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回圏翻囲囲困題同咽●
巳ステージBまでの完全攻略マップー挙公開／巳
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68

69

目がはなせないぞ／「コナミ･ネットワーク」

THELINKSPAGE劇卿|IM
ｷﾐはもう､アクセスしてくれたかな？幕議蕊鍛識謹‘

MSX･FAN･NET瞭噸篭蝿奪鳳毎

打ちこんですぐに遊べる、
フアーダムブログラムゲーム集

PSY.S/YOUSHOTMETEOR.'/DIRECTION/HEART/THE
MYSTERYOFTAKUSH|/BOXING/ぴょんぴょん／鏡よ鏡

ゲームフレンド
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～鳳凰編～

春･夏・秋・冬･遊園地までの攻略マップだよ’

'4ぅっでいぼこ｝
22,ボスキャラを倒し､再び平和を取り戻すのだ／

ファン勺診一ヅーシ

ー2‘識識澗そっとお教えし議諏
『~30密室殺人から横領事件へと事件の謎は深まるばかり
■－~ヤシグシヤー砲ﾂﾜー ドｲﾙの遥壜～
圓四皿四囲団四回四目圓回回皿四四

34完全攻略パート1‐ー 弔煎原可珂、

露蕊疹〃o皇3垂iの完全マップだ／

112MSX･FANのGFをみんなで選ぼう／

籾謬斡心澤認綴口。
1001刊騨溌監読者アンケート

目囲皿四目皿圓－－●

116プロ100人とも競える､ゴﾙﾌゲーﾑの決定版

同形宅ｿﾆ全'､iy･jJル
119マイクで遊ぶ／コミカルｱｸｼｮﾝRPG

シ‘l〃f･ブツヂ皇_里
122繍諭ﾛポﾚｽﾗー ﾛポ凧邑OD1年
124零頚韮ﾂｮﾝが『－;画ス･フアイヤー
|126"嬬諦蛎二Eうで戦場の狼

懸128職零隻2登塲豆ﾂFライダー

130夢符鯛噛軌
481蹴冨脳薗涌恢

BDB-4BB-BEB1w

ディスクドライブ 132粥鵲塞繍ﾌﾄはくりいむレモソ新製品2機種･･･ほか'132淵蹴ｿﾌﾄ'‘くりいむﾚﾓｿ

読者のみなさまのお問い合わせは､休日をのぞく月曜から金曜の4時から巳時の闇､左の番号｜
で受け付けています。なお、ゲームの解答やヒントはいっさいお答えしておりません。 ｜りません。
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ステージ構成はこうなっている
下にもどる下にもどる下にもどる

この門の先に

心の玉がある。

これを開ける

霊木は別のス

テージにある

各ステージには、「初の

門｣｢途の門｣｢心の門｣｢鬼の

門｣｢至の門｣の､合計5種類

の門が建っている。「初の

門｣からスタートし､同じ字

の霊木を持って｢途の門｣と

｢鬼の門｣を通り、ボスを倒

して｢至の門｣から別のステ

ージへ行くのがゲームの進

行だ。

このゲームは、同じマッ

プがぐるぐる回るので道に

迷いやすい。ステージ構成

をきちんと理解しよう。

鬼の門をくぐ

るとボスとの

一騎打ち。倒

せば別ステー

ジへの門が.／

ステージのボ
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霊木で開ける
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初の門の次に

通る門。同じ

字の霊木でア

ッサリと開く▲門を開けるカギの役割りをする

取りにくい場所にあることが多い
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プ
へ

合 合含

くわしいマップはR10から▲同じ字の霊木があれば門は開く

博ってないと扉にぶつかり、死ぬ
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通
り
蒙蕊つとも強くなれないんだ。

我王は心の悪霊と戦いなが

アイテムは全て、敵をや

っつけないと手に入らない。

だから逃げてばかりではちら成長していくってワケだ。 天狗のうちわ

り
一
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つ
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に
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ュ
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を
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い
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は
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と
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テ
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も
よ
み
返
る

ｑ
こ
れ
を
取
る

と
、
｜
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ロ
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号
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の
鳥
の
羽

根
の
旧
枚
分
に

あ
た
る
。
た
く

さ
ん
出
な
い
け

ど
重
要
な
の
だ |，罰

地図
ｑ
字
の
書
い
て
あ
一

る
水
晶
玉
み
た
い

な
も
の
。
５
つ
集

め
な
い
と
最
終
の

敵
と
戦
え
な
い

国
■
唐
寺
川
－
，
ｊ
日
舞
、

ｑ
ス
テ
ー
ジ
全
体

の
マ
ッ
プ
が
見
ら

れ
る
。
で
も
、
一

度
使
う
と
な
く
な

っ
て
し
ま
う
の
だ

齢

苫西日L__…_____ー_一産

轍6
という最強のものだ。ちな

オー

みにOは10個だからね。

．声～麺

‐手
人上寸一こを押すとパスワードが表示

される。さらにHOMEキ

ーを押すと、パスワード入

力モードになるネ。そこに

隠しコマンドを打ちこみ、

リターンキーを押せばOK・

霊薬U隠
手箱の数が、最大の曰個に

なるというものだ。

『火の烏』には16個の隠し

コマンドが入っている。そ

こで突然だけど、その中の

4つを入力の仕方とともに

教えちゃおう。

ゲーム中にF1キーでポ

ーズをかけ、HOMEキー

に入る隠しコマンドだ。

ｑ
素
足
で
歩
か
せ
る
の

は
か
わ
い
そ
う
だ
も
ん

郷鱗*:妻::;:§
ｑ
旧
倍
カ
ー
ト
リ
ッ
ジ

の
な
い
人
に
オ
ス
ス
メ

レ
パ
ス
ワ
ー
ド
入
力
状

態
。
文
字
か
並
ん
で
る

この4つの隠しコマンド

は、－度に全部併用して使

えるんだ｡10倍カートリッ

ジとこのコマンドで、最大

人数が109人に､武器の能力

も最大に……ということも

できる。唯一残念なのはこ

のコマンドがゲーム中に－

度しか使えないことだね。

9

トウ

虫が3匹手に入るのだ。

。
武
器
の
能
力
が
い
き

な
り
最
大
に
な
る
ワ
ヶ

ｑ
隠
し
コ
マ
ン
ド
は
ま

ち
が
え
な
い
で
入
力
／
，

ⅡTE時一INF“HRw,1⑥N

[■X二ｺ

, との玉。、
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火の 、唖
HINOTORI

～胤肌細～

|団 無敵Oひょうたん御札／
凶 泥沼の中の我王はとても足が

遅い。かわしにくい敵が出ると

迷惑だね。そんなときは無敵に

なるひょうたんが助けてくれる。

▲ここの赤い泥人形が、ひょうた

んを出してくれるんだ.ノ

"

里鐸 ■
岨
凡

2

夕乃

、

諺

で

口
▲敵なんか体当たりでやっつけち
ゃえ。恐いものなんかないゼ.／

2’ 壷を取づて透明に／
ここは敵の集中攻撃を受けて

しまう。壺を取るとラクだよ

ｑ
透
明
に
な
っ
た
ス

キ
に
、
と
っ
と
と
先

に
進
も
う
ゼ

司
到
剰
飼
討
心
蛎
蜘
ふ
ざ
唾
』
諏
蝿
＆
今
さ
く
苛
蝿
唖
（

’圖 ビビらずに筆て／

’ここに出現する敵の冥王は、

出た瞬間に倒さなくちゃだめだ。

ｑ
す
ぐ
撃
た
な
い

と
、
鬼
火
を
ど
ん

ど
ん
落
と
さ
れ
る

ｑ
左
右
に
動
き
な

が
ら
モ
タ
つ
い
て

い
る
と
死
ぬ
だ
け

尾＝

11



■
■
■
■

12



一

なんとかステージSまで

を無事にクリアしたキミ、

笑えるのはそこまでだ／

ステージ4からは地形がま

すますややこしくなり、ス

テージ5．Sでは｢転｣と

｢生｣のパネルを利用しない

と、同じところを回るだけ

狂鬼の支配するステージ

4は、Bステージ中で一番

地形がややこしい。横道が

多いので、素速い動きと冷

静な判断が要求されるのだ

▲道が狭いだす。おまけに岩がL

っぱいあるので、ボクとても恐し

ここが最終ステージだ。

スタート直後からあらゆる

敵が怒り狂っている、まさ

に阿鼻叫喚の地獄絵図だ／

ここでアイテムを失うとほ

とんどクリアは難しい。

でかい顔してまったくイヤな性格だ.／不気味だし、霊木の字も不吉だし

火の
HlNoTOR1

～鳳凰編～

■■

譲蕊

蕊
…
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I

鱒
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〃

掌｡

職
③

‐鳳謬§

轡・も
ふ峰、ダ

屯

〃鏑

．騨

峨

畠
'鉄

FJ毎

G%狸

§

皇や ロロ ＝＝
‐
』
》

I

10
11

’
一囮

④
囹

L二一一L、一一“---一一一一三両

で

｜’
ほこと

おおかみ

の一日

“ ￥&1L 亜皿も

零騨弘満鰯親
L

fデ

酌

茸卜'面▼章q

鍵｡句 錘占錘占■準●

はじまり
はじまり

09:03

きょうもいい天気
12:’215:02

日差しもまぶしい元気､元気
16:0O

そろそろ夕方オ
'6:05

あっノ
16:10

空の色力
'6:15

ピンク色↓
16:20

きれいだなぁ
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春の地示 ↓麺 与穴。

穴を降りると、そこは地

下面。宝箱や金塊がわん

さか。でも敵がいたり、

ループになっていたりす

る。気をつけようね。
⑭

囮
＠
に
つ
づ
く

④i､ﾙﾙふふ“‘“L“K#“息#､#I“心州州廊“l""州I州",""l"""l州,""“1階jl

鐸……逢遂垂鋳錘諸誰鐸まき錘と蕊;鐸鋸蕊錘鋸鰯誇鐸‘鑑“識猫謁鍾辮曇毒騒鐙乞錘髭錘鶴錘"溌域寧溌鐇一

ここで右にもどると

L－－1
一塁,

あって、もし迷ってしまってもそのパターンが崩れたところで逆に進むといいよ

の｜

罫
、人一

おおかみ
＝－

⑪
お
じ
い
さ
ん
の
家

一
⑨
〃
く
つ
や

③
く
み
ち
ゃ
ん
の
家
一
⑰
？
や

②
ぉ
に
ぃ
さ
ん
の
家

~鳶職瀞．
.I産毒凸と0bなら分も．

馬S：…4 ｜』

塵鬮

座型.二’
わがままなくみちゃん

は宝箱が欲しいって
とっても優しいおおかみ

さん｡ｲジﾒちやダメ

おみせで旅の準備をし 女の子にはとっても親

切なおにいさん

冗談好きのおじいさ／

取られるだけで損から出発だよ。て
一
…

⑥洲
己盈0い9℃しFい

か；，'て”け陣・4",いけ鋤・・

'憾諦
ん：

や；

－
1吟pL惇一t1Q
陸OL制a4z0z＝す．

ー＝ご＝－~~

I【ずんさん
~へ

幸一主導昂〕・

■ﾛ■■■■■■■■

､胃，鴇

…

二二目二一一一

囲
旬
召
一

王
一
括

K・宝再孟
一

一 蕊′
紫

■■■■ー

レジを打つ姿がとても

かわいいばんやの店員

I

ここがいちばん安い。

できるだけ買っとこう

i寵藍曽 _

人相力零い店員だけど

掘り出しものがある

一

畔
増揖号,

マップの見方

●地上と地下は同じ記

号の穴でつながってい

ます

●マップの番号はおみ

せの番号に対応してい

ます

大は小を兼ねるという

がお金がない、ガマン
冗談じゃないよをするユ

ニークなげんさん

しゃちほこ？それとも

何か逆立ちしてるの？

‐
⑬
仲
に
沖

太陽の木 ろどりげす
一一一一二一一一一 |~砺孟一

覇
⑪
お
ば
あ
さ
ん
の
家

－
｜
祀

二
や

一
一
ｚ

｜
郵

一
》 ⑩

ら
ん
ぷ
や

’
⑨
し
ち
ゃ

心
七
Ｐ
母

？
細
蓉
加

》
識

11mL|
■日■■81■軍■昼■
■■■■BEn■■■■

雛噛：
己L一盤と 堪一

垂
－

ダブッた物や不用な物

はここて迩里しましょ

LI

とても錘uしてくれた。

人恋しかったのかな

L一一~

9時にモーニングコー

ルをしてくれる？’
余裕があれば多めに買
っておいたほうがいい

道をでっかく通せんぽす

る太陽さんでした

かがんだところをうまく

狙おう。特効薬は……？

－‐－ー－画

g穴⑤⑨⑰③④⑨ ⑥

‘主.－．－－一一一一一一ムーーヘーニニーーニーーーご’師

』

囹
籠
囮

Ｐ

－＃衝 酔1藩"1暦．可瑳‘吉L4
0

』
】
戸
。

､甲唯扇劃:胃
V

釣愚_昼
●●

■ 男鹿‘

竜、弄王●
リニ夛困z､PrF‐

⑧。,｡

〈

℃｡ ■＝

ま女の子にヘンシーンノ
〈みちゃんが教えてくれたんだけど、
太めのびんの〈すりを飲むと、ぽこ

は女の子に変身しちゃうんだ。その

薬は？屋で売っている。でも女の子
のほうがいろいろと便利(？)だし、
やっぱり可愛いいじゃない／

診

… 雲＝
野雪 ｷー]！

'I曇曇X、
1

，、L

誕冗］誕冗］

-XM,I－

に氏L

。恥一癖偽桑刷
､．．L〃
・・（〔‐

いき
里一今t△＝

いき
里一今t△＝

篭
■

'8:03

もう夜になって
'6:52

なってきf

16:51

暗<

'6:5O

そろそろ

'6:45

晴れるよね.ノ

16:25

すてき､すてき

'6:30

あしたも

16:35

また

16:4O

きっと
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いらっしゃい。安いよ

安いよ。もうすでに気

がついていると思うけ

れど、おみせで売って

いるアイテムは先へ進

むごとに高くなるんだb

だから早めに買いそろ

えておかなくちゃね。

蕊髄 我いよ々■ざⅡ
もあい がんせきおやじ

■一咽釦弔曲面判間曲駒一山酷凹聞輌……靹門趣…’

咽柏角平目…も閏H缶偶守諾矧制…笹ﾛtﾛ和q型q席･岫拘為岾当馬目…|
細筆一…も唖如革一一一督鮎刊竿…由，輯査当'

露fご蜂

蕊んだよ｣と言うとどこかへ消え

てしまった。しかたなくボクは

旅を続けることにしたんだ。

だけど夏はとっても暑い。敵

をやっつけるだけで汗がダクダ

ク。でもここには謎の島がある

らしい。がんばらなくっちゃ｡

あれ、あんなところにことりさ

んが.．…．。助けてあげれば後て

何かいいことあるかな。島を見

つけたぞ。どらどんさんをやっ

つけるとぱらつばがもらえた。

これはとっても便利。だって撃

っても減らないもんネ。

(‘:‘’
コン今

_~」 竿
』

弔
壷

曝
一
噂
“
咽
や

甲
・
封
酔
時
■

曲
心
酔

曲
叩

蝦
一

、
■

Ｊ
子
岬
恥
ゆ
甦

一
一

凹
喝
い
』

ダンボみたいに耳をパタ

パタさせてるんだよ

火山みたいにてつぺんか

ら岩を吐くんだよ

ことりさん かいぞくきつど ⑤
ら
ん
ぷ
や

I 痒…

,遥輝鱈'…
一一一》一一一

一心とのことで妖精の住む家
までやって来たんだけど、家の

中はからっぽだったんだ。妖精

さんはどこ？するとコオロギ

さんが現われて､｢妖精さんはじ

るびびのお城に連れてゆかれた

二のかいぞ〈、じつはノ

ンベェだったんだねえ

助けてあげると、後で何

かいいことがあるよ
かんてらあるよ。いら
んかねえ－.／

一
ん一一

、
らど

｝
一
一

捧
一
一

一

し
一
わ
－

つ
⑬
す
る
つ
と
ま
し
～
ん

捧官…二

X懸騨錨

’
'4毛.や一一一里寺一一~~

ひょっとしたら、ことり

さんのおかあさんかもね

4頭身のどらどんさん

お酒に目がない／？
ここはとばく場です。
でも警察の手入れが？

⑪
‘■■－一

一
口

蕊了零
＝

心

霊蚤舞蚕r奪蕊 ろ

j&篭じて嬢※
単独の島(島で用事をすませてまたもどる）⑬⑨⑩

堵登屋電亀塞ぎI輻

蕊譲蕊言●

鐸季 一

舍穴⑥

夏の地下
R理噌肚地電融廸壮鉦：

蕊灘蕊鍵識蕊議 灘 溌鳶蕊蕊鵜鍵
二
函 舍穴⑧

全部で8画面つづく

左から来ると同じ画面が
全部で8画面分つづいて
行き止まりになる

見
え
な
い
壁

寺

A

'9:06
1才へナートーノ
ピウダダ一一ﾛ

20:0021;5000:l6

暗くなるとおおかみが元気に空を飛ぶんだわ､星も落ちてくる
01：11

夜はなんて
03:4503:5004;0805;01

へんてこりんなんだ／星はあたるとイタイよ早く朝になんないかな夜明けの頃は
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･アイテム研究1
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ここのおじいさんはた

ぬき力好きなんだよ
こんどはぺﾝグﾝﾄが

欲しいんだってさ
り
か
の
じ
っ
け
ん
の

む
し
め
が
ね

う
っ
で
い
ぼ
～
る
一
ば
ぽ
る
の
み
一
ぱ
ら
つ
ば

な
が
ぐ
つ
さ
ん

こ
ん
ば
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ぽこもたまにはきすすきのって飲
キメなくっちゃのみ屋街のこと

これを投げれば

敵もビタッ／
ぽこが最初に持

っている武器

ぴっちびっちち

やっぶちやつぶ

一

おなじみの質屋です。

何かいらないものは？

た
か
ら
ば
こ
一
か
ん
て
ら
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の
じ
ゅ
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ぶ
く
ろ

ひ
み
つ
の
く
す
り

ｉ
‐
‐
ゞ
‐
》
壺
蒟
》
‐
却
跨
》
蠅
升
‐
弘
一

〕
‐
．
｜
峠
轡
燕
撫
．
ゞ
卜
‐
‐
：
Ｉ

ｂ
ん

蕊
'卜I里￥‐‐…坪研踏-1←I｡ ’ I ’

すの一ぶ一つ力初登場

キミなら買っておく？

rlﾐ蕪蕊 J蕊■冊
一
》

▽I■萄誇一両訂－

－■,青年唾…■●ｰ淳

離認議：⑥
ば
ん
や

･今守，-かrf』･命,、
ユ＆尋F‘言･寸
塞刃『~唖刀． ’

毒

|庵議rさ｡.”
厄除けの清めの
塩なんだよ

けつこう高く売

れるんだよね

まわりがバァー

ッと明るくなる
投げつけるなん

てもったいない

女の子になる不
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ぜ
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だ
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い
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へ
る
め
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|蕊琴’
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夏だから蚊取り線香た

いて寝ようね ＃ぼこはパン食主義なの

かな 臘息密釧
r命の母A｣なん
ちやって？

高いけれども威

力はバツグン

カギのかかった

扉を開けるのさ

ぼこはドカタ

もやるのかな
⑩
？

ろうそくより長

く使えるんだ

⑨
も
γ
』
て
る

｢雲京一
一
一
了
Ｒ
ｐ
ｕ

－
一騨
鯉

７

Ｉ
が
す
ま
す
く

す
の
Ｉ
ぶ
１
つ

I :’
し
ｉ
る
ど驍
敵の撃つタマを
はね返すぜ

判 一
一
一
睡
一
一
一
一

一

》
澤
一
託
一
審

冬
汁
一
瀦
一

す
い
、
し
よ
、
７
だ
ヰ
一

義
》
一
一
》
一
一
一
一
》
》
一
袖
咋
一
宮
一
｝
冒
一
岬

鰯
懲

I

蕊鍵

’|灘謹蕊l
，､二一凸ご-－一一・一

凸

|ト
ニ

■■■■■■■■■■■■

エッチなホテル？

こはまだ子供だもん

|鍾譲篝溌｜
どこのカギかな。

もしかして･･････

1’一■‐－’
さす力掘り出しものが

いっぱいあるね

'零…麓錫＝:．~z

これがうわさの

スベラーズ

不思議な力を秘

めているんだ

夫羊の部,塁に通

じるカギ

ぽ 金尉ﾃ強盗するん

じゃないよ

⑬ ④⑤ ⑥⑰②

囮
⑤

一国画一一二一

坐

■

ﾐー 五目 ｡や

右へ行くと抜けられない。
ずっと同じ景色がつづく

含穴逗1
地下を通じて往来

4

酋穴：I）

地下を通じて往来

↑

囮
⑤
に
っ
づ
。
、

穴
③
の
ほ
う
へ

ぐ

ゴ
ー
ル

舎斑、穴C 鳥で上を越すのだ.ノ合
一

↑

’ 夏のマップは長いよお／でも後
ろをふりかえらずに進めばいいん
だってさ･きっとこの長い道力秘
密の島へ通じているはずだ。
右のルートは、コールへの最短ル
ートだったんだ。でも直前に門が
あってカギがないと開かない。も
ったいないから鳥につかまろうよ。

墓奉垂…

P鞆

舎穴(子舎穴(6舎穴便）合穴(画.〉
ここから出れ

ば壁通渦可能

唖劃曹
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争遁夕
公一噂〕おおかみ＆

ぽこでした／

堅1
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'0:10

みんなも元気でね／
05:19

とても寒いんだ

09:23

きょうも｜日

08;01

それでは

07;03

気持ちいいな

06:24

朝だ､朝だノ

06;｜’

わ～い、明るいな
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|LAsER:BEAMI-I".=;-"=-"-"J秒間に

竃裟：w'w･,".l､今雲

心

|7WAYSHOTI

K縦礒ﾀ嬉輔
■■ﾛ■．

|TWINBOMB

w画風凸風"1錨錨
ツインポム

騨踊鱸
‘①司るが、ひたすらに

買い続けよう

瓢難蕊鍋
限がないので、標準

●‐
e装備にはいいだろう

FIREBOMB

ファイヤーボム

Aw負切負靭負w負w負wjB

I心 敵との高さが合う

と、左右に火の玉

がとび、一直線上

の敵を倒す

:･紬

|SMARTBOMBI
スマートボム－

負w負0曲薯自ごlhw典画自亭
－

|HEAVYBOMel

ヘビーAixinwAw'"砺瓜杵UAW‘蝿

画面上の敵とその敵

の撃った弾をやっつ

けてくれる。数に制

限があるので注意

職
Ⅱ

β
唾
画
一

向
汁
一
口
鹿
が

Ｍ
瀞

Ａ
ム
負

匪
医
鋤負

匪
ド
ｖ

Ｍ
ｗ
￥

LASERよりは使

えるが、はっきり

言って7WAYのほ

うが使いやすい
:軽挙

オパオパのいる位置の上から下へ落ち、

一直線の敵を全て倒してくれる。この

BOMBはボスキャラにも有効なので、

最終面の前にいっぱい買っておこう
~ 琴

言｜EXTRASHIP

エキストラシツプ－‐
負割自制負剰且蘭AWjQ罫β

このゲームは、点数

で自機が増えること

がない。これを買っ

て増やそう

I h
Ⅱ
Ⅱ
ｎ
Ｆ
■
Ⅱ
■
■
〕Ｌ
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一一一一

｜
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24 も十分に倒せるぞ。名前のわりにはたいしたごとがない。





に、勇者イアソンが封じた

異次元との通路を巳度と開

まった。救えるのはキミだき装備をそろえるか、オル

けなのだ……。．の町で遠めがねを買うこ

にライセンスをもらうこと。

ここから謎の解明の旅に出

くなという伝承があった。

しかし、いま無知ゆえに封

まず、エラトス城の王様

に会って'|胄報を得よう。は

と。お金をためるには、商

人を中心にやっつけよう。

発だ｡'|胄報をもらいながら

謎を明かして、レベルをあ

じめのうちは付属の地図をけつこうラクに手に入るよ。げ、封印を手に入れよう。

r両旅人

｜倒しても知名

鍵職護
L｣がいい｡

rー－司悪需人

.|こいつはドﾝ

鰯蕊羅
一一度も+10でぃ

LI■』いことずくめだ。

蹴
L』ともあるのだ。

F-、黒の導師

溌
』いれば倒せる。L

聖騎士

この人を倒して

はダメ｡知名度

がなんと-9999

なのだ。ちなみ

にお金は3000に

はなるけどね。
、逗堅

白蝉、

知名度がマイナ

スのときダメー

ジを受ける。プ

ラスだとアイテ『
ムや重要な情報

をくれる。

を、魔導師はアイテムを、

旅人と聖騎士は'|胄報をそれ

ぞれ与えてくれるのだ。と

ても重要な人物たちだ。

『 可商人

＆菱黙り
郡諦知名度は－70
一ーだけど気にしな

ぃ一」〈てもいいよ。
画面はすべてMSX2版て､す．
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…、

舅
霧 アイテムを大きく巳つに分けると、ゲーRPGでのノ

ムをクリアするのに必要なものと、他のちなみに、：

古きカブト魔界の冠

簔舞議臺＝曇…“らもらえる｡古代語拳縄蕊をあけるともらえる
電熱ﾐ#頬巽譜二

烈地のつえ 白の魔球

謁雲難篁饗瀞
復活の石コウモリの仮面

閾|灘妻悪妻簿

RPGでの魔法の役割をするものとある。

ちなみに、長老の話を聞かないと使えない。

魔界の冠地下神殿のカギ

ある村にまじない師イアソンの石碑に隠されている。

をあげるともらえる。地下神殿に入るために必要。ある
地元獣と話をするこイベントの後に出現する。

電

逃げ足の種

、‘盗賊やリッテイカか

，鍵!|鬮皇隣
｜室謹一塁茎I逃げることができる。

怒りの鏡

’ｳﾝﾑﾀｸが持って

｜馨裟瀞
聖なる木の実

蕊義議

譲蕊噌篭

ぐ
天
の
カ
ギ

3

奉
一
観
一
一
一
一
一
一
一
一

一
一
一
一
一
一
一
一

凶.誼.=．■

$1
蝋

▲冥のカギ▲地のカギ

地元獣と異次元獣と巳つの派閥に分かれ

ている。地元獣は話すことができ、アイテ

ムを持っている。異次元獣はただやっつけ

てキバを集め、レベルをあげるのみの相手。

1

シャオウホウ

ゲーム中盤に平地に

出現する。聖なる木

の実を持っているの

だ。キバは5承

センビ

洞くつにいる重要な

モンスター。ヨロイ

を持っている。とて

も強いのだ.ノ

ホウテンケキ

最強の地元獣だ。砂

漠にいる。キバは

'00本だけど相手に

するとこわいよ。

ウンムタク

平地の植込みに出現

キバは5本怒りの

鏡を持っている。知

名度は一'000.

コロ

砂漠や山にいる。キ

バは30率聖なる木

の実を持っているこ

とも。知名度十35．

ナガーベ

山にいる魔獣キバ

80本は魅力だが、こ

いつを倒すヤツはま

ずいないと思うけど。

リッテイカ

平地に住んでいる弱

いヤツ。キバは2本

だ。ときとゞき逃げ足

の種を持っている。

カンヨウ

森の一定地域に住む

魔獣で、キバは25本

もある。知名度は一

'000なのだ。

コウキンジョウ

砂漠に住んでいる魔

獣で、キバは35黍

聖なる木の実をたま

に持っている。

一
一
季
･評

蕊
画
一
琴

一
曄
辛

呈垂
』
ず

亘
里
一

’

ヨウリキタイセン

ふだんは山や森に住

んでいる。キバは’5

本で、聖なる木の実

をたまにくれる。

八ンジョウ

タテを守っている魔

獣知名度は-3000

だが、倒さなければ

ならない相手だ。

ロ

‘1

i弾く魂

スゥマーグ

前半は山や森で、中

盤では平地で出現す

るハキバは8率中

盤のカモになる。

ブラング

砂漠や山に出現する

地元獣で、キバは27

本もある。かなりで

っかいヤツだ。

タク・フィグ

自分のレベルがかな

り上のとき、砂漠に

出てくる巨大な魔獣

だ。キバは50才、

バサイルズ

ある神殿に住んでい

る。かなり強いが、

攻撃力はあまりない

し、キバもない。

ビッッ

最も弱い魔獣キバ

は｜本だけだ。平地

にいるが、途中で出
一一斗、ノチ､マ

（－－仏｛径CO

ジャーディン

森に無数に住んでい

る。レベルを上げる

にはコイツがいちば

ん。キバは'5太

デラーザー

山に入るとよく出て

くる。キバは25本も

あるけど、かなり強

いので逃げよう。

ゲル・フィース

旅の穴付近の洞くつ

や、地下に出現する

キバは2本だけ。か

なり弱い相手だ。

ローバル

平地の植込みに住ん

でいる。キバは4本。

キバを集めたいとき

にこいつを倒すのだ。

バーリュン

砂漠や山、森いた

る所に出現見かけ

倒しの感がしないで

もない。キバ25本フ

アギャーマ

砂漠によく出てくる

魔談強いわりにキ

バが3本しかない。

イヤなヤツだ。

リジム

地下で出現する。体

はとても大きいけど、

それほど強くない。

キバは6率

ルェック

平地に出てくる。キ

バは3承はじめの

うちはこいつを倒し

てレベルアップ。

ギュロール

山や森に出現する。

強さはジャーディン

と同じくらいだ。キ

バは20本もある。

ヴォーム

砂漠にのみ出現する

魔獣レベルカ砥い

と出てこない魔獣だ。

キバ40本。

ザイラード

地下迷宮内で出現す

る魔獣。それほど強

くない。キバは4本

しかないのだ。

ー

麩4

■

星』I
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しでもヒントになるように、勇者MAGU｡
くんの冒険記録を公開しよう。これでキミ

'も覇邪の封印を手に入れることができる.／

ゲームを無聿終了させるには、いくつも

の小目的を次々とクリアしていかなければ

ならない。そこで行きづまっている人に少

｜
’

’

Q

T

n

：

28 ヤ

地下神殿”雛,“

いくつかの冒険のすえに、
W弓

ここにたと’りつくことにな

る。中に入るときには、仲

間の勇者と、ある物をそろ

えてからにすること。

烈地のつえの村

洞くつの魔獣を倒すのに必

;要な烈地のつえを、30000

ゴルダでくれる。白の導師

にもらえないときは、ここ

で買うことにしよう／

謎の神殿“…

．．、~ﾜｲj・ヲｦｳﾀ，
...,kﾂﾜｲｶｳｺA”~サ｡
．:.．fﾔﾘﾖｱﾔﾅX脚0

畿撫蝿
4人がそろった時点で、こ

の神殿に異次元獣バサイル
ズ､力く鋸ﾓ目寸系ナ,､ナ,､IIJ薫壬

を三口／こ9え、やっと1壬ﾘし

たのだが･･･…!？

､…

ケーペウス神殿“、

この神殿には、ハージャと
凸臘

いう魔獣がいる。目がする

､とゞ 〈光った2本足のヤツだ。

この魔獣には、過去に秘密

があるというのだが･･….!？

白の魔球の村"輝鋤剛棚峰職“
、
竜
釦
ｕ
爵

》湾

一
●
〃
。
》
秘

灘

脱
、
切
辱
酌
記

》
緋

－
１
伽
羽
一

《
職

丞
コ
コ
ー

》
灘
珍
，
心
軸
合
口

卜
毎
哉
ら
“
弾

この村で長老に正義を誓うゞ

と、黒の導師を一撃で倒す
ことのできる白の露求を夕

夕､でもらえる。ただし、知

名度力抵いともらえない。‘

溌蕊

カディアの町

’
一
。

‘この町に来るまえに、キバ

を300本集めて、アレオイ

ア城に行っておこう。そこ

でイリスの戦斧を手に入れ

て、市場に行くと．．…｡!？‘

かたりベサ，‘

こ二は最初の目的のかたり

べのコサーマがいるところ。

かたりべからは、次の目的

の|譲艮と、古きカブトをも

らえるのだ。

綴

魔界の冠の村

この村は疫病で苦しんでい

る。村の長老と会い、まじ

ない師をあげると、地元獣

と話すことができる魔界の

冠をもらえるのだ。

■■■■■■■■■■鴎ロー毎一■一宇九一画

ここが5番目の城だ。自分

以外の仲間が死んでしまっ

たとき、60000ゴルダで復

活させてくれる。知名度が

関係してくるのだ.／

k－llヲ市町

■壷■■■■■■鹿母

一
一



＝＝’’三
一
］

●

のときにアルゴの船が必要

となってくる。この町でダ

ンサーに呪文をかければ、

巳人目のメディアが登場。

ここにいる人達(？)は、ゲームを進めるうえで、と

ても重要だ。ゲームの中盤ぐらいまでに、みんな集め

ておくと、進行がとてもラクになるぞ。

このゲームの大きな骨組

みとして、S人の仲間を探

まじない師

薬を使って治

療をしてくれ

る｡町で'0000

ゴルダで雇え
プ

匂o

アルゴの船

市場で50000

ゴルダで買え

る。ドーリス

の町に行くの

に必要だ”

すことがある。まずかたり

べに会い、古き力ブトをも

らおう。次にブローニュの

森に行くと、1人目の仲間

の情報をくれる。さらに、

村人たちの話を聞きながら
せんぶ

'|胄報を得て、イリスの戦斧

を持ち力デイアの町に行こ

う。そこで、市場の主人に

呪文をかけると、1人目の

仲間ガイが登場する。ガイ

の話を聞いた後、センピの

いるBつの洞くつの中のひ

とつに入ると、クロノスの

ヨロイが見つかる。このヨ

ロイを持って、ドーリスの
ｰ

町に行こう。こ

そして同じように、八ンジ

ヨウの洞くつのひとつから、

オデツセの盾を手に入れて、

トレモスのところへ行こう。

これで4人全員がそろうわ

けだ。あとは古文書をヒン

トに神殿へ……。

アドバイスとしては、鍛

冶屋を早めに雇うこと。5

万ゴルダもするけど、有利

にゲームを進められる。あ

とはセーブをこまめにする

こと｡ROM版は55文字の
ヨ

パスワードだ。＝

鍛冶屋

戦闘が終わる

たびに装備を

修理してくれ

る。50000コ、

ルダで雇える

罫、有利

lる。あ

うにする

5文字の

一

扉艤囑魚嶽
醒

≦l言ー≠盾 とうとう地下迷宮だ。地

下S階もあるけど、迷路と

嗽いえるほどのものではない

鶴澪蕊難洪癖
購う前にはかならず魔法ｱｲﾃ

隙1溌壼
Ｆ
ｖ
■
■
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▲上は上の階へ行く穴、下は下の階へ行く穴、そして▼は
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小
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“
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蕊
孟
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篭
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Ｒ
少
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夕
窮
匿
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誤
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今
毘
。
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’
華
空

