者の編集部員シケル
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ｾﾝｽはもちろん､個憐をみがけ演出は映画から学べ
－
１
・
‐ グラフィック企画

や
P可

数年前とは違い、グラフィッ

クの美しさが、ゲームを評価す

るうえでの大きな目安になって

いる。グラフィックのイメージ

がゲームのイメージに結びつく

ことを考えれば、グラフィック

デザイナーの責任は大きいとい

えるだろう。

背景グラフィック担当の高橋

さんに、日頃参考にしている資

料などを間いてみると、とくに

はないという返事が返ってきた。

ことわっておくが、これは資料

が何もないということではない。

むしろ、日頃から人物や背景な

どのありとあらゆるものを観察

し、ｾﾝｽをみがいているとい

うことなのである。

「漫画家をやっている友人が

いまして、彼とはむかしから互
せっさたくま

いに影響をうけあい切蹉琢磨し

てきた仲なんです。進んだ道は

違いますけど、今でも彼とは変

わらぬ関係ですね｣と高橋さん。

モンスターのグラフィックを

担当している野村さんの仕事は、

FFシリーズを通してのキャラ

クタデザイナーである天野喜孝

氏のイラストを、コンピュータ

のモニタに描くことである。ま

た、野村さん自身がデザインし

たモンスターも何体かいるとい

う。仕事上、ファンタジー関連

の資料は手放せないそうだ。

「ドラゴンが見たければ､その

手の画集を開けば、ゴロゴロ載

っている。でもそれをそのまま

いわれてみれば、FFVのイ

ベントシーンは実に映画的。小

さなゲームキャラも、使い方し

だいで名優にもなってしまう。

しかし、どんなゲームにも容量

との戦いというものがあり、こ

の範囲でプログラムを収めるた

めには残念ながら、削られたイ

ベントもあるという。

削られたイベントの多くはケ

ームのシナリオにはあまり影響

しないそうだが、イベントを削

った理由について、プログラマ

の成田さんが答えてくれた。

「そこはバランスですね｡イベ

ントやグラフィックが素晴らし

くても、ゲームシステムがたい

したことがなければ、やっぱり

そのケームは面白くない。もち

ろんその逆もしかりで、ようす

るにすべての要素がしっかりま

とまっていること、つまりトー

タルバランスが優れているケー

ムが面白いと思うからです」

もちろん、システムそのもの

が削られることも多い。それら

はすべて、ゲームの面白さを追

求したうえでのことなのだ。

RPGにおけるシナリオは次

第に重要視され、初期のRPG

に見受けられた謎解き菫視から、

いまではシナリオ重視に変わっ

てきている。この風潮は市販ソ

フトに限ったわけでなく、同人

ソフトやファンダム投稿作品に

も多く見受けられるのだ。

そんななかでも、FFシリー

ズのストーリー性の高さや演出

には定評があり、プレイした読

者のなかには、感動的なシナリ
るいせ人

オや、その演出に思わず涙腺が

ゆるんだ人も少なくはないはず。

そこで、イベントシーンの企画

を手掛けた北瀬さんにそのあた

りのノウハウを聞いてみた。

北瀬さんは仕事の参考として

映画をあげている。事実、小説

家や漫画家のなかにも映画を創

作の参考にしている人は多い。

では、そういったプロの人たち

は、実際に映画のどんな点に注

目しているのだろう？

「シナリオはもちろん､カメラ

のアングルや挿入曲の夕イミン
ま

グ、あとセリフなどの間のとり

方ですね｣と北瀬さん。

★
「
テ
グ
ザ
ー
」
は
良
か
っ
た
。
思
わ
ず
は
ま
っ
て
し
ま
っ
た
。
（
福
島
県
／
大
石
勲
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｘ
）
★
「
テ
グ
ザ
ー
』
は
最
高
お
も
し
ろ
い
。
（
東
京
都
／
秋
元
一
郎
・
旧
歳
・
Ｈ
Ｂ
‐
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
Ｊ
）
★
『
テ
グ
ザ
ー
」
な
つ
か
し
い
で
す
ね
。
昔
熱
中
し
た
も

の
で
す
よ
。
（
山
口
県
／
中
嶋
紀
生
・
略
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
）
★
付
録
デ
ィ
ス
ク
で
「
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
」
を
圧
縮
フ
ァ
イ
ル
に
し
て
も
い
い
か
ら
、
内
容
を
も
っ
と
ふ
や
し
て
ほ
し
い
。
（
長
崎
県
／
古
瀬
勝
成
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｆ
Ｘ
）
★
持
っ
て
い
る
ソ
フ
ト
を
「
オ

ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
」
に
収
録
さ
れ
る
、
と
い
う
こ
と
が
お
き
て
し
ま
っ
た
。
（
埼
玉
県
／
斎
藤
賢
郎
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
Ｉ
Ｗ
Ｓ
Ｘ
）

…γ･j---､~
⑨天野氏のイラストを公開。原画の持つイ

メージをくずさないことが大事だという

うのみにするのではなく、イメ

ージをとらえるんです。ドラゴ

ンなら全体的にこんなカンジだ

なあ、と。で、実際に描くとき

はそのイメージに自分なりの個

性をプラスすることが大切なん

です｣と野村さんは語る。

サルマネなら誰でもできる。

だからこそ、デザイナーに求め

られているのはオリジナリティ

といえるのではないだろうか。

そういった意味も含めて、彼

らの仕事は徹底している。

「私の場合､ゲームを作りたい

からグラフィックを描くのであ

って、ダﾗﾌｨｯｸのためにゲ

ームを作るわけではないのです。

だから、自分が自信を持って描

いたグラフィックでも、まわり

がダメだといえば、描き直しま

すね｣とも。
はしぱL

そんなコメントの端々にプロ

のこだわりをかいま見た気がす

るのである。

書●感動を呼ぶｲベント

鯉 ●個件的なﾓﾝｽﾀー

－国&増ゞi鳶裏;蕊，
篝|_ご｜

'二湛膿驚鬘

●美しいグﾗﾌｨｯｸ

藻 ア
頭r

足疋かう

ゐ才止．

Lらへ三

⑥左の写真は、あるダンジヨン(？)から抜粋｡容量をフルにつかった美しいグラフィックは幻

想的でもある。右の写真は戦闘画面のひとコマ。迫力あふれるボスキヤラはもちろん、ここに

登場したザコキャラにもグラフィック担当者のこだわりが、見うけられる

③FFVのオープニングより。画面中央の飛竜に乗った父親を見守るヒロイン。壮大なストーリ

ーを象徴しているようにも思える。シナリオを強く印象づけるイベントシーンは、FFシリーズ

になくてはならない存在といえる
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●水のゆらめきを見事に表現
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に出会ったら、すぐに研究して

みるんです。プログラムとして

は意外にたいしたことはやって

ないことが多いんですが、表現

方法は勉強になりますね。こう

いった表現をいち早く思いつい

て、ケームに取り入れたという

姿勢は見習わなくては｣と成田

さんは語る。

実際、右の写真で紹介してい

る水のゆらめきの表現も、こう

して得た知識をどう生かすか、

追求した結果なのだそうだ。

反面、八一ドの機能を研究し、

いろいろ試していくうちに、思

わぬ効果を生み出すことも少な

くないという。

下の写真で紹介している飛空

艇の離陸シーンはその代表的な

例で、この技法は前作のFFW

から用いられている。これはF

FⅣの開発当初、スーパーファ

ミコンの持つ拡大縮小の機能が

使えないかと、いろいろ試行錯

誤しているうちに偶然できたも

どんなに企画が優れたもので

あっても、それがゲームになら

ないと、何の役にもたたない。

プログラムの出来が、即ケーム

の出来に反映してくるからこそ、

プログラマという仕事の責任は

大きいといえる。

が、それ以上にコンピュータ

というメディアを知りつくして

いるプログラマだからこそ、思

いつく表現や効果があることも

見逃せない。ときにはこれが、

ゲームの重要なファクターとも

なりうるのである。

メインプログラマのひとりで

ある成田さんはレースゲームが

好きで、実際いろんなレースゲ

ームをプレイしているそうだ。

一見、レースとRPGの接点

はなさそうだが、高速スクロー

ルや画像表現など得るところは

多いという。もちろん、これは

レースやRPG以外のジャンル

にも同じことがいえる。

「これは､と思った優れた表現

★
『
シ
ム
シ
テ
イ
ー
」
の
発
売
中
止
″
と
い
う
ぺ
ｌ
ジ
を
見
た
と
き
、
と
て
も
び
っ
く
り
し
て
声
も
出
ま
せ
ん
で
し
た
。
も
う
た
ま
り
ま
せ
ん
よ
。
「
今
月
こ
そ
」
と
思
い
ペ
ー
ジ
を
開
い
た
ら
、
こ
れ
で
す
も
ん
。
（
埼
玉
県
／
有
水
直
樹
。
Ⅳ
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
４
７
０
０
）

★
な
ぜ
『
シ
ム
シ
テ
イ
ー
」
が
？
私
は
明
日
か
ら
ど
う
い
っ
た
顔
で
学
校
へ
行
け
ば
い
い
の
で
し
ょ
う
か
。
（
千
葉
県
／
竹
内
耕
太
・
旧
歳
・
Ｈ
Ｂ
Ｉ
Ｆ
ｌ
）
★
「
．
ン
ム
シ
テ
ィ
ー
』
の
発
売
が
中
止
に
な
っ
て
し
ま
っ
て
、
と
て
も
残
念
で
す
。
プ
リ
メ
や
キ
ャ
ン
ペ
ー
ン

版
大
戦
略
Ⅱ
な
ど
の
人
気
ソ
フ
ト
が
移
植
さ
れ
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
株
が
上
が
っ
て
く
る
と
思
っ
た
の
に
。
（
岐
阜
県
／
伊
藤
正
幸
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
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③写真だけではちょっとわからないだろうが、左の池に注目してほしい。水底をラスタースク

ロール(これがわからない人は前号のファンダムを見るといい)でゆらゆらと動かし、同時に池

のふちのグラフィックをかきかえることで水のゆらめきや質感を見事に表現している

のだという。とはできない｡100%、もしくは

「これまで開発してきたとはそれ以上の性能を引き出すのは、

いえ、スーパーファミコンは性プログラマの好奇心と感性なの

能的にまだまだ未知の部分が多だろう。

いんです｡この部分を開拓し､どコンピュータというメディア

う生かせるかを考えることはすの可能性を熟知し、最大限の効

ごく楽しいですよ｣と成田さん。果を引き出す。プログラマは仮

どんなに優れた八一ドも最初想の世界に命の息吹を与える創

から100%の性能を発揮するこ造主にもなりうるのである。

③これがウワサの難産シーン。スーパーファミコンの拡大縮小繕上を使って背景のアングルを切り換え、はるかむこうには水

平線も見える。飛空艇に水滴がついているなどの細かい演出もグッド●飛空艇の離陸シーン
ゞﾆーニユ 琴

■ 陸
▲
▼

▲
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▲
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烏.いい‘も

｜
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口
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窪 とめ’ 者の声を誌面に反映させるべく、

広く意見を募集する。コーナー

への希望や、制作者のコメント

に対する感想はもちろん、この

メーカーを取材してほしいなど

何でも0Kおもしろい意見や

興味をひかれる内容のものは、

今後、誌面での紹介も予定して

いるそも

あて先は､〒105東京都港区

新橋4-10-7TIMMSX･FAN

編集部｢ケームの職人にもの申

す｣係まで｡ご意見お待ちしてい

ます。

を作りたい思うのは当然ですが、

だからといって、出来あがった

ケームが自己満足になっていて

はいけない。市販ゲームである

以上、プレイヤーはマニアから

初心者までいるわけで、そうい

うすべてのユーザーが満足でき

なければ、本当におもしろいケ

ームとはいえないでしょう」

また､｢制作者の個性がとぼし

ければ、出来あがったゲームの

個性もとぼしくなってしまう。

ウチの制作スタッフは全員コン

ピュータとゲームの知識は持つ

ていますがそれだけの人間、つ

まりオタクといわれる人は

いないですね。みんなゲーム以

外にも、ちゃんとした趣味を持

っていて、こういった趣味がゲ

ームの制作に大いに役立ってい

ます。ほんとうに、ウチは個性

の強い人間が多いですよ」

つまり、ユーザーの幅広いニ

ーズに応えられるだけのキャパ

シティをもったマルチ人間をケ

ーム業界は求めているといえる

のではないだろうか。

さて、このコーナーでは、読

,’

さて新企画『ゲームの職人』

第1回はどうだったかな？こ

れからもいろんなメーカーを取

材して、帝|昨者の方たちの意見

をドンドン紹介していくつもり

なので期待していてもらいたい。

最後に、取材に協力してくだ

さった制作者を代表して、成田

さんにプロになるための心がま

えを聞いてみたので、それを紹

介して終わりとしたい。

「ゲームが好きだからゲーム

メーカーを取材してほしいなど

何でも0Kおもしろい意見や

興味をひかれる内容のものは、

今後、誌面での紹介も予定して

いるそも

あて先は､〒105東京都港区

新橋4-10-7TIMMSX･FAN

編集部｢ゲームの職人にもの申

す｣係まで｡ご意見お待ちしてい

ます。

以上、プレイヤーはマニアから

初心者までいるわけで、そうい

うすべてのユーザーが満足でき

なければ、本当におもしろいケ

ームとはいえないでしょう」

また､｢制作者の個性がとぼし

ければ、出来あがったゲームの

個性もとぼしくなってしまう。

ウチの制作スタッフは全員コン

ピュータとゲームの知識は持つ

っていて、こういった趣味がゲ

ームの制作に大いに役立ってい

ます。ほんとうに、ウチは個性

の強い人間が多いですよ」

つまり、ユーザーの幅広いニ

ーズに応えられるだけのキャパ

シティをもったマルチ人間をケ

ーム業界は求めているといえる

のではないだろうか。

さて、このコーナーでは、読

ういろんなメーカーを取

帝|昨者の方たちの意見

ドン紹介していくつもり

阿待していてもらいたい。

二、取材に協力して〈だ

;ﾘ作者を代表して、成田

プロになるための心がま

‘,てみたので、それを紹

冬わりとしたい。

ムが好きだからゲーム
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β

－

のユーティリティディスクに、

オマケとしてインタレースのエ

ディタをつけるぞよ･・・・

ファンキーKインタレースと

いうのはP画面のCGを交互に

表示させて解像度を倍に見せか

るという問題もあるが、SCR読みこみ修正できるぞよ･､もち便小為替2000円分を入れて申し

EEN7上で512×424ドットのろんMSXのSCREEN7の･こんでもらえばディスクをお送

絵が描けるようになるぞ。･･..･CGも修正可でおじやる。．､．．.．りします。。、，
のぐりろでもこれでPO-98，．フアンキ-Kまあ、ユーテイDr.Sもちろんこれはグラフ

昼

01の640×400ドットにグッと近リテイデイスクのオマケツールサウルスのユーテザ三登録された
日ゆり

も

くなるのだじよ－ん。だから、エデイタはスモールル．方に限らせていただきます6申

．.聖．’梅麿′ふおっ－ぺやルーペ程度の機能しかなしこみやお問い合わせは、下の

●蕊騨働懲警圃識赫鰯識諦
一ナーの

得意な分

刀子

③ためしにPC一二98ので描いたCGをMSXで取りこんでみる。ちなみにこの
画面は開発中野皆の写真なの~ご製品とは多少異なることがあります

●蕊瀞．…
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122
バラサウロロフス 青森県/ささきたつや(21歳）

｜
冨
一

POINTS
唾
し

ちがうタッチで3枚ほど送ってきた作者だが、
■

これがダントツでうまいでおじやるo切手に

したら、さぞきれいになるじやろうなぁ｡~こ

れに使ったという、ボカシを入れるための自、

作のプログラムがぜひ見てみたいでおじやるc

いろいろくふうしたかいがあったってもんで

おじやるな。⑮これはまいった、私の負け

だ｡,あ一恐竜が描きてーよ－.／いつかギヤ、

フンといわせてやるぜ.／，チキショー./⑭．

にょほほ、背景にひきずりこまれる一・ぼか

しているようで、カタチになっているからこ

わい一・パーフェクトなデキよん･。
■･

凸

弓

作者のコメント
僕は絵を描くときは画材にこだわりません。エラそ

うに聞こえるかもしれませんが、あたえられたいか

なる状況においても能力を完全に発揮させられるの

が芸術家だと考え、それを目指しているからです。

今回採用されたCGですが､特に注意したのは、目の‘

表現と背景の色のバランスです。背景はBASICプロ

グラムを使ってボカシを2回かけてあります。5時

間ほどかかりました。青森県・ささきたつや

妻

と

◎

・梅麿今月はなんと､100点オー

・バーの優秀者が5人もでたでお

．じゃるぞ。みんなトコトンうま

くて、正直マロはあせりまくり

の毎日だ｡

ファンキーK優秀者はイラス

トとしてのCGかかなり確立で

きているな。今月1位のささき

クンはいうことなし／

のぐりろタテ画面CGもふえ

てきたのら。でも、みんな首を

いためたといってるにゃあo

アニイ奥野クンの｢ハァ……」

は､アニメーションがものすご

くいい効果をだしてい乙幻想

的だったoMSX.e+以降のユ

ーザーぱ。ぜひ付録ディスクで

みるくし／

Dr.Sかわいそうに、付録デ

ィスグは上位B作品しか入って

いない。ほかの作品も全部集め

たCGディスクをTAKERU

とかで発売したいなぁ。

梅麿う～ん、そうでおじやる

．な｡-｢CGコレクション』も発売

することだし｡…．．。みんなほし

い？、意見待つ／・
魚，

厄その他のツールヘﾞ．。.
．､17も■

･‐

116安
らPOINTs
か映画のボﾇﾀー α
にぞよ・音が聞こえ‐

れがうまい演出効昇
眠溌浮副

よで､じっと見つ没

勝
映画のポスターのようできれいだ

ぞよ･音が聞こえてきそうな感じで

あっても､とても静かなCGになっ

ている。うしろの女性や背景の月

がうまい演出効果を生んでいぢの

で、じっと見つめるとこの世界に

のみこまれそうで不思謹キャラ

クタをひとつずつ見るとまだ粗い

感じがするが、全体的にまとめか

たがうまいでおじやる。⑮､

アミガなゲームの絵っぽい作品だ

ぜ.／外国風にまとめているのて'

またよい。うしろの女性のとけこ

みかたもいいな。⑭作者はタテ
画面をもうやんなし〈といっている

けど､.また挑戦するのだ。◎

雛

東
京
都
／
宇
宝
秀
行
改
め

雷
大
臣
（
旧
歳
）
Ｇ
｜
計

琴

畠
作者のコメント

採用してもらってどうもです。ポツると思った

んですけどね。弱肉強食のときもおどろいたけ

ど、今度もおどろいた。たしか首を曲げて描い

て痛めたつけ。タイルパターンも適当だし、29

インチテレビで描いたんだよな。炎と月は何回

も修正したつけ。テクニックじゃないけど、自

分の趣味に走るとたのしく描けるよね．次回作

も趣味に走っていますよ。

東京都・雷大臣

一

壬
＝

グラフサウルスPパナソニックシステムディスク,F)FI.ツールディスクD,DD倶楽部⑧自作ツール
も

-6

nSCREEN556SCREEN6-g7SCREEN7宮司scREEN8[ETZJscREEN|2frmインタレースモード
＝の目星言幹



瞳謬静蕊
Sたいい演出効果がでているぞよ℃⑬・お
おう、NHKスペシャルっぽい一・背景

がうまくいっているに.やあ。人類はど

鰺こからきてどこへいくのかぁぁああ。
‘。‐のぐりろがイつちやってるみたい
だな。とにかくきれいに仕上がってい

て気に入ったぜ.／こ‘の作品は、誰の

目にもとまるデキだb⑭‘

■
八
ァ
…
：
・
：
大
阪
府
鳶
野
寛
（
副
麓
）
、
同

色
■

今
。
。
凸
１
．

》
ｂ
■
色

や
４
，
．
勾
呵

凸
や
，
涯
弔
．
や
。
。

』
ｊ
凸
争
ｆ
巳
■

□
、

傘
露
》
一
》
密
猛
・
忍
侭
・
・
心
準
一
》
一
癖
溌
卿
ゞ
必
鈴
Ｄ
や
恋
鍔
趣
》
一
》
聴
毎
》
、
，
や
恐

◇
℃

116
POINT

作者のコメント

SCREEN'2で色バケのない絵を描いてみようとトライしました。

モアイの顔のグラデーションは、JK成分を5－6段階で変化さ

せています。そのときにSCREEN|嬬の大きなジャギーがで

きたので、それを埋めるようにY成分を部分豹に加えました。

実際には拡大して見ればよくわかると思います。Y成分だけを

変化させるときは、自然画伯力梗利です(山､雲などに使用して

います)。大阪府・奥野寛

垂

万鷲蕊溌
TSず､女の子の座っている部分が､竜の
？どの部分に乗っているのかあやふやで

bb

劃あること。竜の鼻の部分からうわあご

淀灘識篭
冬いSCRFENRFI=_(R)

Ⅲ了
三

紅
玉
龍

PO．l.N

。

色のほうがよかったな。

多いSCREENBだし。
埼
玉
県
／
迫
章
久
（
踊
窟
）
②
囿
回

作者のコメント

琴 ええと、この作品については、いいたいことがいろいろあるの

ですが．,･･･、いいわけめいてしまいそうなのでやめておきます。

タイトルは描いたあとから適当につけています。ちなみに今回

のモトネタはわかりますよね？

埼玉県・迫章久

参
、
韮
”
↓
◆

106蕊撫灘一
月
に
吠
え
る

S
’
＃
ご
■ 【I

１
１ Tl.|ITSとしてびみようにまとまりにかけてい

◆ る。全体のバランスにもっと気をつけ

簿
まとまったと思う。⑭．．，

ﾕ a■

作者のコメント

宇宙服なと描いたこともない。写真を見てもよくわからん。古

今東西の宇宙服をモトに、テキトーにデサインしたので､あん

まりこまかく見ないように。色などはパレットからひろって、

画面のすみっこにグラデーションをつくり、新たなパレットと

して使用している。真空を表すため、黒との境界はぼかすまい

と思ったが、やっぱギザギザになるね、ちえっ。

富山県・HOBBES

富
山
県
／
Ｈ
Ｏ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｓ
（
朗
麓
）

も

⑥
司
引

書
今
一
一
一
一
一
一
一
一
一
》
蓋
・
・
の
Ｆ
‐
‐
・
ヰ
ー
‐
●
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
》
率

■

E"胃篭繁瞬
｢なんとなくレジスタンス｣青森県・ささきた

つや／キャラクタの魅力は大きい。ただ、い

つもと､ちがってなんか足りない感じだぜ/③

CGでやる点描

全体がさびし画：18



●
句
堯
飛
行
船
、
青
森
県
／
Ｓ
Ｅ
ｌ
Ｒ
ｌ
Ｎ
而
歳
肩

《
曇
》
一
一
一
》
尋
詞
．
。
》
・
ｐ
ｃ
－
、
鐸
一
屋
一
一
一
一
面
画
鞭
や
守
り
．
．
》
。
。
獣
皇
一
一
一
一
一
毒
》
唖

櫻井敦司様
大阪府/ちづかの弟(15歳）⑥回

95
FOlNTS

■

人影や生き物など、もっと入れてみれば楽しくなると思う。

無人のにぎやかさというのも、妙な雰囲気があっていいです

けどね。⑤(構図20・色彩20・魅力19．背景17・表現力19）

●･

一

子

大阪府/E*T(19歳）⑥匡
銃が好き一

参

。

99
POlNTS

デザインのセンスが光る…と思ったら､CDのジャケットな

のねコレ。次回はこれをいかしてオIノジナルを描いてきて

ね。⑦(構図17．色彩22．魅力20・背景19．表現力21） 聯

84

埼
玉
県
／
迫
章
久
（
閉
歳
）

■
辺
境
の
獅
子
．
、
．

91首謬鰡蹴勢鑪鑿臨鰭畿詫
PolNTsないにや。。(構図17．色彩21･魅力17･背景19．表現力17)』

､
．心
"eD

タイトルなし,
．鹿児島県/エスタリーナ(17歳）＠面1

Ｓ
も
う
少
し
、
カ
メ
ラ
ア
ン
グ
ル
を
引
い
た
ほ
う

丁
．
Ｎ
が
よ
か
っ
た
気
が
し
ま
す
。
③
（
構
図
ｎ
．
色
彩

、
帽
・
魅
力
旧
・
背
景
旧
・
表
現
力
９

ノ

惨
⑥
口
蝿
趣
鋤
慰
歸
濯
娠
露
繊
誌

《
凹
叩
》
川
脚
沫
魅
力
旧
・
背
景
旧
・
表
現
力
旧
）

福
島
県
／
稲
川
千
鶴
（
朗
歳
）

神
と
迷
い
子
。
§
割

女の子のキャラクタがかわいいぞよ・色の使い方も合格でおじ

やる。背景に関するテクニックを身につければ、プロ並になる

ぞよ◎③(構図16．色彩20．魅力19．背景15．表現力19）

測擬譲瀦籍溌’，

89
POlNTS

壬
章

鰯
rOPENYOUREYES』大阪府･YAM／デッサン

はいいほうだ。あとはこまかく描いていけば

カンペキになる邉③
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ゞ
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亀
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』
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』
《
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啄
一
昼
一
一
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《
刺

ロ
マ
『
■

●

■ 岡山県/大内孝之(16歳)C S7
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震
異
●
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態
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達
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毎
季
勤
、
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鴎
封
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惑
酷
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潮
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望B－■＝■Fざ_■■廊凸ユ 凸屍吟＝垂■

81猟雪螺酬馳蹴“
FWNRCGになるはずだ．/ﾌｱｲﾄｵー./③(構図'5．

色彩18,.魅力14．背景17・毒見力17).
凸

■簿辿熟ぁ蒙周請圓ij…

B1蕊跳鮭餅亨鱗鰯
PO,NTS線が男の人の顔の中心に来るようにしよう｡⑦(構

図15.色彩'7．魅力20・背景12．表現力|7)
■のL

■騨隠左衛門(順歳)噂.‘…国
イ●q

ウマ

81議繕讃識鶴
fO1MTSI6・色彩'6．魅力18..背景15．毒見力|6)･

■令

■FIGHT/."~J.
．．兵庫県/Good-Good-P(21歳)⑥国

凸

守
守｡

■
1■

■・今
■ﾛ凸

一 → 一一一一一－
～、

錨･誕、唾ゞ亘
凸

墨

■己
．

や

◎,. ■

ゆ

梨

80縣無謹淵蝋鍋.80
01NTS面全体が引きしまるのでおじやる｡⑮(ml6･色PUlNTS
・彩'7・魅力'6．背景14．表現力|･7)-.[.､0

79雷潮鞠熟醐撫増・
POlNTs景がない｡背景はきちっと描こう／③(欄到'5．．

色彩'7・魅力16．背景'5．表硯力'6)．．・

G

pJ■
‐ qjA

映画のシーンみたいにキャラクタの表情がきまっ

てる。背景をぼやけた色などにすれば、手前のキ

ャラクタが琵周されてよかっ＊と思います｡③(構
図16%色彩14.魅力'7.,背景'7．表現力I6).聯 ④■

号

ファンキーKの

TOPをもぎとれノ

砂

凸

W
-～

今月は､100ポイントオーバーが5

人もでて、合格ラインにいってい

るのにスペース的に入らなかった

りした作品がある。点数的には60

点～70点後半の人がほとんどで、

この人たちは誌面にのるかのらな

いかのせとぎわにいるわけだb今

月はそんな作品をここにつめての

せてみたそもここはいちおう採用

者としてあつかわれるが、本来こ

の写真の大きさというのは､CGを

のせるには小さすぎるサイズだ。

やっぱり狙うなら上位を狙って大

きく掲載されたほうがうれしいも

の。今回ここにのった諸君.／ぜ

ひ上位にくいこんで、大きくのせ

てもらうべし｡今回は｢ここを直せ

ば～｣はお休みにした。1作品ごと

にアドバイスをいれたので、見て

ほしいぞ。⑭

■

'1

念
■』

釘ゆ凸

。
〃
早邑
少参
三
参

り

。
』
‐
、
ダ
ニ
り
ゆ

仏
■
し
缶

？

yrrrn

rはるをかける少女･｣長野県．てんぷるゆ

っこ＆中園愛文,℃Gとしての表現はいい。

ただ絵として見るとさみしい』畠春らしさ

をもっと表現しよう。（総合75点）

｢BlGAPPLE｣岡山県・GUY//キャラクタに

魅力ある作品だ。眠った捕噌を感じる。そ

れが真実かどうかはキミの後の作品にかか

っている.／(総合77点） 甲

ザ

全」』
"ｰ

三

』 ４

凸

一一』ザーヶレ■酉FJaB凸凹g qP蕃託鐸二“

「少年と罵り｣神奈川県・ジェルリンはじめrRULER｣東京都･さかの／迫力はあってよrAtStreetofSpring｣北海道・斗志郎〆や
／空の色が胄系の色でまとめてあれば、評い。ただ全体的に赤系の色が多すぎだ。まさしさあふれる笑顔はいい表現だ。広がり

価はあがった。全体的ににぎやかにすれば、たその色自体も色味がきれいとはいえないを感じさせるようにするともっとよくなる。

イメージがよくなった。（総合75点）ぞ。（総合75点）（総合73点）

･g

P

ロ■■■

■

繍灘識黙認蕊一醗墨20おしかった作圖
p

C

｢青空の下の少女｣青森県・ペンギン丸／キ

ャラクタの表情やしく′さはよいが、わきの

シワカ適当のような感じだ。本物を見なが

らもっと勉強すべし。（総合72点）

G＝

寺年壹･

－薄
▼

r若き日の副め､けばばあ_広島県・福新卯暁/′

背景がおちつかない。もうすこしおちついた

色に変更してみるといいな。③.つ

'4

た宇今

●



、

ぬりえ部門 IC)
梅麿今月のぬりえ部門は、巳が目立うていたので今月はこれ呵りあえず、今月のお題のしめ切．、しまうのだ｡発表はg月発売の

■■

月号で募集したお題の発表だぞだけ｡次回はS月号と4－日目..・りは7月B目必着分まで受け付’’0-''月号になるぞよ･さて、
よ・隔月刊にな．てじまったの号の発表を一気にするのでお楽けるぞよ・いままで､､1か月し今月のぬりえ部門だが、上位s
でまとめて巳か月分の発表をししみに。そして、電話での質問かなかづた期間も巳か月あるわ：位は以下のとうりの結果になっ

たかつたのじゃが、この巳月号：もけつこうあったんだけど、ぬけだ｡.しかし､のんびりやってたぞよ・なかにはおもしろい作

のお題だけでけつこういい作品辱りえ部門のしめ切りのこと。と‐いるとすぐしめ切りなんてきて品もあったでおじやる。、』
ざo BoD 寺｡

“"兵庫…“",魯面･MICan'tqg;ﾛープを引くとﾜﾅが一波斯の王子
千葉県/Sugi(22歳)⑥回．東京都/意識下広告(15歳)G!E

縁

妻

C
子

繊瀞蝋撫滋畿
背景を描けばもっとよくなったぞよ・マロは描か

なかったでおじやるが…･･･影のぬりかたがかわ

づていておもしろいぞよ6F〃

色バランスがとてもよい。人物の影とターバンの

影をもっとつければもづとハツキリした感じにし
あがったぞよ・ぜひやってみてたもｵ1や．．

サン

オシ

◎
ぬりえ部門用お題CGを
読みこむには？

●グラフサウルスの図合
グラフサウルスでお題のCGを読みこむに

は､ロードのセットをBASICにあわせてか

らロードします。ディスクウィンドウ内で

ロードするモードを(BSV)にします｡あと

は、rODAI-67.SC7｣というファイルを

さがし出せばOKです｡ぬりおわってからセ

ーブするときは､(SRN)にもどすことを忘
れないで〈ださ

mmEIIM
い。詳しくはグ

ラフサウルスの

マニュアルをご

lml測覧ください。

ﾛ達宮物語．‘:、東京都/雷大臣(18歳)⑨E回
夕日だく一
蝉、・鹿児島県/Mr.モノマネ(18歳)⑥匡正

鰐

「
１
１
‐

さすがYJKって感じだぞよ･しかし､なんでもかんでもグラデ

ーションを入れるのは、よくないぬりかただぞよ・ぼかす所と

ぼかさない所を考えてからぬってたもれ○.、

さすが、夕日はうまいでおじやるな。カモメがいし味だしてい

るぞよ・残念なと‘ころは、ターバンの柄がなかった点でおじや

るな。この背景にあった柄を考えてたもれ。‐．
。 ’－

四条畷駅から5銭栄通り商店街
一大阪府/藤本直也(19歳)Gg]'

全身タイツ男。．且
‘。大阪府/E*T(19歳）⑥国 ●F1ツールディスクの場合

F1ツールディスクでお題CGを読みこむに

は､ツール上でロードセットをBASICに合

わせてからロードします。セットアップメ

ニューでロードセットを選び､BASICを選

択してから、ふつうにロードすればOKで

す。ぬりおわってからセーブするときは、

セットを必ずG-EDITERにもどしてからセ

ーブして〈ださ

い｡詳しくはF1

ツールディスの

マニュアルをご

覧ください。
むむ、ハナクソぼっとる｡.きたないやつだ。作者いわく、この

MSX・FANを持って､.作者の父の経営する潮目屋｢ピノキオ｣と

いう店にきたら値引きしてくれるそうだ。ほんとかな？

背景の透けた処理はすこ謬いぞよ・これは、｜ドットあきに描い

てあるでおじやる。ターバンのぼかしもすこ'いぞよ・だが、ど

うして肌だけぼかさないのでおじやろう？もったいない。．．

－
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＝
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丁 ミはここの楽屋で待機せよ(SETPAGE)|llり！」
‐
一

■■■

'四 ETキ の
講
師
プ
ロ
「
才
ｌ
ル

こんにちは、中津です。今月

は、BASICでじっさいどの

ように紙芝居させるかを中心に

お教えします。

そして、なんと／キャビン

オリジナルのグラフィック付き

でサンプルプログラムをつけて

みました。と～ぜん、グラフィ

ッカーはプレイ＝末永大先生な

のだぁ。大感謝／

と、いうことで、さっそく授

業に入りましょう。

まず、BASICでプログラ

ムする場合は、SCREENモ

ードの設定からはじめます。書

式は、

SCREENスクリーンモー

ド番号

書き方は、SCREEN巳とい

った感じにそのまま書きます。

この命令は、SCREENの

後ろにこれから紙芝居で使用す

るSCREENモードを番号で

設定するのです。まあ紙芝居だ

からSCREENSがベストで

しょう(前号参照)。

次にSETPAGEという命

令を使います。この命令は、画

面ページの切りかえをするもの

です。例えば、前号の授業で、

SCREENSは表示画面1つ

と絵をしまっておく楽屋9つで、

全部で4ページの絵をVRAM

は記憶してくれるといったよね。

この4つのページは、そのまま

数字で0,1,E,Sと部屋番

号みたいなものがついているん

だ。そこで書式をかくよ。

SETPAGE表示ページ，

書きこみページ

書き方は、SETPAGE

O，1のように書きます。

んじゃ説明。表示ページとは、

じっさい画面に表示されるペー

ジのこと。ここに0と入れれば

0ページが画面に表示され、巳

と入れれば巳ページが表示され

る。一般に0ページを表示用に

して、あとのページは楽屋にす

る人が多いかな。

書きこみページとは、これか

ら読みこむグラフィックはこの

ページに入って待機しなさいと

いう意味と思ってね。本当はこ

のあとBLOADでグラフィッ

クデータを読みこませるわけ。

1と書いておけば読みこむグラ

フィックは1ペーージ目に入り、

巳と書けば巳ページ目に入る約

束になっている惠。

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

き
ど
き
ほ
か
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
作
品
を
手
伝
っ
て
い
る
の
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
は
な
じ
み
深
い
人
で
も
あ
る
。

|例’ 表示ページ,書きこみページ

E2,1SET
訳:ページOを表示中に､ページ1を描く

SETPAGEは、ページの切りかえの命令です。SETPAGEの

後にいれる数字は、表示ページ，書きこみページを数字で入れます。

上の例文ですと、画面にページ0を表示しておいて、その間にページ

1を描きこむという指定をしていることになります。

AFTERSCHOOL 【
は
な
の
か
ん
さ
つ
】

紙芝居倶楽部-倉"魑肩縮晶より‐
用
や
別
＆
日

課
嘘最近、ちょっと投稿がふえてきたのでうれしい中津です。ふえ

たといってもちょっとだけですよ、ちょっとだけ。これからも

ドンドンふえるように、みんなの投稿をお待ちしています。

さて今月の投稿作品からは、FS-A1TF作『はなのかんさ

っ』を･選びました｡僕ははじめ､花の開花の瞬間を予想していた
のですが､花が鼻だったのには裏切られ､思わず力がぬけちゃい

ました｡使用したツールはSIIANIMEだそうです｡SCREEN5

ですね。プログラムを見るとわかりますが、この作品はオール

BASICで､今日の授業でやったCOPY~'を使ったやり方ですの

で、参考にしてみてくださいね。

抵
乙

Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
５
．
４
分
の
１
画
面
サ
イ
ズ

福
井
県
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
１
Ｔ
Ｆ
（
川
歳
）

雪。 ｡■■■

初めての投稿で､どうなることかと思いましたが採用されてとてもうれし

いです。さて.このプログラム(埠純ルーチンなので自分でも気に入ってま

す。それにスプライトを使い、ページ0にもいろいろ見えない所てY吏って

います。ヒマな人は読みこんで見てください。動きはできるだけなめらか

にと作りましたが、後半は少しザツです。最後に、太田君、伊藤君、元気

ですか？福井でもがんばるよ－。福井県／FS-AITF(|4歳）
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瀞嘩”論．蝿¥:騨蝿”、蕊.､、航

ささ､出番ですよぉ(COPY～）Pお
毒,町』撰苣，劃･孔,』権

部分ですがこれは(左上のX,左

上のY)-(右下のX,右下のY)

という意味です。

転送先座標は表示画面の表示

位置指定です。画面のまん中あ

たりに表示するのがいいでしょ

う。座標の指定がしてあるカッ

コがひとつしかありませんが、

これは左上の座標だけでいいの

です。だって転送元の指定で、

絵の大きさはすでに決まってい

ますからね。

あっ、ちなみに転送する絵は

すべて四角で囲まれた絵です。

丸くくりぬいて表示するなんて

特殊なことはできませんよ。

まあ、例の訳を見たほうが早く

わかるかな？

ょ。そのまんまです。

さてそのなかで注意をひとつ。

転送元座標の指定で、絵のデー

タの左上と右下の座標を指定す

る必要があります。持ってくる

絵の大きさを指定しないといけ

ませんからね◎

下の例を見てください。まず

転送元座標のカッコで囲まれた

ここでは紙芝居によく使うB

ASIC命令の解説をしている

ので、ちょっとムズかしいです。

じっさいどのようにプログラム

に入れるのかは、下のサンプル

の力コミを見てください。では、

次の解説に入りましょう。

アニメはちょっとずつちがっ

た絵を連続で表示させて動きを

みせるもの。ちょっとずつちが

う絵は描けるけど、どうやって

表示させたらいいのかわからな

い人が多いんじゃないかな？

ズバリ、表示するときは楽屋

(裏ページ)から舞台(表示画面）

へグラフィックを持ってくれば

いいのです。これを行うBAS

|C命令がCOPY命令。この

書き方は、

COPY転送元座標，転送元

ページTO転送先座標，転

送先ページ

という書き方をします(右の例

も見てね)。

この命令は、表示画面に持っ

てくる絵をすべて座標で指定し

ています。座標はグラフィック

ツールのスモールルーペとかに

でてくる座標とまったくいつし

例 転送先座標転送先ページ転送元座標 転送元ページ

COPY(0,0)-(71,71),1TO(9Z7n,0
訳:ページ1の中にある､座標□､2から71,71までの四角く囲

った部分を､ページO上の座標97,70に表示しなさい

I(2,Z)

(71,71）

COPY～はいろいろな使われ方がありますが、この場合はグラフィックの輯差をしている命令です。例文と訳
の座標をよくてらし合わせて見てください。これを座標をかえていちいち指定すれば、アニメができるわけです。

ﾌ゚ ﾚｲのサンブレで､実際の組み方を学ぼう 質問､投穣

どんどんください
ではサンプルプログラムで、プロ

グラムの書き方を見てみましょうc

10SCREENを5に設定。

20ページ0を表示して、ページ

0をCLSします｡これは､直面を

クリアするもので、書きこみぺ一

30直面はページ0を表示。行40

て読むグラフィックデータをペー

ジ1に入れろと設定しています。

40グラフィックデータ読みこみ。

読みこんだグラフィックは行30て．

指定した書きこみページ(ページ1）

(待ち時間)のコントロールに使っ

ています。これを入れないと、表

示した次の瞬間には次の絵が出て

しまうので速すぎて何が何だかわ

からなくなってしまいます。ちな

みに50という数字を大きくするほ

ど待ち時間が長くなります。

80～170転送作業を1パターン

ずついちいちやっています。

180行60にもどって永遠にプレイ

を走らせているわけです。

いカカずて’した？SETPAGE

とCOPY～さえ覚えてしま

えば、かんたんなアニメーシ

ョンなら作れるようなります。

けつこう座標指定がめんどう

くさいかもしれませんが、こ

れがMSXでアニメーション

させるいちばん楽な方法です。

また、今回のサンプルプログ

ラムはひじょうに短く、もっ

ともかんたんな例です。たと

えばプレイの絵の部分を自分

で描きかえて、このプログラ

ムを走らせてもいいわけです。

いろいろやってみて理解を深

めてください。

みなさん、ぜひこのプログ

ラムを参考に、アニメに挑戦

してみてほしい。キミの学習

結果を待ってるぞ.／じゃ、

まったね－。（中津）

に韓差されるので、まだ見えない

はずですね。

ジをクリアすることができます。

SAMPLE.BAS|50読みこんだグラ
フィックのカラーパ

10SCREEN5:COLOR15,1,1
レットをセット。z0SETPAGEB，B：CLS

"sETP9"2,1__|60さて、ここから
40BLOAD”f1.ge5”,S

5BCOLOR=RESTOREページ1に入ってい

零
COPY（0，9〕－（71171）？1TO（97↑7'0）．9

る絵をページ0（表FORエーBTO50：NEXT

COPY（72,9)-(143,71),｛TO（97,79】’0示画IBI)に議美｡函票
FOR’二gTO5ggNEXT

OCDPY（1“’0)‐(215,71）,1TO（97,78),0の指定は上の例を参

０
６
０
９
０

６
７
８
９
１

一宮

一

119FDRI=BTO50:NEXT

｜照してね｡これは、129COPY（6，72）一（71，143），1TO（○7，79），0

130FORI-@_Tg_";NfXT____.___~6つあるプレイのア
140COPY(72，72)一〔143,143),1TO(97,701,

0 ニメパターンの一番
156FDRI＝OTO58gNEXT

方この絵を表示させ1bGCDPY（144，72）－（215，1431，1TO（97，70）

､ 0ています。
179FORI=BTO50:NEXT

70ここはウエイト1B6GOTD66
⑥アレイがひたす喝ベタヘタ走ります‐次

回はニニから鞆はせてみJうかな？
0GOT､

’
P

★｢紐芝居巳動画教室｣への投稿募集中/応募要項は81ページ
23
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碇

Q拡張スロットについてくわ遠目でじっくり見るというようオ入力のあるものなら何でも可。わるいという点では、ハナソニ

しく教えてください。購入方法な、あえてそのきめの細かさを初めてに限らず、買い換えよツクのものと比べるとし､まいち

ゃ種類なども。特徴にしたいときに使っているうと思っている人も、この頃Mなのは確か。それはパナソニッ
(島掴員邑智郡.掴召章〈ん．,8才）程度である。やっぱりインターSXがショップから姿を消しつクの商品規定がきびしし､からな

レスはふつうにはむかない。Aいまは売っていない。つあることに気づいていることのだ。もし、低価格で吾品を売

おおむかしに日本工レクトロちなみに某社がこのモードをだろう。これからどんどん買いろうとしたら、部品の安いもの

ニクスという会社から｢スロッ 使ってワープロソフトを開発しにくくなると思われるので、迷を使うしかない。そういう部品

卜拡張機(EX－4)』という名た。字が細かく表示されるのはわずGTを買うことをおすすめは、パナソニックのチェック機

で巳万9800円で発売されていた。画期的だったのだが……。いまする。また、中古ショップもた関でははじかれてしまう。だか
巴スロットのMSXを4スロッ だからいえる話だけどね｡んねんにのぞいてみると、いまら、おおざっぱないい方だけど、

卜にしようというもの。編集部QSTでPC-9801とデータなら掘り出しもののMSXがあ「サ｣の商品はショップでは意外

の記憶では、いまから4年ぐら交換をしたいんですけど、MSるかもしれない。ちなみに新しに安く買えて、パナソニツクの

い前まではなんとか秋葉原のなXのディスクEDDで、だいじいMSXを待つかどうかの問題はいまいち安くなりにくいのは

かでも特殊なところで、ほんのようぶなのでしようか。は、待たずにいま買う、だ。編そういう理由である。

ときたま見かけることはあった。（兵庫県洲本市･河野龍こぐん．16才）集部が知りうる限り、新機種|冑昔、某社のMSXにあったス
だが、今見つけるのはまずどうAだいじょうぶ。報はない。残念だけど･･･…。ピコンがパナソニツクの製品に
考えても無理としかいいようがPC－98はふだんは巴HDだQ貴誌において､｢S社のごくないのも、編集部で瞬時停電が

し、MSXのEDDはそうではない。一部のMSXでFM音源が故障起こったときに平気だった機種

Qインタレースモードのケーないので、不安になってもしかするという報告があります｣とがパナソニツクの製品だったの

ムを知っていますが、字や絵がたがないよね。でも、98のデイありましたが、これはソニーでも、みんな同じ理由だ。
揺れて見えにくくないのでしょ スクドライブは巳モード対応としようか、サンヨーでしょうか。では、お尋ねのソニーーの場合

うか。もしきれいに見えるのないって、両方読めるようになつ私のソニーHB－F1XDJも、はどうかというと、確かにX□

ら、なぜほかのソフト八ウスはているので､だいじょうぶ(－部10分ぐらい遊んでいると、音がJのFM音源の故障の話はよく

インタレースモードでケームを機種をのぞく)｡あえて忠告して割れてしまい、とても聞くにた聞く。でも欠陥商品といううわ

作らないのでしょうか。また、おくと、98のデータをMSXにえないのです。真相を教えてくさがあるがそれはいいすぎ。ソ

どうしたらインタレースモードもっていくには、98側でのフオださい。二一の社内規定のなかには、き

で字や絵が揺れなくなるのでし－マットを、EDDのgセクタ（埼玉県南埼玉郡･岩ﾘ謹登〈ん．？才）ちんとした規定が整備されてい

ようか。フォーマットをしておくのだ。A編集部がそのときいっていて、欠陥ならきちんと公表する。

(愛知県幡豆郡.鈴ﾌ鱈博〈ん．1吋）QぼくはこれからMSXを買たのは｢ソ｣のほう。そこで、XDJの修理だが、い

Aインタレースは揺れて見に おうと思っています。MSXにFM音源は、MSXの規格でちばん早い方法はソニーーのサー

くく、疲れるもの。ついて全然わからないので、どはなく、オプションであったたビスステーションに持っていく

キミのいうとおり、インタレんな機種を買ったらいいのか教めに、各社で仕様がバラバラなこと。大きなショップでもいい

－スは見にくい。画面は揺れてえてください。また、テレビはのが実情。音のバランスやそのが、結局サービスステーーション

チラチラする。たまに見れば、どんなものを使ったらいいので他すべてにおいて決まりがない。に回されるので、持ちこみが早
きめが細かくて意外にきれいじしようか。でも、ユーザー側からすれば、い。金額は約7000円だ。この修

やないか、と思うのだが、長い（謝司県浜松市･松岡真輔〈ん．'4才）共通の仕様にしか思えないから、理の金額は、各ショップやサー

時間見つめているとつらい。だAMSXは、パナソニックのなんとかしてほしいよね。ビスステーションに若二この違い

から、ほとんどのソフト八ウスFS－A1GT(標準価格g万話はちょっとわき道にそれるがある。故障のぐあいによるの

はこのモードを使わない。絵を9800円)｡テレビはS映像かビデが｢サ｣のほうは音のバランスがだそうだ。

お便り、つっこみ
待ってます

瀞，蜂

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、相麟などは以下までお便りください。

〒105東京都港区新橋4－10－フ徳間書店インターメディアMSX・FANrGTフォーラム｣係
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上
が
っ
た
と
か
下
が
っ
た
と
か
、
人
に
よ

っ
て
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
印
象
や
評
価
は
バ
ラ
バ
ラ
だ
。
そ
れ
も

当
然
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
と
は
、
個
々
の
ユ
ニ
ー
ク
な
作
品
が
た

ま
た
ま
集
合
し
て
い
る
「
場
所
」
に
す
ぎ
な
い
の
だ
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日甲
今P108の

;｢ｽー 付ー鳳デｨｽｸの使い方｣鋸

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

Ｓ
１
フ
ォ
ー
マ
ッ
ト
の
デ
ィ
ス
ク
を
入
れ
る
か
、
数
字
キ
ー
の
「
１
」
（
テ
ン
キ
ー
は
不
可
）
を
押
し
な
が
ら
起
動
す
る
と
、
標
準
モ
ー
ド

に
切
り
換
わ
り
ま
す
。
と
く
に
注
記
の
な
い
ゲ
ー
ム
は
高
速
モ
ー
ド
で
も
遊
べ
ま
す
。
付
録
デ
ィ
ス
ク
で
は
自
動
切
換
し
て
い
ま
す
。
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手応えがリアルな釘打ちシミュレータ 卜①へ

町内釘打ち大会 ’

『7肩刃迩/2+VRAM64K

bylzochi

※ターボRは標準モードで

＞解説は48ページ

はより深く打ちこまれるように

なっているので、納得のいく手

応えがある。なるべく負けずぎ

らいの友だちを連れてきて、大

騒ぎしてほしい。（．）

溌

いかにもそういう大会がありそ

うで、同時に絶対なさそう。リ

アリティとバカバカしさの微妙

なバランスがなんだかじょうず。

■遊び方

最初､画面に表示される｢RE

ADY･…．．｣が｢FIGHT/」に

変わったらスタート。マウスで

トンカチを操作して、画面中央

に用意された釘の頭をガンガン

打っていく。頭まで釘を打ちこ

んだら、「NEXT｣と表示され

て新しい釘が用意される。ぜん

ぶでS本打ちこみおわるとかか

ったタイムを表示してゲームオ

ーバー。

トンカチをより高いところか

ら、より速くふりおろせば、釘

今日は町内会主催の釘打ち大

会。胄空の下で1本の釘めがけ、

会心の一撃をくらわそう。さあ、

八百屋のだんなも酒屋のおかみ

もここに集まれ／なお賞品は、

豪華3本立て包丁セットでござ

います。

というのは、作者が＝いてく

れたストーリーのまんまだが､

③トンカチを高くあげて Oどんどん打ちこんでいく⑧ガンッ。釘は打ちこまれていく⑨釘打ちスタート.ノ

ト25

零一一

ヨ

FェGHT！

職

卜

T

今慧零盈
琴

F工GHT1

r
＃
一
一

FエGHT1

卜

I

義驫蚤

卜

FエGHTp

圭 一I

蕊篭



Ｆ
１
。
Ｑ
工
『
．
「
ｇ
／
ｌ
画
面
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byMania'C

※ターボRは標準モードで

し解説は49ページ

このケーム、作者のMa｢1ia，

Cは映画『ターミネーター巳｣の

なかで見かけたケームを参考に

上からBつのレーザーがあらわ

れる。キミはレーザーが地上に

落ちないようにディフェンスし

なくてはならない。レーザーは

画面の左右に着くか、レーザー

の先端付近に照準を合わせて迎

撃すれば消える。迎撃しても、

あとからあとからレーザーは降

一

ってくるが、9つのレーザーを

迎撃すればクリアとなり、レベ

ルアップ。レベルが上がるとレ

ーザーの落下速度も速くなり、

むずかしさが加速していくぞ。

レーザーが地上に到着するとゲ

ームオーバーだ。

（ち）

したそうだ。その参考にされたれをマウス操作にして、もっと

ゲームとは、おそらく80年頃アシンプルにし、MSXで遊べる

－ケードゲームとして人気を集ようにしたのがこの作品という

めた｢ミサイルコマンド｣だろう。わけだ。

降り注ぐ大陸間弾道ミサイルをゲームスタートすると画面の

■■■■■■■I

ロー

下してきたレーザー

〈ゲームオーバー

④ ②②

■■匁聖で＝■■

③レベル｜からケームスタート。画面の上

からレーザーカ降り注いでくる

lしこりELzlllr匡巨9.匡置琴1

③レーザーの先端付近に照準をあわせて迎

撃。レベル2ならまだまだ余裕で遊べる

ILセリ昼Lコロ

③レベル5。そろそろいそがしくなってき

た。地上ギリギリで防御ラインを張る

望
．
「
ｇ
／
ｌ
画
面
亜
行

のへｵf一卜

⑰
I

参『7貢]2/2+VRAM64K

byAFC

※ターボRは標準モードで

し解説は58ページ

ﾘですか?可
｡U・lpも？司一
CC貯寺g2e9e

e
■

●

●

●

■
■●

、守．

壜 ．
＃、UGl4T

当たつちま。…:‘。.－_

真ん中ヨケヨケタイプ

きっと'三直者なのでしょ

う。もう少し頭を柔軟に

する努刀を。世の悪人が

あなた花狙っています。

壁へバノツキタイプ

ちょっと変わったことが

大好きなアナタ。好奇心

旺盛なのは結構ですが、

ハメをはずさないように

⑨ま げ

マウスで主人公を操作して、

画面を縦横無尽に飛びかう弾を、

ひたすらよけ続けるアクション

ゲームだ。RUNすると画面に、
あいきよう

愛婿のあるウーパールーパーみ

たいなキヤラが出現する。これ

がプレイヤーの操作する主人公

だ。ゲームスタートと同時に画

面の左上から弾が現れるので、

弾に当たらないよう、うまくよ

け続けよう。一定時間よけ続け

るとレベルが上がり弾がひとつ

ずつ増えていくのでだんだん難

しくなっていくぞ。またスコア

は主人公が止まっているときに

しか加算されないのでハイレベ

ル＆ハイスコアをねらう猛者は

いかに動かずに弾をよけられる

か研究を重ねるくしc

｢成せばなる｣。過去

の多くの偉人たちも、

このことばを胸に成

功を菫ねてきた。編

集部ではレベルは21

が最高だった。さあ、

キミは31をめざせ／

（が）

壷鼻声ﾆー

スミッニコ大好きタイプ

よくヒトから協調性がな

いっていわれません？

ひとりもいいですが、人

付き合いも大切ですよ④
L●u●凸妙”
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『7宕刃『7百刃ﾜﾉ2+RAMBK

by田村太 伝解説は50ページ

ないところへカーソルを移動さ

せてしまうと…･･･そう、ゲーム

オーバーです。（が）

血の気が多いアクションゲー

ムが全盛のこのご時世、ボタン

の連打や高度なスティック操作

でマメができるほどはまってい

るヒトも多いことでしょう。し

ばしその手を休めて、今回ご紹

介する、少し知的なパズルゲー

ムにはまってみませんか？あ、

そうですか／では遊び方を説

明いたしましょう｡RUNさせ

ますと、画面の中央部分に1，

巳のような数字が表示されます。

いいですか？はい、では次に

左上にある緑色の四角に注目し

てください。これがあなたが操

作するカーソルです。カーソル

はカーソルキーまたはジョイス

ティックによって上下左右に移

動します。カーソルがどれだけ

移動するかは、カーソルがあっ

た場所の数値に左右されます。

つまり｢B｣の上にカーソルがあ

ったなら、間をふたつ飛ばし、

Sつ先にカーソルは移動し、元

あった数字は消えるのです。最

終的に画面上からすべての数字

を消すことができれば、めでた

くレベルクリア。また、数字の

Fちょっと待て急いだジｬﾝははまりのもと
（字余り）

例 ①例②

；
…

塞
琴
雲
率
謹
拳
韓
謡
譲
琴
雲
謹
蕊
零
奉
》

Oレベル8の途中癌且ヒーョン、ビョン

と軽快にとばしているけど、キミならこ

こからどこにいく？とぶ前に将棋のよ

うに先の先ま奮売もう。正解は上だ

Oおおづめのレベル11．カーソルの左に

数字がないが、ちゃんと到達点に数字が

あれば移動できる。これは超基本のルー

ルだ、しっかり習得しよう③全'2レベル、すべてクリアするのは至難

のわさも解法はひとつじゃないぞ.／

Ｅ
用
．
「
ｇ
／
ｌ
画
面

で再現した宝探しゲ11画面 再 一ム

リーンノ1
※ターボRは標準モードで

似解説は50ページ

『7渇列『7戸ｺﾜ/2+RAMBK

byKEySiDE

●画面の説明がスコアに加算されていくので、

すばやく全体マップ上の白ルー

ペを動かして、ここぞと思う場

所でスペースキーを押そう。そ

こが部分マップの黒ルーペの示

す場所と一致していれば、探し

物を見つけたことになり、1ス

テージクリアとなる。（が）

．’孟 唱．～響･~嬬・’

大事な物を落としたことに気

づいたとき、キミはどうする？

当然、冑ざめた顔で血まなこに

なって探すはず。苦労のすえ、

探し物が見つかったときのうれ

しさは格別なものだ。このゲー

ムはそんな探し物を見つけると

きのドキドキ八ラハラを実感す

ることができるのだ。

プレイヤーの目的は制限時間

内にフィールドのどこかに隠れ

ている探し物を、カーソルキー

でルーペを動かし見つけだすこ

とだ。探し物のある場所は右上

の部分マップに黒ルーペで示さ

れるので、フィールドの地形を

しっかり覚えよう。残りタイム

部分マップウインドウ

探し物力隠れている場所

の周辺を、部分的に表示

するマップ。黒ルーペは

探し物の場所を示す。

全体マップウインドウ

フィールド全体が表示されるマップ。この

フィールドのどこかに探し物がかくされて

いる。プレイごとに地形は変化する。
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③タイムが0になると強制的にスペースキ

ーを押したことになってしまう。落ちつき

ながらもスピード重視／探せ./探せ.／
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メージキャライ は飯島愛できまり

波乗り娘乗
KTRUKF詞ｸ/2+RAM32K

byきうちヤスシ

※ターボRは標準モードで

＞解説は54ページ

ある話によると、いまトレン

ドの最先端は女子高生なのだそ

うだ。ほんのたわいもない噂も

彼女たちが口コミという特技を

駆使すると、いつのまにか流行

になってしまうらしい。今回紹

介する｢波乗り娘』はこの社会現

象を見事にシミュレートしたと

いえるだろう。

プレイヤーの目的は、たわい

もないただの噂を流行にまでお

しあげることにある。フトモモ

を左右に動かし、15人のボディ

コンギャルから1人を選択。首

を上下に伸縮させて、落下する

噂の近くに顔をあわせてしゃべ

ると(以下これを｢口にする｣と

いう)、噂を跳ねかえす。噂はマ

イナーであるほど、口にしたと

きに高くはね上がるのは、注目

度が高いということなのである。

噂を下に落としてしまうとゲ

流行
情報のなかでもっとも注

目されている部分。ここ

に噂がふれると高得点。

情 報

○ルソ
。
－
択
力
進
る
を
ゆ
娘
わ
で
い
れ
モモトフ

つる
。
く
味
ろ
気
・
不

在
し
自
少
縮
、
伸
で
に
う
下
よ
上
の
は
び
首
く娘

うわさ情報のなかを飛びまわる。これ

噂を画面下に落とさないように。
こ

－ムオーバー。首がのびていた

ぶん、減点されてしまう。作者

によると、これは流行に首をつ

っこんだ彼女たちの虚しさを表

現したとのこと。こうしてみる

とこれはゲームの名をかりた社

会風刺という気がしなくもない。

（シケル）

G噂を口にした瞬間

娘たちは噂のある方

向こ勝手に顔を向け

る

翌
一
三
「
ｇ
／
川
画
面
４
行

雨し七れ傘もささずに友

Singsofrain｡

似

ず の道
シングズ･オブ･レイン

gsof9S0 aロ
『7汚32/2+VRAM128

by村本勝俊

K※タ

ケ解

一ボRは標準モードで

説は55ページ

このテクニックを鰐撒蓬態に上へ〉
マスターしよう麓繩撫鰺寧動

⑦④“、篭義戦識

B月といえば梅雨。雨つづき

のジメジメしたイヤな日が続く

けど、そんなときはちょっと腰

を落ちつけて、こんなゲームに

ひたってみるのもいいかも。

まず1（＝キーボード)､巳(＝

ポート1のジョイスティック)、

B(=ポート巳のジョイスティ

ック)のどれでプレイするかを

聞いてくるので、数値を入力。

ちょっとしたストーリーデモの

あとにゲームスタートだ。

プレイヤーの操作するまさお

クンは左右に移動、段差のある

高いところはスペースキーでジ

ャンプ。画面右端にあるくぼん

た場所にいくとステージクリア刀

で

｡

‐

雫
調
号
》

’
・
晶
匹①まさおクン。正体

不明、雨に弱いこと

は確認されている。

フワフワしたカワイ

◎ 。=｜・ロ二

－
イやつだ 二口年＆己

己き＆雫
● 寺
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血沸き肉踊る惨劇シューティング ﾄ①へ

ズブラッター･レイク

ESPLATTERLAK
：

唖専用

by宮部龍彦(MSW)
ｌ
Ｉし解説は61ページ

引っこむので、照準を合わせて

マシンガンを何発もうちこもう。

昇天させると、はじめに録音し

たイカす断末魔とともに得点が

あびきょうかんじごく今までにもマウスシューティ

ングはあったが、これほどにア

ブナイ快感をおぼえてしまった

ゲームは初めてだ。キミもこの

え ず

阿鼻叫喚地獄絵図

⑦えっちらおっちらｺー ﾙを目指せ〃
SmCE1 Sm$E= STAGE4

xとなる。全12ステージ。

上から降ってくる大つぶの雨

や途中のとげにあたるとミスと

なり、CHANCEを1つ失う。

また制限時間内にクリアできな

くてもやはりミス◎イジワルな

ステージでは、いったん落ちて

しまうと二度とのぼれない場所

もあり、こんなときはF1キー

を押してギブアップするしかな

い(当然これもミス)。

CHANCEがゼロになると

ゲームオーバー。ただし、ゲー

ムオーバー画面でカーソルの上

を押しながらスペースキーを押

すと、、1つ前のステージからコ

ンティニューができる。これを

利用して、めげずにプレイすれ

ばいつかはエンディングが見ら

れるだろう。（シゲル）

６

螢

ｅ

と
当
ら

○
△

6凸

螢

ｅ

と
当
凸

写－ず~尋一吾一p

0凸凸一口14

③ステージ最初の落ちる通路は、右

を押しっぱなしでOK

③最初のハマリステージ。このくぼ

みに落ちたらギブアップしかない

O最初はむずかしいところはない。

さっさとクリアしてしまおう

S亜宰Eア STAGE11STBLE10

４
吋

胃

③最初の落とし穴がきびしい。見切

りがかんじんだ

O上をいっても右に進んでもクリア

できる。どっちがかんたんかな？

④ジャンプテクニックが必要なステ

ージ。あせらずにいこう
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畑~釘二-良二一ブランコに乗って明日に向かって飛ン 々

ぶらんこだいすきす 〃
善一睾賑－．2'-~豊.L-鋲層

E詞『7函ｸﾉ2+RAM1BK

by情報ノイマン'93

※ターボRは標準モードで

し解説は51ページ

り、曲げたりしてくれるが、な

んにもしないでボーッとしてい

るポーズのままだとブランコの

振りは小さくなる。また、正常

にこぐ操作の逆(右に移動して

いるときにカーソルキーの右を

押すなど)をするとさらに振り

は小さくなる。

いよいよブランコの振りが大

きくなったらタイミングをみは

からってジャンプ。ジャンプす

るとき注意したいのがブランコ

のスピードで、あまりスピード

をつけすぎると、BEEP音が

鳴りスピードが落とされてしま

う。その直後にジャンプしてし

まったりすると当然、飛距離は

のびないぞ。

対戦プレイの勝敗は先に設定

した飛ぶ回数を飛び、その飛距

離のトータルで争う。ただし、

飛距離がおなじの場合は、プレ

イヤー1が勝ったことになって

しまうので注意。

■1人ぶらんこだいすき

1人プレイモードは、制限時

間内に着地台にジャンプして着

地するゲーム。着地失敗のミス

を4回するとゲームオーバー。

着地に成功するとレベルが上が

り、着地台の移動スピードが速

くなっていく。（ち）

子供の頃、ブランコといえば

大好きなものベスト30ぐらいに

はランキングされていた。そん

なあの頃のブランコの楽しさを

思い出させてくれるのが、この

ブランコアクションゲームだ。

;RUNすると｢PLAYER

1s(1－巳)？｣とプレイモード
を聞いてくるので、1人プレイ

なら1、対戦プレイなら巳を入

力。対戦プレイを選んだら次に

「REPEAT（1－9)？｣と間

いてくるので、飛ぶ回数を設定

しよう。
§

ゞ■巳人対戦プレイを楽しむ
；実際のブランコでもそうだが、
このゲームでも対戦で遊ぶほう

がおもしろい。対戦プレイでは

＃プレイヤー1は水色、プレイヤ

ー巳は赤色のキャラクタ。キャ

ラクタが左(前)に移動している

iときはカーソルキーの右、右
（後)に移動しているときはカー

ソルキーの左を入力してブラン

ーコをⅧこぐ"のだ。こぐ動作に応

じてキャラクタも足を伸ばした

L

1人ぶらんこ
だいすき
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③布か吟鋤さ〃鋤してくる

■

移動する赤い着地台に着地する1

人プレイモード。黄色いタイマー

バーが消えると強H1的にジャンプ

させられる。「WIAID｣は画面右方

向を正として風の強さをあらわし

ている。
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っと高くあがりすぎたため、飛促目離は伸びも

－ －－8－

一、

速度を見はからってジャンプ.／ちよ

ぎたため、飛促目離は伸びなかった
③足を伸ばし、前に向かって勢いをつけ、ジャンプするぞ。スピー

ドの出しすぎ~ごBEEP音力鴫りませんように

③足を曲げたポーズで後ろに向か

って勢いをつけている
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●●
ステージの紹介だよん
ステージ1