か

‐
閏
叫
Ｊ

0

ダ

ドイルの部屋を捜査した

ら、今度は他の住人に間き

込みだ。彼らに話を間くと

ドイル家に乗り込んだキかる◎発見した物は証拠品捜査のうえでの常識なんだ いろいろな人の関係や性格

ミは、まず殺されたドイルとして必ず取っておこう。もんね。 などもしだいにわかってく
の部屋から捜査しよう。部

屋を調べるとある物が見つ ･登場人物関係図． ると思うんだ。さて－通り

間き込みが終わったら、1

度家の外へ出て襄庭に行っ

てみること。事件の手がか

りとなる菫要なことを発見

するぞ。これで事件の蟇礎

的な捜査が終わる。次はい

よいよロンドンの街だ。

、餅己
竺ユー

■■－

d
■

1．

1畷’”
q･F

TIFU巳一

爵金
寺守

グロリア巳
本
業
は
女
優
。
ド

イ
ル
に
か
こ
わ
れ

て
い
る
２
号
さ
ん

で
も
あ
る
の
だ
か

ｌ
‐
‐
卯
■
。
｝
ｌ
‐
・

認
一

］
良一

■
・

凸

b

大変な資産家であり、野心家。
でも後妻がいたり、愛人がいた

りする。遺跡の発掘が趣味？

ドイルの前妻。

愛人のグロリア

にそっくり？

若い頃の姿が写

真で登場するだ

けの人物＝

■ －‐■
ル商■■■室一F

社長ジェームズ･ドイル

【バジーナ「

謹

鍵，

弟
一
一
鐸
哩
矧
坐
啄
頁
十
／
叶
樗
列
や
崖
涕
．
２
年
前
に
自

後妻ともなると

周りからの風当

たりが強いのか、

と’こか暗い感じ

がする｡

夫
が
自
殺
し
た
の
は
ド
イ

ル
の
せ
い
だ
と
思
っ
て
い

る
か
ら
動
機
は
充
分
。

配 色
エリノアとの間にでき

た娘。シンディとは腹

違いの姉妹ということ

ジュリアとの間に生ま

れた娘。早く無実を証

明してあげよう。

ドイル家に仕える家政

婦さん。誠実で捜査に

も協力的だよ．

30



1ドイル家を調べ終わつ

ら、今度はロンドン市街

出てみよう。髻察や病院

行ける。でも今の状態で

すべての家に入るのは不

能なんだ。住所録を見つ

ればほとんどの家には入

るようになるけど、数か

捜査が進まないと行けな

ところもある。つまりそ

の場所に行けるようにな

ば、捜査が|||自調に進んで

ー

ノー

に
0

に

、は
可

け
れ

所

い

こ

れ

i,

し1

いうことなんだ。

そう、ドイルの書斎の引き

出しだ。引き出しのカギは

どこかに隠されているよう

だ。もしカギを見つけられ

れば、手帳も住所録もすぐ

見つかるよ。住所録が見つ

かれば、今まで行けなかっ

た場所へも行けるようにな

る。さあ新しい捜査拠点が

できたぞ。
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よく見ると資産家の家の

わりには小ぢんまりとして

いるようだが、たぶん見え

ない所にお金を使っている

んじゃないかな。

ところでドイル家では、

ある程度まで間き込みが進

むとあまり長居しても意味

がなくなるんだけど、まだ

まだ捜査が足りないハズだ。

ドｲﾙ商会と深いつなネ｡胃一一・‐ー
がりがある。富

"，"．』…－，倉庫のご函

ドイルの主治医だけあ

って、ドイルに関して

喧といよ。｜‘竜一
垂ｲｿﾝ宝石店】

裏の世界にかなり詳し

いからおどせば何力吐

くかもネ。

ヤーサンおどすにゃ刃

物はいらぬ。○○のひ

とつもあればいい.／

さて誰？捜査の途中

でいつも先回りしてい

るヤツってこの人？



参 ；証拠品はすべて集めよう／ 呂

捜査の重要な手がかりに

なるのが聞き込みと、この

証拠品集めだ。新しく取っ

た証拠品を持って、もう1

度聞き込みに行くと、新た

な'|胄報が得られる。証拠品

をひとつ集めるたびに捜査

がどんどん進むというシス

テムになっている。

聞き込みに行って何かを

見せたいときは｢みせる｣の

コマンドを使うけど、なか

には見せられないアイテム

もある。そう、アイテムに

は使うためだけの物もある

んだ。ランプなんかそのひ

とつだ。

ル
が
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。
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シ
産
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し
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ド
の
遣
う
ら
シ
に

一 ランプ

真っ暗な部

屋もこれひ

とつでOK

だよ。

銀のカギ
これがあれ

ば開かな

い物も開く

ようになる
E；；

鯵

紗●

日記と赤いロケットはす

ぐに見つかるはずだね。手

帳と住所録はドイルの部屋

のひき出しの中にあってそ

れを開けるためのカギを捜

さなければならないんだ。

そのカギはドイルの寝室の

中に隠されている。ドイル

が死んだときの状態に、い

ちばん詳しい人にドイルの

持ち物について尋ねると、

カギを取れるようになる。

イヤリングをもらうには、

パブへ行こう。それをある

人に見せると、次へ行くべ

き店を教えてくれるよ。新

しい証言があるたびに、そ

のとおりに捜査をすれば、

かならず効率よくアイテム

を手に入れることができる

んだ。証言は!'亘菫に耳をか

たむけよう。

'Ylg:轡･rLp

-ユノロ′4子犬／LL、りし孝一O、○羽l

妙
ﾉい証言があるたびに、そ

■湿鼠■財i漏りとおりに捜査をすれば、
－；近の人たちの一

〕､ならず効率よくアイテム住所力書いて

乎遮鰭患：王手に入れることができる

Uだ。証言は!'亘菫に耳をか‐－増えたね。

二むけよう｡"
鯵
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ユーー今己0－1ロ

ー
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噂

参 横領事件が背景かも!？
●

ー

ル商会とローランド商会の

ような通常の貿易以外に、

密輸を主とした閨のシンジ

ケートを持つ貿易会社が実

在するらしい。

いったいドイル商会がそ

の閨のシンジケートとどう

関係していたか、巳年前の

橦領事件の真相とは、ある

いはドイル兄弟が殺された

のは……？謎は深まるば

かりであるのだが……。

じつはこの事件の背景に

は商売上の取り引きが関係

していたらしいんだ。

巳年前に弟のフレディ・

ドイルは、ドイル商会の商

品が横流しされていた事件

でその責任を負って自殺し

たということだったのだが、

どうやらフレデイは何らか

の秘密を知ったがために消

されたらしい。

そしてこの街には、ドイ

出』,川

q儲
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急i§ 011HI31I
腸

参 1事件 外な方向へ．．…:
＝

／は息

閨のシンジケートを捜査

しているうちに、事件は意

外な方向へ展開していく。

重要な手がかりを握ってい

ると思われた人物が自殺を

したり、口封じのために消

されて行くのだ。

これらの殺人事件はいっ

たい誰のしわざなのか、ま

たこれらの事件は互いに関

連があるのだろうか……。

それとも捜査をかく乱する

ためのものなのか、いった

い犯人の頁の意図は何なの

か、依然不明なのだ。

いくら捜査を混乱させる

0

いったい……
睦
匡
三

▲この人はなぜこの場所で殺され

ていたのか。そして何を訴えよう
ン．…．．
ー◎

誰か!？犯人は…… ▲手首をナイフで切って死んでい

る。自殺なのだろうか。

いなぜこんな所で殺害され

たのか。この人は何か事実

を知っていて、首を突っこ

みすぎて消されたのではな

いか。じつはこの現場を捜

階なのだ。

れると思うのだけども……。

真ん中の人は手首を切っ

て死んでいて、そばに

は××が置いてあった。い

まず上の写真の人物がホ

テルで倒れている。じつは

この人物が、捜査につきま

とってくるヤツなのだが、

かにも自殺したかのように

偽装した、ありがちなパタ

ーンだと思うのだけど……。

さて右側の人物も見覚え

があるはずだ。でもいった

査することで捜査は急速に

進展する。

1人1人容疑者が消えて

いく。残った者の中に犯人

が……!？

何とも不可解な人物である。

この男の素性は後でわかる

ことなのだが、あっと驚く

職業の人なのだ。意識が回

復すれば捜査に協力してく

ためとはいえ、犯人の行動

にも必ずシツポがあるはず

だ。そこをつかめればきっ

と事件の筋道がわかる。こ

れからが本当に大づめの段

参そばFｲﾙの残した遺産
サブタイトルにもあるよのか。それはいったいどこされてしまう。

-蒋嚥…'PlR例』,"蕊"蝿罐昨rru軸-"''･繩‘ぷ：悩鍛』咄唱ユーーーMn…出品湖密命

蕊鯉そして､岡ルの残した遺産とは？
,鯉．蕊、W蕊一一.“…

足を運んでほしい。 ここの

図書室で勉強をすることも

忘れずにね。きっと役に立

つことがわかると思うよ。

そして、ここまで自力でこ

れればもう事件解決は目前

だ／

ドイルにまつわる複雑な

人間関係も明かされ、事件

は無事解決する。どんでん

返しの意外な結末、感動の

エンデイングはもうすぐな

のだ／

最後に捜査に行きづまっ

てしまった人に、助言をし

てあげよう。証拠品はすべ

て取ったか、殺人現場の検

証は綿密に行ったか、もう

1度確認してみよう。そし

て、1度は大英博物館にも

に隠されているのか。それ

も解き明かしてもらいたい

のだ。それを解くことによ

うに、この事件は頁の殺人

犯人を捜すだけでなく、ド

イルの残した遺産とは何な

って事件の解決も早く

なると思うんだ。そし

て、それが殺されて行

った人たちへの供養に

なるというもの。

捜査もいよいよラス

トに近づいて、ドイル

の残した遺産が何なの

かを探りあてたとき、

その意外な展開に驚か

＝
▲何か不可解な文字を調べることによって、

いよいよ遺産の謎が……。
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ラクダ作りにある。

キャラクタ作りとは、名

前をつけ、キャラクタの能

力をB種類に分けだ属性〃

を決めることだ。

夕作りの場なのだ。

右下のマップの建物が並

んでいるところが地上で、

届性は①から⑧の道場でど

の能力をどのくらい鍛える

の下に記しておいた。属性

を決めるときに参考にする

といいだろう。

名前がついて属性が決ま

まと、そのキャラクタは王

様から与えられた(戦士の）
ノービスﾌァイダ一

NOVICEF./(魔法使
ﾉｰピｽｩｨｰ

いの)NOVICEW.とい

う称号を背負ってレベル1

に行くのだ。 ﾛ幽

回剛MG BSTR BWDM田洲T

■

▲ますはこの王様に会わないと始

まらない。会って名前を告げると

3500ゴールドもらえ、これで技を

磨いてからレベル｜に行くのだ.／

▲STR(ストレングス：攻撃力)を

鍛える道場。’00ゴールドで1Mi

イント鍛えられる。冒険の成功に

は60ポイント以上必要だ.／

▲|NT(インテリジェンス：魔法

を使う力)を鍛える道場。|00ゴー

ルドで'0ホイント鍛えられる。

20～30ポイントくらいは必要.／

▲WDM(ウィズダム：マジックア

イテムを使う力)を鍛える道場。

'00ゴールドで'0ポイント。

30ホイントは鍛えておきたい.／

幽
薑
幽

34



地下マップの秘密

マップの建物よりも下の

エリアは地下レベル0．こ

のちょっとした迷路の－番

奥にあるケープの入り口の

先に、地下レベル1がある。

マップ上にときどきある

sDEX

q

議黙
一

▲DEX(デクスタ|ノティ：宝箱を

開ける力)を鍛える道場’00ゴー

ルドで'0ホイント鍛えられる。20

ポイントくらいでもOK!

IWARP"ﾏｰｸのブﾛｯ

ｸはワープゾーン。

プレイヤーがこのブロッ

クから次のブロックに移る

と、プレイヤーはワープさ

せられてしまうのだ。

ちなみに、実際にプレイ

するときには､WARP"ﾏ

GAGL

▲AGL(アジリティ：素速さ)を

鍛える道場。’00ゴールドで5ポ

イント鍛えられる。ここのポイン

トが高いほど速く動ける.／

－クではなく、普通の背景

マークで表示されるので、

マップでワープゾーンの位

置を確認しておくこと／

また、『ザナドゥ』のマッ

プは横80ブロック×縦50ブ

ロックで構成されており、

右端と左端が1ブロック分

B(HR

▲CHR(カリスマ：魅力)を鍛え

る道場。’00ゴールドで'0ポイン

ト鍛えられる。買い物に影響する
ので'00ポイント鍛えること.／

下がってつながっている。

レベルOのマップでいえ

ば、地下へ降り始めるとこ

ろのすぐ下にある右端まで

いっている通路は、左端の

1ブロック下の⑨の建物に

続く通路とつながっている

わけだ。

BMGREJ=は次′回MGR季
は次ページ

▲MGR(マジックレジスタンス：

敵の魔法攻撃に対する抵抗力)を
鍛える道場。’00ゴールドで5ポ
イント。ここは0でもいい.／

－－~圭一二二壺面ざで＝＝ー＝P－■ニーーーーー■=■-＝三-三一一三石＝＝=~一~＝
一－－－一一一一－一＝－．一一一一

星)掲載されているマップに関する質問は、すべて編集部（目次参照）にしてください.／くれ〈'れも日本フアルコムには電話しないこと〃
35



垂

回謎のアイテム

ショップ
qなにかと話題になったアイテムショッ

プ。王様からもらったゴールドを使い果

たしてから来ても同じく王様からもらっ

たスペクタクルを売れば買い物できる／

前ページのマップの左上

の王様のお城の下に⑨とい

う建物がある。これはレベ

ル1に行く前にしか入れな

いアイテムショップなのだ。

アイテムショップでは下

のLIST①にあるようなマ

ただし、始めから持って

いるゴールドは道場で使い

果たしてしまうので、王様

からもらったスペクタクル

を売ってゴールドを貯めて

から買うことになる。

また、『ザナドゥ』にはア

閑騨
没

MAGICITEMLISTO
イテムショップでは売ってジックアイテムを、カリス

マが100のプレイヤーには

ひとつ50ゴールドで売って

いる。

レベル1以降にはこのよ

うな店はないので、手に入

りにくいものなどはここで

買っておくと便利だ。

IMAGENAME EFFECT
lML

スペクタクル。モンスターの名前、生命力(HTP)、攻撃力
（STR)、防御力(DFP)、武器で倒したときに手に入るアイ
テムを調べる。戦闘シーンだけでなく、モンスターに向

かって投げるようにしても使える。

レッドボーション。ダメージを回復させる。使えば使う
ほど回復するポイントが多くなる。

.L一ー匙

ランプ。塔の中を明るく照らし背景を見えるようにする
－度でも塔から出ると効力が切れる。

ツクアイテムが、いないマジックアイテムか

LIsTeのように12種類あ

る。

マジックアイテムの効果

はLIST①とeに書かれて

いるとおりだ。見つけたと

きに参照するといい。

……

爵
SPECTACLE

~羽酵

RPOTION

LAMP

BONYX

ITEMLlST②
フアイヤークリスタル｡ひとつ前のレベルにワープする
ワープ先の座標は元の座標と同じだ。

マトック。プレイヤーの向いている方向のすぐ･下の地面
を掘り、通れるようにする。ただし、塔内の壁のキャラ
クタはムリ。.

アワーグラス。敵の動きを一定時間止める。完全に止ま
ってしまうため、モンスターを倒したときに次のグルー
プが出現しなくなってしまう。また、使えば使うほど効
力の持続時間が長くなる。

FCRYSTAL ■■■■■

’EFFECT

MATTOCK
再’

罰

HOURGLASS

WBOOTS

f:誇点毒_為…奇

灘蕊§蕊令勺宜句ｬq凸
㈲下桐'■坐山守

年鹿ｳ●n-4T珂

爵fま§MANTLE

蕊｡l蕊
穀：

篭
｡､

や駒

‘簿む･,
lゆ

･秤玲
奉食

篭･強

DRING

HAMMER

－－－…

BALANCE
ハンマー。ストレングス(STRの値)を'0ポイント上げる

一
勺
｝

一
一
一

一
一
一
宮

一
一

．
■
？
“ 毒
一

》
一
『

＝

PENDANT

’

CANDLE

RUBY
ルビー。一定時間、ストレングス（STRの値)を上げる。
その間は武器による攻撃力が増す。使えば使うほど効力
の持続時間が長くなる。

ブラウンポーシヨン｡一定時間､インテリジェンス<INTの
値)をあげる。その間は魔法の威力が増す。使えば使うほ
と'効力の持続時間が長くなる。

BPOTION

ミラー。一定時間、アジリティー(AGLの値)を上げる。そ
の間はプレイヤーの動きが速くなる。使えば使うほど効
力の持続時間が長くなる。

MIRROR

ボトル。一定時間、カリスマ(CHRの値)をあげる
は武器や鎧、魔法などを安く買えるようになる，
使うほど効力の持続時間が長くなる。 饗

BOTTLE 霜

認塞
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MASHROOM
，釦…、準雄甥羅、

蝉感轆織鴇錘

POTION

PENDANT

驚鱗職驚
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…灘
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‘‘職製鱸

GLOVE;鶏“
ロ諭

1冊

ROD
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CRYST汎L，＃

轆瀞愈''i趨繍､癖…}鍵淋添鐸,::；

一一一''垂

､喝灘

ク・ロープ。これを取ったときに身につけていた武器の経
験値を10ポイント上げる。

ロッド。これを取ったときに身につけていた魔法の経験
値を'0ポイント上げる。

爵．擬
クリスタル．マジックレジスタンス(MGRの値)を'0ポイ
ント上げる｡聴箪綴
濃鎧盤騨識1爵、磯

｜
閤
灼
山
一

翻
可
．
出
七
・
・
■
え
く
嬉
臼

竪
率
窺
錨
鐸

クラウン(王冠)‐全部で4つあり．三和島すべ-7p隻〃､〒

キー。ケー●プの扉以外のすべての扉が開けられるのだが、
扉を開けるこ・とにひとつずつ消費する．GUlLDSで売って
いたりモンスターが持っていたりする。

四守些･一捜剋｡，－

rや一一

毒義勇

跨一？ー

エリクサー｡これひとつにつき|回だけ生き返れる．こ
くまれに、モンスターが持っている。

#‘Ⅲ蝋鍵，。‘議慰
マッシュルーム。ヒットポイントの最大値を上げる参

．.､雑.､-...』.､-,...,‐‘･蝉錨鍵嬢認嚥塾驚豊､！鼠

ポーション。黒い薬で、いわゆる毒。これを取ると痛恨
のダメージを受ける。ただし、KRMの値をひとつにつき5
ポイントずつ減らしてくれる。また、塔内の部屋の入り
口にある毒は魔法のNEEDLEで消せる。

ペンダント(☆の飾りがついているほう)。もうひとつの
ペンタ・ン卜とは違い､インテリジェンス(1NTの値)を'0ポ
イント上げる。

難驚撒溌
ホ'ノーバイフル。ウイズダム(WDMの値)を10ポイン!､上
げる。

ブーツ。デクスタリティー(DEXの値)を'0ポイント上け
る。
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右の写真がレベル1に入

ったばかりのところだ。プ

レイヤーのすぐ横にある巳

つの扉は店の入り口で、レ

ベル1以降のマップには下

の写真のようにB種類の店

とTEMPLFがある。

プレイヤーは、モンスタ

ーを倒してゴールドと経験

値を貯め、店で必要な武具

や魔法、食料を買い、傷を

治し､TEMPLFで称号を

上げてもらい、キャラクタ

を強くしていくのだ。
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▲これは編集部おすすめのキャラ。

自分なりにアレンジするといい

▲地下レベル｜に入ったところ。

最初はこのあたりで戦うといい.／

mWEAPONSHOP BARMORSHOPBSCROLLSHOP
q鎧の売買をしている

アーマーショッズレ

ベルAのCLOTHからレ

ベルKのF-PLATEま

での鎧を売っている

ぐ武器を売買している

ｳｪポﾝｼｮｯブ。地

下マップ内にいくつも

あり、どの店でも品揃

えも価格も同じだ。売

っているのはレベルA

のDAGGERからレベル

JのHALBERDまでだが、

レベルJ以降の武器で

も買い取ってくれる

q魔法を売買している

スクロールショッズ

ザナドゥでは、スクロ

ール(巻物)に書かれ

た魔法のかけ方を身に

つけると、その魔法が

使えるようになる。他

のアイテムと違い、シ

ョップで全種類の魔法

を売買している

|目’
即■ﾛ･

…I圏【
~喜章

_.■■

白：言 ＆

GFOODBSHIELDSHOP BGUILDS
q食料を売っているﾌ

ｰドｼｮｯプ｡『ザナド

ゥ』では食料が0にな

ると、歩いているだけ

でダメージを受けるよ

うになる。また、プレ

イヤーの称号が上がる

ほど食*和)消費が多く

なるのだ.／

q盾の売買をしている

シールドショップ。レ

ベルAからレベルCま

での3種頃の盾を売っ

ているだけだ．盾は基

本的に塔の中で拾わな

いとならないわけだ

qどんな扉でも開けて

しまう特殊なKEY")

を売っているギルド。

KEYひとつでひとつの

扉しか開けられないの

だ、また、ほかのショ

ップと違い、プレイヤ

ーの称号が上がるほど

価格も上がるのだ.／

‐ 〃一

＃'一一一一呂!
gTEMPLEBINNBHEALER

qプレイヤーのエクス

ペリエンス(経験値）

が次の称号に上がれる

分まで増えているとき

に入ると､ブﾚｲﾔｰ

の称号を上げてくれる

テンブル(寺院)。称号

が上がるときに、ヒッ

トホイントの最大値な

ども上げてくれる

qプレイヤーの受けた

ダメージを支払う金額

に見合った分だけ回復

させてくれるイン(宿

屋)。｜ゴールドでヒッ

トポイント(生命力）

を'0回復させてくれ

る。傷の浅いときはこ

こで治すといい

qプレイヤーの受けた

ダメージをいっきに治

してくれるヒーラー

(治療所)。プレイヤー

の称号とカリスマの値

によって治療費が決ま

っている。大きなダメ

ージを受けたときなとﾞ

はここに来るといい

へ

秀

騨聴
i馳毒 qレベルlには8

種類の店とTENP

LEがある。店はす

べて赤い扉で看板

がついている．扉

の前に立ってスペ

ースキーを押すと

入れる
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|LEVEL1地下マップ 次のレベルへのケープの開け方
rIDJ′5，．｡〃.U

1
1 ’

Mjl"魚晦
至言＝蝉

llｱF16が10

ここには(25(横)，’1(縦))と

〔25,43〕にワープゾーンがある

(上下左右にある矢印に定規など

をあてて調べるといい)。これは、

巳つのワープゾーン間をループ

させるためにあるのだ。

〔54,40)～〔67,43)にあるシ

ョップ長屋は、たいへん便利な

のだが、KEYをひとつ使わな

いと入れない。

BIGKRAKEN(ビッグクラーケン）
鑑レベル1にはレベル巳につながっているケープの入

り口がBっある。これらの入り口はプレイヤーのファ
アｽピﾗﾝト

イターとしての称号がASPIRANTになるまでは、

右上の写真のように扉が閉じているのだ。この扉は

KEYでは開かず、TEMPIFで称号が上がったとき

に、右中央の写真のように扉が開くのだ。ちなみに、

称号に関係なく扉を開けたいときは右下の写真のよう

に扉に重なってペンダントを使えばいい。
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醒
今
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HTP20000STR？DFP？EXP1200/300
1TEHHANNER

r＝■『~'四面で完.缶

里

ARE$(アレス） OfM賊施爾(オークジェリー） BOAMSK(ボアリスク）GOBLIN(ゴブリン）
HTP300,300,300,300

STR100,100,100,100

DFP0,0,0,0

EXP20,20,20,30

1TEM30GOLD,RPOTION，

RPOTION↑20GOLD

HTP100,100,100,100

STR300,3M,300,300
DFP0,0,0,O

EXP10,10,10,20

1TEMKEY,1MOLD,
10GOLD,lOGOLD

HTP400,200,400,5M

STR210,1帥,210,300

DFP0,0,0,0
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KEY,PENDANT
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「ザナドウ｣の塔は各レベルにに1部屋分下にずれてつながつ

1～4個あり、すべての塔のマている。つまり、A16の部屋の

ツプを組み合わせると4×16＝左にはD15の部屋があり、DI5

64部屋の、ひとつのマップになの右にはA16があるわけだ。

るのだ。下の図は各部屋で手に入るア

左のマップはレベル1のすべイテム類のリストだ。太字はモ

ての塔のマップで、地下マップンスターが持っているもの。マ

と同じように、右端と左端は上ス目の色は塔ごとに変えてある。
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置は同じなのだ。

ところで、ワープゾーンには画

面上で確認できるものがある。背

景ブロックのつながりが、普通は

上の写真で、下の写真のときの中

卜央のブロックがワープゾーンだ。

LEVEL2

地下マップ
2種類のケープとワーブゾーンの見分け方
…型"“蛭輝鋤､：､鍛驚､

レベル巳の地下マップには、左

側の巳つの写真のように、巳種類

のケープの入り口がある。上の右

側に道が続いているほうが上のレ

ベルに、下の左側に続いているの

が下のレベルにつながっている。

また、レベル1の地下マップと

見比べるとわかるように、ひとつ

下のレベルにあるレベルアップケ

ープのある位置と、そのレベルに

あるレベルダウンケープのある位

レベル巳の地下マップには巳

つの閉鎖空間がある。レベル1

にあるBつのケープのうち、巳

つの先が閉鎖空間につながって

いるためだ。このエリアに入る

には、－度レベル1に戻り、別

のケープからレベル巳に来るし

かないのだ。

■■■■■

MISHER('-ﾌｨｯｼｬ-)|(AVEFISHER(ｹーフィッシャー）
HTP300,400,700,10N

STR150,500,500,150
DFP0,0,0,0

EXP60,0,",60

1TEMLANP,CANDLE,
BPOTION,LAMP

HTP300,400,700,10N

STR150,500,500,150
DFP0,0,0,0

EXP60,0，“,60

1TENLANP,CANDLE，
BPOTION,LAMP■

I
S(OPIONGIANT(ｽｺﾜ粥ﾝﾄ） SIRGAWAINE(ｻーグｳｪｲﾝ)|RAVEN(レーヴン） HOOD(フッド）

Ｎ

ハ
Ⅲ
ｖ
ｎ
Ｖ

八
叩
ｖ
》
Ｉ
ｌ

ｑ
Ｉ
４
（
仰
Ｕ
由
干
ｌ

ｌ
Ｌ
〈
ｈ
〉
師
Ｎ
叩
く
Ⅲ
〕

３
〔
ｘ
Ｕ
ｎ
Ｕ
ｍ
腰
４

八
Ⅱ
）
リ
マ
Ｉ
ｌ

ｎ
Ｕ
ハ
Ⅲ
ｖ
八
Ⅱ
ｖ
Ｔ
ｌ
ｎ
Ｈ
蛆

ぐ
Ｉ
上
（
ｈ
Ｕ
戸
【
Ｊ
ｎ
Ｕ
９

１
且
、
（
Ｕ
３
Ｄ
１
Ｍ
Ｎ

１
９
八
叩
Ｕ
７
ｎ
Ｕ

ｎ
叩
ｖ
八
邪
ｖ
八
Ⅷ
Ｕ
【
烏
Ｊ
Ｍ
Ｎ
ｍ
ｒ
Ｉ
畠

ハ
Ⅲ
ｖ
ハ
院
Ｕ
９
ｆ
ｎ
Ｕ
Ｔ
ｌ

〔
院
Ｕ
ｎ
ｘ
〕
八
Ⅱ
》
、
Ｕ
旬
Ｉ
且
〈
Ⅱ
〕

９
１
＃
戸
へ
Ｊ
Ｔ
ｌ
【
凶
’

ハ
Ⅱ
ｖ
《
㈹
ｖ
（
ｎ
Ｖ
Ｔ
《
、
〕

〈
ｎ
Ｖ
（
』
Ｕ
牙
八
叩
》
《
Ｐ
Ⅱ
ｎ
Ｍ
岨

（
ｈ
Ｕ
Ｏ
八
〕
（
ｎ
Ｕ
Ｐ
八
Ｊ

Ｈ
ｕ

ｎ
芦
，
ｎ
Ｈ
血
ｎ
ｒ
ｎ
ｒ
《
侭
』

千
人
や
１
Ｆ
ド
０
Ｖ
八
Ｔ
ｌ

ｍ
Ｈ
Ｍ
向
、
）
ｎ
Ｕ
〔
Ｈ
し
ｒ
■
Ｉ

HTP300,50011000,1100

STR450,500,650,NEEDLE

DFPO,0，0，O

EXP70,70,70,70

1TEHRUBY,RPOTION、

BALANCE,100GOLD

HTP700,7N,700,800

STR2000,1000,700,
NEEDLE

DFPO,0,0,0

EXP50,50,50,50

1TEMBALANCE,CANDLE,
SPECTACLE,BPOTION

HTP500,700,1000

STR144,240,360

DFPO,1N,1N

EXP20,40,帥

ITEM60FOOD,LANP,
CANDLE

KRAKEN(クラーケン） ASSASSINBAG(ｱｻｼﾝパグ)|GARBUG(ガーバグ） HOODMASTER(フッドマスター）
HTP500,700,1000,1400
STRNEEDLE,1000，

1000，NEEDLE

DFPO,0，0，O

EXP60,60,60,60
1TEHBALﾊNCE,RPOTION

RPOTION,200GOLD 灘
HTP300,300,3001700

STR860,860,860,860

DFP0,0,0,O

EXP60,60,60,60

1TEMMIRROR,SPECTACLE,
LAMP,RPOTION 蕊

HTP600,600,1200,12M
STR365,365,365,365
DFP0,0,0,0

EXP40,60,50,50
1TEM50GOLD,7MOLD,
50FOOD,60FOOD

Ｘ

Ｅ
Ｙ
Ｌ
Ｎ
Ｏ
Ｏ

Ｏ
Ｅ
Ｏ

Ｏ
Ｅ
Ｏ
Ｏ
８

７
Ｎ
１
７
Ｈ

Ｐ
Ｒ
Ｐ
Ｐ
Ｅ

Ｔ
Ｔ
Ｆ
Ｘ
Ｔ

Ⅱ
Ｓ
Ｏ
Ｅ
Ｉ

’

40

■
■ ■



C ﾛA B

掌
1

LEVEL2塔マップ
2

閉鎖空間に入らなくても塔はす

べて制覇できる。

ただし、マントルを使って、

入った塔でない塔に行き、その

塔から出たとしても、なぜか入

った塔から出てしまう。つまり、

塔を使った閉鎖空間への出入り

はできないのだ。

レベル巳の塔ではモンスター

のレーヴンに気をつければ、デ

カキャラもいないことだし、さ

して難しいところはない。

地下マップでは閉鎖空間の中

にある塔も、塔マップでは普通

につながっているので、マジッ

クアイテムのマントルを使えば

3

4
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|LEVELろ地下マップ KRAKIN6IANT(ｸﾗーｹﾝジﾔｲｱﾝﾄ）

レベルSにはひとつの閉鎖空

間があり、レベル巳の閉鎖空間

とケープでつながっている。こ

のエリアにはすべての店と

TEMPLEがあるだけなく、レ

ベル4につながっているケープ

の入り口まである。

また、このレベルはめずらし

くワープゾーンがひとつもなく

危険なのはモンスターのユイナ

ルくらいなのだ。

モンスターのユイナルを倒し

てしまうと、－匹につき31ポイ

ントずつKRM(力ルマ)が増え

てしまう。力ルマが増えるとシ

ョップ(とくにGUILDS)で買

い物できなくなったり、TEM-

PIFで称号を上げてくれなく

なったりするのだ。

力ルマが増えてしまったとき

は、わざとポーション(毒)を取

り、ダメージを受けることでカ

ルマを5ポイントずつ減らして

いくしかないのだ／

(0,45)～(79,45)のあたり

の、ユイナルがいるところを通

るときは、キャンドルを使って

プレイヤーの気配を消し、攻撃

ができないようにしておくとい

いだろう。

HTP50000STR？DFP？EXP2500/25㈹
ITEMKEY,GLOVE,ROD,MASH畑H,CR州N

'@刑6§IAMT(ｽﾗﾂグジﾔｲｱﾝﾄ） GLOOMWING(グルームウィング） IAN(ﾘサー ドﾏﾝ）
HTP2500,2500,2000,20"
STR14",1MO,

;DELUGE,DELUGE
DFPO,100,0,0
EXP",110,130,140

1TEMRPOTION,BALANCE,
SPECTACLE,PENDANT

fIID、 BEHOLDER(ビホルダー）
HTP1600,1600,1600,2600
STR800,800,800,800

DFP0,0,0,1帥

EXP130,130,130,130
1TEMBOTTLE,RPOTION,
FCRYSTAL,POTION
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EXP80,80,80,80

1TEHKEY,mTION,
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1TENSPECTACLE,100GOLD,

150GOLD,SPECTACLE

GRIMLOCK(グリムロック） 謝剛､砿H醗眺R(ｻﾝﾆパ_) (ランプレイ）

HTP1400,20M,2500,5000

STR1095,1095,1095,1095

DFP100,1m,1",100
EXp110,110,110,110

ITENPOTION,B”TION，
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NEEDLE,NEEDLE
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EXP120,120,120,120
ITEM50GOLD,POTION,
RPOTION,120GOLD

HTP1500,15M,1500,1mO
STRNEEDLE,NEEDLE,
NEEDLE,NEEDLE

DFPO,0,0,0

EXP10,10,10,10(KRM+31)
ITENDRING,BPOTION,
BPOTION,DRING
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|LEVEL5塔マッゴ
NEEDLEを投げて消す。

ポーションがたくさん落ちて

いるが、これらは力ルマを減ら

すのに使えるので、なるべくな

らNEEDLEで消さずに残し

ておきたい。

ここのデカキャラはひとつ目

のクラウンを持っている。

巨大な塔がひとつと、小さな

塔巳つで構成されている。

全体的に何もない部屋が多く

カギのかかった扉がひとつもな

いため、迷ってしまう可能性が

高いので注意すること。

部屋の入り口にポーションが

置いてあるときは、魔法の

，CBA
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吟

ででんでんでん、いろんなインフォメーションが

次から次へやってくる

くるくる旋回くるりんのばつ

◎

MSX巳ラッ のつぎは

′I，

手頃な価格のMSX巳が出そ

ろった次は、周辺機器、とくに

ディスクドライブがやすくなっ

てくれるといいのだけど……と

48

周辺機器
思っていたら､やっぱり出た。

F1のソニーからは、B.5イ

ンチフロッピーディスクドライ

'､HBD-20W(44､800円)と通

▲ソニーのディスクドライ

ブ･HBD－20W。これで『ザ

ナドゥ｣力遊べるのだ

qHBI－l200、300'/1200

bpSの両方が全二塗寸応｡ほ

かにも便利機鮨簡載.／

"FS-CM820(AIネッ

ト)｡300bpsの全二重と

|200bpsの半二重方式

なかでもディスクドライブに

注目｡『ザナドゥ｣､『ディーヴァ』

などディスク版の大物ソフトが

出たからには、どうしてもディ

スクドライブを持っておきたい

今日このごろ。どちらもインタ

フェースが付いていて、しかも、

本体よりも高いけれど、ディス

クドライブとしてはこれでもか

なりの低価格なのだ。

この際、ちょっと無理をして

でも帆ディスク持ち"になつちま

お－かな－と考えるユーザーは

ひとりやふたりではあるまい。

松下からは、このほかにも、

､､A1コンポ"の一環としてA1

ワープロ(49,800円／本誌P55

でも紹介)が出たし､続いて5月

にはA1テロッパFS-UV1

(価格未定)、A1シンセFS-

CA1(価格未定)も発売を予定

しているのだ｡

周辺機器の春、ユーザーのサ

イフはねらわれている／

畦



それはB月はじめの昼下がり。

新宿の高層ビル街の奥深く、有

名な住友三角ビルからはちょっ

と離れたKDDビル近く、有名

なヨドバシカメラの襄側あたり

の新宿NSビルという、知る人

ぞ知るワンノブ高層ビルズに

F･F｡Bスタッフは行ってきた。

そこでわれわれが見たものは

･･･…(ま､それを見にいったわけ

なんだけど)、第巴回rAOU7

ミューズメント・エキスポ｣。

AOUとは、ゲームセンター

など、アミューズメント業界の

連合会で、問題のエキスポは、

90パーセントがケームセンター

の最新マシン展示会なのだ。

もちろん、試しプレイはやり

放題なので、入場料1000円をは

らって遊びまくっている少年た

ちの姿が目についた。F・F．B

取材班はその少年たちに負けつ

づけ、ついに－度もプレイでき

なかったのがまことに残念。

ナムコ、コナミ、セガ、タイ

トー、力プコンなどなど、その

筋で有名な企業が新作をバーン

と展示していてやはりなかなか

の見物。ただし、遠くから見て

一巻＝

:ｰ

…

参=＝
一＝一一

IWERM剛畑刷
Ａ
Ｏ
Ｕ
ア
ミ

▲牌をガラガラまぜるスーノFリアル

マージャン(セタ／タイトー）
▲会場のおねえさんはみんな美人

で手さげバッグをタグでくれます

ｑ
向
こ
う
と
こ
ち
ら
で
実
弾
フ
ァ
イ
ト
が

楽
し
め
る
、
セ
ガ
の
田
．
田
・
田
①
芹
一
① ▲浪晶付きで2人対戦可能の『対家

麻濡感｣(日本物産)。名前がすごい

蕊
し
）
祭
り

▲早押し文鐵クイズ<ハイホー>(日本

物産)。テレビ番組みたい

いるかぎりでは、似たようなア

クションRPGが多いなという

のが正直な感想でありました。

なかにはファミコン版も同時

発売なんてゲームもあって隣り

のファミマガでは真剣な取材活

動を繰り広げていたけれど、ま、

わたくしどもはパソコンですか

ら･･･…。ふふん。

鯉
トザ7

率
蝿
潅
稗
癖

ぐ
な
か
に
は
こ
ん
な
ほ
ほ
え
ま
し
い

乗
り
物
も
。
乗
用
・
変
身
ロ
ボ
ッ
ト

▲セガのスーバーハングオン簿"前作

より画面がハデになりミニバイク化
緯

●
エ
キ
ス
ポ
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『牛 ﾝグ2』ｺﾝな脇だ／
ﾜ1イドライド皿』究極の大金持ち／
距一のマジックキー 弘

前回ヤラセでやってみたと

ころ、異常に反響があった

ので、つい調子にのって1

ページ全部十字軍してみた。

来月は軽井沢誘拐案内の質

問をまとめて面倒みる予定。

サギをするのに必

要なものは、①何か

金で買えるアイテム、

eブラッククリスタ

ル(グールを倒すと

手に入る)。

この2つをそろえ
ザギ

たら商売に行こう。

まず、とにかく全部

売ってしまう。何も

なくなっても売る。

ｲドI

①塞墓蝋鷆后
疲れました。楽してもうける方

法はありませんか｡(東京／よっ

ちゃん．30歳）

A雲黎露語噌
一もいるかもしれないが、売買

のできるアイテムショップでな

んとサギをはたらくことができ

るのだ。

ｷ3．｣際グ已
修
闇
の
な
か
か
ら
の
声

売ってしまう。何も▲もう何もない(NOTHING/)といっている

なくなっても売る。のにちゃんと買値をつけてくれるのだ
すると、もう売るものがないのだ。これをしつこく繰り返せば

に、買値が表示され、ちゃんと一気にお金が5万ゴールドまで

その分のゴールドが手に入るの増える。

＝ー一一一ーーーーー‐ー画一ローーp~ー~一寺･I
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圃
甲
・
１
■
甲
８
§蕊識観霊

唖ジﾂｸｷー が
『雀聖』にも使えるノ

『ガルフオース』 伝
Ｂ
端
子
に
マ
ジ
ッ
ク
キ
ー
を
セ

ッ
ト
し
て
硯
。
キ
ー
と
閉
扁
ヨ

キ
ｌ
を
同
時
に
押
す
と
↑
…
．
ゞ

①:蕊す猛認
が手に入りません。どこにある

のか、教えてください。地下の

遺跡に入ったところの右側(さ

けびと力の玉が手に入るところ

の1つ手前の左側)があやしい

んだけど、入り方がわかりませ
ノ

ノUo

（神奈川／正田武史・13歳）

▲醗藍謡雲
については各誌にけつこう細か

いところまで出ていて、たとえ

ば『テクノポリス』4月号などに

は99％マップがのっているので

参考にするとよい。さて、問題

のコングのなみだは、地下にあ

る。THENASTYが出現す

る沼地を上に抜けて2つ目の突

きあたりを左に曲がり、Iエリ

アぶん下に下がる。そして、左

下の袋小路に入り、力の玉を使

うと壁の－部が壊れ、地下への

通路が出現する。この地下2階

で壁をたたいていると見つかる

のであった。がんばってね。

＝

ぐ
マ
ジ
ッ
ク
キ

§、、‐X
マジックキーはもともとく『ガ:

ルフォース』のステージ数･持ち
唖

機。レベル・強化弾･バリア､，鍵

”フルクルーの設定ができるウル

テク用のキーだけど､ゞこれがど？
､-』可

ういうわけか同じソニーの『雀:，

:聖』にも使えるのだ。．:、，、

r雀聖』の雀士12人には、勝負強
溌P

さ／読み／リーチ／鳴き／役／

降り／七対子ねらい／国士ねら蔀

いにクセがあり、それぞれの度、

､合いが5段階の数値で決まって

いる6､例えばバランスの取れ、

た最強雀士は窒瞳善､鳴いて
』F1

ばかりで弱い霊感大王、すぐにゞ
,･皇』

降りる法明和尚……etc.､なんさ

て具合。マジックキーを使えば、

この雀士の性格を設定しなおし’

たり、研究モードではイカサマ‘

なんかもできてしまう。ゞ…．、．

このマジックキー、まだ持つ
r,"j能ミョ，．･

ていない人のためにソニーから,、

プレゼントもあるぞ。ゞ
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▲マジックキーをB端子につっこんで

電原オン｡GRAPHキーー壼錠画面へ
全一芽凹

｜
’ I接

力
ｉ
ソ
ル
キ
ー
上

下
で
メ
一
三
ｉ
を
選

び
、
左
右
で
数
値
を

設
定
す
る
と
・
・
：
・
・
ゞ

鋲

▲研究モードではこんなクズ手も

ESC+SFIFcTで変身…勘

剰曵戎鐡裁溌識綴:畷肩

ぐ
残
り
機
数
的
、
レ
ベ
ル
印
、

フ
ル
ク
ル
ｉ
、
バ
リ
ア
オ
ン
、

強
化
輪
舞
鏡
叡
で
６
面
へ

▲カーソルキー左右で

牌を選び上下で牌変更。
スペースキーで終了

｜

・
・
・
・
心

鰯画画

ゞ
：
■

唾…零悪＝‐
写~で箱量琴ーｰて、,

▲四暗刻､大四喜、字一色そのう

え天和で親の5倍役満.ノーひええ、
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則脱伽少 少
■本でサッカー・ゲー

西東社シミュレーシ

ックス･シリーズの新干

ムア1

ヨン・ブ

リ｢サッカ

唇

基本的にはそれ－.ゲーム｣は

ぞれのページの指示に

らケームを進めていく

従いなが

アドベン

チャーブック形式。 シフトカー

ドという半透明のカードが付い

ていて、始めるまえに自分で必

要な数字などを書きこみ、これ

がそのときの運・ツキになる仕

組みが楽しい。

ア
ド
ベ
ン
チ
ャ
ー

ゲ
ー
ム
ブ
ツ
ク
か
ら
、

ム
ツ
カ
シ

本
ま
で ■時代を感じる漢字辞典

西東社｢ワープロ･パソコン漢

字辞典｣は､その名のとおりワー画数索引といろんな形で漢字をか、B次元CGの作り方とその

’プロやパソコンで漢字を使うた探せるようになっている。プログラムなどといった具合に、
’めの辞典だ。■じっくり地道に楽しむ本プログラムを作ってMSX巳を

ふつうの辞典とは違って、漢いわずとしれたアスキーの、本格的に使いこなすノウハウに

字の意味などは載っていない。「MSX巳パーソナルユースのついて書かれている。

この辞典は漢字のJISコードすべて』はなかなか難しいがじ知的好奇心と意欲のある人に

（区点コードと16進コード)を引つくり楽しめそうな本だ。は少しずつ長く楽しめるだろう

くためのものなのだ。そのかわこの本は欧文ワードプロセツが、そうでない人には何の役に

り、50音順索引、部首索引、総サの作り方とそのプログラムとも立たない。
ddIⅡDBllIⅡDDqUIIID0qlI9IDolⅡI1DDdDBⅡDpdqpⅡDp6UDBDDqU1IⅡ0．0ⅡⅡD0lIIⅡDOGⅡⅡDD1IIII卵4UIⅡDDIⅡⅡ0日叩IIIDBIⅡ11F･GIⅡﾛ､凸IⅡⅡﾛ,ﾙⅡⅡDpqUⅡU0．KⅡⅡBﾛ｡ⅡIUD.R,ⅡlD0IⅡ,ID･叩E伽DpIqpⅡ､､601Ⅱ､01,,.記記口巳dInMhoQEllBb･ﾛ,MmDlEMﾛ0．0Ⅱl1Bpd1QⅡhD

日
l■、可
』

冊

ロUⅡ､｡§11Ⅱ､OIIⅡ､R･'1』112･咀哩ﾛﾛ･ﾆﾆﾆﾆﾆﾆﾆⅡⅡ'’二二:ﾆﾆﾆ含器目ID･IⅡⅢDOIⅡⅡ

とんど意味がないので注意。

●アスキーから

④rMSXeワープロユースの

すべて｣……S名様

ただし、この本は最低限、例

えば『ファンダム』の1画面プロ

グラムの解説を読んでだいたい

の意味がわかる人、数学やパズ

ルなどの好きな人、知的好奇心

が旺盛なことが条件。

プレゼントのほしい人は、官

製ハガキに下の応募券を貼り、

旧)ほしいプレゼントの番号と名

前、(b)氏名･年齢･住所(壷も)・

電話番号、を書いて、

〒105東京都港区新橋4－

10－1徳間書店MSXフア

ン編集部F・F・日プレゼン

ト係

まで。〆切は5月B日(消印有

効)｡当選者の発表は賞品の発送

をもってかえさせていただきま
÷

90

4月号の｢オネアミスの翼｣は

早い〆切にもかかわらず数百通

の応募があり、厳正な抽選の結

果、B月16日に発送しました。

う

Ⅱ
一

卜

からの質問･疑問･注文･怒り。評論など、自信のある人はどん

秘密情報etc・を求めます。どん応募してほしい。

●AVG、RPGで行きづまって●さらに、読者のコントや4コ

いる人、その他のゲームで困っママンガなんかもあっていいの

顧職盈愚隙騨臓鰯蕊｜
ゲーム十字軍』まで。来月号て・稿の勢いに応じて、欄外などに

は軽井沢誘拐の'j塒集をやりたも鋭意ハミ出していく予定。

いな－と思っているので軽井沢●そのほか、F・F・Bで取り上

誘拐に関して何力知っている人げてほしいことなら何でもOK・

はすみやかに情報をくださいね。係名も適当につけてくれると楽

'？憲鷺茎蹴?員驚軍呼壗者の零､足。
ウスヘの注文など、聞きたし､こロ、耳、脳ミソ、掲示板、新聞、

とのある人は、直撃係』まで。ゴミ箱、文集、同人誌……その

●じつは、このページには読者ほかいろんなものになります｡ノ
フアンフアンボックス

I

い 牙･r･砂吻

ううむ、今月はどうも、なん

というかその◎

●ソニーから

①マジックキー……50名様

ただし､ソニーの｢ガルフォー

ス』も『雀聖』も持っていない人

には意味がない。あ、そうそう、

ソニーではこれから出すソフト

にはこのﾏジｯｸキーが使える

ようにしていく、とのこと。

●西東社から

⑧『サッカー・ゲーム』……10名

様

⑧rワープロ・パソコン漢字辞

典』･･…’5名様

②のほうは、誰でも楽しめる

けれど、⑧は漢字の使える機種

か漢ROM内蔵のワープロソフ

トを持っている人でないと、ほ

國
ゴ■

51
MSX･FAN5月号
応募券
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坐 鐘 劃､宝＝作-FIg==Z
ワープロが出るまえは和文タ

イプライターしかなかった。こ

れは目のまえにずらっとならぶ

数多くの文字を1つ1つ目で追

い、目的の字を1字1字ひろっ

ていくという気の遠くなる作業

が必要なしろものだった。

それに比べると、ワープロと

いうのは、基本的にはひらがな

を入れてから希望の漢字に変換

していくというやり方だ。ひら

がなはせいぜい50字なんだか

らこれは圧倒的にラクチン。し

かも□－マ字を使えばアルファ

ベットの26文字ですむのだ。

う字の“外”にある字という意

味。外字機能で作った文字はも

ちろんプリンタでほかの字と同

じようにプリントアウトできる

のだ。

学校の美術の時間などで、オ

リジナルの文字をレタリングし

たり、絵文字を作ったりしたこ

とはないだろうか。

それと同じことが、ワープロ

でもできる。

それが外字機能だ。

外字というのは、ワープロー

般に使われる言葉で、ふだん使

ぐ桜という字に花ビラ

をあしらってみた(A

Iワープロ使用)｡なん

だって作れるのだ

凸髻黙蕊ひらがな

一一

墨
ワープロソフトを使って文章

を打ちこんでいたら、突然何も

書けなくなることがある。

ワープロには、文言容量とい

うものがある｡それは､MSX本

体のRAM容量と似たようなも

ので、一定以上の文書は作れな

いということなのだ。

すると、大長編ロマンをワー

プロで書こうとしている人はど

うすればいいのだろう。文書を

いったん保存しておいて、また

新しく次のものを作ればいい。

1回で作りきれないものは、

何度かにわけて、作っていけば

いいのだ。

▲変換キー(ソフトによって違う）

を押すとひらがな力､葵字に変わる

鼻
作文、論文、感想文etc.、書

いて気になってくるのが机の上

にたまる消しゴムのカス。そん

な気分の悪さもワープロでは味

あわなくてすむ。

ワープロには、必ず、文字や

文章の削除、挿入という機能が

ある。もちろん、削った文字分

をつめたり、加えた文字分、あ

との文章をずらしたりなども自

動的にやってくれる。

消しゴムで消して書き直すと

か、文と文のあいだにチョコチ

ョコッと小さな字で書き加える

なんてことをしなくてすむのだ。

さらに、移動、複写という機

能もある。ある部分をまるごと、

入れかえたり、同じ部分をいく

つもコピーしたりなんてことは

ほんの基本機能なのだ。

こんなふうに、ワープロで文

章の修正をするのはかんたんな

ので、ついつい、文章を書くの

に凝ってしまうという声もある。

錘
自分の書いた手紙を保存して

おきたいなと思うことってたま

にないだろうか。でも、コピー

で取っておいてもかさばりそう

だし．…･･･ところが、ワープロ

ならカセットテープやフロッ

ピーディスクに大量の文書をコ

ンパクトに保存しておけるの

だ。

るぐ
とデ

｜文露峯：MSXFANいイ
ろス

！＃蕊議驚…｜雛
“｜と保
｜便存

;・

バ義プード剛…"国利？
-ご

よく使う文章はまたちょっと

直して使うこともできるしね。

文露桑：MSXFAN

#蕊議驚"＊

パスワード慨SXFAN

皇
I守笹I,亨士冒圭ﾆー

墨ではない。念のため）……。

しかも、この第1水準の漢字

さえ、漢字ROMがないと使え

ない（ソフトに漢字ROMがつ

いていれば問題なし)。

記号にしてもワープロソフト

によって用意してあるものが違

うので、ソフトを選ぶときは、

漢字ROMや使える文字種に注

意することが必要だ。

ソフトによっては、第1水準

以外の漢字のうちよく使うもの

をあらかじめ用意してあるもの

もあるので、実際問題そんなに

困るわけでもないけれど一応こ

のことは知っておいてほしい。

ただし、ワープロでどんな漢

字も書けると思っているとがっ

かりすることになる。

というのも、ワープロはJIS

第1水準漢字というものを基本

に作られているからだ｡そして、

このJIS第1水準というのが

また不思議。

まあ、特殊な漢字が使えない

のは仕方がないけれど、たとえ

ば、ちょっときどって文章を書

いていて、“徹密"と書きたいの

に峰ち密”としか書けないとか、

“完壁”と書きたいのに“完ぺ

き”としか書けないとか（ちな

みにこの“ぺき”は壁という字

とくに注意したいのがプリン

タ。ワープロはプリンタ、それ

も漢字プリンタ（約4万円から

10万円）がないと意味がない。

プリンタ付きのワープロソフ

トも巳種類あるけれど、ほかは

みんなプリンタが別に必要だ。

ただ、ワープロに使うためだ

レ
ブ
ラ
ザ
ー
の
ド
ッ
ト
イ
ン
パ
ク
ト

プ
リ
ン
タ
〃
割
付
名
人
沁
９
９
，
８

０
０
円
。
漢
字
は
副
×
狐
ド
ッ
ト

r‐f＆

『霞2撰熟……曹〆･響蕊燕鳳

けに高価なプリンタを購入する

のは、今のワープロ専用機の性

能・価格と比べてかなり高くつ

くのでよく検討してほしい。

ぐブラザーの熱転写漢字プリンタHR-6X｡49,

800円。漢字はl6×'5ドットで印字

53
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ワープロユニット

MW=24
カシオ計算機(念03-347-48,,）

定価39,800円

ブﾘﾝﾀ･一体型(16K)
小町というムードのある書体が

使える点も楽しい(ただし､ひら

がな・カタカナのみ)。

ちなみに、この記事のタイト

ルページで原稿用紙に印刷した

のもこのワープロユニットだ。

行と行のあいだ、字と字のあい

だを0.5ミリ単位で調節して

プリントアウトできるので、な

かなか設定が面倒くさいものの

原稿用紙やレポート用紙にも印

刷することが可能なのだ。使い

道はなかなか広そうだ。

の機能はほかのワープロソフト

にもあってよさそうなのだが、

不思議にカシオ特有の機能にな

っている(ただし､松下のA1D

ープロで外字と文字罫線を使っ

た網かけが可能)。

網かけを使うと、なんとなく

文章がひきしまってみえて、楽

しいものだ。

また、自由倍角の機能もなか

なかすごい。この機能を使うと

たとえば文字をA4サイズいつ

ぱいにプリントアウトすること

ができるのだ。まあ、それだけ

大きくすると文字のドット（1

つの文字は24×24ドットで構成

されている)が大きな四角にな

って、ゴツゴツしたものにはな

るのだけれど。

また、明朝体以外にも、良寛、

▼画面表示を見ながらファンクション

キーを押して次々に変換していく。画

面とキーが対応していてわかりやすい

昨年の11月に発売されたカシ

オのMW-24は、MSXにとっ

て画期的な製品だ。

それまで、パソコンのワープ

ロソフトといえば、せいぜい漢

¥ROM付き程度だったのに、

このワープロユニットは、まさ

にオールインワン。ワープロソ

フト＋漢字ROM+熱転写24ド

ットプリンタ(ワープロ専用)、

しかもRAM16K以上のMSX

から使え、価格がS万円台／

これでプリンタも漢字ROM

もないMSXユーザーにもワー

プロソフトへの道が開けたのだ。

また、ワープロとしての性能

も同じカシオが出しているパー

ソナルワープロ(専用機)と同程

度の機能を持っている。

目立つのは、網かけ機能。こ

んT‐孟垂P＝＝

霞萄
…

：＝＝

ビ

の ▲■一一巴一一

▲自由倍角を指定し

たときの画面表示。

これは縦5倍、横6

倍の自由倍角。文字

がどのくらい大きく

なるかよくわかる

[と三F
碧垂一
息群塞■

#雪胃

■
。’持つてれえよ， Ⅱ■ロ■

▲MW-24糯の網かけ機能上のよう

な直面で網かけを指定して紙にプリン

トアウトすると下のようになる

▽自由倍角の文字を用紙に打ち出して
みました。ドットを見て文字の大きさ

がわかってもらえるかな

爵鐸盈
屯

■

劇1鋤勇酔募部塑あ、‘、・フスゴ，

■1

あ L・うえお

｡#

今■
一

一
ｔ
一
一
識

一
記

一
号

『）いうえお 名
記
前＞一

号英数実行変換
▲上から良寛′｣町、明朝。筆文字み

たいな良寛、′｣町の2つの字体の使い

道を考えるのはなかなか楽しいね

▲打ちこんだ文字は、いったん下の表

示エリアに表示されることになる。字

が大きくて見やすいね

▲住所録機能を使って彼女の住所を打

ちこん-で、一口メモも書いてみた『鎧って四一

辛警。片変換辞 実行
一

レ･レビューファンコ言いや●"

由Lや凸等．

豆'＝呉

謹鑿
『－凸○争

互寺凸竺F

・品謹雪
1零･蚤も

蕊

F

省

轍鰯勤渠競子
．｡:織難t鰹嘗：
蝿麓駕蔭譲合
@.鼻職そ鼠蒔は何も

銀良寛．,j町という書体が楽し
く使えそう。

轍古文でﾗプﾚﾀー書いたり、
“古文のテスト問題作ったり、

時代物の小説磨いたりとか……｡

え一と、それから……。

Ｕ
Ｇ
■
｜
ロ
一
一
零
一
》
《

｜
》
｜
匪

懸
海
争
一

鯖
‐
璽
如
↑

緬
認
》
１

－
型
一
歩
・
桴タ

記号 英数表示実行

銀ううむ､その手に似ず､発想
が貧困きわまりない。

▲外字作成機能を使ってこんな文字を
つくってみました。ドルーピーのよう

なスヌーピーのような絵文字です

▲レイアウト表示画面。右上のところ

に表示されている。l文字を｜ドット

で表して全体の感じを表している
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Nワープロ
PGPqPqPqDでpqPqPqPqpqP辻

月◆屑◆観◆函◆園◆両◆料◆臆◆肩◆脚◆料◆例

4垂

bqbdD‘、4心4b4心dbdb4

編集機能:削除/1字削除／挿

入/空白挿入／タブ／デシマル

タブ/インデント／センタリン

グ／右寄せ/上下付添字/複写

／移動/検索/置換/定形句登

録/下線/罫線/住所録･名刺

帳／レイアウト表示

辞書数:基本単語4万語､複合単

語10万語

外字：15字まで登録可能

変換方式：連文節変換/単漢字変

換

入力方式：かな入力／ローマ字入

力／区点コード入力

文室容量：約S千字

漢字ROM:内蔵

フノンタ：付属

FS-PW1

i松下電器産業念"，"-Ⅲ‘'’定価49,800円

ﾘﾝﾀ.-体型|睡同専用
(VRAM128K)

ｒ
ｉ
－
》
》
唾
↑
↑
一

画
ｆ頭
蓋
》

》
一
一

《
・
錘
一
一
』
’
零
】

“
『
蘂
》
鑑

夢
か
ゞ
｜

磐
樗
．
鋸
．

<AIワープロのタイトル画面。さすが

にMSX2専用だけあって画面がきれ

い。きれいなことはいいことだ

でなんとなく見栄だけでも持っ

ていたい雰囲気がある。それだ

けではなく、MSX巴専用らし

一
一

…

く、ワープロ機能も高度だ。

たとえば、自由倍角機能が力

松下のMSX巳ワープロパソ

コンからワープロ部分だけを取
識 DGDqBaCd｡■bqp■F■じq

牌◆肘◆両◆嵐◆園◆脚◆籾◆閏◆碗◆屑◇嵐◆N
■マ■■豆■■ず■■画戸＝■■＝■■マ■■言■■＝■■萱■■で■

▲,,K41''というのは縦4倍横｜倍

の自由倍角を表している。この表示に

は最初ちょっととまどってしまった

茅ﾏ憾癖鐸≦??wf:蚤：#…烹嚥"鍛謬
鍾蝿i露、~ぶ､[-＝亜≠;き:､鴬'軒
尋鵬W:"＝曾醐織蝿』Ⅷ，鳥：
蚕….､｡､4.．‐…‐
走鴎3群絹8敲画ﾇ塾露
ﾒ≦PAMASONIC--FS-PWII:：

シオと同様にあるのだが、これ

にさらにスムージング機能がつ

いている。この機能を使うとプ

リントアウトに時間がかかるの

さえ気にしなければ、右下の

Ⅷき"という文字のように、大き

くてもなめらかな文字をプリン

トできるのだ。

字体は1種類しかないが、オ

プションの毛筆書体カートリッ

り出したようなユニットがA1

ワープロだ。

名前からするとA1専用のよ

うだが、もちろん、統一規格

MSXの良さをいかして、他の

MSX巳にも対応している(た

だし、要VRAM1EBK)。

しかも、カシオMW-24のプ

リンタがワープロ専用なのに対

して、A1ワープロのプリンタ

や雑
蕊

▲9×9の自由倍角をふつうにプリン

トアウトした場合。カシオの自由倍角

と同じようにドットがそのまま大きな

四角になってゴツゴツした感じ

ジをつければ、なんと毛筆体で

もプリントできる。

ただ、キー操作が複雑で、使

いこむまではちょっと操作にと

まどってしまいそうだ。

はBASICのプログラムリス

トを打ちだしたりもできる、独

立したプリンタなのだ。

デザイン、カラーとも魅力的

▲住所金雑賄唱もごらんのとおり。ただ、

電源を切ると住所録はまるごと消えて

しまうのでカセットテーブかディスク

を使わなければならないのが面倒

！－~....－=~~一一~一一一-一~－~－－－－－－＝~｡･一宇一
再手エト癖1刻知ヴ：、‘“．ム，｣省‘‘
堂錘今餅孟鵬辮隠鮭希､息
言誰2認’､畿露:‘‘
5冊糊繩噌難剛冊伽尋側刑
'ﾐ号…､．。，…
げこ、竜．‐-．．，．：．‘．．

三ミニ今調剛

‘、”

一
一

も
甲
Ｐ
↑
■

剛身一号4

－ミー

{鍵脅鐵瀧識4鮫

E…函一語.‘,｜胃風｜
▲AIワープロだけの名刺帳機能会社

名､所属､FAX番号を書いておく。かん

たんな人名簿といったところ

▲こちらは同じ拡大率の文字をスムー

ジング有りでプリイトアウ卜した場

合。多少時間がかかるけれど、確実に

なめらかできれいにｲ土上がるのだ

▲文章の途中にある、||〃マークはリ

ターンキーを押すたびに入る文節区切

りのマーク。連文節変換用のもの

』j』』』』』』』』』』』』』』■

▲記号入力画面。ちゃんと特殊文字・

単位・学術・デザイン・欧文とジャン

ル別になかなか細かくわかれている

一

⑱ ファンコレ･レビュー ．ー

螂

鐵聯戴蝿乳霊。｡数盲人分もあると検索でき。ソフトのほうがいいのだ。

鐙?ん"…ﾘ鍵1議蕊熟驫
戦鰯鰯雲鰯阜戦んかで遊漂でしょうか。

。｡蕊誰靴:鰹。おいたほうが使いやすいような。

一口

誠テープ萱郷汐舞う錘

■■■■■:消す‐■■:蕊了

▲外字機首良24×24ドットをフルに

使ってきれいにデザインしてみよう。

あとはセンスの借麓です

▲スペースキーで連文節率文節区

切りをしておくと変換力速<確実にな

るのだ。単漢字率はF|キーで
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日本語ライト
M=Write

b⑧じ4心ひb‘Lqbq心凸b4ひ。

ヌ

マ…旨：行肖蛎ﾐ／行挿入／跳ぶ

：（ぺー ジ移動)/検索/置換/格
･納/1”/貼付／メモ／位置／

Xファイル/酉E置／タイプ/中央

X/右寄せ／左寄せ／インデント
．／罫線／レイアウト表示

:辞雷数:約4万語
△外字：なし

Z変換方式:連文節変換

Z入力方式：かな入力／ローマ字入
．力

:文唇＝:最大1万440F
△凄字ROM:内蔵(第已水準漢字

ZROMもオプションで使用可）

Zプリンタ：必要適用機種＝標準
.MSX対応漢字プリンタ／

:PC-PR101/PC-PR201
./NM-9釦0および各相等品

アスキー(壷03-498-0299）

定価19,800円

M('6K)
§

■量雛弓■:ﾉｷ琴了ロス‘皇匪菖睡肩睡昌
磯畠-‐

琴

あのアスキーが出した、JIS

第1水準漢字ROM内蔵、約4

万語の充実した辞書を持った本

格日本語ワープロ。

このMSX-Writeで目立つ

▲“ぼうずがびょうぶにじょうずにぼ

うずのえをかいた”と早口言葉を入力

してみました
伊qDqpqPqPqPでpqPqPq

▲日本語MSX-Writeのﾀｲﾄﾙ画面
この筆のグラフィックがなんとなく情 ●

9

雪う一
_乏一一，一一一宇

旺議瘻藤::唾7垂貰蕊諏#錨煮
驍;弓

▲変換して画面に現れた回という字は

JIS第2水準漢字の識第2水準用の

漢字ROMをつければOK

点は、ワープロとして使えるだ

けでなく、日本語処理端末とし

てパソコン通信などに利用する

ことができることだ。

通信でメールを送ったり、チ

ャッティング(画面上での会話）

したりするときは、今までカタ

カナが主流だけれど、MSX-

Writeを使えば、キーボードか

ら直接漢字まじりの文章を送る

ことができる。

ただ、そういった使い方をす

るつもりがなくて、純粋にワー

プロとして見ると……。

外字機能がないし、文字を大

きくする倍角の機能もない。遊

び的な機能が不足しているとこ

ろがちょっとさびしい。

もちろん、文章を入力して変

換するというワープロの基本的

な機能に限れば、ほかのソフト

以上のスピード、使いやすさが

あるのだが……。

緒をかんじさせてくれる

坊主がびょうぶに上手に坊主の絵

転描いた‐言・‐‐。．・・
.-,---------==‐一一--－__
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▲システム構成でMSXモードに設定

すると’5字×6行の、ちょっと大き

めの雪に。これは表示能力のせい

坊主がびょうぶ
一一一一一一一
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一
感
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生
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一
》
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一
発

誰

一 一一
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一一

或

浄

ナ零
準

卜

一一一一一一｛一一
‐

換醗各識切取甑占付産兆ﾉ3〆

ｰそ

▲MSX2モードにすると30字×6行

の画面に｡このほうが使いやすいけど、
もちろんMSX2でなくちゃだめ

■■■U－マ

▲ふつうの画面時にESCキーを押す

と、コマンドメニュー直面に移る。コ

マンドは従来のワープロソフトで使っ

ている用語とちょっと違うけど機能的

にはだいたい同じものがそろっている

▲レイアウト表示画面｡ここで紙全体

に対する文字の配置などを見きわめ、

文章を中央寄せしたり、文と文のあい

だに行を挿入したり、空白を入れたり

することができるく

織趨 一

ビューファンコレ。 し~_:~.Z-－シ潔蓋…ぎ､三子ぞ

画面モードI趣■■

文書ディスク■B宮C二吐蛾ﾐ匿磯二

背景色重縁灰≠

J1§蕊2水翠矼麟垂有
麩印字ｯﾄ謹行＝澗鋤

葡鍋塞日識熱f
い/、ん。

鐵瀧'徹艇鵠
やくだ"のほうが．,‘…｡

額少なくとも早口言葉は連文節
変換には向いてないみたい。

、うらにわにはにわにわにはにわ

にわとりがいる"を変換させると

まず浦庭に埴輪庭に埴輪鶏がい

る"と変換したからな･直すのがた

▲文書作成力終わったら印刷書式両面

へ｡ここでは用紙サイズ､印刷開始ペー

ジ、上余白、下余白、左余白、右余白、

1行の文字数などいろいろと設定でき

るのだ

額なんだ､憐の客は翼下記空客
だ"になったじゃないか。

溌謬鱈動か&‘識

轡 じゃ､.ぼうずがびょうぶにじ
ょうずにびょうずによ"……。

▲まず轄作成に入るまえにシステム

構成画面へ｡MSXモード､MSX2モード

などを設定する

ｎ
門
誰
山
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zEC刊0
日
ワ
ユ

種ﾏ因週ﾏ圀？g▼娃圀で因おおﾏ鮭

コナミ(冠03-264-5678）

定価34,800円

扁司(16K)
迷ったとき、わざわざマニュア

ルを取り出さなくても、この機

能を使うと、キー操作の一覧表

が出てくるのだ。なんでもない

ようだが、慣れるまではけつこ

うありがたい機能なのだ。

漢字ROMがついているうえ、

JIS第巳水準漢字もかなりサ

ポートしてくれていたり、決ま

り文句が最初からいくつか入っ

ていたりと使い勝手のよさそう

なワープロソフトだが、ヘルプ

コマンドがちょっと光った。

文書の作成途中、キー操作に
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－１▲レイアウト画面表示。なんとなくグ

ラフ用紙に似ている。｜文字は｜ドッ

トで表示されている
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＃鍵し蝿そ鰐ってと極鈍#”
▲外字作錨Eを使って似舞会をかい

てみた（他のワーフロソフトでも同じ

だけど)。ええと、この顔は……

q倍幅を使って文字を横に2倍に広げ

てみる。EC70M)倍角機能はこれでせ

ぃいっぱい

▲最初"高解像度モードにしますか？”

ときいてくる。F5(いいえ）を選択す

ると’5文字表示になる

▲F4(はい)を選択すると30文字表示

になる。ただし、これは、MSX2にのみ

使える表示桧哨E

’ ’熟語変換
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●寸巳｡■Q■p母●ﾛ｡q町Qq■■さ■DC●■凸■■■｡q
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宛
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羅,詞｝陸･誠

#懐訓鞭→

離遍最識群
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一二■■:写‘:陰皇

･墨■■:詳二
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』
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醍
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鍔
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巴5e●a心
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函
準
畔

’趣う三一､_ﾆー'‐

貢
ｌ
‐

うぃ一

▲漢字｜字で送りかながある場合は漢
字になる字をかっこでかこみ、そのあ
とにかなを打つ

▲熟語を変換する場合は、下の表示エ

リアに書きこんだあと、読みの前後を
かっこでくくる

& 侭 常
デ
‘
。
、

琴
誘
、

▲ふとキー操作などを忘れてしまって

もだいじょうぶ。ヘルプ機能がある

▲わざわざマニュアルを取り出さなく

ても2画面分のキー操作説明がある＊ ⑱ 一

ビューアンコレ･しフ
堂

●

>卿うえ識きく砿さW溌鰐ってと嘘鈍蛆轆八

》･・・・・・・・・・・・・・・・。．，．…，…。。

>・・‘・・、…・…、…････････…・

)･~・・。・・・・・・‘…，…････……・

》．．…・…．．，.……､・・…．．‘・

》｡・・・・・・･・・・ず｡…・………,．.