③倒すのがもったいないくらいカワイイキ

ャラがつぎつぎと登場するぞ

「おっ、rツインビー｣だ｣。編

集部員のだれもが口にしたひと

ことがこれ。巳人同時プレイは
アンド

できないけれど、コミカル＆ポ

ップなノリが楽しいシューテイ

ングだ。

キミは目つきりりしい、コミ

カルな八工戦士｢弥七｣となり、

これまたコミカルな敵キャラを

白種類のショットを使いわけて

けちらしていく。敵の体当たり

や攻撃をうけると画面上部に表

示されている弥七の残数が1減

るが、ゲームはそのまま続行。

残数がゼロになると残念無念ケ

ームオーバーだ。

ステージ数は全部でB・だだ

し、なかなかの辛口なので、な

めてかかると痛いメにあいかね

ない。御用心。（シゲル）

一見すると力にしか見えない昆虫軍

団のボス、じつはシラミなのです。

ガタイの軽く10倍はあろうかとい

うビッグな衝撃弾を武器に、しつこ

くまとわりついてくる。

ステージ1は怪しげなサボテンが乱

立する砂漠地帯もここではミノムシ

やセミなどの昆虫軍団がお相手だ。

ステージクリアの時点である一定の

スコアを超えていると……

ボス
シラミちゃん登場

⑥
外
見
か
ら
ナ
メ
て
か
か
づ
て
は
い

け
な
い
。
体
当
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り
も
イ
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の
だ
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悪
＝
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』

琴
参
曇

ステージ巳
ステージ2はトロピカルでハワイア

ンなイメージとはうらはらに、登場

するのは謎のハニワ軍団。ここのボ

スは緑と茶色の2体のハニワ。3W

AYがあると意外にラクよ･ ア
ロ
ハ
～
の

ｅ
銅
鐸
（
ど
う
た
く
）
や

ゴ
ン
ゴ
ロ
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の
お
金
な
ど
日
本
書
紀
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面
々
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三
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一
志
誌
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」
↑
“

青』
諦
乍
一
ゞ
・
一

ー ③踊llを披騨(ひろう)するハワイアン

ハニワ・ダンサーズ。破壊不可です

③ボス登場。緑のハニワは弥デ印)ショッ

ト曇吸い込むダミー。本物は茶色だ

ステージ曰eこれがウワサの金

の珠撃つと2種類

のショットが交互に
一､､ゅ÷一

ナエノン9つ

ｰー司司

宇宙が舞台の最終ステージ。火

ワサワサ､唱石ワサワサ(どちら

壊不能)､おまけに敵までワサワ

忙しいったらありやしない.／

は弥七の残り数に余裕があれば

にかなるでしよ(たぶん)。

葦魯

④連射のきくノーマ

ルショットは力タイ

敵に有効。スタート

時はこの武器だ
聖
丁
病

蕊 職

鱒
④こちらは3WAY。

連射はきかないが広

範囲に攻撃できる。

後半で有効

I
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れもスペースシャ|トル戦士ノ戦士ス
モーリサン

LISAN
『閃百列2/2+VRAM64K

by中原暢文少解説は61/X-ジ

－ザーの発射、Aボタンでミサ

イルの発射。ミサイルは数に限

りがあり、画面左下の｢M|

S－｣のところに残弾数が表示

されている。その横の｢RES

T－｣には残機が表示される｡残

機0のときにやられるとゲーム

オーバー。あきらめの悪い人の

ために、コンティニューもある。

ゲーム中には、ゲームの進行

にほとんど関係のないものも登

場する。ステージ1の陰石やス

テージ巳の宇宙ステーションな

ど、はじめて見たときはいった

いなにものだろう？と気にな

ってしまうけど、じつはたんな

る背景なのだ。

そして全Bステージをクリア

すると感動のエンディングを見

ることができる。（お）

■ストーリー

20XX年、地球は宇宙からの

未知なる生物｢AKIYAMAS
きようぃ

AN｣の脅威にさらされていた。

そんなときに現れた最終兵器

｢MOHLISAN｣。水にももぐ

れりや空も飛べる、大気圏外も

OK、別売りのユニットでパワ

ーアップ可能というスーパーフ

ァイターだ。これでAKIYAM

ASANの母星をたたき、地球

を救うのだ／ちなみにパイロ

ットはキミだ。※注ほぼぜんぶ

おさだが勝手に創作

■遊び方

ポート1のジョイスティック

を使用する。タイトル画面から

AかBボタンでゲームスタート。

上下左右のキーで自機｢MOL

ISAN｣の移動､Bボタンでし

ワ

全Bステージを紹介～

｡〕

‘
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途中に登場するパワーアップユニットキャリア

を破壊すると、中からパワーアップユニットが

出てくる。これは一定時間ごとに緑、青、白、

赤の順に変わっていくので､ほしい色(下の写真

参照)になったときにすばやく取ろう。
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こ
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を
破
壊
す
る

の
だ
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一し。バリバリ使う

一ロ
のもよし。
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霧

認

爵

識《

｛蕊騨織…

白はシールドがつ

き、敵の蜂を1

回防げる。シール

ドがあるときに取

るとミサイルが｜

発増える。

篭
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篭：

赤で自機のスピー

ドが5段階にアッ

ズ｜～2段階が

最適。最高速のと

‘きに取るとミサイ

ルが1発増える。
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③シンプルかつパワフルなタイトル。「M｣が｢W｣に

見えてしまうのがナンだけと
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③隅石はだんだん速くなってゆく

S垂、匡垂

損石がノ

て

石
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に注意。
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敵の宇宙ステーション

を発見後ろからやっ

てくる敵もいるので気

をつけろ.／

⑧後ろからの敵にはミサイルのほうがいい
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『7汚刃2/2+VRAM12BK

byMania'C

※ターボRは標準モードで

し解説は61ページ

アの敵をB機､またはVAGUE

STARを破壊してクリアす

ると回復する。Sタイプの敵と

BっのVAGUESTARと

の対決を含む、全12エリアをク

リアすればエンディング。キミ

は生きて帰れるか！？（ち）

モードの巳っを用意。どち力■ストーリー

宇宙世紀819年｡惑星フラント

ワと反乱軍の戦いは惑星フラン

トワの圧勝かと思われた。とこ
ぺイ

ろが､反乱軍は最終兵器帆VA
グ スター

GUESTAR"を完成させて

いたのだ｡｢VAGUESTA

R、惑星フラントワに接近／｣。

最終兵器発動まで時間はわずか

しかない……。

■スクランブルVIGOR

このSD高速シューティング

ケームは敵のHPとスコアが低

いイージーモードとその逆のビ

らか選んでキミはフラントワ軍

の最新鋭スペースバトルシップ

IVIGOR"に乗って発進する。

ゲームはシールドがなくなる

(敵の弾を巳発受ける)とゲーム

オーバー。シールドはそのエリ
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⑧敵との距離を示す。自機(点

B)からラインAまで画面に表

示。ラインCまでが自機の背後

＠面滴下左側のレーダーは敵房TF面からと

らえる。黄色い四角の範囲が表示される

③惑星フラントワ宙域の図力表示され、敵

力特ちかまえる宙域へワープする

③タイトル画面でモード識。腕が未熟な

初心者パイロットはイージーモードを選べ
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※ターボRは標準モードで

少解説は59ページ
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不思議なブロックパズルもの。

Toxsoftの新作だ。

まず、タイトル画面でスペー

スキーを押すと難易度セレクト

ができる。ここで同時に何色の

ブロックが出てくるかを選択す

る。B色からB色まであり、ふ

つうはS色。さすがにS色のブ

ロックがバラバラ落ちてくると

混乱してしまう。

スペースキーを押すとケーム

開始。落ちてくるブロックをど

んどん消していくのだ。もちろ

ん消しきれなくなって、画面卜

までブロックがつみ上がってし

まうとゲームオーバー。このと

きに高得点をとっていれば自分

の名前を登録できる。（お）

■■ブロックの特性を正しくつかめ／■■特 し めつ

口 連 ’

ﾛ薯…一
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ブロックの動きの特性をつかむのはて、位置が決まったらカーソルキーの転しそうでも、上にたくさんブロック

けつこうむずかしい。まずは、上か下で下まで落とす。このとき、ブロツがつみ重なっていたら回転しない。こ

ら横になったブロックが巳個つなが クの落ちた場所の状態によってはプロのとき、縦になった同色のブロックど

って落ちてくる。これをカーソルキツクが回転して縦になる。具体的にはうしが重なると、重なった巳個のブロ

ーの左右で移動させつつ、スペース右の図のように、まわりの特定の場所ツクと、同色の横になっているブロツ

キーでブロックをいれかえる。そしが空白のときに回転する。いつけん回クのすべてが消え、得点が入る。

■■

輯盤麗
回蕊古弓

掛
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製
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遡

篭
鑑
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蕊
菱｜
劇 蕊鍾

鏡

③ここに落ちたブロックはカク③下にあった紫のブロックにぶ蜘覗周溌j麹･輔塞…瑳愛塞鰯蕊
シと回転するつかった.／02つのフロックがピカつと光③さらに横になっている紫のブ

③下のブロックカ、動いて、上の

って消える ロックがぜんぶ消える／ 黄色いブロックカ回転した

守
一

・
吟

このケームで､高得点をねらうなら、

｢連続消し｣をねらうしかない／基

本的なテクニックとしては、上下の

縦のブロックのあいだに横のブロツ
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壁
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蕊
塗
鑑

＠

⑧まず赤と黄色のブロックを落

とす

クをはさんでおき、横のブロックが消きるのだ／ただしあまりネラいすぎ

えると同時にたくさんの色の縦のプロて、ちょうどいい色のブロックが落ち

ツクが消えるようにする。これで通常てくるのを待っているうちにいつのま

の100倍以上の高得点を得ることがでにかつみあがってしまうとまぬけなの

麺

塾
ク

睡錨 塾鍵 蝉 鋤 錘》

麩
③
が

で、ほどほどであきらめて地道に消

すのも大切だろう。下の連続写真は

｢連続消しの究極奥技_(勝手に命名

i鎮當…w湾：

c鱈冒■菫＠
戸戸門門戸溌

睾鮨昌＝罰三三
雷胃叩再宮屑再叩再目

③まずは黄色と赤がぜんぶ③さらに緑と紫のブロックがぶ

消える.／つかって．･･･“

した)がキマった瞬間。
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たのは水色だけ
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(受取人）

東京都新宿北郵便局
私書箱第200g号
(東京都新宿区高田馬場4の2の38）

差出有効期間

平成6年8月

31日まで

------------------------------キリトリ線一---------．･･･-----------------‐
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新宿北局承認
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所

|||」川-uu
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OMPANY』かソニ

－製のMSXE+では

動かず､編集部に電話

が殺到。今月、その修

正情報を38ページに掲上
載。巳か月間遊べなか

った人へ申し訳ない。’
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四 ロちえ熱働選考会レポート

作者 作品内容作品名
隔月刊Mファンとなって第1

回目の選考会。募集期間が長く

なったので、当然集まった作品

はいつもより多い。そして、そ

のなかから選考会に出品された

作品のなかには、4－5月情報

号でチラシと書いたNU～さん

の作品があった。

Nu～作の｢とうめいスキー』

はスピード感があり下スクロー

ルするアクションスキーゲーム

だ。画面をいつぱいに使うアク

ションゲームはいかにもNU

～さんらしかったが、いつもの

｢しぶいおもしろさ｣みたいなも

のが見られないし、ゲームにな

りそこなっている点が残念。し

かし、これからもファンダムで

活躍してほしいと思っているの

はわたしだけではないはずだ。

がんばってください。

読者のみんなは、いくつかの

決まった法則によって、集団の

石が増殖したり死滅したりする

様子を見せてくれる帆ライフゲ

ーム"というのを知っているか

な。89年1月号、スーパープロ

コレ1で掲載された｢大ライフ

ケーム｣がファンダムでは有名

だが、今回、SANTA作の

『Simpleライフ｣でひさしぶ

りにライフゲームを楽しむこと

ができた。石が動けるフィール

ドが広く、いくつかおもしろい

機能も付き、ライフゲームを見

たことのない読者にはぜひこの

おもしろさを見せてあげたい。

今月は何人かの審査員の評価点

が低かったりしたので、保留と

されているが、次号で紹介でき

るように次の選考会でがんばり

たい。（ち）

ヨッパライ方式で画面の左右を往復し、ど

こまで生き延びるか窺う、古典的なゲーム
1 UMEKE NOMcS5

潜水艦のソナーのように音で感知して地雷

をよけ、見えない主人公を目的地に導く
地雷探知 にゃじら’

障害物を生み出しながら逃(ずる主人公と

それを追う敵との追いかけっこケーム
ふらふら虫11 RETURNI

4方向のうち表示された方向のカーソルキ

ーを入力していく反射神経ケーム
RAVEN1 NOMarshy

ｼｭブｰﾙを描きながら繰り返し登場する

ケレンデを、どこまでも滑って行く
1 とうめいスキー NU～

1列にせまってくる文字列の先頭の文字と

おなじ文字を選択し､これを迎撃していく
村田ZONlC1

銃身をﾏｳｽで動かす3Dの射撃ゲｰﾑ。

アバウトに狙って撃つ感覚がよかった

ラピッド･ｼｮｯﾄ

改酊版
銀座イオ屋1

ﾏｳｽ操作のゴキブリ退治ケーム。あたり

判定があいまいすぎる

ざゴキブリたたき

ゲーム
小川責太1

右から飛んでくる飛行機を発射角度、強さ

を調整し、対空ミサイルで撃ち落とす
1 ミサイル 』

ネコの動きを見事に表現したアクションケ

ーム。後ろ足で首をかいたりもする
ねことしつぼとGP SUGA

PCM録音を使った対戦ｹｰﾑ｡声でジャン

プさせアイテムを取り､それを使って戦う
GP VOICE SHU－TON

真っ黒な画面のなかを消えたり、現れたり

する敵と追いかけっこ。BGMが不気味
GP 暗黒海 KObU

見えないマスのなかから、指定された文字

を競い合ってさがし出す已人対戦ゲーム

ケンカのきっかけを

つくるゲーム
GP AFC

水のなかにもぐって金を拾っていくｱｸｼ

ｮﾝゲーム。おもしろさガちょっと不足
GP SPATE4B1 もとき

くにゆくにゆ動いているように見えるライ

フケーム｡おしくも今月は保留されている
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③作品の左に表示してある「｜」はI画面部門、「GP｣が調登部門、「D｣にこり部門の作品です．

また、写真で紹介してある作品は上の表に載っていません
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③STUDIOL.S・T作のrBOMBEROT

HELLO上2～5人で対戦できるオセロケ

ーム。自分のコマを増やすと爆弾があらわ

れ、これを使って勝負を琴云したりできる

⑧K・O作のrMONSTER･MASTER.』。自分

のモンスターを最強にすることが目的だ。

そのため、ちがうモンスターと戦ったり、

合体させるなと．して強くさせる

,霞
q－－〆 (言

、＝．

ゞ
Ｙ
ノ

，
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，
幸

EXFkiIV V
A2幸《向輔、 〆1

、上 #竿軋露苓
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凹
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ヨ

③舘学作のrIpBM憾星間弾道弾)上おな

じ軌道上を公転している2つの惑星同士てミ

ミサイルを撃ち合う文鐵ゲームだ｡発射角

度、速度、引力の計算が大切

③内田昌良作のrKARATE｣｡空手の試合を舞

台にしたオーソドックスな格闘ゲーム。跳

んだり、必殺技を出したりするハデさがな

いのが、かえって新鮮な気分にしてくれた

③うどん･てんどん作のrMOVE-L1NE｣｡最初に直線て絵A、Bで描き､実行すると絵Aから絵B

へと変わっていく様子を見せてくれるc今月のBASICピクニックでこのアイデアを採用している

36★ファンダムヘの投稿募集中／応募要項は81ベ一応募要項は81ページ

選考会
｜■’’一

■山■四＝弍〆、
、

一
ａ
『
↑
ず
｜
■
『
ｆ
］
■
『
麺
画
一
ｒ
》
一
■
『
一
ヶ
点
■
画
弓
〆
亘
■
酌
〆

壷
雷
ゞ
壁
奉
稗
誇
》
》
》
一
葎

騨
一
喝
蕊

ぞ
雷
認
噂
塞

一
の
戸
叩
叩
』
．
則

一
錘
蕊
一
顧
：
●
一
狸
，
↓
．
・

垂

丞
■
Ｆ
・
串
一
座
■
易
一
』
塵
■
蔀
■
Ｐ
一
己
盃
■
亜
一
・
ざ
画
一
誠
孟
Ｐ
・
孝
■
－
１
鰹
Ｆ

難藍；

&_型雲一



’
はプログラムはすごそうにも見

えないし、ターボR專用といっ

てもちょっとしたゲームの味つ

けにPCM録音機能を使ってい

るだけで、D部門での採用はち

ょっと無理かなあ、と思ってい

た。しかし、遊んでみるとおも

しろくてついつい熱中してしま

う。グロテスクに顔が飛び散る

グラフィックは、ダﾗﾌｨｯｸ

ファイルがあるからこそ、すば

やくゲームが始まり遊べるわけ

だし、そういうもののためにD

部門が存在するのだ。なにも、

D部門作品だから、ターボR専

用だからといってスゴイ作品で

選考会

BE 白 ＝

机の向こうで、付録ディスク

の使い方ページの担当ささやが、

｢解凍が必要な作品がこんなにあ

るの!?」と大声をあげている。

それもそのはず、今月は口部門

作品が4本も採用されているの

だ。今のファンダムで、いちば

ん作品が多く集まり、もっとも

掲載されているのは一般部門作

品だが、ここ最近の投稿状況を

見ると、投稿数こそまだまだ少

ないものの、D部門作品の元気

のよさが目立ってきているよう

｜泥んこ7

に思える。

今月採用のD部門作品、宮部

龍彦作のrSPLATTER

LAKE』は､いままで採用され

たD部門作品から見ると、ちょ

っと異色作に見えた。いままで

紹介してきたD部門作品といえ

ば『MOHLISAN｣(中原暢文作）

や『世紀末FLYBATTL

ER弥七』(TETSUJ|作)な

どみたいに完成度が高く本格的

なものばかり。これらにくらべ

｢SPLATTERLAKE」

"IL=FIGHT

L

ある必要はないということだね｡(ち）

MOHL|弥七 SANIIsp鹸座E
S R な

い
４
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や
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ほ
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い
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レ
ベ
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作
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５
点
Ⅱ
わ
か
ら

んこだいすき〃 町内釘打ち大会
画
’
し
ロ
画

服
１
１３Ｉ L一 GHT N

審査員＆近況 総計75点 総計73点 総計73点 総計70点総計70点 総訓56点

パワーアッブや誘導弾

などのケームシステム

もおもしろいし、ケー

ムバランスもうまく調

整されている

FM音楽館＆デ

ィスク担当。少

女マンガはおも

しろいらいぞ、-,,

ジャー

五輪公認溺交i:らんこ

を見事にシミュレート。

100メートル飛んでキ

ミも金メダル。めざせ

アトランタ

おお､rミサイルコマン

ド」.／これはぜひト

ラックボールでプレイ

したい。｜発逃すとア

ウトなのがちとつらい

ゲーム画面がちょっと

小さいかとも思ったが

十分楽しめるようだも

キャラクタもよくでき

てる

マウスケームのなかで

もこのアイデアはピカ

lではないだろうか。

釘が向きによって曲が

る要素もほしかった

力タカタカタと機関銃

を連射する快感はたし

かにあるが。カミ毒の

要素があまりに強すぎ

て．,“.．

OrC

．
今号で本当に編

集部ともお別れ

です。決して留

年したわけじゃ

ないですよ

昔はケームだけの世界

に思えた事もいまや現

実になってしまった。

そつなぐケームを組み

立てている点を評価

作者の手紙によると、

タイトルは宇宙飛行士

のあの人の名前から付

けたのではないそうだ

タイトルの意味は？

残酷だけど味があって

おもしろい｡「シゲル

ー／｣､「とやまつ./｣とか

今日も編集部にあやし

し叫び声力響く｡合唱

ぶらんこの鎖を省略し

た点が画期的。動きも

スムーズで大変よい。

思わず遠き少年時代を

回想してしまった

うん、これはよくでき

てる。なんというか独

特の世界が広がってい

て、それから……う－

ん･･".．とにかく好き

アイデアはおもしろい

んだけど、これをケー

ムとして楽しもうとす

ると、ちょっと物足り

ないのでは.．･･･惜しい

がまこ

I画面プログラムで表

現した似顔絵的ケーム。

この作品が参考にした

アーケードケームは、

わたしの青春でした

ヘタクソな絵のセンス

と動き力好き。叫び声

↓｡PCMを使っている

というのも、ターボR

を生かしていて好き

釘打ちの手応えがある。

ゴンゴンと打ちこんで

いって最後に釘の頭を

板に打ちつける、あの

感じがよく出ていた

いくつか帰罐点はあっ

たけれど、やはり月に

1本はこんな物理学の

香りがするシミュレー

ションがあるといい

きれい。1面のボスが

シラミという｢わから

なさ」も好き。ただ､プ

ログラム的な面でちょ

っと問題がありそう

ほんとはよくわからな

かったんだけど、なん

となく迫力ありそうでb

なにかありそうなタイ

トルにもひかれた

コルサコフいままでパソコ

・ 鱗
ブリメその他担

当。長い春休み

が仕事ばかりを

するハメに。あ

あ、休みたい

ブビグペ、グチョ、

ペチョ…････このケー

ムによくあう単語を探

すときりがないでちゆ

とにかくイヤでちゆ

ボクたんの記録はえ

～つと103.5mでちゆ，

編集部では｜位の冒醗量

でちゅ。抜いたらアン

ケートに書いてちよ

おお.／小学生のとき

にやった覚えのあゆケ

ームrミサイルコマン

ド｣を思い出したでち

ゅ。なちゅかちぃ～／

よくできてまちゅ。今

回のオールディーズの

｢トップルジップ』に似

てまちゅ。ちよっちむ

ずかちいでちゅね

きれいにできてまちゆ

れ。動きもスムーズて

ちゆし、よくできてま

ちゅが、それだけでち

ゅ。もうひとひねり.／

オラオラオラオラオラ

うっ/くやちいでち

ゆ。失敗でちゅ。むず

かちいでちゅカミやり

がい十分でちゅよ／

ささや

シンプルで熱中できる

のはいいカミマウスの

動き力劃>々ぎくしゃく

しているような

破天荒な射撃ケームで

ストレス解消にはもっ

てこい。ひとりだけで

なく、友達を囲んでプ

レイしても楽しめる

当コーナー、あ

したは晴れだ.／

担当。今月はバ

イオリズムが急

降下している

一部のキャラクタが見

えにくかったりしたが

しぶい感じのするシュ

ーティングゲームだ

うまくまとまり過ぎて

いるため、ゲームの個

性力感じられない。そ

れにしてもよくできて

いる

これはマウスの使い方

がユニークでおもしろ

い。めずらしくベスト

タイムにこだわって熱

中してしまった

ブランコというノスタ

ルジックな乗り物をケ

ームに使ったアイデア

カ気に入った。キャラ

クタの動きもいい

ちえ熱

⑳
ケームの盤覚は好きだ6

l直画きつかりに押し

こんでいるところ力妙

になつかしい。やっぱ

りl画面はいいなあ

ケームのテンポがよく

グラフィックもいい。

しかし、お祭り過ぎる

外観のせいか、内容の

薄さ力気になった

個々のステージに糊敦

があるのはいいけど、

BGMがないのは残念

この手のゲームを見る

と、米チャを思い出す

ケームはおもしろいと

は思わない。カミプロ

グラムの勉強になる要

素を含んだ作品なので

余裕があればと思った

アイデアとかなづちの

勢いを計算する部分の

こだわりがよい。でも

それ以外のものはない

のが残念な気がする

まさかいちばんとはね

え◎それほどあの動き

がよかったということ

だな。プログラムはも

う少しがんばって

スーパービギナ

ーズ識車*日当＝

今.月はrMOH

LISAN』にハマ

った

MORO

③
f

断末魔を自分でいれら

れるところ力斬鋺｢ア

ニキィ./」も趣がある。

放送コードに触れるの

もいとおかし

単純明快、マウスを垂

直に上げ下げするだけ

というバカっぽさがい

いんだろう。ひとりで
L

遊ぷのはむなしすぎる

ケームは無難なつくり

で、コレだけじゃ不満

でもタイトルがイカす

のですばらしいケーム

だということにする

国開上とかパソ

天とか。それじ

ゃあ、チャオチ

ャオつと、原稿

書いちゃおり

学校のブランコって、

あまりのった冒醜がな

い。なんでかな？と

いうわけで(どういう

わけだ)7点

当たり判定がイマイチ

あまくて、遊んでいて

なん力納得いかないも

のがある。ど一にかし

て

キレイな画面にひかれ

たけど、なんとなくセ

コイという気もする今

日このごろ。むずかし

すぎる毛だいたい

おさだ

⑨
パワーアッアくりバリ

動きもダイナッミック

なのだが、なぜ力淡白

な感じは否めない｡＋

α力歌しいところ

これに満点をつけると

良心がとがめそうなの

で･･･…

昔懐かしのrミサイル

コマンド』をほうふつ

とさせる。単純だけと・

思わずリプレイしてし
q

まうんだな～これが

操作性も悪くないし、

釘を打っている感じも

よく出てる。でも、あ

まりE峰に残っていな

い。なぜだろう？

ファンダム担当

10円で手に入れ

たxlの麻雀ゲ

ームにハマリ、

寝不足ぎみ

この手のケームは見た

目とはうらはらにムズ

イものが多くて熱くな

れる。でも、全部で3

面しかないのは残念

びよ～～んと飛びそう

な感じがよくでてます

なあ。でも100mも飛

ぶかふつう？（ケー

ムだからいいか）

シゲル

③
絵がきたない。ただ人

が出てくるだけやなく

て、建物の絵を描いて、

そこから人を出せば雰

囲気でたんに．."．．

こんなんやってる町内

があるんやろか？そ

こ力謎やカミマウスを

うまく利用したケーム

なん~唾おもろい

シューティングとして

は飛行している藷力《

足りん。出てきた敵を

ただ打っているだけな

感じがしたねんど

昔セガであったやつだ

つけこれ？なんにせ

よ、よく移植(？）した

と思う逗ん－、それ

だけやけど10点ね

ふぅ、モンクのつけよ

うがなかったよって

'0点つけてもうたわ・

テンポがよくて、ええ

んじやないかな

ムズ〈てなかなかクリ

アできんぞオイ。｜人

プレイは途中であきら

めたが、この2人対戦

は燃えんねん

CGコンテスト‘

紙芝居、同人、

パソ天担当。今

月はちと甘い評

価をしたらしい

←1｡

めし

⑧
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鰯 ll情報局 外地 bOMMNⅥ虎の巻&修正情報番

■『COMPANY』修正情報

読者から4－5月情報号『COM

PANY｣で｢Outofmemory｣が出
てしまうとのバグ報告を受けまし

た。ソニー製のMSX2+だとこの

エラーが出てしまい、編集部のチ

ェックにミスがあったのをお詫び

します。

対策として、

・エラー発生後、もう一度｢RU

N-COMP・BAS｣を実行する

。「RUN－COMP･BAS」の

プログラムの最初にCALLKA

NJ院令を加える

以上の方法は読者から届いたも

のです。編集部では正確な原因が

つかめていませんが、今回のこの

バグは｢CALLKANJI｣を実行す

るタイミングに問題があったみた

いです。つづいて、MOROによる

上手な『COMPANY』の遊び方を

紹介します。

■纒営神様への道

会社が1年と持たないで倒産し

てしまう、どうしてもウダツが上

がらないなどお悩みの方、臨時経

営アドバイザーのこのわたしが、

ちょっとだけコツを教えましょう。

①序盤の切り盛り

スタート時のいちばんの問題は、

『資金が少ない｣ということです。

知らない人もいるでしょうが、お

金は銀行から借りてしまうのです。

はじめは1億が限度ですから、利

子のことを考えて、9500万ほど。

もちろん行動の第1は開発です。

開発を済ませておかないと、収入

売上げを落とさずに開発を進める

ことができるので、気は使います

が、安定した経営ができます。

③一流会社を目指すには

さて、経営のポイントは以上の

通りですが、他にもいくつかの重

要なことがあります。これらは、

一流会社になるためには、ぜひ、

注意しなければいけないことです。

a.こまめに社員講習を行う

社員講習は社員に関するいくつか

のパラメータを上げます。社員の

能力が上がれば、作業ロボットを

より多く使えるなど、どれも重要

なので、まめに行いましょう。

b.環境設備の充実と給料

環境設備はつねに最高にしておき

ましょう。悪い環境では開発もろ

くに出来ませんから。また社員の

ために、給料は1年半に1回くら

い昇給しておきましょう。

c・宣伝の効果

宣伝は費用に比例して効果がある

わけではないので、商品の事だけ

を考えれば､100万もかければ十分

効果があります。しかし、会社の

名声を上げるには、これでは効果

がありません。また、1回に1億

よりも、1000万を10回にしたほう

が効果はあります。名声はもっと

も大事なパラメータなのです。

16個もセーブできるのですか

ら、まめにセーブしましょう。最

後に､銀行は名声×500万円までは

貸してくれます。
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O現実社会の不景気を尻目に、この会社は順風蒟帆プリメでいえばお姫様になったようだ

がないのてﾂfンクしてしまいます。破産します。気を付けるところは

そうそう、開発にはコツがある商品の売上げを落とさないことで

のです。開発が1回で終わらないすが、商品の売れる上限は、毎月
とき、いくらでどのくらい開発で下がっていくので経営力難し〈な
きたか調べておくと余計なお金をるのは必至です。売れる上限は、
使わずに済み、再開発のとき参考再開発によって新たに決まるので
になります。また、開発が終わるすが、開発できた月は生産できな

直前に社員講習しておくと、よいいので破産する可能性が大です。
商品力彌発できるはずです。あまりお勧めしません。

それから株ですが、はじめにドb・小出しにして株で儲ける

ンと9000万枚発行しておきましょ開発が済んでも、はじめは少なめ

う。経験上、それがベストです。に生産し、毎月牛産数を上げてい

②2通りの経営〈やり方です。すると、商品での

開発が済んだら経営方針を立て会計は赤字でも、株で儲かります。

ましよう。おもに2つあります。また、新商品を開発したあとで、

a．とにかく作って売るその商品烏牛産するときに、既存

この場合気を付けていないと株での商品を再開発するようにすれば、 (ちえ熱+MORO)

’スクラムへの投稿募集シダムアシケート大募集ファ

あて先は､Mファン編集部『ファ

ンダムスクラム･○○○｣係まで(○

○○に各コーナー名を入れる)｡住

所・氏名・年令・電話番号も忘れ

ずに。アンケートハガキのメッセ

ージ欄でもOK。ただし、コーナ

ー名を明記すること.／

※今月から｢あしたは晴れだ.ﾉ」

は、FFBのなかへ移動しました。

くわしくは103ページの右のカコミ

「今月のファンダムでためになっ

た2色記事のベスト3｣をハガキに

書いて送ってください。下のハガ

キの書き方をよく見てね｡また、

｢あしたは晴れだ.ﾉ｣の今月のテー

マに対する意見も書いてくれると

うれしい。しめ切りは5月末日。

■八ガキの書きかた

当スクラムでは、以下の各コー

ナーでのハガキによる投稿を募集

している。

●質問箱＝読者から寄せられた質

問にお答えしている。プログラム

がうまく動かないときや、知りた

いテクニックがあるときなど、広

く質問を受け付けている。解答は

そのつど適任者がおこなう。

●情報局＝掲載プログラムの改造

方やウル技、バグ情報、読者への

メッセージなどを募集。掲載者に

は図書券を贈呈。

●1行プログラム＝そのものず

ばり、たった1行のリストてでき

たプログラム。ゲーム、ツール、

CGなんでも0K･こちらも掲載

者にはMファン特製テレカを贈呈。

抽選で5名に図書券をプレゼント
するよ。

■ﾌろﾉｸー ﾄ集計結果(4-5月号）
3位はこのところ支持者が増え

てきた｢マシン語の気持ち｣。2位
のrあしたは晴れだ./｣｡1位は｢選
考会レポート｣でした。

を読

/／
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マシン語の気持ち

#Bビット壜｣に6

マシン語の長所はたくさんある。

今回はそのなかのひとつ、ビット

操作を解説する。ビットという感

覚は、BASICに慣れている人に

はわかりにくいかもしれないが、

次からのステップアッブのために、

ぜひ、覚えてほしい。

SI

いか

、覚

ビット操作

マシン語でプログラムを組んで、

いると、特定のピットを参照して

分岐したり、ピットの並び換えを

する必要がある場合が多い。そう

いったときに使われるのが論理演

算命令やローテイト／シフト命令

て､ある。

マシン語においてピット操作は

重要な意味を持つので、よく理解

してほしい。

にした値とANDを取ればよい。

・ペアレジスタのO判定

ペアレジスタ(以下の例て､はB

Cレジスタ)がOかどうか判定す

るのに定石的に使われるのが、

LDA,B

ORC

のようにして、Zフラグを兇る方

法て､ある。

BレジスタとCレジスタがとも

にOのときに限り、OR命令実行

後AレジスタがOとなる｡つまり

BC=0ならばZフラグがセット

されるのだもこれは16ビットルー

プの終了判定によく使われる。

1．AND

この命令で､は、Aレジスタとオ

ペランドの対応するピットがとも

に1のときに限り、Aレジスタに

残る結果のビットがlになる。

使用例

・ビットのセット

特定のピットを強制的にセット

したいときにはOR命令を使う。

セットしたいピットだけを1にし

た値とORを取ればよいのだ。

次ページのリストlは、Aレジ

スタに与えられた数値(0～9)

を画面に表示するものだが、OR

命令を使ってアスキーコードに変

換していることに注目してほしい。

・ビットのリセット

特定のビットを強制的にリセッ

トしたいときはAND命令を使う。

リセットしたいビットだけをo

E.OR

この命令では、Aレジスタとオ

ペランドの対応するビットのどち

らかで､もlのとき、Aレジスタに

残る結果のピｯﾄも1になる。

B.XOR

この命令では、Aレジスタとオ

ペランドの対応するビットが異な

っているときに限り、Aレジスタ

に残る結果のビットがlになる。

論理演算命令

マシン語の論理演算命令には、

AND､OR,XOR､それにBASIC

のNOTに相当するCPLの4種類

が用意されている。

演算はAレジスタとオペランド

のあいだて､行われ、結果はすべて

Aレジスタに残る。指定できるオ

ペランドは、、、A、B、C、D、

E、H、L、(HL)、(IX+d)、

(IY+d)の8ビットのレジスタ

またはデータである(ただしCPL

命令はオペランドを持たない)。

以|､~にこれらの論理淡算命令に

ついて解説するので、右のⅨl1を

参考に、訓乍をi備忍してほしい。

4.CPL

この命令を実行すると、Aレジ

スタの各ピッ1,が反転する(0-'

l/1→O)。
演算結果 Aレジスタ(ODH）

論理演算を行ったときは､cyフ

ラグは必ずクリアされる。また、

演算の結果、AレジスタがOにな

ったときZフラグがセットされ、

そうで､ないときはZフラク零がクリ

アされる。

OR Aレジスタ(5FH）

オペランド(0FH）OR

演算結果 Aレジスタ(5FH）

Zm1Aﾚジｽﾀ(5FH)
戸
Ⅲ
Ｆ
斤
糾
時
海
岸
加
陛

１
１
１
卜
！
！
．

XOR
4種類

BASICにはこの他に|MP(包含)とEQV

(同値)があるが、これらは4種類の論

理演算命令を組み合わせれば、以下の

ように表現できる。

・A｜MPB

CPL

ORB

・AEQVB

XORB

CPL

指定できるオペランド

nは1バイトの定数データ、A～Lの

大文字は8ビットのレジスタ、(HL)

などはカッコの中の16ピットレシスタ

が示すメモリの内容を表す。

16ビットループの終了判定

'6ビットの減算命令(DEC)てはZフラ

グが変化しないため、このような方法

を使って判定するのだ。

XOR

演算結果

職
CPLcPL

演算結果

レジスタ(5FH）

レジスタ(A2H）

39
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･cyフラグのリセット

16ビットの引き算命令(SBC)

やcyフラグを参照するBIOSを

使うときなビで､cyフラグをリセ

ットする場合には、

ORA

または、

ANDA

とすれば、Aレジスタの値を壊さ

ずにリセットできる。ちなみに、

SCFという命令を使うと､cyフラ

グをセットできる。

・XOR

わかりにくいが慣れるとおもし

いのがXOR命令ではないか。

おなじ値で2回XOR命令を実

行すると元の値になる。例えば、

LDA,35H

XOR251

XOR251

のようにやると、Aレジスタの内

容はもとの35Hにもビるのであ

る｡XORをかけてからプログラム

をディスクに書き込んである市販

ゲームを見たことがある(解析さ

れにくくするためと思われる)。

◎リスト1数値をアスキーコードに変換する
1902

1910ASIW:

1920CHPUT:

1932

1940

1259

1060

1070END

ORG

EQU

EQU

LD

OR

CALL

JP

ZDOOOH プログラム作成開始アドレス

SimpleASMへのもどり番地

1文字表示のBlOS

表示する数値(C～9)

アスキーコードに変換

文字の表示

プログラム終了

9099H

ZZA2H

A,5

00110900B|

ｗ
－
Ｐ
Ｍ
Ｈ
Ｓ
Ｃ
Ａ

データの左右反転

スプライトの鏡像パターン作成

やフォントの加工などでこの手の

需要は多いが、これはcyフラグ

を使ってビットを転送することで、

わりとかんたんに実現できる。

例：

LDB,8

LOOP:RLCC

RRA

DJNZLOOP

ローテイト命令

この命令はオペランドのデータ

のビットを回転しビットの並びを

変える命令だ6オペランドとして

指定できるのは、A、B、C、D，

E、H、L、(HL)、(IX+d)、

(IY+d)て､ある。

この命令の実行後、cyフラクﾞ

はもちろん、結果によりP/V、

Z、Sの各フラグとも変化する。

言葉で説明してもあまりピンと

こないと思うのて､、それぞれの動

作を図2にまとめておく。ビット

の動きをよく見て理解してほしい。

なお、Aレジスタ専用のローテ

イト命令として、RLA、RRA、

RLCA、RRCAがあり、それぞれ

の動作はRLA、RRA、RLCA、

RRCAとおなじだが、P/V、

Z、Sの各フラグは変化しないの

で注意が必要だ。

AレジスタをOにしたいとき、

LD命令の代わりに

XORA

を使う。こうすると1バイト節約

て､き、処理スピードも速い。

2つのデータの特定のピットが

一致しているか調べる。例えば、

LDA,10?1??018

LDB,01?0??10B

XORB

ANDOO101100B

縦ANDは関係のないビットのクリア

このようにすると、Aレジスタ

とBレジスタの？のピットがすべ

て一致していたとき、A=0(Z

フラグがセット）となる。

この例では、まずCレジスタを

左にローテイトし、最上位ビット

をcyフラグに転送す．る。つぎにA

レジスタを右にローーテイ卜して

cyフラグの内容を最上位ビット

に入れる。これを8回繰り返せば、

Cレジスタの内容を破壊せずに、

AレジスタにCレジスタのビット

を左右反転したデータが入るのだも

O図巳ローテイト命令の動作

RL(RotateLeft)

.,+b｡+h,+,"+b,+b,+b｣+',p(-回計
◎図3ローテイト･デジット命令の動作

RLD(RotateLeftDigit)

RR(RotateRight)

Pb4+b3+b2+bl+blCygb7+b6+b5
(HU

lblib6!b5ib41b3ib2ib1ibollblib6!b5ib4lb3ib2ib1ibll
RLC(RotateLeftcircular)

、_ノ、_ノ

回土旺b@+b,+b"+0'+b,+b+｡,l-)
RRD(RotateRightDigit)

RRCIRotateRightcircular) (HL)

lblib6ib5ib4lb3ib2ib1!bollbl!b6iblib4lb3ib2iblibll

四人ィbl+b6+bl+b4+b3+bl+b!FrL)

BCD方式のデータ

2進化10進数というもので、4ビット

つまり16進数の｜桁こ“とに、’0進数の

各桁の数値（0～9）を表したものだ。

例えば、’0進数の'234をBCD方式で表

すと、’234Hとなるのだ。この方

式の利点は、桁数に制限がないので大

きな数値や精度の高い計算を行うのに

便利なことだ。

●ローテイト／シフト命令の動作

□－テイト命令とシフト命令の動作は

どれも似ているので、どれがどう動く

のか、ちょっと覚えにくい。そこで、

かんたんに覚える方法を紹介しよう。

・つづりを分解して覚える

これらの命令のつづりをよく見ると、

｜文字目がRかSかで、□－テイトか

シフトかを表していることがわかる。

2文字目は、Rなら右へ、つまり上位

から下位へビットが動き、Lなら左へ、

つまり下位から上位へビットが動く。

問題は3文字目で、ローテイト命令の

場合、Cが付かない2文字の命令なら

cyフラグを含め9ビットで回転する。
Cが付く場合には、データの8ビット

のみで回転し､はみ出たビットがcyフ
ラグにコピーされるのだ。だから、c

はcyフラグにコピーと覚えよう。
シフト命令は、3文字目によって空い

たビｯﾄに何が入るか決まるのだが､

Aならこれ、という'まど単純ではない。

だから、SRAはビット7、他は0，とい

う具合に覚えておくといいだろう。

右へのシフト命令が2種類ある理由は、

ビット7が符号として使われているか

どうか|こよって、割り算を行ったとき

の結果が変わるからなのだ。例えば、

データ80Hを半分にする場合、符号な

しならi28という値なので、結果は64、

つまり、40Hにならないといけない。

しかしこれが符号ありの値なら､一'28

という値なので、結果は-64、つまり

COHにならなければいけないのだ。

そこで符号ありのデータにはSRAが、

符号なしにはSRLがあるのだ。
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ローテイト・デジット命令

この命令はBCD方式のデータ

など、4上守ツト単位のデータ処理

をするために用意されたものだ。

オペランドはなく、Aレジスタと

HLレジスタで示されたメモリと

のやり取りに限定される。これも

釧乍は図3て荊燭恩してほしい。

また、フラグに関しては、cy

フラグが変化しないこと以外は、

ローテイト命令とおなじ趣

◎リスト2BCDデータを画面に表示する

1066

1610ASN:

1629CHPUT:

1D39

1040

1050

1069LOOP:

1070

1080

1999

1199

1110

1120

113ZTBCD:

114ZEND

ORG

EQU

EQU

LD

LD

LD

RLD

00986H プログラム作成開始アドレス

SimpleASMへのもどり番地

1文字表示のBlOS

A＝BgH

データの個数

データの先頭アドレス

1桁目(上位4ビット)設定

文字の表示

2桁目(下位4ピｯﾄ)設定

文字の表示

データアドレス更新

繰り返す

プログラム終了

9689H

0ZA2H

A,001109698

B,4

HL,TBCD

CALLCHPUT

RLD

’
CALL

INC

DJNZ

JP

DEFB

CHPUT

HL

LOOP
BCD→アスキーコード

リスト2はRLD命令を使って、

BCD方式のデータを､アスキーコ

ードに変換して画面に表示するう｡

ログラムだ。ポイン1，は、始めてﾞ

Aレジスタに30Hを代入してい

ることて鮮ある。RLDの動作を考え

てプログラムを見てほしい。

ASM

12H,34H,56H,78H-BcDデータ

シフト命令

この命令はオペランドの内容を

ピット単位でずらすものである。

指定て､きるオペランドとフラグの

なお、このままで､は行1130のB

CDデータテープルの内容力変化

してしまうので、都合が悪ければ

行1095にRLDをおくとよい。

割られる数のいちばん上の桁から

割る数を引くことができるかビう

かを調べていき、結果をCレジス

タに代入している。cyフラグの働

変化はローテイト命令とおなじだ

が、シフト命令ではビットが回転

せずに、ただずれるだけなのだも

図4で違いを確認してほしい。

きに注意して研究してほしい。

まとめ

ビット操作は単純な動作をする

ものばかりだが、組み合わせれば

複雑な動作をさせることがて､きる。

とても奥力深いの趣それだけに、

使いこなせばプログラムの効率を

高めることができるの趣

実際のプログラムて､は、I/O

を使って直接ハードウェア

(VDPなど)にアクセスする場合

などによく使われる。

それでは次回まで。（馬場俊輔）

シフトを使った割り算

リスト3のう。ログラムは、

0÷E=CあまりA

を計算する割り算のプログラム趣

ただし、「D<E｣のときは正しく

計算されない。

このプロク醤ラムで重要なのは、

行1080～行1090の部分趣割り算

を筆算で行うときとおなじように、

■リストSの使い方

いつものようにSimpleASM

を起動してアセンブルし、

>GDOOO,0007

でプログラムを実行してみよう。

Dレジスタ÷Eレジスタ

の計算結果のうち、Cレジスタ

に割り算の商が、Aレジスタに

はそのあまりが入っているので、

直面に表示されるレジスタの値

を見て確認してほしい。

■改造点

行1030と行1040で代入され

ている値を変更して試してみる

とよい。ただし、D<Eのとき

は正しく計算されないので注意b

また、行1130のCCFはcy

フラグを反転させる命令bこれ

がないと、最終的なCレジスタ

値は、全ビットが反転した値に

なる(処碑速度の点からみれ感

最後にCレジスタの全ビットを

反転させたほうがよい)。

割り算の商と余りを計算する(MHSLISTB

ORGZ0000H-

Oリスト3 SIM)

一プログラム作成開始アドレス1992

1918ASM:

1220;

1030

1242

1056

1969

1979;

1980D1V:

1699

1100LOOP:

1119

1120

1130

1140

1150NSUB:

1160

1170

1180

1190END

EQUO9002H SimpleASMへのもどり番地

D,209LD

LD

CALL

JP

割られる数の設定

割る数の設定

割り算サブ呼び出し

プログラム終了

E,50

DIV

ASN

BC,0890HLD

LD

SLA

RLA

CP

JR

SUB

CCF

RL

B＝8／C＝O

A＝O

DレジスタからAレジスタへ

上位ビットを送る

引けない→cy=1

cy=1ならNSUBへ

A＝A－E

cyフラグ反転

商の設定

繰り返す

もとの処理にもどる

心
一
Ａ
，

Ｅ
Ｃ
Ｅ
C,NSUB

C

DJNZLOOP

RET

41
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O図4ヨフト命令の動作

SLA（shiftLeftA『ithmetic）

ー

SRA（shIftRightA『ithmetic）

伊正
SRL（shiftRightLogical）

9一

－0

腸bl＋bl＋b,門

ー

cy b7 b6 b5 b‘＋b， b2 bl bo

b7 b6 b5 b‘＋b3＋b’ bl bo

b5 b4＋b， CV

cy



■＝ STEPMORED乱
二

ゴ奉坦

かんたんな計算式で考えてみよう。

まず、n回目に取り出す乱数を

R(n)とすると、図6のような数

式に置き換えることができる。

つぎに、R(0)を初訓直として

この数式を解いてみると、図7の

ようになる。

この計算を8ビットまたは'6

ビットの有限なビット長で行うか

ら、周期を持つ鯛以乱数ができる。

しかし、これは周期を持つ数列

になるので、aとbのパラメータ

をうまく選ばないと、特定の数ば

かりたくさん発生したり、ある数

はまったく発生しないといった、

不都合が起こる。

ここではビット操作の応用とし

て、マシン語のプログラムで作る

乱数について解説する。

O図5

新しい乱数＝1回前に生成された乱数×a+b
乱数とは

マシン語のプログラムで乱数を

作るといっても、完全な乱数など

作ることはできない。そもそも、

乱数に｢完全なもの｣はないから

だ。

乱数とは、不規則に、かつ常に

おなじ確率で発生する値のことだ。

だから、与えられたプログラムを

生真面目に実行するコンピュータ

には、とても不可能なものなのだ。

しかし市販ゲームなどのプログ

ラムや、BASICにあるRND関数な

ど、不可能なはずの乱数がそこら

じゅうで使われている。

じつは、これらの乱数はすべて

擬似乱数と呼ばれているもので、

プログラムで一般に乱数というと、

すべてこの擬似乱数のことなのだ。

そこで､この鯛以乱数(以下乱数

と呼ぶ)を発生させるプログラム

を考えてみることにしよう。

ただし、以下の条件を満たすも

のを考えることにする。

①発生パターンがかんたんに予想

できないこと

②どの値もおなじ確率で発生する
こと

③決まった範囲の整数を発生する

こと

◎図S

R(n)=R(n-1)×a+b

O図7

R(n)=R(O)×an+(an--1)×b/(a-1)

=R(O)×an+b×(1+a'+a2+…+an~1)

での周期はおなじになる。 ので、これを乱数に利用する。

リスト6がRレジスタを使って

適当に組んでみた乱数サブだ。

不確定な間隔で乱数が使用され

る場合、Rレジスタの値をほとん

どそのまま使うこともあるようだ。

プログラムにする

次ページにあるリスト4のプロ

グラムは、a==5，b=|として、

この式をもとに組んだものである

(aを4の倍数+|、bを奇数にす

るとよいようだ)。

このプログラムでは8ビットで

計算しているの五周期が256回

になる。また、下位4ビットは'6

回でループしてしまう。これをそ

のまま乱数として使うには、周期

が短いようだ。

計算で作る乱数の欠点
さて、実際にゲームなどのプロ

グラムで乱数を使うときは、発生

パターンの予想がしにくいという

条件を満たしていれば、何も上の

ような型にこだわる必要はない。

むしろ、計算で乱数を発生させる

場合、前回の値で次の値が決まる

ので、BASICのRND関数のように

数値の発生順序が決まっていると

いう欠点がある。

そこで、計算で発生させる乱数

とは性質が異なり、劉直力不定な

データを用いた乱数作りを以下に

紹介する。

システムのカウンタを使う

MSXのワークエリアには、タイ

マ割り込みのたびにインクリメン

i(Iが加算)されているカウン

タがある｡&HFC9E番地から

にある2バイトのワークエリアが

それで、システムの割り込み心里

(&H38番地から)でインクリメ

ントされているのだ。この値もR

レジスタとおなじように不安定な

ので、加工して使えば、適当な乱

数を作ることができる。

このように、乱数を使用する間

隔や時間という要素が、乱数を作

る材料になるのだ。

またこれらを、乱数の初訓直に

利用してもよいと思う。

16ビット化

周期を長くするため、’6ビット

化してみたのが、下にあるリスト

5のプログラムだ。この場合も8

ビットのときとおなじ考え方で、

前回の値を5倍してから、奇数を

足すようにした。

BASICからでも利用できるよう

に、USR関数で呼び出せるものに

したので、試してほしい。

なお、下位8ビットと4ビット

Rレジスタを使う

Rレジスタはリフレッシュレジ

スタと呼ばれるもので、DRAMの

リフレッシュのために使われてい

る7ビットのカウンタである。ハ

ード的に、常に内容力更新されて

いるRレジスタは、値が不安定な

計算で乱数を作る

コンピュータの乱数は｢前に作

られた乱数を加工して、新しく乱

数を作る｣という方針で作られる

のが普通らしい。だから、前回の

値をもとに、右の図5のような、

■リスト5の使い方

まず始めにSimpleASMを起
動して、付録ディスクから左の

リストをLOADして、

>ANO

と実行してアセンブルする。

次に、

>BA

でBASICにもどったら、

DEFUSR=&HDOOO

を実行する。

あとは､US噸数を呼び出す

たびに、16ビットの乱数を与え

てくれるのだ。

とりあえず、

PRINTUSR(0)

と何度か実行して、乱数発生の

様子を確認してみよう。

Oリスト516ビットの乱数発生プログラム(MHSLISTS.SIM)

1992

1219

l826

1932

1249

1250

1969

1970

1082

199Z

110囮

1110

1122

1130

1142

ORG

EQU

LD

LD

LD

ADD

ADD

ADD

LD

ADD

LD

LD

RET

0D980H

0F7F6H

プログラム作成開始アドレス

USR関数の受け渡しワーク

前回の値を読む

－

DAC:

RND16 HL,(NORK)

D,H

E,L

HL,

HL,

HL,

5倍する(×a計算）HL

HL

DE

I

DE,10

HL,DE

4097を足す(+b計算）＝

(WORK),HL-

(DAC+2),HL

一乱数の保存

USR関数へ渡す

BASlCへ

乱数の保存用ワークＫＲ
Ｄ
Ｏ
Ｎ
Ｎ
Ｅ

DEFWOOO9H
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｜
《
胃
一
弓
剴

任意の範囲の乱数

それでは、何らかの手段で作ら

れた乱数を実際に使用したい数値

に直すには、いったいと．うしたら

よいであろうか。劉直力､室続して

いる場合は、AND命令でマスク

をすると解決できる場合がある。

Aレジスタに0～255の乱数値

が入っていることを想定して、い

くつかの例を紹介する。

Oリスト48ビットの乱数発生サフ

2900;

2019RND8:

2920

2039

2940

2659

2260

2670

2080

A,(NORK8)LD

LD

ADD

ADD

ADD

INC

LD

RET

前回の値を読む

Ａ
Ａ
Ａ
Ｂ

，
，
，
，

Ｂ
Ａ
Ａ
Ａ

１
１

5倍(×a計算）

1を足す(+b計算）

乱数の保存

もとの処理へ

乱数の保存用ワーク

A

(NORK8),A

O～7の乱数

ANDOOOOO111B

とすれば、上位5ビットがクリア

されて0～7の乱数になる(リス

ト7)。同様に0または’なら、

ANDOOOOOOO1B

のようにやるのだ。

2999WORK8:DEFB90H

◎リストBRレジスタを使った乱数発生サブ

3000；

3610RNDR:

3929

3030

3240

3画50

3062

3970NORKR

－乱数保存用ワークのアドレス設定HL,WORKRLD

RRC

LD

XOR

LD

RET-

DEFB

前回の乱数を右に回転

Rレジスタの値を読む

XORを取る

乱数の保存

(HL)
10～25の乱数

ANDOOOO1111B

ADD10

数値の個数分をANDでふるいに

かけ、’0を加えて調整する。

A,R
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

(HL)

(HL),A

00H-

－

’
一もとの処理へもどる

一乱数の保存用ワーク

不連続の乱数

それでは、劉直が連続していな

い場合はどうしたらよいだろう。

データの個数が少ないときには、

テーブルの利用が考えられる。

AND3

LDE,A

LD0,0

LDHL,TABLE

ADDHL,DE

LDA,(HL)
RET

|TABLE:DEFB3,8,91,134

つまり、前例のように個数分を

ANDでふるいにかけ、テーブルの

アドレス増分として使うのだ。

また、テーブルのデータを工夫

すれば、劉直の出現頻度に変化を

付けることも容易だろう。

Oリスト70～7の乱数を表示する

－プログラム作成開始アドレス設定

-SimpleASMへのもどり番地

－1文字表示のBlOS

,iO20

1010

1920

1030

1040

1059

1060

1070

1980

ORG

EQU

EQU

80200H

9060H=

0mA2H-

ASN:

CHPUT:

；

RND8．－一一一…一書｡Bピｯﾄ乱数サブ呼び出し

m9000111B|--，－一一､～7に調整

0011ZZZOB･-|アスキーｺｰドに変換

CHPUT一一・一‐＝一文字の表示

ASM･------|プログラム終了

CALL

AND

OR

CALL

JP

フレッシュレジスタやシステムの

カウンタを利用したものでは、全

く性格の違うものになる。とにか

く､その乱数の特徴(出現する値の

偏り､周期の有無など)をよく知っ

た上で利用しなくてはならない。

■リスト7＋リスト6の実行結果

まとめ

乱数の用途や作り方は様々であ

り、自由である。例えば、始めに

紹介したプログラムは、256回実

行すると、0～255の値が､必ず｜

回ずつ現れる。それに対して、リ

結果■リスト7＋リスト4の実行

I

’Ｂ
Ｇ
９
９
Ｂ
ｇ
⑭
②
Ｇ
Ｂ
②

②
Ｂ
Ｇ
Ｂ
Ｇ
９
９
Ｂ
Ｇ
Ｂ
Ｇ

ら
Ｇ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｇ
Ｇ
Ｂ
Ｂ
Ｇ
ｎ

ｍ
即
唖
即
、
、
即
師
団
、
、
既

ン
３
シ
ヲ
ア
６
シ
ｇ
少
Ｂ
矛
６
シ
ラ
シ
４
ン
？
尹
土
渉
ら
シ
Ｌ

Ｂ
②
Ｂ
Ｇ
９
９
Ｂ
Ｇ
Ｇ
②
Ｂ

③
②
２
Ｂ
Ｇ
Ｂ
Ｇ
Ｂ
Ｇ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
⑭
Ｂ
Ｂ
８
９
９
９
Ｇ
Ｂ
Ｄ

帥
帥
印
印
、
即
印
印
印
、
即
泓

渉
土
シ
６
シ
７
ン
４
ジ
ラ
ン
２
矛
３
少
ｅ
夢
１
少
６
少
？
矛
Ｌ

慧
蕊蕊

毎亨

慧
L

＝

6

FILESGDBBe1i=trunFILES，GDBeBlistr,un

③この写真のように、Rレジスタなど値の不定なデータを用いた乱数では、次に発生する乱数

がわからない。しかし、おなじ数値力続いたり、なかなか出ない数値があったりするのだ
③リスト4の計算で得られる舌陛には、このように周酬生がある。この写真の場合、1，6，

7，4，5，2，3，0という順番で繰り返されるのだ
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h
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LU」 第5回
k

前回はFOR～NEXTループの基本を紹介したが、

今回は、巳つのループを組み合わせた巳重ルーープなど、

よく使われる、いろいろなループ処理を紹介する。

L

’
ｌ
ｉ

前回は、

プログラムで、「A｣という文字を

縦に5つ並べて表示するにはどう

すればよいか

という問題から、2つのサンプル

リストを紹介した。

始めのものは、

PRINT"A"

を5つ並べてあるだけの、単純な

う。ロク守ラムだった。

そして次に紹介したリストて､は、

このPRINT文が1つしかなく、

代わりに始めの行に、

FORI=1TO5

というのがあり、終わりには、

NEXT

というのがある、たった3ｲiから

なるう。ログラムだった。

この2つめのﾌﾟﾛｸ守ラムて使わ

れている、FOR～とNEXTとい

う2つのものが、ループ処理を実

現するものであった。

行50のNEXTは、最後に定義

されたFOR～文、つまり、Xのル

ープに対応している。だから、X

のループが繰り返されるのだ6

ではXのループが終了したあと

はどうか｡行60のNEXTて､は､X

のルーフ･は終了しているのて､、そ

の前に定義されたYのループカ繰

り返されるの趣

Yのループのもどり先は行30の

Xのループを定義rる部分になる。

つまり、この2重ループでは、

Yのループの111数だけXのループ

を繰り返す、ということになる。

しかしループ処理を使ったもの

て､は、1つのPRINT文を変更す

れば済んでしまう。

ルーフ処理の利点は､おなじ作業

を繰り返して行うとき､リストが

節約で､き、かつ変更が容易になる

ということになる。

FOR～NEXTループの基本は

前回紹介したのて､､ちょっと応用

を紹介しようと思う。

■リスト1文字を四角形に並べる
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■ループの中にループ

て鹸は、リストlのう。pグラムを

見てほしい。行10は画面を初期化

している部分て､、画面モードと色、

表示文字数を指定している。

そして､行20にはFOR～文があ

るのだが、次の行を見るとまた

FOR～文があるの趣

これは間達いて､はなく、ループ

を2重に定義しているの趣行20

ではループ変数にYが指疋されて

いるが､行30ではXになっている。

ここが重要なポイント趣

この2重ループが、どのように

実行されるのか追ってみよう。

行20で､Yのループ､行30て､Xの

ループがそれぞれ定義され、行40

が実行される。

■写真1リスト1の実行画面

'二11

璽
'二11

璽

■ループ処理の利点

始めのリストは見た目に結果か

わかりやすいが、例えば表示する

文字を、「A｣から｢B｣に変えよう

としたとき、5つのPRINT文す

べて変更しなくてはいけない。

司
蒙

,二厘111=,r-‘・ヨ1-1.t.!=！，。'二厘11'二'r－．．ヨ1-1.t.!=！，ヨに1t'二$1i三t

③リスト｜の実行直面。グラフィックキャラクタを2つのループて縦と横に並べて表示する 戸

ループ変数

FOR～NEXTループては、ループ変数と

呼ばれる変数を使ってループを管理し

ているので、FOR～文で定義するとき

に、必ず指定する必要がある。

2つのサンプルリスト

前回掲載したリストとは、

10PRINT'1A”

20PRlNT'1A'’

30PRlNT'1A”

40PRlNT”A”

50PRINT”A”

と、

10FOR｜＝1TO5

20PRlNT'1A”

30NEXT

の2つのブログラムーてす。

は、テキスト座標の（5，3）の位置に

カーソルが移動することになる。

テキスト座標とは、画面のいちばん左

上を（0，0）とし、X座標は右へ何文

字目かを表し、Y座標は下へ何文字目

かを表すものだ。

ると大変だからだ。

また、グラフの計算などでもループが

使われる。｜つ｜っの点の計算を連続

して行える利点があるからだ。

FOR～NEXTループは、ほとんどのブロ

クラムに使われている、とても利用価

値のある命令なのだ。行40のLOCATE文

リスト｜の行40にあるLOCATE文では、

ループ変数のXとYを使っ-て、文字を

表示する位置を指定している。Xが5，
Yか3のとき、

LOCATEXY

似たような処理

例えば、配列変数の値をまとめ-て設定

する場合、FOR～NEXTループがよく使

われる。2つ3つなら、個別に設定し

てもそれほどではないが､数が多くな
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■図11F～THEN文

例えばケームなどで、タイトル

画面が出てから、スペースキーが

押されるまで､そのまま待っている

場合がある。

じつはこれもループ処理の目的

のひとって､、待つためのループ、

つまり、繰I)返すI可数が決まって

1,､憩いループなわけだも

右の写真2にあるPLAY文を、

ちょっと実行してみてほしい。

音が鳴ればメロディはどうて､も

ぃぃのだが、音が鳴っているのに、

｢0k」とカーソルが表示されたの

がわかっただろうか。

PLAY文て頓音を鳴らすとき、鳴

っている最中でも何か別のことが

で､きるのだ。そのため、例えばタ

イトルでBGMを鳴らしたら、ケ

ームが始まったのにタイトルの音

楽が鳴っている、なんてことにな

ったりする。

■写真2音を鳴らすリストlのう。ロク､ラムは、2重

ループのほかに、もうひとつの意

味が含まれている。

それは、行40のLOCATE文を

見るとわかるが、ルーフ変数の値

を利用しているということだ。

つまり、ループ変数の値を利用

することで、た湖『11じ処理を繰り

返すだけて､なく、似たような遮里

をひとつにまとめて、連続して実

行することがて､きるのだ。

FOR～NEXTループでは、ル

ープ変数の値を利用て､きることが

雌大の魅力なのだ6

■待つためのループ遮里

ここまで紹介してきたループ処

理は、繰り返すことが目的だった。

つまり、繰り返す'111数が始めから

決まっているわけだ。

しかし、ループ処理はそれだけ

F@LRIT!
lコト:：

■‐

1I1o.HI土冨'二14L斗一踵rIEFIヨ白B1o.I11EI I 豆『~岩M一口者

■リスト2音が鳴り終わるまで待つ(その1）

の2）■リスト3音が鳴り終わるまで待つ(そ

’
リスト4は3秒間待つルーフ峰で、

TIMEは60分の1秒ごとに+.1さ

れる変数だもループの終値が180

なので、TIMEが180つまり3秒

たたないとループが終了しない。

このように、ルーフ変数の値を

変更することで、ループの回数を

調節することができるのだ。

リスト2の行20にあるルーフ。

は､PLAY文が鳴り終わるのを待

つためのループ処理だ。

PLAY(,O')というのは、音が

鳴っていれば－1、鳴っていなけ

れば0という価になる関数だ。

そしてその関数の値が、なんと

ループ変数に代入されているのだも

このループの終値は0なので、

Iが0のときNEXTま-でいけば

終了するのだが、音が鳴っている

あいだはIが－1にされてしまう

ので、ループが終わらないのだ。

逆に音が鳴り終わると、Iは0に

なり、ループが終了するのだ。

もうひとつ例を見せよう。

■IF文を使ったループ

リス|､3とリスト5は、これら

のリストとおなじ目的の処理で、

IF文を使ったループ処理趣

待つループの場合IF文を使う

ほうがスマートになる。IF文につ

いては図lを参考にしてほしい。

ブ
口グラムのご相言
理･仕立て "MORO'Sシヨツ
プ
修

PLAY(2)

これは、PLAY関数というもので、

引数に対応するチャンネルの演奏状態

を返す関数だ。この関数が使用された

とき、演奏中であれば－1、そうでな

ければ0を値とする。引数との対応は、

0＝全チャンネル（｜～3のどれか1

つでも演奏中なら－1になる）

I＝Aチャンネル

2＝Bチャンネル

3＝Cチャンネル

となっている。

TiME

これは、タイマー変数というもので、

60分の|秒ごとに、自動的に値が+'

されていくシステム変数だ。変数なの

で、値を変更することができるので､

時間を計る場合などで使われる。また、

プログラムが実行されているかどうか

に関係なく、値が更新されているので、

よく乱数初期化に使われたりする。

整数型なため、0～65535の範囲で値が

繰り返される。

プログラミングに関する質問は、八ガキ

や封書はもちろんのこと、ディスクを付け

ての質問も受け付けている。ただし、その

場合には、ディスクは返送できないので、

じゅうぶん注意してほしい。また、勝手で

はあるが、テープは遠憲してほしい。

☆どう組むか、どう直せばいいか、どうす

ればうまくいくかといった、プログラムに

関するご相談・修理・仕立ての注文を受け

付けます。「SB講座MORO店｣まで送っ

てください。なお、料金はいりません。 口L

※質問のお答えは誌面を通じて行う予定です。
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1

(副IF～THEN文の使い方

|F【式】THEN【文】

たゞは【行番号】
●式の結果が0以下なら、THEN以降の文を実行､または、行番号で指定された行

へ分岐する

●式の結果が0なら、次行へ移行する

●式は数式関係演算、論理演算など、

字列に対する関係演算も指定可能

結果として数値が得られるもの。定数や、文

議駕鍵簿

(UlF～THEN文の仕組み 蕊

ご資

IF～THEN文は、以下の

うな仕組みで実行されるのだ。

①式を評価する

よ

IF～THEN文に与えられた

式を計算・評価し、結果として数

値を得る

e結果を判定して分岐する

次行へ結果が0でなければTHEN以
降へ分岐し、0ならば次行(もしく

はELSE以降)へ分岐する

⑧ELSE以降の実行

ELSE以降に文があれば実行

する。また、行番号があればその

行へ分岐する
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迷路作りのアルゴリズム

今回は、ファンダムでもときどき見

かける迷路を取り上げることにした。

迷路といえば、担当者は90年5月号の

「めいろげ－む｣(3次元表示の迷路一

-ADY繁幸作)を改造していまだに

ときどき遊んでいる。右手法が通用し

ないようにし、ヒントとしてではなく

軌跡を見るためにマップ機能をつけ、
AL晶畠

マップだけでなく3次元表示にも足跡

をつけたら1画面だったものが2.7画

面くらいになってしまった。

迷路作りのアルゴリズムといえば、

このプログラムのアルゴリズムこそ決

定版といっていいだろう。そのルーツ

をたどれば、88年12月号のrAUTO

MAZE｣(POTATO作)にたどり
主かか:r

着くが、あるいはもっと遡ることがで

きるのかもしれない(プログラムライ

ブラリ④とスーパープロコレ1に川本

健二作｢MAZEBATTLE｣があ

り、マシン語なので解読は断念したが

マップを見ると別のアルゴリズムだと

わかった。rAUTOMAZEJのア

ルゴリズムでは、中央付近を見ると、

4方向に途切れた壁のうち、どれか1

つが絶対にできないのだ)。

そのアルゴリズムは、

①外壁を作る

eX･Yともに偶数の座標に壁を置き

さらに、その上下左右のうち1か所に

壁を置く(以後、このことを｢壁を延ば

す｣と呼ぶことにする－図1参照）

⑧ただし、左に壁を延ばすことができ

るのは､左端の壁のみ(つまり左端の壁

は上下左右のどちらかに壁を延ばし、

ほかの壁は上下と右のどちらかに壁を

延ばす）

④壁を延ばそうとした方向にすでに壁

がある場合はほかの方向に延ばす

このアルゴリズムを初めて知った人

は、こんなやり方でとうして迷路がで

きるのか不思議に思うかもしれないが、

図已を見てもらうとそのへんの事情が

少しは理解できるかもしれない。迷路

を巴マス×臼マスずつに区切って調べ

てみると、図巳の4種類のパターンし
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か存在しないのだ(迷路の1辺のマス

の数は奇数なので、右と下の外壁を取

り去って考えた場合)。

直観的には、壁が1～S個のパター

ンがそれぞれ4種類ありそうな気がす

るが、実際にはそうではない。もし、

この4橦類のパターンしかないとすれ

ば、前記のアルゴリズムで迷路が作れ

ることは納得できるだろう(各パター

ンの左上が偶数座標の壁で、ほかの壁

は、延ばしてできたもの－ただし左

上の壁から延ばしたとは限らない)。

このアルゴリズムで迷路を作るサン

プルプログラムを付録ディスクに収録

したので(B-MAZE.ALS)、こ

れを実行して自分の目で確認するとい

いだろう。

少し、このプログラムの変数につい

て説明を加えておこう。WCは壁のV

RAMコード(VPOKE用のキャラ

クタコード)､BAはパターン名称テー

ブルの先頭アドレスだ。

巳つのポイント

前記のアルゴリズムの中で、⑧と④

が重要なポイントだ。

⑧については、どの壁も4方向に壁

を延ばすことができるようにすると、

閉鎖空間(周囲を壁で囲まれた空間)が

できてしまうので注意する必要がある

(図B参照)。

また、前記のアルゴリズムで作った

迷路は、すべての壁が外壁とつながっ

たものになるのだが(図4参照)、④で

延ばそうとした方向にすでに壁がある

場合に壁を延ばさないことにする(あ

るいは壁の有無を調べずに強制的に壁

を延ばすことにする)と、これが崩れ、

図らのような島状の壁ができてしまう。

といっても、これは必ずしも欠点とは

いえないので、意識的にやるぶんには

いっこうに構わない。実際、今回の課

題用のサンプルプログラムでは、あえ

て島状の壁を作っているのだ。

長所と短所

このアルゴリズムの長所は、なんと

いってもスピードが速いということだ。

迷路作りのアルゴリズムとしては､「ま

ず全体を壁で埋めておいて掘ってい

く｣というのが比較的ポピュラーだが、

速度的にはまるで比較にならない。掘

っていくタイプのアルゴリズムしか知

らない人にとっては｢え？終わった

の？うそだろ！?｣というくらい速い

のだ。

ただ、1つだけ欠点がある。それは、

左上隅をスタート、右下隅をゴールと

すると、スタートからゴールへの経路

が左下隅付近を通る直線的なものにな

りやすいということだ。これは、「左に

壁を延ばせるのは左端に置いた壁の

み｣としたために､左上隅から左下隅へ

はつねにかんたんに行けてしまうとい

うことに原因がある。

また、短所ではないかもしれないが、

図Bのような壁は左端にしかできない

という特徴があるので､、マップを見た

だけでこのアルゴリズムかどうか判定

できる(左を上･右･下に変えることも

できるので、中央付近を調べて、図巳

の壁を90度ずつ回転させた4種類の壁

がすべて存在すれば、このアルゴリズ

ムではないといえる)。

迷路を解くアルゴリズム

さて、今回のテーマである迷路を解

くアルゴリズムだが、これは知ってい

る人も多いだろう｡｢右手を壁に着けて

離さずに進む｣というやつだ｡くつに左
‐ﾐ』‘,2

手でもいいのだが、便宜上、右手とい

うことにして、以後｢右手法｣と呼ぶこ

とにする。

次の巳つの迷路は必ず右手法で解け

る。

1．入口がスタートで出口がゴールに

なっている迷路

巳すべての壁が外壁とつながってい

る迷路

入口があって出口があるなら、入口

から壁をつたって行けば必ず出口に達

するのは明らかだ。

また、すべての壁が外壁とつながっ

ている迷路は、位相幾何学(トポロジ

ー)的には外壁と通路だけの迷路と同

じなので(図7参照)、右手法によって

迷路内のすべての場所を通ることがで

きるのだ。

いつぽう、外壁とつながっていない

壁がある迷路では、必ずしも右手法で

ゴールに達することができるとは限ら

ナ「’1
FひしCO

もっと、はっきりいうと、ゴールの

上下左右斜めB方向にあるどの壁も外

壁とつながっていないなら、右手法で

解くことはできない(右手法でつたう

壁が外壁のとき)。

右手法のプログラム化

右手法をプログラム化するには、次

のような手順によればいい。

①右が壁でなければ右に進む

e右が壁で、前が壁でなければ前に進

む

⑧右・前が壁で左が壁でなければ左に

進む

④右・前・左が壁なら後に進む

要するに、右・前・左の111頁に調べて

壁のない方向が見つかれば、そちらへ

進むということだ。したがって、必ず

進行方向を設定しなければならない。

進行方向は、東西南北や画面上で上

下左右どちらを向いているかという絶

対的な向きで、今までに出てきた向き

は、進行方向を前とする相対的なもの
十弩
ノーo

右・前・左の順に調べるためには、

方向コードをスティック関数と逆回り

に設定したほうが便利だ。仮に、方向

コードを0から順に0＝下、1＝右、

巳＝上、B=左と決めたとして、現在

の進行方向が変数、にはいっていると

すると、相対的な向きは、

右:(D+B)MOD4

前：D

左:(D+1)MOD4

後:(D+e)MOD4

で絶対的な向きに変換できるが、前

～後を右に合わせて

前:(D+4)MOD4

左:(D+5)MOD4

後:(D+B)MOD4

で求めるようにすれば．ループが作り

⑧迷路の中央にあるゴールへは、右手法でたどりつくことはできな’

■



やすい。

o図1迷路作りのｱﾙゴﾘズﾑ※O12B、今回の課題

今回の課題は､｢外壁とつながってい

ない壁がある迷路を解く」ことだ｡例に

よって、サンプルプログラムを作成し

たが(S-MAZE.ALSとして付録

ディスクに収録)､ロボットが右手法で

迷路を走るようすがなかなかかわいい

ので、応募する気のない人も一見の価

値はあるのじやないかと思う。

課題をもっと具体的にいうと、サン

プルプログラムのロボットはゴールに

達することができない場合が多いので

(スタート地点に戻るとあきらめる)、

行1000以降を修正して(行1000より前

を修正してはいけない)､必ずゴールに

達するようにすることだ。

条件は、ロボットのいる位置とその

周りの合計巳か所のVRAMしか読ん

ではいけないということ(もちろん､読

んだところは配列等に記‘隠していい)。

また、実行してみるだけで、あるて

いどアルゴリズムがわかるように表示

等を工夫してほしい。今回もやや、や

さしいので、速度や表示等が明暗を分

けるかもしれない。速度の改善と表示

の工夫とは、相反する要求のようだが、

あくまでもアルゴリズムのよしあしを

競うのだから、実際の速度は必ずしも
基そく

関係ない。また、姑息な高速化は評価

しない(減点もしない)。

なお、ゴールの範囲を制限している

のはデバッグ効率に配盧してのことな

ので、制限範囲外にゴールがある場合

も考慮すること(ゴールが迷路内のど

こにあっても解けるようにしなければ

ならないということ)。

X、Yともに偶数である座標

一には必ず壁を置きその上下左

右どれかの方向に壁を延ばす

左に壁を延ばすことができるのは左端の壁のみ

’

O図5島状の壁が
ある迷路

O図4すべての壁が
外壁とつながっている
迷路

O図3閉鎖空間の
ある迷路

O図BS-MAZE・AL6、
行2090の処理

スタート地点

O図7すべての壁が
外壁とつながっている
迷路は通路と外壁
だけの迷路と同じ

絶対にできない壁
O図6左端以外には

rrln くサンプルプログラムについて

例によって、行1000～1990が追加初

期化で、行2000以降がメインルーチン
＋qh

/こo

行2090の処理は、図Bのような場合

のために、下からスタート地点に戻っ

たとき、右に進めるならまだあきらめ

ずに右に進むというもの。

以下におもな変数の意味を記す。

□：ロボットの進行方向(0から順に

下．右・上・左で、初めは下を向いて

いる）

BA:パターン名称テーブル先頭アド

レス

Z:ロボットの位置(パターン名称テ

ーブル先頭からの相対アドレス）

D(n):方向nに対応するアドレス増

分

WC:壁のVRAMコード(VPEE

K用キャラクタコード）

GC：ゴールのVRAMコード

’
X,Y

〆

要 項、1 集蟇
最終的にはプログラムを読んで選考

します。

■特典

墹憂秀作に賞金1万円。

■あて先

〒105東京都港区新橋4－10－7

TlMMSX・FAN「アル甲6｣係

※他のコーナーへの応募作を同封す

る場合は、あて先をrアル甲6J係と

するか、「アル甲s応募作在中｣と朱

書してください。

の説明から始めて、必要に応じて初

期設定等の説明をおこない、プログ

ラムを参照せずに読むことを前提に

して書くこと）

⑳必要華を記入した投稿応募用紙

(80ページ）

■締め切りと発表

6月15日必着｡発表は10-11月情報

号

■選考方法

書類等で予備選考をおこないますが、

■募集内容

付録ディスクのS-MAZE.ALSを、

上記の｢今回の課題｣にしたがって

改造してください。

■必要書類等

①改造したプログラム(ディスクま

たはテープ）

②アルゴリズム解説(基本アルゴリ

ズムの分類ができるていど､に理解で

きないものは失格。プログラム解説

で代用してもいいが、メインループ
(ANTARES)
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’シ遊び方は25ページ

初期化●釘の高さ設定●釘表示

●トンカチ表示●スプライト衝

突時の割りこみ先指定●ウエイ

ト●効果音●メッセージ表示

40マウス入力

●マウス入力●トンカチのX座

標更新●トンカチが上昇中か判

定→【上昇中なら】釘との高さの

差計算／スピード用カウンタ初

期化【そうでなければ】スピー

ド用カウンタ更新●REM文

50トンカチ移動

●トンカチのY座標増分読みこ

み●トンカチのY座標更新●ト

ンカチの座標調整(画面左右と

上および釘の頭までの範囲に調

整する)OREM文

60トンカチ表示

●トンカチ表示●行40へ飛ぶ

70釘を打つ

●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●釘の高さ更新●トンカチ

を少し上へずらす→釘の反動●

効果音●釘が完全に打ちこまれ

たか判定→【打ちこまれたら】釘

の頭の座標設定／メッセージ表

示

80クリア判定

●釘の表示更新●クリア判定→

【釘が完全に打ちこまれていれ

ばクリア】打った釘の本数加算

／ウエイト／終了判定→【S本

打ちこんだら終了】行90へ飛ぶ

(まだ終了でなければ】行30へ飛

ぶ【まだクリアでなければ】も

との処理にもどる

90ダイム表示

●タイム設定●ベストタイム更

新●メッセージ表示●効果音●

タイム、ベストタイム表示●打

った釘の本数初期化●左ボタン

入力待ち●行20へ飛ぶ

行50にあるトンカチの座標調

整は不十分で、両方の座標を4

つの複合|F文で行っているが、

これではどれか1つの判定があ

ったとき、以降の|F文は実行さ

れない。座標調整はX座標とY

座標とで分けたほうがよい。

実害はほとんどないが、ゲー

ム中にマウスを斜め上に動かし

ていってみれば、どのような欠

陥があるかわかるだろう。

行70以降の処理は全部で1つ

のサブルーチンになっている。

1つの場合を除いてGOT0文

でメインに復帰しているので、

あまり長く遊んでいるとエラー

が起こる可能性がある。

念のため、サブルーチンから

特定の行にもどる方法は、

RETURN20

のように、行番号を指定してや

ればいいのだ。

(MORO)

I－変数の意味■
■座標用変数

X、Yトンカチの表示座標

WトンカチのY座標増分

V釘の頭の座標

■おもな変数

Sスピード用カウンタ－トン

カチの降り下ろし開始から釘に

当たるまでの時間用

Zトンカチの降り下ろし開始

位置からの釘までの高さの差

K打った釘の本数

Tタイム

Bベストタイム

■その他の変数

Aマウス入力用

｜ウエイトおよび左ボタンの

入力待ちループ用

釘の表示は、頭の部分のみス

プライトで表示し、胴の部分は

LINE文で作画している。

釘の表示更新では、沈んだ胴

の部分を背景色の吉で消し、頭

のスプライトを移動することで

行っている。

また、グラフィック画面を使

用しているので、メッセージな

どはDRAW文の位置指定と、

PRINT#の表示とが1組にな

っている。

,_ブログラノ､錘譲
霞

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●グラフ

ィック画面への文字出力準備●

釘の頭とトンカチのスプライト

パターン定義●ベストタイム初

期化

20ケーム前設定

●板表示●タイマー変数初期化

30釘打ち開始

●メッセージ表示●トンカチの

座標設定●スピード用カウンタ

KUGIUTI.FD6

10COLOR15,4:ScREEN5,1:OPEN"GRP:"AS#1:SP

RITE$(6)=庁だ":SPRITE$(1)="たたた■ただだ｡:B=1500

20LINE(2,159)-(255,215),6,BF:TINE=0

39DRAMBN99,65":PRINT#1,P'READY...PP:X=12

6:Y=72:S=2:V=108:LINE(128,109)-(129,149)

,15,B:PUTSPRITE9,(126,198),15:PUTSPRITE1

,(X,Y),19:ONSPRITEGOSUB70:FORI=g.TO300:NE

XT:BEEP:DRAW庁8M99,65":PRINT#1,"FIGHT!''

40A=PAD(12):X=X+PAD(13):IFM<0THENSPRITE

DN:Z=V-Y:S=1ELSES=S+1'だ、櫛ガ崩子んて取材

50N=PAD(14):Y=Y+M:IFX<9THENX=0ELSEIFX>2

55THENX=255ELSEIFY<ZTHENY=0ELSEIFY>V-13T

HENY=V-13'KATSUNIさんのONEItとってもいい子斌1

60PUTSPRITE1,(X,Y),18:GOTO40

72SPRITEOFF:V=V+INT(Z2/35/S/8):Y=Y-9:S

OUND8,15:SOUND6,7:SOUND8,255:IFV>148THEN

V=148:DRAN庁8N99,65":PRINT#1,''NEXT"

89LINE(128,108)-(129,V),4,B:PUTSPRITEZ,

(126,V),15:IFV=148THENK=K+1:FORI=0TO500:

NEXT:IFK=3THEN90ELSE30ELSERETURN

9ZT=TINE:B=B+(B>T)(B-T):DRAN''BI199,65，『：

PRINT#1,PPおフカ樋さま":PLAY"L16CEDC'':DRAN"BN9

,9'P:PRINT#1,庁TINE''T"BESTf'B,SPC(9):K=0:FO

RI=0TO1:I=-STRIG(1):NEXT:GOTO20

みんな／元気か/僕は受験生で､ナチュラル八ｲだo17日後|こ受験がある。こんなことし

ている場合ではないのだ｡だれか助けてくれえ-｡話は変わって僕の学校では、MSXサーク

ル別名おたクLOVEというのがある｡この嗅楽部は､美術室にMSXB台置いて休み時間や

放課後などに活動している｡活動内容は､ひたすら遊ぶ｡部員数測定不可龍。なんだかこの前

はすごくて､みんなでヘビﾒﾀコンサートをやりはじめ､さけぶやさけぶ。しまいにやキﾀｰ

をゆかにたたきつけ､ゆかもギターも埋発炎上してしまった。MSXはこんなところでも使わ

れているんですね｡ところでところで､このケームの意見感想を送ってください｡抽選で1名

様にボツデイスクをブﾚせﾝﾄ。

熱繍鼎郎壁蕊蕊溌た謬‘すい覇t
買売金(パイバイキーン)。

Iz□chi岐阜・14歳誰しいスダートの上'二
タマーTい

!(Yw-

謬幾凝
ノ

／

<フアンダムニユース／2月号読者アンケート集計結果発表〉ちょっと古いが2月号のファンダムBEST5の発表だ./まず、5位はケロヨンとケ

ロミンの『愛の'00味ノック上4位は好みの爆音をf域できる｢SIDEROLEq曝音エデイターヶ｣。3位は3DシューテイングケームrFINALFORCE｣。わ

ずかな差で2位だったのが、多忙なSLG電の戦略上そして、全国の強者と対戦したい格闘ケームrFiGHTER'S｣が1位でした。
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’＞遊び方は26ページ『7百列動/2+VRAM12BKbyMania'C~言~Ⅱg=f■勺
.＝・一国一角

●スプライトパターン定義●ハ

イスコアの初期値を設定

巳～aゲーム初期化

巳●ノイズ周波数設定●文字

書き込み位置の設定●ハイスコ

アの更新

S●スコア、ハイスコアの表

示●トリガー入力待ち●変数の

初期値設定

4ゲームスタート

●効果音●画面クリア●照準を

表示●レーザー消去●プレイ画

面の作成●レベル更新●文字書

き込み位置の設定●レベル表示

●効果音

S～7照準関係

5●メインループ開始●トリ

ガー1の入力判定‐【入力があ

れば】効果音／行日へ【入力が

ないなら】マウス入力から照準

の座標を更新／照準のX座標の

調整●REM文

巳●照準のY座標の調整●R

EM文

7●効果音消去●照準を表示

●行日へ●REM文

B～日レーザー関係

B●迎撃判定用ループ開始●

レーザーの迎撃判定→【迎撃し

たら】レーザー消去／スコア更

新／クリア判定－【スコアがg

の倍数なら】行4へ●REM文

曰●レーザーの座標更新●レ

ーザー表示●レーザーが地上に

着いたか判定‐【着いたなら】効

果音／行巳へ【着いていなけ

れば】レーザーの今の座標から

X座標だけを更新したとき、ゲ

ーム画面の両端を越えるか判定

→【越えていれば】レーザー消去

●行らへ

10レーザー消去サブ

●レーザー府画面中より消去●

新しく発射されるレーザーの座

標、移動増分を設定●リターン

五墜竺］’変数の意味’ ‘''､''､|まともにプしｲぱません:こと

私はﾏｳｽを持っていないので､このゲー ﾑをまともにブﾚｲしたことは
ありません｡テストプレイはJOYPADで巳～B回やっただけです(まっ
たく遊べない･･･…)｡さて、このゲームでB度目の採用なのですが、いずれ
もシユーテイングゲームです。そして、いま作っているのもこれまたシュ

ーテイング……。う－む(これしか能がない)。ですので、RPG､SLG

を作る人たちは私はすごいと思うのであります｡､私もいつかSLGを作り

たいと思う(しかし、基本的な内容はシューティングにしたい．.…･)。
Mania'C広島・25歳

｢可ﾉーザー関係
レーザーは画面中にB本表示さ

れ、レーザーに関する配列変数

の添字nは0～巳の値をとる。

A(n)、B(n)レーザー先端

の座標

C(n)、□(n)レーザー先端

の移動増分

E(n)レーザー先端のY方向

における移動増分D(n)を巳で

割ったもの→レーザーの迎撃判

定に使用

X(n)レーザーのX軸の蟇点

『~その他の変数
｜、』ループ用

H八イスコア

Nレベル

Sスコア

Pﾏｳｽ関数読み込み用

X、Y照準の座標
L-FIGHT.FD6

口
1SCREEN8,1,0:COLOR124,0,41:OPEN''GRP:"AS

#1:DEFINTA-ZESPRITE$(9)=庁仙ザサロロサザ〃':H=29

2SOUND6,19:PSET(45,88),0:IFH<STHENH=S

3PRINT＃1，汗SCORE＝.'；S；庁HISCORE＝庁；H：FORI＝Z

TO1:I=-STRIG(3):NEXT:N=8:X=119:Y=87:S=0

4PLAY"V1506040G9":CLS:PUTSPRITEO,(X,Y),

8:FORJ=0TO2:GOSUB19:NEXT:LINE(0,190)-(25

5,211),41,BF:N=N+1:PSET(91,290):PRINT#1,

'PLEVEL";N:SOUND3,2:SOUND7,136:SOUND2,9
5FORI=0TO2:IFSTRIG(1)THENSDUND9,15:GOTO

8ELSEP=PAD(12):X=X+PAD(13):Y=Y+PAD(14):I

FX<9THENX=0ELSEIFX>24ZTHENX=240'BYマニアッワ

61FY<6THENY=9ELSEIFY>174THENY=174'HO5年

7SOUND9,0:PUTSPRITE2,(X,Y):GDT09'2月3日

8FORJ=9TO2:IFABS(X-A(J)+10)<16ANDABS(Y=

B(J)+E(J)+9)<E(J)+9THENGOSUB10:PLAY"07D6

4w:S=S+1:IFSMOD9=0THEN4ELSENEXTELSENEXT
9A(1)=A(1)+C(I):B(I)=B(1)+D(1):LINE(X(1

),0)-(A(I),B(1)),92:IFB(1)>190THENPLAYPPO

2D":GOTO2ELSEIFPOINT(A(1)+C(1),B(1))<0TH

ENJ=I:GOSUB10:NEXT:GOTOSELSENEXT:GOTO5

10LINE(X(J),0)-(A(J),B(J)),6:X(J)=RND(1

)x189+38:A(J)=X(J):B(J)=0:C(J)=RND(1)"2

-6:D(J)=RND(1)xNH4+5:E(J)=D(J)/2:RETURN

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●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

出力準備●変数を整数型に宣言

b

(シケル）

<ファンダムニュース／ここだけの話①>Mファン編集部内の一角に寝不足､ビタミンC不足の顔つきで働く軍団がいる｡それがDOS/Vファン編集部
員だ。海千山千のアシスタントたちを従えて働く元十字軍担当デスクのFoそんな彼を見た者が口にするのが次のセリフだ。「やせたね｣(ち） 49

-テプログラム解説
、墨‘
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■オリジナル面のススメ

このプログラムでは、各面の

形がすべて巳×Sになっている

のだが、何もこの形にこだわら

なくても大丈夫なプログラムに

なっている。

そこで、三角形やシマシマの

面を作ってみるといい。

画面の幅が巳文字ということ

と、数字のマスの総数が25にな

ることを守れば、穴のあいた形

だって作れるのだ。

面を増やす場合は、行らの巳

行目からa行目にかけてある12

を、変更後の総面数に直すこと

を忘れないようにしよう。

SUUJINO、FD6

1CDLDR1，13，16：SCREEN1，9，9：KEYOFF：NIDTH5

：DEFINTA－Z：VPOKE8198，244gVPOKE8199，244

2L＝L＋1：REA、、＄：SPRITE＄（6）＝斤酢サリリ▼▼■戸

3B＝9：E＄＝CHR＄（27）：X＝14：Y＝6：CLS：PRINTE＄庁Y

＆鹿D＄,,'LEVEL両L:PLAY"V15L64藤

4V＝VPEEK（6144＋X+Y饗32）－48:S=STICK（6）ORST

ICK（1）:F＝F+（S=6ANDF=1):IFSANDF=gTHENB=B+

1:F=1:PLAY拝O6C”gVPOKE（6144＋X＋Y吾32）,32：X＝

X＋（S＝7）提V－（S＝3）骨V：Y＝Y＋（S＝1）番V一（S＝5）升V

SPUTSPRITE9，（X衿8－1，Y骨8－1），2，0：IFB＝25TH

ENPRINTE＄庁Y（CLEAR斤:PLAY蔵L16D5ABC'f:IFL=1

2THENPRINTE＄“Y＆lALLw：GDTO5ELSEGOSUB6：GO

TO2ELSEIFV〈gTHENPRINTE$庁Y,GANEDVER''：P

LAY”L803fdc鹿：GOSUB6：GOTO3ELSE4

､6FORI=GTO1:I=一STRIG（0)oR－STRIG（1）：NEXT：

RETURN:DATA1111111111112111111111111，11

11111211112111111111111，111111111111．1111

111122112，1111121111112121111111111

7DATA1111111111221111111131211,1241311

111111111111111112,112111111121112212111

1113，2222221111221221111222212

8DATA3311311113119111111131133，1141111

911211111123212214，431121321411111132114

1211，2421221113111111211132223

|最近は98です
プログ弓

ひとこと

マから
と

逆｡ても遅い採用ありがとうございます。さて、

このゲームは後半になるとイジワ

ルな面が出てきますが、手順をメ

モして進めていけばなんとかなる

でしょう。最近はPC98ばかりい

じってますけど、また機会があれ

ば投稿しようと思います。

田村太神奈川・22歳

ム

､-.--__L_---,.-----

篝 畠…窪
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》
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勺
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し遊び方は27ページ

1～巳初期設定

Bステージ初期化

4メインルーチン

5リプレイ

巳クリア処理

フコメント(REM文）

LUPE、FD6

画参考書ｾ作りました
プログ弓

ひとこと

ラマ 1SCREEN1,m,RND(-TINE):COLOR15,1,5:WIDTH

32:DEFINTA-Z:DEFFNB(Q)=RND(1)0+2:SPRITE
＄（9）＝耐<B▼▼ザAbし丙：FORエーZTO15：VPOKE776＋1－（I

＞7）特48，ASC（MID＄（脚ろ材■■。一■■ん粒■■ソー■■拝，I＋1，1

〕）：NEXT：VPOKE8204，195:VPDKE82G5，84：X＝3

2KEYOFFEFORI=2TO21:LOCATE2,1:PRINTSTRIN

G$(19,"a"):NEXT:FORI=6TO206:LOCATEFNB(19

),FNB(20):PRINT"h":NEXT:E$=CHR$(27):Y=3

3C=C+1:A=FNB(11):B=FNB(12):FDRIvl=1TO7:FO

RN二1TO7gLOCATEN＋21，N＋3：PRINTCHR＄（VPEEK（6

144＋N＋A＋（N＋B）骨32））：NEXTN，N：PUTSPRITEZ，（2

25，56〕’1:PRINTE$庁Y－6ｽﾃー ｼ圦狩C言PLAY"V1505B脚

4FORI＝C骨3TO223：PRエNTE＄鹿Y16タイム''203－1：S＝S

TICK（9）：X＝X＋（S＝3）碁（X〈20）-（S＝7）長〔X＞2）：Y＝Y

＋〔S＝5）骨（Y〈21）一（S＝1）骨（Y＞2）：PUTSPRエTE1，（X妾

8,YH8),15,8:K=I:I=-STRIG(8)220+I:NEXT:I

FA+4=XANDB+4=YTHEN6ELSELOCATEA+4,B+49PRI

NT”両,［ルーへ｡］

5PLAY''02CCC"gPRINTE$''Yl3PUSHRETURN'':F
DRI=OTO1ﾆｴー （ーINKEY$＝CHR$（13）〕:NEXT：RUN

6J＝J＋263－K：PRINTE＄庁Y36スコア”J：IFC＝30THENP
RINTE$"Y!lALLCLEARI":PLAY"O2EEDD":GOTO

SELSE3,1993年1月19日さくせいしや：よこぽ隅りきみ＄
7，さくせいし、力ん：5い力ん（テストフ･レイもふくむ）

｢投稿ありがとう｣を見ているとだんだん投稿者の数が減ってきています。

これはかなり深刻な問題です。MSX衰退のいま、なんとかユーザーが盛

り上げなければならないと思います。しかし、投稿したくても技術不足の

ためにできないほうが大勢いるかと思います。しかも、参考書を見るとし

てもせいぜい入門書しかありません。つまり、ファンダムレベルのはまっ

たく見当たらないのです。ならば、私が作る／とばかりに自分で作って

みました。名付けて｢MSXスーパーレファレンス｣です。ようするにある

ていどBASICを使いこなせる人が、フアンダム投稿者になれるだけの技

術力をつける個人同人誌です｡ほしい方は､あて名シール＋郵便小為替1000

円を〒369-03埼玉県児玉郡上

里町五明35横堀君夫様方｢MS

R｣係まで送ってください｡締切り

は、1993年5月17日ですが、それ

以後に注文したい方は、いったん

往復八ガキにて問い合わせてくだ

さい。

KEySiDE埼玉･17歳

!'H罰Xえ一パー01γ･Lシノ!(q梱制臨托)0，"nf1ｱgFﾋｰｰ
砥-F二7ｱ凡‘F内存の-■佃八路11.■--■低毎■,配阿武■上Pﾄﾋ
ﾊｲﾄLX十一ｱｼｰｱﾆｽVIfAM内各ﾃｰブ心,''八乱11.A珂叱
u詩Xt]OS制---〔~○1.V文⑫､巳ﾛﾄﾌｧｲﾙの堪貼綴一j,ｺｻー ﾉｧｲ兆

一ﾊ'十置敗[rなお時罫H12円制せⅡ的とLても'上せんので.nmに-ｵピｰ
L~〔しか全も唾せんが．M闇H4ﾆ‐ﾊ､てめﾄﾗプﾙなど”RII子ljnhlﾕせ
ん，田嘩のf，唯文して~「さい．

'0．¥ていよ､ﾛよ採月Iが4吋11とを･釘叱KEySllJ暇です.uしと-Jとう
受■牛となワ.M罫XLR億・度Lか暁えをくなりました.－｣ユリー角量
曾什「‘h＆の6』こ”円い吟自切中なのです.lfID応し■令！_中11になり，そ
仇階1t&ツー』､什りも?■2で■り■Lです一

‘,■玉角壷陛側塁を駐やす人が少駐いと■さ立寸.趾lよその佃角が品－，
だ■1tの牛-3Hワてす.l>B門陛■めみ陸し‐貞向を側くらいDhhている
?H1』凸士のかhらぬ■隠せも訂てブﾛプﾗﾉLを俳句てます.そめ朝のu
詞宇↓ようTシダハに樺NISれ↓ことと,FANぜ1.3Fにqあ8れるととで
す｡g卿は5年の月11を境てf砦量にL上Lだが随Rは』だ1超、.kTです，

<フアンダムニュース／ここだけの話②〉これを書いているのは4月初旬｡去る人､来る人などが出てくる季節である｡編集部でもあらたに新人が加
わり、そしてファンダム班メンバーとして1年と4か月、いっしょにがんばってきたがまこが去っていった。彼は大学を卒業、就職し社会人になったわけ
だが、もう一度バブルカ弾けたりすると、Mフアンにもどってくるかもしれない。がんば才1へがまこ.／（ち）
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少遊び方は30ページ舵でﾗｺEWE詞，/2＋RAM16K

ブﾛグﾗﾑの概要’ r初期設定 画おきらく式らく
ブ豆ﾜ弓

ひとこと

ワラマ

こと
プ グ 概要の

●プログラム解説

10REM文

20画面色設定／変数の型宣言／グラ

フィック画面への文字出力準備／US

R関数定義／変数設定／効果音

30画面消去／メッセージ表示／配列

変数宣言

400｡～90.までの三角関数sinの値

計算・設定

50ブランコの中心座標、半径設定／

ブランコのX、Y座標テーブル計算・

設定／90｡～180.の三角関数sinの値設

定／スティック入力による表示パター

ン番号設定

60180｡～360｡での三角関数Sinの値

設定

●変数の意味

・座標関係

X、Yブランコの中心座標

Lブランコの揺れる半径

X(n)、Y(n)ブランコの座標テー

ブル‐nは角度で0～'80の値

・おもな変数

HSハイスコア

H(n)スティック入力による表示パ

ターン番号→nはスティック入力値

S(n)三角関数sinの値→nは角度

で0～360の値

・その他の変数

B定数(180の値で不変）

｜ループ用

M$PLAY文初期化用MML

●USR関数

USRキーバッファクリアのBlO

S(15BH)を呼び出す

●解説

・行20の｢DEFSNGS」

行20では、Sが単精度実数型に宣言

されているが、これは変数名がSで始

まるものすべてに対して有効となる。

つまり、変数Sだけではなく、変数

SCも配列変数のS(n)も単精度実数

型になるので注意。

･PLAY"XM$;~

行20の終わりにあるPLAY文には

｢XM＄：」というものがあるか、Xは

MMLのコマンドの1つで、文字変数

M$の内容を、MMLとみなして演奏

(実行)するというものだ。

・行40のSlN関数

MSXでは、角度を弧度法を使って

表すことになっている。これは360を

巳兀とする表し方なので、引数に1を

使っても1。とはならない。そのため、

1。＝巳兀÷360

＝0.0174533(単位はラジアン）

のように、1.が弧度法では何ラジアン

になるか計算し、sin関数の引数に調

整を行っているのだ。

・行50の座標計算

ブランコの座標テーブル計算では、

行40で設定したsinの値を使って計算

10～60初期設定

RUNした直後に－度だけ実行され、

プログラムで使用される配列変数の宣

言や、各変数の初期値設定などを行う。

このとき設定される変数は、実行中お

もにデータとして使用され、値が変化

しないものが多い。

70～90ゲーム初期化

プレイヤー人数などの入力と、ゲーム

画面の作成、スプライトパターン定義

を行い、ゲームごとに初期化する必要

がある一部の変数を初期化して、各メ

イン処理に分岐する。

100～140ePモードメイン

巳人対戦モードのメイン処理。変数の

初期設定､入力による分岐(各移動処理

サブ呼び出し)、勝敗判定などを行う。

処浬後は行70のゲーム初期化へ飛ぶ。

150～2301Pモードメイン

1人モードのメイン処理。変数の初期

設定、着地台の移動、入力による分岐

(各移動処理サブ呼び出し)、タイマー

更新、終了判定などを行う。処理後は

行70のゲーム初期化へ飛ぶ。

240～280ブランコ更新サブ

ブランコの移動処理サブ・スティック

入力を受け付け、座標や表示を更新し

てもとの処理にもどる。

290～340ジャンプ処理サブ

ジャンプ時のプレイヤー移動処理サブ。

座標計算、着地判定、表示更新などを

行い、もとの処理にもどる。

350～440その他のサブ群

3601文字入力サブ

ケーム初期化で人数やリピート数を

入力するためのサブ・入力された数

を表示してもとの処理にもどる。

370～380演奏終了待ち／リターン

キー入力待ちサブ

キーバッファクリア、演奏終了待ち、

リターンキー入力待ちサブ・おもに

リプレイ入力に使用される。

390～420スプライトパターン定義

サブ

行450からのデータを展開して､直接

VRAMに書きこんで各スプライト

パターンを定義する。ゲーム初期化

から呼び出される。

430表示位置指定サブ

メッセージ表示位置と表示色を指定

してもとの処理にもどる。

440飛距離表示サブ

巳人対戦モードで、両者の飛距離を

表示するためのサブ◎

450～460圧縮されたスプライトパタ

ーンデータ

推薦入試で－足早く大学が決まったので、、､おきらくごくらく''な生活をし

ている情報ノイマンです。ところで、ついにMSX・FANも隔月となっ

てしまいました。「この世に永遠なものは何もない｣みたいなことをヤン・

ウェンリーがいっているように、MSXも、もうそんなに先は長くないか

もしれません。しかし、私は断言します。「MSXはそれでも動く｣と。10

年も前から家庭のTVにつなげら

［不用品］れる､､マーティー"のようなコンセ

プトを持ってきたMSXは、すば抄私"点.量4f危‘jた､､人｛夢
らしいマシンです。低価格で、かx§.入以セン?－1二

撚聞､､鱒亡曄､､、Ⅷ

厄固ざ誰調督懲i!

野壼1，
－－一一一一ローーャ

頂圃舜営謂謡』

匿扇肩=了1,

んたんに、しかもいろんなことが

できるMSXは、パソコン入門機

としてこれからも愛されることで

しょう。だからせめて、あとB年

くらいはMSX・FANにがんば

ってもらいたいと思うので、あえ

て私はいいます｡｢MSXは永遠に

不滅です｣。‘試ら“､趣ぶす違一
情報ノイマン'93愛知・18歳

いるのだ。これでエリアAの部分のブ

ランコの座標が計算できる。

次に、エリアBでのcCsのグラフを

見ると、エリアAのsinと上下反対の

形をしているので、符号を反転させて

角度を90.ぶんずらせば、

cos6=-sin(8－90｡)

※ただしβは90｡～180･

と表すことができる。プログラムでは

βに｢90＋｜」を使っているので、．

cos(90+|)=-S(90+|-90)

=-S(I)

となっているのだ。そして、エリアB

でのsinは、エリアAのsinと左右反

対の形をしているので､

sin8=sin(180.-8）

※ただしβは90°～'80.

で表せる。つまり、エリアAのY座標

を並べ換えればいいので、プログラム

ではエリアAのY座標を計算したあと

それを流用してエリアBのY座標を設

定しているのだ。このとき、エリアB

のY座標を設定する順番が逆になって

いるのは、計算できたものから設定し

している。これについて、下にある図

1をもとに解説する。

ブランコは半径Lの円周上を移動し

ているが、一般に円周上を動く点の、

角度βでの座標は、

X＝cos6×半径

Y=sIn8×半径

で求められるが、ブランコで計算する

必要がある部分は、図のエリアAとB

での座標だけだ。そこで、図の右側に

あるダﾗﾌを見ればわかるが、エリア

AでのCOSは、エリアAのsinと左右

反対の形をしている。つまり、

cosO｡＝sin90o

cos1。＝sin89。

cos90＝sinOo

cos8=sin(90.-8）

※ただしβは0｡～90：

という関係になっている。エリアAの

sinは行40ですでに計算済みなので、

プログラムで･はこの関係から、

cosl＝S(90-｜）

として、cCsをsinを使って表現して

｜’
◎図1ブランコの座標テーブル計算での参考図

エリア曰
11

cos8
エリア ／

ノ
ノ

sine

'一処理
｜
’ごとの解説一 エリア

※この解説中の配列変数の添字nは、

とくに説明のない場合、Oまたは1で

プレイヤー番号－1になります。

8×｢,sine×｢）

<ファンダムニュース／ここだけの話③〉となりのテクノポリス編集部でも卒業を機に編集部を去るヤツがいた｡そいつは麻雀仲間五いままで数々

の苦渋を飲まされてきたが､そいつとの麻雀は楽しいものだった｡いなくなり､なにもﾒﾝバーｶ揃わなくなったわけでもないのに､麻雀はほとんどやら51
なくなった。誰も点数計算ができないからだ。点数計算がすぐ･マスターできる学習ソフトを、誰か作ってきてくれないかなあ。（ち）



ているからだ。

・変数を定数として使うとき

ここでの変数Bのように、変数を定

数として使用する場合、数値を置いて

処理するよりも遅くなる。Bの場合、

180という数値の代わりにプログラム

中に散らばっており、とても分かりに

くくしている。全体的にいちいち変数

が使われていて、とても無駄がある。

もっと効率よく変数を使ってほしい。

・行10のCOLOR文

投稿時のプログラムでは、表示色の

指定しかなかったので作者に問い合わ

せて修正した。これは、RUNすると

きの画面の色によって、－部表示が見

えなくなるからだ。

｢ｹーﾑ初期化
●プログラム解説

70画面をテキストモードに初期化／

変数設定／プレイヤー数入力・保存

80EPモードか判定→【そうなら】リ

ピート数入力・保存

90画面をグラフィックモードに初期

化→スプライトは16×16ドットに指定

／乱数初期化／ブランコ、地面描画／

効果音／スプライトパターン定義／変

数初期化／1Pモードなら行150へ／

合計飛距離初期化

。呼び出しサブ

3601文字入力

390スプライトパターン定義

●変数の意味

・おもな変数

Kリピート回数

Pプレイヤー数‐ゲームモード

SZ(n)合計飛距離

・その他の変数

G入力された値

l乱数初期化用

M、N入力値の下限と上限

P$表示用文字列(不変）

.･他参照の変数

M$－初期設定

0，R(1)→ジャンプ処理サブ

●解説

・行90のDRAW文

GMLの中にある｢C＝P：」という

のは、描画色を変数Pを使って指定し

ている部分だ。結果として、モードに

よって地面の色が変わる。

・スブライトパターン定義

行90では毎回スプライトパターンを

定義しているが、初期設定で1度実行

しておけば、毎回定義する必要はない。

スクリーンO～4では、画面モード

を変更しただけではVRAMのスプラ

イトパターンジェネレータテーブルの

内容は破壊されないからだ。ただし、

スプライトサイズの指定も初期設定で

行っておく必要はある。

・変数Kの初期化

プレイヤー数が1だった場合、変数

Kが前回の値のままだったので、初期

化するように修正した。これは、巳P

モードで･リピート数を5にしてプレイ

したあとで、1Pモードでゲームオー

バーになったとき、リプレイをパスし

てしまうためだ。

E戸ﾓー ドﾒｲﾝ
●プログラム解説

100REM文

110リピートループ開始／ブランコ

用変数初期化／効果音

120プレイヤー切り換え／トリガー

入力とプレイヤーの状態により各サブ

呼び出し／どちらかでも着地していな

ければ行120へ

130回数表示／飛距離計算／効果音

／飛距離表示／リターンキー入力待ち

／リピートループ繰り返し

140合計飛距離表示／勝者表示／効

果音／リターンキー入力待ち／行70へ

。呼び出しサブ

250ブランコ移動

300ジャンプ開始

310ジャンプ中移動

370リターンキー入力待ち

430表示位置指定

440飛距離表示

●変数の意味

・おもな変数

F(n)プレイヤーの状態カウンタ→

1＝ブランコに乗っている、B=ジャ

ンプ中、5＝着地後

SR(n)その回の飛距離

SZ(n)合計飛距離

・その他の変数

AU(n)設定用

cメッセージ表示色

Hリピートループ用／メッセージ表

示Y座標

Jプレイヤー切り換えループ用－お

もに配列の添字で使用

Kリピート回数

Lメッセージ表示X座標

P$表示用文字列(不変）

・他参照の変数

M$→初期設定

T(n)、U(n)、WT→ブランコ更

新サブ

V(n)→ジャンプ処理サブ

●解説

・行120のON～GOSUB

F(n)の初期値は1なので、通常は

行250のブランコ更新サブを呼び出す。

トリガー入力があったとき、この式の

値が巳になり、行300を呼び出す。

行300ではF(n)をBに設定してい

るので、その後はトリガー入力の有無

に関係なく､行310のジャンプ処理サブ

を呼び出すようになる。

ジャンプ終了(着地)後ではF(n)が

Sになっているので、トリガー入力に

関係なく、この分岐命令は無視されて

次の命令(NEXT)が実行される仕組

みになっている。

『〒Pﾓードﾒｲﾝ
●プログラム解説

150REM文

160レベル、スコアなど初期化

170ブランコ、タイマー、風などの変

数初期化

180効果音終了待ち／ゲーム画面作

成／レベルなど表示用配列設定

190レベルなど表示／効果音

200着地台移動／トリガー入力とプ

レイヤーの状態により各サブ呼び出し

／タイマー更新・分岐→タイマーが0

なら行300呼び出し

210まだ着地していなければ行200へ

／着地判定‐【成功なら】次行へ【失

敗なら】効果音／落下デモ／ミス回数

増加／ゲームオーバーなら行230へ／

まだなら行170へ

220効果音／メッセージ表示／得点

計算・表示／レベル、スコア更新／ミ

ス回数初期化／効果音／行170へ

230効果音／メッセージ表示／ハイ

スコア更新／リターンキー入力待ち／

行70へ

．呼び出しサブ

260ブランコ移動

300ジャンプ開始

310ジャンプ中移動

370リターンキー入力待ち

430表示位置指定

●変数の意味

・タイマー用

Tlタイマー値

DTタイマー減少量

・茜地台用

X着地台のX座標

・おもな変数

F(n)プレイヤーの状態カウンタ→

1＝ブランコに乗っている、B＝ジャ

ンプ中、5＝着地後

LVレベル

Scスコア

HS八イスコア

MSミス回数

R(n)表示用配列→nの値により、

0＝レベル、1＝風､巳＝スコア、B＝

ハイスコア、4＝ミス回数

・その他の変数

AU設定用

Cメッセージ表示色

L、Hメッセージ表示位置

lループ用／その回の得点

Jプレイヤー番号－1→0の値

R前回のスティック入力値

・他参照の変数

B、M$今初期設定

T、U、WT今ブランコ更新サブ

V→ジャンプ処理サブ

●解説

・行190のPRINT#1,~

PRlNTUSlNG文を使う場合、ふ

つうは表示文字列に直接｢#｣などの書

式記号を置いて指定するが、この行の

ように、MID$などの文字関数の値

や、文字変数の内容で指定することも

できる。

・行200のON～GOSUB

配列変数F(n)とトリガーによる分

岐の仕組みは、巳Pモードメインでの

解説とおなじだ。

T|+1の結果でGOSUBを実行

するほうは、T|つまりタイマーの値

がOのとき行300を呼び､それ以外は無

視される。なぜ＋1してまでON～G

OSUBを使っているかは不明だが、

|F文を使ったほうがいいと思う。

・行210のVPOKE

VRAMの1B22Hには、スプラ

イトアトリビュートテーブルがあり、

4バイトごとに各スプライト面の情報

が格納されている。ここでは直接Y座

標を書き換えて、スプライトを移動さ

せているのだ。この4バイトの内容は

＋OY座標

十1X座標

十巳表示パターン番号(16ドットの

パターンなら､パターン番号×4の値）

＋曰表示色

となっている。

后ﾗﾝｺ更新サブ
●プログラム解説

240REM文

250単純変数に置き換え

260スティック入力／方向判定用角

，'避鶉者

度設定／ブランコの勢い更新／勢いの

調整判定‐勢いがつきすぎたら調整／

スプライトを白くする／効果音

270角度計算用カウンタ更新／ブラ

ンコの表示角度計算／ブランコ表示

280配列変数に値を保存／もとの処

理にもどる

●変数の意味

・ブランコ表示用

H(n)スティック入力による表示パ

ターン番号

Pブランコの表示角度

X(n)、Y(n)ブランコの角度nで

の表示位置(座標）

・ブランコ移動計算用

S(n)三角関数sinの値

T、T(n)角度計算用カウンタ

U、U(n)ブランコの勢い

WT角度計算用カウンタ(T)の増分

Zブランコの方向判定用角度→Z＜

Bなら右へ、Z>Bなら左へ移動する

・その他の変数

B定数(旧0の値で不変）

Jプレイヤー番号－1

Rスティック入力用

●解説

・ブランコの動き

ブランコの表示位置は､行270の配列

変数X(P)とY(P)で指定されるが、

巳つの配列の値は不変なので、変数P

により表示位置が決まることになる。

そして、Pの値を決定しているのが

変数Uと配列変数S(T)なわけだが、

配列変数S(n)も不変なので、ブラン

コの位置を決定しているのは、UとT

の巴つの変数だということになる。

この巳つの変数について、図を使っ

てかんたんに解説する。

図巳を見てほしい。ブランコは真下

を通過するときがいちばん速く、両端

に近づくほど遅くなる。この動きに対

するブランコの角度をグラフにすると、

図のようにsinグラフになる。

このグラフの横軸はsinに対する角

度になるが、プログラムでは変数Tに

あたる。つまり、ブランコの角度は、

sin(T)

で計算しているのだ。

また、ブランコの勢いである変数U

に比例して、ブランコ⑦角度も増減す

るから、

U×sin(T)

で、最終的なブランコα角度が計算で

きることになる。

図でかんたんに説明したが、これら

は高校e年の物理で習う内容なので、

興味のある人は調べてみよう。

・行270のカウンタ更新

行270の変数Tの更新では、361とい

う半端な数で割ることで、Tがすべて

の値になるように工夫している。Tが

361を超えるたびに､前巨よりも1ずつ

ずれていくのだ。

・変数Zの役割

変数Zは、ブランコの移動方向を判

定するための角度で、スティック入力

で加速するかの判定演算で使用される。

Zが180より小さいときは左､大きい

ときは右向きになる。

I調,ﾝプ処理サブ
●プログラム解説

290REM文

300状態用カウンタ設定／ジャンプ

計算用変数設定／効果音を出すチャン
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’
◇

N入力の上限値

●演奏終了待ち／リターンキー入力待

ちサブ

370USR関数呼び出し=，キーバッ

ファクリア／演奏中なら行370へ

380リターンキー入力判定→【そうな

ら】表示色を白にしてもとの処理にも

どる【違うなら】入力をやり直す

・変数の意味

|USR関数呼び出し用

H現在のリピート回数

Kリピートする回数

・解説

行380のリターンキーか判定する部

分に、｢ORH=K｣というのがあるが､

これは巳Pモードの最後の回では入力

待ちをしないようにするための判定だ。

●スプライトパターン定義サブ

390～400読みこむデータ指定／アド

レス設定／データ読みこみ／変数設定

／データの1セットを取り出す／1文

宇目の文字コード判定－【小文字なら】

行420へ【数字またはA～Fなら】10

進数に変換してVRAMに書きこむ／

アドレス更新【それ以外なら】変数D

Dの値を指定バイトVRAMに書きこ

む／アドレス更新

410データ終了まで繰り返し／もと

の処理へもどる

420変数設定／行410へ

・変数の意味

A$データ読みこみ用

ADVRAMアドレス用カウンタ

ロ1文字目の文字コード－71

D$データの1セット

DD書きこむデータ

H、1，Jループ用

●表示位置指定サブ

430表示位置指定／表示色変更／も

との処理へもどる

・変数の意味

C表示色

L，H表示位置

●飛距離表示サブ

440表示色変更／飛距離表示／もと

の処理へもどる

・変数の意味

Jプレイヤー番号－1

SR(n)飛距離
O図巳ブランコの動きをグラフ化すると

屍ﾗｲﾄﾀーﾝﾃーﾀ
●プログラム解説

450～460スプライトパターンデータ

(行390で読みこみ）

●解説

データは巳文字で1セットでおもに

16進数を表す。1セットの1文字目が

以下の場合、圧縮データとなっている。

・英小文字その文字コードから103

を引いた数だけ128のデータを表す，

･A～F以外の英大文字その文字コ
ードから71を引いた数だけ0のデータ

を表す

II凄向ゞ／。1

右向き ８
，
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

1

1

1

位

T

ｒ
ｐ
Ｐ II

9

●解説

行300はジャンプ開始時に呼び出さ
れる部分で、ジャンプのための座標な

どを設定する○始めに状態用カウンタ

F(n)の値をB(ジャンプ中)に変更し
ているので、次回からは行310が呼び出

されるようになる。

．変数Oの役割

変数OはPSGレジスタ7に設定さ

れる値を持つ。この初期値は63だが、

行300の途中|こある計算式で､ジャンプ

したのがプレイヤー1ならチャンネル

Aの音、プレイヤー巴ならチャンネル

Bの音が鳴る仕組みになっている。

もちろん、已人ともジャンプ中なら

両方のチャンネルから音が鳴る。

｢その他のサブ
●1文字入力サブ

3601文字入力‐入力文字コードか

ら48を引き、数値に変換／範囲外判定

→【範囲外なら】効果音／行360へ(再入

力）【範囲内なら】入力値の表示／も

との処理へもどる

．変数の意味

G入力値

M入力の下限値

ネル設定／タイマーなど初期化

310単純変数に置き換え

320ジャンプ座標増分計算／着地判

定→座標、状態カウンタなど設定

330プレイヤー表示

340効果音／配列変数に値を保存／

もとの処理へもどる

●変数の意味

・座標関係

V、V(n)X座標‐飛距離

W、W(n)Y座標

R(1)風の強さ→X座標増分

p(n)X座標増分

Q、Q(n)Y座標増分

°その他の変数

Aブランコの勢い

E表示パターン番号

｜ループ用

Jプレイヤー番号－1

0PSGレジスタ7の設定値

PY座標増分初期値／ブランコの角

度→初期座標設定用

・他参照の変数

S(n)、X(n)、Y(n)‐初期設定

F(n)→EPモードメイン

ロT、TI→1Pモードメイン

R、T、T(n)、U，U(n)、WT－

ブランコ更新サブ

祷足 苛

起鐘謹鴬
この作品の最大のポイントとなって

いる｢ブランコの動き｣はよくできてい

る。解説を参考に仕組みを調べて、ぜ

ひ自分のプログラムに利用してみよう。

ただ、ごく単純な初期設定ミスがあっ

たり、変数が53種類もあってわかりに

くかったりする点は今後の反省材料と

してほしい。(MORO)
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P院CDUで正客暑さr云豊

乗
惨遊び方は28ページbyきうちヤスシ

ンス用）

｜、』ループ用

M現在フトモモがある娘の頭

の高さ

N入力装置

O:キーボード

1：ポート1のジョイスティッ

ク

P噂のスプライトパターン切

り換え用

Sスティック入力値

UUSR関数用

E~ザー 定義関数
FNDデータ書きこみ用

’
22娘の首の伸縮

23フトモモ、噂表示／噂が天

井についていなければ行27へ

24効果音／噂の移動舅設定

25U尊が流行に当たった場合、

デモ／得点追加／行27へ

26流行移動

27トリガー入力がなければ行

30へ

28娘のしゃべる処理

29娘のしゃべりがI等にふれて

いたら、効果音／噂の座標増分

計算／得点加算

30娘の頭と首表示

31娘の顔表示／パターン切り

換え変数計算／噂が画面下にお

ちていなければ行18'､

■ゲームオーバー

32～34ケームオーパーのデモ

／背景を暗くする／メッセージ

表示／音が止まるまで待つ／効

果音

35得点、最高得点表示

36最高得点を出した場合、最

高得点表示／効果音／最高得点

更新時のデモ

37メッセージ表示

38娘が動くデモ／スペースキ

ーかトリガー1が押されたら行

12/､/行38'､

■サブルーチン

39流行表示サブ

40得点表示サブ

41効果音サブ

42音が止まるまで待つサブ

43REM文

（おさだ）

CD14～CD41USR1

15人分の娘の顔表示

「ﾜー ｸｴﾘｱ
DDOQ～DGDE

娘の顔の高さのデータ('5人分）

DDgF

娘の顔のアニメーション用フラ

グ

｜変数の意味

辰ブﾗｲﾄ座標
Cフトモモが左から何人目の

娘の下にあるか(この値を16倍

してBをたしてフトモモのX座

標を算出する）

X、Y噂の座標

V、WX、Yの増分

R流行のX座標

'一その他の変数
A汎用

、得点

D$データ書きこみ用

E最高得点

E$CHR$(27)が入る(表

示位置指定の工スケープシーケ

＝

’|ブﾛグﾗﾑ解説
1REM文

■初期設定

巳ビープ音／スクリーンモー

ド設定／画面表示幅設定／画面

色設定／ファンクションキーの

表示オフ／すべての変数を整数

型宣言/V～Yではじまる変数

を単精度型盲三／変数設定

Sユーザー定義関数定義

4マシン語書きこみ／太文字

処理

5効果音

曰メッセージ表示

7スプライトパターン定義

B～日キャラクタパターン定
＝

我

10～11画面表示オフ／ゲーム

画面作成

■ケーム開始準備

12得点表示／キャラクタ色設

定／ワークエリア初期化

13変数設定/VDPの画面表

示モードをオンにする

14スペースキーかトリガー1

入力待ち

15効果音

16変数設定

17ウエイト／スタート時のデ

モ／音がとまるまで待つ

■メインルーチン

18噂が壁に当たったときの処

理

19噂の座標計算

20噂の移動舅計算

21スティック入力／フトモモ

の座標計算

函ン語解説

CDDg～CD1SUSR

太文字処理

;プ位グラ
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「その他の変数
A、A$、B$、C、｜、J、

K汎用

CHチャンスの残り数

H|ハイスコア

口ESB自分のX座標

口皀54自分のスプライトパ

ターン番号

DESS自分の向いている方

向

DESB自分のスプライトパ

ターン切り換え用

D巳巳フジャンプ中かどうか

のフラグ

DESBジャンプのカウンタ

DE5S落下のフラグ

DESA落下のカウンタ

DESBコントロール装置

DESC～口巳S4ジャンプ

の座標増分データ

DEBS～口巳79PSGの

データ

D巴フ1雨の数

De7E雨の数十とげの数十1

口巳7s乱数格納用

D巳74自分の状態

0死んだ

1通常

巳ステージクリア

D巳7S～雨、とげのデータ

R雨の数

RAPOKE文を使用すると

きにアドレスを代入

SCスコア

SNコントロール装置

O:キーボード

1：ポート1のジョイスティック

巳：ポート巴のジョイスティ

ック

STステージ数

Tとげの数

T1のこり時間

TAとげの数十雨の数

TI現在のステージの制限時

間

UUSR関数用

Iその他の変数｜言世

変数その

｢ﾇプﾗｲﾄ座標
TX，TYとげの座標

X、Y自分の座標

|良いも例ができました
ﾛゲ弓マから

とこと

ブ恒

ひ

どうも、はじめまして村本です。ファンダムにはじめて投稿したのは確か

1年くらい前で、これまで没になった作品は5つくらい。このゲームの採

用通知もなかなかこなかったので、また没ったかと半分あきらめていた。

自分でいうのもなんだが、このゲームは自機がくねくね動いたり、ジャン

プ、落下などなかなか良い動きをしていると思うo死んでしまったときも、

爆発するような感じでけつこう気に入ってます。なくてもいいようなオー

プニングやエンデイングもつけたし、製作期間は1か月以上かかってとて

も大変だった。しかし苦労しただけ良いものができて、採用もされたしう

れしい。ところで最近、D部門というのができましたよね。これの影響な

のかわからないが、1画面のプログラムが極端に少なくなってきているの

が悲しい。最後に、このゲームを

やってみての感想を

〒920-21石ll県石川郡鶴来町

道法寺口-54の巴村本勝俊

までよろしく。なんかあたるかも

しれません。絵は弟です。

村本勝俊石川・17歳

｜ﾏｼﾝ語解
１
１
１説

DB画口～DES1(USR)

自分の移動／雨の移動／自分と

障害物との当たり判定／雨がブ

ロックに当たったときの処理

「ﾜー ｸｴﾘｱ
ﾛ巳ら巳自分のY座標

55



■タイトル

110REM文

120タイトル文字表示

130～140画面作成

150スプライト配置

160メッセージスクロール

170スプライト移動

180～190ゲームデータ初期設

定

■ケーム画面作成

200REM文

210ステージ数により､以下の

各行に分岐し、ステージデータ

の最初の行を設定して行340へ

220ステージ1

230ステージ巳

240ステージa

250ステージ4

260ステージ5

270ステージB

280ステージ7

290ステージ日

300ステージ曰

310ステージ10

320ステージ11

330ステージ12

340～350ステージデータ読み

こみ、ゲーム画面作成

360文字表示

■スプライト表示

370REM文

380自分の座標、雨の数、とげ

の数を読みこみ、ワークエリア

に格納

390スプライト表示

400とげの座標を読みこみ､ワ

ークエリアに格納

410制限時間読みこみ

420雨表示

430メッセージ表示

440インターバル割りこみ､フ
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択
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890グラフィックデータ

900REM文

910～1100マシン語データ

1110～1120REM文

1130～1140オープニングのメ

590REM文

600メッセージ表示

610～620エンディングの画面

作成

630～710エンディングのデモ

■サブルーチン

720REM文

730雨のデータ設定サブ

740ワークエリア初期化サブ

750チャンス、スコア、八イス

コア、ステージ数、のこり時間

表示サブ

760ハイスコア更新判定サブ

770ダイム減少、表示サブ

780～790エンディングのメッ

セージ表示サブ

800ファンクションキー割り

こみの自爆サブ

■データ

810～820REM文

830～870スプライトパターン

データ

880REM文

錐電、

苛鳴●ツセージデータ
〃 急、

噸

“凹
凸垂

蕊
曙

鍾“

OREM文

0～1190エンディングのメ

１
１
１
１

ツセージデータ ・
や
雲
龍

・
や
雲
龍

鐙麓鷺
聖 毒

龍ff，，

鈴身I趣

識識OREM文12

〃ステージデータ1210～1440

鞠、て鈴
L津

３
掴
４

O

B恥

‐L

識

…
鐸
繼 輩
免

縮
純

＠

4‘･も
；Ⅱ『

聖

4蘇警も 騨卜．
壱平"壷

※行1160～1180のデータ中には、以下のような

実際には画面に表示されない文字があります。

回=DCHR$(144)
回弓CHR$(169)
蕊→CHR$(254)
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０
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８
９
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８
０
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３
，
６
８
６
９
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８

９
９
９
９
５
０
９
０
０
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３
Ｆ
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５
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０
９

８
０
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３
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０
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３
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４
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０
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９
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５
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１
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Ｄ
３
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９
０
８
６

０
０
９
０
Ｆ
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‐
２
６
８
０
Ｆ
１
２
８
０
８
０
Ｆ
‐
，
６
８
８
８
Ｆ
２
４
９
３

８
０
０
，
Ｆ
３
６
８
０
６
，
３
，
３
８
０
９
，
６
９
８
８
７
３
‐
８
，
，
８
９

ｇ
Ｏ
９
Ｆ
Ｆ
１
１
２
９
８
Ｆ
９
ｇ
２
８
０
Ｂ
Ｆ
Ｄ
１
６
２
７
９
Ｆ
Ｆ
５
８
９
９

８
０
６
Ｆ
Ｆ
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２
８
８
０
Ｆ
３
１
ｆ
８
ｇ
Ｏ
Ｆ
３
，
１
８
Ｆ
ｇ
Ｆ
Ｂ
１
６
８
０

６
６
，
Ｆ
Ｆ
６
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Ｅ
９
，
９
０
，
４
８
８
，
Ｆ
Ｄ
２
，
Ｆ
６
Ｕ
Ｆ
Ｆ
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１
９
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８
９
Ｆ
Ｆ
Ｆ
１
３
Ｆ
９
Ｆ
Ｏ
３
６
０
８
０
Ｆ
１
３
１
２
Ｆ
９
Ｆ
０
Ｂ
６
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８
９

０
２
Ｆ
Ｆ
０
，
７
８
８
Ｆ
９
９
１
１
０
０
Ｆ
３
５
，
９
Ｄ
０
Ｆ
３
Ｆ
１
２
ｇ
０

８
，
９
Ｆ
３
８
９
８
７
０
０
３
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８
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０
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１
１
８
‐
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９
Ｂ
１
５
Ｓ
，
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Ｆ
Ｆ
９
０
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８
ｇ
Ｆ
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０
０
０
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０
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Ｆ
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０
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Ｆ
９
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Ｆ
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Ｆ
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０
０
０
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１
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９
０
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Ｆ
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０
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０
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Ａ
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Ａ
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０
Ｆ
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ｐ
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Ｔ
７
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８
９
Ｆ
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Ａ
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Ａ
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９
Ｆ
Ｂ
Ａ
６
Ａ
Ｆ
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３
Ａ
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８
Ｆ
２
Ｂ
Ａ
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８
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９
９
Ｂ
Ｏ
Ｄ
１
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０
０
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Ｄ
１
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９
９
０
０
Ｄ
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Ｄ
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０
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Ｄ
１
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Ｆ
３
‐
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０
３
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０
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Ｆ
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０
０
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Ｆ
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８
の
８
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８
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８
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８
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９
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Ｆ
Ｆ
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８
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８
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Ｆ
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８
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１
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９
８
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１
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８
Ｆ
Ｆ
４
３
１
３
ｇ
４
９
８
３
４
３
９
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１
３
２

１
８
０
９
３
１
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１
８
８
Ｅ
３
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１
８
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６
Ｂ
１
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２
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１
８
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1990DATA131ACB3F3CO6BO4Fg9C9E52173D2E

D5FE1C992E60gogm6gB9gOOZ50095849302

1109，ATAO10109BOOBg727060668106B649CB

OgDOOg50619916088gBB9BBBOgO90000906

1119'一一一一一NESSAGEDATA一一一一一

1128'一一一一一OPENING

1136DATA庁まさお：｢お〃おさんとも侭もちの時,鹿丘け蚤る

くんちにあ千U､丙,爵にいってきます.」戸,,戸ろ〃あきん:｢ばやⅡに

かえって<両,庁るのよ.子Hときいき願,庁んおおつふ

唾のあめ丙,"もふっているからきを耐，岸つけて物.｣
脚

1146DATA”樺こうしてまさおばたけまろ侮,,f〈んちにむカ

フだの侮軍っだ・・・再

1156,-----ENDING

1169DATA時みし〃；｣ヤズせさすと｡1ちこみhけ鞭つち。師,庁1111

1ち。うへCIUもき｡ゆ峯と｡くちにい「､戸,庁〃しガ；｣割アlこ'ア』み1ア

IHIアIけ1ア1緊、庁,毎／//／///'すｱ縦!/////／／F1庁／／／/

／／／』すア壷！／／／／/／／庁,鹿/////／/1すア繁!/／／////w

1170DATA"みし〃；｣やすきすとlちこみhは中けぇlぅにぅ時,"ll1

llなうえ宗す･ゅにうち｡称えにa時,庁l11llけ回迦千回きけささみと｡くち

はい／／／／、府,Fl1l1lえんｱ／／／／／“

1189DATA毎1さえすと!みし力01と塞さoけめ!う回と秤,wすみ回ぢは

と｡すちr庁,､l回すと1回なめUみち!か〃てへ◎ulいもき。屍,師へるひす◎も

とうみすち｢時,拝L11ll1l111lFOE時

1199DATA耐Qsphsbnfe1czlL／Nvsbnpup時,的1lI

IfmqfelczlN/Nvsbnpup寂,蔵UivoL1zpvlgpslqmb

zjoh鰯,"．．､lTjhotlpg1sbjo!...”
1209'一一一一一STAGEDATA－－－－

121BDATA8g88808986808g868g8980F8808880

8080898687FF,BOOOO6008909079000Bg66eBB90

96089006930F3FF，BO6gBeBgOOO8C9039BgGg600

BgBeOg96g2963FBFFF，B3039383C39393C3g3939

363B3e36363838gFFFFFF

122gDATA161，12,10,12,2,145,184,145,128

F60

123BDATA808080868689858eBO8Z808Z898989

8g89818FEFFF，068Bp9Bg86g90gOBOeeg9000090

BB8B808FFFFFFFF，Bg90g9GgB699830elF494062

6494e79BggF8FEFEFF，e393g383B303F3ggF7039

30393g3g39383838383FF

1249DATA150，9，12，17，5，137，104，161，290,

161，298，161，216，65，216，6日

1258DATA80808089898689FH8080FFFFFFFFFF

FFFFFFFFFFFF，BOOOgBBOB6BOpOO2029FCOCOCgC

gC8CBCBCBC9CeFF199gOZgO908gOg44444464445

4444444454555157FF，03B3g30383B333FB1B6Be

BBB3B7B7BFBFBFBFBF8FF

126BDATA86,16,12,14,2,72,126,12B,166，5

0

1270DATA8g8gE38383FBF3F3E3C38388828282

B28g8BFFFFFF0g968CB8B888086808080808g8g8

B888B019gFFFFFF，09g96ZB900G20F202g39303E

998009g9F3B60698FF’0393939F21EDEDODgDEDe

D1DBD2DBC3FFF9F6FOFFF

1286DATA40,8,15,18,3,145,49,137,72,195

，184，6日
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８
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Ⅲ
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Ｎ
０
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１
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．
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Ｃ
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Ａ
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Ａ
Ａ
Ａ
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Ｃ
Ｃ
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０
０
１
２
Ｄ