溌鰐ってと擁鈍蛇轆八 )＄ ､男満瀧くげとさW蟹たちうて鋤鵬”瀬媚くげときW澄溺うてと轆酌､拠恥

)謡･……･･｡…．...…....…

)・・・･・・・・･･･，….….．…..‘.．

》｡。.・・・、・・・……、…・.….…

》･……･‘・…..．.…………

)…・・・…･．……...,...…．

拶
輸

轍:輿農辮霧麓
てしまいました。

｡｡蝿惑噸ﾐの霊力零

輸暴鯖戦？糠
いるじゃないですか。

どこが似てるの。でも、確か

にちょっと使いにくそう。

そのかわり、ヘルプコマンド

はうれしかったですね。
一
》

’ 一・■■■■■■■■■
§'喜蟆 銀逆にいうと操作法が複雑だか

らヘルプ機能が必要なのかも。

鐵灘ま鱒力痛いところ▲単漢字はGRAPHキーで…該当す

る漢字があったら、その番号を選んで

入力していく

▲SELECTキーで熟語変換をおこな

う。読みに対する熟語が表示エリアに

表示されるので番号を押して確定
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興し文名人
日本ビクター(念03-580-2861）

定価19,800円

圏隠朧
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マ
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王
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マ
エ
◆
王
◆
マ
エ
◆
王

1

変換方式：熟語変換

入力方式：かな入力／ロー

力／JISコード入力

轌塞:約4万字

漢字ROM：必要

フ.Jン夕：必要適用機椙

IO24X／NM9400／丁

回 ﾛ五
吋◆

EX
n◆

B王

マ字入

ヨーM－

~R-241

009Xおよび各相等品
変換をしてしまったとき、また

同じものを打ち直さなくても再

変換機能という便利な機能もあ

る。ただし、このソフトを使う

にはディスクドライブと漢字プ

リンタ、漢字ROMが必要。

ディスク版のMSXE専用

ワープロソフトだ。

ワープロ機能を見ているとと

くに目だった機能があるわけで

もなく、平均的なソフトのよう

ロ◆制◆料◆嵐◆嵐◆風◆函◆暁◆函◆凧◆函◆N
bdb●bdb4b4Bdbdb4b4bqb4なのだが、変換、倍角などのキ

ー操作がかんたんになっていて、

覚えやすい。

たとえば、漢字に変換してい

く途中でついうっかり間違った

ファンコレ･し

鯵寺肇熟段:麓
．｡蝋と麓需哩Mで二
鐵麓懸茎需鰯
能も使いやすい･･

･･蕊芋製剛溌慕
いやすさだね。

勤裁協蕊y小説を

』3101F2029卵

眼のい§瞳からﾎﾄ館ﾙM敗榊Hm1mり鱒も耐
ごい腰派洗りている｡V･…，。，‘・・………‘
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191ﾂ加躯一30 1J1015犯諦抑

日馴い弛齢らﾎﾄｹさん蜆加"n､mり阻帥
とい感旅沈恢い§‘▽･・・・・……･…・・
凱端ま城ぅた･v･‘’…・‘…・・・‘・’’・
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ACT,2v''･.．…。．・・’．,,・・・‘
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日即い§鋤らﾎﾄ媚ん蜆池い抑2､､り臨伽
ごり融旅沈めてい§｡▽・・・・・，，・・‘，･･･，,．
靴鵬ま派永｡V･‘・・．．，。，．‘，，，，・・・，

ACT,1ENDv
ACT,2v･･････････.･･･,･･T･

7．．’・・・・..・・・,・・・，．・・，．．，・・・，・・
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一
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－
１
－"W脇ﾀ礎変換素変胤且変胤蔦 X胤夫賢胤豆変&頁愛堂泌ガ蝦

▲入力した文字は緑色に光り、下の表

示エリアには頭から8文字まで入る

▲横倍角と縦倍角を使って文字を4倍

の大きさにまで拡大することができる

今一”一一一今一李令●令今●●●今●●●●今司

▲FIキーで麺奥｡求める漢字の候補が

表示されたらRETURNで確定

今÷令一李一今一手●今一一●今令令÷●●－垂一一一●一”一

一 …

、： 漢熟ドマト
ソニー(念03-448-3311）

定価19,800円

B(64K)

ー~I絵正する文書域、、

▽MSXFAN二！

bdLdb4b4卜4b4b4DqDq

ワ

=E:肖!除/挿入/移動/複△

写／右寄せ／左寄せ／センタリZ
ング／守秘機能/etc.Z

辞書数:約B万5千語X
外字:約65睡字を登録可能

X
変換方式：熟語変換

ワ

入力方式：かな入力／ローマ字入△

換方式：熟語変換

力方式：かな入力／｜

力/16進入力／文字

ヨ

「
一
望
』

毛
『
尋
Ｌ
ｑ
宮

…：約1万4千文字

字ROM:必要

リンダ：必要適用機種＝

PRN－T24他

漢字ROM

プリンタ
式
さ
ま
宅
卓
■
詩
］
』

△

pq夕qP4pqザqPqpqPQPq

ソニーのワープロソフトはほ

かに｢ワードランド文｜」(ディ

スク版)｢ワードランド文||」

(ROM版)が以前から発売され

ており、この｢漢熟トマト｣はそ

れらのバージョンアップ版のよ

うなもの。

マニュアルがバインダー式で

楽しそうだし、名前もおもしろ

いが、ワープロそのものとして

はちょっと菫たい。キー入力に

対する反応をよくしてほしい。

パｽ雲 声
！

アンコレ･しフ
▲ソニー独自の守和雄能がこれ。パス

ワードがわからないと保存文書のなか

が見られないので秘密文書が作れる ｡｡薩熱瀞鞭錨
Ｈ
Ｐ
子

糸.

唾 ふざ凱写謬澤

-餐裏､吟

畠おつかれさまでした

~千蕊．‐『寺輩

の色がどういうわけか見にくい。
酉
幸
一
．
『
『
鳥

計

まあ、色はMSXの

轍謹讓撹騨鶚？
｡｡縦繍厩話醐
つはこれもちょっと使いづらそう‘

営蕪鮮欝隠総
守りながら文書を作りたいという

人にはいいかもしれませんね。

少

匙

▲ｽぺｰｽｷ－て麹異RETURNで確

定していきながら文章を作成

▲30字×'5行の画面。舌をかまずに

入力することができたかな？

▲文書作成終了後にはこんな画面力も

この気配りはなんとなくホッとする
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F

1文節変換現在のﾜーブﾛではごくふつうに，
｜方式のひとつ｡文節とは｢しつこい/人'〃
；というふうな文章の区切りで、それひとって
；わかるようなもの｡これを「しつ/こい/ノ
；い/です｣などと切ると文章が息切れして↓
；なる｡ぼのぼののおとうさんじゃないった’

i連文節変換「しつこいひとはきらいです｣と
；「しつこい人は嫌いです」と変換するようI〈
；もの文節をまとめて変換してしまう便利な翌
；こと。ただ､現在の連文節変換はあまり便利
9

；かんたんな文章や決まりきった文章はきち（
；てくれるが､ちょっと情緒のある文章になz
Iでは変換してくれないため､かえって操作L
；とが多い(このことを｢浦庭に埴輪現象｣と
；だし､連文節変換の機能のあるソフトは同限

I文節変換ももちろんできるので､場合に応上
；けていけば連又節変換も便利だろう。
；単漢字変換単漢変換ともいう｡漢字をひとぞ
；換していく方式｡以前はこちらのほうが主枡

;熟語変換単漢変換と文節変換の中間的存在。
；なら｢嫌いです｣をいっぺんに変換できる力
；換は｢嫌い｣だけでしか変換できない。

I外字もともとは規格外の字のことだが､ワー
I用意された文字以外の字のことを指す｡ユー
Iパターンなどということもある｡要するに、
；が作ったオリジナルの文字のこと。
I定形句きまった文句に読みなどをつけてか入
I力できるようにしているもの｡たとえば｢*
Iの候……」というような文章に‘‘はい”と計
；ておき､次からは"はい，'と入力すれば昨
；の候……」という文章が出てくるようにす層
ヲ

3の場合、「拝啓、陽春の候……｣のような文も
3

：といい､"はい"という読みをつけることを苑
：という。ただし､このいい方ｶ叡別にスタンタ

；けではなく､ｿﾌﾄによって､単語登録と力
；録とか、語録とか、ユーザー辞書登録とか、

；前をつけて↓､る。

iページ雑誌や本のぺージとほとんど同じ意叫
’ていい。ワープロの文書はいずれはﾌ゚ﾘﾝト
リれることを前提にしていて、作成するとき力
9

1枚に印刷するかを想定している。この紙l芯
9

$ジにあたる。作成する文書の都合のいいよう
3

；ジの行数を設定できるのがふつう。
Iレイアウト表示レイアウトとは､文字の配置，
貝

孟一……一一㎡…銅…一一一『ー『一一…、…唖、…一一一
、津甸､､誇官､『で零百､、落万､底冒葬でwで志で､r壱一､‘~で､画＝刃､r～で稗語

ピ

ゼ

ること。たとえば、‘文節変換現在のワープロではごくふつうになった変換

方式のひとつ｡文節とは､「しつこい／人は／嫌いです」

というふうな文章の区切りで、それひとつでも意味が

わかるようなもの。これを「しつ／こい／人／は嫌／

い／です」などと切ると文章力ざ息切れしているだけに

なる。ぼのぼののおとうさんじゃないったら。

連文節変換「しつこいひとはきらいです」と入力して、

「しつこい人は嫌いです」と変換するように、いくつ

もの文節をまとめて変換してしまう便利な変換方式の

こと。ただ､現在の連文節変換はあまり便利ではない。

かんたんな文章や決まりきった文章はきちんと変換し

てくれる力武、ちょっと情緒のある文章になると、一発

では変換してくれないため、かえって操作しにくいこ

とが多い（このことを「浦庭に埴輪現象」という）。た

だし、連文節変換の機能のあるソフトは同時にただの

文節変換ももちろんできるので、場合に応じて使いわ

けていけば連又節変換も便利だろう。

単漢字変換単漢変換ともいう。漢字をひとつひとつ変

換していく方式。以前はこちらのほうが主流だった。

熟語変換単漢変換と文節変換の中間的存在。文節変換

なら「嫌いです」をいっぺんに変換できるが、熟語変

換は「嫌い」だけでしか変換できない。

外字もともとは規格外の字のことだが、ワープ．pでは

用意された文字以外の字のことを指す。ユーザー登録

パターンなどということもある。要するに、ユーザー

が作ったオリジナルの文字のこと。

定形句きまった文句に読みなどをつけてかんたんに入

力できるようにしているもの。たとえば「拝啓、陽春

の候……」というような文章に“はい”と読みをつけ

ておき、次からは“はい”と入力すれば「拝啓、陽春

の候……」という文章が出てくるようにすると楽。こ

の場合、「拝啓、陽春の候……｣のような文句を定形句

といい、“はい”という読みをつけることを定形句登録

という。ただし、このいい方が別にスタンダードなわ

けではなく、ソフトによって、単語登録とか、熟語登

録とか、語録とか、ユーザー辞書登録とか、適当に名

前をつけている。

ページ雑誌や本のページとほとんど同じ意味だと考え

ていい。ワープロの文書はいずれはう。リントアウトさ

れることを前提にしていて、作成するときから、紙何

枚に印刷するかを想定している。この紙1枚が1ペー

ジにあたる。作成する文書の都合のいいように1ペー

ジの行数を設定できるのがふつう。

レイアウト表示レイアウトとは､文字の配置のことで、

右寄せ文字を右に寄せ
夜
駒
叱
り
い
ぃ
写
Ｆ
Ｐ
珈
贋
ｂ
も
Ｒ
ｂ
▽
サ
ル
ｐ
泊
戸
ｐ
戸
Ｐ
咄
ｆ
ｂ
』
Ｆ
Ｐ
や
像
ｂ
』
戸
ｂ
い
●
歩
ｐ
画

こんなふうに。

センタリング文字を中央にそろえること。たとえば、

こんなふうに。

中央、中央寄せともいう。

上下付添字添字とは、文字どおり添えられる文字で、

たとえばH20の2。上についているのが上付添字、下に

ついているのが下付添字。この機能のあるワープロソ

フトはあまり多くない。

全角ふつうの文字の大きさのこと。

倍角ふつうの文字の2倍の文字。とくに横2倍の文字

を横倍角、縦2倍の文字を縦倍角ということもある。

自由倍角自由に縦横の倍率を設定できる機能。この機

能があるワープロソフトはあまり多くない。

半角ふつうの文字の半分の文字のこと｡半幅ともいう。

罫線表などに使われる線のこと。

検索ある文字がその文書のどこにあるかを自動的に探

す機能。この機能があると、探したい言葉を入力して

その言葉のある位置にカーソルを跳ばすことができ、

文書の見直しに便利。

置換検索して探した単語を、ついでに何か別のものに

置き換えてしまう機能。

複写ある部分をコピーして別の場所に同じものを入れ

ること。

移動文章の移動。文章の途中にある部分を別の場所に

移動するときはいくつかのことがいっぺんに行われ

る。まず、その部分を切り離し、その部分力罫あったと

ころをつめてずらす。次に部分を移動する場所をあけ

て、移す。この機能があると文章の修正がしやすいが、

処理力：難しいため、ワープロソフトすべてに備わって

いるわけではない。

タブ画面上で､カーソルを効率的に移動させるため設

定されるもの。ある桁位置にタブを設定すると、次か

らはタブキーを押すだけでその桁位置に移動する。

デシマルタブタブの数値版。タブキーなどでデシマル

タブに跳ぶと、そこで打ちこんだ数字は右側力曾そろい’

何行にもわたって桁あわせをした数値が入力できる。

マージンもともとは余白のこと。ワープ°ロでは、画面

の，行に打ちこめる文字数をあらかじめ決めているこ

と力ざ多く、そのため打ちこめない左右のあまりのこと
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をマージンと呼び、特別扱いすることが多い。

インデント字下げのこと。ワープロでは、ある行以降

は何文字分か下げてプリントアウトするように設定す

る機能や制御記号をインテ．ン卜という。

ローマ字入力ローマ字かな入力ということもある。か

なキーをおぼえるのはたいへんなうえに使いにくいの

で、かなのかわりにローマ字で入力する方式。ローマ

字で入力していくと、そのたびにかなに自動的に変換

；レイアウト表示とは、1ページのなかで文字がどのよははロれ表ローマ字入力ローマ字かな入力ということもあz
：うに配置されているかを表示する機能｡ふつうディスずじソだ的なキーをおぼえるのはたいへんなうえに使いにく
；う．ﾚｲの解像度やｿﾌﾄの出来などの問題で、，画面。めうけなで､かなのかわりにﾛー ﾏ字で入力する方式｡に
；に表示できる字数はあまり多くない｡そのため､文字字で入力して‘,くと､そのたびにかなに自動的‘：
4

；の配置だけをドットなどで表す機能が必要になった。されて画面に表示されていく。
9
｡
ヌ
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スペP~スキーを押言まで伸び続け討台物ルーヴ
FORK=0TO1:K=0:NEXT ’
これは特殊なループの基本

となる永久(いつまでたって

も終わらない)ループだ。

ループが終わらない理由を

FORループの性質から探っ

てみよう。

FORループの制御変数

(このプログラムでは変数K)

には、NEXTを実行すると

きに対応するFORのステッ

プ数(MSTEPn"のnの値、

ここでは1）が加算される。

そうして、FORの終値

(帆TOn"のnの値)以下だつ

たときはループを続け、終値

より大きかったときはループ

を終わらせるのだ(もちろん、

ステップ数がマイナスの場合

は判断する条件が逆になり、

以上だったときにループを続

け、より小さかったときにル

一プを終わらせる)。

つまり、NEXTを実行す

る前に、制御変数に終値未満

の値を入れてしまえば、その

ループは終わらないわけだ。

この特性を応用すると、便

利なループが作れるのだ。

’FORI=0TO1:I=STICK(0):NEXT

これはカーソルキーが押さ

れるまで回り続けるループ。

FORループの特性がうまく

活用されている。

ループ中で使っているST

ICK関数の値は、カーソルキ

ーが押されていないときは0、

押されているときはその状態

に応じて1～Bになる。

このループの場合、ループ

変数の終値が1で、STICK

関数の値が制御変数に入るの

だから、カーソルキーが押さ

れるまでループが終わらない

FORI=0TO1:

|=-(INKEY$<>

w'):NEXT(何かキーが押

されるまで回り続ける）

といった、ゲームでよく使

う入力待ちのループが作れる

のだ。

のだ。

同じようなパターンで、

FOR|=0TO1:

|=-STRIG(0):NE

XT(スペースキーが押され

るまで回り続ける）

とか、

’
1

1FORJ=0TO1:～:J=-(INKEY$=、〃ORY<0):NEXT

この－1と0を実理値とい

い、条件の成否を値で示して

いるのだ。条件式(|F文の条

件部分など)の結果はこのよ

うに数値になる。たとえば、

PRINTO=0

とすれば－1と表示されるし、

これは、終了条件に複数の

要素を持たせたループだ。

ザ・ストップでは、スペー

スキーが押される(INKEY$

＝、､")か、Y座標がマイナス

になる(Y<0)まで1$↑"を上
は

に向かって生やすのに使って

いる。

INKEY$～==u〃という

式の値はスペースキーが押さ

れたときに－1、それ以外で

は0になり、Y<0はYの値

が0より小さいときに－1、

それ以外では0になる。

PRINT1=0

とすれば0と表示されるのだ。

また、巳つの条件式の間に

あるORは、いくつかの条件

のうちどれかひとつを満たし

ていればOKと判断したいと

きに条件式をつなぐ記号だ｡
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､己"が弧合"|ごなえしまう
ｇ

雪
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一
》
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一
加
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齢
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Ｅ

吃
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Ｋ
白
？
Ｋ
Ｐ
Ｋ

Ｏ
？
Ｑ
ｖ
Ｏ
■

＜t1a1！＞＊B

～～

ロ■■
ドレス)が0なので､選んだキ

ャラクタのキャラクタコード

をB倍すればパターンを入れ

始めるアドレスになるのだ。

ちなみに、パターンジェネ

レータテーブルのベースアド

レスは､BASE(n)という特

殊な配列変数にいつでも入つ

る。各スクリーンモードとn

の値の関係は、

SCREENO･…･……･…e

SCREEN1…･………･･7

SCREENE･･･…………12

SCREENB･………･…･17

となっているのだ。

ここでは、ゲームなどに必

ずといっていいほど使われて

いるPCG定義の方法を、順

を追って解説する。

見開きの左右にズラズラと

並んでいるのは、！､a"という

文字が帆↑"に変わっていく過

程の、画面写真とパターンの

拡大図だ。
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パターンを入れる

アドレスを調べる

OK
？RSC
776

ｋ
Ｒ
７
Ｋ
Ｐ
Ｋ
Ｐ
Ｋ

〈『,＆01-）＊8

－
776』＆

０
リ
Ｏ
Ｖ
Ｏ

Ｇ
８
２
９
Ｇ
Ｂ
》
》
８
⑤
Ｂ
Ｂ
＆
＆
Ｊ
ｊ

６
７
７
７
７
？

Ｇ
８
２
９
Ｇ
Ｂ
》
》
８
⑤
Ｂ
Ｂ
＆
＆

Ｅ
Ｅ
Ｋ
Ｋ
○
Ｃ

Ｐ
Ｋ
Ｐ
Ｋ

リ
Ｏ
Ｖ
Ｏ
■

Ｅ
Ｅ
Ｋ
Ｋ
○
０ 777J777J

PCG定義をしたいときは、

まず最初にパターンを定義す

るキャラクタを決める。

ここでは帆a"を選んだのだ

が、どのキャラクタにするの

かは自由に決められるので、

自分の好きなキャラクタを選

べばよい。ただし、英大文字

や数字はスコアの表示などに

使う可能性があるので、英小

文字やカナにするとよい。

キャラクタを選んだら、そ

のキャラクタのパターンが入

っているVRAMのパターン

ジエネレータテーブルのアド

レスを調べる。写真の

PRINTASC(､a")*B

の部分だ。

パターンジェネレータテー

ブルのある場所はスクリーン

モード(､､SCREENn"の

nの値)によってコロコロ変

わるのだが、ゲームなどでよ

く使われるSCREEN1の

ときは､ベースアドレス(キャ

ラクタコードが0のキャラク

タのパターンを入れ始めるア

！

パターンデータは

VPOKEで入れる

colOFauto list印otO Fun

厨
パターンを入れるアドレス

が決まったら、パターンデー

タを入れる。

ここでは､､↑"の形を定義す

るのだ。パターンデータは形

を紙にかき、計算して作って

いることが多いようだが、こ

こでは形を頭の中に描きなが

ら直接作ってしまう。

こんなときに便利なのは、

巳進数を表す&Bという記号

で、この記号を頭につけてか

ら、ドットを置きたいところ

を1，置かないところを0と

して横に巳個並べればパター

ンデータの1ライン分になる。

パターンの定義には、

VPOKEを使う。

VPOKE<アドレス>,<デ

ータ〉

としていくのだ。〈アドレス〉

はVPOKEを1回するごと

く
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に＋1すればいい。

実際に1回目のVPOKE

をしてみるとわかるだろうが、

パターンの図のように、、､a"

の上にドットがひとつ置かれ

る。これは､すでに恥a"のパタ

して持つタイプで、いくつか

のパターンを一度に定義する

ときに使われる(うず巻きバ

ージョンでは4つのパターン

を定義している。パターンデ

ータはg～13行)｡

E

リPOKE
OK‐

■
爵

’
帯

蕗

cOloF今utogotOlistFun

●－ンが入っているところに、

重ねて帆↑"のパターンを入れ

始めているからだ。

最後に、自分流のPCG定
かて

義プログラムを作るときの糧

となるように、ザ・ストップ

とうず巻きバージョンでの

PCG定義部分の解説をして

おこう。

ザ・ストップでは1行の

A$=CHR$(1B)+～：

FOR|=OTO7:VPO

KEASC(Ma")*8+|,

ASC(MID$(A$,|+

1，1）)～

でPCG定義している。

パターンデータを持ってい

る変数A$の内容を見ると、

最初の文字がCHR$(16)に

なっている。この16は、、！↑〃

の1ライン目のパターンデー

タ､&BOOO10000を

10進数で表した値だ。

このように、変数A$にパ

ターンデータをキャラクタコ

ードに持つ文字を入れておき、

それをFORループと

MID$で1文字分ずつパタ

ーンデータに変換し、

VPOKEしているわけだ。

うず巻きバージヨンでは、

FORI=OTOB1:RE

ADA$:VPOKE~

でPCG定義している。

こちらは巳～巳行の

DATAに16進数で置かれて

いるパターンデータを、

READで読み、10進数に変

換後VPOKEしているのだ。
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っていき、Bライン目まで

VPOKEすると、頭に描い

ていた､､↑"の形が完成するの
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PCG定義の仕方

パターンジェネレータテー

ブルにVPOKEすると、

PCG定義できることがわか

った。次なるステップは、プ

ログラムでのPCG定義だ。

プログラムでのPCG定義

は、大きく分けて巳つのやり

方がある。

ひとつはザ・ストップのよ

うな、パターンデータを文字

の並びとして持つタイプで、

プログラム的にわかりづらく

なるが、かなり短いプログラ

ムで定義できるため、1画面

プログラムに多く見られる。

もうひとつは、うず巻きバ

ージョンでやっているような、

パターンデータをDATAと
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グレ劃し内慢I|ご入っていく仕組み
ザ・ストップでは帆↑"が上

け

に向かって生えていくだけな

ので、その仕組みがわかりや

すいのだが、うず巻きバージ

ョンのほうは､なぜか帆↑→↓

←"なんていう4種類の矢印

が、向いている方向に生えて

いくのだ。

ここでは、うず巻き状に矢

印を生やす仕組みを考えてみ

よう。

方向を数字として
表現すると……

うず巻きバージョンでは、

スペースキーが押されるごと

に、進む方向を時計回りに90

度ずつ回している。

これを矢印の向きで追うと、

①上向き、e右向き、⑧下向

き、④左向き、⑤上向き、⑥

右向き……のようになる。つ

まり、①から④の繰り返しに

なっているわけだ。

この繰り返しをプログラム

でどのように表現しているの

だろう？

61ページのうず巻きバージ

ョンのリストを見ると、、と

いう変数が使われている｡D

(n)という配列も使われてい

るが、これと変数Dは別物な

ので気をつけるように。

この変数Dが①から④の矢

印の向きと進む方向を管理し

ているのだ。

では、管理の仕方をリスト

で追ってみよう。

まず、61ページのうず巻き

バージョンの曰行のIF～の

あとにある

D=(D+1)MOD4

64

を、スペースキーが押される

ごとに実行している。ここで

使っているMODは、MOD

の左にある値を右にある値で

割ったときの余りを計算する

記号で、、にD+1を4で割

ったときの余りを入れる(つ

まり0→1→巳→S→0→1

→……。というような値をD

に入れているわけ)。

そして、この変数Dの値を、

次の矢印の位置を計算する値

が入っている配列D(n)と、

変数、の示す方向に対応する

矢印のキャラクタコードが入

っている配列DD(n)のnに

入れ、矢印の現在位置を示す

変数AにD(D)の値を加えた

ところに、DD(D)のキャラ

クタを表示すると、矢印がク

ルクルと内側に入っていくよ

うになるのだ。

方向を0～Bの値として管

理することによって、短いプ

ログラムで複雑なことができ

るのだ。

キャラクタ表示も

VPOKEが便利

61ページのリストをもう一

度よく見ると、どこにも矢印

を表示しているPRINTがな

いのに気づく。また、次の矢

印を表示する位置を計算する

ときにつかう配列D(n)の内

容をみると(61ページのリス

トのg行のデータ)、

－32，1，32，－1

となっている。これでは

LOCATEで座標を指定す

るのには使えない。では、ど

うやって矢印を表示している

のだろう？

じつは、矢印の表示もVP

OKEで、今度はVRAMの

パターン名称テーブルを使っ

ているのだ。

パターン名称テーブルのベ

ースアドレスも、パターンジ

エネレータテーブルのときと

同じように、スクリーンモー

ドによって変わる。こちらも

BAsE(n)に入っていて、

SCREEN0･･………･O

SCREEN1……………5

SCREEN巳……………10

SCREENB･･･…･…．．…15

となっている(右端の値はn)。

？HEX＄(BASE（5））

で確認すると、スクリーンモ

ード1でのベースアドレス

は&H1800だとわかる。

▲ゲームが始まると噂f"は上に向かって生えだす。ラインにぶつか

らないうちにスペースキーを押すと｡….．。

スペースキーを押すと…

タコート

▲90度向きを変える。このときに変数、の値が変わり、変数Dの値

により、次の位置を計算する値や矢印のキャラクタカ変わるのだ.ノ
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61ページのリストの、ザ・

ストップでは巴行の

VPOKEのアドレスのとこ

ろ(ここではWIDTHが30に

設定されているために十1さ

れて&H1801になっている)、

うず巻きバージョンではa行

にあるVPOKEするアドレ

スを示す変数Aのところにあ

る値だ。

で、パターン名称テーブル

というところは、画面に表示

されているキャラクタの情報

がすべて入っている配列のよ

うになっている。

画面とどのようにつながっ

ているのかというと、

LOCATE0,0に表示さ

れているキャラクタのキャラ

クタコードがパターン名称テ

ーブルのベースアドレスに置

かれ､LOCATE1,0はベ

ースアドレス＋1、このパタ

ーンがLOCATE31,0ま

で続き､LOCATE0,1の

キャラクタのキャラクタコー

ドはベースアドレス＋32のと

ころに入っているのだ。つま

り、LOCATEX,Yのア

ドレスは、

Y*B2+X+&H1BOO

となるのだ。

ただし、パターン名称テー

ブルは表示されている画面と

1対1に対応しているため、

LOCATEで指定する座標

との関係が、WIDTHの設定

によって変わってしまう。

WIDTHの設定を狭くす

るほど、画面の両端に

PRINTではキャラクタが表

示されないスペースができ、

同じLOCATE座標の表示

位置は画面の内側にずれてい

くのだが、パターン名称テー

ブルのベースアドレスは変化

しないのだ。

つまり､たとえばWIDTH

が30に設定されているときの

LOCATE0,0の位置は、

パターン名称テーブルのベー

スアドレス十1になるのだ。

また、VPOKEで画面に

キャラクタが表示できる以上、

VPOKEの逆のVPEEK

で画面に表示されているキャ

ラクタのキャラクタコードを

調べられる。うず巻きバージ

ョンで使っているので研究し

てみるといいだろう。

次の位置のキャの位 ラクタコードがスペースでない.／

堂sNRX写ら－_－SCORE

曽等

▲スペースキーを押さないでいると､矢印はラインにぶつかってゲ

一ムオーバーになる｡矢印が生えるところがスペースでないからだノ

史上最短だと思う
ハイスコア計算

最後に、この2本のプログ

ラムのテクニック的なウリと

して、とても短くまとめられ

たハイスコア計算がある。

ザ･ストップのB行､うず巻

きバージョンの4行にある

H=H-(H<S)*(S-H)

が八イスコア計算で、変数H

に八イスコア、変数Sにスコ

アが入っているのだ。

ちょっと見には何をやって

いるのかわかりづらいが、特

殊なループのところで話した

真理値が使われていることに

気づくと、理解できる。

(H<S)

の部分が、ハイスコアよりも

スコアが大きかったときに一

1、それ以外では0になり､－

1だったときに、

(S-H)

つまり、スコアと八イスコア

の差がハイスコアに加えられ

るという仕組みなのだ。

このハイスコア計算は、変

数名などを代えるだけでどん

なケームにも対応できる。

▲すでに生えている矢印にぶつかってもゲームオーバーになる。こ
群

れも矢印力注えるところがスペ悪スではなかったせいだ／

f

n

1

M

〕
宮
．
シ
診
昌
ら
…
。

▲最後に編集部ハイスコアが出たときの画面。このくらいのスコア

を出すには、驚異的な動態視力と反射神経、そして集中力が必要／
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章’#‘‘卜･ﾜ-･7･7,..一色
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ﾛ銅葦蔦

リンクスでは、コナミのゲームが通信を使

って安く購入できるし、「魔城伝説｣のハイ

スコア大会もやっているんだぜ。

畢一函

E=0Km***mRCKND価万百画1

というと、NGAを買ってか

らリンクスに電話か、はがき

で連絡すると1下会員になるた

めの申し込み用紙や、銀行振

替のための用紙が送られてく

る。その用紙に必要事項を書

き込んで、入会金2000円、年

会費3000円を合わせて支払え

ば、即入会できる。

めでたく正会員になれれば

コナミ・ネットワークにアク

セスできるし、MSX･

FAN･NETのファンダムの

プログラム・ダウンロードの

サービスも受けられるように

なるんだ。気になるアクセス

の料金のほうは、1分40円｡1

か月約4000～5000円ぐらい使

う感じかな。

まず正
なろ
会員に
つ．"．－ノ"《‘

諺
諺

前回はゲームプラザについ

て紹介したけど、その中で、

「コナミ･ネットワークは正会

員でないと利用できない｣て

書いたよね。今回はコナミ・

ネットワークにアクセスする

ための正会員になる方法を詳

しく報告しよう。

リンクスのNGA(ネット

ワーク・ゲーム・アダプター）

を買うと、買った人は自動的

にリンクスのジュニア会員と

なるよね。ジュニア会員は、

もちろんリンクスにアクセス

できるし、MSX・FAN･

NETも利用してもらえるの

だけど、ある部分だけ有料の

コーナーがあって、そこへは

入れないようになっているん

だ。それがコナミ・ネットワ

ークだったり、株式の'|胄報部

分だったりするんだ。ただで

全部利用するなんてムシがよ

すぎるもんね。

さて、正会員になる方法は

●『A1グランプリ』クイズ

『AIグランプリinアメリカ』の参加者を対象とし

たクイズ大会。どんな問題が出るのかな。ゲームを

するまえにまず勉強しなくっちゃね。

4／7

↓

12

4／10

1
▼

19

●フキダシ・コンテスト<N0.4>

CGにセリフをつけて遊ぼう。発表は4/22。

●『A1グランプリinアメリカ』イメージ

コンテスト

CGキャラクタの女の子の人気コンテスト。

どの子がお気に入りなのかな。投票待って壱

●第B回『A1グランプリinアメリカ』グラニ

前回参加しなかった人は、この機会にどんど

しよう。はたしてキミは何位かな？

4／13

↓

21

･ギャル

コンテスト。キミは

投票待ってま～す！

4／24

↓

26

『A1グランプリinアメリカ』グランプリ戦

しなかった人は、この機会にどんどん参加

はたしてキミは何位かな？

●『A1グランプリinアメリカ』チャンピオン大会

グランプリ戦通過者による大会､20時スタート予定。

4／29
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｢コナミ・ネットワーク」ゲーム一覧表

、
MSX

RAM

リンクス

価格
ケーム名 市販価格

イーガー皇帝の逆襲

グーニーズ

ロードファイター

コナミハイバーラリー

けつきよく南極大冒険

サーカスチャーリー

わんぱくアスレチック

ビデオノ､スラー

コナミのピンポン

コナミのサッカー

ハイパースボーッ1

０

０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

０
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０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

８
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８
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８
５
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８
８
８
８
８
８
０
８
８
８
８
８
８

Ｆ

７

７

７

７

９

７

１

７

７

４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
北
４
４
４
４
Ａ
４
４
屯
４

餌
一
例
一
亜
一
塊
一
詑
一
躯
一
亜
一
塊
一
魂
一
塊
一
亜
一
詑
一
餌
一
塊
一
詑
一
躯
一
亜
一
詑
一
躯
一
躯
一
塊
一
魂

０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

０
０
０
０
０
０

０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

１
ダ
ラ
，
７
９

７
７
Ｆ
７
７
７
７
７
７
７
９
７
７
７
７
７

３
３
３
３
２
２
１
１
２
３
２
２
２
２
２
’
１
３
３
２
２
１
２

ゲームもどんどん企画されて

いるようだ。どんなゲームが

できるのかとても楽しみだね。

さて、ダウンロードの価格

は定価の40～60%OFFとい

ううれしい安さだ。現在では

■■■

霧
上

22種類のゲームがそろってい

るが、期間を限って『魔城伝

説』や『A1グランプリ』など

一覧表にないゲームのサービ

スもしている。『魔城伝説』が

ネットワークゲーム参加料込

みで3000円、｢A1グランプ

リ』がやはり参加料込みで

2000円だ。

ハイパースポーツ2

ハイパースポーツ3

モピレンジャー

ピポルス

スーパーコブラ

イーアルカンフー

王家の谷

スカイジャガー

ぼんぽこパン

もん太君のいち･に･さんすう

マジカルッリー

ﾙｺﾅﾐの槻』は
､､楽しいのだ

奪警．

ゲームプラザのコーナーで

好評のケームのダウンロード

はもちろん、コナミ．ネット

ワークでもダウンロードのサ

ービスをしている。右の－覧

表を見てほしい｡『けつきよく

南極大冒険』や｢ハイパーオリ

ンピック｣『ピンポン｣など､そ

うそうたるゲームが顔をそろ

えている。この他に『A1グラ

ンプリinアメリカ』のよ

うな通信を使ってでしか遊べ

ない新ジャンルのオリジナル

公に

録

ちなみにB月に行われた巳度

の大会で、『魔城伝説』のハイ

スコア記録は、NONさんの

他に、99万9999点をB人の人

が出している。リンクスの会

員の人は、どうやらゲーム好

きが多いらしいね。

１
１
－
１

『魔城伝説』
ゲーム大会

去年の暮れからリンクスで

はコナミのゲームを使ったハ

イスコア大会を行っている。 ▲『魔城伝説』でケーム大会だ

｜好評につき｜
NGAをさらに限定
120名にｻーピｽします！

好
剛ﾜﾗｿプﾘﾌｷﾀｼ｡ｺｿﾃｽﾄ発表

ヂ

．．”