１
１
１
Ｎ
Ｆ
７
３
１
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９
Ａ
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０
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９
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Ｆ
Ａ
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０
Ｂ
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Ａ
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６
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Ａ
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０
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SR関数(ゲームメインルーチ

ン)呼び出し／レベルおよびス

コアの表示

SUSR関数の戻り値からク

リアしたかどうかを判定

Sマウス左ボタンが押される

まで待つ／押されたらワークを

初期化して行4ヘ

フ～10マシン語データ

’ ’
DCBフーDC7Bボールが

壁にぶつかったときの処理(効

果音、増分変更）

DC74～DCBFボールと

主人公の衝突判定／衝突してい

ればBASICへリターン

DC日口～DCAE全ボール

についての処理が終了したかを

判定し、していなければ&HD

C12番地へ

DCAF～DCCF全ボール

のスプライト表示

DCD日～DDBBマウス入

力・主人公の座標更新

DDDC～DD1B主人公が

止まっているか判定し、止まっ

ていなかったら&HD口巳5番

地へ

DD14～DDE4グラフィ

ックアキュムレータ設定／スコ

ア更新

□D巳5～DDSg主人公の

スプライト表示

DDBA～DDSSケームカ

ウンタ更新／ゲームカウンタが

gなら&HDDSB番地へ、そ

うでなければ&HDC②図番地

へ

DDSB～DDSFレベル更

新／クリア判定／クリアしてい

れば、BASICへリターン

DDB口～DDBBボールの

個数に応じてウエイトを変更す

る

DDSC～DDBFレベルの

表示

DDSg～DDS巳プログラ

ム先頭(&HDCZZ番地)へ

rﾜー ｸｴﾘｱ
DDSS主人公X座標

DDS4主人公Y座標

DDSSボール座標処理用フ

ラグ(2:X座標の処理、1:Y

座標の処理）

DDSB～DDS7処理中の

ボールの座標アドレス先頭

DDSBゲームカウンタ

DDgg～DDSAスコア

DDSBウエイト値

DDSC～DDDSボールの

座標(XとYのペアがﾖ1個）

DDDA～DE17ボールの

座標増分(XとYのペアが31個）

F7FBレベル(ボールの個

数）

A、A$、1，J汎用

Uレベル
ア

と

一■■
l:塁〒

1マシン語領域確保／スク

リーンモード、スプライトサイ

ズ設定／変数型宣言/USR関

数定義／グラフィック画面に文

字を表示する準備／マシン語書

き込み

巳スプライトパターン定義／

乱数初期化

a画面をかく／スプライトカ

ラーを乱数で決定し設定

4効果音／ゲーム初期化/U

１
１

｜’
DCgg～DCBF各種ワー

クエリア初期化／レベル(ボー

ルの個数)の獲得

DC1g～DCBBボール座

標更新処理／壁にぶつかってい

なければ､&HDC74番地へ

さあ､私は初採用
でしょうか？

‐補足一一Iはい、本線は2年ぶりの……誰だ／上の問に｢初採用だろう？｣などとい
ったヤツは。まあいい。いちおう自己紹介を。本名：赤崎和弘/18歳／神
奈川大学建築学科己年／趣味＝？／特技＝？。ところで私のまわりにはM
SXを使う人がいない。みんな98だ。ああ悲しいかな｡MSXでケームを
作ろうという気がある神奈川在住の人、ペーしつくのべの字もわからない
人でもいいから、お便りおくれ。あと神奈川大学生協で1割引きでこの本
を手にした人も待っている。住所：神奈川県藤沢市用田2135-36．当然感
想も募集しているがこんなゲームではたぶんこないだろう。しかし、この
ゲームはマウスを使っているので、その世界の達人/FEDEN岡林だい
氏の声を聞かせてもらいたいなあ。

さて､次は砂時計のゲー ﾑ『Sand’桃驫蕊巽瀞晦・
glassll7』』であおう(採用され通う…ずh芋甦圏J上げて』岬に鋤腔1，

超も嘩母さ.h即ﾝ3詔凡狗､貝もう

たらの話だが．…･･あ／これを書

＆
いてTWINBALLは失敗したん

だ)。ところで、（まだ続く)採用通
知の郵便料金が7円たりないと知

らせが来たが.････当然返信用の郵

便料金もたりないだろう。それで莚〔z麹註餉の纈'ず

もいいのか？塑灘騨溌琴
AFC神奈川･18蟻舞罐総野…

USR関数の引き数が整数型

の場合､&HF7FB番地から

巳バイトに渡される。また、戻

り値はこのワークの内容になる。

このプログラムではこの事を利

用して､&HF7FEI番地をレ

ベルのワークエリアにしている。

だからU=USR(1)のよう

にして初期レベルを与えている

のである。よって引き数を他の

値にしてプログラムを走らせる

と、違うレベルからゲームを始

めることができる。

（馬場俊輔）
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S#(n)べｽﾄ5の得点lSC#得点

画M県1町衝Y岸会本部
勺ダ衝まつり

変数の意味一l

A、Rダミー

A口降下中のブロックの位置

(仮想画面アドレス）

BL出現ブロック数

BO#ボーナス
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BP、BQ、C、D$、HK、

S一時変数

C(n)ブロックnの色

D一時変数(デモで､ブロック

出現の間をとるため）

DW横移動フラグ(横移動し

たとき、プﾛｯｸ停止タイマー

(Z)にレベルを加えないように

するため）

プブ厄グ弓
ひとこと

マ 数

ト
ー

こんにちは。Mフアンがこのような姿になってしまった今、故MOガとおなじ運命をたどらな

いことだけを祈っているToxsoftです。さて、私の済んでいる1町はM県の中西部に位置し

M生A目A山国定公園にも属する美しい町です。H本病を発見したH本H医博や俳聖M尾日蕉
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T(n)降下中のブロックの左

のキャラクタコード(nがOな

ら左のブロック、1なら右のブ

ロック）

T$(n)タイトル表示用

UP縦消去カウンタ(レベル

アップ判定用）

X、Y降下中のブロックの位

置(マップ座標）

Z降下ブロックの停止用タイ

マー（1とレベルを加えて100を

越えると降下）

「ｷｬﾗｸﾀ
(コードは16進）

B×ブロックO(暗い黄）

g×ブロック1（明るい赤）

A×ブロック2(シアン）

B×ブロックB(明るい緑）

C×ブロック4(マゼンタ）

、×ブロック5(明るい青）

E×消去ブロック(白）

×臼～×1横ブロック

×巳～×曰縦ブロック

×4～×S斜めブロック(右

が上）

×A～×F斜めブロック(左

が上）

FB(み）枠キャラ

辰ﾌﾗｲﾄ面番号
｡左のブロック

1右のブロック

(パターン番号はどちらも2)

プログラム解説

10～50プログラム初期化

10～20-ザー領域の設定

／整数型盲言／配列宣言/F

N関数定義／画面初期化／プ

ログラム定数の設定／変数初

期化

30タイトルデータの読み込

み／ブロック色の読み込み／

ベストら初期化

40～50マシン語書き込み／

USR関数定義／太文字処理

／パターンジェネレータテー

ブル設定／スプライトジェネ

レータテーブル設定／カラー

テーブル設定

60～80タイトル

60～70タイトル表示

80トリガー判定/SELE

60

CTキー判定／時間調節／デ

モへ

90～110ケーム初期化

90～100音楽

110変数初期化／ゲーム画

面表示／次のブロック表示／

音楽終了待ち

120～130ブロック出現

(ケームオーバー判定／ブロッ

ク出現／次のブロック表示／変

数初期化）

140～170ブロック降下

140表示／着地判定

’50横移動とスティック下

判定

160左右の交換

170タイマー更新／降下判

定／降下

180～260ブロック着地

’80～200落下

210～220縦消去

230～250横消去／出現ブロ

ック数更新

260レベルアップ(判定を含
十、、

q」ノ

270～340ゲームオーバー

270～280音楽

290ゲームフィールド消去

300キーバッファクリア／

音楽終了待ち

310～320ベスト5更新

330～340ベスト5表示

350～370デモ

350～360ブロック出現

370仮想画面表示／消去ブ

ロックの消去／横ブロックの

消去と消去フラグクリア／縦

ブロックの消去／落下と回転

／仮想画面表示／デモ終了判

定／トリガー判定

380～420サブルーチン群

380～400ケーム画面表示／

得点等表示

410次のブロックの決定と

表示

420音楽終了待ち(消去ブロ

ックの色を変えているが、こ

こを通るとき、消去ブロック

が表示されていることはな
I，、

し1ノ

430～450ブロック種類数設

定

460～720データ

460～470タイトル／ブロッ

ク色

480～720マシン語プログラ

ム

マシン語解説

□USR

DBBB～DBCフ

引数による分岐

DZCB～D画□S

ジャンプテーブル(引数別飛び

先アドレス表）

■USR(2)

DZDS～D1EE

太文字処理(Z～&H7F)/パ

ターンジェネレータテーブル設

定(&HBZ～F2)/スプライ

トジェネレータテーブル設定／

カラーテーブル設定(&HBZ

~&HFF)

※かっこ内はキャラクタコード

■USR(1)

D1EB～D14B

仮想画面クリア／横消去フラグ

クリア

■USR(E)

D14フーD1SB

仮想画面表示

■USR(S)

D1S7～nggg

降下と回転

■USR(4)

nggg～nPRA

縦消去(消去ブロック化）

■USR(5)

DEBB～nPFD

横消去(消去ブロック化)と横消

去フラグクリア

■USR(S)

nPFF～DggB

消去ブロックの消去とカウント

■USR1

DE2B～DEEB

マシン語ローダー(引数を16進

数と見なしてメモリに展開）

■ワークエリア等

□②図画～ロロ1F

スプライトジェネレータテーブ

ルデータ

D2E2～DDA7

パターンジェネレータテーブル

データ

DDAB～DgBフ

カラーテーブルデータ

DSF回～D4FF

仮想画面

DSgg～DSFF

縦消去用ワーク仮想画面

DSZB～DBBD

ブロックコード別横消去フラグ

DB12

消去ブロック数

DE円フ

マシン語□－グーのマシン語書

き込みアドレス

’-"－－補足，
’

ブロック数の表示が桁あふれ

したことがあったので､行400を

修正して表示桁を1桁増やした。

しかし、レベルや得点等を含め

て、まだ十分ではないかもしれ

ない。

速度が足りないため、一挙に

高得点を狙わなければ、集中力

が持続する限り続けることがで

きそうだ。メインループ全体を

マシン語化する必要があるので

はないだろうか。最高速度のと

きに続けられそうて続けられな

い……くらいが理想的なのだが。

I■－－瓦.』二唖E宛~弓号亨妄

タイトル表示時間が長すぎる

と思えば行80の｢3000｣を｢1000」

に、ベスト5表示時間が短すぎ

ると思えば、行340のa行目の

｢'000｣を｢2000｣にするといい。

ケームオーバー時、すぐにゲ

ームフィールドを消してしまう

のが気になるなら、行290を

290LOCATE5,22:PRINT"GAME

OVER"

さらに、キー入力待ちを入れ

たければ、

3051FINKEY$=""THEN305

を追加するといい。

（ジキル）

f
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函肩1専用by宮部龍彦(MSW)
＞遊び方は29ページ

BACK-?､DATステージデータ

BGM-?.DATBGMデータ

BOSS-P?､OBJボスキャラプロ

グラム

BOSS-C?.OBJボスキャラの色

※機種によって不都合が生じる

ため、編集部での改造により、

CTRL+STOPではプログ

ラムを中断できなくしています

■ファイル解説

S-LAKE.FO6BASICのメ

インプログラム→これを起動。

GRP.SPLBSAVE形式の顔

のグラフィックデータ(全員の

■ファイル解説

YASITl.FD6BASICの起動用

プログラム

YSC･OBJマシン語のメインプ

ログラム

GRP-DAT･SC4グラフィックデ

ータ

SPRITE-?.SPRスブライトパタ

ーンデータ

顔)→S-LAKE.FDSによ

ってSCREENBのページ1

(表示されないページ)に読みこ

まれ、個々の顔に分割してゲー

ム中に使用される

プログラマカ喝

不宮だから･･･ひとFと

MSWとは､みやあちゃんソフトワークスという兄の考えた死ぬほどむずい(意味はかつてにそ

うぞうしてください)名前の略ではありません。兄がﾌｱﾝダムでボツるまでは本当にみやあ

～という名前でMSWには私と兄(宮部慎太郎)の巳人がいましたが､兄がボツつたので兄は｢こ

の名前は不吉だからやめよう｣といいだし､み

プーか喝|鬼働ようにひとこととやあ～をやめました｡しかし､私はみやあ～を

宮部ｿﾌﾄﾜｰｸｽにあらため､あいかわら

ず路はMSWでがんばっていきました。そこ

で兄に一言｢や－い／ざま－みろ｡きさまの

まけだな。ほれ、ほれ､くやしいといえ｣。さ

て､今後の予定ですが､いつか私のｺｰﾅｰ

をつくりたいですね。毎月B分の1ページだ

けでもだめですか?さらに書きたいことを

害かしてもらいますが､AVフォーラムは､

はっきりいって昔のほうがよかったのでもど

してください。タイトルもイヤです｡それと

ターボRもってない人すみません。マウスを

もっていない入ごめんなさい。

宮部麗彦(MSW）鳥取・14鯉

一一一

さ、採用されちゃったんですか?うつげええ/どどどどどど－しよ-/だだだって何の

変哲もないダダのｼｭｰﾃｲﾝググｰﾑじゃないですか/ほ、本当にいいんですかあ？あ
りがと一ございますううう/思えば今を逆上ること1年半くらいでしょうか..…･･クラブの

先輩がSTGを作るというので､自分がクﾗﾌｨｯｸを担当することになりました(いちおう、
絵を描くのが自分の唯一のとりえだと思っている｡将来はｷｬﾗｸﾀデザインみたいなことが

したいと考えているバカ者)。しかし／その話は何故かポシヤッてしまい、くやしいので宮分
ひとりで復活させたのがこのケームです｡もともと文化祭展示用に作ったので単純なゲームで
すが､自分なりに一生懸命作りました｡じつ

は当時、完成度は80パｰｾﾝﾄ(/)クリアさ

れても最後のボス(強いです)もエンディング

もなかったので､1面から鬼のように難しく

しておいたというろくでもないケームです｡

フアンダムにと－こ－するために、いろいろ

手を加えましたが、心配なのは､エンディン

グのﾒｯｾｰジ(英語)が間違っているんじゃ

ないかということです。いちおう高校B年生

なので……。う一大学受験なんかヤだよ-／

TETSUJl東京・17歳
MOHLISAN
モーリサン

M
ン趣÷'¥E?-

句

~f

，'＝二：『7万列2/2+VRAM64K
禺・『

熟率"皇‘….……-"";謬酎､fby中原暢文＞遊び方は32ページ
宙，－二。

■ファイル解説スプライトパターンデータ→メ

MOHLISAN･FD6BASICの起インのケーム用。VRAMの＆

動用プログラムH7BZZ～&H7FFFに読

MOHLISAN.BINマシン語のメイみこまれる

ンプログラム‐&HBZZZMOHLS2.SR5BSAVE形式

~&HC454にプログラム、のスプライトパターンデータ→

&HCBgg～&HD1E5にエンディング用｡VRAMの＆

データが読みこまれるH7Bgg～&H7FFFに読

MOHLl.SR5BSAVE形式のみこまれる。
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VIGOR.BINマシン語ファイル

ENDING.HSIエンディング用の

グラフィックファイル

■ファイル解説

VIGOR.FD6BASICのメイン

ファイル(起動用）

と

天文ﾌｧﾝである私はいつかSDものを作ってみたいと思っていました｡そしてついに実現す
ることができました｡参考にしたケームはファミコンの名作ｽﾀｰラスターです(おもしろいで

すよ／)。さて､ケームのほうですが､とにかく苦労のしっぱなしでした｡とにかくB□ものは
パラメータをうまくかみあわせないとBDに見えなくなるため､パラメータの設定は本当に大

変でした｡設定変更もぐれ､パグも出る出る……｡今回このｹｰﾑの改良版を山ほどファンダ
ムに送り、温集部の方々に迷惑をおかけしま

こと

がんばれよ｡

中原幡文東京・17血
M◎HLISAN
Pf1.M｡､〆戸刷侯自晶、

0．0'F・Lj

IGoR
した｡この場をかりておわびします(7円はち

ゃんと支払いました)。なお､このゲームのご

意見、ご感想をお待ちしています。〒737-01

広島県呉市白馬P－10－15

Mania,C岡田浩二まで…･･･｡

Mania，C広島･25麺

PS:スーフアミのrSTARFOX』はすごい／
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Oシステムの説明

●アドレス、スロットの指定

アドレスは16進で入力し、以下の書式でス

ロットも指定できます。

[アドレス]＃[基本スロット番号]一肱張

スロット番号］

●カレントスロット

スロットの指定を省略したときには、カレ

ントスロット観在選択しているスロ､:ノ

ト)が指定されます。直前に頂一部コマン

ド｣(後述)で指定したスロットがカレント

スロットになります。

●VRAMスロット

VRAMの後方64Kバイトを｢VRAMスロット

（辻Vまたは宝4)」として、RAMのスロッ

トのように扱えます。

●数値プロセッサ

書式の｢釧直｣の音陽では2進数、’0進数、

'6進数のほか、負の数や式も扱えます。

何もつけない数字は'0進数てく文字列の後

ろに「H」をつけると’6進数､「B」をつける

と2進数。なお、アドレスやデータなどは

Hなしの16進数で入力します。

演算子は｢＋｣、「一｣、「＊｣、「／｣(意味は

BASlCとおなじ)のほか､「￥」(剰余)、「＆」

(論理演算のAND)､「<｣(OR)､「>｣(XOR)

力種えます。

●インフォメーションエリア

LORDが起動しているときに画面下部に表

示されています。

［］実行中の一部コマンド

SLOTカレントスロット。「sELEcT」

と表示されている場合は、現在システム的

に選択されているスロット

DRlVEカレントドライブ

SUM現在のチェックサムのダイズ

「NORMALJは8バイトサム、「十ADRESS」

はアドレス加算型サムを表します。

●特殊コントロールキー

【CTRL]+[P】画面のテキストコピー

【CTRLI+IV】画面をVRAMノートに複

写→【SELECT】で参照

●コマンド実行時のプリンタ出力

コマンドの前に「？」をおいて入力するこ

とによって、画面に出力される内容をプリ

ンタにも出力します。

●アドレス変数

アドレスを詞意しておく変数で、
凸9

，0，＠｜、＠2，，3

の4つあります。ただし、「＠0」は一部コ

マンドで最後に遮里されたアドレスとスロ

ットの値を持ち、「＠｣と省略できます。

→－部コマンド｢VR｣参照

●アゲイン機能

コマンドプロンプト時【RETURN】だけの

入力で直前に入力した文字列が表示されま

す。

●－部コマンドと二部コマンド

快適なプログラム解析のため、略記号や後

述のコマンド二段入力方式に対応している

コマンド群があり、それを限一部コマン

ド｣、対応していないコマンドを｢二部コマ

ンド｣と呼びます｡一部コマンドにはDP(ダ

ンプ)､AS(アスキーダンプ)､DA(ディスァ

センブル)、WT(メモリライト)、MW(マル

チライティング)の5つがあります。

●コマンド二段入力方式

一部コマンドを実行中【TAB】または【￥】

を押すと、

％ADR＞■

というプロンプトを表示して入力待ちにな

ります。このプロンプトを表示中はインフ

ォメーションエリアに実行中の一部コマン

ド名が表示さ札そのコマンドに対するア

ドレス指定を受け付けます。

このときアドレス以外の入力はエラーにな

りますが、一部コマンドのH各記号だけは入

力できて、アドレス入力の状態のままコマ

ンドの変更ができます。

【RETURN】のみの入力でもとのコマンド入

力状態へ戻ります。

画 一一

1

1

※コマンドに関するデータおよび解説は、

以下の順に並べています。ただし、二部コ

マンドには略記号はありません。

コマンド／機能名／略記号

書式

解説

また、書式中のカッコに関しては次のよう

に使い分けています。

［］で囲まれた項省略不可

く〉で囲まれた項省略可

I

P

I

★’ ★
■

0－部コマンド

DP/ダンプリスト表示／・（ピリオド）

DP[開始アドレス]<#スロット指定><,終

了アドレス＞

ダンプリストの表示です。終了アドレスを

指定した場合、ノンストップで表示します。

AS／アスキーダンブ表示／;

AS[開始アドレス]<#スロット指定><,終

了アドレス＞

ダンプリストの表示です。終了アドレスを

指定した場合、ノンストップで表示します。

WT/メモリ書きこみ/′

WT[開始アドレス]<#スロット指定＞〈,デ

ータ＞

後ろにデータを指定した場合は｜バイトだ

け。それ以外は

[アドレス］［データ］：［キャラクタ］：

(チェックサム）＝■

のプロンプトになりつぎつぎとメモリに書

きこんでいけます。このとき、次の2文字

はそれぞれ以下のような恵味を持ちます。

'′次に入力した文字のキャラクタコード

、｜バイト前のアドレスの内容

また、次のキー操作が可能です。

【↑】【←】【BS】･…．．Iバー'ト戻る

【↓】【→】【RETURNl･･．…｜バイト進
む

DA／ディスァセンブル／･－

DA[蹴冶アドレス]<#スロット指定><,終

了アドレス＞

ディスアセンブルリストα表示です。終了

アドレスを指定した場合、ノンストップで

表示します。R80“)霧受命令にも対応し

ています。

MW／マルチライティンク,／￥

MW[開始アドレス]<#ﾌ､ロット指定＞

ニーモニック、劉直、デーータ、雰列など、

多種多様な形でメモリに書きこみます。

・ニーモニックのとき：

[アドレス]〈＃スロット指定〉［ザイロクﾞ

ニーモニック］

・ニーモニック以外のとき：

[アドレス]<＃スロット指造＞［判別記号］

[データ，データ…］

判別記号の種類は次の5つです。

．｜6進数｜バイトデータ

：｜罐数2バイトデータ(上下バイトが

逆になる）

；数値データ（2バイトの範囲で計算）

［劉直データ（1バイトの範囲で計算）

'′文字列データ

o二部コマンド(略記号なし）

ST//セットテンキー

ST<番号＞

テンキーの数字以外のキーにI罐入力用

に「A｣～｢F」を設定します。

番号=1PanasonicAI/SONYFIシリ

ーズ用

I

E2/2+VRAM12BKbyRomi

CALL@(または@)

Oコマンドの入力

LORD力通常のコマンド待ちの状態のとき

は、

COM＞■

とプロンプトが表示されています。ここで

何らかのコマンドを入力して

【RETURN】を押すと、システムはそのコマ

ンドを実行します。

コマンド実行中に【ESC】か【BS】を押すこ

とにより、そのコマンドを中断できます。

また【SPACE】か【RETURN】て<一時停止・

再開します。文字を入力する状態のときは、

【CTRL]+[STOP】で中断します｡コマンド

は大文字でも小文字でもかまいません。

この説明書はLORDの作者Romiによる説明

書(ドキュメント)をもとに、l~oRDのだい

たいの鱸肋わかるようにMSX･FA"

部が作成した簡易版です。使用するときは、

かならず付録ディスクに収録してあるテキ

ストファイル｢LORD・DOC｣に基づいてく
ださい。

OLORDとは

MSX用の超高機能モニタです。モニタとは、

メモリの内容を表示・変更できるプログラ

ムのことで、マシン語プログラムの開発

完『ツグ、解析になくてはならないもので

す｡このLORDはそのほかに、ニーモニック

によるコード入力やディスクへの入出力な

ど、高度な機能が満載です。

OLORDの起動

まずLORD本体を裏RAMに転送します。

BASl唾動直後、次のように入力してくだ

さい。

BLOAD"LORD，『,R

マシン語ファイル｢LORD｣は､LORD本体を

裏RAMに転送し、CALL命令を拡張します。

リセットしたり、DOSに入ったりしないか

ぎり(つまり裏RAMにあるLORD本体が破

壊されないかぎり)、次のように入力すれ

ばLORDは起動します。
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CO列＞■

［＊＊。SLOT:SELECTDR1VE：RSUH:NORHRL

orLORD』を起動した画面

シコーコ々シセー
今、こういう歌が流れている。

クシャマンマーマーマランゴーシコーコーマンセー／jシャマンマーマ

ーマランゴーシコーコーマンセー／jマヌカレワクセタオベンベン

ダー／ｸﾏﾇｶﾚﾜｸｾﾀオベンベンダー／タシャマンマーﾏーマラ

ンゴーシコーコーマンセー／jシャマンマーマーマランゴーシコーコ

ーマンセー/jマヌカレワクセタオベンベンダー／ルマヌカレワク

セタオベンベンダー／ｸクメーラーマーレセコーウイーニーレ／jク

メーラーマーレセコーシープセ／ｸシコーマンセシコーマンセ／jシ

コーマンセシコーマンセ／jシコーマンセシコーマンマンセ／jシコ

ーマンセシコーマンマンマン

こんな感じだ。ちょっと勘で訳してみる。「j人生は素敵だってこんなに

輝いてるもの／jまるで夢のようさでもちょっとちがうんじゃない／〃

どこがちがうっていうのささあれ知ったごっちゃないよ／,なんだこの

野郎､はっきりいえよふ－んだ、あつかんベー｣おそらくこんな感じだろ

う(あくまで意訳だが)。

ぼくあてに金とか送りたいときは以下の住所へ。

〒666兵庫県川西市中央町20－'1山田泰司Romi兵庫･19歳
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Inputiilename:[ファイル名］

|叩utaddress:[開始アドレス]<#スロッ
ト指定＞

指定されたファイルを、指定した開始アド

レスにそのままロードします。スロット指

定に対抑唾

s％／セクタセーブ

郡6〈ドライブ名〉

Inputsector:[開始セクタ(数値)]<,終了

セクタ(劉直)＞

|nputaddress:[開始アドレス]<#スロッ
ト指定＞

開始アドレスからのメモ'ﾉ内容を、開始セ

クタから終了セクタまでに書きこみます6

スロット指定に対応終了セクタを省略す

ると開始セクタのlセクタのみに書きこみ

ます。

－

し
L％／セクタロード

L％〈ドライブ名＞

Inputsector:[開始セクタ(数値)]<,

セクタ(数値)＞

1nputaddress:[開始アドレス]<#ス
ト指定＞

開始セクタから終了セクタまでの内容

開始アドレスからメモリに読みこみま

スロット指定対祈乱

HP／ヘルプ機能

HP

コマンドの一覧を表示します。

SR／スクロール錘更

SR<数値〉

ダンズディスアセンブルなどでの、

終
口

了
‐
ｌ
洲

実行するこ'とに、ファンクションキーの表

示をオン／オフ

SF／ファンクションキーの設定

SF<キー番号(数値),蓉列＞

指定したファンクションキーに文字列を設

定します。数値を［］で囲んでキャラク

タコードでの指定も可能です。コマンド名

だけの入力ですべてのファンクションキー

の内容を初期化します。

MP／マッパーの操作

MP<ページ番号，セグメント番号(劉直)>

指定したページに、指定したセグメントを

設定します｡指定可能なセグメントは､255

以下。すべての操作にマッパーサポートル

ーチン(DOS2に内蔵されている。有無は

CKコマンドでわかる)力秘要です。

FS／ファイル一覧表示

FS〈ドライブ名＞

ファイル0涯覧を表示します。ドライブ名

は「A｣～「H」までも

CD／カレントドライブの変更

CD〈ドライブ名＞

カレントドライブを、指定したドライブに

変更します。コマンド名だけの入力で現在

のカレントドライブを表示します。ドライ

ブ名は、「A｣～｢H」まて､

CU／CPUの変更

CU<番号＞

番号＝OZ80

番号=1R800(ROM)

番号=ER800(DRAM)

CPUを切り換えます。ターボR以ﾀW）樹重

では実行できません。コマンド名だけの入

力で現在のCPUが表示されます。

SV／セーブ

SV〈ドライブ名＞

|nputfilename:[ファイル名］

|nputaddress:[開始アドレス],[終了アド

レス］〈,実行アドレス＞

BASICのBSAVEと同じ機能です。スロット

指定には対応していません。アドレスの範

囲は8〃万万H～FFFFHまでb

LD／ロード

LD〈ドライブ名＞

|nputfilename:[ファイル名］
BAS|“)BLOADと同じ機能です。

S＃スペシャルセーブ

S＃〈ドライブ名＞

|nputfilename:[ファイル名］

|nputaddress:[開始アドレス]<#スロッ

ト指定>，［終了アドレス］

指定されたメモリの内容を、そのままファ

イルにセーブします。BSAVEのヘッダはつ

きません。スロット指定に対応

L＃スペシャルロード

L＃〈ドライブ名＞

CK

マシンの各情報を調べて表示します。LO

RD起動時にも実行されます。各情報の意

味は、

NOWSLOT現在選択されているス

ロット(ページ別）

SYS-RAMシステムRAMスロット

(ページ別）

EXPANSION各スロットの拡張の

有無(スロット別、○＝拡張されている／

＊＝されていない）

LORD､MAIN-ROM､SUB-ROM、

FDC－ROMそれぞれが、どのスロッ

トの、どのページにあるか

MAPPERSUPPORTマッパー

サポートルーチン(DOS2なと．に内蔵さ

れている)の有無(○＝ある／＊＝ない）

次の2つは、マッパーサポートルーチンが

ないと表示されません。

MAPPERRAMマッパーRAMが

接続されているスロットと、セグメント数

MAPPER現在のマッパーの値(ペー

ジ別）

以下すべて表示される。

DRIVE現在接続されているドライブ

STACK起動時のスタックポインタ。

なお、スタックがページ2にあると、いろ

いろな弊害力生じるので､BASI“〕CLEAR

文などでページ3に位置させるのが望ま

しい。

VR／アドレス変数操作

VR<変数番号，アドレス＃スロット指定＞

アドレス変数にアドレスを冒副意します。コ

マンド名だけの入力で、現在のアドレス変

劉直の表示です。変数番号は0～3．

CC/計算齢E

cc[数値］

指定された数値を2バイトの範囲で計算し

ます。劉直についてはシステムの説明の数

値プロセッサの項を参照してください。

BF/BASICリスト中からの検索

BF

Inputsearchingdata:g

のプロンプトで探したい文字列を入力しま

す。「？」は任意のl文字を表します。

CR／カレントスロットの変更

CR<＃スロット指定＞

カレントスロットを変更します。スロット

指定の省略てミ「＃s」観在選択されてい

るスロット)を指定します。

MD／モードの変更

MD

実行ごとにWlDTH40とWlDTH80を切り換

える。

KY／ファンクションキーのオン／オフ

KY

番号=ESANYOWAVYシリーズ用

番号＝省略自分の好みの設定

BT／ブロック転送

BT[転送元開始アドレス]<#スロット指

定>,[転送元終了アドレス],[転送先開始ア

ドレス］〈#スロット指定＞

ある範囲のデータを別の涜或にコピーしま

す。

FL／フィルメモリ

FL[開始アドレス]<#スロット指定>,[終

了アドレス]，［データ］

指定された領域を［データ］で埋めます。

MC／メモIノコンペア

MC[比較元開始アドレス]<#スロット指

定>,[比較元終了アドレス],[比較先開始ア

ドレス］〈＃スロット指定〉〈,スイッチ＞

指定された窺或を比較して、違うところを

表示します。次のスイッチで動作を変えら

れます。

Nノンストップ表示

＝違うところでなく、同じところを表示
FD／データ検索

FD[開始アドレス]<#スロット指定>,[終

了アドレス］

I叩utsearchingdatam

のプロンプトで、探すデータを入力します。

データの書式はMWコマンドの入力形式と

同じです。ただし、ニーモニックの相対ジ

ャンプ命令は入力できません。

Cs,/サムタイプの変更

CS

チェックサムのタイプを切り換えます。普

通の8バイトサムとアドレス加算型サムの

2タイプです。

TS／トータルサムの計算

TS[開始アドレス]<#スロット指定>,[終

了アドレス］

揖定された令鰄のデータの総合計を算出し

ます(2バイトの範囲)。

GO／プログラムの実行

GO[開始アドレス]<#スロット指定＞

レジスタセーブエリア(LORDが管理する

歸識)の内容を各レジスタに設定した

後､指定アドレスをコールします。CALL命

令を実行するのでRETで戻ります。戻った

後、各レジスタの内容は、再びレジスタセ

ーフエリアに保存さ札表示されます。

RS／レジスタ癖作

RS<レジスタ名，劉直＞

コマンド名だけレジスタセーブエリア

の全内容表示

レジスタ名に｢＊」レジスタをすべてo

クリア

レジスタ名を指定レジスタセーフエリ

アに数値を設定

CK/マシンのチェック

姑
○

を
す

回I

のスクロール行数を変更します｡通常は20

行b数値の省略で現在のスクロール行数の

表示です。

QT／終了

QT

BASICに戻る。

⑨諸注意

DOSに入るときは

LORDを使用した後、DOSに入る場合必ず、

CALLO

としてLORDを無効にしてから、

CALLSYSTEM

でDOSに入るようにします。

DOSに入ると裏RAMのLORD力破壊されて

しまい､その後BASlCに戻り、「CALL＠｣で

LORDを呼び出そうとすると暴走してしま

うためです。DO釛､ら戻ったときは、もう

一度LORDを読みこんでください。

ページ3について

MSXはシステムカー麿紀動すると、ページ

3をシステムRAMスロットから切り替え

ることはできません。これはBIOSのページ

切り替えルーチンがページ3にあるためで

す。

そのため、ふつう、ページ3でシステムR

AMスロット以外を指定したら暴走してし

まいますが､LORDではそんな場合､そこに

はなにも接続されていないものとして処理

します｡つまり、読みこんだらFFH,書きこ

みはしません。また、絶対に切り替えられ

ることはないということで、安全性からみ

ても、スタックはページ3に置くの力望ま

しいです。

FDC－ROM解析上の注意

FDC(フレキシブル・ディスク・カートリッ

ジ)-ROM(ディスク操作のためのスロッ

ト）を解析するときは､ページ｜の最後のほ

う、具体的にいうと7FFHH～7FFF

Hあたりは、ROMにプロテクトがかかって

いるので読みこんではいけません(ディス

クドライブが暴走します)。また､書きこみ

もしないほうがいいです(メモリに書きこ

んでディスクを操作しているようだから)。
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☆｢AVフォーラム｣への投稿募集中／応募要項は81ページ(規定部門のお題は右ぺー ジ欄外）

(ディスクも付いてること

してみました｡操用本数も

,ょ？簔考の恵見を待つ。

塾長：よっちゃん

０
１

i0．;『

一J|{IHC

ソ】伸,ﾛ1月，霧Z

定部一一ビョ｜
お題は｢アメリカ」

’ 自■■■■■■■■■■
ある日､岬フォーラムを……’アメリカ大陸発見ノ I■■ ’

■広嶌県･紀尾井戸越猿楽麹町かんたろう(18歳）

船のマストから望遠鏡で行く手を見てい

ると、おお、陸地だ。「大陸、発見〃｣の図。
こうじまち

麹町の称号が加わったかんたろうクン､海

の揺れる感じがうまく出ていて、ナイスな

仕上がりです。先日、スティーブンソンの

『宝島』を読み返していて、帆船による航海

とか、海賊たちの密談とか、力リブ海あた

りの小島とかに久々にワクワクしたのだっ

た。もはや失われてしまったロマンチック

な感じ。でも、実際のコロンブスの航海の

実情とか、とんでもない布教活動の実体と

かを見るとロマンとかいってられないです。

’ ’ ’
FREEDOMGODDESS 太陽
■神奈川県･RATOC(17歳） ■宮城県･山本哲也(19歳）

今月のお題の｢アメリカ｣に、作品が集ま

るかなあと心配していたんだけど、意外に

多くの投稿があったのだった。ほうほう。

さて､まずRATOCクン(MSXt)の自由

の女神像、顔が福地泡介のマンガみたい。

この大胆かついいかげんな処理、非常に気
・たい虞つ

に入りました。作品の手に持つ松明は、仏

教風なソフトクリームみたいだ。

作画中のモワレ効果だけの太陽はたいし

たことがなかったが、画面を小さくして斜

めの地面をつけたことで、なにか童話風な

イメージの広がりがつけ加わった。山本ク

ン(MSXt)、なにか白黒反転したアニメー

ションの一場面を見るようです。そうそう、

チェコの人形実写コマ撮りのアニメビデオ

が発売されてるけど、これはすごい。
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O自由の女神のいいかげんな笑い方がまぬけでいいなあ

｢頁~M而
｜■大阪府･癖

■■

旗が画面いつぱいに

並んだ時点で、ミヱマ

ル・アート風な解釈に

｢サイヨー｣を叫んでい

たのだが、さらに国の

形に切り抜くなんて素

晴らしすぎる。初登場

の神霜クン(MS)、日

本やフランスなども作

成中らしいので、期待

してます。不況が進ん

で、ロスやシスコあた

りはもうずいぶんやば

いらしいけど、ニュー

オーリンズとかはやっ

ぱりおもしろそう。

’ANATIONALFLAGOFUSA ③スターズ。アンド・スト
ライブス｡横塙を1鉢にす

るのが大変だったそうだ

ある日､Mﾌｧﾝを読む｡ﾗﾗ…･”
■静岡県･もとき(17歳）■大阪府･神霜慎(18歳）

シナリオとテンポがいい、けつこう笑え

るストーリーもの。実際にふだん自分が目

にしているので、リアル度も高い。まあ機

種によってランプの並びはちがうかもしれ

ないけど。以前、MOTOR命令を使うの

を禁じたことがありますが､もときクン(M

S)の､画面上に本体をシミュレートする方

法は、ほかにもいろいろ使い道があるかも

しれないなあ。
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③ランプの並びは機種によって違うけど、笑えるのは確か

今月はなんと、AVフォーラムの作品に解東しないと見られないのがあるcそれは銅真作のrANATIONALFl－AGOFUSA｣とrTHEFACE｣の2
奉溌東したディスクからrANATIONALFLAGOFUSA』を見るにはファイル名噸USA.AV6"、rTHEFACE｣を見るにはファイル名､､FACE.AV6〃

をそれぞれロードし、実行してね。（ち）
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rFREEDOMGODDESS』、「鍋』、「3Dジャンプ』は両2VRAM128K以上。r山頂の風景｣、『旗｣は応1ﾜ十以上。rある日、M

フアンを読む。バラバラ…･･･｣は『正子｡RAM8K以上の“で動きます。それ以外の作品はr寓刃2VRAM64K以上の繊重で動きます。☆露而段識呈す ’

’’
3Dジャンプもぐら
■愛知県･MYソフト(15歳）■福岡県･あおざかな(18歳）
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MYソフトくん(M)も初採用。キャラの

手足の表現とかはけつこうギクシヤクして

いるけれど、だんだん明るくなってくると

ころとか、ジャンプしたときの姿勢だとか

にフレッシュなものを感じたので、採用す

ることにしたですよ。まあ、1回だけ採用

されるのは、けつこうかんたんだけど、何

回も続いていくのには、その作者なりの味

わいが必要だったりもするんだな、これが。

ト
ン
ネ
ル
を
抜
け
て
も
抜
け
て
も
、
ま
た
ト
ン
ネ
ル
。
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な
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機
は
乱
気
流
や
離
着
陸
が
け
つ
こ
う
怖
い
し
、
船
は
外
洋
に
で
る
と

か
な
り
揺
れ
て
気
分
が
悪
く
な
る
こ
と
も
少
な
く
な
い
。
あ
あ
、
そ
れ
な
の
に
、
た
く
さ
ん
不
測
の
事
態
が
起
き
る
の
に
、
旅
行
は
お
も
し
ろ
い
。
脳
を
刺
激
し
、
体
を
リ
フ
レ
ッ
シ
ュ
し
て
く
れ
る
、
最
大
の
娯
楽
だ
。
と
い
う
わ
け
で
、
旧
Ｉ
Ⅱ
月
情
報
号
の
お
題
は
「
旅
行
」

と
す
る
。
内
容
は
旅
行
に
関
係
す
る
も
の
な
ら
何
で
も
Ｏ
Ｋ
。
修
学
旅
行
ネ
タ
な
ん
か
は
お
約
束
だ
け
ど
歓
迎
し
ま
す
。
隔
月
刊
に
な
っ
た
お
か
げ
で
、
締
め
切
り
は
ぐ
っ
と
伸
び
て
７
月
旧
日
○
力
作
を
待
つ
。
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③顔を出した瞬間に思わずたたいてしまうのはケームのせい

’ミラー･ボックス(？）
■愛知県･小川貴大(16歳）

秘書ちえ熱の手ちがいで、最終選考でボ

ツったこの作品が復活してしまった。あら

ためて見直してみると、うん、横に黒く入
し主 びょうぶ

る縞がなんとなく京都の屏風のようでいい

かもしんない。小川クン(M)、おめでとう。
かせんじき

鴨川のわりと広い河川敷を散歩していた十

代がなつかしいざんす。

THEFACEミラー･ボックス(？）
■大阪府･神霜慎(18歳）■愛知県･小川貴大(16歳）

おお、ナイス。唇と目のデザインも秀逸

だけど、組み合わせたときの個々の表情も

実に生き生きしている。神霜クンの今回巳

作目です。たとえば、下の写真のように画

面に合わせて勝手なセリフをしゃべらせる

と楽しい。マンガを描いたことのある人な

らだれでも経験があるだろう。けど、人の

表情って実にかんたんないくつかの線によ

って表現できるものなのだな。

ｅ
ク
リ
ム
ト
と
か
、
彼
に
影
響
を
与
え
た

光
悦
と
か
に
似
た
感
じ
だ
。
し
か
し
、
見

つ
め
て
い
て
も
、
ち
っ
と
も
な
ご
ま
な
い

⑧ン、アイガッ

勺イ、リト
／l〆I

⑧アーイヤー、

アイシンクソー

⑧ヘイメーン、

句､v､ソア､リブ？
クグ〆彰イ〆ﾛ

③ハロー、コン

ニチワデース

Gホワイ、ホワ

イノ､リト7
1毎〆Ih

③オイェー、ザ

ッツクール

含局圖本歸鬮〃 ｼ八F､1.sの部屋マ ■大分県．13歳
一一

のは生き物で、あっという間にあたりをお

おって何も見えなくなるのには驚く。

巳作目はひらひらとはためく『旗』です。

動きがなめらかでイカす。そういえば、先

日『世界の国歌｣というCDを聴いていたん

だけど、国旗と解説を見ながら、ヨーロッ

パのクラシック風の音楽を50曲ほど続けて

聴いたあとは、けつこう奇妙だった。

はい、最後は『操り人形巳』。上のrTHE

FA(~)F』とちょっと似ているかな。こちら

は、カーソルキーの左右で手が､カーソル

キーの上下で口が、スペースキーで目が動

く。また、Mキーを押せばマウス操作も可

能だ。離れた目のデザインとか、でかい口

とのバランスとか、実に的確にポイントを

つかんでいるなあ。

●操り人形2

あまりに速く高いその作風のためにマッ

ハを襲名、ペンネームに付け加えることに

なったF.l.Sクン。特別コーナーを用意さ

せていただきました、はい。
かすA

まず1作目は、霞のかかった墨絵風の表

現があくまで美しい『山頂の風景』。向こう

の山にいくほど色が薄くなっていくところ

など、実に幽玄。高原にいると、霧という

●山頂の風景

聴いたあとは、けっ

●旗
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

■可

■■

宇可

■

■可

■』

確
昼

■ ■ヨ
’

③静かな山頂からの風景。山々は霧のなかに眠っている

,■■■■■■■■■■■■
③ひるがえる純白の旗白旗って降伏するってことかな？

１

O目の動き具合がいい。不自由な体に顔があきれている
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ゴジラ感の強いYMO風のヘビメタねらいゴジラ感の強いYMO風のヘビメタねらい

オリジナル

SLAVE

⑥福井英晃⑥福井英晃 大阪・20歳阪・20歳

／

「ヘビメタを意識した｣わりには、ゴジラ感

の強いのがこの曲。ビートがロックというよ

りはテクノだ。ドラムとベースのコンビネー
しつよう

ションがYMO風。メロディで執勘にくりか

えされる巳拍三連がイカシてます｡ELP(工

マーソン・レイク・アンド・パーマ－)の『ト

リロジー｣あたりを聴くと､また新しいアイデ

アが湧きそうです。次作も期待。
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ﾉｲズ混じりのｵﾘジﾅﾙ音色力決め手｜
映画音楽瞳.種本■－’

／

おなじみ坂本龍一がベルトLlツチ監督rラ

スト･エンペラー｣のために作ったテーマ曲だ

が、作者のコメントにもあるとおり、時間を

かけて変化していく、ノイズ混じりのオリジ

ナル音色が決め手になっている。FM音源で

もこのくらいの表現ができるのだ。

【Notes'notesﾉーﾂ･ﾉーﾂし
採用作品のうち｢ラスト・エンペラ

ー｣とドラゴンクエストⅣ｢悪魔の化身」

については付録ディスクには収録して

いません。どちらも比較的短めなので、

ぜひ打ちこんで聴いてください。

また、付録ディスクに収録してある

｢～・FMS」

は、FM音楽

SACRE.FMS｣も手を加えていま

せん。誌面掲載の｢～・ORG｣は、作

という拡張子のファイル

館の小メニューから連続
んて。「MysticDar1ce｣に票を入れ

た方々、ありがとうございます。いつ

的に呼び出して演奏できるように一部

変更してあります。ただし、メロディ

ー、音色、曲の基本的構成には原則と

して手を加えていません｡また｢MAS

者の原作そのままのリストです。
■SLAVE

福井英晃｢MファンS月号に載ってた、

FM音楽館アンケートで巳位になるな

も書いてますが、曲の感想はリンクス

lD-6854541まで」

■ラスト・エンペラーー

岡林だい｢コンニチ八.,S連続。いつま

66☆｢FM音楽館」への投稿募集中／応募要項の詳細は81ページ

I■■

蕊
鑿

蕗参:
甲閏
今P10Hの
｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣参解
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音色のミスマッチぶりがカッコ良し音色のミスマッチぶりがカッコ良しが 1

スネアを連打する部分のシーケンス音とス

トリングス音の組み合わせが選者の好みだっ

たので、採用しました。音色の組み合わせは

不思議で、それだけを単体で聴くとたいした

ことのないものでも、異質な音との組み合わ

せでぐっと輝いたりするものです。

ケームミュ＝ジック曲･すぽやまニういち

ドラゴンクエストⅣ
§§

悪■の化身
島一品硝脾

咀瞳I咀瞳IoRATOeRATOC 神奈川神奈川
’し
これは、恐怖モノの曲にユーモラスな音色

が使われている、ミスマッチぶりがなかなか

カツ．良いので採用。とくにメロディの音色

の組み合わせ方とかはセンスが光ります。曲

のアレンジというよりは、「ラスト･エンペラ

ー｣とおなじく音色の使い方がうまい。
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だけで、大したテクニックは使ってま

せん。原曲に近いように再現したつも

りですが、あまり良いデキとはいえな

いでしょう。なにしろヒマが取れない

ので。もし時間ができたら次回はオリ

ジナルも送ります」

で続くか期待している人もいるでしよ す。イカスでしよ？」

■グラディウスIIrMaximumSpe

ed」

NA｢この曲は全然あてにしていなか

ったので、ちょっと驚きました。むか

し作ったものにちょっと手をくわえた

■ドラゴンクエストⅣ｢悪魔の化身」

RATOC｢わ－い/FM音楽館は

初めてです。この作品のポイントは偶

然できてしまったお化けのような音色

と、プログラムの短さでしょう。今は

テストの真最中ですが、そんなことは

67

うが、多分、次でコケているでしょう。

先月は寝込んで投稿できなかったから

…･･･。さて、曲のほうはというと、今

回も音色が最大のウリ。ビブラートが

かかったふくらんでくる感じの音色で

買免

美しい異質な音の組み合わせ
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チャンネルのデータを高い音源に差し替えて

いけば、プロフェッショナルな作品として、

ちゃんと通用します。場面転換で、印象的な

音色が切り換わっていくところもじょうずだ

な。高校も卒業して今後はどうするのかしら。

次回作に近況も付け加えといてください。
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いつか会いましょう。ぷよよ～ん」

■大虚殺行進曲

みそねこ｢①始まりはありがちですが、

やりたい事すべてを詰めこんだつもり

年合唱団」

毎GodsofWar

OutofMemory｢採弔ありがとう

ございます。かなり手抜きですが、そ

れはついでに送ったほうだったからで

す。まさかこの曲が採康とは。どうや

ず(ご覧の通り素人)ですが、ジーザス

ジョーンズ､欧HM、HR､友人｢中村』

等の影響で、ゴージャスに仕上がりま

した。この曲を聴いて、良いと思う方

はすでに､Depersonalis色です｡最

後に一言、性器⑦IIwithウィーン少

です。⑧手紙をくれたみんな、ありが

とう。⑧Mファンがないと宇宙の法則

が乱れるので続けてください」

■GeTHighoNSpeED

Depersonalis色｢初投稿で夢心地

です。作品自体は大したことはないは
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1259，－PLAY

1260PLAY＃2，T,T，T,TnT，T,T,T,T,T

127U－VOICECOPY(X%,a63〕

128DPLAY＃2，A4,84,C4

129BPLAY＃2，A50B5,C5

136gPLAY＃2，A6，B6，C6，狩庁,炭R，F6

1319PLAY#2，A5,B5，C5，脚幹,R"，F5

1320PLAY＃2，A6,B6,C6,"庁,再”7F6，G6，H6

1339PLAY#2，A5，B5,C5,…,"耐,F5，G6,H6
134BPLAY#2,A67B6,C6,,6,E6，F7，G6，H6

135BPLAY#2，A5,B5，C5，，5，E5，F8，G6，H6
136BFORZ＝GTO1
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1390NEXT
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1410PLAY＃2，A5DB5,C5，DC,EC,FC,G9，H9，エ7
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145gFORZ＝OTO1
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7

1566PLAY＃2，AK,BK，CK,DK,EK,FK,G7,H7,1H,I
7

157，PLAY＃2，A4，B4,C4,,6,E6，F6pGF,HF,17
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1609PLAY#2，A日,B5，C5,,57E5，F8，GF，HF,エ7

161BFORZ=BTO1

1620PLAY#2，A6,B6，C6,DB,EB,FLoGF，HF,I7
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164gNEXT

16印PLAY＃2，AL，戸狩,埠向,DB,EB,FLoGF,HFDAL

1660PLAY#2，AH7BN,CN0DB0EB，F例,GF,HF,AN,J

N

167BPLAY#2，AL,BL,向再,DB,EB,FL,GF,HF,AL

1686PLAY＃2,AN,BN,CH,DB,EB，FN,GF，HF,AN，J

N

1690PLAY＃2，AL,■n,CN,DB，EB,FL,GF,HF,IN,J

N

1760PLAY＃2，AN,B門，CO,DBDEB,FH,6F,HF，10,J

0

1716PLAY＃2，AL，BL,CP,DB,EB0FL,GF,HF,IPpC

P

1720PLAY＃2，AN,BN，CQ，DB,EB,FN,GF,HF,m,J

p

1736PLAY#2，AL，爵廊,CR,DB勝E8，FL，GF，HF，XR,℃
R
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S
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T

176BPLAY＃2，AN,BN,CU,DBDEB,FH,GF,HF,XU,C
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177gPLAY＃2，AHDBH,CH,、H，EH9FH,GHoHH0IH

1780PLAY＃2，AI,BI,C1,,1,EI,F1,GI,HIoIH

179BPLAY＃2，AJ,BJ，CJ，DJ,EJ,FJ,G6,H6,エH,I

7

1860PLAY#2，AK，BK･CK,DK,EK,FK･G6,H6,1H,I

7

1819PLAY#2，A4，B4，C4,両肉,"拝,再庁,庁厨,向侮,17

1828PLAY#2，A5,B5，C5，再■,EH,FZ,GH,HH，IH,I
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スケールやコードを自分で考えるのに感心スケールやコードを自分で考えるのに感心

オリジナル

GetHighoNSpeED

oDepersonalis白埼玉･17歳oDepersonalis白埼玉・17歳

レ

ジーザス・ジョーンズからインスパイアさ

れたそうだけど、聰きなれてくるとちょっと

TMNぽいところがあるのにも気がつく（フ

レーズが小節単位で途切れるところ)｡自分で
スケールやコードを考えたりするのには感心

しました。次もオリジナル曲を。
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■未来回想(付録ディスクBGM)

みそねこ｢あれ、これどういう曲だつ

け？ぼくは気に入らないファイルは

次々に消してしまうので、この曲の原

曲ファイルも今持ってません。そうい

うわけで自分でも付録ディスクで聴く

ら変な曲のほうが採用されやすいよう

ですね」

※…･･･図星(．)。

■JAMAICA

椿弘幸｢採用ありがとうございます／

コレは友人に聞かせたところ､後日｢眠

れなくなった｡どうしてくれる』と言わ

れたほどのヘンな曲ですがどうか聞い

てください。しかし採用されるなんて

思わなかったよ。ホントに」

のが楽しみ(笑)」

■巳月情報号ベストら

まず巳月情報号のベスト5です。

いきなり1位から発表しちゃいます。
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間抜けな合いの手がすばらしい｜
オリジナル
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●椿弘幸北海道・16歳
／

ほんとうのジャマイカには、こんなサウン

ドやノリはないと思うけれど、曲のバカさ加

減がすばらしい。フレーズの最後にかならず

出てくる｢パオー｣という合いの手が間抜けだ。

｢あ－、ほんとにバカだなあ｣という曲を作る

のは、けつこう難しいものですよ，

／

脾像勃里*方群、アイデアの勝利群、アイデアの勝利

オリジナル

godsDfWar

●OutofMemory山口･20歳●OutofMemory山口・20歳
JAHAICA･ORGし

これは、アイデアの勝利で曲自体は雰囲気

を出すのが使命なのだ。「ドーン｣という大き

な感じの轟音や強圧的なボレロのリズム、ノ

イズ混じりのプラス音など、よくできている。

エンディングの信号音だけが残るパートなど

も、映像効果抜群だ。
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【Notes'notesﾉーﾂ･ﾉーﾂ】
位､ノーザンダンサー平野rWARH

AMMER』、第B位、なると『こみか

る・コミュニケーションo｣(付録ディ

スクBGM)、第4位、TARAKO

CHURA｢TRIGON」よりrFARA

WAY｣、第5位、なるとrChaotic

State』でした。(Orc)

※ところで、「FM音楽塾｣というコー

ナーは、どれくらいの人に読んでもら

えているのでしょうか。だれも読んで

なかったらやめようと思うので、ご意

見．ご感想、イチヤモンや無理な要求

などなんでもけっこうですので、アン

ケートハガキのスミにでも書いてくだ

さい。（．） ’
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FM音j

動を発生

多種多榛

複数とい

たたき台‘

キャリア（

を振動さ‐

ジュレーォ

かんたん｜

出し、モ畠

く震えさ1

(Frequ

周波数変言

MSX（

MSX－ト

ペレータフ

単純な構i

■オリジ弓

FM音源は､複数のオペレータ(波

動を発生する装置)の組み合わせで

多種多様な音色を作りだしています。

複数といっても、大きくわけると、

たたき台となる波動(搬送波)を出す

キャリアと、キャリアから出る波動

を振動させる波動(変調波)を出すモ

ジュレータの巳種類にわかれます。

かんたんにいうと、キャリアが音を

出し、モジュレータがその音を細か

く震えさせて音色を変えるのがFM

(FrequencyModulation=

周波数変調)方式なのです。

MSXの代表的なFM音源である

MSX-MUSICは、キャリアとオ

ペレータが1つずつというもっとも

単純な構造になっています。

■オリジナル音色は合成音色の一種

MSX-MUSICの合成音色に

は､、1（ピアノ巴)、＠7(パイプオ

ルガン)､@B(シロフォン)など実在

する楽器に似た音色や、◎51(フワ

ワ)や、62(エンジン巳)などの効果

音、計48種類が用意されています。

これらの合成音色はキャリアとオペ

レータに､32バイトのデータ(右のリ

ストの行1000～1030がその1つの例

で、、35のB｢assの音色データを

取り出したもの)を与えることで作

りだされています。

ただ、、63だけは｢無音｣とされ、

なんのデータも用意されていません。

この番号の音色だけは、ユーザーの

作ったプログラムによってデータが

与えられるようになっているのです。

これがオリジナル音色です｡．

そのためにあるのが、

CALLVOICECOPY(@n,@63)…･･････①

CALLVOICECOPY(@n,AM)･…･･･…･･e

CALLVOICECOPY(A%,@63)･…．．…⑧

※＠nは合成音色番号にかぎる。A％

は要素が16以上ある整数型配列(32バ

イト以上ある他の型の配列でも可）

のBつの命令です。それぞれ、

①音色番号nのデータを＠63に複写

e音色番号nのデータを配列A%に

複写

⑧配列A%のデータを@63に複写

という機能を持っています。

■付録ディスク収録の音色エディタ

掲載リストは、これらの命令を使

ったサンプルで、行1000～1030のデ

ータをてきとうに変えて(行1010以

降はすべて16進数)音色を手軽に工

》
葎

蕊

I

三罫＝B艀登雪毎

Oリストかんたんな音色エディタ(収録ファイルとは別のもの）

19CALLMUSIC:DINA%(3,3)

20READA$:A$=LEFT$(A$+SPACE$(8),8):FOR

M=0TO3:A%(M,0)=ASC(MID$(A$,2xN+1,1))+A

SC(M1D$(A$,2xN+2,1))256:NEXT

36FORM=1TO3:FORN=0TO3:READA$:A%(

N,N)=VAL("&H"+A$):NEXT:NEXT

49CALLVOICECOPY(A%,363)

59PLAY#27"a63V1504L1A"

109CDATABraSS

1918DATA9096,096E,2096,9

19290ATAV939，2642，9949，、

103ZDATA6979,2462,6666,0

IVIー"､IVIｰｰIｰVゾLJJ知I=ゴーw呈

は､、1（ピアノ巴)、＠7(パイプオ

ルガン)､@B(シロフォン)など実在

する楽器に似た音色や、◎51(フワ

ワ)や、62(エンジン巳)などの効果

音、計48種類が用意されています。

これらの合成音色はキャリアとオペ

レータに､32バイトのデータ(右のリ

ストの行1000～1030がその1つの例

O図エンベローブとADSRのO図エンベローブとADSRの関係

(キーオフ）

厩厩
デイツトする超簡易エデイタですが、

これを拡張したビジュアルな音色エ

ディタ(上の写真)を付録ディスクに

「TONEEDIT.FMS｣というフ

ァイル名で収録しています。これは、

モジュレータとキャリアに設定され

るエンベロープを見ながらエディッ

トするもので、’991年10月情報号

｢BASICピクニック｣(30～33ペー

ジ)にリスト掲載したものとおなじ

です(表示上のバグを1つ修正)。

個々の音色データの意味などはこの

ときの記事で詳しく説明しています。

■音色エディタの使い方

実行すると、

TONENUMBER？

ときいてくるので、合成音色の番号

を入力すると、音がなり、そのとき

のモジュレータとキャリアのエンベ

ロープを画面に表示し、左下に音色

番号と音色名を表示します。内蔵音

色の番号は拒絶されます。また、た

んにリターンキーを押すと、前回入

力値が設定されます。63を入力する

と、このエディタが最初に設定して

いる単純な音になります。

どの音色番号のときでも、エンベ

ロープ画面でSHIFT＋スペースキ

鍵.

－を押すと、画面左上にデ･一夕エデ

ィット用のウインドウが現れます。

これは、音色に影響する部分だけを

抜き出したもの(16進数)で、前述の

リストの青いアミの部分です。デー

タを変更するには、カギカッコ形の

カーソルを移動し、スペースキー

で＋1，SH1FT＋スペースキー

で-1｡ESCキーを押すとウイン

ドウが消え、グラフがかきなおされ、

エディットされた音が鳴ります。

－度でもウインドウを表示すると

音色番号は63になり､名前は｢NEW

TONE／」になります。そのとき、

SELECTキーを押すと、そのデ

ータを行番号付きのDATA文にす

る作業に入ります。DATA文を置

きたい最初の行番号(START

LlNENUMBER：行'000以降

にしたほうが無難)、新音色の名前

(TONENAME)を入力すると、

行番号付きのDATA文が表示され

るので、あらためて各行にあわせて

リターンキーを押して登録すると、

とりあえず音色エディタのプログラ

ムにそのDATA文がくっつきます。

てきとうに切り離して活用してくだ

さい。（．）
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以外は、パラメータの数値が

いほど大きくなる。

目
R

１奉
叱
ス

１奉
叱
ス

学
輔

⑪凶

②

⑪削医・匿秀‘

⑧⑭趣塞E
⑧曇底雫甦
⑭孟冬Ez
I､縦≦‘ﾄ卜．侭随:!.《

冒間心I辱
画 《詞

〆 一一

竿
学KSL塞斗
トーヲルレイル
表罵⑪恐醗み
』『塾才【J1富ご

キツイ音

。かご

〆 一一

竿
学KSL塞斗
トーヲルレイル
表罵⑪恐醗み
』『塾才【J1富ご

キツイ音

。かご

６塞

昔
７
音
音

－V〆ｰ､レーノーレ、－plJ1L－塑可ノL二皇

リターンキーを押して登録すると、

とりあえず音色エディタのプログラ

ムにそのDATA文がくっつきます。

てきとうに切り離して活用してくだ

さい。（．）

らま

ワ
音
音

力値が設定されます。63を入力する

と、このエディタが最初に設定して

いる単純な音になります。

どの音色番号のときでも、エンベ

ロープ画面でSHIFT＋スペースキ
ｌ
‐
画
蝿
電
■
醍
配
■
画
■
■
』

片

※1トランスポーズ＝その音色だけの音の高さ（10進数で250が半音相当）※2効果なし＝MSX－MUSlCでは無意味※3フィードバック＝上位3ビットだけ有効。弦楽器な

どの音作りに※4KSL＝音が高いほど音量が小さくなる性質燕5ビブラート／トレモロ＝効果小※6減衰音／持続音＝タイプ別に上図のようにエンベローブのパターンが変

わる※7KSR＝音が高く鳴るほど立ち上がりが早くなる傾向※日マルチプル＝基本周波数に対する倍率。0は0.5倍、1～Aはそのまま､Bは10倍､Dは12倍､Eは'5倍｡効果大
71
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Ｉｐ
Ｅ
竺
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聯

Ｅ
Ｅ
４
ら
灘

③
５
劃
臓

疋
③
２
竺
瀬

脚唾
睡
趣
駐
蕊

Ｔ
⑭
罫
了
職

唾
ｇ
９
ｒ

画
工
睡
驚

烹
零

屋
塞
群
蕊
謡
鎮
鐺
轤
蓋
蕊
澆

キャリ了
画趣？趣
‘.愛斗ら堂

ﾎ鐸一寛一=②⑭雫"蕊‘…、－.叩弓＝



… 灘蕊耀篭灘蕊鍵蕊灘蕊瀞箪 蕊蕊鍾溌熱溌蕊篭蕊識蕊識灘蕊識議蕊議轤蕊蕊

鳶鍵
､ゞ〆＆學〆-,可

融罰侭金？｛
つ
彦
●
』蕊溌

1

１
１
１
１

貰i

/酉
'p咽議耀蕊 I a マー一

蕊
q■一

M可 、、

Kギ ⑱】式l函|屋L一

薯』慶騨噂

ロ｜

識裟
日 ロ

i、(『
Ｆ
ｊ
Ｊ 『』

守ﾕ

ヨInRC

、炉
一

、、

遜鈎…入力ソフ|卜の撞堕一一第 卜|旦幽 懲畿

戸戸凋戸戸口「．用途の広いカラオケの制作戸口rﾌnrﾌ戸’rフ

絶対に間違えない機械に伴奏をまかせる9 ビ”練習用カラオケの小節割りの例
l小節目を空きにするのは、音色やテンポなど､音ではない諸設定をするためで、MIDIデー

タ作成の約束ごとのようなもの。2～3小節目は⑰⑬を入れてイントロの代わり。おくとよい。これはほんの1例

だけど、身近なものを作り、そ

れを利用したり楽しんだりする、

というのがMID|ならではの

活用法ではないだろうか。

前号では音楽のデータとは何

かを音の要素として取り上げて

みたが、ここからは実際に例を

とって話を進めていこう。

よく、MID|のデータは間

実際の小節1巳B

卜謹駕！休み休み休み
卜?溌巳休み⑰⑬

|4151B|71BIS|101111

1⑪'＠|③|④|③|⑥|⑦|⑬｜
|⑪｜②｜③｜③｜⑨｜⑥｜⑰｜③’

鰯

くだけのもの、と思いこんでい

る人が多いようだけど、本当は

そうではない。たとえば、ギタ

ーを練習するのに伴奏がほしい

とか、自分で書いた(作曲した）

オーケストラ用の作品を聞きた

いけど、それだけの演奏者はと

てもやとえない、というときこ

そ活躍するのがMID|なのだ。

それでは例として、生徒のた

めのピアノ練習用カラオケ。譜

例の先生のパートを入力すれば

いいのだが、生徒が演奏を始め

るきっかけの合図が必要だ。そ

こで、イントロがわりに譜例の

⑰⑬を入れる、というように、

最初に小節の割りふりを決めて

ビｱﾉ練

生徒
V＆典12

④~¥･

蕊 灘
2 4123

識
蕊
蕊

先牛

Var.12

謹鍵
乱一

驚癖

I■■■■■■■ID

←←
－
令

面

一

一

面
今

鵜 ,§,諜撫
F霧牙

今月の付録デｨｽｸ|GM2曲十ｻー ﾄ

出たな"ﾂｲﾝビー より鰻窪鰻て至鯛福,龍
⑪の音色のうちわけ@1991KONAMI

|ビｯﾂーｻポーﾄｺーﾅーもｽﾀーﾄ/(くわしくは'''ページ)ll
CM-32L用のBASICﾌ゚ ﾛダﾗﾑなの~ごRUN,ﾌｧｲﾙ名"ﾘﾀー ﾝｷー で演謁違う音源の

人は音色のうちわけ表を参考に、音色番号を変えてください｡要新MSX-MUSlC-

②の音色のうちわけT：ﾄﾗｯｸ、Ch.:ﾁｬﾝﾈﾙ、P：音色番号

|TIChlP |TIChlP
|AIE|62(ｴﾚｸﾄﾘｯｸ･ギﾀー巴） |DIS|122､曰

蕊
摩一.-ｺ

▲Iタ

弾

錘翰
鼠曹一

122,9

5(エレクトリック･ビｱﾉB’

4(エレクトリック・ビｱﾉE）

122,34,37(アトモスフィア】

112(ティ刀(二一）

66(エレクトリツク･ベース1）

50,38,25(シンセ・プラスE）

112,113(メロディック．ダム;’

※ハデめなダム

窯リズムの"C"は39(ハンド･クラップ）

Ｂ
７
Ｂ
Ｓ

Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ

織驚

静篭



￥
』 蕊議･野，

註凸巧阜印

ご
《
雄
牛
塗

驚耀琿瑠

時

小節の割りふりが決まったら

音のデータ入力だけど、そのま

えに大切な話をもうちょっと。

まず、音楽ソフトウェアを使

う上で知らないと困るのが、ゲ

ートタイム(音の長さ)の設定。

ゲートタイムは楽譜(音符)の見

た目の長さのことではなく、実

際に鳴らす長さのことをいう。

たとえば譜例にあるスラーはな

めらかに演奏するという記号。

ということは、スラーのかかっ

ている音は、次の音が鳴るまで

途切れないようにねばっていな

ければならない。ゲートタイム

はこれらを調整するのだ。

また、このゲートタイムと深

く関係するのが音符分解能で、

音のデータはこの単位にしたが

って流れている。音符分解能は

ソフトウェアによって違うが

｢"･NOTEJr.』の場合は下の

とおり。たとえば4分音符にス

ラーが付いている場合は、ゲー

トタイムを48にすると、次の音

が鳴るまでギリギリでのびるの

だ。とくにr解･NOTEJr.｣の

ような譜面ソフト系に必要な特

殊な入力方法があるので、右に

載せておく。ゲートタイムを見

てもらえばわかるけど、見た目

とずいぶん違うのだ。

革､、

たとえば4分音符の分騨E48の意味

は、4分音符の長さの時間を48分割

できるということ。つまり音符分解

能とは時間の流れの単位でもあり、

ゲートタイムの単位でもある。この

単位でタイミングや長さを表す。

言符分解能とは？｜
弧･NOTEJr｡』の場合

I

｡=192j=96J=48

J)=24j=!ビ※艤撫

蟻
箪
鍵
鵠
灘

。』
《

縦蕊

蕊一

ここではMID|データを1

から作っていくのではなく、す

でにあるデータを有効に利用し

てみよう。今回の付録ディスク

収録の『"･NOTES3/12オプ

ションプログラム』は『シンセサ

ウルスVer.2.0』で作った演奏

データをr′z･NOTEJr.｣用に

変換するのだ。実際の手順は右

のとおり。音源が変わると、ま

るで新しい曲のように聞こえる

ので感激しちゃうぞ。

すでにあるデータといっても、

たとえばリズムのパーツでも、

メロディのアイデアのストック

でもよいのだ。思いついたらメ

モのように気軽に作っておくと、

あとあと役に立つ。

蕊
溌
議
鰯

ｈ
雁
！

ご
』
ニ
ヂ
嗣
蜘

蕊
露

畷
味
野
心
唾
録
鐸
露

‐
群
溜
．
Ｌ

篭
ら
は
部
懸
丸
鍾

〕
許
壺
』
Ｆ
Ｊ
冒
乎
煙
Ｌ
増
‐
‐
ず
」
吾

如

溌鴬

隆

蕊
鞍

鑑

灘

』1面の巳登叩訶岨品の綻 1V｜詔
電■

ニニー

鐸
鍾

シブ・メッセージ』(えびちんソフ

ト作)を有効に使った作品だb音源
CM-32L用に､行3～行12がリバ

ーブ､行14～行19がパーシャルリ

ザーブを設定している。また、付

録ディスクにも彼の作品を2曲入

れたので聞いてね。

リストは次ページに掲載

今回より投稿作品を誌面でも紹介

する。音楽のデータは目で見るも

のではないけど、見たら初めてわ

かった、なんてこともあるのだb

ぜひ参考にしてね。ということで、

音色の使い方がウマい田辺クンの

BASICプログラム｡2月号の付録

ディスクに収録した『エクスクルー

Ｐ
既
既
駈
証
匪
Ⅱ
叩
Ⅱ

酌
Ｓ
Ｂ
７
日
ｇ

Ｔ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ

TCh･P

AE32

2§

44

s

9ピ

BB5［

7

C43f

95,32,50,7,48(ストリングス1）

95,48,4(工レクトリック･ピアノE）

32,49,50

30(シンセ･ベースa）

28(シンセ･ベース1）

101(グロツケン)､38(ウォーム･ベル）

44,50,119(シンバル）
113(メロディック･ダム）

32(ファンタジー）

25(シンセ･プラス巳）
44(ドクター･ソロ）

S(エレクトリック･ピアノ1）

95(プラス･セクション1）

50(ストリングスB)､25,95

7(ホンキートンク･ビｱﾉ)､S

32,25,95,7,49(ストリングス巳）

醗識~蔦,鍛暫･葱鑑識
ン

「

Ｆ
痔

~ 癖員 鍵
轡

」
Ｆ



Oリスト『ドラゴンセイバー』1面のBGM
奈要･新MSX･MUSIC

1－NUSｴC(1,9,1,1,1,1,1,1,0,9〕：CLEAR59gO

：COLOR15，1，1:KEYOFF:一NDR（35,38,49,44,42
）

2Cs=17:RESTORE9

3PLAY＃1,時Z24BZ65Z16Z22Z18Z16ZO8ZO1

4FOR'二9．TO2:READA：Cs=CS+A

SPLAY#1，碑Z＝A；":NEXT

6CS=（【256骨6）一Cs）判OD128

7PLAY＃1,庁Z=CS；Z247席
8，

9DATA1:'0：Rooml：HaLL

10:’2：PLate3：DiLay
llDATA5:，ReverbtimeB7

12DATA6:,ReverbLeveLg7

13，

14PLAY＃1，時Z24gZ65Z16Z22Z18Z16ZOOZ84

15PLAY綱,杵Z4Z4Z4Z4Z4Z4Z2ZOZ6Z76Z247

167PLAY＃1，拝Z4Z4Z4Z4Z4Z4Z4Z4ZOZ76Z247

17:pDrumsｦツカウハ恥アイハ60140

18：，Dru輔sｦﾂｶﾜﾅｲﾊ駒アイハ60150ヲ

19｡,イカョテワタ屯サイ

29，

3日，

31DEFINTA－Z

40，

50A0＄=waH205L8V19Q8a32aC18，64Z255aC7,10

G

66BO$=丙aH3a5005L8V908aC10，39aC7,109

7BCB＄=鐸aH404L8V9Q8a32aC10,94Z255aC7,10

0

80，0＄=再aH5a9504L8V6Q8aC1Bo65aC7,189

90m$=拝aH6g9504L8V6Q8aC10,45aC7110G

100Fg＄＝”aH7a3､JO1L8V15Q8aC1e,S5aC7,1Be

llgGg＄=穴aH8alOlQOL8V1608aC10,75aC7，100

120H9＄=鹿aH9a6ZO2L81‘11Q78C18，3SaC7,127

13919＄=両aH1gV153AllaC7,1Z7

”9A1$=”L8E－2.&E－F&F2．&FD－&0－1＆D－1

S1gB1$=庵L8C2_＆CD4＆D2．〈B－＆B－1＆B－1>

52ZC1$=FA－2．＆A-B-4&B－2．G－＆G－1＆G－1

538，1$=時L8E-2<A-4.＞F2&F＞F4．<、－&､－1&、-1

54ZE1$＝庁L8C2<F4.＞､2＆､>D4．<<B－&B－1＆B－1>

550A$望”L8Q6A－>04A－<Q6A-＞Q4A-<A－16A－16A－

16>A－16R16<QA-16>Q4A－16R16〈宮:F1$=A$+A$+A
＄＋A＄

568A＄=”L16alglV18A-A-A-R16A-A-A-R16A－A－

A－A－R16A－A－R16戸:G1＄＝A＄+A$+A$+再a38R16<A一＞

A－<A->A一>A－R16<<A－>alB1A-A一A－A－R16A－A－R1

6

575H1$=俵V15all3D3L163C7,127R1R1R1L16R8a

C10,1pG32G32GGG8R16D8<aC1g,64B8aC10，120A

A

588A＄=押例lB8Hl16Hl16BH18H116H116BHl8Hll6

Hl16BH18Hl16H116戸:B＄=FH188BCl16Hll6BH18H

116H116BH18H』16H116BH18H116H116拝：C＄=南H1B

8H116Hl16BH旧H116H116BHl8H116HI16BH18H11
6H116碑：11＄＝A＄+B$＋C＄＋C＄

598，＄=鹿T156V13S16S16S16S16S16R16S16S16s

16S16V14R16S16S16V15R16S16S16S16"：IZ$=A＄
＋B＄＋C＄＋、＄

688A2＄=■L8E－2．&E-F&F2.&FD－&D幸1＆T150D－1

618B2＄＝RL8C2.&CD4&02.〈B－&B－1＆T159B－1>

62BC2＄=”A－2．&A-B-4&B－2、G－&6－1＆T15BG－1

63BD2$＝PL8E－2<A-4.>F2&F＞F4．<0－&､－1&T1印

D－2L32>a32V18GG－FF－E－DD－C<BAA-GG-FF-EDD-

64pE2$=鰯L8C2〈F4.＞D2&､>､4.<<B-&8-1&T1”B
－1＞

656A＄芦PL8A->A-〈A－>A一<A－16A－16A－16>A－16R

16〈A－16＞A-16R16<拝:F2$＝A＄＋A＄+A＄＋毎T1”■+A＄

66eA＄=”L16al81V1eA－A－A－R16A－A－A－R16A一A－

A－A－R16A－A－R16蔵:G2$=A$+A$＋A$＋行T150a38R16

＜A－＞A－<A－>A一>A-R16<〈A－＞alglA－A－A－A一R16A－

A－R16aC13D38

672，

682A3＄＝声T16BaZ”C7，7205L8V15q8DRE-RD－RG

－RE－R8A－R8CRD－RG－RE－RA－R8＞CR8<

681A4$ｴ屍pRE－RD－RG－RE=R8A-R8CRD-RG-RE-R
A-R8>C4＆C1＆C1

682，3＄＝再Q8T16gaC7DbZa5gO4L8V15Q8DRE－RD－

RG－RE－R8A鐘R8CRD-RG-RE-RA-R8＞CR8<

6？ZB3＄=戸Q8T1668C7,72a2505L8V1S<B－R>CR<B

-R>D－RCR8E－R8〈A－RB－R>D-RCRE-R8A-R8

7DBC3＄=”T169a25aC7，6204L8V15Q8DRE－RD－RG
－RE－RBA－R8CRD－RG－RE－RA－R8>CR8〈

719F＄=再T16pa28aC7,1g7D1V15L8Q5B-B-B－8－

B－16B－16B－B－B－B－B－B－B－B－8－B－B－毎：F3＄＝F＄
＋F＄

729A$=拝aA15V10B1H』H16H16H16H16SlH16H16H

16H16BlH16BlH16H16H16SlH16H16H16H16徳：B＄=

幹B1CH16H16H16H16SlH1CH16H16H16BiH16H16H1
6H16SlH16H16H16H16旬

721C$=”BlCH16H16H16H16S1H16H16H16H16BlH

16BlH16H16H1bS1H16H16H16H16F：13$=”T166"十

A＄＋B$+C＄+B＄

730H3$=齢oろaC7，127T168R1R1R1R2all38C10p1
gV15L16GGGGBC16，64，，<aC1e，12BAG

740E3$＝口T16eO5p48aC7，5BL1V15aC1,99B－＆B－

＆B－＆B-aC110

75gH＄=再B=>8－くB－R16B－＞8－<8－>BやくB－R16B－R1

6<B－>B－>B－<<B一>■:G3$=■T16Ba38aC7,S904V15

L16”＋H＄十Hz＋H＄牛H＄

765H4＄=毎o3R1R1R1R4aC10010R16EaC1B，64DR1

6R4aC10,10EEaC10p64D<aC10，128A

78814＄＝B＄＋C＄＋B＄＋C＄
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早坂泰成’19職年生｡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

ンビェ琴夕‘菱1…ジック透中心に活蕊
国”外の楽器フェア等、多数のイベントをキ

ーボー落奏書．プロデューサとしてこなす。

二l＝

by早坂泰成⑪アコーｽﾃｨｯｸ･ギターの奏法別打ちこみ
L

今月から新たにパーフェクト打ち般的なギターで、演奏方法として

こみに向けて、また1歩前進しよは禾暗をジャンジャン鳴らす｢スト

う。まずは第1難もっともテクローク｣と1本1本弦をつまびく

ニックを要するギターにチャレン「アルペジオ｣が代表的だbストロ

ジだ。ギターは大きく分けるとエ－クの場合、実際に1度に鳴る音

レキギター、アコーステイックギ数は4～6音だが、打ちこむとき

ター(エレアコを含む)の2種類にはポリ数(最大同時発音数)の関係

分類される。今回はこのアコース上、3～4音力遜想的である。和

ティックギターに注目してみよう。音の構成音は正確ではなくてもた

アコースティックギターは、さらいして問題にはならないが、ある

に分けるとスチール弦ギター(フオ程度の音域は見当をつけておく必

一クギター、12弦ギター等)､ナイ要がある。

ロン弦ギター(ガットギター､クラそれでは、最初の課題はおなじ

シックギター等)の2種類に分類さみの曲でギターに挑戦しよう。ス

れる。とくにフオークギターは一トロークはこれでキミのものだ。

‐．Tゞ

ストロークの構成音とリズム(↓はダウン､↑はアップ）
パターンA(4音の場合)(r)内の音のｹー ﾄﾀｲﾑは4分音符の長さにする

ストロークとは す
べ
て
（
ま
た
は
Ｂ
～
５
本
）
の
弦
を
ビ
ッ
ク
や

指
を
上
下
（
ア
ッ
プ
、
ダ
ウ
ン
）
さ
せ
る
こ
と
に

よ
っ
て
、
い
ち
ど
に
和
音
（
コ
ー
ド
）
を
鳴
ら
す

奏
法
を
い
う

※ギターの記譜法は実際に音が鳴る高さよりも1オクターブ上になっている。

パターンA(3音の場合）

パターンB(3音の場合）パターンB(4音の場合）『ご内の音のゲー ﾄﾀｲﾑは8分音符の長さにする スト画一クを打ちこむときの

注意点は砺ﾛ音の構成音はす

べて同じタイミングで打ちこ

むよりも、ダウンの場合は低

い音、アップの場合は高い音

から順番にずらして打ちこむ。

ﾃｰﾀ上ては2(4分音符の分

解自助ぐ96のとき)ぐらいずつの

間隔でずらすとよい。②リリ

ース(音をオフにした状態で残

る余韻の長さ)を多少長めにす

る。③アップの場合のアクセ

ントは、意図的につける以外

はベロシティを20くらい下げ

る。④パターンBの○印のあ

るダウンは､次のアップのベ

ロシティより多少大きい程度。

以上の4点に注意すればより

本物に近いストローク感を得

ることができる。

※パターンAと同じ構成音で、

パターンBのリズムなので省略

内の音のゲートタイムは4分音符の長さにする

アルペジオとは
アルペジオとは、ストロークの

ように1度に和音を鳴らすので

はなく、1弦1弦を順番に弾い

て音を鳴らすことによって和音

にする方法である。これを打ち

こむときの注意点は①リリース

を長めにする。②A、Bそれぞ

れの拍(表拍ともいう)のベロシ

ティは､裏拍(1卜2卜3卜4卜

とカウントしたときの『卜｣のタ

イミング)に比べて強めに打ちこ

む。③Cは1，3拍とそれぞれ

の最後の16分音符のベロシティ

を強めにする。

A

j=120C

B

f f

C

今月の課題:リアルなストロークはゲートタイムでキメる/r君のひとみは10,000ボルト』by堀内孝雄
”ストロークは以下同じ
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日軍
令P108の

｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣穆硝

そろそろ座標計算して動く線画アニ

メーションをやろうかと思っていた

ら、おなじテーマを持つ作品がファ

ンダムに送られてきた。いただき。

《‘｜

テI

？’

メーション:州

Ｔ
Ｉ
Ｎ
Ｉ
ｌ
１
Ｉ

Ｕｎ瞳ＰＥＴＳ ？土園■

←

１
４
Ｊ
、

③e線画が変化していくステップ

数を入力(写真｣二)したあと、まず

スタートの線画Aをかき(写真左。

青い線画)､いったん蓋量しておい

てこんどは白し､線で線画B（さら

に左の写真)をかく。この線画A、

Bをかくだけで、自動的にアニメ

ーションをはじめる

INE｣(ファイル名MO

INEB．Bで付録デ

←

＊

この号向けのファンダム選考

会に出品された線画アニメーシ

ョンシールrMOVE-LIN

E』(作＝うどん・てんどん／岡

山・17歳)は、その名のとおり、

線が動く作品だった。

マウスで一筆書きの線画Aを

かき、それとは別におなじ線の

数をもった一筆書きの線画Bを

かくと、プログラムが座標を計

算して、AからBへ連続的に変

化していくアニメを見せてくれ

る。「マイケル･ジャクソンのビ

デオで人の顔が次々と変わって

いくやつ｣を見たことと､道を歩

きながらふと｢線が動いたらお

もしろいかな｣と思ったのがこ

の作品のきっかけだそうだ。

もっとも、このテーマそのも

のはむかしからある。市販ソフ

トで似たような狙いのものは以

前からあるし、アマチュアプロ

グラムの世界でも同種のものは

多いにちがいない。ただ、Mフ

ァンへの投稿作品に関するかぎ

り、これが最初だと思う。

けつきよくﾌｱﾝダムでは採

用基準に達しなかったので、特

例として、BASICピクニッ

クで取り上げることにした。じ

つは、いずれこのテーマを扱う

つもりでいたのだ。

ファンダムではオリジナルを

尊重するが、BASICピクニ

ックはテクニックの紹介が主目

的なので、操作性やプログラム

の見栄えなど気になる点を大幅

に改造して､右ページの『MOV

E-LINE｣(ファイル名MO

VELINEB．Bで付録デ

ィスクに収録)とした｡変数名な

どもそうとう変更したのでずい

ぶん原作から変わってしまった

が、根幹にあるアルゴリズムは

原作のままだ。

ツールの使い方や原理は78ペ

ージで述べるが、とりあえず、

この周囲にある写真を見てほし

い。右上から左、左上から下へ

と経過していくのだが､｢STE

P－COUNT？｣に対して数

値を入力したあと、1枚目と巳

枚目の画面写真か線画A(冑い

描線)､線画B(白い描線)を設定

しているところ。あとは自動的

に、箱が開くようなアニメーシ

ョンに移行する。
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ee線画Aから線画Bまで、’0ステップでアニメ

ーションしていく(左上から右ページ右端まで)。

このほか、いろいろな図形を試してほしい
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Oリスト2つの一筆書きから線画アニメを作り出す『MOVE-LINE｣(原案:うどん･てんどん岡山･17歳）

●NOVELINE･BP6 330NEXT

340：

350'===ANINATION====================

360FORI=0TOZZ

:DX(1)=(X(1,1)-X(0,I))/ST

:DY(1)=(Y(1,1)一Y(0,1))/ST

:NEXT

370PUTSPRITEO,(0,216):SETPAGEE,1-E
380FORI=0TOST

390CLS

4000X=X(0,0)+DX(9)HI
:0Y=Y(0,0)+DY(9)HI

410PSET(0X,OY)

420FORJ=0TOZZ

43ZDX=X(0,J)+DX(J)碁I

:DY=Y(0,J)+DY(J)fl

446LINE-(DX,DY)

459NEXT

460E=1-E:SETPAGEE,1-E

470NEXT

4801FFNATHEN370

4991FFNBTHEN170

500GOTO480

5109

520'===DOTCURSOLOPERATIONSUB=====

5301FKBTHEN570'===SNITCH

540P=PAD(12)'==NITHIvlOUSE

550XX=PAD(13):YY=PAD(14)

560GOTO590

570S=STICK(9)'==WITHKEYBOARD

580XX=(S>1)H(S<5)+(S>5)

EYY=(S=1)+(S=2)+(S=8)+(S>3)x(S<7)

590X=(X+XX+256)NOD256

:Y=(Y+YY+212)IWOD212

600PUTSPRITEO,(X,Y-1),9,0

610RETURN

SCREENO:MIDTH40:COLOR15,0,0

DEFINTA-Z:DEFDBLD

KB=1'==IWOUSE:0KEYBOARD:1

DEFFNA=STRIG(1)ORSTRIG(9)

DEFFNB=STRIG(3)

0R(PEEK(&HFBEB)AND4)=0'==GRAPH

Z=100:DIMX(1,Z),Y(1,Z),DX(Z),DY(Z)
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290

309

310

329 ム

3801のループ開始(各ステップの
線画をかく）

390画面消去

40Oそのステップでの開始点の座
標【OX、OY】を設定
410開始点にドットをセット
420～450線画をかく（つぎつぎに
線をつなぎながらかいていく）
【DX､DY:線をかくための相対座
標。直前のドットと現在のドットと
の座標の差分】

460ページ切り換え(表示）
4701のループ閉じ
480～500スペースキーが押された

ら行370へ(おなじアニメのくりか
えし)/GRAPHキーが押された
ら行170へ(新しい線画へ)／(どち
らかの入力があるまで)行480へ

526～610ドツトカーソル操作サブ
（キーボード・マウス兼用）

290点滅する線をかく

300スペースキーが押されたら､そ

の線を確定(線画Aでは青、Bでは

白)／カウンタCを1増やす／配列
X、Yにカーソル座標を登録

310カウンタCが設定可能数ZZ
を超えてなければ行290へ(線画Aの

ときはGRAPHキーもチェック）

320（行310の条件からはずれたと
き)B連発ビープ/ZZに現在のカ
ウンタCの値を代入(線画A終了の

ときに線画Aの設定点数をBの設定
可能点数とするため）

330Pのループ閉じ
350～500アニメーション処理
360配列、X、DY計算

370スプライト消去／ページ切り
換え(アクティブとビジュアル分離）

【E:ページ切り換え用､おもに働い
ているのは行460】

の1ステップ単位の変化量】

170～23O新しい線画用の初期化

180カーソル位置の初期座標設定

190～210キーバッファクリア／変

化のステップ数【ST1入力

220スクリーン初期化／スプライ
トパターン設定(カーソル用）
230VRAMのページ1クリア

250～330線画A、Bをかく

260設定可能な点の数【ZZ】設定

270Pのループ開始

IP:0=線画A、1=線画B】
【C:線画を構成する点のカウンタ】
280ドットカーソル操作サブ呼び

出し(行520､以下省略)／スペースキ
ーが押されたらその点を配列X、Y

の開始点として登録(Wのループに
よる連続入力防止ルーチン付き。以

下も同様)、それまでは行280をくり

かえす

■MOVELINE，BPS解説

100～150各種初期設定

100画面初期化

IIO整数型旨言、倍精度型言三

120使用入力機器設定

【KB:0以外のときキーボード使
用、0のときマウス使用】
130～140ユーザー定義関数定義

【FNA:Aボタン､左ボタン、スペ
ースキーの入力判定】

【FNB:Bボタン､右ボタン､GR
APHキーの入力判定】
150座標管理用配列宣言

【Z:1枚の線画に使用可能な線数】
【x(n,m)､Y(n.m):線画の、番目

の頂点XY座標。nは0のとき線画
A，1のとき線画B】

【DX(m)､DY(m):線画Aの、番
目の頂点が、それに対応する線画B

の頂点までアニメーションするため

b
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■MOVE-LINEの使い方

掲載・収録プログラムは最初

キーボード(またはジョイステ

ィック)用になっているが、行

’20をKB=gにすればマウス

用になる(ずっとマウス専用で

かまわなければ､行120そのもの

を抹消してもいい)。

プログラムを実行してからの

手順は、

①｢STEP－COUNT？｣と

きいてくるので､線画A(最初に

かく線画)から線画B(巳番目に

かく線画)まで何段階で変化さ

せたいかを数値で入力。大きい

ほど細かくゆっくりとアニメー

ションする。10～20くらいが適

当。

eドツトカーソルが現れる。ス

ペースキー(Aボタン、左ボタ

ン)で頂点を指定して線画Aを

かいていく(描線は冑)。直前に

確定した点とドットカーソルと

のあいだには仮の線(点滅)がひ

かれるので、それを参考にして

かく。GRAPHキー(Bボタ

ン､右ボタン)を押すと線画Aが

確定する。

※線を100本かくと自動的に終

了・確定する。

⑧同様の要領で線画Bをかいて

いく(描線は白)。このとき、ま

えにかいた線画Aは吉い線で見

えているので、動きを考盧しな

がらかく。また、線画Aと線画

日の各線は設定されていった順

で対応しているので線の対応関

係も考盧する必要がある。線画

Aとおなじ本数の線をかいた時

点で自動的に終了・確定する。

④線画A、Bの手|||員がすむと、

最初に設定したステップ数で線

画Aから線画Bまでのアニメー

ションを表示する。

78
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⑤もう一度おなじアニメーショ

ンを見たいときは、スペースキ

-(Aボタン、左ボタン)。はじ

め(①)にもどりたいときは、G

RAPHキー(Bボタン､右ボタ

ン)｡

※なお、線画のセーブ機能など

はついていない。

■MOVE-LINEの原理

この線画アニメツールの動作

原理は、その見た目に比べてじ

つに単純なものだ。

じつは、このプログラムは、

線のアニメーションというより、

点のアニメーションなのだ。

たとえば、点A(xO,yO)から

点B(xl,yl)まで10ステップ

でアニメーションするにはどう

したらいいかを考えてみよう。

答えはかんたんだ。点A、B

を結ぶ線分ABを10等分する点

を|||目に表示していけばいい。

点A、B間のX座標の差を'0

等分した値をdx､同様にY座標

の差を10等分した値をdyとす

ると、アニメーションする点の

座標は、X座標がdxずつ、Y座

標がdyずつ増えていくことに

なる◎

だから、i番目に表示される

点の座標(X,Y)は、

X=xO+dx×i

Y=yO+dy×i

で求められるわけだ。

MOVE-LINEの線画ア

ニメーションは、これとまった

くおなじ方式で動いていく点を

たんに線で結ぶことで、線画の

アニメーションのように見せて

いるのだ。

■線・面のアニメーション

実際の例にそって解説しよう。

右上の図は、冒頭の写真例で使

った立方体のかきはじめの部分

古

O図箱の展開アニメの－部

Pb

で、PoからP7までを順に結ん

だものが線画Aの最初の部分、

PoからP7'までを結んだものが

線画Bの部分になる。

PoからP4まで(底面の部分）

は重ねて設定しているので動か

ない。ここではP5-P5'、P6－

P6'の線上を前述の原理で巳つ

の点が動き、巴っの点が動くた

びにそれを含むBつの点を結ん

で線画をかいている(もちろん、

まえの線は1回1回消しなが

ら)。

すると、巳つの点の動きは、

B本の線分(P4-P5、P5-P6、

P6-P7)の動きになり、それが

立方体の1つの側面の動きに見

えるというわけだ。

このように、点のアニメーシ

ョンを、線・面のアニメーショ

ンに見せかけるのは、ワイヤフ

レーム(線画)のアニメーション

に共通する原理だろう。

MOVE-LINEは、その

原理をもっとも単純に純粋に実

現してみせた作品なのだ。

■MOVE-LINEの改造点

1回にかく線画の複雑さが線

100本まで､アニメーションはス

P5

P3

P2

ダートとゴールの線画しか指定

できない、一筆書きの線画しか

扱えない、といった問題点は似

たような処理をくりかえすてい

どの改造でクリアできるだろう

が、現在のような配列だけの処

理ではメモリの容臺の問題につ

きあたるだろう。

その点は、互換RAMディス

クやRAMディスク上にデータ

ファイルを作って、それを配列

がわりに使えばあるていどクリ

アできるだろう。また、その改

造の途中で、データのセーブ／

ロード機能を付け加えるのはか

んたんだ。

例でいえば、点P5から点P5'

にいたる軌跡は円になるはずだ

が、そのへんは線画Aから線画

Bではなく、線画Aから線画B、

線画C、線画、･･･…と途中に経

過する線画の数を増やしていけ

ば、もっと細かい曲線的なアニ

メーションも理論的にはできる

ようになるはずだ。

また、スピードダウンをがま

んすれば、色塗りされた面を含

むアニメーションも、もうちょ

っとのくふうでできそうだ。
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1月期整理分整月

ファンダム

●北海道

M･FANを買おう/高橋弘章

ｽﾗｽﾗ筆記体他①/牧野正明

DUSTSHOT/菊地友則

●青森県

F｢ugalbattle他④/村林恒

●岩手県

DRAG/藤田佳介

●山形県

水中生物を釣ろう他②/小笠原悠一

●福島県

音声ウラナイ/斉藤真也

●茨城県

ボンボン人間他②/増田貴之

●栃木県

UFOピッチャー/飛鳥耀好

●群馬県

OtheIlo/吉田大祐．

●埼玉県

｜スク'ノーンレース/横堀君夫

ClosingYogurt他①/大野剣
●千葉県

ラスタースクロールだ//前田晃宏

回転/伊藤隆明

●東京都

バスドライバー/福留英明

FETTERFlELD/影山裕騎

Mt､FAVN/四辻孝文

●神奈川県

タンクバトル･TWIN/田村太

オペ他①／高野嘉明

ファンタジーBOM他②／熊谷友宏

●新潟県

JUSTDRⅣE/中江俊博

Jailbreak-だつこ･<‐他③/宮下純

パーティータイマー/西村耕平

張飛伝/林英志

●石ﾉ||県

わくわく他⑥／東田浩幸

Singsofrain／村本勝俊
●静岡県

燃矢雄(もやお)/石井基樹

●愛知県

STREETGAMBLER/阿知波基信

●三重県

COMPANY/小林由幸

めざせ'番//村上智洋

RECTANS(レクタンス)/界外年応

MouseCatch/堀田潤

●大阪府

LET，SSW|M1他②/北ﾉ||純次

コバルトブルー/西川淳

●兵庫県

周期球/長谷川誠

●広島県

0．，．F･SVlGOR/岡田浩二

●愛媛県

テンキーダッシュ/西村道夫

●山口県

GHOSTBATTLE'93他②/嶋田満

●高知県

小倉百人一首/岡林大

ランブル･タンブル(改造版)/山本哲

●香ﾉ||県

PRlNCESSな－み’SWAR/新田治郎

●福岡県

PEEN〃/吉村英和

●佐賀県

DEVlLLOAD/大木貴夫

●鹿児島県

洋食専門店Puzzu/山元－永

（整理日1月'2日）

AVフォーラム

●北海道

地響き他①/木下幸市

紀子飼一羽鳥/神崎敬

●青森県

CLAP､ﾉ/秋田進

●東京都

心音/平田正樹

ママーおもちゃ買って‐他④/四辻孝文
●神奈川県

(4－5月情報号採用者対象者分より）(4－5月情報号採用者対象者分より）者対

耳貸して/渡辺慎一

3,-BALL/岡野健介

断層/佐藤貢

波動砲//五十嵐寛和

●富山県

ネオン/二口久弘

●石川県

SFコンピュータ＆プリンタ/浦川貴博

●三重県

私の特技/大西良一

●京都府

うわさ/倉田亮

●大阪府

カワイイおめめ他②/富士田智久

百人一首/最田健一

●兵庫県

スクリーンの比較他②/藤原宏平

飛行船の旅他②/長谷川誠

●岡山県

わかめ他①/矢谷泰之

●広島県

MSXウインカー/神田里志

●愛媛県

大怪獣/山内竜太郎

●福岡県

EYE他①/澤田秀昭
●大分県

芽他③/野島智司

(整理日1月12日）

FM音楽館

●北海道

XANADU｢キングドﾗコﾝのテーマ」他②/吉本征史
ミスﾃｲｯｸｽﾀｰ他③/平野正和

ﾌｧﾝﾀジーゾーﾝ｢Keeponthebeet」他③/小川啓

GUIDANCE/寺崎亮

モーニングムーン他②/浜埜宏哉

●宮城県

LAUGHATCRlTiCALMOMENT他⑥/後藤道彦

●福島県

危機/斎藤真也

●茨城県

FIGHT〃他①/本馬幹子

●群馬県

偽善者VOX/石橋渡

●埼玉県

グﾗデｨｳｽⅡ｢Maximumspeed」他③/相沢尚弘
●千葉県

宿敵/両角泰寛

軍隊行進曲他①/木村道晴

●東京都

魔界村rｹー ﾑｽﾀー ﾄ＆平地BGM｣/西村竜也

イースlll｢Becareful」他⑤/四辻孝文

VANISHlNGLOVE/岡田勝晴

●神奈川県

sweetpotato/村上公一

無限486/杉本健一

卒業写真他②/河本幸司

●富山県

後悔/仲智一

●石川県

WlLDERNESS他①/村本守

●福井県

コットン｢ステージ|」他①/谷口洋一

●愛知県

イース11｢TENDERPEOPLE」他②/中神正敏

●三重県

黒鍵マーチ/大西良一

●奈良県

Getwild他②/大津良雄

ｱﾚｽﾀ｢オーブニンクテーマ」他④/野尻武史

広島県

イース111｢BeCarefuI｣/村上義孝

●山口県

HUMANOISE他⑩/河野光明

●高知県

ファンキーヤンキー他①/岡林大

●鹿児島県

A-JAX｢Command770」他②/荒瀬孝志

(整理日｜月'2日）

ほほ梅麿のCGコンテスト

☆イラスト部門

●北海道

特になし/上野順市

’
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－覧です。今回は4－5月情報号の

ために1月に整理した分となります。複数投稿の場合は｢他e(他に巳作品の応募あり)｣とし、実際

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

ExtraControl他①/吉本征史

●岩手県

FINALQUEST/小林尚
●宮城県

初作品／美衣先生ゴメンなさい/品木崇

●茨城県

剣士とん､13の冒険第5話｢助人白皇｣より他①/坪井敏明

●栃木県

有曜日と雲の彼方/松本国之

●埼玉県

あの時を見つめて他①/初見一雄

記意の倒錯/市）||智也

ぶ～け他①/迫章久

MlNATO他②/吉田光男

●千葉県

敗走/佐藤幸一

●東京都

押入れの中のルネサンス/高橋正人

月夜の殺人事件他③/野沢智美

白馬の王子様(死語）他②/松岡浩二

まけるなドｲﾂ.//福田賢太

AREYOUHAPPY？他①/松本圭子

-LAMBDA-THEFlRSTRESlSTANCE他①/大貫隆司

●神奈川県

白いハト他⑩/築地琢郎

JUMPINl993他①/北英明

LASTLEGEND‐天空の王ﾕﾌｧｽー 他③/長谷川智美

MADANGEL/関辰昭

MistressM他①/岡崎学

ワールド21/岡本一彦

●長野県

森の中の出会い/竹内理

Red他②/小林敬一

●岐阜県

新曲よ／他①/立川秀樹

●静岡県

にがわらい他①/工藤敦也

●三重県

ウルトラマーン/上田友

えすかるこ‘～ん/西島弘貴

工場/大西良一

野外授業/小方賢治

●滋賀県

空の旅/山本直彦

●大阪府

言えなくて/浅田浩一

我侭竜騎士/宮原三千恵

●兵庫県

レイチエル/青木幸則

●和歌山県

ファンキーヘッド他⑤/山内光樹

●山口県

ためいき/村上孝恵

●香川県

YWOO.／他⑨/泉和良

●福岡県

絵に描いた餅/浜地利彦

なみ他①/澤田秀明

●鹿児島県

海ワシ?/濱田信二

幻術他①/下吉一代

☆ぬりえ部門

●北海道

は－と▽/吉本征史

●宮城県

ぬりえ/高橋光春

やっぱり生はおいしいですか?/佐藤祐輔

●福島県

うさうさうさびよん○/神田江津子

うさビー/神田勝則

●茨城県

不思議少女舞奈｢あなた人参好きですか?｣/坪井敏明

●栃木県

肌色にんじんとうさぎじゃないもん/橋本健吾

●埼玉県

ニンジンだいすき/佐久間舅

●千葉県

一本でもにんじん/水間融

ぬりえ/佐藤幸一
●東京都

アンドロイドうさぎちゃん/小林朋広

1月号ぬりえ/板垣直哉

一本でもにんじん/宮入円

月にも毛虫/四辻孝文

メタルなウサギ/松本圭子

●長野県

こりっ_ﾉ/森純子

●新渇県

だいこんうさぎ/登石宗紀

●石川県

｜月号お題SCREEN○で描くと.

●岐阜県

にんじん娘/山本健二

●愛知県

人参と私/船津－裕

●三重県

おにんじん/西島弘貴

初めてのぬりえ/上田友

●京都府

ぬりえ/酒井知春

●大阪府

う･うさぎかな?/藤本和秀

●兵庫県

｢初夢｣/青木幸則

●福岡県

うさぎ娘/村上周太

にんじんだいすき○/有富俊治

●大分県

赤いうさぎ/小野洋一

(整理日1月8日）

/木戸俊光

雑芝居&動画教室
●東京都

北風と太陽/小澤考

●神奈ﾉ||県

GREATOFSWORD/草嶋一

●新潟県

作戦!?/伊部正彦

●福岡県

時の河他①/大塚裕一

(整理日｜月8日）

スーパー付録ディスク

☆MlDl演奏用データ

●三重県

COMPANYBGM他⑤/小林由幸

●山口県

ドラクエIIBGM他④/片山晴彦

●宮崎県

プリンセスメーカーBGM/江藤順次

☆その他

●滋賀県

rSLlMEWORLD』セーブデータ/岩崎洋

以上315作品
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彦

す べての投穂のあて先

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

先を入れて、応募してほしい。また、封筒にも住所・氏名の記述もお忘れなく。

●盗作や二重投稿(他の出版社に同じ作品を送ること)は厳禁。

●なお、応募作品は一切返却できません。また、採用作品の版権は徳間書店インタ

－メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも偶数月に整理をしています。で

すから、雑誌の発売日の約2か月半まえにとどいたものが掲載の対象です。

●
す
べ
て
に
も
れ
な
く
記
入
し
て
く
だ
さ
い
。
複
数
の
作
品
を
投
稿
す
る
人
は
応
募
用
紙
を
コ
ピ
ー
し
て
１
枚
に
１
作
品
と
し
て
使
用
し
て
く
だ
さ
い
。
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０
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投稿応募用紙 編集部の整理番号lllllll

例：ファンダムの一般部門へ

の応募は、一②
投
稿
ジ
ャ
ン
ル

回フアンダム(①1画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

BFM音楽館(①自作のオリジナル②ゲームミュージック③一般の楽曲）

回ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）

回紙芝居屋動画教室

回その他（

’

二

□一○ ）
番

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

ｊ
ｌ

フリガナ ベ
ン
フリガナ

氏
名 （）歳 ネー

ム男・女 ＊｢投稿ありがとう｣掲載時は本名のみとします。

〒□□□-nn
フリガナ

住
所 都道

府県

投
稿
日
'99年 月冠 ロ■’

■■
一_

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

■■■｡●色申■卓■●●■｡■吾■●■●●●｡■■●●■■■●●■●p■●甲由●Ce■守口｡■●■｡●■e■●●■●■●●●■｡●●■●■凸■■■●■｡早■●O●■■■●■■■●｡｡■申●●申●､●e■■■巳｡■●｡●■●oeD●●●●●●●■■●■■■吾■骨｡●､●e

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
●●eゆ●●■●●●■■●岳■●■由ｳ●ゆ■｡■■●●､■■卓●●●●●Ce■■■■■■｡●｡●■＆●G■｡●●●●●自由●G■■■■◆■｡｡｡e●･申●●由■■●＆●｡｡｡●●●由●e■●■●■G■●､｡●●■の■由●■■■Gp●■■■■●●●●e●｡､■■●■■■●

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

缶■■■｡●■｡●e■●DOG■●●●■G●■■●｡●●●ゆ■自由●●●■●■■■●●●●■由■■■●●●■■●■■■■●●●●■■■D■G■■●G●■■｡e●●巾■●■■●●■■■｡｡●●｡e●●■■●●｡｡｡■●●●e●､｡■●●■●●●吾ら■●eQ｡｡●●●●●●

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

［ 作曲者］［歌手･演奏者］
■G･●●■■■●■｡■･｡◆■●｡●■■■P●●●●■■｡●■■｡■■●●早■●●■■■●申●｡■●■■●■■G●寺●●■■●■●■甲申｡●●｡｡●O血■■■●■■■■●①■■●｡｡■●■●■■■■■■●Ce■●●■■●●■●｡●●●■■■e･■■●■●C●●●●■●

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]

［ ロードの方法斗司

ア’

ン

ケ
ー
卜

■
■
■
■
■
■
Ｂ
ｒ

X

作品コメント
ト
ー
ｐ
ｐ
ｍ
、

ー



三
一
一

投 稿 応 募 要 項
アニメに挑戦した人は｢紙芝居＆動画教室｣。作品ができあがったら、下記の応募要

項を熟読して編集部まで送ってきてほしい。力作を待っている／

MSX・FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームなどのプログ

ラムは『フアンダム｣で。音楽は｢FM音楽館｣。エスプリのきいたデモを楽しむなら

｢AVフォーラム｣。絵が好きな人にはCGを楽しむI~ほほ梅麿のCGコンテスト｣。

※3RPGなどは完全蕊マッズシミュレー

ションケームはデーター覧、科学ものは参考

理論・公式なと．

★郵送にあたっての諸主意

･〃窪8門を封筒の表に赤で明記さらに｢フ
ロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

禁｣の文字も赤で記入。

・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

ようにダンボール紙などで包む。

※後日、作品について問い合わせることもあ

るので、かならずバックアップをとっておく

こと。

★採用

採用された作品の作者には、コメントを求め

掲載後、掲載誌およひ規定の謝礼(内容･程度

に応じて｜万円～5万円。掲載号が発売され

た翌月始めこ･ろに支払い)を進呈｡ムックなど

で再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

再掲謝礼を進呈。また、市販ソフト化などの

場合は、別途契約。

(｡)シール歌ヨ

ケーム以外の実用的なプログラム。「ツール」

とは､ここでは｢なにかをするために使う道具

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ

ばテキストエディタ、グラフィックエディ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計

簿プログラム、成績表管理プログラム、など

など、実際に便利に使える作品を望む。

【発表形式】新コーナー｢ツール./｣で使い方

などを紹介し、付録ディスクに収多乳

(e)ノンセクション部門

(a}､-<dゆいずれにも収まらないと思える作品

の受入れ歌3．

【発表形式】作品の内容に応じて掲載．収録の

形を考える。

★応募書類の規定

の必要事項を記入した応募用紙(何枚でもコ

ピー可)。1つのディスク(テープ)に複数の

作品を入れて応募する場合は、作品’つに付

き応幕用紙'枚を調寸すること(この場合､以

下の書類も作品ごとに分ける）

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし

くわかりやすく書いた別紙(形式､枚数は自由）

③プログラムの解説(※2）

④作品の誇斗､解法(※3）

※2プログラムの解説は、使用変数スプ

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用

状況へVRAMの使用状況へ行番号順のプログラ

ム解説、マシン語解説とメモリマップなど。

不十分な場合は、採用を予定してからさらに

くわしい解説を求めることもある

フ ァンダム
めにできる空白だけの行)やrOk｣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輻討議#とプ
ログラム解説を主体とする。企画によっては、

付録ディスクにあえて収録しないこともあり

うる。

(b閉賀部門

BASICリストの形で才謹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カミリ

ストを多くの人に見てもらうことを前提にし

たプログラミングを望む｡

【発表形式】原則として、プログラムリストの

本誌掲載とプログラム解説へイ寸録ディスク収

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歌引

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､かつ付録ディスクに収録可

能な作品旺縮ファイルの形式を含む)。

【発表形式】4色ページでの紹介と、付録ディ

スク収録2色ページではファイル構成など

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。

.．．..．．．...．.．.｡.．．..．．．．．.．．．･･････■･●●｡

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。

フアンダムでは、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

と．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

えずｷ封高してみてほしい。

★募集音畔弓と発表形式

現在、整理するうえでの便宜的な部門として、

次の4つの罰手引十lを用意している。また、

以下のいずれも、規定の応募書類(後述)を添

付したテープまたはディスクの投稿にかぎる。

(a)｜画面部門

創刊号以来ずっと続いている由緒ある謡、で、

その名のとおり、プログラムそのものがl画

面(xl)のなかに収まるプログラム。この制

糸W)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。

※｜I画面とは、SCREENO：WlDTH40の

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

凶

●●●●■●●●●●●●●■●●●●●●●■●●

ほ ほ梅麿のCGコンテスト‘

絵を描くことが好きな人のためのCGコンを使用すること。その際、応募用紙はコピー
テスト。部門はイラストとぬり絵の2つ。得して使用。

意なほうに応募してほしい。どちらの部門も★郵送にあたっての諸主意
作品こ・とにタイトルをつけること。作品の応・投稿するCG作品の部門を封筒の表に赤ぺ

楽館
幸
日F M

②作品に関するコメント(用綱ま自由）

★郵送にあたっての諸主意

．｢FM音楽館｣と封筒の表に赤で明記さらに

｢フロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折

厳禁｣の文字も赤で記入。

・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

ようにダンボール紙などで包む

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲か､ゲーム

ミュージック・－般曲かで額にじやつかんの

違いあり)。

FM音源(MSX-MUSIC)を使用したプロ

グラム作品｡BASICプログラムにかぎる｡テー

ズまたはディスクで投稿のこと。

曲はオリジナルカ望ましいカミケームミュ

ージック､罰受曲も可(ただし､著ｲ甘鱈午諾の

問題で、発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある）

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品ごとに応募用紙|枚(コピー

可)を使用すること

ンで明記し、さらに｢フロッピーディスク在

中｣､｢ニツ折厳禁｣､｢使用したツール名｣の文
字を赤ペンで明記。

・郵送途中で破損してしまわないように、ダ

ンボールなどで厳重にディスクを包む。

★採用

各部門とも3つ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

り毎号調面され、みこ．と掲載となると、ラン

ク別に規定の賞金、賞品を進呈する。

募は、オリジナルのプログラムでも、市販の

グラフィックツールでも、本体に付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト部門

1枚ものの静止画作品。

●ぬりえ部門

付録ディスクに入っている教材CGに着色

した作品(奇数月月末ごとにしめ切り)。

★応募書類の規定

⑪癖用紙を使用し、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1枚

AVフオ－ラム
★郵送にあたっての諸主意

29字×2別ﾗ以内の短い作品は､ハガキでも

受けつける。ただし、その場合29字詰め、

行番号を赤で書く力赤で囲む。その他の長い

ものはなるべくディスクがテープです甥高する

こと。

★採用

採用者全員には掲載誌を送付。称号帝|膜を

とっており、3回採用されるとMフアンのテ

レカ､5回で希望のソフト(ただし定価で1万

円以内)力授与される。また､毎号、光る｜本

に記念品をプレゼント。くわしくは本編の下

欄外｢特典｣を参照

エスプリのきいたオリジナルプログラム。

FM音源使用のものも可。

●規定部門

毎号塾長が出題くわし〈はAVフォーラム

｢お題｣を参照されたし。

●自由部門

題材は自由。センスの見せどころ。

★応募書類の規定

①住所・垂脹番号・氏名・年令(学年)・電話

番号

②タイトル

③プログラムを作成したときに参考にした本

や雑誌などの名前や号数、出版社名

’ スーパー付録ディスク
を使用すること。その際、応募用紙はコピー

して使用。また、ツールなどは使用方法を別

紙にして詞寸｡ゲームなどの場合は解法(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。

★郵送にあたっての諸主意

。｢フロッピーディスク在中｣、「ニツ折厳禁」

の文字を赤ペンで明記

・郵送途中で破損してしまわないように、ダ

ンボールなどで厳重にディスクを包む。

★採用

採用された作品の作者には、記念品と掲載

誌を准旱‐なお、記念品は採用作品の内容に

よって変える予定。

ディスクに入れることができるものならな

んでも大歓迎

･rMSXView｣で作った作品

・いろんなこと力便利になるツール

。M|D蹟奏用データ

・そのほか

上記のほかに、付録ディスクを情報交換の場

として積極的に利用していきたいと思う。た

とえば、過去に掲載したもののバージョンア

ップ版や、そのほかみんなの役にたちそうな

ものを待っている。

★応募書類の規定

⑩罐用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品ごとに応募用紙｜枚

紙芝居＆動画教室
を使用すること。その際応募用紙はコピーし

て使用。

②作品にはストーリーを必ず別の紙に書いて

同封のこと。

★採用

規定の謝ﾈし

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いい。

★応募書類の規定

⑪癖用紙を使用し、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1枚

’そのほかの投稿について

，説明してきた作品の募集以外に｜行プログラムや、意見や質問な

しています~･それぞれあてはまるコーナーあてに送ってください。

と"も以_L

募集’
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～_､一一一-一一一ｰ~一

プレゼントリスト｜｜表’’ソフト
者のみなさ答えてください。

ほしいソフトの番号をアンケート回答Naソフト名提供するた回今月のスーパー付録ディスク(表

実施していB)のうち､おもしろかった(または役ハガキに記入してください(それぞれ｜R-TYPE(ｱー ﾙﾀｲブ）
こみ八ガキにたった)ものを順に日つまで答えてのソフトの詳細は各掲載ページで)。2蒼き狼と白き牝鹿.元朝秘史

3蒼き狼と白き牝鹿･ジﾝｷ，ｽｶﾝ
ください。 NQプレゼントソフト名掲戴ページ4アレスタ2

'なかから抽回今月のスーパー付録ディスク(表，キャンペーン版大戦略Ⅱ，かすたまキット..､45イース

策)に今月号B)のうち､遊んで(見て)つまらなかつ2COMET&CASLforMSX………･･………･…986イースⅡ

ントリストたものを順にBつまで答えてください。3シンセサウルスVer,3.0…'…"………･･98フイースⅢ
4GRAPHMOVIE･…”･………･･･…““･…““･･998維新の嵐

しめ切りは回あなたの持っているMSXE/.5ほほ梅麿のCG描き方入門9伊忍道．打倒信長
表は7月B2＋／tu｢boR以外のパソコン、ゲー6スーパーブロコレ2，0ウイザードリイ3

情報号の欄ム機はどれですか。番号に○をつけて7スーパープロコレ311AD&D(ヒーロー・オフ．ランス）
12MSXView

ください。

｜表巳｜今月の記事||:"兇了ｯﾄ①ファミコン(スーパーファミコンも

含 む）’5エメラルド・ドラゴン
Na記事名l6sDスナッチャー

sxは次のeメガドライブ(マークⅢも含む）
I表紙l7SDガンダムカ・ﾁｬポﾝ戦士2

号を○でか⑧PCエンジン④PC88系2〈FANATrAcK>ｷｬﾝぺー ﾝ版大戦略Ⅱ､かすたまｷｯﾄ’8王家の谷・エルギーザの封印
持っている⑤PC98系(PC－286系も含む）3〈FANATTAcK>トップルジップl9coMET&cAsLforMsx

答えてくだeFMTOWNS@X680004<新連載>ケームの職人20キャンペーン版大戦略11
5ほほ梅麿のCGｺﾝﾃｽﾄ21ぎゆわんぶらあ自己中,”f

⑧ケームボーイ⑨ケームギア22銀河英雄伝脱シリーズ6紙芝居＆動画教室

MSX巳十⑩その他(具体的に記入）7GTフォーラム23グラディウスシリーズ

T）⑪どれも持っていない8〈フアンダム>フアンダムスクラム24ク'ラフサウルス

T）回あなたがふだんよく読む雑誌を表9〈フアンダム>スーパービギナーズ講座25クリムゾンシリーズ
'0<ﾌｧﾝダム>マシン語の気持ち26激突ぺﾅﾝﾄﾚｰｽ2

4のなかからBつまで番号で霧いてく11〈ファンダム>アル甲627幻影都市
うT)を買うださい。12〈ファンダム>ツールノ28サーク

以外の人の画今月号に掲載されたフアンダムのl3AVフォーラム29サークII
I4FM音楽館30ｻｰｸ・ガゼルの塔

プログラムのなかで気に入った順にBI5MIDI三度笠31ザ・タワー（？)オブ・キ』'ピン
つ番号を書いてください。I6BASICピクニック32三国志

①町内釘打ち大会eL-FIGHTI7バソ通天国33三国志II
l8ｹｰﾑ十字軍34THEプロ野球激突ペナントﾚｰｽ

⑧31④数字の心⑤’スクリーンル19ブリメ倶楽部35シムシティー
いるものに_ペ⑥波乗り娘⑦Singsof20FFB36シュヴァルツシルト11

「aineSPLATTERLAKE21リーダーズ・ベクトル37simpleAsM(シンプルアフム）
｢カード）⑧ぶらんこだいすき〃⑩世紀末22同人地下工房38水i許伝

23lnternatiDnaIjzation39スナッチャー

う含む)FLYBATTLER弥七⑪MOH24FoRE./40スーパー上海ドラゴンズ:ブイ

)LISAN0．D･F･SVIGOR41スーパー大戦略
42スペース・ﾏﾝポｳ

⑬RECTANS⑭どれも興味がな
43戦国ソーサリアン

イ オ用を兼い44ソーサリアン

｜表B今月のｽー バー付録呈遅ｸ|::"Wﾂ湾‘）囮今月号に掲載されたFM音楽館の

レイ曲で気に入った|||頁にBつ番号を書いて
47大航海時代

MlDl楽器ください。血コーナー名48ディスクステーション各号
①SLAVE⑧大虐殺行進曲⑧Getlオールデイーズ｢トツプルジツプ」49提督の決断

2ﾌｱﾝグﾑGAMES50テイル.ナ.ﾉｰグ
HighDNSDeED④Godsof

3ﾌｧﾝダム･サンプルﾌﾟﾛグﾗﾑ 51闘神都市

Wa「⑤JAMAICACMaximum4アル甲652ドラゴンクエスト,，
買う予定が5ツール／SDeed⑦ラスト・エンペラー⑧53ドラゴン・ナイトシリーズ

6FM音楽館

で答えてく悪魔の化身⑨今月のBGM／未来回7Avフォーラム54ドラゴンスレイヤー英雄伝脱
は何ですか。想⑩まるで興味がない8M|D'三度笠55僧長の野望＜全国版〉

9ほほ梅麿のCGｺﾝﾃｽﾄ56信長の野望･戦国群雄伝
回業務用、ファミコン、PC88/98IoMsxview57信長の野望・武将風霊録口

を次のなかなどの他機種から、今後移植してほし’’紙芝居＆動画教室58ハイドライド3
12パソ通天国59バﾛヂｲｳｽ

に4つまでいと思うソフトがあったら、その名前13あてましよ060ピーチァッブ各号
を1つだけ書いてください。シリーズI4MSX-DOSへの入口61ViewCALC

グものはその何作目かも明記してくださ’5表紙CG｢EarlySummer｣62秘密の花園
’6B:

ロ い｡63上.ﾗﾐｯドｿｰｻﾘｱﾝ
64ビﾝｸソックス各号

匝今月号を買った理由をあえて1つ

｜表41雑誌｜：：弓蕊露窺二各号クだけください

の他①本誌の特集記事67ぶよぶよ
Nu雑誌名68プライ上巻

次に買おうe本誌の連載記事
69ブﾗｲ下巻完結福

け番号で答⑧ディスクのすぺしやる’コンブテイーク70フリートコマンダー,，
2テクノポリス

④ディスクのレギュラー内容3マイコンBASlCマヵジン7’プリンセスメーカー
本誌に特集⑤MSXの本はこの本しかないから4ログイン72FRAY

73ポッキー2

で番号で答⑤人にすすめられて5ポプコム74魔導物晤’－2－3
6電撃王

⑦その他(具体的に書いてください）7ケーメスト75MID|サウルス
、あなたが76浬･SlOS(ミュー･ｼｵｽ）囚スーパー付録ディスクに収録して8ASAH|パソコン

77夢二･浅草絢諏
たものを順ほしい昔のケームがあったら、1つだ9バックアップ活用テクニック 78ﾖｰﾛｯバ戦線

ださい。けタイトル名とわかればメーカー名を10その他のパソコン雑誌79ラスト．ハルマケドン
11ファミリーコンピュータマガジン

う ち、おも書いてください。80ランペルール12ファミコン通僧

二つた)記事{3PCEngineFXirMらんま12
82龍の花園

てください。14メカドライブフアン 83ロードス島戦記
’5その他のケーム雑誌

う ち、読ん84口イヤルブラツド
’6どれも読んでいない

つ まで順に85笑ウせえるすまん

●B月情報号の当選者の発表は52ぺージからの欄外で発表しています｡なお､前号(4－5月情報号)の当選者発表は、7月発売のB-9月情報号の欄外となります｡’

読
者
ア
ン
ケ
ー
ト

『MSX・FAN｣では読者のみなさ

んに、より充実した誌面を提供するた

めに、以下のアンケートを実施してい

ます。回答は必ず右のとじこみ八ガキ

をご利用ください。

回答していただいた方のなかから抽

選で21名様(各ソフト日名様)に今月号

で紹介したソフト(プレゼントリスト

参照)を差しあげています｡しめ切りは

5月3旧必着。当選者の発表は7月B

日発売予定の本誌B－S月情報号の欄

外で行います。

■アンケート

回あなたの持っているMSXは次の

どれですか。いずれかの番号を○でか

こんでください。巳台以上持っている

場合は数字の大きいほうを答えてくだ

さい。

①MSXeMSXE⑧MSX巳十

④MSXtu｢boR(A1ST）

⑤MSXtu｢boR(A1GT）

⑥どれも持っていない

回今後､turboR(A1GT)を買う

予定はありますか(回で⑤以外の人の

み答えてください)。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

回次の周辺機器で持っているものに

全部○をつけてください。

①ジョイスティック(ジョイカード）

⑧ディスクドライブ(内蔵も含む）

⑧増設RAM(MEM-768）

④プリンタ

⑤データレコーダ(オーディオ用を兼

用している場合も含む）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデム⑧マウス⑨MlDl楽器

(音源モジュールも含む）

⑩どれも持っていない

⑪その他(具体的に記入）

回近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。八イ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。

固の番号で答えてください。

回MSXでやりたいことを次のなか

から選んで、興味のある順に4つまで

番号で答えてください。

①ゲーム②プログラミング

⑧パソコン通信④ワープロ

⑤cGeビデオ編集

⑦コンピュータミュージック

⑧ビジネス⑨学習⑩その他

圖表1のソフトのなかで次に買おう

と思っているものを1つだけ番号で答

えてください。

国表1のソフトのなかで本誌に特集

してほしいソフトをBつまで番号で答

えてください。

⑧表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んでおもしろかったものを順

に日つまで番号で答えてください。

回今月号の記事(表巳)のうち、おも

しろく読めた(または役にたった)記事

を順にsつまで番号で答えてください。

、今月号の記事(表巳)のうち、読ん

でつまらなかったものをBつまで順に

答えてください。

回今月のスーパー付録ディスク(表

B)のうち、おもしろかった(または役

にたった)ものを順に日つまで答えて

ください。

回今月のスーパー付録ディスク(表

B)のうち､遊んで(見て)つまらなかっ

たものを順にBつまで答えてください。

回あなたの持っているMSX巳／

E＋／tu｢boR以外のパソコン、ケー

ム機はどれですか。番号に○をつけて

ください。

①ファミコン(スーパーファミコンも

含む）

eメガドライブ(マークⅢも含む）

⑧PCエンジン④PC88系

⑤PC98系(PC－286系も含む）

eFMTowNs@x68000

eケームボーイ⑨ケームギア

⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

回あなたがふだんよく読む雑誌を表

4のなかからBつまで番号で霧いてく

ださい。

画今月号に掲載されたファンダムの

プログラムのなかで気に入った順にB

つ番号を書いてください。

①町内釘打ち大会eL－FlGHT

⑧31④数字の心⑤1スクリーンル

ーペ⑥波乗り娘⑦Singsof

「aineSPLATTERLAKE

⑧ぶらんこだいすき〃⑩世紀末

FLYBATTLER弥七⑪MOH

LlSAN⑫0．，．F・SVlGOR

⑬RECTANS⑭どれも興味がな

い

囮今月号に掲載されたFM音楽館の

曲で気に入った|||頁にBつ番号を書いて

ください。

①SLAVE⑧大虐殺行進曲⑧Get

HighDNSDeED④Godsof

Wa「⑤JAMAlCAeMaximum

SDeed⑦ラスト・エンペラー⑧

悪魔の化身⑨今月のBGM／未来回

想⑩まるで興味がない

回業務用、ファミコン、PC88／98

などの他機種から、今後移植してほし

いと思うソフトがあったら、その名前

を1つだけ書いてください。シリーズ

ものはその何作目かも明記してくださ

い。

匝今月号を買った理由をあえて1つ

だけください

①本誌の特集記事

e本誌の連載記事

⑧ディスクのすぺしやる

④ディスクのレギュラー内容

⑤MSXの本はこの本しかないから

⑤人にすすめられて

⑦その他(具体的に書いてください）

囚スーパー付録ディスクに収録して

ほしい昔のケームがあったら、1つだ

けタイトル名とわかればメーカー名を

書いてください。

亘

ひ

●
掲
載
ソ
フ
ト
副
本
プ
レ
ゼ
ン
ト
つ
き
ノ
．
●
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郵|更はがき

､回同一□□

東京都港区新橋4-m-了

徳間書店インターメディア

MSX･FAN編集部

読者アンケート係行

★編集部へのメッセージをご自由にお書きください。

持っているMSXの機種名を書いてください（ ）

lllllllllllllllllllllllll1lllllll11llullllllllllll1111lllllllllllllllllll



一

－ －－~一~~一一‐一一一

匂
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･･-------....--------..----..--..-（キリトリ線）---------．･･･------..-------..-一･･････‐

MSX･FANS-フ月号アンケート回智lガキ
回①②③④⑤⑥園①②③

團①②③④⑤⑥⑦⑧⑨⑩

⑪（）

回ハイイイエ買う予定の周辺機器［］

固［！］［2］［3］［‘］

固［］国［］［］［］

固［！］［’］［3］

g[!][2][3]m[!][2][:']

m[!][2][3]m[!]F][3]

画①②③④⑤⑥⑦⑧⑨⑩（）⑪
回［！］［＆］［:‘］囮［】］［2］［3］

囮［！］［,］［”］

回 ［］
＊シリーズものは､Ⅱとか、とか必ず明記じてください。

画［！］

そ の他［］

画［］
｜

旧-ﾌ月号のプレゼントでほしいソフト

、プレゼントリストの番号を密いてね。

DDD-□□

|住所

冠（|氏名 ）－

|年令 歳 性別男・女

|職業 趣味
1－

｜ （学校名学年）



1－

囚軍
令P108の

｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣移駕

行きつけの草ネット。そこは､雑談の場であり、

情報収集の場であり、自分の作品の発表の場で

もある。そんな草ネットの魅力をさぐるノ

．
が
凶

P

■
|’

－ズ･インNetworkers'Innﾄワーカ
I

を聞いてみた。どんな意見が出

てくるのだろうか。

■今回協力していただいたネット

東京BBS(東京都）

FALCON一NET(東京都）

RD-NET(愛知県）

だ｣と自分でいつのまにか勝手

に納得してしまっていることが

多いんじゃないかな。他の人の

意見を聞いて、あらためて考え

させられることもあると思う。

今回のテーマは｢草ネット｣。

パソ通をしている人の中でも、

草ネットしか利用していないと

いう人はかなり多い。いったい

草ネットは、大手ネットとくら

べてどんなちがいがあるのだろ

うか。ネット上でみんなの意見

このコーナーでは毎月テーマ

を決めて、ネットワーカーのみ

んなの生の声を聞きたいな、と

思う。パソ通に'眉れてくれば慣

れてくるほど、わりと基本的な

ことについては､「こういうもの

ひぐ 草ﾈｯﾄの魅力づてなんだろう？
なっていたりする｡(AZUMA

さん)★制限がきびしすぎる､ま

たは、逆になんの規制もなく無

法地帯と化しているネット｡(K

OJIさん)★シスオベがやな

奴なところ、ちょっと反対意見

を書いただけで発言が削除され

ていたりとか、|Dがなくなっ

ていたりとか……｡(ひつとまん

さん）

草ネットが栄えるも衰退する

も、シスオペさんの器舅にかか

っているところがかなり大きい

ようだ。しかし、シスオペさん

1人ががんばってもどうにもな

らないわけで、会員としてはネ

ットをもりあげるためにどうす

ればいいのだろうか。

マナーを守っているところ。基

本ですけど、これがいちばん大

事なのではないでしょうか｡(ふ

じさん）

■こんなネットはつぶれるぞ

★｢シスオペが金銭的､労力的に

むりしているネット｡(TOMS

ONさん)★変に民主主義ぶっ

ていて､｢シスオペ会議で議決し

て､会員の2/3以上の賛成がない

とボードは作れません｡｣とかい

っている国会みたいなところ。

(MARIOさん)★シスオペが

怠惰なネット。書きこみがない

ネット。（よしきさん)★運営時

間があいまいなところ。いちお

う運営時間が決まっていても、

アクセスするとふつうの電話に

■草ネットの魅力問題ないはずです｡(げんごろう

★無料で使えるところでしょう。さん）

ネットの中にはしつこく寄付をやはり｢無料であること｣とい

せまったりロP回線導入をねらうのがいちばん多かった。そし

ってたりするところもあるようて、小ささゆえの連帯感、すべ

ですが(笑)。(MARIOさん）てを自分たちで自由に動かせる

★やはり｢親しみやすさ｣でしよ楽しさが大きな魅力ということ

うか。大手ネットでは会員数がのようだ。

多く、全国から集まるためにど■いいネットの条件とは？

うしても各会員の個性がつかみ★シスオペさんの器量がいいと

づらく、会話もよそよそしくなころ。そして、あまり遠方でな

ってしまいます。そこへいくといこと。電話料金に八ラ八うし

草ネットでは、いい意味で会員ながらってことはやっぱり落ち

数が少なく、会話も気軽にできつかないと思います｡(AZUM

ます｡(*fio☆さん)★小規模Aさん)★なにかそのネットの

ゆえのメリット･･…･会員どうし「ウリ｣となるものが必要でしよ

の顔が見えるとか、全体像がっう。あそこはCGがすごいとか、

かみやすいということでしょうハードの話題が盛んとか。あと

か。(WATAXさん)★アンダはシスオペの器量と、話題を作
一グラウンドな臭いがするとこれる人(アクティブ会員とは限

るかな(笑)｡(冬本くらら☆ミさらない)をどれだけ確保できる

ん)★シスオペが大きな権限をか。これは半分運みたいなとこ

もっているところだと思います。ろもありますけどね｡(てむづさ

くつに｢お山の大将｣という意味ん)★八一ドやソフトにくわし

ではなく、行動を束縛されないい人がいて、アドバイスを受け

という意味です。へたに民主主られるところ。（よしきさん)★
義などを取ると行動に遅れがでシスオペが優しく、独裁者でな

ますし、シスオペがいい人ならいこと、そして、会員がみんな

,1

「

草ﾈｯﾄ情報★郷引刷鮒輔熟眠嚇綻瀞卿職I棚鯛螂雁穂割辮脇
bps)
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a 、みんなの努力でネットは栄える れは作者の意向にそう範囲で使