戸
写
真
で
は
わ
か
ん
な
い
け
ど
、
地
面

は
ほ
ん
と
う
に
プ
リ
ン
色
し
て
い
る
ノ
．

好評のNGrA1グランプ軸
藁
軽

載
号
弓
口

⑧
頭
室

（
碇
一
一
』
．
早
■

言
》
《
角
】
へ
唖
一

３
◆
◆

Ｑ
寺

今
一
一
一
．

《
ゴ
ー

《
■
》

。
△
Ｃ
一

両
ｅ
ｅ
ら

弓
マユ
Ｄ
ｅ
ｌ
Ｔ

ｅ
画

Ｎ
Ｈ
罠
Ｃ
言

蒋
Ｒ
煙

Ｔ
Ｆ
・
産

Ｎ

リinアメリカ』のゲームのウルテクに

ついてアドバイスしよう。その①アクシ

デントを避けるには途中にかならず隠さ

れているヒントを見つけること。そのe

K門エラ

定価12800円を､9800

円でサービス。買いた

い人は名前、住所、電

話、年齢を書いて、右

下の応募券を貼って送
●

。

雲

ガス欠にな

らないため

にはスロッ

トマシンで

お金をかせ

いでしまお

う。

～

－T＝1

豐
謬’

壁マ畠
』

へ言
ジー 靴｡．＝

ってほしい。詳しい購入方法の連絡が

ある○先着順なので早めに。送り先は

垂604京都市中京区烏丸通御池下ル

リクルートビルBF日本テレネット

『リンクスMSXファン｣係

このコンテストはリンクスのほうで

用意したCGのフキダシにセリフを入

れるというものだ。この作品の他合計

で2名にステキな賞品が贈られた。

ロ
一

▲ただ進めばいいってもんじゃな

い。途中にいろんなことが起こる

’

MSX･願N

5月号
NGA

応寒弊

問い合わせ念075-211-3441日本テレネツトまで
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をリンクスに裳

だ試行錯誤の蕊’
‘畢臭.‐

んかわいがっ!:,:，

･N
セス芒

『MSXファン』専用のネット

開設して、約1か月。まだま

つづくネットだけど、みなさ

てねノ

<れたかな？ 口
仔

これがさっそくですが､「ファンダ

ムのプログラムを打ち込むの

が、めんどうな人のために編

集部ではネットを通じてダウ

ンロードのサービスをしてい

る｣と前回説明したときに､デ

ィスクにもセーブできるよう

に言いたのだけど、じつは力

セットにしかできないのだ。

それと補足としてダウンロー

ドの料金は無料だけど、リン

クスの正会員でないとダウン

ロードできない。ダサイと言

わすに、よろしくかわいがっ

てチョーダイ／

ということで気になってい

たことは先にすませて、今回

の本題に入ります。え－つと

今回は右にあるようにネット

の新作情報について紹介しよ

う。このコーナーは、みんな

の気になるゲームの発売予定

の情報を約1か月先までにか

ぎって提供している。原則と

して1か月ごとに書き換えて

いるけど、予定の変更が分か

った時点で'|胄報を新しくして

いる。つまり、中身の変更は

雑誌より早いわけ。ある意味

でCOMINGSOONで掲

載するゲームが先に分かって

しまうのだ。

さて、ネットの中にはこの

他にもいろいろな企画がいっ

ぱい。実際にアクセスして、

楽しんでね。

←

実隠刀NETだ
ーー官

箪'ノンクスの中にゲームプラザがあっ

て、その

る。簡単

もらえば

無料でア

クセスで

きる。右

の写真は

新作情報

だ。
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sX･FAN･NET｣のメニュー
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ユユ噂一人鋤5．､ウソ画一卜､今か･‐て"旱唾巧

2．.ﾆｭｰ訂一毎蜀ユェートー

HSX－FRP4…インﾌﾛゾｰﾂｮ鞍f司心瞬
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’めいおう星翰匡

｜駕蒜鯉ターケア

q▲MSX・FAN･NETです。ヨロシク｡/

め
い
お
う
星
通
信

NTNlNeg土95N－．3，了40＊＊
FROHID1988874◆グ8マ麺3月

●むりとうﾌ｡ロワ．､ﾗ‘11=●◆1②四2酷

HelloHSx・FANReadersp

そうが人=､、う仁ツーヒ､､ズフ｡ロワ､､う凸か．、i1

啄｡人乳Uで藷か､、､Tジトl-INKSかL40人②、

で人そう寸一上､~又で､､、し､Q幸､､八芒､‐うち琶まな《

きしお基へ､．＝で寺､才守医ふ､､人、HRelCPR

NIC＜P,89＞陸うちこんだ､､弓1■”人<､､耳,

巳かかるで､､しようBこのように､ざLL人げ．､一‘聴

唾かぐで令、庭処鈴藝人を＝が､､HSX･Fn

N‐NETロBBS葛28＜､､劃"唾L,つき＝か､､、

啄｡人乳Uで藷か､、、Tジトl－INKSかL40人②、

で人そう寸一上､~又で､､、し､Q幸､､八芒､‐うち琶まな《

きしお基へ､．＝で寺､才守医ふ､､人、HRelCPR

NIC＜P,89＞陸うちこんだ､､弓1■”人<､､耳,

巳かかるで､､しようBこのように､ざLL人げ．､一‘聴

唾かぐで令、庭処鈴藝人を＝が､､HSX･Fn

N‐NETﾛBBS葛28<､､劃"越し，って壷か､､、

カラ亨勺卜で･、おとが､､で､､…ここだ､､けで､､

しとう｡PC98芭也つでますか､､､HSX2か､､毛｡

飼駒、 TED－nU

■l｝1mーI↓函ﾖf雨訂’

で▲もっとプログラムのダウンロードを利用し

よう。編集部でもはまって遊んでますよ

1ように積極的に返事を書こう。通信に対する質

意見でも何でも待ってるぜ。
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蕊

蕊鍵鍵議；':“…燕 レサイ回収用に作

られたロボット。

プランニングどお

りにフロアを移動

しつつ自分の後ろ

にWALLを残して

篭蕊；

ブﾗｿ量瀦で 2RAM16K●

藻品寸綿密悠
蔀開発

BYちぜらん力
よ 本格プログラム196行､､プ1口

．、<1|注負かめ旬
辱

ポットをプログラムで動かし

、各種の障害物をよけながら

イを回収していく。ほんのわ

かなプランニング・ミスが命

一
口
一
一
一
一

愚かなプランニング． nl.△▽A

りになる、美しくもシビアな
＝

（ 一
宰

一一函

一
画
一

》
一
Ⅸ

一
軍

し各フロアに1

個かならず落ち

ているカギ。こ

れを取って出口

のドアを開ける

△各プロ
ｱの出同司
鑑騨』 ｻｲを全罰
､らでなけれ
なL1

~ﾉ

/鞠けらメqまずカーソルキーとスペ

ースキーでチャカの動きを

フランニンクも選んだパー

ツはブﾗﾝﾆﾝダｳｲﾝド
ｳの中卑【＝圭示されTいく

サイ

新開発の強力薬品帆PSY"

の試作品(試供品ではない)50

プログラムして

ノドヲ､､11．局望－／、十倉』

1く、一種の

個が何者かの手によって、す

べて盗まれてしまった。とこ

ろが、どういうわけか、放射

能で汚染された10階建てのビ

ルのあちこちに盗まれたはず

のサイが放置されていること

がわかり、回収用ロボット
チヤカ

､CHAKA"を侵入させるプ

ロジェクトが開始された。

キミの使命は、チャカをプ

ランニング・プログラムで操

作して、全10フロアに各5個

ずつ放置してあるサイをすべ

て回収することにある◎

RUNすると、しばらくケ

ームの準備をしてからタイト

ル画面を表示する。そこでス

ペースキーを押してスタート。

このゲームは、左のイラス

トのようなプランニング・パ

ーツを使ってチャカの動きを

画面はBつの部分(ひとつ

ひとつをウインドウと呼ぶ）

に分かれている。左の大きな

ウインドウがサイの落ちてい

るフロア。右上の中くらいの

ウインドウがタイトルとプラ

ンニングパーツの表示される

ところ。右下の横長のウイン
画

ドウが決定したプランニング

が表示されるプランニング・

ウインドウだ。学“
チャカを動かしてサイを回

収するには、まずプランニン、

グしなければならない。パー

ツをカーソルキーで選び、ス
ペースキーを押すと、そのパ

ーツがプランニング・ウイン

ドウに次々に表示されていくc

ただしNo．99まで。それ以上

は無視される。

たとえば、「右に回転して」

》
錨

熱

一〃

’
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プログラムファンの壬壁

ﾛ■■

チャカがB.B･にあたると周囲にあ

る障害物が消え、チャカとチャカ

の出したWALLはそのまま残る

ただし、チャカを追ってき

たり、追いかけてきながら

WA[|を出すやつがいたり

して、そのうえチャカ自身も

歩きながらWA[|を出して

いくので頭が痛くなるくらい、

ややこしい。

そのかわり、苦しんだあげ

く完成したプランニングがみ

ごとに実行されていくのを見

守るのはラクチンかつ天国。

『PSY.S｣は、先に苦しんで

あとで楽するパズルゲームな

のであった。

ｑ
比
較
的
か
ん
た
ん
な
フ
ロ
ア
．
ｌ
で
の
●
フ
ラ
ン
｜
｜
ン
グ

を
実
行
中
。
Ｗ
Ａ
Ｌ
Ｌ
を
出
し
つ
つ
進
ん
で
い
く
チ
ャ
カ

が止まってしまったり、障害

物にあたったり、また、サイ

を全部取りきれないままドア

にたどりついたりすると1台

減る。そのかわりクリアする

たびに1台ずつ増えていく。

プランニング中に前の命令

にもどったり、入力したプラ

ンニングを全部取り消したり

できるので、プランニングの

修正もやりやすい。

完壁なプランニングができ

たら、サイの形をしたパーツ

(薬ピン)を選んで、プランニ

ングの実行を見守るだけ。

「1歩進み｣｢左に回転して」

｢7歩進む｣というようにパー

ツを選んでいくと、No.1

～4の番号がつけられてプラ

ンニング・ウインドウにlll頁に

表示されていくわけだ。方向

転換するパーツを選ぶたびに

プランニング・ウインドウの

上に表示されているチャカが

その方向に向くので、向きを

確認しながらプランニングし

一I、一二
k－し1号一ノ○

どのフロアでもチャカの最

初の向きは上向き。だから、

フロア1ではまず右を向かな

ければならないことに気をつ

けること。

かならず1回のプランニン

グでそのフロアのすべてのサ

イを回収し、キーも手に入れ

て、ドアまでたどりつかなけ

ればならない。途中でチャカ

璽⑥由刷一正．、⑰邸匿鹿一

蕊

脚一江…甘…

…鶏

§辮
鶏

q秘密のコンティニューもある。

なにしろ秘密なので教えない。とﾞ

うしても知りたければP82を探せ
鎮
護
、

讃
》

驚
蕊
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1厘

ぐ照準のあるところ以外は何

も見えない。サクサク照準

を動かして唄石を探すのだ

て落ちてきた。この唄石の雨

から地球を守るのがプレイヤ

ーの使命だ。

まっ暗な夜空を唱石が次か

ら次に落ちているのは確かな

のだ。だが、なぜか大気の摩

擦によっても発光しない未知

の物質でできているため、そ

のままでは唱石の姿はまった

く見えない。

光るのだ。ちょうど、暗い空

に唱石の姿が残像で残るので、

しっかりと位置を目に焼きつ

けて、計画的に戦うことがで

きる。

いつもは同じ高さに照準を

セットして左右にスキャンし

ながら戦うのがいいようだけ

ど、このときだけは上に行っ

たり下に行ったり、ダイナミ

▼なんとなく、右のほう

に移動してみた。唱石は

まだ見つからないよ－.／

8判
｡■
づ■

ppl
■巳‘

,｡【'
1唖.

e巳1
毎ゅI

l翠
調
隈課
八

酬
包
■
■

■
■
Ｃ
Ｍ

●毎I
■●

I古色
L■ぴ

調
齢

色■1
■■

臆：

m'

易
陵 i跳隠 そこで、カーソルキーで黄

色い照準を動かして、愼石を

ツクな攻撃がしかけられる。

画面下の、､(METEOR)"

町町
ロロ

与巴

■● 潤
一
一』

●｡

■■

■■

■■

■●

■■

■■

■弓

l■■

■町

■ロ

■■!

!■■

■■

昂■

●■

■■

■画

ご■

■■

L

そのなかに捉えよう。スペー

スキーを押すと、照準のなか

の唱石はすべて砕け散るよう

になっている。これはなかな

かの快感。

の下には地上に落ちた唱石の

数(左)と撃ち落とした唱石の

数(右)がならべて表示される。

左の数字が30になるとゲーム

オーバー、右の数字が30にな

_:罵鰯裳

'…

〆
晦畠

盈鑑 聡驫β や

到
で'
＋-ブ

ロハ

、力

も力．
う’
4ン

発.／
＋
T〕

"

ただし、スペースキーの攻るとラウンドクリア。リプレ

撃を一度使用してしまうと、イはスペースキー。

少しのあいだだけ使えなくなそれにしても、難しくてな

悪薙欝割羅|鷲悪霊繼腫
って撃つように。照準を横に広げることもでき

1ラウンド目は、上からまる。これについては84ページ

っすぐ隅石が落ちてくるけど、参照。
巳ラウンド以降は、唄石がち そういえば、むかし、バル

よっとインケンになってくる。チャン星人というバルタン星

斜めに落ちてきたり、ジグザ人に似た宇宙人をこんなふう
グに落ちてきたり、1面でも に撃つゲームがあった。知っ

苦労するのに、泣きたくなっ てる人しか知らないだろうけ

てしまう。ど(トーゼン)。

聯
一
一
、
ゞ
』

寺

i毎

「
唄
石
が
は
じ
け
、
消
滅
し
た
。

地
上
に
落
ち
て
し
ま
っ
て
い
る
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デーィレクー蔭シ茎ョ

廊國･厩百列2RAM16K
※"fBYRUPAN

ｼｮーﾄブﾛグﾗﾑ8唾｜
ティンクルティンクルリト

ルスター、八ウアイワンダ

ーワッチューアー。アメリ

カの小さな女の子の歌声が

聞こえてくるようね……な

んてあまいこといっている

とこのパズルは解けません。

重要。矢印に別の矢印やブロ

ックAがあたると、その矢印

の方向に向きを変えて動いて

いくのだ。ただし、そのたび

に画面右に表示されているi

LIFEの数が減っていく。

LIFEの数がマイナス1にな

るとミスになるので十分注意

すること。

もちろん、ボールをゴール

まで移動させるときもこの矢

印の機能をフルに活用するこ

とになる。このゲームは矢印

をうまく配置して、ボールか

らゴールへの道を作るパズル

なのだ。

うまく矢印左配置したら､ス

ペースキーを押す｡と､ボールが
デイレｸｼﾖﾝ

画面右下の℃|RECTION"

に示される方向に投げ出され

る。キン、カン、コン……と

いうような音をたててボール

が矢印を渡っていき、みごと

ゴーﾙにたどりつけばﾗｳﾝ山ドクリアだ。

雪熟:畷鴛
一ﾙが星にあたったり､また、｜
途中でボールが別のブロック

にあたったりするとミスが1

増える｡

◎ボール

星の活躍でゴールへ向

かうしあわせなボール

誼
ｊ
ゞ
・
・
１
Ｊ

ひたすら動かずボール

がくるのを待っている

ＮＯＩＴ

Ｄ
土
②
写
Ｃ
今

雛
Ｓ
Ｅ
Ｅ

Ｕ
Ｓ
Ｆ
Ｒ

Ｏ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ

Ｒ
Ｈ
Ｌ
、

『
「
Ｈ
『
■
■

卜

■

｜
■
｜
■

「
囮
。
■

上
●
●
□

』

●
◆
面
■■

｜
大
●
■

●
■
■

■
画
崖

｝
■
■

■
●

■
■
■

１
■
■
二
■
ご
辛
口
画
皿
■
。
■

■■■

●
◆

⑥

■
■
■
●
■ 一

■

●
●
●

●
◆

日ロ■
目■
■●
■麓
■■

■

gm,

③

■
■

■

■
Ｅ
声

ボールをゴールに投げ入れ

るパズルゲーム。でも、ルー

ルは複雑でかなり頭を使って

しまう。

RUNすると、ゆっくりと

Ⅵキラキラ星"を演奏して、ス

ペースキーを押せばケームス

タート。

右上で紹介しているような

ブロックをうまく配置して、

ボー亜ルからゴールまでの道を

作るのが目的だ。

プレイヤーは星をカーソル

キーで操作して、矢印やブロ

ーックA、Bを動かしていく。

矢印とブロックAは何かにあ

たるまで止まらないけれど、

ブロックBは1マスずつ押し

ていくことができる。それに、

ブロックBの移動先にブロッ

クA、Bや矢印があると、そ

れを消すこともできるのだ。

矢印の機能が楽しく、かつ

★たとえj談こん芯画趣>とき＝
フ侭ロッワBや
Cご吃雇U)

←尋☆
一
）》

》

妻いうたﾊｺ
、

、
皿
雨
亜
１
面

り苦しめるし、ラウンドセレ

クトもできる(左下の写真説

明を見よう)｡

どうしてもクリアできなく

なったかわいそうな人は、

F1キーを押してギブアップ。

もちろん、ミスが1つ増えま
÷L

9．、○

ほかにも、ブロックBをボ

ールに押しつけてしまったり、

動いている矢印やブロックA

がボールや星にあたったり、

星がボールにふれたりしても

ミスが増える。ミスが日にな

るとゲームオーバーだ。

全部で10面あって、たつぷ

〃

I￥

q全10面をクリアする

と星が夜空を走る、〈
~L
一

●●■

●

◆ ｡

●●

大

ROUNDユ ●
ロ

PuSHBPnCEKEV

The
▲音楽が終わればカーソルキーの

左右でラウンドセレクトができる
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八一卜
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ショートプログラム124行

§

ぐアイテムショ

ップのマスター

無表情で意味も

なく左右に動い

ているのが、な

んだかかわいい

歩

ア
う
い
買
し
で
ほ
一
で
キ

味
一
二

ヨコウマは天敵ウメメンに

追われて不思議な国に来てし

まった。その国の男の子と女

の子をぶつけると、大きな八

一卜になる。その八一卜がこ

の国のお金らしいのだった。

カーソルキーでヨコウマを

動かし、ウメメンにぶつから

ないように男の子と女の子を

全部くっつけていこう。そう

してできた八一トを全部とっ

て、とびらに入ればステージ

クリアだ。

とびらはある場所でスコッ

プを使う(スペースキーを押

す)と突然出てくる仕掛けに

なっている。ただしスコップ

は最初5回しか使えない。使

い果たしてしまったら、ジタ

バタしないで静かにウメメン

のエジキになりなさい。また

はただじっと待っていればタ

イムオーバーでアウト。アウ

トになると集めた八一卜が0

になり、10人アウトで終わり。

スコップでアイテムショッ

プへの階段も掘りおこせる。

ショップについては右上の説

明をよく読んでほしい。

ショップへの階段の位置を

知りたければ、ハートポイン

F(H.P)200と引き換えにだ

いたいの位置を教えてもらえ

る。SELECTキーを押して

光った地点のまわりgマスの

どこかにあるのだけど、そう

するとたいていH.Pがなく

なるので入っても意味がなか

ったりして、ははは･

八一トはなるべく画面の右

でタイムの1の位がgのとき

に取ると高得点だぜ。

▲この国の人々はわりと無気力な

人たちで、一方的に押されるまま

にカップルができてしまう。そし
て2人の愛の結晶がハートなのだ で

。
く
れ

た
公
ご
も

し
人
す
か

と
主
ら
錨

．
の
た
ｌ

二
よ
し
な

．
ち
か
チ

ニ
つ
し
シ

▲
ぶ
も
エ剖

似スコップで掘る

と突然出てくると

びら。愛の結晶・

ハートを全部取っ

てとびらへ向かう
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〃

qアイテムショッ

プへの入口。この

うえで、もう一度

スペースキーを押

さないと入れない

▲よろいをつけたヨコウマ。なん

だかさらに不気味になったような

▲光る場所の周囲9マスのどこか

にとびらやショップの入口がある
似笑顔をふりまきながら羽ばたくヨコ

ウマの天敵何度見ても不気味なやつ

今リストは
鉛ページ

‘a．梨、
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一

ミステリオブ

ジ 皇

邦、
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価百列･胴2RAMBK
BYHIRARA
八一フプログラム25行

脳
燭

▲迷宮の奥深〈でやっと見つけオ

フカマーチ。これに触れると…“
古代から地中深く

眠りつづけていると

いう伝説のエネルギ

ー体フカマーチ(－

見ただの八一卜に見

えるけど)｡てい＝ご

うし(一応主人公の

名前)は､フカマーチ

ｑ
ス
タ
ー
ト
は
迷
宮
の
左
端
か
ら
〔

下
に
タ
イ
ム
が
表
示
さ
れ
て
い
る

ノ

Ｌ
Ｉ を求めて古代地下迷宮へとも

ぐっていった。

プログラムをRUNすると

迷宮を作るためのカウントダ

ウンが始まり、0になるとゲ

ームがスタートする。

てい＝どうしをカーソルキ

ーであやつり、迷宮の壁に触

れないようにフカマーチを探

しにいこう。フカマーチに触

れて白くなったら次は出口を

探す。そのまま時間内に脱出

できればステージクリアだ。

制限時間は60秒。タイムア

ップになったり、壁に触れた

りするとゲームオーバー。そ

れに、ワナも仕掛けてあって

これにはまってもゲームオー

バーになる、フフフ。

リプレイはリターンキーで

ゲームオーバーになったステ

ージから、Qキーでステージ

1からやりなおせる。全巳ス

テージ、軽く冒険してみよう。

1

-ST負BE1
必

’
1図
I

B、2多

しただのハートの

ようだがこれが伝

説のエネルギー体

深くフカマーチを探し求

公。ときどきワナにはま

囹
即負けとなる。

ようするに、キーの旱押し

大会だと思えば間違いない。

左にいるプレイヤーの文字

が右にあって、右にいるプレ

イヤーの文字が左にある、な

んてこともしばしばあって、

これが本当のクロスゲーム、

というわけなのだった。

－ナーに表示されている数字

が減っていく。この数字がマ

イナスになったとき、突然相

手がダウンして勝負が決まり、

勝利メッセージが出る｡テン

カウント数えるようななまや

さしい試合ではなく、'ダウン

ボクサーの道は険しく孤独

だ。対戦相手となった以上、

たとえ親兄弟、師弟、親友、［［ごラコ

灌蕊ゴ‘恋人、夫婦の仲といえども思．向

いきりぶちのめせ／

というわけで、このゲーム

は巳プレイ専用。，勝'
二・▲試合開始。青ボクサ－すぐにキーを押

遊び方は、異様にかんたん。た／赤ボクサー､一瞬おくれてあぶなLP一

團画睾堅蒜湧二許|先に押したほうのバﾝチカ《ド
現れ、各コーナーに1つずつシュッと炸裂するシステムな

アルファベットが表示される。のだ。ただし、必ず、CAPS

もちろん、だまって見ていてキーを押して大文字モードに

はケームにならない｡~自分のしておくこと／

ほうに表示された文字キーをパンチをあてると相手の．

忠

結局言

赤ボクサー、ノックアウト

カンカンカン、試合終了.／

ﾄI
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車の動きがフヅーじゃ
鱈卿｡識欝
の鯵

キー操作がそのへんのカー

レースとはひとあじ違う珍味

力一レース。

76

麺

■

の境界線を境に左と

かれた鏡の世界。左

のがプレイヤー、右

のが妖怪い線対称〃

『7刷・『両國2RAM8K!
"BY御手洗毅

‘：､1画面プログラム’
22二二二芯…陰……篇……祷昌剰喋…騨塞一……一一幕鶯睾

じゃないよ、お立ち会い。

カーソルキーを押してみれ

ばすぐにピピッとわかってし

まうが、こいつは加速度付き

篝

■

■

qプレイヤー側の

キャラクタ。右に

いる敵を気にしつ

つ宝を集めていく

．と押して微妙なキー操作を

楽しむのが､正しい『びよんび

うに敵がいることだ。

プレイヤーは左の黄色いキ

ャラクタをカーソルキーで動

かしながら、左側の世界に落

ちている宝(ただの丸だけど）

を残らずひろい集めていく。

画面右側にいる赤いキャラ

クタは敵だ。この敵と、中央

の境界線をはさんで線対称に

なると、ゲームオーバー。

敵の動きはなかなか早く、

かつ的確なので、宝を取ろう｜

としてもたついていると、す’

ぐに対称になってしまう。

ロ‘"職‘
q右の世界の

イヤーと線対’

称になるよう’

にしつこく追’

いかけてくる’

プログラムファンの王国

、

上のほうへズリズリと進み、

だんだんよけるのが難しくな

組で、おねえさんが｢鏡よ鏡、

鏡さん、みんなに会わせてく

ださいな｣と鏡の入っていな

い枠から顔を出していたのを

思いだしてしまう。そんな懐

かしそうなタイトルだけど、

作者によればこれはあの谷山

浩子の曲名なんだって。

基本的な戦法としては、と

にかく線対称にならないよう

に動きまわっていること。そ

のうち、いつかかならず宝が

全部取れてしまって、めでた

く面クリアになるだろう。

といっても、敵ばかり見て

いたんでは自分のほうがおル

スになってしまう。

ゲームオーバーになったら

スペースキーでリプレイ。

戸

＝

屯

F
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■ llll醒諦

ぺ
プログラムがわからなくてもゲームは遊べ

る。でも、わかったほうがもっと楽しいノ

ロE閲嗣団囿

ブ砲グラム
酌質問､大歓辺

ス
アン編集部でフローチャートを

かんたんに改造したものです。

|F文などで条件に応じて行き

先が違ってくる部分を角ばった

四角で表し、それ以外は丸みの

ある四角で表しています。

④解説文中ではテキスト画面の

座標は(X,Y)、グラフィック

画面の座標は<X,Y>というふ

うにカッコの形で区別していま

す。

⑤解説文中で､例えば帆スプライ

トO"と書いてあるものは､スプ

ライトパターン番号Oを略した

ものです。

e変数名を現すときはそのまま

(例：｜）、変数の値を表すとき

は［］で囲っています(例：

［｜］)。

⑦解説文中で帆※1〃などとつい

ている部分は本文末尾のカコミ

で注釈がついています。

eLOCATE文は「カーソル

位置→｣、代入文（＝）は「<変

数名>←｣などと表します。

1画面ﾛグﾗﾑ鵬＃解
説
“
読
み

来月号からｽﾀｰﾄﾉMSXファン編集部が独自に

決めたいくつかのルールにそっ

て書いてあります。

①プログラム中の、：〃は解説で

はすべて帆／"に対応しています。

逆に改行してあっても帆／"のな

い部分ぱ{：〃で区切られていま

せん。

e|F文の解説には頭に､､◇"を

つけ、IF文内の条件を【】で

囲っています。また、then(条

件にあっている場合)、else

(条件にはずれている場合)はそ

れぞれ改行して｢｣でくくってい

ます。

⑧プログラム中で､ループや|F

文の影響する範囲は1字さげて

解説しています。

うまく動塊し暘合
ファンダム掲載のプログラム

で興味を持ったことや、

BASIC全般に関してよくわ

からないこと、知りたいことが

あったら、くよくよしないでど

んどん質問してほしい。

官製ハガキで1枚につき1つ

の質問とキミの氏名・住所・電

話番号・年齢を書いて、

〒105東京都港区新橋4－10－

1徳間書店MSX･FAN

Q&A係まで。

雷(03)433-6231(代）

※質問の採用者には記念品をさ

しあげます。

※いよいよ来月から『Q&A7K

ックス』を始めます。

掲載プログラムがうまく動か

ない場合は次のルールを守った

うえで往復ハガキまたは電話で

｢ファンダム係｣までお問い合わ

せください。(住所は下のQ&A

ボックス参照）

①RAMの容量が自分の機種に

あっているかどうかを確認。

e打ちこみミスではないかを確

認。

③どういう状態で動かないか、

どういうエラーメッセージが出

るかも明記(電話での質問の場

合は平日16時～18時。その場で

プログラムの状態が確認できる

ようにしておいてください)。

フ
ァ
ン
ダ
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム

ﾌｧﾝチャートにつしYて

eフアンチャートは、MSXフ

●全国の読者がキミのゲームに夢中になるノ●自分のプログラムがROMカセットになるノ●おま

Ｉ
Ｊ
ｌ
ｌ

和

鱒
鴫
河
や
‐
Ｆ
Ｉ
ｌ
Ｉ
１
咄
ｒ
・
層
．
ｑ
雷
、
マ
壗
吋
、
。
“
、
潮
Ｉ
Ⅱ
’
二
■
■
■
■
Ｉ
ｌ
ｂ
Ｂ

衝オ'ノジナ"Iが『2グラム熱烈、 大
募
集
ノ

ていただきます。話番号

(2)プログラムの遊び方、使い方、

変数・プログラムの説明

(3)パズルの場合は解答、RPG

などの場合はマップや謎解き

(4)そのプログラムを作るうえで

参考にした雑誌や単行本のプロ

グラムや記事、メロディー、キ

ャラクタ。出版社名や年・月号、

ページも明記してください。

④封筒の書き方

表には応募部門を赤い色で明

記して、裏には住所と名前を書

いて送ってください。送り先は、

｢ファンダム･プログラム係｣｡

あて先はQ&Aボックスと同じ

です。

※なお採用プログラムの版権は

徳間書店に帰属するものとさせ

採用の特典

はもちろん同じプログラムを他

社の雑誌に同時に応募すること

はご遠盧ください。

②必ずテープかディスクで

必ず、テープかディスクにセ

ーブして送ってください。特に

テープの場合は念のため巳回セ

ーブしてください。また、投稿

作品は返却できませんので、必

ず自分の手元にも同じプログラ

ムを取っておいてください。

③詳しい説明の手紙を

応募プログラムには必ず次の

ことを書いた手紙を同封してく

ださい。

(1)住所・氏名・年齢(学年）・電

ものならゲームに限らず何でも

OK・ビギナーも、ベテランも

どしどしご応募ください。 爵＃

応募部門

１
１
獺

吟
蝿
蝿
秤
函
澪
野
齢
蝿
蜜
ロ
Ｌ
、
み
。

部門は次の4つがあります。

・1画面プログラム･…･･1画面

の表示限界(40桁×24行)以内に

入る短いプログラム（1行でも

日行でもおもしろければOK)

・ハーフプログラム･･･…1画面

以上で50行以内のプログラム

・ショートプログラム･…･･100

行前後のプログラム

・本格プログラム……長くても

本格的な出来ばえのプログラム

3i秀
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鍵翻

THELlNKSでプログラムの

ダウンロードサービス／

リンクスのなかにあるMSX・FA

N･NETでは､毎月MSXファンに

掲載されるプログラムのダウンロー

ド無料サービスをやっています（た

だし、リンクスの正会員のみ)。リン

クス会員はぜひ－度アクセスしてみ

てください。

蕊

、韓 凸翠
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930RESTORE1500:FORI=5TO13STEP2:READA$:F
QRJ=1TO3:LOCATEJ*4+15,1":PRINTI､11D$(A$｡J,1
〕

94GNEXT:NEXT:CO=1:FT=0:LOCATE18,3:PRINT
''=PLANNING!='':FORI=1TOBO:N$(1)=''N'':NO(1)
=6:NEXT:N$(9)=''S'':NO(6)=9

950LOCATE19,16:PRINT''=N0．1＝,’：PUTSPRI
TEle,(184,140),1,8:FORI=0TOl:PUTSPRITEI+
8,<184,140),(1-1)*3+12,1:NEXT

960C=18gD=5:LOCATEC,D:PRINT''j'':LOCATE19
,19:PRINT''e:"Ivl$(CO-1)"-''N$(CO/｡－N：e”：LOC
､TE23,20:PRINT''F''

976S=STICK(6):E=-(S=7)*(C>18)+<S=3)*(C<
25):F=-(S=1)*(D>5)+(S=5)*<D<13):IFC<>DTH
ENLOCATEC,D:PRINT"":C=C+E*4:D=D+F*2:LOC
ATEC,D:PRINT''j'':FORI=0To100:NEXT
9211ESTRIG(6)=0THEN970ELSER=FNR(C+1,D):
IFR＞E'7THE!､！lQ2gELSECO宮UE159、二脚霞（CO〕＝CHRまく
R):NO(CO)=MO(CO-1)

990FORI=0TO1:PUTSPRITE8+1,,,IvIO(CO)*2+1:
HE:XT:CO=CO-<CO<99)

1090LDCATE23,19:PRIi､ITN$<C0-1)

1010FORI=0TO500:NEXT:LOCATE19,19:PRINT''
e:''I1$(CO－l)''-''N$(CO)''-''MID$(''*N'',1-(CO<9
9),1)":e'':LOCATE24,16:PRINTUSING;'**#'';CO:
GOTO97m

1028RR=R-106:IFR=103THENCO=CO－l：RETURN
18380NRRGOSUB105m,1060,1070,1099,1100
1040GOTO990

1050N$(CO)=CHR$(R):FT=FT+1:GOTO1080
lm601vl$(CO)=CHR$(R):FT=FT+3:GOTO1080
1070N$<CO)=CHR$(R):FT=FT+2

10BBFT=FTMOD4:MO(CO)=FT二GOSUB1606:RETUR
N

lO9ZGOSLIBl610二FORI=1TOCO:N$<I)=''N'':IvlO(I
〕＝0二NE,fT:FORI=0TO1:PUTSPRITEB+1,,(1-1)*3
+12,1:I･IEv:T:FT=0:CO=1:RETLIRNlm1O

110@1FCO<2THENRETURN97mELSEGOSUBI620:Ivl$
(CO)=''N'':110(CO)=0:CO=CO-1:FT=NO(CO-1):FO
RI=0TO1:PUTSPRITEB+I,,,IvlO(CO-l)*2+I:NEXT
：RETURNlmlO

1110REN+++++PUZZLE+++++
1120’

11300NROGOSUB400,416,420,430,440,450,46
0,470,480,490:FORI=63mBTO665BSTEP32:READ
A$gFORJ=1TOLEN(A$):A=VhL(NID$(A$,J,1)):I
FATHENVPOKEI+J,A+96.
1140NEXTJ,I:RETURN

1150REN+++++TITLEDATA+++++

1160DfTAllllll5555555,lllllll555555,11
52211255555,1111111555555,1111112255355,
1155332225355