用が許可されているにすぎない

のです。作者がドキュメントフ

ァイル内で転載禁止としたCG

を転載することは、マナー違反

であり犯罪です。作者のネット

ワーカーに対する信頼も裏切る

ことになりますcこのようなル

ールはネットワーーカーの間で自
一J1､庁

然に培われてきたものです。こ

れから通信をはじめようとする

人も、トラブルをさけるために

気をつけてください｡(水村かお

るさん）

いままでCGのやりとりにつ

いては、ネットフーカーのマナ

ーに期待して、とくに規制して

いない点が多かった。これから

■こうすればネットは栄える／

★私がいちばん大切だと考えて

いるのは｢レス｣です。だれだっ

て書きこみすれば、次にアクセ

スするときに『どういう反応が

あるかな？｣と楽しみにしなが

らアクセスすると思います。と

くに初めて書きこみした人なん

かはこのレスをそのネットの第

1印象として受け止めることで

しょう。私もレスをもらうのは

うれしいですから、極力レスを

つけるようにしています｡(GE

NKIさん)★わりとみんな近

くに住んでいるから、オフなど

を通して交流を深めることも大

らいいものを転載してくれる人

がいると非常に助かります(の

りたまさん）

やはり、書きこみに対してな

んの反応もないのではつまらな

い。話題をふられたらレスを返

す。このくりかえしでネットは

盛りあがっていくのだ。これは

フリーソフトウェアでもおなじ

こと。ダウンしたら感想を書く

ことが、作者にとってなにより

のはげみになるのだ。

■CGをめぐる事件がおきた

フリーソフトウェアCG作家
二だ,k

の1人、樹神さんのCGが、ダ

イヤルQ巳のネットに無断転載

れていたCGが大量にそのネッ

トに無断転載されていたことが

わかった。現在、樹神さんはこ

のネット運営者を相手どって訴

訟をおこしている。

このようなことに対して、C

G作家の考えを聞いてみた。

★現在の状況ではCGをあつか

う権利は完全に作者にあります

が、法的にいうと画像フォーマ

ットや、作成過程で使用したツ

ールとかの作者の権利などがか

らんでくるのではないでしょう

か？このようなことは、なん

らかの機関が発足して、くわし

く決め、みんなに知らせなけれ
事かな。(KOJIさん)★大手

のネットにも入会していて、そ

このフリーソフトウェアの中か

されていたことが発覚した。

さらに、樹神さんの調査によ

ると、かなり前から、各地の無

ばなければならないと思います。

(ちゃたんさん)★ネット上で入

手したCGは、その人個人の自

はもっと積極的に作者の権利を

守り、すべての謁係者にマナー

を守るようよびかける必要があ

料の草ネットにアップロードさ由にできるものでしょうが、そるのかもしれない。
R

■e 0「|l
CGのあつかいはﾏﾅー を守づて／

上に書いた問題が今回実面化し

たのは､そのQ2のネットの会員で

ある人と樹神さんが別のネットで

チャットをしているときに､CGの

話題が出て偶然発覚したそうだ。

たいていのネットでは、どのよう

なC"ざあるの力Yま会員以外にはわ

からないようになっており、この

ような事実を発見するのはむずか

しい。今回の事件は、同じような

事件の中の氷山の一角である可能

性が強い。

■CGを転載するときのマナー

通常､ネットからダウンしたCG

をとってからでなくてはならない。

仮に｢転載は自由｣となっていて

も、作者にひとこと転載したこと

を報告するくらいは当然すべきだ

ろう。

■CGに関係する著作権法

CGのデータ、および画像は聯著

作権法によって保護されており、

これを他人が私的使用目的以外で

複製､使用すること(ほかのネット

に転載することなど)は著作権侵害

となる。

また、自分のオリジナル作品てﾞ

なく、アニメのキャラクタなど、

金銭の授受があってはならないと

されている。しか一、すると大手

の課金がかかるネットはどうなる

のか。この問題は深いようだb

■作者はもっとアピールを

自分の作品の韓或に制限を加え

たいばあいは、その旨をドキュメ

ントに明記することが重要だ。ま

た、そうでなくても、それが自分

の作品であるということがわかる

ようにしておきたい。て'きれば、

作品のすみにでも自分の名前(ハン

ドル名)､作成日付､転載禁止にし

たいのなら｢禁転載｣の文字を書く

0万円以下の罰金という非常に重

い罰が与えられ、さらに原作者に

対して損害潤賞金を払わなくては

ならない。ただし、実際問題とし

ては､勝手にとはいえC動く転載さ

れること、キャラクタが使われる

ことは、人気のある証拠ともいえ

るし、これだけなら原作者に実害

があるわけではない。どれだけの

人がこのようなときに著作権侵害

を訴えるかは疑問である。

■フリーソフトウェアの問題

今回、樹神さんが訴訟をした最

大の理由は、無断車鐵をされたこ

のファイルには、ドキュメントフ

ァイルが付属してくる。そこに、

作者のそのCGのあつかいに関する

意向(転載についてなど)が書かれ

ている。たとえば､下のCGを転載

他人の著作物を使用した場合、そ

のCGを描くだけならいいいカミネ

ットにアップロードすることは著

作権侵害になる。

以上のような行為をして、原作

とよりも、ダイヤルQ2を使った、

ダウンロードに対して課金がかか

るネットであるため、自分の作品

によって相手が不当な利益を得た

と思われることによる。

ようにしてほしい(，自分にとって

はただのラクガキのようなもので

あっても、ほかのだれかにとって

は金の卵、悪いい'"､かたをすれば

いい金ヅルとなってしまうことも
しようとする場合､作者の唯の山」

さんにメールを出して転載の許可

者が著作権を侵害されたと認めた

場合、3年以下の鐵受、または10

フリーソフトウェアは、その受

け渡しに対して、必要経費以外の

あるのだから。

↑

今回、この記事を作製するにあ

たり、社団法人・コンピュータソ

フトウェア著作権協会にこ協力い

ただきました。また、同協会では、

原
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＋==己ニーーーロー口凸一凸=--=-画-■寺一一一一一画画--画午ロローーロ今一口■---凸--画画■－－

1タイトル｜小林探偵と明智ちゃん
|ファイル名lBCAT5C.'‘ZH

l制作｜ぽの山
|&PC-9801DA＆マルチヘイント＆CT-6000

1動作機種｜MAGデ.－タが読めるやつ
|前提ソフトlMAGローダとLHA
|圧縮方式1LHA

|転載の可否I★☆駈戯前に作者の承諾をとること☆★
＋一一＝一・一----凸凸一一一一一一G-一一－．．－－－－－－－凸一一一一一一一ｮ一一口一一一一一一一一一

はっはつはっ、私が小林探偵だ．私にかかればどんな事件
も迷宮入りさっ!さあ､きょうの事件はなにかな~?
いくぞ明智ちゃん11

ソフトウェアの著作権に関する質

問、相談を電話でうけつけていま

す。03-3839-8783.著作権ホット

ラインまで。また、手紙での質問

は、〒101東京都千代田区外神田

6－3－8外神田田島ビル4F

コンピュータソフトウェア著作権

協会まで。

｡｡’つのアーカイブに入っているCGとドキュメント。中にはド

キュメントはいらないからといって消してしまう人もいる○絵に

入りきらない作者のメッセージがはいっているものなのだが．．..｡．

肘たよりまブてます★ パソ天のコーナーに対する質問、意見またネット情報などを送ってください。あて先は、〒105東京者曉区新橋4－10－7
MSX・FAN編集部・パソ通天国係まて､84



ひぐ 注意/こんなアナタは嫌われている〃
■こんなヤツは迷惑/

いちばん意見が多かったのが

これ。でも調子にのってあれこ

れ書いていくうちに､｢それはオ

レのことだ～／」と気づいて自

己反省してしまうケースも多か

った。

★ネットはたくさんの人が来る

ところですから、いろんな考え

や意見を持った人がいますよね。

それなのに、相手のことを考え

ないで自分のことばかりをいう

人は困りますね。（透矢◇さん）

★ヘルプメッセージを見ないで

質問する人。初心者だとかいう

以前の問題です｡(AZUMAさ

ん)★ゲストという立場を利用

し、悪質な書きこみをしていく

悪質ゲスト。(MAOさん)★自

分と異なる価値観を持つ人を許

う。自分ではそのつもりはない

書きこみでも、その受けとりよ

うによっては相手を傷つけたり、

怒らせてしまうことがある。気

をつけよう。

ちょっとしらべればわかるよ

うな質問を連発して、ほかの会
へきえき

員を辞易させてしまうことも初

心者にありがちなことだ。これ

が害きこみ数のランキングを集

計していて上位者に特典がある

ようなネットだと、エスカレー

トしてしまう可能性が強い。ま

ずは質問する前に、「？｣コマン

ドでヘルプメッセージを見たり、

本を調べたりしてみれば、たい

ていのことはわかる。

ひとことしか書いてない人。長

いわりに内容がない｡(のりたま

さん)★特定の機種にしかない

文字を使う人(PC-98の｢o」

とか)｡他機種じゃなんだかわか

んない｡(げんごろうさん）

ネットというものは、回線を

切ってしまうだけでつながりが

なくなってしまう。かんたんに

その世界に入ったりぬけ出した

りできるため、パソコンゲーム

のような世界と同じ感覚でとら

えている人もいるようだ。

しかし、ネットはひとつの小

さな社会であり、相手は自分と

おなじ人間である。そこでは実

生活とおなじ常識やマナーが必

要だ。文字のやりとりでしかコ

ミュニケーションをとれないと

いうことを考えると、実生活以

いちおう入れてほしいです｡(て

むづさん)★書きこみランキン

グのようなものがあるネットで、

上位をねらうためにひとつのこ

とをいくつかに分けて書く奴。

ながながとゴールデンタイムに

チャットして回線をふさぐ奴。

(KOJIさん)★フリーソフト

ウェアをダウンしても感想を書

かない奴。（よしきさん)★覚え

たてのエスケープシーケンスを

使って画面をぐちゃぐちゃにし

てしまう奴。(MARIOさん）

★ケンカしたがる奴。あと言葉

使いの悪いのもケンカのもとで

すからやめてもらいたいです。

文章でしか相手と接することが

ないのですから、いいまわしに

は十分気をつけてほしいです。

(ふじさん)★人の書きこみを

’
Ｆ
》

漣 撫
割か'‘I

し詞#瞳
jj
bO

容できない人。許容どころか認

識さえしない人もいますが、ネ

ットも、結局は規模の差はあっ

てもそれ自体ひとつの社会です

し、現実の社会で嫌われる奴は、

やっぱりネットの中でも嫌われ

るわけですね。(M島さん)★書

きこみに改行を入れない人。と

くに不都合でもないのですが、

長

瞬け

生＝廷

皇麹;“
生＝廷

皇麹;“

全か

nformation
MFP -MSX復活ブﾛジｴｸﾄー ⑤

’
あて名シール(105ページの｢清く正

しい通販講座｣参照)､｢カタログ希

望｣と書いた手紙の3つを同封して

送り、カタログを入手してほしい。

値段は、それぞれ送料込みで拡張

メモリが2万8000円、拡張スロッ

トが1万8000円だ。なお、このカ

タログは、まんがの森など一部の

コミック専門店でも手に入るそう

だ。また、編集部ではこれの詳し

い内容に関する質問には答えられ

ないので、質問はMFP代表の橋

本和明氏まて性復ハガキで。

■LLパレス

〒557大阪市西成郵便局私

書箱16号LLパレス丑06-

656-3501(月～金、’0:00～'8：00）

■橋本和明氏(MFP代表）

〒162東京都新宿区戸山2-

15-305橋本和明

MFP・正式名称MSX衝舌プロ

ジェクトとは､MSXの衰退を食い

止めるために結成されたアマチュ

アの組織である。

このたび､このMF助ぎMSX用の

周辺機器2種頃を開発し、新アス

キーネット、ナツメネットなどで

話題になっている。

ひとつは､2048KBの拡張メモリ

カートリッジ。付属のユーティリ

ティソフトで､MSX－DOS1用の

RAMディスクやディスクキャッシ

ュとして使用できる。もうひとつ

は、4スロットの拡張スロットだ。

この2つは､｢LLパレス」という

ところで通信販売をしている。購

入したい人は、まずLLパレスに、

400円分の無記名の定額小為替と、

2
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⑨こ堵らは4スロ,ンI･的砿張スロット、二

れはサンプルなので、詞刎土もつとか勺二

いいものになる予定虹ぞう膳

⑨これが2048K日の増改ノモ'Jとユーテ

ィリティーディスク。普1曲び〕ゲームめカー

トリッジとおなじ大きさだ

′、

★レス：レスポンス(response)の略｡ひとの書きこみに対して返事や関連した意見を書くこと。★ヘルプ：ネット上で見ら
れる簡単な操作説明。『？」などのコマンドを入力することによって表示される。用謹解説★ 85
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フリーソフトウェア･ライブラリー
一_--_1

今回は去年の11月ごろから急

に流行し始めた、立体画像を作

るプログラムを付録デイスクに

収録。でもその前に、4－5月

号のごめんなさいから。4－5

月号で紹介した｢MGSC｣は、

旧バージョン(MGSドライバ

-Ver.2.0用)の演奏データを、

MGSドライバーVer.3.00t用

の演奏データにコンバートでき

ません。「できないよ－／」と連

絡をくれた人、手|||目が悪いのか

なと心配しちゃった人、間違え

てごめんなさい。というわけで、

コンバート用のプログラム『M

GSCNV｣を収録しました｡こ

れを使って|日バージョンの演奏

データを変換してね。

。

今月のフリーソフトウェア一覧

●MGSデータコンバータMGSCNVVer.2.02byAin

●RDS作成プログラムGAZEbyOUTSIDE
●グラフィックローダSC7LOADbyOUTSIDE
●グラフィックデータ

RDSサンプルCG｢STAR｣byOUTSIDE

下絵サンプルCG｢MSX｣､｢JAPAN｣byOUTSIDE
※これらはニフティサーブから転載しました。

●パソ天クイズCG｢QuIz」

，
一

旧バージョンのMGSデータをバージョン3.00形式に

変換する､MGSドライバー用ユーティリティ
はやりのRDSを作るプログラム｡SCREENSの

CGをRDSのCG(SCREEN7)に変換する

|GAZE ’
Ve｢､2.02

byAin

byOUTSInF
'一 〆1，

(lOXS．Ttノ

使用方法A>MGSCNV[ドﾗｲプ：ファイル名］②

はじめにもいったとおり、4で作成された演奏データを

－5月号に収録していた｢MGVer.3.00形式に変換します｡ま

SC』は､|日バージョンのMGSた、変換する際にドライブ、フ

演奏データを新バージョンに変アイル名を指定しない場合は、

換できません。今回収録した、カレントドライブのすべてのデ

このプログラムを使ってくださ一夕をコンバートしてくれます。

い。rMGSDRVVer.2.xx』 このほうが楽かもね。

起動方法 RUN''GAZEBAS"O

今回のメインプログラムがこ

れ。ちまたではやっている、道

具を使わないで自分の眼で立体

視(裸眼立体視)する､RDS(ラ

ンダム・ドット・ステレオグラ

ム)というCGを作るためのプ

ログラムだ。使い方はとてもか

んたんで下に示すとおり｡『MS

Xベーしっ君(ぶらす)」(アスキ

ー)を使うと絵の変換がすごく速

くなるぞ。みんなもすでに雑誌

などでRDSのことを知ってい

ると思うけど、立体視はできる

人とそうでない人がいる。

暖煕競鋼螺≦‘…‘
ろうか？金網ごしにグランド見えるように作ったものがステ

のなかをずっと見ていたら、急レオグラムだ｡RDSとは名前の

に金網が眼の前にせまってきて、とおり、ランダムな点で作成さ

それまでよりも立体的に見えたれた立体画像の：二とで、2枚1

けど｢？」と思ったとたんに元に組(右目用､左目用の絵を同時に

戻ってしまった．．…･･これは｢壁見ることにより立体視する)のも
紙効果｣といって､右眼で見ていのであることが以前から知られ
た物と左眼で見ていた物どうしている。だが今流行のRDSは1

が重なってしまうことによって枚の画像で、『GAZEJもその1
起こる現象なのだ。たとえば眼枚モノの作成用cある焦点(87ぺ
の前に鉛筆を1本立て、それを一ジのRDSの見方を参照)に眼
左右片目ずつで見てみると、鉛を合わせることにより立体に見
筆の見える位置がわずかに違う。える、という不思議さが大きな
こういった両目の視覚のずれを魅力なのかも。

SCREENフのCG専

やパソ天クイズCGを見

用ロー父RDSサンプルCG

るのに便利ノ
I

|’
一 F一一一一

動方法起 RUN''SC7LOAD.BAS"O

rGAZE』で作ったCGを鑑

賞するのに便利なローダー。付

録ディスクを複写・解凍したら、

まずはこれを使って｢STAR.

SC7｣というサンプルCGを

見てみよう。起動方法のとおり

にRUNすると、ファイル名を

聞いてくるので､この場合は｢S

TAR｣と入力しよう｡ぱっと見

た目は何が何だかわからないか

もしれないけど、これがRDS

の姿だ。星がドーンと浮き出て

見えたら成功｡｢QU|Z｣もこ

れで見てね。

7

しRDSの作り方
三三一一

』ｼｽﾃ“ﾆｭｰerGAZE』を起動して①
で作った絵をロード､作画

罰一雨茜[gaiZ1一一

⑧待つこと数分～50分

でできあがり～／

①元になる絵を描く 四
．
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ぞ

◎1
1

！
辱
△
｜
吟

’

口
一

融二の

色など《

9数値4

ステムて

二一▲f→

トの潭酔
■■ﾛ■ﾛq幸ﾛ鴫叫IⅦ南国4111

0手持ちのグラフ‘fツクソフトて元に

する絵を描きSCREEN5でセーブ

華ﾛ鱒"一勺

雪 ‐
１
１
１
斗

０
Ｔ
貯

公
や
凶
什
》

一
員
ｐ

ｖ
公

ゐ
叩
耳汀ｔく３９９１

ユーガ

|－ナI,ゾー

ﾌﾘー ﾂﾌﾄｳｪ7とは★謡ｳE購睡諸篭§駕講,岡字温懸熟瓢$紙巽珊､駕鍬
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。感想く‐らし書こうね。
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ム伽
ベ
ン

レ

凹

陵罵罵蕊罵卿“
右の写真を例として説明する。写真の下方にあ

る2つの丸い目印が、目の焦点を合わせるため

のガイドだbこの2つの丸印を使って焦点を合

わせる方法には2とおりあり、①遠くをボーッ

と見るような感じで見る、または@寄り目で見

る、のどちらかだ。この写真と目の間との距離

は個人差にもよるがだいたいの間隔は5cm～50

cm。まずは①または②の見方で2つの目印をじ

っと見る。すると、途中で2つの目印が4つに

見えたり3つに見えたりするので、3つに見え

るように焦点を合わせる。そのまましばらく3

つの目印のなかのうちの真ん中のものを見つめ

る。目が慣れてきたら､その焦点のまま(ここが

大切.ﾉ)､そっと上方へ視点を移す。うまくいけ

ば､おなじみの回ゴがど－んと浮いて見える(ま

たはへこんで見える)。

●RDSが見えなかった人

たとえ立体が見えなくても、何も心配すること

はない｡立体視(焦点の合わせ方)をマスターす

るためには多少の訓練が必要だし、逆に突然見

えてしまうことだってあるのだ。また、RDSだ

けでもいろいろなテクスチャーがあるので、テ

クスチャーによっては見えたり見えなかったり

する。いろいろチャレンジしてみようね。じつ

はパソ天担当も立体視が苦手で､太田さん(｢CG

ステレオグラム｣の著者の1人)にいろいろ教え

てもらったら見えるようになったのだ。

★
立
体
視
の
師
匠
、
太
田
さ
ん
の
プ
ロ
フ
ィ
ー
ル
★
太
田
孝
幸
〃
オ
オ
タ
燭
タ
カ
ュ
キ
。
写
其
ビ
デ
オ
、
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
に
て
ス
ー
ァ
レ
オ
作
品
礎
制
作
す
る
か
た
わ
ら
、
雑
誌
等
で
関
連
記
事

を
執
蕊
昨
年
６
月
に
は
脳
内
リ
ゾ
ー
ト
開
発
潔
業
団
の
メ
ン
バ
ー
と
し
て
「
大
阪
ス
テ
レ
オ
博
』
（
ギ
ャ
ラ
リ
ー
イ
ン
タ
ー
フ
ォ
ー
ム
）
に
出
品
．
ス
テ
レ
オ
画
像
の
歴
史
・
理
輪
を
ま
と
め
た
『
ス
テ
レ

オ
（
仮
題
）
・
鳥
共
著
：
ペ
ョ
ト
ル
エ
房
］
を
近
日
刊
行
予
恵

ニ
ー
０
’
１
刈
１

この巳つの印が目の焦点を合わせるためのガイド

しRDSにつ↓Yてもっと知りたい人におｽｽﾒの本がこれ／
昨年発売されたrCGス

テレオグラム』(小学館

1800円)は､立体視ブー

ムの火付け役となった、

バイブル的存在。ステ

レオグラムの歴史から、

原理、プログラムなど

数多くの作品とともに

載っている。現在はさ

らに進化した『CGステ

レオグラム2』も発売に

なり、ますます充実。

orCGステレオグラム｣は1800円で

小霊より発売この写真は最新の

2巻目(I800FJ)でこれまたスゴい､／

ノ
Gパソ天

じゃんじゃじゃ～ん.ノパソ天初のクイズです。今回

は話題のRDSのプログラムを収録したので､ここから

出題では問題いきま－す。rSC7LOAD』で｢QuIz.

SC7』を表示すると何が見えるでしょうか？見えた絵
をハガキに描いてパソ天｢クイズ係｣まてる応察締切は

5月31日必着o小学館の御厚意により、上で紹介した

｢CGステレオグラム2」とテレカのセットを3名にプレ
ゼントしちゃうぞ。発表は次号で。

｡右上の、
RDSの

､元の絵

eおなじみのMSXα

ロゴbキミは見ること

ができたかな？

フリーソフトウエア感想文

3月号では人気の高いFM音源プ

レイヤーの1つであるrOPLLドラ

イバー』(作ゆじさん)を収録した。
とくに見た目も美しい、新OPLL

プレイヤー『PerformerOPX』に

ついては、みんなのうれしい声が

編集部にたくさん届いた。そのな

かから、いくつか紹介。

（岡山県／矢谷泰之。？歳）

今回のパソ天のフリーウェアは

とてもよかったです。去年はじめ

てMファンでゆじさんの曲を聞い

てから、いつぺんでゆじさんのフ

ァンになってしまいました。また

聞くことができてうれしいです。

（山形県／ホー〈ん．14歳）

●OPLLドライバー
もう、すごい〃の一言につき

ます。何回聞いててもあきること

なく楽しめます｡とくに僕は｢ずっ

とこのままだと思ってた｣が気に入

りました。FM音源からPSGへの

変更なんかが絶妙で、あらためて

PSGに魅力を感じました。

ドｷｭﾒｼﾄ働続み方★到悪擶篭騨鰡競鑑慰驚r郷鯛f懸蕩:謹繼郷噺 87
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IJ 芙因草ネット探検隊Kusa.NetExpedition

■■
‐._錘謹筆ﾐｰﾕ皇

今号で巳回目の草ネット探検

隊。今回紹介するのは、美しい

宣伝CGにつられてふらふらと

やってきた関西と中部の草ネッ

ト、兵庫県のAO|-NETと

岐阜県のFirst-BBSの巳つ

だ。

この巳つのネットはそれぞれ

ちがった特色をもっていて、お

たがいのネットのシスオペさん

はとても仲がいいのだ。だから

まとめて紹介しよう。

罫
胃

,'■
あおい．ねっと

AOI-NET
I
E
神戸例AOI-NETです

シスオベ･AOIさんす｡CUGなんかも当ネットの謎？
の目玉で、「能楽｣なんか異色の存

こんにちは､みなと神戸のBBS在ですね(笑)。

です｡ホストはRTBBS改を使って今年に入って､会員数も300名を

おりますですっ。いちおうボードこえてボードもますます盛んに活

中心のネットをめざしております動しておりますので．もし興味を

が、ケーム、フリーソフトウェア、持っていただけましたら、ぜひの

チャットなど各種用意しておりまぞいてくださいね。

アニメ関係のボードもさかん。

他にもマンガ、音楽、CG、F

1なのどボードもある。さらに、

非リアルタイムチャットシステ

ム内の｢関西弁でドン./」では、

関西弁の神髄を、関西以外のキ

ミにもコーチ.／さあ、アクセ

スしたってや。

神戸のAO|-NETは、ア

クティブなメンバーが多く、書

きこみがとても多い。5回線を

使っての深夜のチャットもまた

一興かも。ボード内容は、巳、

S日アクセスしないと未読がS

ケタになってしまうこともある

フリートークのボードをはじめ、 ACCESSGUIDE
アクセス番号/r078-631-7240●通信瀞脚手順

（代表）文字コード／シフトJIS

運営時間／24時間通信速度／300～96110bpS
（メンテナンス随時）通信方式/全2重

回線数／5データビツト長／8ビット

所在地/兵庫県神戸市パリティ／なし

シスオベ/AOIストップビット/1ビット

ゲストID/GUESTフロー淵御／行う(XON)

ゲスト利用の制限/ボードのシフト制御／行わない(XOFF)

READのみ可MNP/クラス5まて対応

入会方法//オンライン

サインアップ

ｅ
ご
と
Ｐ
さ
ん
作
の
宣
伝
Ｃ
Ｇ
・
夕
焼
け
の
景
色
が
美
し

い
。
「
Ａ
Ｏ
ｌ
ｌ
Ｎ
Ｅ
Ｔ
」
の
ロ
ゴ
も
ほ
ん
わ
か
し
て
い
て

き
れ
い
。
ネ
ッ
ト
内
で
も
大
好
評
だ
（
Ｐ
Ｃ
兜
使
用
）

両

ファースト ヒービーエス

FIRST-BBS
CGに興味働ある方歓迎

シスオペ･まちや/さん

MSX･FAN読者の方々こんにち

は、それでは、かんたんではあり

ますが、First-BBSの紹介をさ

せていただきます。当BBSは､幅

広いパソコンユーザーを対象に楽

しんて・いただけるようなボード構

成を考えております。その中でも、

CGに関するボードは異常なくらい

盛況です。CGに興味のある方な

ら、きっと満足していただけると

思います｡ホスト設備は､9600bpS

対応で4回線あり、謎巨離ユーザ

ーのためにTri-Pにも対応してい

ます。

露

First-BBSもこれまた書

きこみがとんでもなく盛んなネ

ットだ。そして、シスオペのま

ちや／さんの言葉にもあるよう

に、CGに対して力を入れてい

る。ここで紹介した宣伝CGの

作者、ごとPさんをはじめ、美

しいCGがたくさんそろってい

る。はるばる東京や埼玉からも

たくさんの人がアクセスしてい

ることからも人気のほどがうか

がえるだろう。現在ボードで異

様な盛り上がりを見せているの

が､｢工ロゲー､やめられまへん」

のボード。内容はタイトルのま

んまなのだ。

L

ACCESSGUIDE
アクセス番号/078-631-7240Tri-Pコールアウト/CXFIRST

（代表）●通信制御手順

運営時間／24時間文字コード／シフトJIS

（メンテナンス随時）通信速度／300～9600bps

回線数／5通信方式／全2重

所在地／岐阜県岐阜市データビット長／8ビット

シスオペ／まちや.ノパリティ／なし

ケストID/GUESTストップビット/1ビット

ケスト利用の制限'ボードのフロー制御／行う(XON)

READのみ可シフト淵脚／行わない(XOFF)

入会方法／オンラインMNP/クラス5まで対応

サインアップ

哩幽1m ｅ
こ
ち
ら
も
、
ご
と
Ｐ
さ
ん
の
宣
伝
Ｃ
Ｇ
・
第
１
弾
は
制

服
の
女
の
子
だ
っ
た
ん
だ
け
ど
、
回
線
増
設
に
と
も
な
っ

て
、
体
操
服
の
第
２
弾
に
な
っ
た
と
か
（
Ｐ
Ｃ
兜
使
用
）

漢字ROMのないMSXの人たちのためにドキュメントを実費て郵送している。6．7月号のドキュメントかほしい人は250円切手

を貼った返信用の封筒(横120ミリ、縦235ミリより大きいもの)に住所、氏名を明記して6月7日までにパソ天｢6．7月号ド

キュメント希望｣係までもいっしょにパソ天の感想も書いてくれるとすこ･〈うれしい。

ドやﾒｼﾄ郵送ｻー ビｽ★88
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今
月
の
ゲ
ー
ム
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
酒
井
伸
彰
、
ブ
ラ
ン
ク
デ
ィ
ス
ク
３
枚
を
ガ
ル
デ
ィ
ー
ン
、
北
山
和
未
に
送
る
。
賞
金
は
、
オ
レ
は
赤
き
サ
イ
ク
ロ
ン
、
乾
真
紀

二

＝

W TENTS

：夢二，浅草綺讓ほか(P89）

す：沙羅曼蛇ほか(P90）

誌：縮小版なのだ(P90）

ヨン・ランド：突然出現(P91）

ラコン結果・群雄割拠編(P92）

の
予
定
７

一

〆？

鶴 ﾉ遼

、《､‘，

１
ノ桃色図鑑：キ

一
‐
。
免

一
・
釦
一
Ｊ

､岸､餌垂
、テ

シ今
田

し

〃
し

」

いまさら説明は不要かもしれないけど念のため。ゲームのウル技を紹介していくコーナー。貴重

な情報にはゲームのプレゼントもあるぞ。ム のぞき穴ゲ ■■■■■

ザ･タワー(つ)オブ･キャビン★ｷｬビﾝの塔のﾐｽﾃﾘー ゾー ﾝ
キャビンの塔の屋上に不思議

な入口を発見しました。まずデ

バッグモード(ポーズ中に上右

下左で決定キー)を使って｢じゆ

ういどうON｣にします｡そして

マップの一番芹kの1歩下に行

くと謎の部屋に行けます。その

ままでは何も見えないので、ど

こでもセーブができる技(デバ

ッグメニューの－番下の空白で

決定)を使ってセーブし､ロード

し直すと見えるようになります。

さらに｢じゆういどうON｣で決

定キーを押せば移動できます。

でもいるのは永井さんだけです。

（兵庫県／酒井伸彰・？歳）

鍾
麺
酒
迩

'･一一千一四巳一・●"ダーマ■一つ……二

ヨ
ヨ
側
か
回
国
蝕
喝
詞
可
ｑ
ｈ
亘
二
■
町
向
、
“
■
曙
■
■
△
■
■
“
且
「
戸
没
伐
糾
０
妬
昌
司
唖
■

毎画

噌一 ～一T画両…

③これが問題の部屋こ二にはいくつかの出

口が点在するが、ほとんと暴走してしまう

③謎の入口はココにある。入口は屋上のほか

にも4階の階段の左上奥にもあった

夢二･浅草鮠摺★豪華絢燗3つのｵﾏｹだ
●天楽占いこのゲームをクリアしたあと

にソフトを立ち上げ直せば、メ

ニューに｢おまけ｣が加わります。

おまけには｢アトリエ｣｢音楽堂」

｢天楽占い｣があって、それぞれ

ビジュアルテスト、サウンドテ

スト、今日の占いができます。

（神奈川県／睦月・？歳）

☆じつはこの技､'92年10月号の

NEWSで教えてるんだけど。

●アトリエ ●音楽堂

霞こう緒協跳馬

エ
ニ
ア
ッ
ク
ｍ
ｋ
Ⅱ
Ｓ
Ｒ
に
プ
レ
ゼ
ン
ト
⑤

雲
③いくつかの質問に答えることにより、今日

の運勢を天楽サマがくわしく占ってくれる

③ケームに使用された全'2曲の音楽＆効果

音2曲が聞ける。曲名もちゃんとあるんだぞ

③ケームに登場する女|生の出演ビジュアルを

見ることができる。きわどいシーン続出

MIGHTYJ(Hレスキニ〃《ニック★真･パﾄｽｷﾌｱイト発見
このゲームを最後までｸﾘｱ

すると、シナリオ中にあった戦

闘をいつでも遊べるオマケモー

ド｢バトスキファイト｣ができる

ということは誰でも知っている

と思います。しかし、じつはこ

こで選べる24戦のほかに、さら

に24戦の闘いが選べることがわ

駮涌月雁罰'1祠

鱈かりました。やりかたは対戦選

択のメニューでキャンセルボタ

ンを巳回押すだけ。するとグッ

ピー北京が自キャラになった戦

闘や、主人公のススム対巨乳三

姉妹も選べます｡この技は｢SU

PER～』でもできます。

(岐阜県／ガルデイーン・？歳）
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③ミミとの練澤式合。もちろん本編にはない③後半の敵との文鐵はパワーアッフ.して闘うI
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通 り抜けできます
ケームでわからなくなったらQ係へ。答えを知っている人はかならず八ガキに黒ペンなどではっ

きり書いてA係へ。答えの採用者には掲載号発売日の巳～Bか月後に賞金が支払われる。
洞
二
‐
１
０
’
プ
．

シ
イ
ト
ル 沙羅曼蛇｜流肺

ゆ
ど 王I肋】信碧塁j亭

蟻
勺●

、躯講蜜謡
らない)｡隠しコマンドや攻略法

もあったらお願いします。

④北鎚･ｵﾚ'姉きｻｲｸﾛﾝ

繍寵雛|畷｜鷺難言
Tｽﾃﾛｲドを蕊栗Lて中に侵入しえこに動蟄峰
ﾜし一勺－堅のｽﾜﾗ>7,'しﾊvナ息嘱L了叩に入る｡

②ラゥィニァじ

鳩熱駕購録･；

、弓鰯艇奎操
で帰ってきたのがまずかったの

か。カノンの国も通れない。

⑭徳島県･乾真紀

＠鰯餅鰯めがわ
＠訓驚先にすすめ
④臘阜県･ｴﾆｱﾂｸmkISR

Ａ
か
ら
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△3月暑の過り掴ぅαjiMGcfA
『画一1ざ琵謝囎溌4"No,

霧職雛
羅鵜職職淡
『冒了”ロスの趨窟_｜

騨膳欝鱗繍繊熱二行くと

偲
蠅
背
雑
葦
圭
《

Ｉ

イヌヴに酷さに'食脇いち司さ蓮(_z引毛
下さい.断在捻ける角法拭聞Iぅぎす.茨だ.『注

<XX』と入力(JZtS九ヱも排羨知ざ許し乙

もS貴奈す‘純鞄の＞;〃のヶ対IZ(_たｷりﾈの
トコりぢは.聡胎胃嚇j追ゆ-大柱が必零ごす
」ﾒ上参奉乞に､".,洲…;妙に夛豐翻しｺー沌唱し
図p-IE且穀記て:”↑唾湖鼻'‘睡唾“
ミノgb砿の逸官|邑鮮<には‘封hﾘZに入,に
鴎‘樫函のﾐ妙ｼ箇ﾝ匡師,己せ乙v,掻
吻Z万一ﾝ王に謁見ご華Iﾊたけ)に奄心ン
とLﾉZ発生(-ぎせんの･2.詮付け-乙下室v1，
③上2つを採用した。即答できる回答以外

はじっくりハガキに書いてくれよな

｡｡
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二

馳計

曹
蘂
抄
嘔

、

､驚雛鏡縦胸""ノ隆盛｜
わか』と鳥【'夛才．

③じつは洞窟の入口の｜歩下を調べると

ダンジョンの後半への抜け道があるぞ

「
新
旧
倍
」
も
封
じ
ら
れ
る
し
、
実
力
勝
負
で
じ
っ
く
り
攻
略
ノ

沙庵曼妃③－攻略惑一哩
富すいこのﾜLムの奥のエン升ﾝ7E見る於功にl3

r7･ﾗデｲfﾌ゙ｽ2｣力rも学です｡こKが．眉いと万テム

cRYsTALBREEzE、が'ず1く入札ら'画い，

さらにｵﾔﾚーｼｮﾝ3ﾔ1K洞IT且ｾﾑー,，

さて収略走ですが｡‘てﾌとり1g､'やくち'てずl”-＞

E見切る』Fパ'17旧洋lﾐ予催だ』F乗描が増え
徒ら気､弓ﾖﾉー ﾐｽで行く』しが心いて･す.1ｺ,且リ

倉うて-厳死んだ､ら根治泡”1〃･尺曝理です．

“へ‘＜序強で蓑侭Eにくわえておくことか幹で
す｡（ちり外'ﾐ砿13と‘こででも楓冷で己ヨ）

もし逸中で死んでし君,辰ら.7.ﾚｲﾔー 2E参加己

せて.こ孔E帯t駒|ﾐして見､間に自緬系偽乞
流庚さなてもよ{、でいう。限樋に.ラウィニァヒズ認

識需篝
剴令｡ｼ私>十堂墹ル‘オ7．”ﾝ3｡『4昌珂蝕

湾ﾌﾘﾕｰL－ヤーﾘｱ〈飛有）

11
》｡》｡

、

教えてください

Q懸鰯蛎惚要
います。誰力知っている方お願い

します。

（岐阜県／山下哲治。？歳）

Q震穂蕊恵鴇蔑？
ください。

（大分県／木村智子・？歳）

☆古いハガキだが、最近になって

も同様の質問が結構くるので採用

した。2つの迷路とも、昔、Mフ

ァンで攻略やったんだけどな－

Q陥調爵羅罰紫
せん。美樹本のラブレターも圭子

に渡し、かすみと圭子の仲たがい

も解決し、タイスケも発見するの

ですが、いい雰囲気のまま引っ越

してしまうのです。

（東京都／出田斉統・？歳）

Qt篭雛総誰
ています。また｢あぐのすのカギ」

はいったい何に使うのでしょう。

そして､コングの像,二｢ビッグドリ

アン｣をあげると､地下には行けま

すが、地割れでこれまた先に進め‐

ません。こまりはてることだらけ

です。

（神奈川県／高橋悟。16歳）

QW灘蓋驚繭舞
はと、ねこはどこかにいってしま

うし、ラトクに話しても何も起こ

りません。アイテムはユニコーン

の剣、魔法の鏡、ブルーの宝石、

水を持っています。

☆セーラームーンの便せんで送っ

てくるのはいいけど、電話番号と

15歳とだけしか書いてないそもと

いうわけで、読者のハガキで進行

していくこのコーフーーを、今後と

もよろし<｡

姑

〃

蔓'燈
ハハ
ヴ

ーワー

《
一
一

や
髭

、

罰
ゲーム私説博物誌

名作ソフトを読者にレビュー

してもらうこの新コーナー、前

回募集した『グラディウス｣＆

『ザナック｣のお便りは次回|こ紹

介するぞ。で、今度みんなに語

ってほしいのはナムコの｢ラリ

-X｣と｢ボスコニアン｣｡ファミ

コンに移植されることのなかっ

たナムコットの名作だけにみん

なやってたでしよ。その思い出

と何が自分をアツくしたのか考

えて、手紙を書いてくれ。もち

ろん他のソフトについても可。

しめ切りは5月末日。採用者の

なかからまたもやなつかしのソ

フト｢コナミのボクシング｣か

『ロードファイター｣を各1名に

プレゼント(新品)。希望のソフ

ト名も書いてね。

●ラリーX
昼
符
つ
必

僧
案内｣｡後半が間違っていたと採

用者みずから指摘があった。爺

さんの所には洞窟の入口から南

へ1歩、西へE歩。名簿の場所

は、別荘のソファーが巳つある

部屋で左のほうの真ん中を調べ

て入手するカギで本棚の部屋の

左下の箱を開ければOK｡

鰯
今回は｢通り抜け｣のアフター

フォロー｡まずB月号の｢レリク

ス｣で女の子が助け出せないと

のこと。シャチホコみたいな敵

を倒してカギを入手しろ。

次に4．5月号の『軽井沢誘拐

一

③もうひとつは｢ポスコニアン｣ね。どちら
も4方向スクロールする秀作ゲーム

蕊議蕊 蕊篝鱈難 謡

ロードス島戦記
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鋤
亡
即
不
誹
店
は

ヒ
マ
ラ

前号は｢SLGパラダイス｣と

いう名称で募集をしていたんだ

けど、隔月刊になり巳か月分の

情報をつめ込まなくてはならず、

ページがたりない｡そこで｢プリ

メ倶楽部｣と合体･刷新をし、新

コーナーとして生まれ変わるこ

とになった。

このコーナーは編集部オリジ

ナルの読者参加ゲーム、ジャン

ルにとらわれないゲームの話、

そしてイラストを中心にしてい

きたいと思っている｡．

Sバラに送られてきた投稿を

ムダにはしない。よいものは週

分野をテーマにすることにした。

好きなジャンルじゃないからと

いって眠っていた読者諸君、こ

れはチャンスだ。始まってすぐ

というのは投稿数が少ないのが

通例だからだ。そして、これか

ら新しく始まるのに常連がいる

わけがない。キミが新しい常連

になるのだ。ジャンルが広がっ

て新しい投稿者が出現しそうだ

から、これまでの常連たちもウ

カウカしてられないぞ。懸賞だ

って出さなければ当たらないの

と同じで、投稿しなければ載ら

ないのだ。下のカコミをよく読

。
」
〃

忍
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一丁
一
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一
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瓦
程
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克
人

鋤
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手
に

尚
二
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占
ご

ィ
つ
一
う
ち
一

義
》

末
置
く
き
き

Ｚ
底
も
今
庭
だ

三堂おおっ、美しすぎる.／これからは,フライ｣の
当Zjと 二茄

三
んで積極的に投稿してくれ／イラストが増えそうだ(東京都/篠.？歳・男）切なコーナーに振り分けて評価

・採用していくつもりだ。

今回の新規募集にあたっては、

SLGだけじゃなく、ゲーム全

』
鰯

」
《
雪
要
つ
許
し

名
宰
夕
・
参

Ｌ

一ナメント開催！ 詞 '~、〆､
中

か，

力。すばやさ・運のパラメータに

ふりわける。どれかがゼロでもか

まわない。また攻撃手段を剣・す

で・斧の3種類から1つ選鼠。こ

れにより攻撃特性がかわる。パラ

メータと攻撃手段、そしてキャラ

の名前をハガキに書いて応募して

〈松対戦相手は抽選で決定。応

募は1人1キャラ。締め切りは5

月25日必着。発表は次号だ〃

ハガキ1枚でみんなが参加でき

る対戦型ゲームで応募者全員によ

るトーナメントを行う。送っても

らったパラメータを編集部で作っ

たプログラムに入力し、体力がな

くなるまで攻撃しあって、先にゼ

ロになったほうが負け。上位の人

にはIDを発行してボーナスを与

え、次回で使えるようにする。

★基本値50を体力・攻撃力・防御

』
Ｔ

霞
④
歴
史
の
散
歩
導
軍
強
常
連
者
の
登
場
○
ん
？
今
後
投
稿
し
て

こ
な
い
つ
も
り
か
？
（
東
京
都
／
稲
泉
知
・
旧
歳
・
女
）

一
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結
鷲
兇
鰯ｔか
柵
鴬 Ｌ吃で帆１１匁恥⑥作ざＴ色卜
鈍
卿
瞳 ？

戸
恥

、
配
戸
恥

、
配

＝
訂

Ａ
〃
ニ
ト
ロ

イ
づ
ラ
フ
又鈩索

ハハ

も
〃

報
云

⑤
ファジー鈴木のアレにひとこと

題名はあんちよくだけど、要は何かに対して意見を申すと
ころとでもいおうか、ジャンルを問わずゲームに対するい

ちゃもんや感想、楽しみ方やおもしろい遊び方などを公表

する場として設けているのだ。あとファジー鈴木の遺言で

個人的なマルチプレイの参加者募集などの同志をつのる掲

示板も作ろうと思う。まだ1度も投稿してきたことのない

人、ぜひこの機会に投稿してきてくれ。書き方は自由。た

だし、あまり長いのは困るので原稿用紙1枚程度にしてほ

しい。採用者にはMファングッズをプレゼントするそも

ご勘んなさい
あれこれと企画を立てたものの、すべてを無

にしてしまって本当に申し訳ないと思う。私

は4月から学業に専念させてもらうことにし

た。これからは影から応援させてもらうぞ。

事情によっては突然再登場するかもしれない。

いままでありがとう.／※ファジーのやり残

したことは後任のささやが受け継ぎます。

ｅ
４
１
５
５
石
の
反
響
は
ど
、
へ
う
。
ハ
ガ
キ
の
色
が

シ
ブ
イ
ね
（
静
岡
県
／
随
神
紀
子
・
７
歳
・
女
）

＝

ｅ
色
使
い
の
よ
さ
は
ピ
カ
い
ち
だ
。
耳
の
大
き
さ
に

注
意
を
（
大
阪
府
／
赤
坂
和
俊
．
？
歳
・
男
）

罫
１
哺
釧
螂
川
州
叫
則
川
畑
Ⅷ
岨
細
婚
蜘
Ｉ
‐
・
’
１
氏
″
ノ

お手紙くださ～いノ
イラストもジャンルを問わない.ノドシドシ

送ってきてくれ℃ポイント制にするので詳し

いことは次号で。基本的に締め切りは発売月

末日、掲載は次号で。住所(〒も）・氏名・年

齢・性別を必ず書いて、ポストへ直行だ／

〒105東京都港区新橋4-10-7
TIMMSX・FAN編集部

｢コミュ.ランぴ冶一ナー｣係③鵲蕊

ヨン（

実者は痛

広島県，

､ほどわかるこのシチュエーン

EMERALDWlNGS・？歳・男）



桃色
二三

｜
｜
叩
川

りのごぶさ ブしたぞ。たでした。今回の桃色図鑑は、キヤラコンの続報。順位に関係なくビツクアリ
Fq

1月号で募集の｢MSX人気

キャラ･コンテスト｣続報。前回

はベストSの発表だった。結果

は見事プリメの娘とプレイのダ

ントツのダブル優勝。でも、こ

の企画をこれで終わらすなどと

は、私も投票してくれたみんな

も考えていないのだ／

というわけで今回は投票数と

は別に、みんなの思い入れを中

心に構成。ベスト5以外に応募

のあったキャラをど－んと紹介

した。とにかくソフト数の多さ

では他のパソコンにも決して引

けをとらないMSXだから、個

性的な面々が続々登場。彼らと

の思い出を回想しよう。カッコ

内は支持した人の代表を載せた。

たとえばこんな名場面’
たくさん送られてきた八ガキ

のなかでも、とくに強く心に残

るシーンを紹介。意外なもので

はほかに｢信長の野望・辛国版」

●エリス

蕊
③『サーク｣のラス

ト。漁夫の利とは二

のことだと思う(岐

阜県′土屋寿美）

の大名が死んだときの効果音や、

「パソピア|Q｣のCMでの横山

やすしと木村一八、なんてのも

あった。奥が深いね。

●沙夜＆悠子
ロ

●あぶないみずぎ
MSX1版だけの特別CG付きで話

題をよんだ『ドラクエII』のあぶな

い水着がコレ(右下写真)。アレフ

ガルドの王様にムーンブルグの王

女が何ももっていない状態て会話

するともらえる。以下イベントの

メッセージ。～サマンサははずか

しそうにハイレグの水着を身につ

けた｡主人公｢おおっ、サマンサち

ゃん.ﾉ」トンヌラ｢こいつは最高だ

ぜ／｣王様｢ああ、この歳まで、生

きてて良かったわい､／｣サマンサ｢そ

んなに見ないてもわたし……はず

かしい……｣(パスワード提供宮

城県／ていらん）

③iビンクソックス.3の'スロッター伝説｣タイ

トルに登場する世紀末覇者(長野県/C>長田

ナイト･ロアー

③
③

⑧『ビーチアッブ6」Iサナトリウム

リ”哀しみの結末(群馬呉吉田聡）

｣よ

ロ

Oななめ視点のアクションパズル．主人

公力狼男で突然変身してしまうところが

笑えた。ちなみにDDS520とは何の関係

もない(静岡県/ケームイスラム軍）
③誰が描いたか知らないが鳥山明でな’

とだけはたしかだ
0ケ程ムはこんな画面。メガドラもびっくり？

名 女優。迷女優 ●愛しﾛｰ・やか
今回、意外と票が少なかった美少

女ゲーム系のキャラの中で、一番

支持を得たのが｢浅見さやか｣だっ

た｡rピンクソックス｣の｢杉本まな

み｣も多かったけど、rグラムキャ

ッツ』と合計したらさやかのほうが

多かった。というわけで業界初？

の2作の比較紹介‘ノ

●正統派ヒロイン●闘うヒロイン●捉破りのヒロイン
ここではヒロインを中心に紹最近とくによくある主人公キ美少女だけが名女優ではない。

介。まずはゲームでもつともよヤラが女性であるパターン｡rアキラリと光る個性を残した迷女

くあるパターンの(失礼)女性キレスタ巳』ほかシューティング優だっている。そんなキヤラを

ヤラ。悪に捕らわれている、もケームの自機に乗り込むのが美巳人(巳匹？)ほど紹介。その他

しくは主人公とともに悪と戦う、少女というのは、もはやお約束『シャロム』は人魚の世界のB点

けなげな女の子である。となりつつある。セットなんてのもあった。 。
「
グ
ラ
ム
キ
ャ
ッ
ッ
‐
変
身
シ
ー
ン
。
ア
ニ
メ
ー

シ
ョ
ン
が
よ
い
（
埼
玉
県
田
園
要
塞
）

フ
ィ
ー
ナ

ジ
ョ
シ
ョ
ア

ｅ
彼
女
へ
の
支
持
は
皆
『
イ
ー
ス
Ⅱ
」
（

別
れ
の
シ
ー
ン
（
奈
良
県
う
ひ
ょ
Ｉ
）

|
,<■

■'

ユ

③rフアイアーホーク｣｡前作の搭乗員の彼

氏を助けにいく(埼玉県*増永晴彦)．

硬
＃
認
讓
壷
園
雪
矧
鯏
團

ブ
タ
子

〃、〃、

ロ’

③｢シャロム｣より。こんなブタだが

は女子大生なんだ？(京者､符PP－M

タ
ム
リ
ン

ルドドラコ'ン｣(神奈川県石塚信一）

①
ホ
弓

、
ノ
ー
ア
イ

ｅ
こ
ん
な
．
知
ら
な
い
っ
て
？
「
サ

ク
」
ボ
ッ
Ｃ
Ｇ
よ
り
（
京
都
府
松
葉
豪

Ａ
Ｒ
Ｐ
Ｇ
｛
死
霊
戦
線
２
』
エ

ン
（
宮
崎
県
ゞ
住
吉
真
治
）

erビンクソックス5」の｢恋の平均台」

より（山口県江口一成）

議蕊簔

図艦



投
稿

大
募
集動物をながめているときに感

じる、ほのぼのとしたおかしさ｡

｢ウゴウゴルーガ｣を観ていると

きのほほえみ。そんな笑いを提

供してくれる人々です。

かっこいいメカニックにホレ

るのはいつの時代の男の子でも

同じ。コナミのゲームに登場す

るメカの素晴らしさは、他社の

追随をゆるさぬ美学がある。

●ボボロン●アドバン艦
①
ゲ
ー
ム
の
ぞ
き
穴
↓
ウ
ル
技
は
こ
こ
へ
・
＠
通
り
抜
け
で
き
ま
す
↓
ハ
マ
っ
た
ら
「
Ｑ
」
係
、
そ
の
回
答
ハ
ガ
キ
を
「
Ａ
」
係
へ
。
③
ゲ
ー
ム
私
説
博
物
誌
↓
名
作
迷
作
ゲ
ー
ム
に
つ
い
て
語
ろ
う
。
④
コ
ミ
ュ
ー
ー
ケ
ー
シ
ョ
ン
・
ラ
ン
ド
↓
新
企
画
満
載
○
く
わ
し
く
は
本
文
参

照
○
イ
ラ
ス
ト
も
こ
こ
。
⑤
歌
を
詠
む
会
↓
五
・
七
・
五
・
七
・
七
の
和
歌
を
詠
ん
で
く
れ
。
⑥
新
コ
ー
ナ
ー
タ
イ
ト
ル
未
定
↓
欄
外
な
ん
で
も
ア
リ
。
採
用
者
の
う
ち
①
に
は
ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
か
ブ
ラ
ン
ク
デ
ィ
ス
ク
３
枚
、
②
の
「
Ａ
」
に
は
賞
金
、
③
の
一
部
に
な
っ
か
し

ソ
フ
ト
、
④
は
ポ
イ
、
／
卜
に
応
じ
て
ソ
フ
ト
な
ど
を
、
⑤
の
お
題
イ
ラ
ス
ト
に
は
デ
ィ
ス
ク
３
枚
を
プ
レ
ゼ
ン
ト
。
あ
て
先
は
〒
Ⅲ
東
京
都
港
区
新
橋
４
１
旧
ｌ
７
Ｔ
１
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
ゲ
ー
ム
十
字
軍
」
そ
れ
ぞ
れ
の
コ
ー
ナ
ー
係
ま
で
。

④
「
魔
城
伝
説
』
よ
り
。
ポ
ー
ズ
す
る
と
寝
↑

や
う
の
だ
（
岩
手
県
／
歩
く
蓋
畢
日
機
）

●王子eメカL

けど、、，

スネーク

に掲載

(秋田県

ノット

』一親

引、
、￥･

匡匡

e1キャッスル

ジャンプ中の主ノ

公のおすがた(罰

知県・鈴木正章）
1ス2」より。名物'ところ天l

:だった(石川県／高島博）

01クーラデイ

ーザートは圧

●ガルン･ドッペス

蕊
orアンジェラス｣より。意外とかわいいかも

しれない(神奈川県／井上淳）

●新田さん●メタルギア，●パｲｵﾉｲﾄﾞ
Ｇ
雪
ソ
リ
ッ
ド
ー

よ
り
（
山
形
県

韓令

鱒雪
才
－

佐
藤
洋

｜
｜
）

’
一

③'SDスナッチャー｣ラストより｡後ろ《

彼の正体は...…(神奈川県／黒川研）

③『~キャビパニ｣より。屋上にて殺人クラリコ

ットの練習中？（福島県／船生亮一）

●まだいるこんなに素敵なやつらr〃｢回■

純.に'戎暫定irｸMﾛﾙﾇ‘ｿへその11rﾘﾜ呂卜'ﾏもﾉ』（ﾏｽ9-｡“ﾌ゙ｽh-7

1悦剛ｳに)も“弓矢&猟ｩ哨珊’
フジ」

’
一
恐
軸
″
い

、
「
〃
『
十
・

と
柔
》

）
Ｌ
‐
１
．
１
岬

『キャビパニ』ではプレイと互角

にやりあっていたピクシーもキ

ャラコンではポロ負けだった。

なぜビクシーにはこれしかスペ

ースがないんだ－〃

Ｉ
／

，
ｌ
レ
ー
も
且

L坐デノ

Ｇ
｝
サ
ー
ク
」
よ
り
：
こ
び

こ
ろ
は
プ
レ
イ
な
ん
て
ワ

キ
役
だ
っ
た
の
に
（
茨
鄙

県
牧
島
秀
行
）

騒駄蕊園
そのZr松眺γ叩ヤラル痂危ヴら軸8⑪兵士』

彌璽:（二国亀Ⅱ〕今軋”そう峨捕鈍榊…

③:.マスター･オブ･モンスタ

ーズ』のリザードマン(青森県

／佐々木達也）

一
国
戸
口
ｒ
へ

孝
‐
．
〃

”
お
か
．

士
１
，
１

揮
如

四

二志さん直筆のサィ

こら下参照のこと

③『グロッグス・リベンジ」

は､かなり古いぞ｡岩石オー

ン？（神奈川県/井上淳）

③』あか人

年5月号0

録(群馬県

コ
ー
フド に9と

二収
Oば－ん／これが末

シ缶枅ﾅごお〃ぽ1．力、

コーー'

禺生川Bi毛

閉会のことば プレゼントと当選害第表キャラコ
ニ
ヨン

というわけで、巳回にわたっ

て紹介してきたキャラコンもこ

うして終了。今回紹介したハガ

キの採用者から抽選でビッツー

のROMソフトを送るつもりな

ので気長に待つように。

しかしこうして並べてみても、

まだまだ全投票キャラの総数に

くらべれば少ないもの。MSX

ゲームキャラの奥の深さと古く

からのユーザーの健在ぶりにあ

らためて感心してしまう。

そこで｢ゲーム私説博物誌』に

てユニークなものは少しずつ紹

介しようと考えている。気長に

待っていておくれ。

キャラコン開催記念として再び大

プレゼントしてしまうのだ。賞品

はその他、『大航海時代｣の下敷き

を3名、光栄キャラ下敷きを1名

に｡『ぶよぶよ｣のボール(ぶよぶよ

玉？）を3色セットで1名に。『龍

の花園』原作者による手製の'｣冊子

を3名に。コナミの『沙羅曼蛇』特

大下敷きを3名に。ファミリーソ

フトのガンダムのポスターを3名

にプレゼントだ。さらに秒k角図鑑

の別冊ともいうべきr美少女アルバ

ム』の絶版をふくむ既刊4種(エル

フ・ポニーテール・アリス・ウェ

ンディマガジン)を各3名にあげる

ぞ／保存用に残しておいた数冊

を無理矢理お願いして－部もらっ

てきた超貴重品だ〃欲しい賞品

の名前と郵便番号・住所・氏名。

年齢､そして十字軍を読んだ感想・

批判とかやってほしい企画とかエ

ッチなイラストとか(？)書いて｢桃

角図鑑･あしたはどっちだ｣係まで

送ろう。何も書かなきゃ当たらな

いのだ。

まずは3月号で募集した｢プレイ

にファイヤー｣係なのだが､応募条

件だったプレイへのラブレターを

書いてきた人が全然いない。ハガ

キに｢色紙ください｣とだけ書かれ

たものまであった。プレイの絆創

膏(ばんそうこう)は、愛知県の

ENSほか10人にプレゼントする

が、色紙をあげられる手紙は愛知

県の松尾峰昇だけだbほかはとて

もラブレターとはいえん／

こうして生き残った色紙だが、

③これが豪華な賞品の数々。どれもお金じ

ゃ買えない貴重なグッズばかりだ

テニ

認



’ l■■■や
何を隠そうこのコーナーも最

終回になってしまうのだ。もう

すでに読んでいる人が多いとは

思うが､「SLGパラダイス｣と

合体して、新しいコーナーとし

て生まれかわることになった。

もともと似たような内容のコー

ナーだったので、特に問題はな

いのだが、このプリメ倶楽部の

投稿者がどれだけついてきてく

れるかが心配だ。どうか見捨て

ないでね｡

さて、マルチプレイはB月15

日、編集部にて行われた。1度

も電話連絡を必要とすることも

なく、スムーズに事が運び、ま

る1日がかりで1人の娘を立派

に育て上げた。結果はというと、

そりやあスゴイ娘になっちゃっ

て、うれしいかぎりだ。誰も最

低の将来を狙ったコマンドを書

いてこなかったのが、この結果

の要因だろうね。早くどんなエ

ンディングかを見たいだろうけ

ど、あせらない2．

プレイするに当たって、まず

名前を決めなくちゃいけない。

これは最初の親である東くんの

｢ジェシカ・イースト｣を採用し

た。誕生日はプレイ実施日と同

じB月15日で血液型はA型。こ

の娘が成長してゆく様子をじっ

くりとご覧あれ<，

10歳一担当:東真哉くん
最初ということでパラメータも

スケジュール表わかっているし、何よりも実際に

本物のゲームでテストプレイがで4月→CBA10月→武闘会

きるというのが強みだ。本人も比5月－CBR11月→AAC

較的ラクだったといっているしね。6月→ACQ12月→RBA

コマンド表を見てもらえばわかる7月→BBA1月→BCQ
ように、基礎的なことをしっかり8月→BAA2月→BAA
とやってくれている。さすが経験9月→QACS月‐APQ
者といったところか。

宿屋のバイトて体力をつけ、きがI《言壬Iィ短栓塞卜,ギス，n日

③マルチプレイ実極景。とはいっても、

シートを見てケームを進めるだけ

思
え
ば
１
年
前
に
『
プ
リ
ン
セ
ス
メ
ー
カ
ｉ
』
が
発
売
さ
れ
た
。
そ
し
て
、
み
ん

な
の
お
か
げ
で
こ
こ
ま
で
こ
れ
た
。
心
か
ら
感
謝
し
て
い
る
。
そ
れ
に
新
し
い

投
稿
者
も
開
拓
で
き
て
、
実
り
の
多
い
コ
ー
ナ
ー
だ
っ
た
と
思
う
。

12鰯～担当：
松井大くん

F犀

ﾄ

￥

10歳～11歳のときのリレーとは

違って、なかなか前者の意思を受

け継いだ教育方針になっている。

月初めにきびしく話すのは今まで

と同じ。だが、二こから武者修行

がコマンドに加わってくる。こう

なると少し娘の育ち方が、かわっ

てくるだろう。

しかし、勝てない、逃げられな

い、進めないでムダな時間になる

ことが多かった,）いつとくけど最

善の努力はしたぞ。まだこの娘は、

武者修行を切り抜けるほどの実力

は持っていないようだb

収穫祭ではミスコンに出場し、

あっさり敗れる。相手にはIノベ・

口一にナスタナーラがいた。ミス

王国はリベ◎娘は｢穴｣にも入れな

かった。

収穫祭が終わると、毎日武者修

行に行く。さすがに3か月も修行

すれば、それなりに強くなった。

3月には休息とバカンスで疲れを

いやして、1年が終わった。

びし〈話して根性を上げるo10月

の収穫祭のまえに指示どおり装備

を整えて、武闘会に出場するが、

あえなく1回戦負け。まあ、これ

はしょうがないだろう。スクスク

と育った娘の1年目最後のしめく

くりは、武芸の昇級胃鵡禽b東〈ん

は合格できたというが、このとき

は完敗したぞbあまりにも実力が

違いすぎる。合格するには運がよ

くないとダメだと思うが……。

写
孟

③くそ～、勝てねえじやねえか。くやしい。

しかし、やり直すことはしない

瞳

I■■■■■

ゴ ー

11嗣一担当:古、明美さん
こちらもまずは体力を、という

ことで宿屋のバイトを多くしてい

る。知力と気品を上げることも重

要視しているね｡ということは前

者の東〈んの思惑とは違って武闘

家ではなく、お嬢様タイプの娘に
したいようだ。ただ、毎月初めに

娘をきつくしかって根性を上げる

のは同じだ。どちらにしても根性

は大事ということかな。

当然のことながら収穫祭はミス

コンに出場。まだまだ未熟な娘な

がら、プロポーションだけはなか

なかよくて、月の神賞で対抗に名

前をつらねているではないか。親

としては1つでも賞がほしいとこ

ろなので、審査員を買収し、みご

とに月の神賞を手に入れた。

その後は平穏無事にバイトをし

てすごした。そういえば王様に会

いに行ったけど、ダメだったわ。

卜
ロ、

、
■

’
拝走ン
蝿-51-”

莞澆中
スケジュール表
Ｎ
Ｅ
Ｐ
Ｄ
Ｐ
Ｏ

Ｇ
Ｑ
Ｄ
Ｒ
Ｍ
Ｑ

Ｇ
Ｄ
Ｄ
Ｑ
Ｐ
Ｇ

↓
↓
↓
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

４
５
６
７
８
９

ン．
Ｍ
Ｐ
Ｐ
Ｅ
Ｒ

ス
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｑ
Ｑ

ミ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｆ
Ｐ

↓
↓
↓
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

扣
刊
枢
１
２
３

スケジュール表園×7田媒体

ン．
Ｄ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｄ

ス
Ａ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ａ

ミ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

↓
↓
今
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

州
椚
柁
１
２
３

Ａ
Ｒ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ａ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｏ
Ｏ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｎ
Ａ

↓
↓
↓
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

４
５
６
７
８
９

｜対応機種『7貢'2/2＋
|VRAM12BR
i－－

セーブ機能|PAC/ディスク

’価格14,BOD円

’｜蓑霜脂豐モヱ職儒
■■｜■■「

94 スケジュール表

の見方です

基

ｾー ブ機能

価格
⑨ほほほほほ、と．うじや、見事じゃろ？

ちなみに買収したのは10人ほとﾞ
［

スケジュール表は左から_上旬・中旬・下旬の順に略式記号で書かれています。
けは出場したものをそのまま書いてあります。A：宿屋B：武器屋
｜：狩人J：酒場K：あやしい酒場L：あやしい宿屋M：武芸N

あてはまるコマンドは以下に書いてあるとおりになっています。’0月だ

C：木こりD：代筆屋E：教会F：医者G：メイドH：人足
学問O：ネじ去P：武者修行Q:伽段R：バカンス



0春のｲﾗｽﾄ広場D||13嗣一担当:土居壮達<ん 14歳一担当:木原潤くん
12歳の最後のほうは、武笥彦行で暴れまくったけ

ど、ここにきてまたバイトの日々がつづ<｡面白い

のは教会のバイトと休息が多いのが特徴だ。休息に

よって下がってしまったモラルを、教会のバイトで

取り返そうという考えだな。決してまちがってはい

ないけれど、あまり得策とはいえなかったよう職

これまたやたらと休息が多いスケジュール。これ

だけ多く指示されると、ぬいく．るみで回復する必要

もなくていいことはいい。お金もたまるしね。もち

ろん、きつくしかるのも指示されている。9月の武

芸の教育を受ける前に指示どおり、装備を充実させ

る。そのおかげで昇級試験は見事に合格できた。

これではずみ

騨|瀞窪

’
▲
７

戸
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
‐
Ｉ

卜

ろん、きつくしかるのも指示され．

芸の教育を受ける前に指示どおり、

る。そのおかげで昇級試験は見事（

ー
1－ﾛｰｰ△－ﾛ

例によって、

きつくしかるの

は今までの親と

同様に指示され

ている。

収穫祭では武

闘会に出場。12

歳のときに武者

修行に行ってい

たおかげで、か

なり強くなって

いるのだが、善

戦むなし〈準決

勝で敗退した。

その後の武者修

行で、やっとア

イテムを全部取

れるまでに成長

して、1年を終

えた。

Ｉ
ち
ｊ
④
も
う
す
で
に
テ
ｉ
マ
自
体
が
季
節
は
ず
れ
の
よ
う
だ
。

麿
壁
夏
は
近
い
し
（
埼
玉
県
／
小
鱈
有
紀
・
加
歳
・
女
）

雛I
③5月といえば鯉のぼり。5日はすぎち

ゃったけど(福岡県/水村蛍・21歳･女）

ジエシガ‘イースト

稲一翻謎塵
INE14I的el8

湖5106畑l7B2
HPヒームュコ華麩眉＝

をつけて、武闘

会に挑む。狙う

は優勝.ノ順当

に勝ち進み、見

事に優勝をはた

した。これでや

っと1人前にな

ったな。そのあ

との武者修行で

は、初めてドラ

ゴンを倒すこと

に成功した。調

子に乗る娘は、

学問の昇級試験

も1発で合格。

実りの多い1年

をすごして、次

の親へ引き継が

れていった。

〆畢

騨眉騨眉
、■

’