1179DAT､5522222223445,5522222235555,55
55553334445，5555553335444，5555444444444，
5555444444445

1180REM+++++PUZZLEDATA+++++
1190’SCENEl

1200DATAB90002000706,05555555555,05790
00@075,650555555m5,050500G05m5,05m026426
85

1210DATA95002462005,05@50008505,050555
55505,75700005685,m5555505555,6QOO95QOOO
OB

1222'SCENE2

1230DATA060O05,00000500807,0000057,007
000301,Z,80600@mml

1240DATAO,01,03007000027,0,@3033m20809
，9，090202
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856CLS:FORI=1TO22:LOCATEl,I:PRINT''e''STR

ING$(14,32-(I=10RI=30RI=40RI=170RI=1BORI

=200RI=22)*69)''e''STRING$(13,32-(I=10RI=l

40RI=200RI=22)*69)''e'':NEXT:LOCATE3,21:PR
INT"=CHIZELUNPRESENTS1987=''

866FORI=5TO16:LOCATE2,I:PRINT''e''STRING$
(12,32)''e'':NEXT

870RESTOREll60:FORI=6224TO6576STEP32:RE

ADA$:FORJ=1TOLEN(A$):VPOKEI+J,VAL(NID$(
A$,J,1))+96:NEXTJ,I:PUTSPRITEB,(0,208)
B80FORI＝l5TO19二LOCATE17,I二PRINTSPC〔13）：
NEXTBLOCATE19,16:PRINT''=PSY=''

890LOCATE3,2:PRINTUSING''FLOOR##*'';R

国

次
ペ
ー
ジ
へ
続
く

己

O：RETURN

gn0REIvl＋＋十一＋PLAトルllNG＋＋＋＋

910GOSLlB11l6

92mFORI=6161TO6173:FORJ=64TO416STEP32
POkEI+J,32:NEXT:NEXT 便

V

画ちゅ～い！
このプログラムはマシン語を

わったらまずSAVEしておきま

使用しているのでプログラムを打ちこみ終るとマシン語のある行番号を表示しながら、その行が正しければ噸OK"､間

しよう。また、RUN2000を実行す違っていれば執WRONG"を表示してチェックしてくれます。
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’

16mmDEFINTA-Z:SOUND13,8:SOLIND11,1:SOUND

12,20:SOUND7,5B:SOUND1,2:SOUNDO,39:SOUND
3,2:SOUI､ID2,110:SOUND8,16:SOUND9,16:FORJ=
OTO100：NEyt:T：SOUI,1D1,1:SOUND3,1:SOLII､ID8,16:

SOLIND9,16:RETURN:

1610SOL11･1D13,1:SOUND11,13:SOUND12,35:SOU
IID7,5B:FCRk=3TO2STEP-1:SOLII､ID1,k:SOUND3,K
：FORJ＝220TO30STEP－1m二SOUNDm,J:SoUND2,J+3

4:SOUND8,16:SOUND9,16:SOUI,ID13,1:NEXTJ,K:
RETURN

l62、soU1､ID13,4:SOUI旧11,10:sOI_IND12,11:soU
ND7,&BmmlllOOm:SOUND1,1:SOUNDO,239:SOUND

3,1:SOUND2,116:SOUND8,16:SOLIND9,16:FORJ=
mTOBOO：I､lEXT：RETURN

1630SOUND13,m:SOUND12,22:SOUIIDll,3:SOUN

D7,56:SOUND0,20:SOUND1,m:SOUI,ID8,16:SOUND

9,0:RETLIRN

1640SOUND13,0:SOUND12,16:SOLINDl1,3:SOUN

D7,56:SOUNDO,7:SOUND1,2:SOUND2,m:SOUND3,

2:SOUND8,16:SOUND9,16:RETURN

1650SOUND13,0:SOUND12,1m:SOUND11,3:SOUN

D7,56:SOLIND6,47:SOLIND1,2:SOUND8,16:SOUND

9,n:FORI=mTO5G:1'IEyT:SOUND13,0:SOUND0,B:S

OUND8,16:RETURN

l66UREN＋＋＋＋CLEAR十十十十

1670LOCATEX-V,Y-IAI:PRINT''e'':FORI=0TO2:PU

TSPRITEI,(X*8,Y*8-1):I,lEXT：PLAY,,S、N35mOO4
T230L4CBGGLBGBAEG1'',''SO｢1350004T230L4RBER

DBRRBE1'',''SUM350GO4T230L4RBCRO3BBO4RRBCl
Fア

1680RO=RO+1:CQ=CQ+1:FORK=GTO5000:NEXT:I

FRO＜l1THEN17⑭

l690CLS二PUTSPRITEO,(0,208):LOCATEB,7:PR

INT"=CONGRATULATIONS='':LOCATE11,11:PRI
NT''THANKYOU'':LOCATE10,15:PRINT''BYCHIZE
LUN,’

1709PLAY''V15T12005L2E1F#O4BO5EIG#B4．RBB

OBC＃O5C判．D#BEBFHC#4.RBC#1'',''T12BO4V12LBR

BEG#F#GHEO3BO4ERBEG#F#G#EO3BO4ERBEGHFHGH

EO3BO4ERBGHBAWBG#D#G#RBAO5C#O4BO5CHO4AEG

#RBFHAGHAF#C#F#RBF#AG#AF#C#F#RBGA#G#A#GD
判G,,：END

1716REN＋＋＋＋MISS！＋＋＋十

1720PLAY''V15T22DL402CDEl'',''V15T220L403E
GCl'':FORK=0TO4000:NEXT:IFCQ<1THEN1740

l730FORK＝mTO3UOc冒卜IEXTニCQ＝CQ－1：IFSFTHENR
ETURN170ELSE176

1740CLs:LOCATEB,B:PRII､lT,，＝GANEOV

ER＝'’二LOCATE8,15:PRINT''PUSH(SPACE)KEY
pF

1750PUTSPRITEU,(0,208):PLAY''SOil400205T9

OLB合判4AHA付G廿F枠4G判A粋G稗F廿16．，判32C村16．，＃O7D
材OBD材”

176US=STICK(9):IFSTRIG(0)THENRO=-(RO>=S

>*S-(RO<S)-(S=0):CQ=2:GOTO170ELSE1760
1770’

1780，

2000REN+++IW.L･CHECK＋＋＋
2010’

2020DATAF0,487,607,55E,5E5,9A8,66F,69B
，IBB

203，CLS：DINCK＄（8）

2048RESTORE2m20:READAA$:FORI=1TOB:
READCK$(1):NEXT

2050RESTORE510

2060FORI=1TOB:A=m

2070FORJ=0TO15

2080READA$:IFA$=''**''THENA$=AA$
2090A=A+VAL(''&H''+A$)
21，0卜IEXT

1250’SCENE3

1260DATA0,000800067,608000000002,00800

0003,0,0@Zm67

1270DATAOO7600mOO87,00108080001,00080m

006,0007GO3964,0m00000061,01
1280’SCENE4

1290DATAOQ360801,000070002,0000001,000

m7,0,0000100007

13BODATAOOOOOO6,09070800U0O2,900000m0m

01,0000000003,000360m7,0

1310，SCENE5

1320DATAOOOO2002,0,0,000m70m7,00200110

OOO3，B5

1330DATA600070074009,0,00mOmmmmOOO3,03

000007，0，0

1340’gCENE6

1350DATAO30006,007050601,0625060502,00

5060625,0506062635,607m62636068

136GDhT､050706360606,00507060605,00050

6060509,10m0506053m7,00000505,2000006
137m,SCENE7

1380DATh0,007700002,m770001,6704,90000

01，00m000000003

1390DRTAO,001,0,0260200mm01,000m000000

8,0m0O00200009

1400’SCENEB

1410DATAOOOmOOOOOO4,3,008000083,655555

542,00000C0O3,000@m0702

1420DATA687000003,000060702,GB7000003,

500000702,03,9011111111
1430，SCENE9

1440DATA60506050001,06060600403,506n50
m011,0505,605,05

1456DATA50500001555,06600m65875,5055m5
52975,86050000075,5m550500775,0605255555
5

1460,SCE卜IElO

1470DATAOmOOOOOOOO59,umOOOOOOOO5,00000

nmmnu5,0020000@m05,070@0006005,0m@00QOOO
m58

1480DATAOOOOOOOOOO5,GOOOmO60005,060000

00005,1113331115,000000001G6,0mmm770775@
2

1490，

1500D､TA16k,271,3Bm,49n,5og
l510REN＋＋＋十十TITLE十十十十十

1520LOCATE10,10:PRINT''もうちょっとまってわ,．：FORK

=0TO2500:NEXT:DEFUSR=&H41:A=USR(0):DEFUS
R＝＆H44

1530CLS:RESTORE1570:FORI=lTO18:RE､DA$:F

ORJ=6TOB:B$=NID$(A$,J+1,1):FORI<=1TO4:IF(

VAL(''&H''+B$)¥2/､(4-K)NOD2)=1THENLOC-TE
J*4+K+1,1+1二PRINT，,e’’

154UNEXT:NEx:T:NEXT:A=USR(8):FORJ=13TO15

:LOCATE23,J:PPINTCHR$<(J<>15)*-70+32)''f''
CHR$((J<>13)*-70+32):NEXT

15SOFORI=0TO1090:NEXT二PL合Y,,TBnO5V15L4CE

CFDG2Cl'',''TBB05リ13L4EGFAED2G1'',''TBBO2リlm
GCFFDG2C1'':LOCRTE6,21:PRINT''=PUSH[SPAC
E〕KEY＝,’

15601FSTRIG(0)THENRETLIRI･.IELSE1560

1570DATA7E7CmFB,FFFE1FC,FFFF3FE,FFFFBF
E,F3CFBEB,FIB7FC2,F1C3FEO,FlF1FFB,F3F9FF
C

1580DATAFFFDFFE,FF7EF9E,FEIEFOF,F80EFO
7,F39EEO7,F3FEDCF,F3FDDFF,F1FBEFE,FO77F7
C

1596SOUND13,0:SOUND11,0:SOUND12,15:SOUN
D1,1･自SOUND0,39:SOUND3,19SOUND2,110:SOUND
7,&BO6111000:SOUNDB,16:SOLIND9,16:FORJ=0T
O300:NEXT:RETURN:'MOVEPL.
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プログラムファンの王田

弓

プログラム解説2110.1FA='､,JAL(''&H"+CK$<I))THENCK$(1)
=''CII<!''ELSEBEEP:CK$(1)=''(,JRO1､lG1’’

2115PRINT''LINENO."50m+I*10''1S｡'CK$(110～20初期設定
）

1M~60ﾏｼﾝ語ﾙーﾁﾝの2120NEXT

2130END定(82ページ参照）
2140，

780～830スプライトデータ

840～890画面作成

910～960プランニングを書き

こむウインドの作成

970～1010コマンドの入力

1020～1100コマンドの書きこ

み

1110～1140フロァデータの読

みこみ

1150～1170タイトルパターン

のデータ

1180～1480各フロアのデータ

1500プランニングを書きこむ

ウインドのデータ

1510～1580タイトル表示

1590～1650サウンドルーチン

1660～1700クリア処理

1710～1760ミス処理

2000～2130チェックサム・プ

ログラム

10～20初期設定

30～60マシン語ルーチンの設

定(82ページ参照）

70～120キャラクタ定義

130～140スプライト定義

160～180タイトルパターンを

表示するウインドの作成

190～220コマンドの解釈

230～320コマンドの実行

330～380敵の移動

390～490各フロアのデータの

ある行の指定

500～580マシン語のデータ

(82ページ参照）

590～770キャラクタパターン

に
l50REN十十十PSY・S〔H－R・卜1．2〕十十＋

160REIvl+++BYCHIZELUN+++

|ISKBASICで使うには、二

I■■■■■

DISKBASICでこのプログ

ラムを動かすと､DISKBASIC

自体がおかしくなり、正常に動

かなくなります。これはゲーム

のマシン語がDISKBASICの

エリアを書きかえてしまうため

です。このプログラムをDISK

BASIC対応にするためには以

下の変更が必要です。

①20行のCLEAR文の

&HEFFFを

&HCFFFに変更。

②40行の

A=&HFOOO:AA=&H

FOを

A=&HDOOO:AA=&H

DOとする。

③2020行のDATA以降を

D0,467,607,55E,

5E5,968,62F,69

B,1B6

に変更する。

これでディスクでも使えます。

』

え、

』
ヘ
ー
ノ

上
ネ

く
之
／
１

■プランニング詳細
（葱ﾆﾝグｳ雛紗
－－↓

国穆” 刃
↓

判命令が入力された刃
IYES

｜入力された命令が990～1030

誰噌:蝋､，
｜･ﾗﾝﾆﾝグの終了｜
YES↓ﾗﾝﾆﾝグ終り

次のルーチンへ

■『PSYtS』のファンチャート
変数の意味

M$(n)･･…･命令格納用

MD(n)……プランニング中の

チャカの動き

Z(n)…･･･敵の移動判定用

RO……面数

PS……取ったPSYの数

KY･･･…キーを取ったかどうか

のフラグ

cQ……チャカの数

SF･･････敵とぶつかったかどう

かのフラグ

X、Y……チャカの座標(スプラ

イト）

C、D…･･･プランニング用矢印

の座標(テキスト）

CO･…･･プランニング用カウン

タ

FT･…･･チャカの向き

A……関数用アドレス

A$･…･･データ読みこみ用

S……キー入力用

CK$(n)……チェックサム用

|、J、K、L、T…･･･ループ用

(il期設定Ⅲ=LD
↓~－

厘ﾄﾙ雲示FF=T殉‐
一・↓

綱 副/
↓′

乖而す‐癖ﾝ’
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庖雇”''一両
ト
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fNO

命令が入力された？
980

画面作成’
840～890

禰ぐログラ

CHAKAと敵が
ぶつかった？360

舜

薬5個とカギをもってドアに
たどりついた？31

全面ク’

－⑤草唾一画一草画＝訂画一や…■‐ご■むめ夢一一

‐序E君ID.ｰID61詮"､､､､､、■曹雪豊一。
ご■辛草■ローーーロー草一琴単車空､、町､､､､‐■■”ー＝

ごロー‐一一華画一■”‐ロ、､ロ，，､、､.‐ロー‐■○
車｡＝画ロ、、､､、､､‐ーし口■

甲ﾛP.、牛惑ご田､､_ﾕｰﾕ､､､､｡里P■ご

…毛、…、､■･p．｡pー一
望囹琴gggg,¥:!!*､-奪呂

薑 繊
一敦一聾、‐聾一
一”轡轡‐⑤

｡‐｡＝一車

＝‐ーー.‐一盃車や申
四や■■■ロー

＝‐呼密ご亜4ロロ‐‐

毎画凹む‘.■毎＝ロリ鰯､､=二‐
ーーー‐ーや申や‐四毎口己‐

甲や唾や~ー■画｡､｡…幸~四・a冨■BIgU‐軸一・一や
ロー‐牢■草色■己○むむ四一四■‐■ーq■‐－－－壷－画四

？_雲塑塞哩･亜I=型壁塑I蜜_型礎_ﾆﾆｰ晋

一
宰
車
⑪
■
画
ご
■
四

一
巽
巽
巽
蕊

一
唖
‐
一
‐
一
一
守
亭
》

》
申
口
車
や
唾
．
、

》
車
■
‐
四
‐
‐
、

や
“
、
、
田
・
‐
‐
・

》
、
、
、
、
勺
‐
・

ロ
、
、
、
．
・
も
、
、
‐
。
．

画
、
屯
、
、
宅
車
輿
Ｌ

Ｐ
、
囲
曰
・
ｂ
１
ｐ
、

酢

－

6 o)AMEOVERI740~'76

▲う°ランニングカ若し〈も楽しい！

81



ラフルなキャラク勺働秘密はマシン語
露

③キャラクタの色を定めているカラ

ーテーブルを同様にSCREEN2用

に設定する。

ここまでがマシン語の最初の部分。

あとは､BASICでキャラクタパター

ンを定義して、

④そのパターンをマシン語で

SCREEN2のグラフィックとして

表示する。

BASICのビギナーにはぜんぜん

わかんないだろうけど、ちょっと自

信のある人はこれを理解することを

目標に精進してほしい。

参考までに、このマシン語のソー

スリストを右に輝蔵しておくので、

マシン語をはじめた人は教材として

ほしい。

突然だが、このゲームは、リプレ

イのときに､STICK(0)が最後に終

わった面と同じ数になるようにカー

ソルキーを押しながらスペースキー

を押すとコンティニューできる。つ

まり、3面はカーソルキーの右、4

面はカーソルキーの右と下、5面は

カーソルキーの下……を押しながら

スベースキーを押せばいい。

プ
Ｌ

興
包
毎
暮
可
魁
呼
典
凱
鐸

直面を飾る色とりどりのキャラク

タ、じつはこれらのほとんどがテキ

ストに定義されて使われているのだ。

SCREEN1のモードはテキスト

（文字)をかんたんに扱うことができ

るけれど、1文字ごとに2色し力使

えないはず｡一方､SCREEN2のよ

うな高解像度グラフィックモードで

は色はたくさん使うことができるけ

ど、文字を扱うのはなかなかメンド

〈さい｡そこで､SCREEN1のよう

な手軽さでSCREEN2の多色(と

はいっても1文字以内に使えるのは

最大16色まで)キヤラを使えるよう

にしているのがこのプログラムのマ

シン語なのだ。

”かんたんに(といっても難しいけ

れど)その仕組みを説明すると、

|僻曙堂驚ﾘも覇
スプレイ関係を制御している部分）

のみをSCREEN2にする。

②テキストのキャラクタを定義して

いるパターンジェネレータテーブル

をSCREEN2用に設定する。
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プログラムリストと詳細解説METEDR!遊び方は72ページにあります ，’ひ

変数の意味 プログラム解説
X、Y……照準の座標(VRAM10REM文

のアドレス）20～30初期設定

X(n)、Y(n)……唱石の座標40ミサイルと爆発パターンの

(スプライト）スプライトデータ

M"…都市に落ちた唄石の数50スプライトパターン定義

Q･･…．撃ち落とした瞑石の数60マシン語プログラムのデー

SC……スコァ タ(84ページ参照）

R……ラウンド数7060行のマシン語をRAMに

V(n,m)･．…･唄石移動データ 書きこむ

W(n,m)……照準移動データ80USR関数定義

A$……DATA文の代わりに 90ビルの形のキャラクタパタ

使用一ンデータ

L……ゲームオーバー判定用100キャラクタパターン定義

P，K･…･･唄石移動用110キャラクタに色をつける

S……キー入力用120文字を太くする

T……ビーム発射処理用130照準の形；テ＝暗い空、

B……隈石を撃ち落としたときネ＝明るいところ

のスコア加算用140RAMのユーザエリアの
照準のキャラクタデータを書き

？
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160REM文

170～240ゲーム画面表示

360～390唄石の表示と移動

400～410都市に煩石が落ちた

ときの処理

420スコア等の表示

430面クリアの判定

440ケームオーバー判定

450REM文

460～480ケームオーバー処理

490REM文

500～540面クリア処理

550REM文

560～600ビーム発射、命中判

定処理

610REM文

620～660唱石と照準の移動用

データ

670REM文

250REM文

260マシン語ルーチンの呼び

出しと変数の初期化

270スタートミュージック

280噴石の出現地点の座標を

決定する

290効果音、スコア等の設定

300変数設定と演奏終了まで

の時間待ち

310REM文

320照準移動に関する処理

340～350ビーム発射判定
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■YOUSHOTMETEOR,ﾉのフアンチヤート
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初期設定10～
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．
｜
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守
１
Ｖ

初期設定サブ610～690

1

画面の表示’60～24

↓
F

西魁
Ｅ
唖
嗣

胃準を動かす310－
戸一両

サ
IYES

ビーム発射か？350
V 戸

臼
<E
－ム発射処理

550～600）
－ム発

NOI-

Q)
石の出現と移動と
の処理360～39

サ

１
１

都市に員石が落ちたか
400 VYES

脾

’
唱石が3つ以上落ちたか

400叩
一

可

(画面をﾌﾗﾂｼ:濟而）画面をブラシ
fNO

’(M りの値を増やす40 ■Ⅱ■｡

I

Ｌ
々
応

（ Ｊ
口
司

面クリアの処理
500～

面クリアか？430

ムオーバーか？440

↓YES
－ムオーバーの処理

450～480

画ﾃ柵は~い照準例移動がﾏ篭濟"雪琴翌“
のマシン語はものすごくかんた

んなマシン語だ。ちょっとでも

マシン語に足を踏みいれていれ

ば左のソースリストを読んで理

解できるはず。

マシン語をまったく知らない

人でもVRAMのことがわかっ

ていれば、表の解説部分を読ん

でおおよその仕組みがわかるだ

ろう。

それでもまったくイメージも

わかない人のために、ごくかん

たんに説明しておこう。

このマシン語は、はっきりい

ってPRlNT文を実行している

ようなものなのだbでは何を

PRINTしているのかというと、

それは、黄色い照準のパターン

と夜空の一部を含む部分のパタ

でA$に定義されている噛テ"と

､ネ"の固まりだb

カーソルキーを動かすたびに、

そのパターンを右にずらしたり、

上にずらしたりしながら、毎回

毎回その部分を表示しなおして

いるのだ。そうすることて<あ

たかも黄色い照準だけが動いて

いるように見えるわけ。

じつはこのマシン語とまった

く同じことがBASiCでもでき

るのだけれど、作者があえてマ

シン語を使った理由は、なんと

いっても移動がスムーズにおこ

なわれるという点につきる(と

思う)。この照準の動きを

BASICで出すのはなかなか難

しいのだbというよりは不可能

に近い。

アセンブリ篝己 需兇データ
蕊蕊

DBOO

DBO3

DBO5

DBO8

ｌ
Ｅ
１
３

２
３
０
Ｃ

0018LD

C3LD

4002LD

5600JP

HL，1800H

A，OC3H

BC，240H

56H

USRO/VRAMパタ

ーン名称テーブルの短員

から57蓉分をCHR

$(&HC3)でうめる

争
皿

USR1/USR僕激の

弓倣として渡された、照

準のVRAM上のアドレ

スに、RAM上にある照

準のパターンを輯裁る

（=唾霊示する）
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を調べる

220星表示

230BGM発生

240吉いブロックと穴の処理

A……矢印パターンの番号

AX､AY……移動する矢印の座

標

CX､CY……移動する矢印の方

向

V…･･･音消しルーチン呼び出し

用

z$(n)･…･･面表示用のキャラ

クタ配列

M$(n)．．…･面データ読みこみ

用

S……キー入力用

Q、QQ……チェックサム用

1，J，K、H……ループ用

変数の意味
X、Y…･･･星の座標(スプライ

ト）

X(n)、Y(n)……星の座標の面

データ

BX，BY……ボールの座標(ス

プライト）

BX(n)、BY(n)……ボールの

座標の面データ

R･…･･面数

M……MISSの回数

L･…･･LIFEの数

D……ボールの方向
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250緑色の×印ブロックの処

理

260REM文

270～280矢印の移動先のキャ

ラクタを調べる

290～360方向決定

370～380矢印の移動

390REM文

400～410ボールの移動方向の

決定

420時間待ち

430LIFEの判定

440ボールの移動先のキャラ

クタを調べる

450ボールの移動

460REM文

470ミス処理

480ケームオーバー処理

490～520クリア処理

530ステージ数などの表示用

サブルーチン

540～560エンディングの初期

設定

570～600エンディングのメイ

ンルーチン

610リプレイ処理

620～630エンディングのサブ

ルーチン

640REM文

650スプライトデータ

660～740キャラクタパターン

データ

750REM文

760～850面データ

※GBは緑の箱、G×Bはバツ付き緑の箱の麟

略5またこの図に限りY鴎は省略しました。

面作成ルーチンより

藻議 －1

1ｷｰ入力…
ミヰ

;

｜･ｽ尺ニス■■ロ
1， 「~

｜・カーソル
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HEARTプログラムリストと詳細解説

遊び方は74ページにありま魂ｰ 一一

ふふつ／またお会いできてうれしいざんす。

けどしばらくは送れません。卒業＆入学です

からネ／関係ないけど、TEIJIROさん見

てますか？そりから、ぼくが作っている

MSXサークル会員の長谷川さんって社会人

の良い方なのですう／勝手なこと書いて悪

かったですネ／ふん／ところでぼくのサ

ークルrテクノキツズ｣に興味のある方は〒

50O岐阜市鹿島町2-3メゾンド新潮4B岡田

保紀まで送ってネ。

ゴ

106，口ロロロロロロ11,111,

110．’口HEART□byウンハーハ、やすき｜●●1

126’ロロロロロロロ

130，

146SCREEN1,2:COLOR15,1,1:NIDTH32二KEY

OFF二DEFINT合一Z:R=RND(-TIHE):DEFFNA(X,Y
)=VPEEK(&H1800+X+Y*32):DINNC(7),MB(7),P

q

y:（4），PY（4〕，C1-1$（4）

156LOCATEll,12:PRINT''ちょっとまってて*'’：FORSl

=8TOl2己S$=,，，,:FORS2=lTO32：READD＄gS＄

=S＄十CHR$〔UAL（’，＆H，'＋D$〕)：NEXTS2：SPRITE$(S

l＞=S＄:NEXTSl

169FORC=736TO839:READD$:VPOKEC,VAL
（’,＆H，'＋D＄〕：NEXTC

170VPOKEB204,97:VPOKE8205,20:FORI=26
4TO727:VPOKEI,VPEEK(1)ORVPEEK(I)/2:

NEXTI:C$=STRING$(32,''h'')

180FORI=1TO4:REDPX(1),PY(1):NEXT:F
ORI=8TO4:READAl$,A2$:CH$(1)=A1$+CHR$

〈29〕＋CHR＄〈29〕＋CHR＄（31〕十A2＄：NEXT

午

Y＊2〕＝＆H6BTHENPLAY,，L6407SlOHlOCD'．言X＝X－P

X〈S〕：Y＝Y－PY（S）：GOTO5IO

4401FFNA(X*2,Y*2)=&H5CTHENHK=IELSE

IFFNA(X*2,Y*2)=&HBBTHENHK=2ELSE510

450F=FNA((X+PX(S>)*2,(Y+PY(S))*2)二IFF＝

＆H680RF＝＆H5B＋HK＊4THENX＝X－PX〔S〕gY＝Y－P
Y〈S〕：GOTO510

4601FFNA((X+PX(S))*2,(Y+PY(S))*2)=&H5C
合NDHK=2THEN506

4701FFNA((X+PX(S))*2,(Y+PY(S))*2)=&H60
ANDHK＝lTHEN503

4801FFNA((X+PX(S))*2,(Y+PY(S))*2)=&H20

THENPLAY''L3203S9M1009C'':LOCATEX*2,Y*2
二PRINTCH$(0):LOCATE(X+PX(S))*2,(Y+PY(S
〕）＊2：PRINTCH＄〈l＋HK）

496GOTO510

500PLAY''LS407SIGN30DE'':LOCRTEX*2,Y*2:P
RINTCH$(0):LOCATE(X+PX(S))*2,(Y+PY(S))
*2：PRINTCH$（4）

5101FFNA(X*2,Y*2)=&HB4THENPLAY''LB407

S7IvllOOEC''二LOC合TEX*2,Y*2:PRINTCHs(6):SC

=SC+10:H=H+1:PP=(X¥3+1)*VAL(RIGHT$(STR$(
TI),1)):HP=HP+PP:IFHP>9999THENHP=9999
5201FSTRIG(0)+STRIG(1)ANDOPTHENGOS
UB940

5301FH=HDANDX=DXANDY=DYANDDOTHE

NPLAY''V150BLBE4FG4FEDCD4E4RFEDCDG3C'｡：LO
CATE12,10:PRINT''CLEAR!'':ME=NE+1二sC＝SC

+1z9*NE:FORJ=0TO3800:NEXT:IFr1E=11TH
EN6BOELSE340

549IFINKEY$=CHR$(24)ANDHP>20@THENH
P=HP-200gR1=INT(RND(1)*3)-1:R2=INT(RND(1
)*3)-1:FORI1=9TO10:FORI2=8TO1:PUTS

PRITE5,((MX+R1)*16,<NY+R2>*16-1),1+9*12
,10:FORJ=0TO50:NEXTJ,12,11:PUTSPRITE5,(m
，209)

550PUTSPRITEl,<X*16,Y*16-1),10,P二PUTSP
RITEO,(X*16,Y*16-1),7*Y0,8
560，

5701FRCTHENIFINT(RND(1)*3)THE1，1640

5891FBCTHENONINT(RND(1)*4)+1GOTO6
um,610，620，620

5900NII,IT(RND(1)*5)+1GOTO60D,600,610,
610，B20

600T=RND(1)*3-1:U=SGN(Y-V):GOTO630

S10T=SGN（X－Z〕：U=RND（1）末3－1gGOTOB3、
628T=RND(1>*3-1:U=RND(1)*3-1:GOTO63@
630IFFNh((Z+T)*2,(V+U)*2)<>&HBBTHENZ
=Z+T:V=V＋U

64mPUTSPRITE2｡(Z*16,V*16-1),3,2+P
650TI=TI-1:IFTI<mOR(X=ZANDY=V)AND
YO＝OTHEN718

｜
‐
‐
１
１
】

l90RESTORE1332：F

，NB〈I），HN（1）：NEXT

200GOSUB1009：CLS

CATEO，22：PRINTC＄；

，I:PRINT',hﾜ':LOCATE

219LOCATE4,10:PR

4，19：PRINT，'てｰるときは

TEI9，1＋I*3：PRINTN

220，

230PUTSPRITEB,(

ORI＝1TOB：READ『vlC（1）

：LOCATE0，0：PRINTC＄：LO

：FORI＝1TO21：LOCATEO

31，1:PRIN~『，，h,’；:NEXT

INT,'なにり、ザって－な，，：LOCATE

ESC"：FORI＝1TOB：LOC合

N（1）:NEXT：GOSUB990

0,2@8):CLS:LOCATE,5:M

hhhhhhhhhh,,

Ｎ
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250PRII,lTSPC（7）,,hhhhhhhh

2SOPRINTSPC（7），'hhhhhhhhhhh

270PRINTSPC(7)''hhhhhhhh

280PRINTSPC（7）'，hhhhhhhhhh

290P$=''BYUNB:BA-YASUKI'':FORI=IT

PP$=MID$(P$,1,1):LOCATEI+7,12:PRIN
:IFPP$<>''''THENPLAY''LS4v150BC''

300FORJ=0TO250:NEXTJ:NEXTI

310P$=''5P9KBA2TBEBH7CBYllAE34SC!S

1．7．8．A・3．5．9．2．C・4．，，

320FORI＝1丁026二LOCATEVAL（，,＆H''十刺

$,I*2-1,1))+10,15:PRINTMID$(P$,I*2
FSTRIG(6)+STRIG(1)THENI=26:NEXT

O340ELSEFORJ=0TO108:NEXT:NEXT

FD

‐二司
ｗ
Ｏ
Ｔ
16：

PP＄

。B･B

ID$〈P

，l〕：1

1：GOT

I:GO

TO320

330，

340CLSgOP＝5二H=e2FORI=mTO4:PUTSP

I-,(0,209):NEXT:FORI=0TO19:PRINT
EXT

35mLOCATE13,8:PRINTUSING''STpGE=#

RITE

C＄；：N

STAGE=###'';NE
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プログラムフ元ﾉの王鬮

、 、
668IFYTTHENYT=YT-1:IFYT=CTHENYO=m
:PUTSPRITEO,(6,209)
670LOCATE4,22:PRINTUSING''##幹紳判枠付け付

国

1950DATAO3,0F,1F,3F,31,6，,3D,DD,EF,F6,
74,7D,3D,1E,07,91,CO,Fe,F8,FC,8C,F6,BC,B
B,F7,6F,2E,BE,BC,78,EO,80

1060DAT合⑭3,0F,1F,3F,31,6F,7B,75,7F,7F,
7D,F4,F5,EE,E7,41,CB,FG,F8,FC,8C,FS,DE,A
E,FE,FE,BE,2F,AF,77,E7,82

1070DATAO3,93,08,1F,0F,03,0F,1F,37,2F,
28,3B,2B,38,3F,1F,CO,Cm,10,F8,FO,･CB,F6,F
8,FC,FC,0C,EC,EC,0C,FC,FB

1090DATAOO,00,00,18,24,5B,5C,5F,B9,BO,
AG,A0,86,88,40,3F,0C,1A,2D,5F,BE,FC,78,3
0,20,26,10,@8,m8,10,E0,00

1690DAT合⑱0,mD,3B,37,6F,5F,3F,5E,BD,BB,
F7,03,61,00,00,00,EO,E5,EU,E0,CO,A8,70,F
B,EC,DB,EB,F7,FE,FC,78,3m

1100DATAm3,01,03,0C,13,2E,2E,5E,5E,5B,
5F,2F,2E,13,2C,03,CO,85,CO,30,CB,F4,F4,F
A,FA,2A,FA,F4,F4,C8,36,CO

1110DATA93,8F,DF,D8,D0,DF,0F,30,3D,7E,
5F,5F,60,7F,3F,90,C1,F1,FB,1B,0B,FB,F9,C
C,BC,7E,FE,FE,26,FE,FC,00

1120DATA03,07,05,85,07,1B,3C,1B,EC,77,
EF,C7,18,7F,80,BF,CO,Ee,A0,A0,E0,DB,3C,D
8,37,EE,F7,E3,18,FE,01,FD

1130DATA01,01,11,39,1C,08,00,F0,FO,08,
68,1C,39,11,01,01,80,80,88,9C,3B,le,00,0
F,9F,00,12,38,9C,88,80,85

1140DATAFF,80,89,80,80,8m,83,83,9B,9B,
9B,9B,9B,9B,80,FF,FF,01,0D,0D,6D,6D,6D,6
D,6D,6D,6D,6D,6D,6D,@1,FF

1150DATA63,0F,19,31,7D,41,FD,C1,FD,Cl,
FD,CI,FD,C1,C1,FF,CO,FO,98,BC,BE･B2，BF，8
3,BF,83,BF,83,BF,83,83,FF

1166DATA87,0F,0C,0A,88,04,1B,3C,7F,B7,
97,6F,0E,1A,3E,00,EC,F0,30,50,10,2@,D8,3
C,FE,ED,E9,F6,70,58,7C,90

1170DATA67,6F,1C,3A,38,04,1B,3C,7F,B7,
97,6F,1F,@A,1E,06,E0,FO,38,5C,1C,20,DB,3
C,FE,ED,E9,FB,F8,50,78,00

1180DATA18,3C,4E,BF,9F,FF,4F,47,27,23,
13,1F,0F,07,01,60,18,3C,7E,FF,FF,FF,FE,F
E,FC,FCDFB,F8,FO,E0,88,00

1190DATA92,92,82,FF,20,20,20,FF

1290DATAB,-1,1,6,0,1,-1,8

1210DATA'''','''',''hh'',''hh'',''¥'､'','')__'',
，,｡b'',''ac'',''df'',''eg''
1220’