篇2問
した月の公転周期牡『塵
というが､その平均値ば‘',

綿 姪

③｜発合格昇涯鵡尭｜級学士はもらった

ぜもあとは博士のみだな

③久しぶりに王様に会いにゆくも、あえな

く断られる。やはり気品がたりない｡…．．
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↓
↓
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月
月
月
月
月

４
５
６
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９

会
Ｃ
Ｑ
Ｐ
Ｐ
Ｑ

闘
Ｑ
Ａ
Ｐ
Ｑ
Ｐ

武
Ｅ
Ｇ
Ｐ
Ｅ
Ｐ

↓
↓
↓
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

扣
刑
枢
１
２
３

Ａ
Ｑ
Ａ
Ｅ
Ｈ
Ｍ

Ｅ
Ａ
Ａ
Ｑ
Ｐ
Ｍ

Ｑ
Ｈ
Ｅ
Ｈ
Ｐ
Ｑ

↓
↓
↓
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

４
５
６
７
８
９

会
Ｅ
Ｐ
Ｅ
Ｎ
Ｈ

閾
Ｅ
Ｐ
Ｑ
Ｎ
Ｈ

武
Ｑ
Ｅ
Ｍ
Ｃ
Ｑ

↓
↓
↓
↓
↓
↓

月
月
月
月
月
月

伯
Ⅱ
他
１
２
３

ー旬

③
お
お
っ
／
，
セ
ー
ラ
ー
服
が
ま
ぶ
し
す
ぎ
る
ぢ
ょ
″

お
い
し
そ
う
だ
、
じ
ゅ
る
（
千
葉
県
／
陵
弥
・
略
歳
・
女
）

予二
15窟～担当:佐藤陽一くん

11月からのスケジュールは見て

もらえば一目瞭然、武者修行オン

リーノくる日もくる日も、モン

スターを相手に修行を積む。評価

を上げることに徹して、娘は多大

な評価を得た。

収穫祭まで人足と木こりのバイ

トの繰り返しで、みっちりと身体

を鍛える。直前には武者修行で腕

試し。もう、よほどのことがない

かぎりほとんどのモンスターは倒

すことができるようになっている。

これなら安心だ。ただ、突然逃げ

だすことがあるけれども

武闘会では敵なし状態。装備も

整えたし、パラメータも文句なし

にアップしていて頼もしいかぎり

だ。自信をもって出場し、余裕で

優勝をかざった。

ここまで特にコマンドには指示

がないので、希望によりこちらの

判断で疲労はぬいぐるみを使って

回復させた。月初めにはきびしく

しかり根性をたたきなおした。

螺

途中経過 殿

Z兎

鶏 スケジュール表
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Ｐ
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Ｑ
Ｃ
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子の現え-と卜との予
在の蝿は，'，,

l l
015歳になったときのパラメータ。武器を

そろえたのでカネはないに等しい 蝉
”召し

16鰯～担当:野村臺和くん
ここまで武闘家として育ってきた

娘は気品・色気はないに等しい。

ハッキIﾉいって勝ち目などない。

それはわかっているが親の命令だ

から堂々と出場し、見事に散って、

別会場の武關会を見学して帰った。

いよいよ子育ても終盤に差しか

かってきた。スケジュール表を見

てみると、いろんなことを試そう

としていることがわかる。ただし、

気品や色気といったパラメータに

かかわるようなバイトはしていな

い。そのなかにあって学問の教育

を集中的に受けさせているのが目

を引く。博士の称号を得てしまっ

たあとも、ムダと知りつつ実行。

う～む、これはしかたがない。

これだけ強くなったし、もう娘

に敵はいないと、甘く見ていたと

ころへ収穫祭でミスコンに出場し

ろという指示が出ているではない

か.／これにはまいった。さっき

もいったけど、気品や色気を上げ

るようなことはしていない。むし

ろバイトで下げてしまっている。

O思わず抱きしめたくなっちゃうかわい

さ(愛知県／かたねゆう‐18歳･女）

隣室｜
Ｊ
仏

スケジュール表

’
ン．
Ｈ
Ｎ
Ｆ
Ｍ
Ｏ

ス
ー
Ｍ
Ｑ
Ｈ
Ｎ

奎
訟
毛
干
訓
や
』
一
戸

月
月
月
月
月
月
・

伯
Ⅱ
枢
１
２
Ｓ

Ｍ
Ｎ
Ｃ
Ｅ
Ｎ
Ｈ
三
『
『

Ｐ
Ｅ
Ｏ
Ｅ
Ｎ
Ｄ

Ｂ
Ａ
Ｈ
Ｐ
Ｏ
Ｎ

↓
↓
↓
↓
↓
↓
一

月
月
月
月
月
月

４
５
６
７
８
９

己

算
Ｌ

"f!'"'ﾒー潅霊
届
穴
噂
叩
。

背詣専一7店O最強モ

の防御力

スター’ドラコ．ン」

て弱いと思いませ Oこの色使いポプコムでも見かけました

ねえ(東京都／画家奇賊・’8歳・男）
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【春のｲﾗｽﾄ広場， 17鰯～担当:川上久美子さん
どうにかこうにか最後の1年を

むかえるに至った。いままでの子

育てが走馬灯のように……､余計な

話はあとにしよう。

泣いても笑っても最後の年だ。

武闘家の道をスクスクと歩んでい

く娘。武者修行をメインに、木こ

りや人足などのバイトをしながら、

日々は過ぎてゆく。ここでも武芸

の教育がムダに終わることがあっ

たが、もう気にしない。で、収穫

祭は武闘会に出場し、もちろん圧

勝した。武者修行の戦闘もそうだ

が、連射をONにしてスベースキ

ーを押しっぱなしでもラクに勝て

るようになっている。

こうして8年間の子育ては終了

し、運命の日をむかえた……。
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③これが例のQq茶として隠してきた最高のエンディングなのねん｡個人的にはプレイヤーの斑

がいいな。あと、MSXオリジナルの｢××の？」とは｢魔王の妻｣のことだぜ.／

ド日人の親の．メン

､

③
チ
ュ
ー
リ
ッ
プ
を
つ
む
少
女
ね
。
眼
の
描
き
方
に
は

細
心
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注
意
を
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’1回脇ささやの亘衣宮です〃 りささやの載せちゃえ2
．．蕊¥:学：､

ぺ'._、､★プリメ倶楽部の最後を飾るのに
ふさわしいエンディングになって

くれて、とてもうれしい。正直い

って女王様になるとは予想してい

なかった。みんなが真剣に考えて

くれたおかげで、病気や不良には

ならずにすんだbもっと苦労する

だろうと思っていたのに。

◆冒頭でもいったように、残念な
がら｢プリメ倶楽部｣という形では

今回が最終回となる。といっても

十字軍の｢SLGパラダイス｣と合体
して新コーナーとなるだけで、実

質的にはなくなっちゃうわけじゃ

ないんだ。イラストなんかは今度

からそのコーナーあてで送れば問

題はないということ｡

》プリメに関する記事を1年以上

にわたって書いてきたけれど、み

んなからじつにいろいろな意見を

得られて、とてもいい経験になっ

た。これからもその意見を反映し

て楽しい記事を書いていきたいと

思う。たくさんありすぎて紹介し

きれないイラストも数百枚にのぼ

る。誌面では公開できないだろう

○
こ
れ
も
初
投
稿
組
。
今
後
の
活
躍
に
期
待
し
て
ま
す

ん
で
（
衷
皐
都
／
林
よ
う
子
勃
歳
・
女
）

＃
息

③たしか'二琴〕イ〆－ジがあるのはわかるが

これブリ〆？（山口県喧.－11．2唾・男）

が思い出の品として、すべて大事

にとっておくつもりだb

し賞品が届いていないという人は、

ささやに連絡を〈オ比では.ノ

※『プリンセスメーカー』の漢字ROM不要版は通信販売のみで扱っています.|5,244円(定価十消費税分)を現金書留で､下の

宛先まで送ってください｡送料は無料です。〒510三重県四日市市安島2-9-12株式会社マイクロキャビン通信販売係
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スケジューール表
4月→CHC10月→武闘会

5月→lMQ11月－ECG

6月→CHP12月→FOQ

7月→MPQ1月→GOR

8月→EPC2月→EGF

9月→PEP3月→OGQ

謹~.魚座
唖型A型
硅日1660/3/8
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え－と、との子朔
在の輝億････

附驍

東真哉くん
見事になっちゃいましたね｡や

っぱり武闘家方面へ行ったよう

ですね。変な結果を期待してた

のですが、期待はずれの結果で

うれしいような残念なような。

木原潤くん
｢女王様｣になりはったんですか

それはよかった｡しかし紙に(女

王様になりました)と書かれて
も実感がないのでさみしいでん

な。以上|/8の父親より。

古川明美さん
立派に成長してくれて嬉しい▽

最低な親にならずにすんだのは

他の7人の方々とささやさんの

影の努力の賜物でしょうね。参

加できて良い記念になりました。

佐藤陽一くん
あぶないバイトでパラメータを

めちゃめちゃにしてやろうかと

思ったが、先人たちの苦労を無

にするのは忍びなかったので、

やめた。楽しめてよかった。

松井大くん
女王様になりましたか、凄いで

すね。これもささやさんのおか

げ.ﾉ拍手喝采です。次はプ'ﾉメ

2でフ'ノメマルチを実現させた

いですね。頑張れ／MSX君/,／

野村豊和くん
女王様になったのでホッとしま

した。僕は'6歳という後半だっ

たので、変になったりしないか

と本当に心配でした。今度は全

部したいとおもいます。

十民嚇・達くん
とにかくうれしいですねえ。自

分の娘が、こんなすばらしい将

来をむかえたなんて夢のようで

す。参加させてもらえて、本当

にありがとうございました。

川上久美子さん
コマンドシートを送った後も、

これで良かったのかな、と心配

していました。きっと他の参加

者の方がうまくやってくれたの

でしょう。ホッとしました。
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CABINの塔＆鈴鹿サーキットツアーEVENT
情報おもちゃ箱

マイクロキャビンとファンが盛り上がった2日間
●
イ
ベ
ン
ト
・
ソ
フ
ト
情
報
、
Ｇ
Ｍ
＆
Ｖ
●
リ
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・
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）

と、1日目はCABlNの塔の見学か

ら始まった。ファイヤー伊藤さんの机

や末永さん、本誌｢紙芝居＆動画教室」

でおなじみの中津さんの仕事風景など

を見学。ゲームの｢キヤビパニ｣とはか

なり印象が違って｢せまかった…･･･｣が

一同の感想。そのあと全員で食事会。

中華料理をたらふく食べ、そのあとは

一路ログ八ウスヘ。ここがまたすばら

しく、とくにライトアップされたログ

八ウスは、キレイのひとこと。そこで

はPC-98版｢サーク111』のテストプレ

イをしたり、モノポリーやカラオケ大

会など、寝る間もおしいくらいに盛り

上がったのだった。

巳日目はツアーの目玉、鈴鹿サーキ

ツトヘ。前日は雪のちらつく天気だっ

たけど、この日はカラッと晴れていい

お天気。お昼すぎから、みんなで･あの

B月29～30日に行われた｢CABl

Nの塔＆鈴鹿サーキットツアー｣の報

告だ。わがMSX'FAN編集部から

は、プリメ倶楽部の担当ささやが、読

者代表のみんなにまじってツアーに参

加。三曽田さん、ファイヤー伊藤さん

など、おなじみマイクロキャビンのス

タッフやログイン編集部の忍者増田ら

とともに、楽しいひとときをすごして

きたのだった。

今回、たくさんの応募者のなかから

選ばれたら人は、MSXユーザーばか

り。「ログインは読んでますか？｣の質

問に､｢以前は…･･･｣とか｢立ち読みてい

どなら･･･…｣なんてこたえばかり｡さす

がはマイクロキャビンファンの多いM

SXユーザー、その支持の多さを再認

識してしまった。

さて、スケジュールのほうはという

0マイクロキャビンのスタッフが見守るな

か｢サークⅡI｣のテストプレイを楽しむ

F1グランプリで使われている国際コ

ースにゴーカートで飛び出した。

「テレビで見る､あのコースを走れた

なんて、モー感動／時間がなくてあ

まり遊べなかったのがちょっと心残り

です｣(参加者の1人）

こうして楽しい巳日間は、あっとい

うまに幕を閉じた。でも、参加者の顔

は、みんな満足そうだった。
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③最後は表彰台で記念撮影。ログインの忍者増田氏も封pしたOゴーカートで本物の鈴鹿サーキットを爆走(？）したぞ.／

’ジョージ･ルーカススーパーライブ･アドベンチャー

ルーカスワールドの集大成､世界初の舞台化
トーリー。世界観のま

ったくちがう作品たち

が、どのようにひとつ

の流れにまとまってい

くのか、それはぜひと

も自分の目で確かめて

もらいたい。

なお、チケットは東

京・大阪・名古屋とも

全国のプレイガイドで

発売中。このチャンス

を逃すと、もう日本で

1987年に映画『スターウオーズ』で

世界的なヒットをとばして以来、数々

の話題作を手がけてきたジョージ．ル

ーカスが、総監修として60億円をかけ

た舞台に挑戦。これは、彼がいままで

に手がけてきた作品｢タッカー』や｢イ

ンディ・ジョーンズ』など、5作品を舞

台上で再現olOOO人にもおよぶ候補者

のなかから選ばれた60人の出演者が繰

り広げるスーパーライブ．アドベンチャ

ーである。公演が行われる会場は、ど

こも器がデ力く、その大空間のなかを

レーザー光線や立体的音響など、八イ

テク効果が包み込み、エキサイティン

グなステージを展開していく。

中世ヨーロッパをイメージさせる、

神話と魔法の国の世界rウイロー｣から

はじまるこのライブは、謎の少女ヒロ

ミが妖精から授かった魔法の杖を使っ

てタイムスリップし、地球を救う勇者

を探しに行く…･･･というオリジナルス

I
「

新
作
ソ
フ
ト
情
報
や
お
た
よ
り
コ
ー
ナ

ー
も
仲
間
入
り
。
パ
ワ
ー
ア
ッ
プ
し
、

新
し
く
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ま
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変
わ
っ
た
Ｆ
Ｆ
Ｂ
を
、

こ
れ
か
ら
も
よ
ろ
し
く
。

』

は見られないかもしれ①これは日本公演前にアメリカで行われたリハーサル風景。こ存
知『インディ･ジョーンズ｣からのひとｺﾏだ

ないぞ。

【公演スケジュール】■名古屋公演／名古屋市総合体育館し

■東京公演／横浜アリーナー●現在公演インボーホール→曰月13日～9月5日

中～7月4日まで。問い合わせ：キヨまで。問い合わせ？名古屋公演事務局

一ドー東京盃03-3498-9999盆052-836-6666

■大阪公演／大阪城ホール‐7月9日【入場料(税込)】

～B月日日まで。問い合わせ：大阪公S席7,000円/A席5,000円／ファミリ

濱事務局念06-947-2189－ショー5,000円(全席指定）

’
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※『COMET&CASLforMSX｣のA5サイズ32ページのマニュアルについて。TAKERUCLUBカードを使ってソフトを購入した人には後日自動的に届き、それ以外の人はその場でプ
リントアウトされる用紙にマニュアル請求券がついているので、それをアンケートハガキに貼ってブラザー工業へ送ればOK。

|NEWISOFTI MSX新作情報

ツール､CG,再販ものなどいっぱい
，新作ゲームの数は減ってしまったけ－といえば『ほほ梅麿のCGコレクシ

ど、ユーザーのため、そしてMSX自ョン1」｡本誌｢CGコンテスト｣掲載の

身のためにがんばっているソフトハウ100作品を収録し､全国のTAKERU

スはまだまだある。その代表的なとこで発売する(画2/2十用､EDD4枚組

，ろが､ブラザーエ業(右ページに再販ソで税込4,000円)。また、いま話題の『ぷ

う卜情報を掲載)であり､今月登場してよぶよ｣もコンパイルより再販(6.80O

いるソフト八ウスたちである。ブラザ円)されているぞ。

昨年末に発売したディスクマガジン

『MSXトレイン｣がふたたび登場。今

回は画像圧縮新ルーチンにより、質・

量ともにパワーアップ。前作よりもビ

ジュアルが大きく、多くなり、さらに

ディスクアクセスも減っている。

数あるゲームのうち、今回のメイン
ー振陀

はSFアドベンチャー『神々の宇宙船』

だ。宇宙病に侵された少女、星野ひか

りと友人のぞみが遭遇した謎の宇宙船。

そこには自分たちを神だという奇妙な

ロボットたちがいた……、というシリ

アス風ファンタジー。

前作でおなじみのゲームも続いて登

場。ロボット青春AVGrRM｣や、ち

ょっとHなカルトクイズ番組『カルと

牛』、ミニドラマとなった｢紅のイジャ

ン｣､主人公が加奈子から愛に交代した

AVGr龍の華・愛｣もあるぞ。

さらにユーザーから届いたイラスト

を取り込みCGで紹介するコーナーな

ど、新しい企画もまだまだ入る予定。

前作以上のデキなのはまちがいナシ／
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１
１美少女本｢ギャルズ●アイランド2』BOOK

ひひかり！

後ろ！な

ゲーセン美少女キヤラをまるまるパック
■ファミリーソフト

念03-3924-5435

■団×4田/『Z豆､2/2＋

VRAM128K/7,800円
■S月25日発売予定

『スト11』の舂麗に代表されるように

いまやゲーセンは美少女キャラ天国。

闘う女の子からヌギヌギしちゃう子ま

で、いろんなタイプがいらっしゃる。

この｢ギャルズ▼アイランド巴｣は、そ

んなアーケードの少女たちがいっぱい

つまった本なのである。内容は、女の

子ベスト30,90～92年版アーケード女

の子リスト、舂麗の着せかえセットほ

か。幸せな気分になれる1冊である。

○
本
を
つ
く
っ
た
の
は
新
声
社
（
ゲ
ー
メ
ス
ト

編
集
部
）
。
春
麗
の
Ｂ
２
ポ
ス
タ
ー
つ
き
で
、

価
格
は
１
，
２
０
０
円
（
税
込
）

■朝■一一一もー凸一

｜’
ソフト名にあるCOMET(コメッ

ト)とは実際には存在しない仮想コン

ピュータで、その仕様をもとに開発さ

れたアセンブラ言語のことをCASL

(キャッスル)と呼んでいる。このCA

SLは、情報処理技術者試験などでも

出題されるので、みんなのなかにも市

～

販の解説書を買って勉強している人が

いるかもしれない。今回、TAKER

Uより発売になったこのソフトは、C

ASLでのプログラムをBAS｜C感

覚で組むことのできるエディタにアセ

ンブラを加え、実際にCOMETの機

能をMSX上で実現できるというもの

(開発は『SimpleASM｣をつくった

コーラル社)｡コンピュータ言語の習得

は、実際にプログラムを作成、実行し

てみるのがいちばん，試験対策はもち

ろん、これからマシン語を学ぼうとい

う人にも役立つ1本だ。

■コーラル(TAKERUでのみ販売）

a052-824-2493(~｢AKERU事務局）
■圏×1／『7百刃ｸ'2＋

VRAM128K/5,000円(税込）
■発売中

|藤禰’ さあ応募しなさい

テレカ､本､ソフト､ボスターを各3名にノ
⑪月刊『ガンガンファンタジー』テレホンカード→曰名
エニックスから出版されているファンタジーコミック誌月刊｢ガンガンファンタジー｣のオリ

ジナルテレカを3名に。イラストは高河ゆん氏で50度数。（提供／エニックス）

②美少女本『ギャルズ▼アイランド巳』→B名
今月紹介している､ケーメスト編集部のつくったゲーセン美少女本も付録の春麗ポスターは｢思
わずため息｣の逸品。このためだけに手に入れてもいいほどだ.／（提供／新声社）

④PCエンジン用ケームソフト『フイーンド八ンター』→B名
ライトスタッフがつくったPCエンジン版スーパーCD－ROM零用ソフトをプレゼント。な
めらかに動くアクションケームだ。（提供／ライトスタッフ）

④｢フィーンド八ンター』オリジナルポスター→曰名
Mファンでもおなじみ、ライトスタッフ．楠羽去氏が描き下ろしたrフィーンドハンター｣の
オリジナルボスター。超かつちよいい〃（提供／ライトスタッフ）

月
③ソフトにはA5サイズ32ページのマニ

ュアルがついてくる。※海狩上欄外参照

’ ’…囚シンセサウルスVer63．0

発売延期になっていた｢シンセサウ

ルスVer.3.0｣が復活することになっ

た｡Ver.2.0にくらべ､機能も大幅にア

ップ。「狸･NOTE』タイプの和音入力

が可能になったほか、これまでは使用

できなかったPSG音源が、FM音源

と同時に鳴らせるようになった(ただ

し、FM音源g音モードのみ)。そし

て、おなじみのFM音色エディットに

加えPSG音色エディットも可能にな

り、より厚みのある音で演奏を楽しむ

ことができるぞ。

また、譜面データは｢〆･NOTE｣と

互換性があり、rシンセサウルスVe｢．

3.0』で作成したデータは、基本的にそ

のまま使用できる。もちろんその逆も

可能だ。譜面のプリントアウトなどの

付加機能も、あいかわらず充実してい

るし、わずらわしかったディスクアク

セスも軽減され、全体的に操作性が良

くなったのも見逃せない。

なお、Ve｢.2.0ユーザーには5000円

でバージョンアッブサービスも行うそ

うだ。くわしくは、ビッツーまでお問

い合わせを。

④

|悶恢羅國電順鍔制弼翻矧9桐画、錘
vOIilzⅡIIIIIⅢIⅡⅢ~ⅡⅢ11川11ⅢⅡⅢⅡ川

に浦、n屯:'E…31＝c言万一一一一

応 募方法
官製ハガキに左下の応募券をはり‘⑩ましいプレゼントの番号と名前､②住所(必ず〒
も）･氏名･年令･電話番号､③今月のFFBでおもしろかったもの、④なにかおもしろ
いこと、を明記のうえ下記の住所まで送ってください。

〒105東京都港区新橋4-10-7TIM

MSX･FAN編集部｢S－フ月情報号．さあ応募しなさい｣係
しめ切りは5月末日(必藩)。発表は7月発売の本誌ても

プ レゼン卜係より
3月情報号当選発表分までの「さあ応募しなさい」と「アンケートハガキプレゼント」
の発送はすべて終了しました。採用時のテレカが届かなかったりプレゼントが届いてい

ない人がいましたら、不明な点と住所・氏名・嘩舌番号・何月号の何の件かを書き、ハ

ガキで｢プレゼント係｣までこ連絡ください。なお､発送は本の発売後iか月くらいかか
ります。
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③｢〃・NOTE」と同様和音入力が可能

PSG音色もエディットできる

■ビッッー

査03-3479-4558

■圏×2田/『蒋冤ｸﾉ2＋

VRAM128K/12.800円

■5月中旬発売予定

’98固罷ケートゼ譜穂鷲鰯棚噸僻轌あ轆蝋制荊蕊鰯測鯨蕊潔凄噸鶏罐キよりのだ力、情報待つ。ところで､コカコーラのTABCLEARはダイエット・ぺプｼとおなじ味だという真実をだれ力俵孝太郎に教えてやれ、（(）
応募券
FFBe－6

‐COMET＆CASLforMSX
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■ONSALE(2月旧~3月3旧まで発売されたｿﾌﾄ)|
巳月SBMIGHTYバトルスキンパニック/ガイナックス/8,800円田

B月13BOキャンペーン版大戦略I･かすたまキット

／マイクロキャビン(TAKERUでのみ販売)/4,500円

B月21日COMET&CASLfo｢Msx

／コーラル(TAKERUでのみ販売)/5,000円

約1年半まえに『eOE1SNOO

KY／』というアクションパズルゲー

ムを出したアトリエタカが､SCRE

ENB専用のグラフィックエディタ

｢GRAPHMOVlE｣を発売した。

このグラフイックエデイタは、SC

REENBの特性をいかした256色に

よるリアルなグラフィックが描けるの

はもちろんのこと、それ以上に注目し

たいのがアニメーション機能を盛りこ

んでいるというところだ。

まずは、グラフィックエディタにつ

いて。描画中のコマンドはすべて画面

左にあるアイコンで選択でき､256色全

色表示のパレットもある。作業中、い

つでも自由に色の選択ができるし、も

ちろん画面の中から色を拾うことも可

能である。あと、どうしてもふれてお

きたいのが、使用中の色がパレットに

マーク表示されるという点。これによ

り、似たような色で迷ったり、違う色

を拾ってしまうなんてこともなくなる

だろう。このへんは従来のグラフィッ

クエディタには見られなかったもので

色数の多いSCREENBならではの

対策といえるだろう。

１
１

騨
響
畷
圏
塵

霞
垂
置
澗

窪
0震伊
ﾛ邦

鈩室

司

■発売が予定されているソフト
□

5月上旬CMSX－DOSETOOLS/アスキー

(TAKERUでのみ販売)/7,000円

5月上旬Oグラムキャッツ2/ドット企画/7,800円田

5月中旬シンセサウルスVer.3.0/ビツツー/12,800円囮

B月25BCMSXトレイン巳/ファミリーソフト/7,800円田

発売日未定★ベストブレーベースボール/アスキー/価格未定田

O麻雀悟空･天竺への道(ROM版)/シャノアール/9,800円四

プロの碁パート5/マイティマイコンシステム/9,800円

倉庫番リベンジ･ユーザーの逆襲編/発売元未定/価格未定

【発売中止ソフト】ロードス島戦記Ⅱ(ハミングバードソフト）

※とくにことわりのないソフトはすべてMSX2用2，Dディスク版。★印のついたソフト

はターボR専用、⑨印はMSX2用だがターボRの高速モードに対応したソフト。また､囮

はFM音源に対応TAKERUで販売のソフトは税込の価格です。

③2枚の絵の重ね合わせがかんたんにでき

るし、こまかい設定ができるのも魅力

アニメーション機能のほうは、グラ

フィックエディタ上で描いた絵をその

まま動かすことができるというもの。

たとえば、ちょっとずつちがったパタ

ーンの絵を描いておき、それをアニメ

ーションエディタで1コマずつ読み込

む。これだけで、かんたんに自作の絵

をアニメーションさせられるのだ。

また、ひとつのファイルに背景だけ

を描き、もう一方のファイルにキャラ

クタを描けば、背景とキャラクタの重

ね合わせも可能だ。透明色の指定も自

由にできるので、きれいに重ねられる

し、重ねたときに背景だけずらしてみ

たり、キャラクタだけずらしてみたり

という調整もできておもしろい。

ほかにも、アニメーションのための

画像データは本体内のメモリに圧縮保

存されるので、取り扱える画像データ

は最大でフル画面25枚分にもおよぶ。

前のコマと絵がズレないように交互表

示させる機能もあるぞ。

■アトリエタカ

念0256-72-1597

■圏×1／画司専用/6,500円
■発売中
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~InKERU唱作を再び発売｣作戦のその後
新たに登録されたゲームと現在交

渉中のものを紹介しちゃおう。今回

紹介できるのは11タイトル。価格は

すべて税込で、とくにことわりのな

いものはMSX巴用だ。

【発売中のもの】

①卒業写真／2,900円

e美姫/2,900円

※”→カクテル・ソフト

⑧夢二・浅草綺謹／4,800円

④デッド･オブ･ザ･プレイン／4,800

円

⑤狂った果実／4,800円

※…－フェアリーテール

⑥ルーンワース／2,900円

⑦レイドツク／2,900円

⑧アンデッドライン／2,900円

※…→T＆ESOFT

⑨テイル・ナ・ノーグ／3,900円

※⑨→システムソフト

⑩アレスタ巳／3,000円

⑪魔導物語1－巳一S/3,900円

※”今コンパイル｡⑪は6,200円か

ら3.900円に値下げ。

●ロードス島戦記＆福神漬（ハミン

グバードソフト）は5月下旬の予定
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渡劇

③ルーペは見やすくバランスのよい3倍モ

ードに固定。操作はすべてマウスで行う

『ロードス島蛎己IIJの中止といい、悲I

しいニュースカ論いてしまった。正直､

いって、この記事を読んだときのみん←

なの反応が|布い°割､ている編集部も

ツライのだが、みんなのことを思うと

もっとツライ。｢い－しよ－く－はまだ

かいな!?｣から｢い－しよ－〈一情報」

と、がんばってきたぱおぱおも悲しんリ
でいるにちがいない。でも、もっとツ

ラいのは発売を心待ちにしていたユー

ザーのみん潅かもしれない。

下にハミングバードソフトの住所を｜
載せておく。みんなの意見や要望を送

るといいだろう。ユーザーの声はソフ

トハウスにとって置重だし、大いに参

考になるはず趣ただし、送るときに

はきちんと手紙を-』:くように。あと電

話での問い合わせは絶対にしないこと。

最低限のマナーをわきまえたうえで行

うように。ハミングバードソフトの住

所は､〒530大阪市北区艸恨崎2－2

－15株式会社エム・エー・シーハ

ミングバードソフトだ。

巳月25日､八ミングバードソフトから
『ロードス島戦記X｣開発中止を告げる手紙が届いた……

フト開発作業にかかる経甜の回収すら
へいしぺロ

期待できなかったのです。弊社が、企

業としてこれからも活動を続けていく

ためには、開発を中止せざるをえませ

んでした。

MSX2版ロードス島}鱸uII-五色

の魔竜一に期待し、応援してくださっ

た皆様には、本当に、申しわけござい

ませんでした。

以上。

文責：ハミングバードソフト販売推

進部企画営業課課長河内佳一

◆

ハミングバードソフト側の考えをき

ちんと理解してもらう意味もふくめ、

全文掲戟してみた。移植したいのはや

まやまだが、あまりにもリスクが大き

すぎる、ということか。

『シムシティー』の件といい、今回の

うと胸がいたむ。この件に関し、ハミ

ングバードソフト側のコメントをもら

ったので紹介しておこう。もちろん、

読者の、そしてユーザーのみんなにあ

てたコメントである。

◆

【MSX2版ロードス島韓dII-五色

の魔竜一について】

本誌1月号での開発決定のお知らせ

から半年。たった6か月で正反対のお

知らせをしなくてはならなくなりまし

た。ハミングバードソフトは、MSX

2版ロードス島蛎己II-五色の魔竜一

の開発を中止いたしました。

開発決定後も引き続き市場調査(マ

ーケティング)を統けておりましたが、

その結果、プログラムを移植する経費

すら回収不可能と判断しました。我々

が行った市場調査の結果では、本件ソ

『ロードス島韓dII』開発中止。どう

して、こういう'j態になってしまうの

か。前号で『シムシティー』発売中止の

報を紋せたばかりだというのに、2号

連続で悲しいニュースをお伝えしなく

てはならなくなった。はっきりいって

ショックである。

2)125日、「MSX・FAN編集長

殿｣という形で編集部に届けられた手紙

によると、こうなった肯謬くの原因とし

て｢MSXの市場の停滞｣ということを

あげていた。たしかに、一時期にくら

べると、現在のMSXは元気がないか

もしれない。だから、市販のソフトメ

ーカーがケームをつくることをためら

うのはわかるし、ハミングバードソフ

トが『ロードスI1』の開発を見合わせた

のもすごくよくわかる。でも、発売を

心待ちにしていたユーザーのことを忠

’

’

の樋口さんなど女冬･のMフェスでキャビン

隣軸鍵舗蕊雛董繁瀧瀧寓簿熟鰄
'一■

〒
99

■

〒
ださい。（神奈川･神奈川のホームラン

いや、押し倒すの間違いか。（（）

…HGRAPHMOVIE(グﾗﾌﾑｰビｰ）
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唾最新ゲームミュージック＆ビデオ情報 ’Pop'nツインビオ 発売中

GMV
まもなく梅雨に入るが、

外出の減るこの季節こ

そゆっくりGM鑑賞と

いこう。文／高田陽

コナミのスーファミ版シューティン

グ｢PoD.nツインビー』のフルアレン

ジ･アルバム。アレンジ5曲(うちボー

カル1曲)に、カラオケ、ゲームヒロイ

ンのMADOKAによるメッセージと

計7トラックを収録した。アルバムと

しては小振りだが、価格も1800円とリ

ーズナブル。コナミならではの爽快感

ただようフュージョン・サウンドに、

ますます磨きがかかったという感じの

キング
レコード

K|[)A-7613

1800円(税込）

＆

唖 ﾅｲﾄｽﾄﾗｲｶー ｺﾝプﾘー ﾄｱﾙパﾑ’5/21発売rr

作品だ。ボーカル＆メッセージのMA

DOKA役は、活躍めざましい声優の

國府田マリ子さん。

あの､B、シューティングrナイトス

トライカー｣がMEGA-CD版で登

場する。アルバムは、CD-ROMで

はショートカットされた曲をフルスケ

ールで聴けるのが特長だ。ZUNTA

TAアレンジということで期待はすご

かったが、さすがの一語。シンセは、

シンセにも出せる音を作っていてはダ

メだ、シンセにしか出せない音を作ら

なければ。オーケストラ傾倒主義全盛

ポニー
キャニオン

PCCB-00119

2500円(税込） 唾 |発売中’フイーンド八ンター

ポリドール

POOH-2206

250U円(税込）

付録ディスクでおなじみ、ライトス

タッフの木村明広氏が手がけたPCエ

ンジン・スーパーCD－ROM2版アク

ションRPGのフルアレンジ・アルバ

ム。全12曲中B曲がボーカル曲で、う

ち白曲は、なんと木村氏による歌唱。

１
７の今のGMに、一石を投じるような自

信に満ちた作品だ。GMとは、かくあ

るべしという主張を受けた気がした。

唾 伝説のオウガバトル全曲集 発売中 ※
コ
ナ
ミ
の
Ｃ
Ｄ
は
新
し
い
ジ
ャ
ケ
ッ
ト
に
変
更
に
な
り
ま
す
。
掲
載
し
た
写
真
は
変
更
前
の
も
の
で
す

’キングの名盤10タイトルが5/21に値下げ再発売,3月に発売され話題を振りまいた、

｜シミュレーションRPG『伝説のオウ
‘ガバトル』のフル･アルバム。スーパー

ファミコンのオリジナル音源による23

曲と、同曲のMlDlアレンジ23曲と

いう収録内容になっている。オーケス
些句どみ

トラを意識したダイナミックで活々と

した曲が大半を占め、MlDlによる

オーケストレーションとしては相当良

い出来だ。終始雄大なイメージで単調

データム
･ポリスター

DPCX-5003

2400円(税込）

”
恥
幼
蝿

》

上
旬
蔵
、

》
》

キングレコードからリリースされた

日本ファルコムとコナミのアルバムが、

値下げ再発売されることとなった。以

下、タイトルを全紹介。

●日本ファルコム

①ミュージック・フロム・イース

eミュージック・フロム・イースII

⑧ワンダラーズ・フロム・イース

④ワンダラーズ・フロム・イース

～スーパーアレンジ・バージョン～

⑤交響曲イース

●コナミ

①サンダークロス

②スーパー魂斗羅＆A－JAX

⑧スナッチャー

④コナミ・ゲームミュージック・

コレクションVOL､1

⑤コナミ・ゲームミュージック・

コレクションVOL､0

以上10作品､価格はすべて2200円(税

込)。個人的なイチオシは、スナッチャ

ー。MSXユーザーにとってはなじみ

深いタイトルでもあるし、古き良きG

Mの形があるような気がするから。英

語によるドラマというのも、かなりイ

ンパクトがある。ほ士､、一連のミュー

ジック・フロム・シリーズや、交響曲

イースなどもGM史に残る名盤だ。

さは否めないものの、シンセっぽい音

の軽さが従来のシンセ作品に比べれば

見え隠れせず、クォリティは高い。

唾 三國志･究極音鐘 発売中

このアルバムは、ひとことでいって、

三國志のベスト盤。今までに発売され

た、「信長の野望全･国･版／三國志』

｢三國志II』『三國志iⅡ』のB枚から、物

語の八イライトシーンで使われた曲を

中心に、選りすぐった19曲を収録した。

作曲は、Iが光栄ミュージックではお

なじみの菅野よう子氏、II・ilIがカシ

オペアのキーボーディスト向谷実氏が

担当している。いにしえの中国をほう

光栄

KECH-1039

290D円(税込）

※三國志武将顔シ

ールつき

▼
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
・
フ
ロ
ム
・
イ
ー
ス

▼
ス
ナ
ッ
チ
ャ
ー

、
。
●
デ

ー
争
ｌ
生

▼
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
・
フ
ロ
ム
・
イ
ー
ス
Ⅱ
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ふっとさせる、優美で壮大な名曲がつ

らなる。また、特典で付属の三國志武

|守顔シールも見逃せない。

､4－厚
,串一一一局陀噛和 －

L－その他の新譜一一1 &LD｡60分4800円。

■ポリドール

【発売中】……◆ビーストIll◆RED◆

ファーストクイーン命CD各2500円。

■キングレコード

【発売中】･･･…◆魔物八ンター妖子

SoBadBoy→OVAとPCエン

ジンのBGM｡CD3000円。◆MUS

ICFROMBRANDISH

巳匡ウサントラ全40曲。CD2800円。

【5月21日】･･…･GOVAイース天空の
蛤弓邑う

神殿第B巻｢佑僅、そして迷走｣=ｳ30

分ステレオ。ビデオ&LD｡5800円。

旧月23日】･…･･､POD'nツインビ

ー・グラフィティ‐イメージ・アルバ

ム｡CD3000円｡◆パーフェクトコレク

シヨン・イース天空の神殿IⅡ～J,，．

K.BAND編～：同Ⅳ～J.D.K，E

オーケストラ編～→OVAB･4巻の

曲をアレンジ。各CD2300円。

■光栄

【S月25日】…･･･､CDドラマコレク

シヨンズ三國志r五、関羽雲長之巻」
LdeTPpこう埋人

｢六、周職公瑳之巻｣今CD各3000円。

■ポリスター

【S月25日】.．…･◆スーパーリアル麻雀

PartⅣ→イメージCD｡2800円。

■アポロン

【発売中】…･”◆龍騎兵団ダンザルブ→

アレンジ＋オリジナル｡CD2800円。

◆ドラゴンクエストV～天空の花嫁

～オン・ピアノ‐CD2800円。◆弦楽

四重奏曲｢モノポリー｣→CD2800円。

【S月発売】“････◆ドラゴンクエストV

オン・エレクトーン='CD2800円。

■ビクターエンタテインメント

【発売中】････｡．◆ナムニ]ビデオゲームグ

ラフィティVol.B‐．D2800円。

【5月2旧)･･･…◆ナムコゲームサウン

ドエクスプレスVOl.g→ナックルヘ

ッズのサントラ｡CD1500円。

【7月2旧】……◆WalkureStory

FORORCHES~~RA→ワルキュ

ーレの管弦楽アレンジ。CD2800円。

豪華版4300円同時発売。

■NECアベニュー

【S月21日】“･…◆同級生マェルフの同

名ゲーム・イメージCD。2800円。

■ポニーキヤニオン

【発売中】…･･･◆ソニックウイングス〆

ビデオシステム→オリジナル+SEo

CD1500円。◆竜虎の拳/SNK今攻

略ビデオ&LD｡60分4800円。

【5月2旧】･…"､V･v(ブイ・ファイ

ブ)／東亜プラン今CD1500円。

【S月18日】…･･･◆ワールド・ヒーロー

ズ巴/SNK.ADK→オリジナル＋

SEにくわえ、アレンジも収録。CD

I500円。◆ファイターズ・ヒストリー

ンデータイースト･GAMADELI

C=ウオリジナル十SEoCDI500円｡◆

餓狼伝説巳～奥義伝承編～→攻略ビデ

喝

●欄外情報ボニーキヤニオンのサイトロンレーベルが誕生5周年を記念してスペシャルBOXを完全予約のみで発売する｡①ストリートフアイター11コレクターズBOX尋CD3
枚十攻略ビデオ(LD)2本組14800円｡③麺巧G,S･M,'500コレクターズBOXこ今SNK東亜プラン、データイースト、タイトーのCDをそれぞれ5枚組51〕00円で低価格再発売
l;LLいまのところこの全5種だカミあともう｜組、出るかもしれないらしい。くわしくは店頭でも予約締め切りは7月4日。店頭受け渡しは9月’7日になる。P
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3つの読者投稿コーナーが強力合体ノ〔あしたは晴れだ!/ﾕー ザー の主張/おはなしこんにちわっ）稿 －

リ|■■■■■■’ ○

ときには楽しく､ときにはまじめな意見箱楽

したは晴れだ"函れ

:
今月のテーマ:ファンダム班と一問一答

こんにちは。司会進行役のちえ熱です。みんなからの質問

にメンバー全員で話し合った模様をここに紹介します。

B月22日午後日時34分。編集部から

徒歩B分のとあるドーナツショップに

コルサコフ、O「c、がまこ、ちえ熱

MORO、おさだ、シゲルのファンダ

ン班メンバーが集合。店の中心にある

テーブルを占領し、みんなの質問につ

いて談義した｡

●長いリストは掲載しないのですか？

＝東京都・古谷和俊(14歳）

コルサコフ：掲載する余裕があればし

ます。余裕がなければしません。あと

無理してでも掲載すべきものはします

たとえば1月情報号の｢レッツゴー三

国』はテープ版対応の改造方法もあっ

たのでリストを載せました。

MORO:単になんでも掲載するとい

うわけでない。掲載することでなにか

得られるものがあるプログラムがいい

なあ。

●ファンタ．ムに応募する際、たとえば
ブﾝ二

rDante』のようなツールで作ったゲ

ームを応募してもいいのでしょうか？

＝岡山県・ライトウイング14(18歳）

MORO：オレ、rDante』って知ら

ない。なにそれ？

一同：･･････知らない。

※このメンバーでRPGコントラクシ

ョンツールrDante｣(発売元ブラザ

ーエ業)を知る者はいなかった。

コルサコフ：ようするにCGツールと

かを使って作ったゲームを送ってもい

いのかということでしょう。それなら

かまわない。

OrC:もしかしたら『アドベンチヤー

ツクール』みたいなものかも。

’〒。

コルサコフ：ああ、そうか。それなら

ダメ。ゲームを作るツールで作ったも

のは受け付けない。

シゲル：BGMドライバーみたいなも

のは使ってもかまわないのですか？

コルサコフ：う～ん、フリーウェアの

ものだったら使ってもいいよ。市販の

ものは不可。ようするに著作権が問題

になるようなのはダメ。

●いまさらと思うかもしれませんけど

フアンダムの選考会出品作品は誰がど

うやって決めているんですか？＝三重

県・葛島圭一(16歳）

ちえ熱：おもに投稿されてきた全作品

を評価しているシゲルが答えてよ。

シゲル：あ－，ダンキンサンドワンモ

アプリーズじゃなくて、どうやって決

めてるかですか。とりあえずおもしろ

いことやっている作品は無条件で出品

します。それと、手紙とかの内容がく

っちゃくちやに書いてあるのは生理的

に受け付けません。あとはやりこんで､

みて、やりこむだけの価値があるもの

を見定めて出品してます。

ちえ熱：がまこもよく選考会に出品す

る作品の評価をしているよね。

がまこ：シゲルさんが見た物を、もう

1回オレが見て、それでおもしろかっ

たものを敗者復活ということで選考会

に出品しているけど。それで採用にな

った作品に｢TEMIMU』があるよ。

コルサコフ：ようするに、おもにシケ

ルが投稿されたものを端から見ていっ

て、がまこの敗者復活もあるというこ

とだよね。

N 沙
いくつものタイトル候補名を押しの

け、勝ち抜いた､､リーダーズ･ベクト

ル"・意味はえ～と、う～んと……。

シゲル：あとは、死ぬほどむずかしい

SLGはおさだにしかできないから、

おさだに評価をまかせている。

おさだ：10分ぐらい遊んでみて、かっ

たるいのはボツね。

Orc：マニュアルはちゃんときれい

に書きましょう。

●それと、遊び方の紹介記事は誰がど

の作品について書くか、どのように決

めるんですか？指定できたら楽しい

のに。＝前出・葛島圭一

コルサコフ：これはつまりわたしが割

り振ってます。みんなのほうから指名

してくれると、決めるのが楽なので、

できれば指名してもらいたいもんだ。

●最近のフアンダムのケームレベルは

上がっていると思いますか？＝広島

県・真柴博文(19歳）

MORO:(すかさず)落ちている。

がまこ：落ちてるかなあ？

シゲル：上がっているような気がする

けど。

ちえ熱：MOROさんが落ちていると

思う理由は？

MORO:プログラムを見ている側と

しては、プログラムにムダがあったり

意味のないことをしている部分が目立

つからなあ。1画面プログラムにさえ

バグがあるんだもの。

ちえ熱：しかし、プログラム的にはそ

うだとしても、作品のアイデアという

ところに、いいのが目立つのでは？

MORO:う～ん、そういうのにして

も市販ゲームからの流用というのが多

いからなあ……。オリジナルアイデア

ということを考えるとやっぱりゲーム

･のレベルは下がっているみたいに感じ

るなあ。

コルサコフ：ボクはね、大局的に見て

ゲームの構成力がみんな手慣れてきた

と思う。プロっぽくなってきたという

意味ではゲームのレベルは上がってき

てると思うよ。

●フアンダムのゲームによる読者マル

チブレイというのはいかがでしょう？

＝前出・真柴博文

シゲル:｢COMPANY』でやりたい

なあ。

MORO：でもねえ、ファンダムのゲ

ームって解析できてしまうから、そう

いうゲームでマルチプレイしてもつま

らないと思うよ。

ちえ熱：なら格闘アクションケームで

大会したりするのはどうかな？

おさだ：それを記事にしておもしろい

かなあ？

ｺﾙｻｺﾌ:やっぱりここは､読者の

みんなが各自で勝手にマルチプレイ大

会をし、それを報告してもらおう。そ

れがおもしろければ誌上でやってみる

ことになるだろう。

●おさださんは、国際化担当だそうで

すが、英語とかベラベラ話せるんでし

ょうか？＝新潟県・中田洋一(19歳）

コルサコフ：ぺラペラです。

(店内爆笑）

コルサコフ：英語に自信がある人はお

さだ宛に英語で電話をかけてきてくだ

さい。最近はフランス語もいけます。

おさだ：．..･･･。

●Mマガという本はいつ、どこで、ど

のような手段をとって購入することが

可能なのでしょうか？＝和歌山県・平

田直史(？歳）

一同：知らない。

●ポシェットのプログラムは｢シンプ

ルなおもしろさ｣がウリでした｡最近は

｢充実したおもしろさ｣が主流のようで

す。私は充実した大きいプログラムを

作っていますが、シンプルなものも好

きです。編集部ではどうですか？＝大

阪府・山添博史(18歳）

MORO:どっちも好きだよオレは。

コルサコフ：そうだよね。ファンダム

は両方を求めている。

Orc:どっちもないとバランスが取

れないと思う。

コルサコフ：特に今、ディスクが付い

ているので、「シンプルなおもしろさ」

も忘れないようにがんばっている。

●今、私はターボR(A1ST)を持っ

ています。しかし、最近、MSXはお

とろえてしまい、どのゲーム会社もM

SXから手をひいていっているような

気がします。やはりターボRを手放し

たほうがいいのでしょうか？＝香川

県・Big(16歳）

コルサコフ：個人的な見解としては、

手放すにしてもいくらにもならないだ

ろうから、やめたほうがいい。もし、

Bigクンがプログラムを組む人でな

ければ、まあ、手放してもかまわない

んじゃないかな｡MSXの現在の価値

は、気軽にプログラムが組めるという

機種であるということだから。

ちえ熱：MOROさんてBigクンと

おなじターボRを持っていたよね。手

放す気はある？

MORO:まったくないよ。おれはプ

ログラマで、ゲームユーザーではない

から別にゲームがなくなろうが、手放

す必要はないと思っている。

’
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読者とソフト八ウスと編集部のホットライン いるドライブにフロッピーを入れて書

き込みをします。マニュアルは、同時

にレーザープリンタで印刷されて出て

きます。今度ぜひご利用くださいね。

●MSXを使いはじめたばかりのボク

は、TAKERUの詩置店を知りませ

ん。旭川周辺にTAKERUはありま

すか？(北海道／川島昌準くん）

●ブラザーエ業さんへ。TAKERU

の詩置基準を教えてください。ボクの

住む北海道北見にもあればいいのに

……。（北海道／末久智一くん）

荒川さんから→まず設置基準につい

てですが、設置した都市とその周辺の

街の人口が多くないと、ウチも置いて

くれたお店も損することになっちゃう

んですよ。北見市だけならけつこう人

口が多いんですが、まわりにあまり大

きな街がないので.．…・・ゴメンナサイ。

●TAKERUCLUBに入りたい

のですが、私の住んでいるところには

TAKERUの機械がありません。そ

の場合はどうしたらいいのですか？

それにしてもソフト八ウスの女の人は

美人が多い。（長野県/聖龍さん）

荒川さんから→えっ、「美人｣て私の

こと!？ナーンチヤッテ｡TAKER

Uが近所にない方は､ハガキに｢近くに

TAKERUがないけどクラブに入り

たい｣ということと、自分の名前･住所

ユーザーの主張③主
新装第1回目だと

いうのに、もうお

別れです。でも、

このコーナーがな

くなるんじゃなく

て、ときちゃるが

旅に出るだけです。

pご安心を……。

I

⑨みんなの質問にやさしく答えてくれた荒

川さん(写真提供／またまたときちゃる）

などを書いてTAKERU事務局へ送

るべし。こちらから、申込み用紙を送

りますので、それに記入して1,000円

（入会費500円十年会費500円)といっし

ょに現金書留で、もういちどTAKE

RU事務局へ送ってください。会報な

んかもお届けしますで、どんどん入会

してネ。お問い合わせは念052-824-

2493までお願いします。

－というわけで、4人の八ガキを紹

介したわけだがどうだったかな？今

回はブラザーエ業のみだったけど、ほ

かのソフト八ウスあての質問も待って

るのでどんどんハガキを送ってきてほ

しい。余談だけど、修行の旅に出る、

ときちゃるに荒川さんは｢そうなんで

すか……さびしくなりますね工｣とポ

ツリ｡大丈夫､ときちやるは荒川さん好

みの男になって必ずや戻ってきます○

が、たぶん偶然の一致だ。偶然といえ

ば、偶然コルサコフがこの原稿をチェ

ックしているのでついでにきいてみよ

う。※北九州では、「はつく」でいった

ん止め、「しよん｣とふつうの声でいい

ます。「よ｣は｢よ｣でないところがポイ

ントです。（．）

●最近、7年間使用してきた日立M

B-H21がいうことをきかない。反抗

期か。（岩手．歩く蓄音機）

10年くらい見守っている｢お笑いマ

ンガ道場｣で･は一度も笑ったことがな

いが、先日アシスタ･ン卜のおれえちゃ

んがいった｢視聴者の方にカブトガニ

の文鎮をプレゼント｣で爆笑したぞ｡ど

うするんだよそんなものもらって。

●ノミヤマさん、近頃バボさんのイラ

スト、顔が良すぎません？なにか秘

密を握られ、おどされているのか、そ

れとも友だちのいないさびしい女への

慰めだろうか。（千葉・皆川正彦）

ノミヤマに濃いメークを施すと｢ま

さこさま｣に似ていると発見したのは

コルサコフだが、それってうれしいの

か。わたしはいやだぞ。ところで、ち

っとも騒がれなくなった｢紀子さまの

お父さま｣。元気でいるか。もみあげま

で剃ったのに。

●『はじめ人間ギャートルズ』が実写ド

ラマ化されるときいた。しかもNHK。

この不景気な世の中でいったい……。

（千葉・沼用昭彦）

そうするとマンモスの肉とか、おっ

師

Ｎ
・
噸
ら

ソフト八ウスさん教えてね
今回の｢教えてね｣は、ブラザーエ業

の特集なのだ。おなじみ、TAKER

U事務局の荒川さん(ときちゃるの憧

荒川さんから→TAKERUとはパ

ソコンソフトの自動販売機です。ふつ

うのソフトはパッケージに入ってお店

の棚にならんで売っていますが、TA

KERUは涌信同線を使いプログラム

データをひっぱってきて販売するので

売り切れがなくてとっても便利な販売

機です｡TAKERUにはテレビ画面

がついていて、それを見ながらソフト

を選び、お金を入れます。フロッピー

が出てきたら、TAKERUについて

陣
叩
蝿

茄私'7'『』『
聖

れでした○)が､みんなの疑問にやさし

く答えてくれている。では、さっそく

最初のハガキからいってみよう。

●MファンS月情報号でTAKERU

の存在をはじめて知りました。パソコ

ン1年生の私に、TAKERUがどん

なものなのか、かんたんに教えてくだ

さい｡(東京都／山岸恭子さん）

●MファンB月号で山添も推している

『お父さんは心配性』だが、ノリがおは

こんとおなじだぞ。どうしてくれる。

（京都・昼寝の獅子）

そのマンガはおさだとO｢cにきい

てみたが、りぼん系だということくら

いしかわからなかったぞ。関係ないが

O｢cは山下達郎に似ている。髪形が。

●B月号の岩手の岸本くん、恥ずかし

がってはいけない。私なんか掲載され

たときには自慢する前に友人たちが知

っている。おかげでMSXは知らなく

てもバボさんの名前なら知っていると

いう人が多い。しかもとびきりの美人

といわれている。（鳥取・山中善清）

そろそろ飽きた｢バボ美人説｣だが、

だったらわざわざそんなハガキを採用

するなよわたしも。

●イエーイみんな知ってるか一／ま

さこさまは､上から読んでも｢まさこさ

ま｣､下から読んでも｢まさこさま｣なん

だぞ～／（山形・半田和巳）

最近、東京都内各所では、しばしば

顔の部品すべてに画鋲を指されている

名古屋章のポスターを見ることができ

るが、そういう幼い発想だけがなぜい

つの時代も受け継がれるのか。不幸の

手紙とか。そしてなぜ真面目に語って

いるんだわたしは。

●バボさんはもうアニメファンを攻撃

しないんですか｡(神奈川・合成獣）

アニメフアンは相変わらず1つの袋

に詰めて土の奥深く埋めてやりたいが、

ﾉ
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やさしいよい子のための心あたたまるお話
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O｢Cは好きだ。ここのところ｢セーラ

ームーン｣グッズを貢いでいるのだが、

反応はイマイチだ。しかし、あの格好

したコミケにいる不細工な女、がんば

れよ。なんだそれ。

●巨根の使えないイ○ポ(巨泉の使え

ない英語)。（埼玉・児玉稔）

巨根を巨泉のままにしても十分成り

立つ文章だ。使えているのか、巨泉。

●①｢おさだ／あさだ／｣e｢パンダ

のちゆきなもにょはなんでちゅか｣｢さ

さや｣③｢シゲル／せんべい忘れる

な｣｢しけるニョロ？｣･…･･以上ボンく

ら日人息子のシャレでした。

（石川・浦川責博）

事実、コルサコフなどはボンくらト

リオと呼んでいるのだが、なぜ石川県

の読者にまでわかってしまうのか。だ

れも教えてないのに。※以前、どこか

に薑いたんです(．)。

●｢はつくしよん｣の合いの手も地方に

よってちがう｡岡山の､､オシミャアセン

デ"、山梨の帆チクショウドロボウメ"、

三重の帆ヒャクショウクワカツグ"、東

京の､､チクショウオモウタビニアエル

カイ"、北九州ではい大魔王"…･･･大嘘。

詳しくはコルサコフにたずねてみよ。

（福岡・李香蘭）

はつくしよんの合いの手ネタも、八

クシヨン大魔王ネタも朝日新聞で見た

⑭

り

|団|屍
●カバキ≠'公園などのカップルに｢石ぶつけたい｣というやつがいるカミ私は彼女いない歴20年なので平気だ。でもそういう人にはF石より手榴弾のほう力
いいよ」と笑わせる。バボさんならどうしますか。（東京･と．うすれバインダー)‐そんなときはローマのシャケリ・カバキに日本刀で斬ってもらおう。とこ
ろで先日ワイドショーに｢私もカバキに誘われた-iとかいう日本女が出ていたが、なぜカバキとわかるのだ。みんなおなじ顔なのに〔（（）

ケート

キより
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ゲームの感想を書いた八ガキはけつ

こうくるんだけど、TAKERUの同

人ソフトについてというのはめずらし

い。栃木県の小川智也くんのい－たい

ぼ一だいは、4人対戦も可能という陣

取りゲーム｢ぽよぽよらいふ』と、タマ

転がしケーム『タイマーボール』だ。

●ぽよぽよらいふ→800円という価格

につられて買ってしまったが、遊んで

みると800円という価格がウソのよう。

操作性のよさ、4人同時プレイ、BG

Mもなかなかのもんだし、ゲームアイ

デアもそれなりによかった。

●タイマーボールヰまだまだ市販レベ

ルに達していないと思った。ゲームア

イデアにも、もうひとひねりほしかっ

た。以上。

ー

’
③対戦-でますます燃える｢ぽよぽよらい

ふ上続編にあたる｢～2』も発売中

版〆蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン

／ファミリーボクシング､など｡各500

円で合計70～80本くらい在庫あり。

広島県のNARCHくんからは、巳

つも情報が届いているぞ。

●広島｢ダイイチ本店｣→PAC(パ

ナ･アミユーズメントカートリッジ）：

10本以上確認／スターフォース／プー

ヤン／激ペナ、など。

●広島｢V｜SCO紙屋町店｣→S月28

日現在､ソリツドスネーク(4～S本在

庫確認)、ほか。

最後に登場は宮城県の森雅洋くんだ。

●宮城県仙台市｢シーガル｣→プリンセ

スメーカー／グラフサウルス／ゼビウ

ス／蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン

（Rと、両方あり)／テトリス／クォー

ス／三国志II(D)／レイドツク巳／デ

ィスクステーション創刊号／ディスク

ステーション第巳号／プレイボール111、

ほか。ただ、このお店はあまり値引き

は期待できません。

同じく宮城県の阿部修勝くんからも、

シーガルの情報がきていた。品ぞろえ

という点では、おそらくこのお店が東

北一ではないだろうか、というものだ。

なんだか仙台がうらやましい。みんな

も情報ヨロシク。

編集部員にも好評なこのコーナー。

前号で、秋葉原のマイコンセンター．

オノデンに『ハイパーショット｣が売っ

ているという情報を載せたら、さっそ

くCG担当のあじ福田が買いに行って

いた。そのひと月くらいあとにお店に

行ってみると、かなり商品が減ってい

たそうで、このコーナーもけつこう役

に立っているようである。

さて、今回は愛媛県の大西裕司くん

の情報からだ。

●愛媛県松山市｢ソフト八ウス｣→陽炎

迷宮／死体置場で夕食を／アイドロン

／スーパーランナー／忍者くん・阿修

羅の章／高橋名人の冒険島／ボンバー

キング／八イスクール奇面組／パック

マニア／ミツドガルツ(MSX巳十版）

／妖魔降臨〆悪魔城ドラキュラ／クォ

ース／ウシャス／スペースマンボウ／

ガーディック／ヒーロー・オブ．ラン

ス／ゾンビハンター／ハウ・メニ・ロ

ボット／プライ上巻／コナミゲームコ

レクション番外編／ディスクNG1、

ほか。

つづいて宮城県のペンネーム、デユ

ークくんからの情報。

●宮城県仙台市｢デンコードーDAC

仙台東店｣－三国志／信長の野望･全国

ゲー ﾑい-たいぼ－だい幻のソフト探検隊

l99IPR91ELHOPE雫rA晤鶏nd

’

しかし、終わってしまってあ

l｣はどうなるのか。（宮

R｢ジーガズ･サンは良い｣茂）

､｣はかわいそうなので小和田

ヨコラ｣とすりかえるというの

I。誰かやってくれ。ではまた

'ファンがあれば。

ぱい出したかあさんとか、あのあたりてはどうか。投書待つ。それまでMフ

はどう処理するのか｡アンが生きていればいいが。

●おはこんのページがカラーでなくな●いまや世界的に注目の的｢小和田家」

った○おはこんはず一つとあのまま残だが、それが｢脇野｣や｢下野｣でも｢家」
していてほしいのに。なくしちゃいやをつけたのだろうか。

だぜ、の●り・こ。（福岡・樋口豊）（愛知．井上博登）

その｢、．〃入りのりこ｣はやめろ○気ふつうの名前も｢間違

昧が悪い｡しかし、編集長はいい人だ。えた読み方｣をするとは

わたしがどんなにババｱとか死ねとかずかしいぞ｡｢荒井そそ儲
いってもニコニコしているぞ。愛婿だぐ｣とか｢大鶴義丹｣と

と思っているのか○本当なのに｡か。タンだよタン。いじ

●この巳か月、おはこんの紙質が安つ められるではないか。間

ぽい(失礼)のにはなにか意味があるの違えるなよそんなもの。

ですか？（長野・ちくたけ）●｢おもいっきりテレビ」

竜
ほんとうに失礼だ。ところでいつのは司会者の態度がでかく、

まにか紙質は変わる。隔月で収入は減「笑っていいとも｣はアシ

る。こんな目にあっているわたしに｢新の態度がでかく､｢素敵な
コーナーを設けさせる運動｣を起こし気分de／｣は犬の態度が

蕊慧畠。 霄
蕊一
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よ
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0埼玉.夢路いとし喜味こいし→現代の日本ではもはや失われてしまつ過ちを当
た善良なく笑い>がまかり通った時代を継承する行為として捉えた場合イアにオ
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磯一″1-0率け／I'筆デ‘桑し③愛知･井上博登→先入観に基づく判断は時として大雪
G埼玉･夢路いとし喜味こいし→現代の日本ではもはや失われてしまつ過ちを生む力不特定多数の人間に影響を与えるマス・メデ
た善良なく笑い>がまかり通った時代を継承する行為として捉えた場合イアにおいてさえこの問題はジャーナリスト個人の倫理観
夢路の藷活動は高く評価されるであろう牡会許論家･ノミヤマ）に依存するところが大きい(メディア評論家・ノミヤマ）

リーダーズ･ベクトルへの
お便り大･大募集

リーダーズ・ベクトルでは、それぞ

れのコーナーへのおたよりを首を長

～くして待っている。下に書いてある

応募のきまりを読んで投稿よろしく〃

●あしたは晴れだ／(担当/ちえ熱）

今回紹介できなかった八ガキに、愛

知県の井上クンからの｢ファンダムの

魅力はなんですか？｣という質問があ

った。彼自身は一言、ヘ､自由奔放"だと。

これは､ぜひ､みんなにも聞いてみたい

ので､B－9月‘|胄報号のテーマを｢ファ

ンダムの魅力について｣にする｡ファン

ダムに投稿したくなったときの気持ち

や、フアンダムの気にいっているとこ

ろなどを書いてきてね。また、井上ク

ンみたいに一言でいうと？

しめ切りは5月20日必着。

●ユーザーの主張(新担当／シゲル）

読者とソフト八ウスと編集部をむす

ぶコーナー。自分のプレイしたゲーム

の感想を書きつづる｢ゲームい－たい

ぼ－だい｣､入手困難なソフトや安売り

ショップ情報は｢幻のソフト探検隊｣、

ソフト八ウスや編集部への質問は｢ソ

フト八ウスさん教えてね｣などなど､楽

しくて役立つ'|胄報ならなんでも可。こ

れ以外のことなら、好き勝手にコーナ

ー名をつけて送ってくれば○Koしめ

切りはナシ。

●おはなしこんにちわっ(担当／バボ）

①街、学校、会社、自宅、テレビの

なかなど、偶然見つけたおもしろいこ

とは、国籍・性別・ジャンルを問わず

「バボ｣係へ。e楽しい絵から気絶する

ほど難解なコママンガなど、ハガキア

ートは｢ノミヤマ｣係。⑧新作・古典を

問わずイラストによる各種遊び技や教

養講座は｢イラスト講座｣係。④不思議

な悩みは｢バボの人生相談｣係まで。

※各コーナーとも、八ガキ採用者には

図書券500円分を進呈(｢おはこん｣の①

④の採用者については、とくに功績の

あった八ガキのみ)。

＃あて先はこちら－‐
呼蕊

〒105東京都港区新橋4-10-7

N編集部

れだ！」「ユー

など、各コーナ

さい。

TIMMSX･FA

○○係まで。

※のには､「あしたは晴

ザーの主張」「おはこん」

一名を入れて才粥高して<だ
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髪
を販売したりと手広く活動して

今回は編集部に送られてきた

同人ソフトの中から、おすすめ

の巳本を紹介。通信販売のしか

たの解説もある。

ドクター・コーボー：チカやぁ

と思ってるんですかあ～・あっ

出たシ／ターボスピンキーッ

ク／やったぁ～・

コーボー：もとはといえば、お

まえが通販なんぞをやろうとい

にあるサークルの同人ソフトを

手に入れる機会はすぐない。

こんなときに便利なのが通信

販売(略して通販)。全国没こか

いるところもあるけど、ほとん

どのサークルは自分の住んでい

るところの近くの即売会にしか

参加していない。だから、遠く

力
弓
同
人
の
星
」
を
め
ざ
し
て
日
々
創
作
に
は
げ
む
少
女
。
彼

が
な
ぜ
同
人
ソ
フ
ト
の
世
界
に
足
を
ふ
み
入
れ
た
の
か
は
そ
の

ち
あ
き
ら
か
に
な
る
の
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も
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な
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らでも好きなソフトが買える.し、

手紙のやりとりで進行するため

サークルとコミュニケーション

をとりやすい。

ちょっとはこの袋詰め、手伝っ

てくれんか？

チカ：や－ですよ、だれが昨日

一晩かけて300枚もコピーした

ったばかりにのう……。

チカ：はいはいわかりました。

じゃあ、このゲーームをぜんぶク

リアしたら手伝いますよ。

闘えノ春眠ちゃん〃 ファンダム『シヤドウヒーローズ』の続編も収録

by・仮々団 by。いまむら秀樹■

ファンダムではちょっと名の

通った投槁者いまむら秀樹作の

ディスクマガジン。たくさんの

人の投稿作品が収録されて、い

まは#Bまであるそうだ。

この#Sには､『シャドウヒー

ローズ｣の続編｢シャドウヒーロ

ー巳・時の封印｣を収録。前作よ

りもきめの細かいグラフイック

つと奥の深いストーリーがすば

らしい。ほかにもCGあり、フ

リートークあり、ショートプロ

グラム集ありのもりだくさんの

内容だ。

入手方法としては、下記のよ

うに定額小為替を送るほかに、

函同専用

圏×1回

E2/2+VRAM128K

国×2回

またいい。

同人ならではのパロディ精神
ずぃしよ

も随所に見られ、プログラム的

にもしっかりしていて操作性は

バツグン。動きもなめらかで技

も多彩｡PCMを使ったあやし

げな捨てゼリフもグーだ。

サークルの第1回作品なので、

とにかく自分たちの遊びたいゲ

ームを作ろうということでこの

ようなものになったとのこと。

何度もバージョンアップを菫ね

たそうで、たいへんすばらしい
ヰュキナ吟身
″1．ノー0

りとド
上評ク
げ判夕
での｜
食じ・
つじ．

てい’
い・ボ
る年｜
ら令・・
し不ネ
い詳’
。。ミ
職ン
業グ
不に
定シ
･ワ
同ヨ
人セ
ソが
うい

卜つ
のて

売る

③迫力のタイトル画面。ストーリーモード

（｜人プレイ)か対戦かを選択

主人公のチャイニーズ格闘少
ちゆんみん

女・舂眠を操作して、彼女にお
ちゆんみん

そいかかるクローン春眠ズを

倒せ／もちろん巳人対戦モー

ドもある。登場キャラクタがす

べて女の子というあたりがいか

にもネラっているけど、それも

Oこれが｢シャドウヒー-口－2｣。前作をは

るかに上回るおもしろきだ

定額小為替のか7つりとしてフォ

ーマットしたディスク巳枚と、

自分の住所と氏名を書き72円切

手をはった返信用封筒を送ると

いう方法もあるく

★通鱈販売ガイド

対応機種：ターボR専用／メディ

7:2DD×1/通信販売の方

法：800円分の無記名の定額小為

替と、用件を書いた手紙、あて名

ｼｰﾙを同封して､〒576大阪

府交野市私市山手3－21－2吉

兼様方｢仮々 団｣まても

★通信販売ガイド

文捗輝:MSX2/2+VW128

K/メディア:2D[)×2，獄通信販

売の方法：600円分の無記名の定

額小為替と､用件を書いた手紙､あ

て名シールを同封して､〒001北

海道札幌市北区新琴似8条12丁

目5－36いまむう秀樹まで。

●●c:;土,cロ,<二x三〉
’騨電全

）く①みごと勝利。

うるんバリエーシヨ
この捨てゼリフにはたくさ

ﾝがある
③メニューは、ディスクステーションを意

識したつくりになっている

粟典

擬掃

パツケツト開催予定(5/9~7/4まで）緊甦上駕懲:摘鷲識漁息
★5月9日(日)｢博多パソケツト22｣→博多スターレーン／｢浜松パソケツト12」サンビル／｢山形fソケット3｣守山形産業ビル★6月13日（日）