1230DATAOOOOOO9,896E57B,CD3344C,B96E50

B,CD3344C,8962448,0000000,040m016,1,8,14
,8,500,15,14,1,1,1

1240DATA6000908,CCGB933,884C462,CDIB47

8,2152462,3113473,211E562,0000000,5,6,10
,6,580,15,5,6,10,6

1250DATAOOOOOOO,145E514,1000004,211B44

C,311E448,100UO04,145B514,0006000,3,3,12
,6,500,6,12,6,7,4

1260DATAOOOBO0O,155A554,1000004,208530

C,208530C,1608904,155F554,mO0609091,1,14
,8,500,6,5,5,8,1

1270DATAOOO8906,11CA344,1110444,111A44

4,111F444,1110444,039F068,0000mC8,1,1,14
,1,40B,6,8,7,5,2

1280DATA9000000,BBB5EEE,EEE5BBB,BBB1EE

E,EEE4BBB,BBB5EEE,EEE5BBB,0000000,7,1,8,
8，5e6，36，B，5，3，3

1290DATA1164C60,4590740,1190420,544D68

8,8140160,1415554,30C3CGC,6208069,11,5,1
,1,290,7,11,3,3,5

1300DATAOOmmOO2,1545154,300R90C,4435Cl

1,4425811,20@F008,1545154,00m0080,6,3,9,
6，599，6，13，3，9，6

1310DAT､8003002,101F404,1000004,0930C6

0,0930C60,1000004,101F464,8890002,5,1,18
，8,500，8，4，6，14，B

1320DATAO400010,B42BBIB,E4D571E,8@1640

3,CO16402,B4D571B,E42081E,0400010,7,1,8,
5,100,14,14,1,2,8

1330DATA6,4,132,4,4,80,14,5,50,16,6,15
0，7，8，1，0，15，7，130

村＃付材料付

686CLS：

0mB:NE:MT

H'';TI;SC;OP;HP:P=1-P:GOTO420

PUTSPRITEO,(0,2u8):FORJ=6TO5

:PLAY''V15LBOBC4DEFG4AGFEG4RFEDCD

EFDCDEDC'':LOCATE10,8:PRINT''hhhhhhhhhhhh
hhh'':LOCATE12,9:PRINT''hALLCLEAR1h'':
LOCATE10,10:PRINT''hhhhhhhhhhhhhhh'':LOCA
TE10,12:PRINT''YOUAREGREAT!1''

6901FSTRIG(6)+STRIG<1)THENENDELSE690
700’

710PUTSPRITE2,(0,209)二FORI＝1TO5：PL
AY''LIBO7S15M100CD'':FORC=0TO1:PUTSPRI
TEl,(X*18,Y*16-1),5+C,0+C:FORJ=0TO10

0:NEXTJ,C,I:HP=0:JK=JK-1:IFJKTHEN330

726PUTSPRITEO,(0,209):LOCATEl1,9:PRI
NT''GANEOVER'':LOCATE7,11:PRINT''PLAYA
GAIN？（Y／N〕'’：1＄＝INkEY＄91F1＄＝,'Y'’0R1＄＝

''y''THEN230ELSEIFI$=''N''ORI$=''n''TH
ENENDELSE726

739’

740VDP(2)=7:GOSUB1806:FORI=1TO6:IFN

S(1)THENPUTSPRITEI+1,(138,1*24),IvlC(1)
,MB(1)ELSEPUTSPRITEI+1,(0,209)
750NEXT:YY=1:FORJ=0TO309:NEXT

760LOCATE6,12:PRINT''H・P．＝,,；HP；,’,,：LOC

‐
Ｐ

心

心

ATE5,13:PRINT''SCOOP='';OP;"'':S=STICK<6
)+STICK(1):IFS=1ANDYY>1THENYY=YY-1
7701FS=5ANDYY<STHENYY=YY+1

780PUTSPRITEO,(220,YY*24),10,P
790IFSTRIG(0)+STRIG(1>ANDHP>=NN(YY)
ANDMS（YY）THEN820

B001FINkEY$＝CHR$（27〕THEN900

810P=1-P:PUTSPRITE1,(60+P*10,40),2,9:F
ORJ＝mTO2mO：NEXT：GOTO769

82BHP=HP-MN(YY):PLAY''L1SOBS11N1200F'':FO

RJ=0TO500:NEXT:ONYYGOTO830,848,950
,860,870,890

839RC＝lgGOTO890

840BC＝l：GOTO890

8500P＝OP＋3：GOTO760

86GVDP(2)=6:PUTSPRITEl,(8,208):R1=INT<
RND（1）＊3〕一I：R2＝INT（RND（1）＊3＞－1：FORIl＝1

TO20:FORI2=0TOI:PUTSPRITEB,((DX+R1>*
16,(DY+R2)*16-1),1+9*12,10:FORJ=6TO5@:NE
XTJoI2，11:GOTO740

B76YO＝1：YT＝300：GOTO890

B8gTI＝TI＋500：GOTO760

890PUTSPRITEYY+1,(0,209):MS(YY)=0:GOT
O760

900FORI=BTO7:PUTSPRITEI,(0,208):NEX
T:VDP（2）=6二GOSUB990

9101FSHTHEI､lGOSUB101B

9201FDOTHENGOSUBln20

930RETURN

9401FX＝NX偽NDY＝NYANDSHTHENGOSUB74

U：RETURN

958PUTSPRITE8,(0,209):PUTSPRITE1,(0,
209):FORIl=BTO5:FORI2=2TO1:PUTSPRI

TE1,(X*16,Y*16-8*I2),14,52FORJ=0TO50:NE
XTJ，12：PL合Y''L16S15N50⑳O2C,，：NEXT：OP＝OP－1

9601FX＝HXANDY＝HYTHENPLAY,,L4S12N100

5C,,：SH＝l：GOSUB1610：RETURN

9761FX＝DXANDY＝DYTHENPLAY'，LBS1406Hl

土

@FG'’二DO=lgGOSUBlO20：RETURN

980RETURN

998POKE&HF922,0:POKE&HF923,&HIB:RETURN

1000POKE&HF922,0:POKE&HF923,&HIC:RETUR
q

N

1010PUTSPRITE3,(NX*16,P1Y*16-
TURN

1020PUTSPRITE4,(DX*16,DY*16-
TURN

1030DATA03,1F,33,6D,6D,F3,DF

FE,47,3B,4D,BC,FB,CO,FB,CC,B6,

7,16,B9,7F,E2,DC,B2,3D,1F

1840DATAO3,1F,3F,73,6D,FF,EF
FE,47,3B,4D,BC,F8,C8,FB,FC,CE,

7,1A,BD,7F,E2,DC,B2,3D,1F

1）,4，11:RE

l)，6，12：RE

，EE，68，9，，

B6，CF，FB，7

，EB，5B，BD，

B6，FF，F7,,
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360～390面作成・表示

400データ読みこみ、表示

410～490キー入力処理

500～510ハート処理

520穴掘り判定

530面クリア処理

540セレクトキー判定・処理

550自分表示

560～580薬の判定・処理

590～640敵移動・表示

650～670アウト判定、処理

680～690面クリア処理

700～720ゲームオーバー

730～740ページを切り換えて

アイテム表示

鰯

プログラムの解説
100～140初期設定1

150スプライトパターン定義

160キャラクタパターン定義

170キャラクタに色をつける、

文字を太くする

180各種パラメータ読みこみ

190ショップデータ読みこみ

200～210アクティブページに

ショップ画面作成

220～230各種変数設定

240～320タイトル画面作成

330～340初期設定E

350ステージ数表示

変数の意味
FNA(n,m)･…･･VRAMアク

セス用(ユーザー定義関数）

Z，V……敵の座標(スプライ

ト）

T、U……敵の座標増分

ME……ラウンド数

SC……スコア

JK……自分の数

H……取った八一ト数

TI……タイム

X、Y……自分の座標(スプライ

ト）

ST、S……カーソルキーとジ

ョイスティック入力用

PX(n)、PY(n)･…･･自分の座

標増分

HD……取らなければならない

八一ト数

MX、MY……ショップの座標

DX、DY……とびらの座標

SH……ショップに入ったか

DO……とびらが表示してある

か

RC……赤い薬を取ったか

BC…･･･青い薬を取ったか

YO･･…･よろいを取ったか

Y……よろいの制限時間用

HP……H.P.(八一トポイン

ト1
1ﾉ

OP……スコップの数

CH$……キャラクタデータ；

CH$(0)=黒い四角、

CH$(1)=ブロック、

CH$(E)=男の子、

CH$(S)=女の子、

CH$(4)=八一卜

P$……文字列データ用

MC(n)､MB(n)､MN(n)･･･…

ショップデータ用

C$……キャラクタパターン用

(横一列ブロックで埋める）

|、J･…･･ループ用

ＮＲ
凸
Ｈ“

今

Ｐ
回

■
４

ＨＰＤ
匡
⑨ｃＳＥ

Ｑ
Ｒ
凸
ｏ
４
ＣＳＥ

ａ
棚
つ
Ⅱ
壷
丁

ーⅡ名扉1 冨制円司◎

750時間調整

760～930ショップ処理

940ショップに入れるか

950～980スコップ処理

990～1000画面切り換え

1010～1020階段などの表示

1030～1180キャラクタデータ

1190～1210パラメータデータ

1220～1320面データ

1330ショップのデータ

￥

●

■HEARTのファンチヤート

進行方向にカベがあるか

馬410～430

JNO

|驚雰向に人形が “,|院
サYES

庵
進行方向に障害が
あるか450

+NO

-ぐ雪，ｦで貢'零瓦、
－

fYES

F夛壼一目
fNO

唖 岡

500据
YにQ
－Ⅱｰ当

引禽嫁押せぐ形を動かす48q)、状態Igh801

1－－－｝N･＠胃一両）
今

-J（ 510)=|導壷方向にハートカハートをとる処理
ある力 5101

／ I

→’ 「
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｏ２５

ｍ
詐
叩

１
Ｖ
キ
か
８
Ｖ

ス
た
一
れ

ぺ
さ
一
隅
画
函
一l晟冬－1

YES

ｳﾝド数が10をこえたか ESCキーが才甲されメ
『

NO

ｻYES サNO

犀 550）

ｺｳﾏ鰕仇

帳至
END 『

ヨヨウマが何度アウトに

なってもゲームオーバーに

ならないようにするには、

710行の

JK＝JK－1

を削除すればいいのさ。

(ｹｰﾑき-パーアかう,‘聖》富国“ 引織ｷﾔﾗと嬢触したか“｡｜
+NO

(1ｺｱ表示“0-670)---
1
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可 旬
一必

誘の
P弱b誰常震甜謬2雛Z聖誇
画面。その秘密は、VRAMに置いた2枚(ページ)分の画面情

報なのだ。

己彦

(SCREEN1のパターン
名称テーブル）VRAM アドレス

-&H1800SCREEN1では、じつは1画

面分の情報(パターン名称テーブル）

をVRAMのなかにII枚も持て

る。「HEART」ではそのうちの已

枚分を画面切り換えに使っている。

じつは、VRAMのパターン名称

テーブルにはアクティブページ

(PRINTなどで文字が書かれる

部分）と、ビジュアルページ（実際

に表示する部分)という､巳とおりの

働きがある。

いつもはアクティブもビジュアル

も共通しているが、あらかじめ巳画

面分の'|胄報をVRAMに入れてお

き、この巴つのページをプログラム

で指定してやれば、瞬時に画面が切

り換えられるのだ。

まず､ビジュアルページは､VDP

（巳)という特殊な配列変数に、（表

示したいパターン名称テーブルの

ベースアドレス)/&H400

という値を入れて指定する。

「HEART」ではパターン名称

テーブルを&H1BOOからと、＆

H1COOからに設定していて、

VDP(E)=B･･…･&H1BOO

VDP(E)=7……&H1COO

日
日
日
日
Ⅱ
日
日
日
日
日
日
Ⅱ

》
》
ヂ

ヴ
■
一

雪

叩2

-&H1COO

○
４
つ
』

I

』且凸

L,｡I

POKE&HF922,&HOO

ロでピジｭｱﾙをまず切り換える。アクティブの切り換えはちょっと

日謝男娚,号話龍E
ロ琴悪裂雌藪溌

ロ葦蔵雲霞室最後に、アクティブページとビ

ヒ篭琵琶

Ⅱ
■
■
Ⅱ
日
日
日
日
旧
旧
哲
一
ヴ
馴

POKE&HF923,&H1C
Q

＊ただし､POKE&HF922､・・

は同じなので改めて変更する

必要はない。 △J■J
■■＝‐■一司■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
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13BSCREEN2:LINE(g,129)-(255,191),8,BFgP

UTSPRITE1,(60,112),15,2:PLAY"ABEGCFEDC":

FORI＝eTO5m8e：NEXT

l4gCLS：SCREEN1：NIDTH29：PRINT',あなたはフカマーチて

‐エネルキ韓一をほきゅうし、よ‐し‐らしやよう にかえろこヒザ塾て蟻き表した・・・
5

。。。’,：FORI＝zTO1：I＝一STRIG〔e〕：NEXT：RUN

150CLS:LOCATEG,8:PRINT"あるけもの！”：PLAY

”CAFDGEBCF”：GOTOl80

16BCLS:LOCATE8,8:PRINT"おまえばとってばいけないも
のをとってし表った・・・・。”：PLAY''03

179CLS:LOCTEO,6:PLAY"
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フカマーチをわすれあったな！”：GOTOl88

189IFINKEY$<>""THEN189

l98FORl＝－1TOO：I＝PLAY〈田〕：NEXT：RE＄＝INK

EY＄：IFRE＄＝CHR＄（13〕THENCLS：Y＝1：X＝3：H＝6

:C=72GOTO58ELSEIFRE$="q"ORRE$=''Q"

THENRESTORE218gCLSgST＝l：GOTO20ELSEG

OTOl9e

269DATA12,12,230,63,15,14,7,6訓
４
０
１
８
８
８
９
２
１
８
８
７
８
０
６

８
２
，
８
０
Ｄ
ｇ
田
ｐ
０
０
‐
０
８
‐

８
０
Ｆ
８
０
Ｆ
８
８
７
８
１
Ｆ
９
４
５

２
０
Ｆ
Ｏ
Ｂ
Ｂ
Ｏ
Ｏ
Ｆ
Ｆ
８
Ｆ
８
１
４

０
８
Ｆ
田
Ｅ
Ｆ
Ｏ
Ｂ
Ｅ
８
８
Ｆ
０
８
４

９
，
Ｆ
２
，
Ｅ
Ｂ
Ｄ
Ｆ
Ｅ
ｐ
Ｄ
６
，
４

１
Ｆ
７
Ｂ
Ｆ
Ｂ
Ｏ
Ｆ
Ｄ
７
Ｆ
Ｄ
４
Ｆ
４

Ｂ
Ｂ
９
Ｏ
Ｆ
Ｆ
Ｏ
Ｄ
７
９
７
７
６
Ｆ
４

８
Ｆ
⑱
Ｂ
Ｆ
Ｅ
Ｂ
Ｄ
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｄ
Ｂ
Ｅ
４

ｏ
Ｅ
Ｏ
Ｄ
Ｅ
Ｂ
”
７
Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｂ
Ｄ
Ｄ
０

７
Ｆ
８
Ｆ
Ｂ
Ｆ
９
Ｄ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｏ

Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｅ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
７
Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
８

Ｂ
Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
‐
Ｃ
Ｆ
，
８
Ｆ
ｐ
Ｆ
Ｆ
，

Ｂ
Ｆ
ｌ
Ｅ
Ｂ
１
１
７
１
田
Ｆ
１
７
５
１

７
Ｆ
９
Ｆ
Ｆ
６
Ｆ
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｆ
３
５
Ｆ
２

Ｆ
Ｂ
Ｏ
Ｆ
Ｅ
９
０
Ｆ
８
Ｆ
Ｂ
Ｏ
５
Ｂ
Ｂ

Ｂ
ｏ
１
Ｅ
ｐ
９
Ｅ
‐
④
０
，
４
Ｆ
，
田

Ｂ
１
６
Ｂ
１
８
３
１
０
８
１
６
Ｆ
１
６

７
９
０
Ｆ
８
Ｂ
Ｆ
Ｏ
Ｂ
４
８
田
３
０
１

Ｆ
８
２
Ｅ
９
Ｂ
９
９
９
８
６
４
Ｃ
Ｅ
Ｏ

‐
８
８
ｐ
８
８
。
＄
田
，
２
８
，
１
４

ｌ
Ｅ
Ｂ
０
８
０
３
８
０
１
６
＄
ｌ
８
１

６
ｌ
Ｂ
０
８
８
９
８
８
８
４
Ｃ
９
９
８

０
＄
，
８
０
ｐ
８
８
，
Ｆ
田
，
０
９
，

２
９
Ｆ
０
２
Ｆ
Ｆ
４
Ｆ
７
０
Ｆ
９
４
Ｆ

８
２
Ｆ
６
０
Ｆ
３
０
Ｆ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
９
１
Ｅ

Ｂ
Ｂ
Ｄ
８
８
Ｆ
９
８
５
８
８
Ｆ
８
０
７

０
，
７
９
，
Ｆ
８
，
Ｆ
Ｃ
，
Ｆ
１
，
Ｆ

Ｂ
Ｄ
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｆ
７
Ｆ
Ｄ
Ｂ
Ｆ
Ｆ
Ｏ
Ｆ
７

ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｂ
Ｂ
Ｆ
９
Ｄ
Ｂ
Ｆ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｆ
Ｆ

Ｂ
Ｆ
Ｂ
Ｂ
Ｆ
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｆ
９
Ｅ
７
ｇ
Ｆ
Ｆ

Ｆ
Ｆ
４
Ｆ
Ｆ
４
Ｆ
Ｆ
４
Ｂ
Ｆ
Ｆ
５

Ａ
Ｅ
Ｆ
１
Ａ
Ｂ
Ｆ
４
Ａ
Ｆ
Ｄ
４
Ａ
Ｆ
Ｂ
合
Ｂ
Ｄ
４

Ｔ
Ｆ
Ｅ
，
Ｔ
Ｆ
Ｅ
，
Ｔ
Ｄ
Ｂ
，
Ｔ
４
Ｆ
４
Ｔ
Ｅ
Ｆ
４

Ａ
Ｆ
，
Ｏ
Ａ
Ｅ
，
６
Ａ
７
，
Ｂ
Ａ
Ｆ
，
３
Ａ
Ｆ
ｐ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
８
１
Ｄ
Ｆ
ｌ
ｌ
Ｄ
Ｆ
１
，
Ｄ
７
１
ｇ
Ｄ
７
１
４

７
８
，
Ｆ
田
，
Ｂ
Ｂ
４
Ｆ
Ｂ
６
Ｆ
Ｏ
ｐ

９
Ｆ
Ｏ
７
９
Ｅ
Ｂ
４
＄
Ｆ
８
４
８
Ｆ
０
，
０
Ｆ
０
４

１
，
⑱
、
２
，
８
４
３
，
⑮
ｇ
４
ｐ
ｇ
７
５
ｐ
ｌ
４

２
１
２
６
２
１
２
，
２
８
６
８
２
８
８
，
２
１
０
‘

、
ｃ
＠
は
ｃ
（
ア
ッ
ト
マ
ー
ク
）
で
す
。

Ｎ
Ｏ
Ｅ
Ｇ

Ｈ
・
・

Ｔ
”
６
Ｐ
一
一
Ｕ

ＴＳ
Ｅ

Ｆ
Ｏ
Ｈ

Ｉ
２
１

・
・
Ｏ
Ｔ

ｌ
Ｔ
＋
Ｏ
Ｔ
Ｇ
”

Ｓ
・
・
Ｔ

－
－
Ｉ
Ｎ

Ｔ
Ｔ
Ｉ

Ｓ
Ｘ
Ｒ

・
・
Ｅ
Ｐ

印
Ｎ
・
・

Ｅ
・
・
”

Ｃ
８
Ｂ

Ｇ
Ｂ
Ｃ

Ｅ
８
Ｇ

Ｂ
３
Ｄ

４
０
Ｆ

Ｏ
Ｔ
Ｅ

”
Ｏ
Ｃ

Ｙ
－
－
Ａ

Ａ
Ｉ
４

Ｌ
Ｒ
Ｏ

Ｐ
Ｏ
”

．
．
Ｆ
Ｙ

Ｓ
Ｅ
Ａ

Ｌ
Ｓ
Ｌ
Ｏ

Ｃ
Ｌ
Ｐ
Ｂ

Ｅ
１

９
９
０

１
３
２
０

ｌ
１
１
Ｔ

卜

変数の意味
X、Y……てい＝どうしの座標

B$(n)．．…･迷路データ

ST…･･･面数

H･…･･フカマーチに触れたか

SK……キー入力

A、A$･･･…キャラクタパター

ン読みこみ、定義用

C…･･･てい＝どうしの色

S…･･･てい＝どうしのスプライ

ト番号

DT$、D、P$……迷路作成用

｜、CC，UU、TY……ルー

プ用

Ｆ
１

『
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プログラムファンの王国
_LI

130～140オールクリア処理

150壁(○)に接触したときの
処理

160取ってはいけないもの

(･)を取ってしまったときの処

定

80キー入力判定(てい＝ごう

し移動）

90タイムアップ判定、ゴール

判定

100メインループヘ(60行へ飛

ぶ）

110面クリア処理､オールクリ

ア判定

120タイムアップ処理

プログラム解説
10初期設定、パターン定義

20～40迷路データB$(n)を

作る(迷路作成）

50ケーム画面表示

60てい＝ごうし、迷路、時間

等表示

70てい＝どうしとほかのキャ

ラクタ(○、△、▽)との接触判

理

170フカマーチ(0)を取りわ

すれてゴールへ行ってしまった

ときの処理

180～190リプレイ処理

200スプライトパターンデー

タ

210～250面データ

つ二、＝、

。
ノ

マ
《
》

，
○
、

夕

■THEMYSTERYOFTAKUSHIのファンチャート

e
次の面

廷
一

E

EF崖

期設定

Ｉ
Ｌ
Ｖ
ｌ
ｌ
Ｔ
Ｉ
ｖ
二
’
一
衣
Ｔ
Ｉ
ｖ
二
｜
』
受
一
丁
１
Ｖ

路作成 20～

や

一ム画面表示

人公、迷路表示

てい＝どうしと他のキャラク

タの接触判定70

●壁(○)と接触

に接触したときの処理I

てはいけないも

ときの処理

。ま鼠は‘
けないもの(9)

●フカマーチ(0)と接触 マーチに接触した

NO↓善

Ｅ
Ｆ ｃ

司一
一

一
Ｔ
Ｉ
Ｖ
か

一入力処理

つ→タイムアップか イムアップ処理’

↓N･
ゴール判定 '’0

訓
･孕冗産に接触しないで

フカマーチをとりわすれて

一ルしたときの処理’

●フカマーチに接触してゴー
ルした

リア処理 |’

|"･ ↓ リプレイ処理

判 ･砿二易《'職摺る’’0オールクリアか

･瀧騨顎鶴た）
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プログラムリストと詳細解説

●
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八 遊び方は75ページにありま戎
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￥

1．

莞
働
情
け
な
い

なんだその情けないう

では。またバｿｺﾝば

っかやってんだる･そ

んなもんばっかやって

たって何の役にもたち

やしれんだからそれに

なんだそんな分厚いメ

ガネかけて情けねえな。

④

④
④
⑨

い今読んでる本はな

だ。そんなもんばつ

読みやがって今すぐ

すぐやぶりすてちゃ

。やっぱパソコンは

体によくないからやめろやめ

ろやめろ。どうせゲームしか

やんねえんだろ。それ以上に

今から投稿したいなあなんて

思ってるおまえそんな時間が

あるなら九九おぼえろ。なつ

やめちまえやめちまえみんな

やめちまえ－。(BGM:

ROCKANDROLL/

LEDZEPPELIN)

鯵可

E･'…青側に表示された文字の

キャラクタコード

R･･…･赤側に表示された文字の

キャラクタコード

|、J･･･…ループ用

A$←パターンデータ／キ

ャラクタコードが[A$]

（16進数)の文字をパターン

用変数B$に加える

eループ閉じ／

スプライトJ←[B$]

/B$を初期化

①ループ閉じ

目初期設定2、
画面作成■■■

変数の意味
A$……キー入力用

B$……スプライトパターン定

義用

O･･…･吉のパワー

P･…･･赤のパワー

X……青のX座標

Y･…･･赤のX座標

Z……吉のスプライトパターン

番号用

T……赤のスプライトパターン

番号用

K･･…･ダメージ(吉、赤共用）

L……キー入力が正しいかどう

かを示す(正：0、誤：1）

M……勝負がついたかどうかを

示す(ついた：1，つかない：

0、RUNで初期化される）

W$……勝敗メッセージ用

プログラムの解説 表示／冑のパワーOを初期化／

赤のパワーPを初期化/W$-

勝敗メッセージ用文字

回キー入力処理■
および勝敗判定

皿初期設定■■
『
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画面モード→32桁×24行のテキ

ストモード、スプライトサイズ

→B×Bドット／画面の前景→

白、背景色と周辺色→黒／表示

桁数→28桁／

①ループ開始(J=1～B:ス

プライト1～Bへのパターン定
＝､／

華ノ／
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ファンクション表示を消す／カ

ーソル位置→(B,12)/リング A$←キー入力／

◇青コーナーのキー入力正誤判

定【条件：押されたキーが吉コ

ーナー側に表示された文字と同

じ】→

「then:冑のパターン番号
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竺参L、！～辱*t－－KでI

、

Z←巳／赤のパターン番号T

←B/赤のパワーPからダメ

ージKを引く／赤のY座標Y

←128/キー入力正誤判定用

変数L←0」

「else:

◇赤コーナーのキー入力正誤

判定【条件：押されたキーが

赤コーナー側に表示された文

字と同じ】→

「then:吉のパワー0か

らダメージKを引く／赤の

パターン番号T←4／吉の

パターン番号Z←S/冑の

X座標X←96／キー入力の

正誤判定L←0」

「else:ダメージKが0

を越えていればKから0.2

を引く※1／

◇青のダウン判定【条件：

青のパワーOが0に満たな

い1→

「then:青のパターン

番号Z←7／勝敗の有無

判定用変数M←1／冑の

X座標X←88」

「elSe:

◇赤のダウン判定【条

件：赤のパワーPが0よ

り小さい1→

「then:赤のパターン

番号T←B/勝敗の有無

判定用変数M←1／赤の

X座標Y←136｣｣｣」

四表示と計算■■

メージK←20｣※巳

「else:

◇勝敗の有無判定【条件：勝

敗の有無判定用変数Mが1】
→

「then:B行へ飛ぶ｣」

囿メインルーブ終了■

ｳｼド効果で気分朏す改造法
このゲームには効果音がまっ

たくなかったので、なんとなく

不気味でした。やはり、ボクシ

ングなんですから、パンチを打

ったら鴫ドシュッ"、ダウンした

ら蝋カンカンカン"(ゴングの

音)という音がほしいもの。

そこで､蝋生きているPSG"と

よばれる某よっちゃんが効果音

を作ってくれました。

エキサイティングな効果音を

つける改造法は、

①もとのIノストの3行1段目、

P＝P－K

のまえに、

:GOSUB10:

を挿入する。

②同じ3行の2段目、
O=0-K

のまえに

:GOSUB10:

を挿入する。

③もとのリストの6行の
ELSE6

を

ELSE7

に変え、6，7行の内容を、7，

8行に移す。

④下の6行、10行を加える。

これで効果音はバッチリです。

’

’5GOT0コ

3行へ飛ぶ

回グｰﾑオーバー処理■J』

’
令毛〃２２オリＧｍｏを十

６
コ
Ｅ
Ｄ
Ｓ

■
Ｌ
ｕ
Ｅ
く
Ｎ
芯
Ｕ
Ｄ
Ｒ
Ｉ
Ｈ
Ｈ
ＥＨ
Ｔ
７
Ｎ
ｊ
ｌ
■
Ｒ
く
Ｐ
Ｇ
Ｔ
Ｒ
ｐ
や
Ｉ

Ｂ
Ｓ

■
’
二
Ｆ

Ｆ
仁
■
Ⅱ

マ
６
・
ｅ

Ａ
・
Ｃ
１
Ｏ
ろ
Ｌ
５●

《
ｂ
■

カーソル位置→〔10，7〕／吉の

ダメージOが0より大きければ、

W$の1番目から巴文字、0以

下であればB番目から巳文字、

少

それらに加えて帆のかち／〃を表

示／

6SOUND7,184:PLAY"T160SSIu1800006L4C+C+LIC
+","T160S9Ivl800007L4BBLIB",RT160S9Iu1800006
L4BBLlB”

◇リブレイ判定【条件：スペー

スキーが押されている】-’

「then:RUN」

「else:B行へ飛ぶ」

団スプライト■■
バターンデータ

lBSOUNDB,128:SOUND7,128:PLAY''SSIvlBBBO2
C","SSHBBBO2G",''S9F186002D":RETURN

、
／

一

スプライトパターンデータ

‐

一

I
．
’
Ｙ
Ｅ
な
。

ａ
く
Ｎ
Ｊ
Ｂ

Ｉ
０
Ｅ
Ｅ
２
Ｅ

“
ｌ
Ｈ
Ｈ
Ｅ
Ｎ

同
Ｅ
Ｔ
Ｉ
Ｔ
Ｅ

“
Ｔ
Ｂ
Ｔ
Ａ
Ｈ

Ｉ
Ｉ
垂
一
Ｃ
Ｔ

Ｒ
Ｌ
ｆ
Ｏ
Ｉ

Ｐ
Ｆ
Ｄ
Ｌ
三

Ｓ
Ｉ
Ｎ
‘
・
Ｈ

Ｔ
弓
Ｒ
Ｊ
Ｆ

Ｉ
ｕ
８
：
Ｅ
Ｉ

Ｈ
Ｐ
２
Ｔ
く
Ｅ

同
・
・
１
判
＄
Ｓ

■
Ｚ
色
ｌ
Ｒ
Ｌ

Ｉ
。
Ｙ
毎
Ｈ
Ｅ

・
５
．
・
Ｒ
Ｃ
Ｂ

Ｇ
・
４
．
・
Ｔ
２

Ｎ
ｊ
Ｄ
５
Ｎ
津

１
６
１
６
１
Ｋ

ｓ
■
辱
◆
Ｒ
・
・

Ｕ
ｌ
ｘ
７
Ｐ
ｌ

Ｔ
．
。
。
Ｓ
・
。
■

Ｎ
ｘ
３
２
３
Ｌ

■
■
Ｆ
＄
■
■
６
０
口
ロ

白
岡
Ｏ
Ｔ
Ｏ
も
Ｊ
５
ｂ
Ｆ

ｐ
，
■
》
・
□
Ｆ
上
５
Ｒ

■
・
テ
ヒ
・
ｌ
Ｈ
”
官
』
タ
Ｌ

ｌ
Ｔ
茸
１
７
＄

Ｉ
Ｉ
Ｚ
Ｔ
Ａ
Ｒ

。
Ｒ
・
。
』
Ｃ
Ｈ

Ｇ
Ｐ
Ｔ
ｆ
ｏ
Ｃ

Ｅ
Ｓ
ｏ
Ｄ
Ｌ
Ｔ

Ｔ
Ｔ
Ｂ
Ｎ
・
‘
Ｎ

凸
Ｕ
・
Ｒ
５
１

Ｃ
Ｐ
』
て
Ｅ
Ｒ

Ｏ
・
》
６
７
◇
Ｐ

Ｌ
Ｐ
Ｄ
Ｎ
，
・
・

日
。
■
Ⅱ
■
Ⅱ
再
三
『
』

４
○
。
■
２
１ ｰ1

一再ヨ

カーソル位置→(B,11)/吉､赤

のパワー表示／青のボクサー表

示／赤のボクサー表示／冑のパ

ターン番号Z←1／赤のパター

ン番号T←a/冑のX座標X←

104／赤のX座標Y→120/

◇次に表示する文字の決定【条

件：キー入力正誤判定用変数L

が0】→

「then:E←65～89の乱数

/R←65～89の乱数／カーソ

ル位置→(巳，13)／吉側に文

字を表示／カーソル位置→

〔20,13〕／赤側に文字を表示

／正誤判定用変数L←1／ダ

▲白熱したボクシングケーム.／

/､AoET≦(ﾉにｲ丁

SHIMAT7-AJ
』

1
Q

－多－多
影
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’』

I

RAMBK

プログラムリストと詳細解説

●
●
●
●
●
●
● |遊び方は76ページにありますも

、
型

⑨
⑨
④
④
④
④
④
④

３
”
Ｒ
Ｏ
Ｅ
５
Ｒ
Ｘ
＋
５
Ｔ
Ｉ
・
・
６
１
Ｐ

Ｈ
＋
Ｏ
Ｇ
Ｔ
‐
０
．
。
Ｄ
，
Ｎ
Ｅ
元
く
ｖ
Ｓ

Ｔ
ｊ
３
Ｅ
Ａ
７
Ｃ
Ｏ
二
２
Ｊ
Ｉ
Ｓ
Ｉ
‐
Ｒ
９
Ｓ
Ｔ

Ｄ
５
１
Ｔ
Ｃ
１
Ｓ
室
Ｄ
－
２
Ｂ
Ｒ
Ｌ
３
Ｒ
Ｓ
８
二
Ｕ

Ｉ
５
く
Ｉ
Ｏ
Ｅ
秤
Ｓ
．
．
Ｙ
一
，
Ｐ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｕ
２
Ｈ
Ｐ