「沼津パソケツト10｣→沼津大手町会館／｢盛岡パソケット8｣→力
萄浜松駅ビル･メイ・ワン★5月16日(日)｢静岡パソケ､シト15｣‘ﾆｩ静岡産業館／
「名古屋パソケツト26｣→東別院青少年会館★5月23日(日)｢岡山パソケツト卜14｣→新潟産業振興センター／｢松山パソケットg｣→松山ゴー
10416｣－みのるｶーテﾝビﾙ/彊野パソケツトフ｣→WALKはやしべﾎーﾙ★★6月20日(日)｢パソケツト32｣:鋤東京文具共和会館/｢佐賀パソ

金I

号関パソケット

奇県自治会館／

号手県産業会館
尋

鴇轆浮秒.
月13日(日)r新潟パソケッ

-ルドビル味酒

ケット1J－佐



同
人
ソ
フ
ト
以
上
の
Ｂ

送
っ
て
ね
蟻
Ⅶ
ま
す
。
そ

清＜正しい通信販売講座？
無記名の定額小為替、手

あて名シールの曰点を、封

入れて送る。封をする前に

う1回たりない物や書類の

がないか確認しよう。送る

紙、

筒に、

、も

不備

とき、

合計で810円をはらうことにな

る。定額小為替には襄と表に住

所、氏名を書く欄があるが、両

方ともなにも書いてはいけない

(なにも書いていない定額小為

替を、無記名の定額小為替と呼

今回紹介した同人ソフトを通

信販売で買うための方法を紹介

しよう。

①まず郵便小為替を買う

まず、それぞれのソフトのと

ころに書いてある値段分の郵便

るが手数料が高く、定額小為替

は一定の額での送金しかできな

いが手数料が安くすむ。同人ソ

フトの通信販売では、定額小為

替を使うのが一般的だ。

定額小為替を買うには、その

以
上
の
Ｂ
つ

み
な
さ
ん
の封筒のあて名の個人名には｢様｣、 の
作
っ
た
同
人
ソ
フ
ト
を
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
①
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ソ
フ
ト
で
あ
る
こ
と
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通
信
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を
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こ
と
③
あ
ま
り
に
エ
ッ
チ
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も
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や
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｜
｜
メ
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マ
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ガ
の
キ
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ク
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た
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ま
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も
の
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ノ
同
人
の
星
」
係
ま
で
。
誌
面
で
紹
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し
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同
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掲
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あ
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ら
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あ
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「
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ち
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ん
の
☆
お
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し
ま
シ
ョ
ウ
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」
係
ま
で
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サークル名には｢御中｣をつける

のが礼儀だ。同封する手紙も、

ていねいに書こう。これに封を

して、ポストに入れてからソフ

トが届くまで、巳か月ぐらいは
グ＋1－－

ｲ守とつo

チカ：通販事務をするのはけつ

こうたいへんなので、少し遅れ

ても大目にみてあげてください

ね。

コーボー：礼儀を守らんヤツに

は送ってやらんからな。

※なお、通信販売上でのトラブ

ルについては、編集部はいっさ

い関知しません。

ぶ)。

②手紙に用件を書く

ほしいソフト名と個数、あな

たの住所、氏名、電話番号、使

用機種を明記した手紙を用意す

る。これがないと、受け取った

サークルの人はどうしようもな

くなってしまう｡

③あて名シールを用意する

表に自分の住所、氏名が書い

てあり、襄がシールになってい

るものをあて名シールと呼ぶ。

裏に両面テープをはった紙で代

用してもかまわない。

④サークルに送る

小為替を用意する。これは郵便

局の為替の窓口で買える。郵便

小為替には巳種類あり、普通小

為替は1円単位での送金もでき

値段に、1000円あたり10円の手

数料(端数切り上げ)が加算され

る｡たとえば800円の定額小為替

には10円の手数料がかかるため、

。
定
額
小
為
替
の
表
（
上
）
と
裏
（
下
）
。
右
の
小
さ
い
ほ
う

は
切
り
は
な
し
て
自
分
で
保
存
し
て
お
い
て
、
左
の
ほ
う

は
な
に
も
記
入
せ
ず
に
こ
の
ま
ま
の
状
態
で
サ
ー
ク
ル
に

送
る
の
だ

『歩

些

騨,F

鍵

べ

電垂、
斑

烈‘ 漣
★お答えしまショウ★
チカ：みなさんの疑問にお答え

する｢お答えしまショウ｣のコ

ーナーです。まず、何枚かあっ

た｢パソケにいったけどMSX

のソフトがなかった。事前に

MSXのソフトがあるか知る方

法は？」というおハガキ｡これは

残念ながら編集部でも、パソケ

ット事務局でもわかりません。

こ翻めんなさい。★これに関連し

て、長野県・藤本淳次〈んの質

問｢地方のパソケットでMSX

のソフトを出してもらうには、

と,うすればいいのて･しよう｣｡こ

れは、①自分でサークルを作っ

てソフトを出す②ほかのMSX

のサークルとj野各をとって琴モ

販売してもらう、という2つが

ありますね。甕ﾓ販売というの

は、サークルからソフトを受け

取って、それをかわりに即売会

で売るというシステムです。お

金がからむことですし、かんた

んなことではありませんよ。で

は、今回はここまでです。

TAKERU◆同人情報

ｲﾝテｨｱﾝｸｴｽﾄ123'｜｜魔王の復活DX

今回は、左にあげているソフト5

作品のほかに、rPSGTRAC

KERj､r'NOFUSS｣(2作品とも

CLUB-GHQ)という海外の同

人ｿﾌﾄと、r宝玉戦記ライデイ

ル』(PoPソフトウェア)という

RPG作品が追加されています｡最

初の2作品は国閏上のページにゆ

ずりましたのでそちらをご覧くだ

さい。宝玉戦記ライデイルのほう

は、しめ切りがすぎてから入って

きた情報なので、次回紹介します。

ここで紹介したソフトはすべて発

売中です。お問い合わせは、ブラ

ザー工業(冠052-824-2493)まで。
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･何がキーを押し'て<･ださい…■■悪君日涯j■認■医郵

③MSX2L3』陸(要漢字RO眺パナソニソク付

属のAlディスク）・4“0円Ⅲビデオ閨面唱

毒訂した買穿をはぬこむﾂｰﾙ

Ⅲ
催
③
探

畦f要雲宇Rl

工力[;識する

－令r一ム

500円。私立

ざう鑿R式･アド

⑨MEX2以降i妻MSX－JE漢字ROM）・

250帳1，日本語があつかえるマルチフアイ

ルテ千ストヱディタ

屋パソケット27｣→東別院青少年会館※時間はどの会場も11：00～15：00で、

午前8：00前の来場は禁止｡お問い合わせはユウユウ内パソケット事務局(丑03-

3842-6499)までお願いします。

〔パソケッキ豆知識･〕パソケットに何回も行くと人気サークルというのがわか
ってくるもの。パソケット開場は11時だが、人気サークルは12時には売り切れる

ケースが多いので、あとから行こうなんて思っていると泣きを見ちゃうぞ。 105

賀文化会館／｢静岡パソケット16｣→静岡産業館★6月27日(日)｢岐阜バソケツ

トフ｣→岐阜メモリアルホール／｢仙台パソケット22｣今仙台産業展示館．「広島

パソケット17｣→広島市東区民文化センター★7月4日(日)｢京都バソケツト

13｣→大谷ホール／｢札幌パソケツト25｣→札幌テイセンホーノレ『高崎パソケツ

ト12｣尋高崎地域医療センター★7月11日(日)｢宇都宮パソケツト9｣→宇都宮

産業展示館★7月18日(日)｢岡山バソケット17｣→みのるガーデンビル/｢名古

，
懲
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中身がほとんどオランダ語で読

めなかったので、いままで紹介

していなかったのだ。

今回のrCLUBJOUR

NAL｣には、『プライ下巻完結

編｣や、「夢二･浅草綺諄｣などの

ゲームのレビュー記事にまじっ

て、Mファンのことが書いてあ

オランダのサークルMSX

CLUBGOUDAから、会

誌のrCLUBGOUDA

JOURNAL(もう40号にも

なっているそうだ)｣と、ディス

クマガジンrQUASAR｣が送

られてきた。じつは半年くらい

前から毎号届いていたのだけど、

った。オランダ語なのでよく意

味はわからないけど､｢MAGN

AR｣と｢Megadoom』のこ

とが書いてあってうれしいな、

とか書いてあるんじゃないかな

と勝手に推測して喜ぶ。本当か

なあ。

Mファン国際課が｢国際MS

X評論家｣の称号を勝手に贈っ

た菱田孝次氏が、大学の春休み

を利用してオランダ旅行に行っ

てきた。MSXCLUBG

OUDAのメンバーと会ったり

してきたそうだ〔，これについて

のくわしいレポートはあとのコ

ーナーで。（おさだ）

F

』

兵庫県の元さんから、ゆうパ

ックで力セットテープが送られ

てきた。中身はすべてMSXの

ゲームソフト。さっそく編集部

で遊んでみたが、そのほとんど

は昔の日本製のゲームの海賊版

だった。しかも、メーカーのロ

ゴなどは消されており、表示さ

れるメッセージもイタリア語に

書きかえられている。－部は外

国製のゲームもあったけど、こ

れもおそらくは海賊版だろう。

以下は元さんからパソコン通信

でもらった解説より抜粋。

幸

ヨーロッパ旅行から帰国する

日の朝、□－マの露店でうすよ

ごれた袋に入っている｢MSX｣、

｢GAME｣､｢TOPIOO｣などと

書かれたカセットテープを発見

しました。それまでパソコンシ

ョップなどをみてきましたが、

ぜんぜんMSX関係のものはあ

りませんでした。

内容はわかりませんでしたが、

価格が15000リラ(約1500円)で、

まったくの損であってもいいや

と思い、購入しました。むこう

の物価で考えたらどのような価

値があるのでしょう。ちなみに

大きいオレンジが巳個で800リ

ラ(約80円)でした。機内で中身

を確認してみたところ、マニュ

アルは英語ではなくイタリア語

で書かれていました。

帰国してためしてみるとけつ

こう動きました｡およそ100本の

プログラムが日本製(コナミ､H

AL研など)というのはおどろ

かされました。おもしろいもの

は世界でも共通ということでし

ょうか？海外製のソフトも変

わったものが多く、なかなか楽

しめました。これを発見できた

の
〃

F

』
唇5%ﾛ.好T

ー

③マニュアルの表紙の文字はみんな英語なく

いかにもあやしい感じ

のはラッキーでした。

＊

これだけのソフトを集めて、

それぞれに改造をほどこしてテ

ープに収録するという作業はな

かなか大変だろう。いま台湾や

'に中身はイタリア語だ。ハデな原色のデザイ

香港では、おなじようなファミ

コンのソフトが何本も入った物

を売っているそうだし、昔はイ

タリアでこのような海賊版のM

SXソフトがよく売れたのだろ

うか。

③これは「'0ヤードファイト」らしきケーム。③鯛桑のケーム。改造して消してあるはずな

このメッセージだけカタカナになっているのにときと'き「Konami｣の文字が･…

③これはと

__｣ElRI[

Lはと・こから見てt

'FlNE｣は｢おしまい

一一一

チョッフリフタO外国製らしい｢ARCAN()_ムアルカノイドの

りことようなブロック崩しケームだ
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［ ﾏｯﾉ悟RAMのはなし続報
マッバーRAMとは､メモリマッ

パーという装置を装備したRAM

のことで、この装置の織眉を使う

ことによって、メモリを実際の数

倍の容量があるものとして使用で

きる｡この機能は外国のMSX2以

降の罐では標準装備となってい

るが､日本のMSX2や2+の一部

では装備されていない。これがな

い“では海外のソフトが動かな

い場合があるのだ。

前号では、MSX-ENGINEの

ソフトはマッパーRAMがない機

種では動かないけど、本当にマッ

パーRAMを使っているのかわか

らないという話だった。

ルークから届いた手紙(日本語

で書かれている)によると、
DRAGONDISKやDIXはマッ

パーRAMを使用しているので､メ

モリマッパーのないMSXでは動

かないそうだ。
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~mKERUで発売中
’’一

前号で紹介したrNOFUSS』で使いやすく、FM音源を使ったてpSGで聴くことができる(拡プログラムに組み込んて使用でき

と同時に発売された『PSG音作りにも応用できるし、音楽の張子｢・MUS｣のファイルは、おる。

TRACKER』(前号で｢発売中｣と入門用にも適している。ヨーロッなじくTAKERUで売っている開発はオランダのFLYING
書きましたが、4月10日発売のまパて広〈使われているFM音源ド『DECALOGUE｣や『ANMA，SBYTES、発売元はMSXCLUB

ちがいでした。ごめんなさい)。こライバー『FACSOUND‐AMUSEMENTDlSK｣、また、GHQで、MSX1のRAM64K以

れは、PSG3音を使ったミュージTRACKER』とデータの互換性がDRAGONDISKにも入ってい上、1DDと2DDの両方のドライ

ックドライバだ。あるので、拡張子が｢．MUS｣のる)。ブに対応していて、1900円で発売

MMLの命令で入力していくの音楽データのファイルを読み出しまた、作成したデータは自作の中だ。
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田孝次のオデラン戸…ダ旅；ゞ"行；･記慰
私はかねてから興味のあったオたのです。少しすると背の高い男要メンバーにも会ってきました。旅をおすすめします。もとめる答
ランダに、春休みの3月11日からがMCCM(MSXCOMPUTER今回詳しく書ききれないのが残念えはそこにあります。
3月21日まで観光とMSXの国際＆CLUBMAGAZINE)を片手にですが､私はみなさんにもMSXの（CLUBGHQ菱田孝次）

国際MSX評論家妻
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付録デｨｽｸがついて20冊めです’
｢-

タイトルBGM蟇集中1

付録ディスクのタイトルBGMまたMML中で､PSGのM、S，

用のFM音源を使った音楽です。FM音源の@63，@Vn、Yr,d、リ
ジヤンルはオリジナルのみの募集ズム音源の@Vnのコマンドは使

です。えません。

形態はMSXのBASICoまたは拡張音色(FM音原内臓の15音
内蔵OPLLドライバー用(3月情色以外の音色)は､音色がかなり変

報号のこの欄を参照)のデータわってしまうことかあります。

を&HOOOO番地からセーブしMMLで最後の休符を省略する

たものです。OPLLドライバー用と、BASICはそのふんを補って〈

データはソースMMLを一緒につれますが、BGMでは音がずれて

けてください。「OPLLdriver」 しまうので、休符の省略はしない

(byRing)ではありませんので、て<ださい。
注意してください。■銅和注意

■音楽の形式について基本的にFM音楽館と同じです。

FM9声、FMS声十リズム、81ページの投穏芯嘉要項を参考に

PSG3声の3通りのうち1つの投¥訂芯募用紙に必要事項を記入し

組み合わせです(FM9+PSG3て｢タイトルBGM｣係まで送って

などは不可)｡FM音源がない人のください｡曲のコメントにはPSG

ために､PSG3音でならすこともで鳴らしてほしい3チャンネルも

考えてチャンネルを割り振ってく忘れずに書いて〈た、さいね。

れるとなお良いです。(Orc)
廷 ノ

隔月になって仕事がラクにな

るかと思えば、そうでもない。

逆に巳か月分の情報を詰め込む

のに苦労している。今号は付録

ディスクが付くようになって通

算20号目。早いものだ。

今回の注目はなんといっても

実質収録バイト数。巳DDのデ

イスクまるまるE枚ぶんを大き

く上回る165IKB.〃〃通常は

1枚で720KBだから､これはす

ごいことです。今までの最大収

録容量を更新しました。しかし、

みなさんには喜ばしくない最大

記録も更新してしまいました。

それは解凍するものが'1作品も

あることです。とくにファンダ

ムに4作品もあることが痛いで

すね。毎度毎度いってますが、

めんどくさがらずに解凍して遊

んでくださいね。

さてさて、オールディーズに

収録の｢トップルジップ｣は、か

わいいキャラが魅力のアドベン

チャー・レースゲームなのです。

レースに勝つとお姫様と結婚で

きるというのだから、やるつき

やないね。こざかしいライバル

たちをけちらして、ゴール目指

してがんばろう。そして、ツー

ル／にはお待ちかねのrLOR

D』を､Viewには燃えるパズル

ケーム『BombSweepe｢』

を収録。パソ天には流行りのス

テレオ画が描けるツールを収録

しています。

ロフト…鏑
は付録ディスクのなかにこっそり

作られた、付録ディスクと読者を
結ぶ愛と正義のコーナーです。こ‘
存じて’したか？

4－5月情報号、イ寸録ディスク

＃19のロフトは、数少ない情報に

も関らずたいへんたくさんの方に

見ていただいたようで、たくさん

の応募がありました。応募総数93

通。うち有効数91通。中にはたい

へん参考になるご意見や、かわい

らしいイラストなどが描いてある

１
。

ここでおわびが2つあります。

1つは、「とらせてつかわす｣と豪

語していたテレカなのですが、こ

の抽選をまたずに在庫が切れてし

まいました。そこて大変申し訳な

いのですが、賞品を相当額の図書

券に取り替えさせていただきます。

こ識了承ください。

もう1つは、締め切りをお知ら

せしていなかったことです。誠に

勝手ながら、締め切りは6－7月

情報号の付録ディスクマスターア

いよいよ当選者の発表です

阪府／新井雅貴さん、大阪府

高信子さん、広島県／土肥賢

ん、東京都／井野貴之さん、

県※佐藤健太さん、以上の5

す。おめでとうございます。

抜
借
塞
癖
証

I

I

最後に4－5月情報号のロフト

への入り方の模範解

開きにしましょう。

答を示してお一

はよ～ん★
アル甲から下

にいくと今月の表紙へワープしま

す。かまわずさらに下にいき、ス

ペースキーを押してください。
ささやがロフトのコーナーを作

り忘れたので、今月は見出し通り

｢ロフト｣の出張所です。ロフトと

0

ハガキもあり、抽選作業もとても

楽しいものて､した。
ツプの日に編集部必着とさせてい

ただきました。 ぱいび～ノ ★し
■付録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER＝上岡啓二(UKP)/TlTLECGDESlGNER＝木村明弘(ライトスタツフ)/MAINMENUCGEIESIGNER=Orc
/TITLEBGMCOMPOSER=みそねこ/DlSKMAKER＝化成バーベイタム/SPEClALTHANKSTOマイクロキャビン＋ビツツー＋ボーステツク＋松下電器108
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★今月のバックストーリー

あれからどれくらいの時間が過ぎ去ったのだろうか。シニリアは戻り

つつある意識のなかで体に激痛を覚えた。その痛みで目を覚すと、あ

の黒いS人組から助けてくれた彼が座っていた。シニリアは全身に包

帯を巻かれ、ぎこちない動きでやっと起き上がる。「あ、ありがとう」

そう彼にいうと笑顔で応えてくれた。話をしていくうちに、‐彼｣では

なく｢彼女｣であることがわかった｡彼女の名前は｢シルク｣。賞金稼ぎ

をしていたという。今は逆に組織に反抗してお尋ね者の立場〉そんな

シルクがシニリアあての手紙を持っていた。なぜ？

スーパー付録ディスクJUN.－JUL，1993DlSK＃20

媒体

対応機種

園×1田

庇禧か/2＋函肩1

セーブ機能

籟鵬ｲﾄ散

セーブしたらおしおきより

1,690,624バイト
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複 写 ／解凍作業についての説明です解写 I て､

いつものように巳DDフォー

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い。必要なDSKFの値はDO

SibPMext用の空き容臺も含

めたものなので、すでにこれら

が入っているディスクを使う場

合は、DSKFは44少なくても

だいじょうぶです。

作業に入ったら画面下のメッ

セージに従ってディスクを入れ

換えていけば、ファイルの複写

から解凍までを自動的に進めて

くれます。解凍が始まる前まで

は大メニューへ戻ることができ

ますが、解凍が始まったらリセ

ットして戻ってください。

また、作業を複写までで中断

して、あとから解凍だけをする

こともできます｡rつぎはかいと

うです｣と表示されたら複写が

終了したので、ここで中断をし

てください。

解凍のみをするときは、複写

が終わったディスクをAドライ

ブに入れてリセットします。画

面にA>と表示されたら、各コ

ーナーのDSKFマークの下に

示してあるバッチファイル名を

入力し、リターンキーを押すと

解凍が始まり、終わると自動的

に起動します。

再起動をしたいときには、そ

れぞれ別の方法があるので、各

コーナーに書いてある方法を参

照して行ってください。
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・
Ｆ
Ａ
Ｎ
、
立
ち
上
が
れ
ノ
．
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
。
こ
の
ま
ま
消
滅
な
ん
て
許
さ
ん
ぞ
ノ
．
（
東
京
都
／
塩
野
裕
幸
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｓ
Ｘ
ｘ

ま
ま
で
も
よ
か
っ
た
と
お
も
う
け
ど
…
…
。
（
福
岡
県
〃
前
田
靖
也
・
叫
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
隔
月
刊
に
な
っ
て
し
ま
っ
た
け
れ
ど
、
こ
れ
か
ら
も
よ
り
よ
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
戸

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
隔
月
刊
化
は
シ
ョ
ッ
ク
だ
。
今
ま
で
だ
っ
て
、
ま
だ
か
ま
だ
か
と
ｌ
か
月
待
っ
て
い
た
の
に
…
…
。
（
福
岡
県
／
泉
智
成
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ

雷
電
篭
壽
爵
鶴
繕
曝

蒐
痢
癖
轆
嘆
鍾
輻
騨
輝
錦
鯉
轌
霊
跨
癖
需
蝿
轌
艤

榊
ｉ
ｌ
賊

※
例
の
画
面
写
真
は
４
１
５
月
情
報
号
の
も
の
で
す
。
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吾一一三二

2号4－こ､七詞汽
挿活可ニヨニーーー寺正宮R1

旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｓ
Ｘ
）
★
隔
月
刊
に
な
っ
た
の
は
悲
し
い
。
最
近
の
Ｍ
フ
ァ
ン
は
内
容
も
充
実
し
て
い
る
し
、
｝
易

こ
れ
か
ら
も
よ
り
よ
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
の
記
事
を
続
け
て
く
だ
さ
い
。
（
青
森
県
／
小
笠
原
広
昌
・
旧
歳
・
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
＋
）
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夷行用デイス.夕を.作成しまず

まず、礎‘琴だ‘”用意し雄デ.'‘霊.寮をチェ､:.‘妻
します
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解凍するものの一覧表
●ファンダム●パソ通天国

①rVlGOR』(DSKF86）⑦RDS作成プﾛグﾗﾑ他(DSKF297）
②『～弥七』(DsKF124）●AVフォーラム

③『MOHLlSAN』(DSKF71）③掲載作品2本(DSKF9B）

④『ｽブﾗﾂﾀー ﾚｲｸ｣(DsKF112）●CGコンテスト
●ツール／③掲載作品､その他(DSKF550）

⑤『LORD』(DSKF120）●紙芝居＆動画教宰
●MlDl＝唐等⑩は”かんさつ』､ｻﾝﾙﾛﾗﾑ(､SKF叩）

⑥恥･NoTEs2/13オプションプ●MSXView
口グラム』(DSKF185）⑪TBombSweeperl10』(DSKF96）

識謹謝~鰐､賠鰐置苧鍔#‘
＝」とーレー軍

§
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コ
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ご
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．
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発
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解凍作業に入るまえの準備とディスクの残り容量(、SKF)について
…”

●複写先のディスクをつくる④ディスクドライブが動きだす。13｣は713Kバイト(730112パイディスクの残り容量(DSKF)を
解凍作業には複写・解凍先とし⑤画面にOkと表示されればでき卜)の残り容量があることを表して調べておきましょう。ちなみにり
て2DDフォーマットのディスクあがり。います。これは2DDフォーマッSKFとはDiSKFreeの

が必要てす。作成には新しいデイ●残り容量の調べ方卜直後の容量です。略です。
スク(不用ディスクでも可)を使用BASICモードで、調べたい●DSKFについて．またディスクに残り容量が十分
します。決して付録ディスクを使ディスクをAドライブに入れ、，複写・解凍プログラムでは、最あれば、他に何が入っていても構
用しないでください。PRlNTDSKF（O）初にあなたの用意したディスクのいません。ただし、ギリギリの容

①BASIC画面でCALLFと入力して、リターンキーを押せDSKFをチェックします。この量しかない場合、解凍時間が若干
ORMATと入力し、リターンキぱいいのです｡するとvDSKFとはさきほどのディスク長くなります。
－を押す。②出てくるメニューの713の残り容量を調べるDSKF関数

關溌灘溌
中で－番数の大きいキー(2キーまなどのように数字を表示します。で調べた値のことです。
たは4の場合もある)を押す｡③最この数字は残り容量を｢Kバイト」 複写・解凍の必要なコーナーを”

後にどのキーでもいいので押す。単位て表しています｡この例の｢7選択する前に、この方法で解凍先 二一
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放
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Ｉ
Ｉ
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６
Ｉ
ｌ
ｉ
０
ｉ
０
日
日
Ⅱ

『ToppleZip』鰐斐ジﾂﾌ゙Oldies
プレイヤーはフロリック星と

いうところで始まった大レース
ジ・ソ

に、コミカルでかわいい｢Zip
ピンゲ

ping号｣に乗って参加してい

るんだ。このレースで優勝する

と、フロリツク星のプリンセス

｢リップル｣と結婚できるのだ。

ただし、そうかんたんに結婚な

んてできるはずないもんね。レ

ースにはさまざまな仕掛けが用

意されているぞ。それをひとつ

ひとつクリアして、ライバルよ

りも先にゴールするのが目的な

のだ。

さて、ここからはジッピング

号の操縦方法を教えよう。もち

ろんジョイスティックにも対応

しているぞ。

★カーソルキー

それぞれの方向に移動可能。

ナナメ移動も可能だからB方向

に動けるってわけだ。スタート

したときに動きが悪いなあと思

うだろうけど、それはアイテム

を取ってパワーアップすると解

消されるぞ。

★リターンキー

デモからゲームを始めるとき

と、ゲームオーバーからもう1

度最初からゲームを始めるとき

に使う。

★トリガーキー

ジッピング号のミサイル発射

のトリガーはスペースキー。ジ

ョイスティックの場合はAボタ

ンを使う。このトリガキーの使

いみちはミサイル発射以外にも

あるんだ。それはエネルギーが

なくなって落っこちだしたとき

だ。そのときに連打すると復活

できるんだ。

★エスケープキー

ケーム中の一時中断(ポーズ）

をするときに使う。またゲーム

を再開するときはもう1度押せ

|JOKだ。喧日ページ

４
一
一

一

１
２
○
⑰
Ｎ
Ｅ

轡
◇
寺

◆

曽
呈
一
一
日
言
い
弓
一
一
唇
．
壁
陣
画
．

｜
’

★
ソ
フ
ト
メ
ー
カ
ー
に
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
用
ソ
フ
ト
を
つ
く
る
よ
う
に
お
願
い
し
て
く
だ
さ
い
。
各
パ
ソ
コ
ン
メ
ー
カ
ー
に
、
も
う
い
ち
ど
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
つ
く
る
よ
う
に
お
願
い
し
て
く
だ
さ
い
。
（
東
京
都
／
大
門
誠
之
・
お
歳

Ｎ
里
垂
貝
と
い
う
ょ
Ｉ
自
分
は
文
字
ど
お
り
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
Ｆ
Ａ
Ｎ
で
す
。
本
を
久
し
ぶ
り
に
買
っ
て
み
た
ら
、
と
て
も
す
ば
ら
し
い
内
容
で
感
動
し
た
。
こ
れ
か
ら
も
続
け
て
く
だ
さ
い
。
（
熊
本
県
／
佐
藤
栄
作

て
し
ま
い
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
未
来
も
暗
し
（
〃
）
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
、
少
数
ユ
ー
ザ
ー
の
た
め
に
も
、
よ
り
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
北
海
道
／
近
藤
渉
・
旧
歳
・
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
＋
）
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⑨

I_

面[■]B]=

眞 4

聖ヨ

⑤

⑪ステージナンバー

ジッヒ．ング号がいるステージを詞、

②エネルギーメーター

ダメージを受けたりすると減る。別の面

に行くと満タンになるときもある。

③装備武器

上から通常ミサイル、バリア、特殊ミサ

イルとその残数の順

④モードアイテム

ここに表示されるアイテムは、絶対に見

つけよう。

⑤スビードレベル

全部で3罫農詳Lいことは攻略記事で

⑥ダメージランブ

ダメージを受けてL,るときに点灯する｡

⑰アイテム名

｜番最後に開けたカプセルの中に入って

いるアイテムの名前が表示される。

⑬レーダー

レーダーを手に入れると、その面のワー

うめ場所と行ける面が表示される。

⑨メインスクリーン

’ I
1

－」ツールノ
■ファンダムGAMES

収録プログラム13本のうち、

D部門の4本は圧縮ファイルに

なっているので、複写・解凍用

のディスクが別に必要です。

･D部門の再起動について

どれも小メニューから呼び出

す複写・解凍の作業が終われば、

自動的にゲームがはじまります。

あとでまたそのゲームを遊ぶ

ときは、それぞれ以下のコマン

ドを入力してリターンキーを押

せば起動します。DOSから起

動する場合と、BASICから起

動する場合はコマンドが異なる

ので注意してください。

なお、複写・解凍したディス

ク(実行用ディスク)にはDOS

1とDOS巳の両方が入ってい

るので、ディスクを入れてリセ

ットすれば自動的にDOSが立

ち上がります(ターボRは高速

モードでDOS巳が起動)。

*SPLATTERLAKE

自動的にCPUチェンジで標準

モードに切り換えてからゲーム

を起動するようになっているの

で便利です。唾25ページ

■ファンダム・サンプル

ぜんぶでS本のファイルを収

録しています。

MH6LIST3.SIM

MH6LIST5.SIM

「マシン語の気持ち｣で解説し

ているB本のサンプルのうちの

巳本です。SimpleASMで

そのままLOADして使えます。

酉41,42ページ

MOVELINE.BP6

「BASICピクニック｣でと

りあげた線画アニメーションシ

ールです。窟76ページ

Sか月のご無沙汰でした。ツ

ール／ですcMSX専用高機

能モニタ｢LCRD｣を収録して

あります。

付録ディスクのメニューから

ツール／のコーナーを選んで

解凍作業を行うとuLORD"と

いうLORD本体のマシン語プ

ログラムと帆LORD.DOC"

というマニュアルがディスクに

解凍されます。

このうち実行に必要なのは

IILORD"のみで、BASIC

から、

BLOAD"LORD",R

で起動します。

$､LORD.DOC"は漢字を使

っているテキストファイルなの

で、漢字モードで使えるエディ

タやページャなどで読んでくだ

さい。本誌記事には書いてない

こともありますので、

照必ず目を通しておきま

しょう。函62ページ
EXT-TOOL

DOSRUN-SL

BASICRUN"S-LAKE.FD6"

※どちらもかならずターボRの

高速モード(DOSE)で

＊世紀末FLYBATTLER

弥七

DOSRUN-YAS

BASIORUN''YASITl.FD6"

※いったん実行するとリセット

以外では中断できません。

*MOHLISAN

DOSRUN-MOH

BASICRUN"MOHLISAN.FD6''

*VIGOR

DOSRUN-VIG

BASICRUN"VIGOR.FD6''

■ターボRでのCPU切り換え

「～弥七｣と『VIGOR』はタ

ーボRの標準モードで遊ぶこと

をおすすめします。BASICの

高速モードから上記のコマンド

で起動した場合は、高速モード

のままゲームが始まってしまい

ます｡DOSから起動すれば、

Ｈ
Ｂ
ｌ
Ｆ
Ｉ
Ｘ
Ｄ
ｍ
ｋ
Ⅱ
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Ｘ
・
Ｆ
Ａ

旧
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）
★
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月
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し
ろ
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錨ピｯﾂーｻポーﾄｺーﾅー錫喧,ツー’1M個'三度笠司晶を紹介｡BASICﾛグﾗﾑ
それでは今月は田辺クンの作

今回のMID|三度笠は特別仕なので､起動方法はRUN"ファ 随･NOTES2/73オフ:ｼｮﾝﾌﾛｸ冤｣』
様の巳本立て。なんと、ビツツイル名"リターン｡とてもよいサ『シンセサウルスVer.2.0』の演奏データを『〃・NOTEJr.』または『〃・
－が新しいサポート体制を打ちウンドです。うれしいことに田NOTE』用のデータに変換するプログラムて．す。

出したのだ(くわしくはビツツ辺クンは巳月号に収録した｢え ｜手順1I解凍作業に入るまえの準備と複写/解凍の仕方
一サポートコーナーを)｡これかびちんソフト｣を有効に活用し

●用意するものフォーマット済みの新しいディスク巳枚

らはときどきこういう力タチのています。ただし、要用意したデイスクのうち|枚は作成用ディスク、もう｜枚は本体用ディスクになります。

團撫鯛耐縄職辮勇戦繍獣ルコーナーになるので、あらため・新MSX-MUSIC・

てよろしくね。窟72ページExT-MlDl を作ったあとは作成用ディスクは必要ありません。

スタート方法と操作｜紫解凍’一、約2分
圖〆。，隠一”圏マウスを使用カーソルキー使用の

流

れ
タイトル画面がでたら、マウスボタンのタイトル画面がでたら、パソコン本体の

左右と,ちらかを押す。マウス使用時は、いずれかのキーを押す。本体用ディスクを作るためコピーが終わると、ここ「江・NOTES2/|3オブシ
カーソルキーも使用できる。の作成用ディスクを用意。で解凍作業が始まる。ヨンプログラム』完成

菫撫撰髄……茎興…〆
＝ゞ職職薯“、-ノ”圭惚”燃慧意震雪雷｜轍鴬職………★ビッツーよりメッセージ．“

昨今のMSX事情の中で、ビッツーとしてもこのようなソフトを製品化す 択パ譲鍾撰蕊驚蕊
ソ－管弓鳴り智与津三忌・しうz‘'．L

ることは難しい状況です。しかし、今後もメーカー製フリーウエアを提供し｡"回…側瀞柳画。弱グぎう・､層毒・

ていくことによって、ユーザーサポートをしていく予定です。③ビツツー音楽ソフトの共通ﾀイトル③マニュアル画面なのでよく読もうね

MIDI=蘆等 ﾆーーーーコ

C)ヒッツー

★
「
Ｍ
フ
ァ
ン
が
隔
月
刊
に
な
る
な
ん
て
信
じ
ら
れ
な
’
い
ノ
．
今
か
ら
で
も
遅
く
は
な
い
、
考
え
直
し
て
く
だ
さ
い
」
と
い
う
の
が
本
音
で
す
。
（
埼
玉
県
／
鈴
木
光
二
・
旧
歳
・
Ｈ
Ｂ
ｌ
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ｌ
Ｘ
Ｄ
）
★
い
き
な
り
の
シ
ョ
ッ
ク
で
す
。
ど
Ｉ
し
て
隔
月
刊
に
な
っ
ち
ゃ

う
ん
で
す
か
。
や
っ
ぱ
り
読
者
が
少
な
い
か
ら
で
し
ょ
う
か
・
・
．
：
。
で
も
、
私
は
絶
対
Ｍ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
生
き
続
け
る
限
り
（
７
・
）
買
い
つ
づ
け
ま
す
／
、
（
福
井
県
〆
内
田
雅
子
・
叫
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｘ
）
★
あ
あ
、
つ
い
に
こ
う
な
っ
て
し
ま
っ
た
か
…
・
・
・
。
で
も
、

本
の
パ
ワ
ー
は
あ
い
か
わ
ら
ず
お
と
ろ
え
て
は
い
ま
せ
ん
ね
．
同
人
の
ペ
ー
ジ
が
も
っ
と
活
気
づ
け
ば
、
新
作
ソ
フ
ト
が
出
な
く
た
っ
て
平
気
だ
ノ
．
（
山
形
県
／
斎
藤
利
光
・
拓
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
Ｉ
Ｓ
Ｔ
）

カーソルキー使用

タイトル画面がでたら、パソコン本体の

いずれかのキーを押す。

タイトル画面がでたら、マウスボタンの

左右と'ちらかを押す。マウス使用時は、

カーソルキーも使用できる。

～=二=、

'三｣U ﾗfン|キ＋－右ボタン

解除

左ボタンー

決定

■P二.1-宅詑■ET語感･唖
酵･Iﾛ一・ﾐー ﾆ胃ろ矛輔叩nE

1別も??』こ渇琴号■〃?守
口辿巽f』.ラマ･晉尋ｺー 9日';トう

目竺_R＝こ_ﾛ9.ﾛﾛ
ｰ呂旦ﾆｰ・'“哩睨写.唖FF
呂・：二f畦臨．画L【座、

⑧､馥垂8－と-..二や号宣
ロー返匝一Kこ(.了廿冒・，

串璽員･合．当』11句轌軍

‐:崖ﾐﾃ宥骨.慎王L母?9号・』凸巳

h'.…酔旱喀画､号Fr蔀'『弓
｣…雪山号碍掩
寺臣….縄面･二目,.ﾆｰｰ:

斗
蛎

導
涯エーノ 玲

吾
学

］
。
一
一
辞
で

一
凹
・
時
丁『U〒.デー5色軸一百宕邑学

＊、.当り詞ニム凶剴､軍_予干,

嘗脾．触り瓢4．，脚’

”墨FD

ニモ冒誼一、雌も己．矛『

壼遵L
－

L三毛弓

･毒I

■■U－q哩弓話蚕．

49塁
鰐豐

では本チャンです。今、話題

のRDS(ランダム・ドット・ス

テレオグラム)を作成するプロ

グラムrGAZE｣(OUTSID

Eさん作)を収録しました｡ちま

たでは見えるの見えないのって、

八ダカの王様のように騒がれて

いるけど、みんなはどうかな？

今回は特別にクイズを入れたの

で、わかった人はハガキに答え

を書いてガンガン送ってね。そ

噸;鱈騨

ｅ
こ
れ
が
ク
イ
ズ
の
Ｒ
Ｄ
Ｓ
。
表
示
さ
れ
る
画
面
サ
イ
ズ
よ
り
も
ず
っ
と
小

さ
い
か
ら
、
か
え
っ
て
見
や
す
い
か
も
し
れ
な
い
よ

’パリ通天国

まず最初に前号の『MGSド

ライバー』関係のプログラムの

ごめんなさいから｡『MGSドラ

イバー｣の|日バージョン2.00で

作成された演奏データを新バー

ジョン3.00用に変換するプログ

ラムが抜けていました。変換で

きないと知らせてくれたみなさ

ん、がっかりさせちゃってごめ

んなさい｡お待たせの『MGSC

NV｣というコンバータを収録

したのでこれを使ってください。

いつものシステムで動きますが

神霜|亘作の『ANATIONAL

FLAGOFUSA』と『THE

FACE｣の巳作品を見るには

複写、解凍作業が必要です。rA

NATIONALFLAGOF

USA』を見るには、ファイル名

$､USA・AVB〃を、rTHE

FACE｣を見るにはファイル

思
名帆FACE.AVS"を

ロードし、実行してく

ださい。酉64ページExT-Av

イル名で収録してありますので、

BASICから直接起動して聴

いてください。

それでも、ﾒﾓﾘが足りない

といわれることがあります｡C

TRLキーを押しながら立ちあ

げることで、使用可能メモリを

増やすことができますが、やは

り限界ギリギリなので、この曲

に関してはすべてのFM音源つ

きMSXで聴けるという保証は

できません｡IF66ページ

’|’’ ｜FM音楽鰭 AVフォーラム
今月の付録ディスクのAVフ

ォーラムは、大メニュー画面か

らボン、ボンと押してニュイー

ンとは始まりません。ちょっと、

容舅の大きい作品があったため、

いつものように1つにまとめて

紹介することができませんでし

た。すいません。

かんたろう作の『アメリカ大

陸発見／｣など全部で10作品は

「ラスト・エンペラー｣とドラ

ゴンクエストIV｢悪魔の化身｣の

巳曲は付録ディスクには収録し

ていません。本誌を見て入力し

て聴いてください。

「大虐殺行進曲｣はMSXのメ

モリを限界まで使用しているた

め、付録ディスクのメニューか

ら選べません。ｵﾘジﾅﾙをM

ASSACRE・FMS"のファ
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ムの観察はじっくりやってみて

くださいね。

そしてもうひとつ、教室の学

習サンプルに使用した｢走るフ

レイちゃん｣を用意しました｡こ

ちらは、BASIC上から｢SA

MPLE・BAS｣を実行してく

閾
ださい。本誌と見くら

べながら学習しましょ

う｡.22ページExT-KAMI

のみになってしまって残念でお

じやる。

このディスクを再起動させた

いときは、MSX-DOSの

A>が表示されている場合だっ

たら｢RUN-CGS7｣と入力

し、BASIC上からだったら

園
｢CG-B7・BAS」

を実行すればOKだぞ

よ｡.16ページExT-cG

Ｉ
ｊ
４

紙芝居＆動画CGコンテスト
今月のCGコンテストは、イ

ラスト部門より｢パラサウロロ

フス｣、「安らかに眠れよ｣、「ハ

ァ…｣のB作品を､ぬりえ部門よ

り｢波斯の王子｣を収録したぞよ・

今月は100点オーバーが5人も

いて全作品入れたかったんじゃ

が、容量のつごうで上位B作品

今月の投稿作品からは、ヘン

な感覚がなかなか気味わるい

｢はなのかんさつ｣を収録してい

ます。BASIC上から｢ハナ.B

AS｣を実行してください｡じっ

くり観察すると気分が悪くなっ

てしまうおそれがあるので、ほ

どほどにしましょう。プログラ

★
隔
月
刊
に
な
っ
て
し
ま
う
の
で
す
ね
。
で
も
、
ず
っ
と
買
い
つ
づ
け
ま
す
。
（
富
山
県
／
井
上
清
一
・
〃
歳
・
Ｈ
Ｂ
ｌ
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
）
★
隔
月
刊
化
な
ん
て
や
だ
よ
ｌ
／
、
き
い
て
な
い
よ
ｌ
、
そ
ん
な
の
・
・
・
：
・
・
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
そ
ん
な
ん
な
っ
ち
ゃ
っ
た
ら
、
Ｍ

Ｓ
Ｘ
は
ど
う
な
る
ん
だ
よ
Ｉ
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
る
人
の
な
か
に
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
だ
け
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
う
楽
し
み
だ
っ
て
人
も
た
く
さ
ん
い
る
だ
ろ
う
し
、
あ
る
意
味
で
は
、
市
販
ソ
フ
ト
な
ん
か
よ
り
毎
月
の
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
ほ
う
が
ず
っ
と
役
に
た
つ
し
楽
し

い
よ
。
ゲ
ー
ム
の
記
事
な
ん
て
減
っ
て
も
い
い
か
ら
、
毎
月
発
売
に
戻
っ
て
く
れ
ｌ
ノ
．
た
の
む
ノ
．
（
栃
木
県
／
上
野
遵
一
．
ｎ
歳
・
Ｈ
Ｂ
ｌ
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
Ｊ
）

うに気をつけてほしいよね。そ

れにしても、スカートで木に登

って大丈夫？

報号｡｢FRAY』は聖暦756年の

お話で、舞台となった国は、聖

ウェービス王匡だった。各号5

人ずつ、以下の計'0人にマイク

ロキャビンのディスクホルダー

をあげる。→<北海道>中路純、

大塚徹く胄森県>秋元孝之く秋田

県>伊藤悠く富山県>正和武志く石

川県>木戸俊光く千葉県>高橋徹

太郎く愛知県>今jll頁志く熊本県〉

樋口佳孝(敬称略）

|’
１
１

甘
訓
印
４
屯 ’今月の表紙 あてましよQ

今回は巳号分の答えだ。まず

S月'|胄報号ではキャラの名前を

答えるという問題で、前列左か

らフェル・パーク、ルゥ・ミー

リ（・ピクシー)、中列は左から

リューン・グリード、ラトク・

カート、後列は左がホーン・ア

シュタル、右がフレイア・ジェ

ルバーン。つづいて4－5月情

三はとっても楽しい季節。海

へ山へとレッツゴー／さあ、

おもいっきり遊びましょう。あ

なたは海と山、どっちが好きで

すか？でも、夏になると突然

元気になる入っていますよねえ。

ふだんはおとなしい女の子が突

然活発になっちゃったりして。

見ているほうが八ラハラするこ

ともしばしば。ケガをしないよ

▽

一

～

ー

ﾜﾝﾗｧー'／
①いったいここはどこなんでしょう？不思

議な感じがしますね

一
一
鉾

炉
ｍ

ｑ
－

が
苗
訓

１
９
．
０
■
『
、
・

霜
迄
一

墨
冒
“
ぞ

７
１
９

，
丸

唖
ロ
刈
允
雲
玉
谷も

竜
ロ
今
一
口
４
Ａ

亘
凸
ふ
手

滝
卜
一
一
一

１
，
４
日

崖
睦
一
》
一I

S-MAZE.ALB

の巳本を収録しています。

利用方法、使い方等は本文のほ

うで紹介しているので、本文内

の『今回の課題｣にしたがってプ

ログラムを改造してくださいね。

Ir46ページ

宰
荊
手
と

沙
‐
子
・
二
目
“
・
》

み
こ
壱
一
痔
》
戸
『
羊

‐
一
】
《
注
．
、
寺
ご

。
、
、
〆
ニ
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．
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一

一
ｚ
一
十
一
篝
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Ｊ
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ｌ
《
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』
一
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『
』

Ｉ
Ｉ ア ル甲

言三三麓?.γ‘

今回のアル甲曰は｢迷路を解

くアルゴリズム｣を募集。

例によって、サンプルプログ

ラムは、

B-MAZE.ALB

.F二条ご
'二、．=.目

●

③これが3月情報号の問題｡｢ここにいる5人

の名前をフルネームで答えよ｣だった

③こちらは4－5月情報号。この絵と問題は、

あまり関係なかったか･･…．

に、地雷以外のマスをすべてめ

くること。画面上の数字は、そ

のマスに隣接している地雷の数

を表している。これが唯一のヒ

ント。これをたよりに頭を働か

せ、次々にめくってゆく。いか

に短い時間で全部をめくること

ができるかが勝負どころ。

難易度の設定もできて、マス

の数を増減したり、地雷の数を

増減させたりもできる。最初は

なれるために|番かんたんな小

さい設定からはじめよう。

くわしい操作方法や遊び方は

ゲームを立ち上げたあとの｢ヘ

ルプ｣コマントミで見る

明ことができるので、そ

れを参照してくれ。
EXT-VlEw

|’ IMSXView

このケームは『MS-DOS』

なんかを作ったマイクロソフト

社の｢MineSweepe｢』を参

考にアレンジしたものだ。これ

はパソ通で流れているフリーソ

フトウェアで､正式には｢Bomb

Sweepe｢1.10｣という。

ゲームのルールはかんたん。

地雷が隠されているところのマ

スをめくってしまわまないよう

=1Ei凧霊鷆ﾍﾙ|{頭－7M …|圏|…鼬冒曽'〕艫『■■'1頭~可)[蕨~7

『ぞ､■鷺．:’
厚室宣薗．，．』ゞ ・
屋冒画冨顧■■
■■耳再醗要亘口
反冒画百薩密藤岡

卜
－

③画面上の数字でめくれるかと'うかを判断す

る。これは平気だな
③あやしいマスは旗でマークする。地雷の数

は画面に表示されている、あつ・／ドカン./／

もっともよいDOSへの行き方

です。わたしからDOSに入る

とVRAMが汚れていたり、メ

モリ領域が制限されていたりな

どあまりいいことはありません。

どうせわたしなんか、ちょっと

DOSに寄りたいときに－時的

に使うコーナーなんです。

’
届いてしまいました。三ってみ

るもんですねえ。

さて、今回はMファンが隔月

になった本当の理由をNOR|

KOが書いています。編集業界

の実事情もわかったりして、少

しおりこうさんになるかもしれ

ないですねえ(》

側
Ⅱ
‐
１
１
吋
ｒ
Ｎ

MSX･DOS B
これだけ複写・解凍ものが増

えてくると、DOSセットの入

ったディスクの1枚や巳枚、そ

のへんに．､ﾛゴロしていること

でしょう。そういうディスクを

つっこんで、リセットするのが

ここは編集部員のいこいの場

所、付録ディスクの無法地帯と

もいわれるB:です。

そういえば、前回シケルがモ

ッくんのアレが見たいなどと書

いたら、本当にアレのビデオが
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スーパー付録ディスク内容一覧表
記号の意味‐無印はMSX2以降、●はMSX｜以降、☆はMSX2＋以降、★はターボR専用プログラムです。

※各コーナータイトルの④⑧◎は、それぞれのコーナーのとタイプを表しています。‐付録ディスクパッケージ裏面参照

コーナータイトル 關連記事名 内容 ファイル名 備考

オールディーズ④ ●rトップルジップ』 マシン語のブロク'ラムです~。（DOS上で動き

ます）

付録ディスクの使い方(P’'0） TZ COM

今月の表紙C 付録ディスク用に圧縮されたグラフィック

データです。

付録ディスクの使い方(P’'2） Ｂ
Ｂ
Ｒ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｖ
Ｖ
Ｏ
Ｏ
Ｃ
Ｃ

C

XS7

6－7月号、表紙CG

拡張子｢･FD6」のファイルはすべてBASICブ

ﾛダﾗﾑです｡

拡張子r・LZH｣のファイルは圧縮ファイルで
す。

ファンダム・GAMES⑧ 町内釘打ち大会

L－F1GHT

31

●数字の心

●｜スクリーンルーペ

●波乗り娘

Singsofrain

★SPLATTERLAKE

●ぶらんこだいすき〃

世紀末FLYBATTLER弥七

MOHLISAN

O。，。F・SⅥGOR

●RECTANS

Ｎ

Ｉ
Ｔ
Ｏ
Ｒ
Ｏ
Ａ
Ｓ

Ｔ
Ｈ
Ｎ
Ｏ
Ｅ
Ｋ
ｌ
Ｓ
Ｎ

Ｕ
Ｇ
１
Ｎ
Ｋ
Ｎ
Ｔ
ｌ
Ｒ
Ａ

Ｉ
ｌ
Ｊ
Ｅ
ｌ
Ｎ
Ａ
Ａ
ｌ
Ｌ
Ｏ
Ｔ

Ｇ
Ｆ
Ｕ
Ｐ
Ｍ
Ｉ
Ｌ
Ｒ
Ｓ
Ｈ
Ｇ
Ｃ

Ｕ
ｌ
１
Ｕ
Ｕ
Ａ
Ａ
ｌ
Ｕ
Ａ
Ｏ
ｌ
Ｅ

Ｋ
Ｌ
Ｂ
Ｓ
Ｌ
Ｎ
Ｒ
Ｓ
Ｂ
Ｙ
Ｍ
Ｖ
Ｒ

Ｂ
Ｓ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｈ
Ｂ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｂ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｄ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｄ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｆ

ファンダム（P25～63）

Ｊ
足

離 鶴＃噸劉鰯謝i蝿

燃繍

鋤鍵鵬瞥蝿識#蝿職

｢SimpleASM』用ソースフアイルです

BASiCブﾛｸ゙ ﾗﾑです｡

●ビット操作のサンプル

●乱数発生のサンプル

線画アニメーションツール｢MOVE-LlNE」

MHSLlSTS

MHBLlST5

MOVELlNE

Ｍ
Ｍ
Ｂ

ｌ
ｌ
Ｐ

Ｓ
Ｓ
Ｂ

ファンダム・サンプルプロ

グラム⑧

マシン語の気持ち（P39）

BASICピクニック（P76）

BASICブﾛダﾗﾑですＥ
Ｅ
Ｚ
Ｚ
Ａ
Ａ
Ｍ
Ｍ

Ｂ
Ｓ

Ｂ
Ｂ
Ｌ
Ｌ
Ａ
Ａ

アル甲6（P46） ●迷路作成プログラム

●解答アルゴリズムの応募用プログラム
アル甲巳

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム KAMl－S、LZH 圧縮ファイルです。紙芝居＆動画教室(P22,23）紙芝居＆動画窓

BAS|Cプログラムです。

※メニューからは起動しません。Ｄ
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Ｓ
Ｒ
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Ａ
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Ｇ
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Ｇ
Ｍ
Ｇ
Ｇ
Ｊ
Ｔ

Ｂ
Ｓ
Ｂ
Ｓ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

FM音楽館(P66～71）FM音楽館倉 SLAVE

MaximumSpeed

※大虐殺行進曲

GeTHighoNSpeED
GodsofWar

JAMAlCA

FM音色エディタ

繍鵬燕綴繍瀞嫌
凝すべて要MSX-MUSlC

起動用BASlCプロク・ラムです

データファイルです。

圧縮ファイルです。

BAS

BlN

LZH

Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｖ
Ｖ
Ｖ

Ａ
Ａ
Ａ

規定部門／自由部門の作品AVフォーラム（P64～65）AVフォーラム⑧

圧縮ファイルですＨ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

Ａ
Ｂ
Ｓ
Ｓ

Ｇ
Ｇ
Ｃ
Ｃ

イラスト部門／トビラCG／ぬりえ部門

ぬりえ部門用お題CG

ほほ梅麿のCGコンテスト

(PI6～21）
ほほ梅麿のCGコンテスト

④

圧縮ファイルですＶＮＣ
Ｅ
Ｚ

Ｓ
Ｚ
ｌ

Ｇ
Ａ
Ｕ

Ｍ
Ｇ
Ｑ

Ａ
Ａ
Ｈ

Ｍ
Ｍ
Ｚ

Ｐ
Ｐ
Ｌ

MGS演奏データ変換プログラム｢MGSCNV」

裸眼立体視CG作成プログラム｢GAZE」
クイズ用ｽﾃﾚｵｸ'ﾗム

ノ通天国（P83～88）パソ通天国⑭

ターボR専用BASICプログラム
※と．ちらも要・新MSX－MUSlC

圧縮ファイルです。

付録ディスク用に圧縮されたグラフィック

データです。

Ｓ
Ｓ
Ｈ

Ａ
Ａ
Ｚ

Ｂ
Ｂ
ＬＳ

１
Ｄ

Ｂ
Ｂ
‐

Ｔ
Ｔ
Ｍ

r出たな〃ﾂｲﾝピｰ｣のBGMを2曲

｢〃･NOTES2／'3オプションプログラム」

まちがいさがし

MlD'三度笠（P72～75）

付録ディスクの使い方（P’’1）
MlDI⑧

貝
〕

凸
〕

Ｃ
〉
入

Ｂ
Ｂ
Ｑ
Ｑ
Ｅ
Ｅ
Ｔ
Ｔ
Ａ
Ａ

付録ディスクの使い方（P112）あてましょQc

鰯
Ｓ
Ｍ
Ｓ
Ｍ

Ｙ
Ｏ
Ｙ
Ｏ

Ｓ
Ｃ
Ｓ
Ｃ巳

Ｄ
Ｅ
Ｄ

Ｓ
Ｎ
Ｓ
Ｎ

Ｏ
Ａ
Ｏ
Ａ

Ｄ
Ｍ
Ｄ
Ｍ

Ｘ
Ｍ
Ｘ
Ｍ

Ｓ
Ｏ
Ｓ
Ｏ

Ｍ
Ｃ
Ｍ
Ｃ

MSX-DOSl、2の基本ｾｯﾄ

●MSX－DOSI

MSX－DOS2

付録ディスクの使い方（PlI2）MSX－D□s⑧

鰯
｜ 鱗鱸

圧縮ファイルです。

圧縮ファイルです｡

BOMBS、LZH｢BombSweeperl､'0｣付録ディスクの使い方（P’'2）MSXVieW⑧

LORD、LZH超高機能MSX用モニタrLORD」付録ディスクの使い方（P’'0）

ツール.ﾉ（P62～63）

ツール／②

付録ディスク用ﾃｷｽﾄファイルです｡BCLN－B、C編集後記付録デｨｽｸの使い方(P''2)|B：C

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウェアの｢LHA｣(吉川栄泰･作)て圧縮したものです。※圧縮ファイルを解東するときに使用しているrPMEXT､COM｣は、フリーウェアの｢PMext｣(ぺぱあ
みんと★すたあ・作)です。また、付録ディスクに同時に収録しているPMEXTDOC､LZHは、このPMexゆドキュメント(テキスト)を圧縮したものです。
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F パーﾁｬﾙﾘｱﾘﾃｲ(?）フォア／

３
月
１
日
放
映
ぶ
ん
で
「
バ
ー
チ
ャ
ル
・
バ
ト
ラ
ー
』
は
デ
ビ
ュ
ー
。
ゲ
ス
ト
は
渡
嘉
敷
勝
男
（
右
・
サ
ン
ド
バ

ッ
グ
）
と
渡
辺
二
郎
（
中
央
・
Ｚ
ア
ー
ム
）
。
今
後
も
ゲ
ス
ト
の
キ
ャ
ラ
ク
タ
に
応
じ
て
登
場
す
る
予
定

前回のマルチメディアに引き続き、

｢バーチャルリアリテイ(virtual

｢eality=仮想現実：vRという略

称も使われる)｣も、比較的新しめの

コンピュータ状況を表す代表的なこ

とばの1つだ。コンピュータのなか

に現実を模した世界を作っておいて、

内側に液晶ディスプレイを張りめぐ

らしたゴーグルや、手の動きを取り

こむグローブみたいなものなどなど

を使って、その世界と触れ合う技術、

のことらしい。

いちいち試作品を作らなくても、

データだけで新しいシステムキツチ

ンの使い心地を試したりできるなど．

実用化の方向はとうぜん進んでいる

が、そのことばとイメージは拡大解

釈されて広がり、バーチャルリアリ

テイの輪郭はどんどんあいまいにな

ってきている。まあ、くつにあいま

いになっても、とりあえずだれも困

らない。

そういう意味で、だれも困らない

バーチャルリアリテイ方面の最近の

話題が、TBS系の｢ムーブ･関口宏

の東京フレンドパーク｣(毎週月曜・

夜7時から)に現れた｢バーチャル・

バトラー｣というゲームだ｡すでにB

月1日放映分でデビューしているし、

おなじ日に取材に来ていたパソコ

ン・ケーム機系の週刊誌、隔週刊誌、

月刊誌に先に記事が載るので知って

いる人も多いだろう。

X68000を已台使い､Zライトのア

ームのようなジョイスティックを腰

に取り付けたプレイヤーと、サンド

バッグ型のA・Bボタンを｢殴る｣プ

レイヤーの巳人で協力しあって敵の

ロボットと戦う。いろんな意味です

ごい。見た目からわかるとおり、カ

プコンのrストリートファイター

11』を下敷きにしている。

｢当初、この番組用にストIIを改造

してもらえないかとカプコンさんに

相談したんですが、最終的にこちら

でプログラマを探して、ストIIを参

考にして作りました｣(ムーブ月曜班

ディレクター・内藤宏之さん）

いろんな考えがあると思うが、こ

Ｔ
Ｖ
ス
タ
ジ
オ
に
現
れ
た
バ
ー
チ
ャ
ル
リ
ア
リ
テ
邪
の

侭
｡虻･雪､沙

’
「

の企画はある種の哲学を含んでいる。

バーチャルリアリティの実用的な

利用を考えると、つまるところ現実

世界のシミュレータにすぎないわけ

だが、逆に、コンピュータのなかに

しかない世界を現実世界に引き出す

バーチャルリアリティもあっていい

し、そのほうが可能性に富んでいる。

この『バーチャル・バトラー｣は手

作りで原理もかんたんなものだけれ

ど、少なくとも、現実にはありえな

いストⅡ的空間をなんとかしてテ

レビのスタジオに引き出そうとして

いるのだ。ちょうど、魔法陣に妖魔

を呼び出すように。

ハードがどんどん進化している昨

今、ソフト作りでもっともたいせつ

なものは、これまでのようなプログ

ラミング技術ではなく、妖魔を呼び

出すような発想なのにちがいない。

＝篭一・宙冨一＝一

テレビなので血なまぐさい設定を避けよう

と敵はロボットになったCTBs

認
試
，み， 豆

具
（
下
の
２
点
）
・
浜
野
中
堂
大

本番まえのテスト。ケーム画面はバックの

'20インチディスプレイなのに､プレイヤーの

視線は前を向いている(写真上)が、じつは目

の前に50インチのモニタがある(写真右)。こ

の画面はプレイヤーにわかりやすいように左

右を反転させているのだ。ちなみに敵ロボッ

トはスタッフの｜人力操作しているらしい

,箸

；

篭

A やさし
/イミ
」ｰﾗｸﾉｿな読者の方/‐●

轡
り、とにかくMファンが生き残ってい

るのは、この奇跡のおかげ趣それは

雨の日も風の日もMファンの読者であ

りつづけてくれたあなたたちのエオ､ル

ギーによるもの城そういうわたしは

そしてたぶんわたし以外のスタッフも

MSXとそのユーザーが大好きだ｡チュ

ッ。（．）

篭
本当の理由は？と迫ってくる読者も

いるが、その答えは付録ディスク

rB:」のNORIKO(編集長)コーナー

にある。恥ずかしくなるほど、すごく

本当のことが書いてある◆具体的なデ

ータを持っているわけではないが、も

つともクリエイテイブなユーザーが集

まっているパソコンはMSXにちがい

ない。プログラムやCGの投稿がこん

なに充実しているのは奇跡に近い◆ほ

かの8ビットパソコンはとっくに全滅

したのに､MSXだけがここまで生き残

◆隔月刊になったことに対して、たく

さんのメッセージが届いた。まえから

わかってはいたが、いまMファンの熱

心な読者でいる人は、みんな心のあた

たかい人ばかりだというのが100パー

セント率匝な感想だ◆隔月fﾘになった 次号､B-g月情報号ば7月B日発売(定価g190円）
■発売徳間害店■発行.編集徳間書店インターメディア0発行人＝栃窪宏男O編集人＝山森尚O編集長＝北根紀子O編集委員＝山科敦之Oスタッフ＝川尻淳史十鴇田洋志十福成雅英十諸橋康
〒･ﾌZ署ﾀﾝﾄ三沙田和代十輿虚洋輔十奥義之十板垣直哉＋笹谷尚弘十福田昌弘＋村山和幸＋山口直樹十山田貞幸■制作cAD･表紙デザｲﾝ=井沢俊二画表緬白圭ﾎ腹身ｼ越息
卒又デザイン＝井沢俊二十局出亜季十デザイラ＋TERRACE十鈴木みのり‘、イラスト＝しまづ★どんき＋中野カンフー／＋成田保宏十野見山つつじ十南辰真⑧編集協力=:鈴木伸一＋諏訪由里
子十高田陽十馬場俊輔十旱坂泰成十星野博和十横川理彦O写真協力＝矢藤修三十浜野忠夫Oフイニツシユデザイン＝あくせす＋ワードポツプO印刷＝大日本印刷
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アミューズメントメディア総合学院は、

ゲーム､アニメ､コミック､声優界の第一線の

制作会社群を母体に､いよいよ'94年4月開校。

現場直結のネットワークで､ニューメディア時代にふさわしい

クリエイターを養成しまホ

業界の､時代の､熱い期待にこたえて

今､第1期生を募集。

ロ･…．きっと時代がキミをおいかける。

毎nメ

i』

ぞ

L面

二一

字

豐識鷲第'期生｡ご司
ｱﾆｺー ズXコﾄﾒテｲｱ総昌学B完
●コンピュータゲーム科2年

●アニメーション科2年

●コミック科2年

●声優タレント科2年
〔各科男女共100名〕

第1期生特別奨学制度
(入学金免除｡各科5名）

学校長もしくは担任教師の推薦により選抜

■所在地/東京都渋谷区神宮前(1994年開設予定）■交通/JR山手線｢原宿｣､営団

地下鉄千代田線､半蔵門線､銀座線｢表参道」

入学ガイド無料送旱_／

申込方法吟官製はがきに‘⑩,住所②氏名③年齢⑧電話番号を明記のうえ､下記あて先ま

でお申込みください。【あて先】〒150東京都渋谷区神宮前2-6-14第2神宮前ビル4F

アミューズメントメディア総合学院開校準備事務室MSXFAN⑤係まで

お問合せ→03-347B-0321(受付10:00～18:00担当:大槻､中村）＆

6/12吐)15:00～東京･日仏会館､7/24(土)13:00～
東京･津田ホール詳し〈は開校準備事務室まて

§

る声優･アニメ歌手を広く募集します!i
【特色】■合格者は、製作会社を母体として設立された

原宿声優プロデュース・オフィスに登録されフロヘの道

が開けま魂■研修生には､現役講師陣による少人数制

授業で､基礎から適切指導しますから、初心者でもOK

で戒■通勤･通学に支障ありません。【応募条件】13歳

新時代のアニメ界で活躍す

第3期!！

新人声優〃Bア■〆．〃■一～28歳の健康な男女｡学歴･経験不問。【応募方法】履歴

募集オーディション書'通(市販のもの)顔写真,枚(顔のはっきりわかる)
【開催地】東京地区/大阪地区/名古屋地区62円切手を10枚同封のうえ下記あて先まで郵送してく

ださい｡経験者は､その旨必ず履歴書にお書きください。
締切日吟平成5年6月15日(当日消印有効）

応募書類はお返ししません。

アミユーズメントメデイア総合学院提携

…原宿声優ブﾛﾃﾕー ｽ･オフィスMSXFAN魯係
〒150東京都渋谷区神宮前2-6-14第2神宮前ビル4FTELO3-3478-0512
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