Ｎ
２
Ｋ
Ｒ
Ｌ
Ｔ
Ｔ
。
。
９
二
Ｙ
Ａ
・
・
３
ｓ
Ｖ
二
Ｔ
Ｎ
・
・
日

・
・
く
Ｅ
Ｐ
。
。
Ａ
Ｎ
”
１
Ｙ
菫
く
Ｂ
Ｏ
Ｌ
Ｏ
Ａ
”
Ｅ
２
Ｅ

１
＄
Ｅ
Ｓ
３
Ｃ
Ｉ
Ｉ
＋
・
・
Ｙ
，
‐
Ｔ
Ｅ
。
．
，
Ｈ
Ｏ
Ｓ

，
Ｒ
Ｐ
Ｎ
２
０
Ｒ
Ａ
６
Ｂ
６
。
．
１
５
０
３
Ｅ
”
”
Ｔ
Ｔ
Ｌ

４
Ｈ
Ｖ
Ｏ
Ｏ
Ｌ
Ｐ
Ｒ
５
－
－
４
６
Ｅ
２
Ｇ
Ｏ
Ｎ
Ｙ
４
Ｓ
Ｏ
Ｅ

‘
Ｃ
，
。
．
”
Ｔ
・
・
・
・
Ａ
１
Ｂ
十
４
Ｔ
Ｅ
・
・
Ｔ
Ａ
Ｅ
Ｃ
く
こ
２

５
＋
Ｉ
８
４
６
Ｔ
８
Ｔ
二
・
・
６
十
Ｉ
Ｔ
＄
Ｏ
Ｇ
Ｋ
Ｂ
Ｈ
Ｉ
Ｎ

１
”
Ｅ
３
Ｇ
二
Ｘ
ｐ
ｌ
Ｄ
フ
６
８
Ｒ
Ａ
Ａ
Ｇ
”
Ｏ
Ｆ
Ｒ
Ｒ

Ｒ
ｐ
Ｋ
２
６
１
Ｅ
２
Ｈ
・
・
３
＊
６
Ｐ
Ｃ
Ｙ
・
・
Ｔ
Ｅ
Ｇ
Ｉ
Ｏ
Ｕ

Ｏ
く
０
，
０
Ｒ
Ｎ
２
．
５
二
Ｊ
＊
２
Ｓ
Ｏ
Ａ
＄
Ｎ
Ｃ
Ｅ
・
・
Ｆ
Ｔ

Ｌ
く
Ｐ
５
５
０
．
．
Ｅ
Ｔ
８
Ｔ
１
Ｊ
＊
Ｔ
Ｌ
Ｌ
Ａ
Ｉ
Ａ
Ｃ
”
。
“
Ｅ

Ｏ
Ｚ
Ｖ
１
１
Ｆ
；
Ｔ
こ
く
く
１
Ｊ
Ｕ
・
・
Ｐ
Ｙ
Ｒ
Ｐ
Ｇ
４
Ｊ
Ｒ

Ｃ
一
・
・
２
門
”
。
坪
Ａ
Ｙ
Ｃ
－
Ｄ
く
Ｂ
Ｐ
Ｂ
・
・
Ａ
Ｐ
Ｓ
Ｅ
Ｅ
２
・
・

・
・
Ｚ
７
８
⑳
Ｎ
Ｉ
Ｃ
Ｂ
・
ｏ
Ｊ
Ｎ
、
８
．
．
，
２
Ｌ
・
・
Ｃ
Ｃ
く
Ｓ

３
”
２
Ｅ
Ｓ
Ｏ
ク
Ｏ
”
Ｘ
７
Ｒ
Ｎ
く
５
６
１
Ｐ
９
Ｈ
Ｇ
５
Ｒ
Ｌ

，
二
７
Ｋ
Ｂ
Ｅ
ク
Ｌ
Ｔ
二
二
二
Ｒ
Ｙ
１
，
二
・
・
，
Ｓ
Ｅ
Ｏ
Ｓ
Ｃ

ｌ
１
０
０
Ｇ
Ｔ
ク
・
・
Ｎ
Ｂ
Ｔ
Ａ
こ
く
‐
Ｊ
Ｖ
２
４
Ｕ
Ｃ
Ｇ
Ｕ
・
・

Ｎ
Ｏ
Ｔ
Ｐ
５
１
ク
Ｈ
１
・
・
く
・
・
Ｃ
－
Ｊ
Ｄ
。
・
ｌ
Ｅ
Ｐ
５
Ｅ
二
Ｔ

Ｅ
く
Ｂ
ｖ
ｌ
Ｒ
ク
；
Ｒ
Ｘ
＋
⑬
・
・
Ｙ
Ｙ
，
７
－
Ｔ
”
Ｏ
４
Ａ
Ｘ

Ｅ
＄
５
．
．
Ｖ
Ｐ
ク
”
Ｐ
一
一
Ｖ
二
０
二
，
Ｃ
２
妻
Ａ
Ｔ
８
０
Ｎ
Ｅ

Ｒ
Ｅ
２
Ｔ
２
Ｓ
ク
Ｅ
・
・
Ａ
二
Ｂ
二
Ｙ
Ｘ
く
こ
Ｖ
Ｃ
Ｎ
Ｌ
Ｃ
Ｅ
Ｎ

Ｃ
Ｔ
二
Ｘ
０
．
・
ク
Ｒ
８
．
．
ｖ
Ｎ
Ｄ
・
・
く
，
Ｘ
・
・
Ｏ
Ｉ
５
５
Ｈ
・
・

Ｓ
Ｉ
Ｉ
Ｅ
５
⑳
ク
０
１
０
．
・
Ｅ
Ｎ
Ｖ
，
２
Ｎ
９
Ｌ
Ｒ
１
０
Ｔ
ｊ

・
・
Ｒ
Ｒ
Ｎ
５
９
ク
Ｃ
，
こ
う
Ｈ
Ｅ
＋
９
Ｅ
Ｅ
９
。
・
Ｐ
ｖ
Ｇ
，
Ｂ

Ｚ
Ｐ
Ｏ
・
ｏ
２
Ｈ
ｌ
Ｓ
７
Ｖ
⑬
Ｔ
Ｈ
Ｘ
Ｅ
Ｔ
Ｈ
二
Ｆ
・
・
田
Ｅ
８
Ｂ

－
Ｓ
Ｆ
２
Ｔ
＆
”
－
１
．
．
く
１
Ｔ
二
Ｔ
Ｉ
Ｔ
Ｘ
Ｆ
２
恩
４
く
２

Ａ
。
．
・
・
／
”
二
Ｔ
Ｉ
Ｅ
⑳
Ｋ
９
１
ｘ
ｌ
Ｒ
７
Ｎ
Ｏ
１
２
０
Ｇ
，

Ｔ
Ｆ
趣
，
二
Ｒ
Ｎ
Ｈ
Ｔ
７
Ｃ
１
ｇ
・
・
Ｒ
Ｐ
２
Ｅ
Ｅ
，
Ｔ
Ｃ
Ｉ
ｎ

Ｎ
Ｆ
Ｂ
Ｉ
＄
Ｓ
Ｉ
”
Ａ
１
１
少
１
１
Ｐ
Ｓ
く
Ｈ
Ｔ
２
”
５
Ｒ
く

Ｉ
Ｏ
２
く
Ａ
Ｕ
Ｒ
Ｔ
Ｃ
－
－
Ｔ
Ｂ
ジ
＋
Ｓ
Ｔ
Ｘ
Ｔ
Ｉ
Ｅ
Ｙ
Ｏ
Ｔ
骸

Ｆ
Ｙ
二
Ｋ
。
・
Ｆ
Ｐ
Ｎ
Ｏ
Ｙ
Ｓ
Ｆ
Ｄ
Ｓ
Ｔ
Ｕ
Ｆ
９
Ｒ
Ｔ
Ａ
Ｇ
Ｓ
Ｉ

Ｅ
Ｅ
Ｈ
Ｅ
７
Ｅ
。
。
Ｉ
Ｌ
・
・
室
Ｉ
Ｆ
二
Ｕ
Ｐ
Ｉ
９
Ｐ
Ａ
Ｌ
Ｅ
Ｆ
Ｅ

Ｄ
Ｋ
・
・
Ｅ
Ｂ
Ｄ
Ｉ
Ｒ
・
・
Ｂ
Ｔ
・
・
Ｉ
Ｓ
Ｐ
・
・
・
・
少
Ｓ
Ｃ
Ｐ
８
１
Ｔ

場
Ｐ
”
６
６
０
．
”
Ｘ
Ｏ
・
・
Ｌ
Ｉ

Ｔ
甦
嘩
咋
釦
２
３
：
Ｅ
二
３
１
４
５
６
，
ｓ
Ｆ
７
Ｌ
ｊ
３
８
Ｒ

／
、

ﾗ

■

例

はげみま乱
卜

どおうわ－い／また採用

だ／これで2本送って2本

とも採用だ／今『ドラクエ

11』にこっています。そのた

め、しばらくはプログラムを

作りませんよ～～～だ。とい

うのはウソで、じつは先日パ

スワードを書きまちがえ、し

:ベル13からレベル7まで後戻

りするハメになったので、し

ばらくは見たくもありません。

だから、しばらくはプログラ

ム作りに励みます。最後にお

もしろい題名を付け、音楽ま

で作ってくれた中村くん、あ

りがとうございました。

■

変数の意味
H……八イスコア

S･･…･スコア

X、Y……自車の座標(スプライ

ト）

V……自車のX座標増分

A、B……青い車の座標(スプラ

イト)→ただし､B行でのAは一

時的な変数

夕の前景色と背景色→灰色※巳

／スプライトが衝突したときに

ジャンプする割りこみサブルー

チンを7行に設定／変数A$-

自車がガードレールにぶつかっ

たときの音データ

回画面､変数設定■■

プログラム解説

皿初期設定■■■
３
”
Ｒ
Ｏ

Ｈ
争
。
噛

Ｉ
ｊ
ｊ
Ｅ

Ｄ
５
１
１

１
５
く
ｌ

ｕ
ｚ
Ｋ
ｎ

・
・
て
Ｅ
Ｐ

１
＄
Ｅ
Ｓ

・
Ｒ
Ｆ
Ｍ

４
Ｈ
Ｕ
Ｏ

‘
Ｃ
Ｏ
。
。
－

５
ｆ
ｌ
９
４

１
犀
Ｅ
。
Ｃ

Ｒ
口
ｋ
２
Ｇ

Ｏ
く
Ｏ
Ｄ
■

Ｌ
ｆ
Ｐ
５
弓

ｏ
Ｚ
Ｖ
１
１

Ｃ
〕
・
・
ｒ
Ｈ

・
・
ｚ
７
８
Ｂ

３
”
Ｚ
Ｅ
ｓ

０
－
－
７
Ｋ
ｇ

ｌ
ｌ
ｏ
Ｏ
Ｅ

Ｎ
Ｏ
Ｔ
Ｐ
５

Ｅ
唾
５
Ｖ
１

Ｅ
毎
ｓ
・
“
Ｕ

Ｒ
Ｅ
２
１
２

Ｃ
７
－
－
ｘ
Ｏ

Ｓ
Ｉ
Ｉ
Ｅ
５

Ｄ
“
Ｒ
Ｒ
Ｎ
５

Ｚ
Ｐ
Ｏ
目
ｚ

－
Ｓ
Ｆ
２
Ｔ

Ａ
皇
。
。
“
〃
。

７
Ｆ
０
，
二

Ｍ
Ｆ
■
Ｉ
芯

１
０
２
く
ぬ

Ｆ
Ｙ
ｐ
Ｋ
“
・

Ｅ
Ｅ
Ｈ
Ｅ
７

Ｄ
Ⅸ
。
。
Ｅ
Ｂ

‐
・
Ｐ
Ｆ
Ｕ

Ｉ
２
ｂ
Ｖ
Ｓ

原則として変数を整数型とする

／画面モード→32桁×24行のテ

キストモード、スプライトサイ

ズ→16×16ドット・4倍／前景

『

Ｅ
５
Ｒ
Ｘ

１
．
０
・
ロ

、
『
，
《
も
蹟
｝

ｒ
ご
■
旧
一
コ
三

《
Ｕ
Ｆ
ヒ
ニ
戸
審

Ｏ
Ｌ
字
１
．
，
Ｆ
。

。
‐
Ａ
Ｍ
Ｍ
“

可
》
戸
，
恒
‐
Ｉ
Ｉ
ｐ

２
０
例
向
日

Ｏ
０
Ｌ
ｐ
‐
Ｒ
５

毎
，
。
Ｄ
ｑ
・
負
’
１

頃
〕
・
Ｉ
何
”
。
Ｉ
冤

営
ｙ
‘
９
１
Ｄ

Ｄ
Ｉ
戸
鷺
風
守
Ｈ
川
口
。

、
咽
Ｍ
Ｎ
ｎ
ざ
。
尽
き

《
Ｕ
Ｉ
Ｆ
上
守
１
，
句

Ｆ
Ｆ
■
■
白
ｑ
。
’

。
辱
■
ｎ
ｖ
０
ｒ
》

Ｍ
ｌ
Ｉ
Ｃ
Ｂ
‐
。

Ｏ
う
○
一
ｘ

Ｅ
ゥ
Ｌ
７
弄
一

７
ヶ
。
．
Ｎ
日

１
ヶ
Ｈ
１
‘
。

Ｒ
う
‘
‘
Ｒ
ｘ

Ｐ
ヴ
ロ
Ｐ
声

Ｓ
う
店
‘
・
向

．
．
？
Ｒ
８
‘
。

８
ヶ
Ｏ
Ｉ
Ｃ

９
ウ
に
・
零

Ｈ
ｌ
Ｓ
７
ｖ

■
Ｐ
ｌ
Ｉ
ｐ
、

三
Ｔ
ｌ
Ｅ
８

Ｒ
Ｎ
Ｈ
Ｔ
Ｔ

ｇ
ｌ
－
Ａ
１

Ｕ
Ｒ
Ｔ
Ｃ
二

Ｆ
Ｐ
Ｎ
Ｏ
Ｙ

Ｆ
・
ロ
ロ
ー
・
Ｌ
。
，

Ｄ
６
ｌ
Ｒ
“
・
ｇ

Ｂ
ｐ
Ｔ
・
Ｆ
ｂ

ｎ
産
局
Ｊ
・
・
戸
上
言

スコアHを表示／カーソル位置

→(20,B)/スコアSを表示／

USR関数の0に音消しのシス

テムコールを設定※S/スプラ

イトが衝突したときに割りこみ

処理（7行)にジャンプするよう

に設定

eループ開始（｜＝0～23)／

カーソルの位置→(B,l)/

道路を1行ずつ表示／

eループ閉じ／

カーソル位置→〔'7，5〕／八イ

色→白、背景色→暗い冑、周辺

色→黒／画面に表示する桁数→

32桁／ファンクション表示を消

す／スプライト0←車のパター

ン／ハイスコアH←200／

①ループ開始（｜＝256～727)／

スペースから帆Z"までの文字

を太くする※1

①ループ閉じ／

&HBB～&HBFのキャラク

C、D……赤い車の座標(スプラ

イト）

A$･…･･効果音データ

T……キー入力用

｜……ループ用

カーソルの位置→〔17,18〕／メ

ッセージを表示／スコアSを初

期化／自車のX座標X←60／自

車のY座標Y←170／自車のX

座標増分Vを初期化／冑い車の

X座標A←[X]/青い車のY

座標B←[X]/赤い車のX座

標C←85／赤い車のY座標□←

150

グ
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プログラムファンの王塵

１
可

画1<フツ一切カーレースに脚I
Ｂ
Ｂ
Ｂ
９

Ｚ
’
４

庭
Ｅ
Ｒ
Ｒ
Ｏ
○
℃
Ｃ
ｓ
Ｓ鰯
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､

稲篭蝋?例
気になる人福岡花子さ4
ん図書館本子さ'U/ま

雲熟圭鰹で
ら楽しみが減るよなあ／その

2．部屋のTVが昨年の11月

よりくずれちゃってパソコン

で遊べないから香工に同好会

作ってもらいたいなあ／その

3･TheBlueHearts

は最高だったな。東京の人は』■

こんな人がいっぱいいてうら

やましい。今、福岡は病んで

いると思うのはぼくだけじゃ

ないと思うなあ／その4・小

沢･川嶋･穴井･吉武･白石・

城戸。小城・隈元・今村・大

野・井上・上谷・村田・高な

し、見て見てこれぼくぼくだ

よぼく。わかる。(BGM:鏡

よ鏡／谷山ひろ子）

S$……PLAY文用

｜……ループ用
⑳画面設定■■

変数の意味
影

X、Y……自分の座標用→表示

するときのX座標はX×B、Y

座標はY×B(スプライト）

B……指定した画面上の座標に

対応するVRAM上のアドレス

(宝と自分に使用）

V･…･画面に対応するVRAM

の部分の基本アドレス

P、F…･･･敵の座標用→表示す

るときのX座標はP×B、Y座

標はF×B(スプライト）

H、J…･･･敵の座標増分

O……敵のX座標増分計算用※

1

N、L……宝の座標計算用

S……キー入力

M･･…･面数

C……宝の数
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ｏプログラムの解説

で

囮初期設定■■■
面数Mに1を加える／宝の数C

の計算／画面消去／敵と対称の

X座標Oを初期化／敵のX座標

Fを初期化／自分のY座標Yを

初期化／自分のX座標Xを初期

化／

①ループ開始（｜＝0～22：鏡

表示）

〔14,｜〕にい○"を表示※巳

①ループ閉じ／

eループ開始（｜＝1～[C]:

宝表示)／

宝のX座標N←0～13の乱数

／宝のY座標L←0～21の乱

数/B←宝の座標(N,L)を
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FF

画面モード→32桁×24行のテキ

ストモード、スプライトサイズ

→B×Bドット／画面の前景色

→白、背景色→暗い冑、周辺色

→水色／ファンクション表示を

消す／表示桁数→28桁／スプラ

イト1←敵のパターン／スプラ

イト0←自分のパターン/V-

VRAMの蟇本アドレス／

S$←効果音データ
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▲線対称になったら負け！
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毒謹
、

ダ

I〆

VRAM上のアドレスに変換

した値※巳／

◇宝の表示判定【条件：宝の

座標上にあるのがスペース以

外である)→

「then:ループ変数｜を

1減らす※B/

eループ閉じ」

「else:(N,L)に帆○"を

表示／カーソル位置→

(28-N,L)XS/帆○"を

表示／

②ループ閉じ」

囮キー入力処理■■

國敵の移動■■
・表示処理 二
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Ｒ
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円
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お宝のキャラクタが貧弱だ

(というより、ただの丸です)と
なげいているアナタ、下の15行

をそっと付け足してみてくださ

い。一応、それらしくなります。

ちなみに、この改造で使ったキ

ャラクタの形は､rFORMSXス

ペシャル'86』からのパクリです。

すいません.／

それから、ついて､に50行の

RND(1)<，4

を

RND(1)<、2

にすると敵ｶ噛.にぶくなります。

◇敵の移動処理【条件：乱数が

0.4以下】→

「then:敵のX座標増分H

←(自分のX座標Xが敵と対

称のX座標Oより小さい場

合)－1、(大きい場合)1，(そ

れ以外の場合）0／敵のY座

標増分J←(自分のY座標Y

が敵のY座標Pより小さい場

合)－1、(大きい場合)1、(そ

れ以外の場合）0／敵と対称

のX座標OにX座標増分Hを

加える／敵のY座標PにY座

標増分Jを加える／敵のX座

標FからX座標増分Hを引く

／敵を表示」

団ゲームｵｰバｰ処理■

！

幻

15VPOKE&H2013,&HB4:FORI=GTO7:VPOKE
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S←カーソルキー入力／自分の

X座標X←(S=BかつX<15

の場合)1、(S=7かつX>E

の場合)－1、(それ以外の場合）

0／自分のY座標Y←(S=5

かつY<22の場合)1，(S=1

かつY>0の場合)－1、（それ

以外の場合）0／自分を表示／

B←自分の座標(X,Y)を

VRAM上のア牌レスに変換し

た値※巳

囮宅取り、■■
面クリア判定

◇ケームオーバー判定【条件：

自分が敵と線対称の位置にある

(XとO、YとPが等しい)】→

「then:カーソル位置(S,

10〕／メッセージ、ステージ

数、スコアを続けて表示／効

果音／

④ループ開始（｜＝0～1：

スペースキー入力待ち）

｜←(スペースが押された

場合)1、(それ以外の場合）

0／

④ループ閉じ」

「else:30行へ飛ぶ」
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◇宝を取ったかの判定【条件：

自分の座標に℃"がある】→

「then:自分の座標に空白

を表示／ビープ音／宝の数C

を1減らす

◇面クリア判定【条件：宝の

数Cが0】→

「then:カーソル位置→〔日，

’0〕／メッセージ／面クリア

音

⑧ループ開始（｜＝0～1：

スペースキー入力待ち）

｜←(スペースキーが押さ

れた場合)1，（それ以外の

場合）0／

⑧ループ閉じ／

20行へ飛ぶ｣」
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，a』八■■：
電今■

辮鯵．、4，零¥基罫

灸.¥…執_……_= 瀞

ソ
プ

■■■■■

蕊
丁
》
・
》

蝿
‐

“
ゞ
霧

ソ蕊,錘；

r ~野

⑧パソコン通信④ワープロ

⑤CG⑥ビデオ編集

⑦コンピュータミュージック

⑧ビジネス⑨学習⑩その他

⑥表1のソフトのなかで次に

買おうと思っているゲームを1

つだけ番号で答えてください。

⑰表1のソフトのなかで

『MSXファン｣で特集してほし

いゲームを3つまで番号で答え

てください。

ださい。

回答していただいた方のなか

から抽選で140名様(各ソフト'0

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

し上げています。締め切りは5

ほしいソフトの番号をアンケート

回答ハガキに記入してください。

それぞれのソフトの詳細は各掲載

ページで確認してください。

火の鳥･･…

ぅっでいぼ

ファンタジ

覇邪の封印

ヤンク・シヤ

ザナドウ･･･‘

ホール･イン

シャウトマッチ ９
２
４
６
８
０
２

Ｉ
２
２
２
２
３
３

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

8P6１
２
３
４
５
６
７

ボレス2001年．……･･･

イーナス･ﾌｧイヤー

場の狼……･……“･…

ツドライダ一････････”

イザースペシャル…‘

りし､むレモン……･･…

③今月号の記事(表巳)のうち、

あなたがおもしろかった順にS

つ番号で答えてください。

⑨今月号の記事(表巳)のうち、

あなたがつまらなかった順にS

っ答えてください。

⑩あなたの持っているMSX、

MSX巳以外のパソコンやケー

ム機はどれですか。いずれかの

番号に丸をつけてください。

①ファミリーコンピュータ

eセガマークⅡI

⑧PC-8801系

④PC-9801系

⑤X1系⑥FM-7/77系

⑦どれも持っていない

⑧その他(具体的に記入してく

ださい）

⑪あなたがふだんよく読む雑
誌を表曰のうちからSつまで番

号で答えてください。

月B日消印有効。当選者の発表

は賞品の発送をもってかえさせ

ていただきます。

■アンケート

⑪あなたの持っているMSX
は次のどれですか。いずれかの

番号を丸で囲んでください。巳

台以上持っている場合や増設

RAMをつけている場合は数字
の大きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

eMsx(RAM16K)

⑧MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)
⑥MSXE(VRAM128K)
⑦持っていない。

②テレビ／ディスプレイには
どのように接続していますか。

いずれかの番号に丸をつけてく

ださい。

①RF出力eビデオ出力

⑧アナログRGB出力

⑬次の周辺機器で持っている
ものはどれですか。持っている

もの全部に丸をつけてください。

①ジョイスティック

eディスクドライブ

⑧プリンタ④データレコーダ
（オーディオ用テープレコーダ
を代用にしている場合も含む）

⑤アナログRGBディスプレイ
⑥モデム⑦持っていない

⑧その他(具体的に記入してく
ださい）

④近々、何か周辺機器を買う
予定はありますか。ハイ、イイ

エで答えてください。あるとす

ればそれは何ですか。Sの番号

で答えてください。

⑨MSX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つまで番号で記入してく

ださい。

①ゲームeプログラミング
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<表2>今月号の記事 <FANNEWS>マッドライダー

<FANNEWS>ナイザースペシャル

<FANNEWS＞くりいむレモン

COMiNGSOON

FANVOlCE

３
４
５
６
７

２
２
２
２
２

’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２

１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
２
２
２

表紙

<FANATTACK>火の鳥

<FANATTACK＞うっでいぼこ

くFANATTACK>ファンタジーゾーン

<FANATTACK>覇邪の封印

〈FANATTACK＞ヤングシャーロック

<FANATTACK>ザナドウ

FANFANBOX

<FANCOLLECTl0N>ﾜｰﾌﾛｿﾌﾄ

ペーしつくシアター

THELlNKSPAGE

MSX・FAN･NET

〈ファンダム>本格フ･ロク．ラム

<ファンダム>ハーフ＆シヨートフ’口グラム

〈ファンダム＞|画面ブロク．ラム

VRAMテクニック

イメージギヤル

<FANNEWS>ホール･イン･ワンスペシャル

〈FANNEWS＞シャウトマッチ

〈FANNEWS＞ロボレス2001年

<FANNEWS>戦場の狼

くFANNEWS＞ヴィーナス･ファイヤー

’
<表3>雑誌

MSXマカ'ジン

コンフティーク

テクノホリス

ビーフ

ホフコム

マイコンBASlCマガジン

ロクイン

その他のハソコン雑誌

ゲームボーイ

ハイスコア

ファミコン必勝本

ファミリーコンヒュータマガジ〕

ファミコン通信

ファミコンチャンピオン

鰯ファミコン

その他のファミコン雑誌
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６
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９
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４
５
６

津
鱗
鴎
浮
謡
瞳
域
溌
轄
達
齢
品
録
纈

；

i

ぞ

。

<表1〉ゲームソフト
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１
１
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１
１
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２
２
２
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調
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謁
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蛇
昭
“
妬
妬
叩
昭
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印
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２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５

５
５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７

トッフル・ジッフ

ドラゴンクエスト

ナイザースペシャル

は～りい.i､おつくすMSXスペシャル

ハイドライド11

覇邪の封印

火の鳥～鳳凰編～

コナミのピンポン

ﾌｧｲﾅﾙ･ゾーン

ファンタジーゾーン

フライトデッキ

プレイボール

ホール･イン・ワンスペシャル

魔王ゴルベリアス

魔界村

マッドラィダー

夢幻戦士ヴァリス

迷宮神話

ヤングシヤーロック

夢大陸アドベンチャー

ランボーゲリラ戦

レイドック

ロボレス2001年

ロマンシア

ワールドゴルフ

くりいむレモン

賢者の石

コロニス・リフト

ザナック(MSX版）

ザナック(MSX2版）
ザナドウ

ザ･ブラックオニキスII

サンダーボルト

三国志

」,P・ウインクル

シャウトマッチ

雀聖
スーパート’ノトーン

聖女伝説

戦場の狼

タｰｳｲﾝ4078

高橋名人の冒険島

谷川浩司の将棋指南

ダンジョンマスター

地球戦士ライーザ

チャンピオン剣道

超戦士ザイダーバトル･オブ･ぺガス

ディーヴァ／ソーマの杯

ディーヴァ/アスラの血流
TOKYOナンパストリート

アイドロン

悪魔城ドラキュラ
アラモ

アルファロイド

アルカノイド

アルバトロス

’942

一寸法師のどんなもんだい

ヴァクソル

ヴィーナス．ファイヤー

うっでいぼこ

エイリアン2

オペレーション・グレネード

ガーディック

カモン.ノピコ

軽井沢誘拐案内

ガルフォース

がんばれこ‘えもん／からくり道中

棋太平

機動惑星スティルス

キャッスルエクセレント

Qバート
キングス・ﾅｲﾄ

キングコング2

グランプリライダー

；
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尚、お求めになれない場合、郵便局にてお串し込み下さい。●口座番号／東京
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悪夢の惨事から生還した,2等航海士のリプリーは、濃縮

酸の血液を持ち、知的生物の体内で艀化するエイリアン

の存在と恐怖を会社上層部に説明するが、誰一人として

信じてくれない。それどころか、通信の途絶えた惑星ア

チェロンの調査をリプリーに命じた。

PULSE

TBCRBB○侭
Ｆ
Ｄ
Ｆ
ｌ
‐
，

ころか、
r－へI

リプリーにあのいまわしいエイリアンの記憶が甦

るが、もう戻ることはできない。自らを救うべく方法は

8つのハイテク兵器を駆使してエイリアンを倒すしかな

い。ラストシーンで待ちうけるクイーンエイリアンを目

指した、恐怖の幕はきって落とされた。

今、再び君の目の前で戦争が始まる。

、
○

、

壜はｱｽｷｰの商標で攻，．

剛ﾏーｸjメカRoMは､,メカビｯﾄ以上の大容量ﾒﾓﾘを塔載した
ROMカートリッジです‘，

はアスキ

●このゲームはACTIVISlON社の許諾を受けて開発したものです6
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●攻撃により､性格かZ

●当然出現1強敵デカ

なジヤマーとトラップ

●開いててよかった!ア〃

kり､性格か変化していく数々の敵モンスタ三、
弓1強敵デカキャラ●行く手をさえぎる、様々

一とトラップ●マップに仕掛けられた数々の謎

よかった!アイテムショップ●体力回復､旅の宿

/危険なワナが多いぞ｡jGして行け ﾝワシ／たんま／そんな大声で叫はないでよ。何を差上げましょう｡便利な物がありますよ。りますWAOよ
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●ファンファクトリーは､ビクター音楽産業とファン

プロジェクトが共同でリリースする新しいパソコンゲ

ームのブランドです。●ワクワク、ドキドキの「おも

しろオモチャ箱」として、スターデザイナー・プログ

ラマが送り出すフアンファクトリー。このあと続々

と新作オリジナルが登場します。乞う!!ご期待。
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･企画/制作株式会社フアンプロジェクト・販売…日車エイ.ブイ.ラー株式会社・発売ビクター音楽産業林武書社

函’
商品名･使用機称名記入の上､代金と送料(600円）

を現金,I;留にて､下記まで直接お申し込みください｡〒150束京都

青山3-6-旧(共同ヒル背山2F）日本エイ･ﾌﾞｲ･シー株式会社MSXFAN係

〈シヤウトマツチ>の商品に対する御問合せ､御質問は下記まで直接御連絡下さい。

谷1-7-5青山セブンハイツ70Iビクター音楽産業㈱PS制作部TEL､03-406-0002渋谷区渋
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数は､な

bにな

ぞ。

プ 面 まアップ版が､この『スーパートリ

んと60画面に大幅アップされ、
ちぢ一

つた｡ザインソフト､得意の超骨

版 ｢ス パートリトーン｣だ／画i

ノブされ､キャラクター千

億の超デカキャラもす

だ ／一ノ
ーゴ

すこ÷い武器だってたくさん

あるぞ。その名も「マジッ

クボール」これを使えば、

相手をしびれさせ動きを止

めてしまうんだ。さあ、本

、

強力夕 もれ
ロ■■■

末と 一
」 ヤ

超 力
一も

『
」 し､ヤフフー

格A･R・P･Gを楽しん

でくれ。戦いは、えんえん

と続く…．.…･…。本格派
A･R･P.Gだ。

アイテム

、トリトーン〃の攻撃は剣

を振り抜いて敵キャラをた

おすこと。（ジャンプして切

ると、2倍の力を発揮でき

る）とにかく、アクション

性が強いのですぐ夢中にな

ってやめられないのがポイ

ント。当然攻撃力をアップ

させたり、生命力を強くし

たりするには、アイテムを

どんと．ん取って成長しなけ

ればならないんだ。そして、

‘ペイーパルーサ句を■■とする妖怪たちを倒すための殿も

■固なカギと怠る各■砂編です.これらの■を飲むことに

より,走るのが■くおったり.ジャンプカがアップしたり

剛を■るのが遍くなったりします

このローソクを手に▼ること曙より今虚で見えなかったも

のが見えるそうで▼

この十字観はあむに碓瞳Eの地下室へとg津孝寸

2■功のカギがあり，それぞれ別のとびらを聞けることち『

でEまず

芯
一
勤
和
塗
一
〆
｜
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□
の
⑦
旦
戸
画

ノ
ー

.ペイ・バルーサ〃が手下を

引きつれ、この島へ攻め込

んできた。あっという問に

〈閉じこめられてしまった。

「たった－つ、この危機を

すくう方法がある」とある

老人がつぶやいた。「昔より

伝わる五色の妙薬を手にす

ることができるのなら．．…」

それを聞いた勇者が立ち上

より願■力癖アップし記すこの存』を手Iこ▼るこ

心,I防弼力がアップし犀す

’ この■■によりMAGICBALLを他うこと

るEXPの■が少むくなります

藁

旧■には2■蛾のもの〃あり.それぞれ身につlナたことl

より見えるワープホールがあります

6．Ⅱドラゴンの砿くFIRE（火）に刃Vる防画力

アップするとgわれてL,＆ず

二の宝石Iこよ 一ン哩一弱的に飼取【こおりま

王宜へつぉがる圏■への人口が見えゐでしょう

った。その名は、トリト

ン〃。

飼、nsのしるしであるこの王冠は，あも

印いてくれるでしょう

■マジックボールで、次々とおそ

いかかる、敵キヤラをストップ

させる。これが、必殺技だ。
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MSX2の

ボﾃﾝｼ刊ﾚで200％

パワづｽｿｱ

アクションR･P.Gの人気作

アップした。酌 十
十＋ ＋＋
｜杓

＋＋曇＃､4

『トリトーン』があのMSX2で超パワー

画面数は､なんと60画面/隠しステージあり､隠れキヤラあり超デカキヤ

ラの猛攻ありと迫力も屍きもの/次々と襲いかかる敵キヤラを倒しながら

力をアップさせなければ.”･･･

必殺度は、だのみのマジツクボールだ／

●新発表MSX2メカTI八・………………………･･･定価5,900円

絶賛発売中トリトーン

●RDM版要BKRAM．．……･…･…･………”･･…･･定価5,800円

●テーミプ版要32KRAM…･……･…………･”．．…”…定価4,800円「

I

淵よ今ﾉ時を難し､かつ直見た畠とのない空間に迷い込んﾝ琶¥'力

『
I

宇宙世紀Seve/-7-twO-O，

地球におがる人類の生命は絶たれ、

字宙への移住を余儀なくされてL1た。

次の移住尹定地としご能…催雲に、

その運命力澆された力1

匪岬握郵､全く異った環境のBっの惑星と

それを統治する7つの惑星よりな坐っておa

完全に我々を敵視し己1る°

時の流れとともに疾走した謎のﾝルシヤ言

彼が5つのきらめきをもアー壬/､;琴ツを見た時

その運命は変ったb－－未来へ
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SFWARD･ACTYOMR･P･G

MIRAI

、、，
索
、

一

塁彌軽墓〆1j､C廷

I

＋

想像を絶する宇宙空間／SFタッチのストーリーと鮮明なグラフイツクス

とアイテムにより変化するアニメーションパターン／超高速スクロールと

迫力のSFサウンドのドッキング/R･P.Gフアン待望の－ｲ乍だ/特に

戦闘モー梶でのアーマードスーツによる攻撃パターンは、見逃せないぞ／

●新発売MSX(要16K､RAM)メガロム画……定価5,800円
●4月下旬発売予定MSX2(要VRAM128K,RAM6K)

メガロム“…"……………"………………"……定価5,800円
MSXマークはアスキーの商標です。

メカ・ROMは1ﾒガビｯﾄ以上の大容量ﾒﾓﾘを搭載したROMｶｰﾄﾘｯジです。

'HOTﾗｲﾝ｜
ザインソフトの最新'l青報、ゲームのヒント、

イベント情報が聞けます。

TEL.Oフg4-B1~1Sフフ

－－一

＋

＋
｡

写

＋』
⑥

●通信販売ご希望の方は､商品名､磯種名､住所､電話番号を明配の上､現金密留に

てお申し込み下さい｡（送料サービス）

●この商品は郵便局｢ハイテクゆうバックJでお求めになれます。

●当社パッケージソフトのアンケートハガキ返送のユーザーには、会員登録を行って

サポートしています。

●プログラマー募集／Z-80-6809のわかる入どしどしご連略ください。ZXAIN簔繍雛撚漁卜 鐵
凶
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町

灘
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本名小林貴樹。

昭和42年4月1日エイブリルフールに生

とにかく目出度いヤツ.／

4人兄弟の長男(の割には完全に軽し,

性格は､内気､ひょうきん、

目立ちたがりや､人見知りがはげしい。

まれる。

）

（なんじゃこりや）

且

蝿京
‐

二

ｱ．．．－-一一ｱ･･－－-一一 二

いぼこ
空剛発売中B,BOO円

Fz詞到はアスキーの商標です1

じゃない｡人生楽ありゃ苦もあるさ。

踵～い長い旅だから､lﾉﾘ季も色々

変化する｡'情報集めて謎解きしたり、

変な敵キャラ退治ぱ､妖粘探し

に來奔内走｡男うって､い大IIZ1'険。

脾．Gグレー-F『ヤも〃陛戸.竺形凹一季.鼻

|
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ｌ
日
日
日
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■
日
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こ嬬注文は■現金書留:デ･一ビーソフト･テクニカルインフォメーションセンター｢通信販売1係｣(住所〒060札幌市中央区北1
条西7丁目住友海上札幌ビル)まで｡■銀行振込:｢たくぎん札幌駅前支店普通053053｣●商品名●対応機種名●個
数●お客様の住所●氏名'●電話番号を書いたメモを同封(銀行振込の場合は､ハガキに記入)のうえあらかじめご連絡下さい。

羅

『Av△Iﾆｧｮ

T
通販のご案内
(送料無料サービス）



F

或〆

/則惠/則惠

所沢市の佐々木臣〈ん(14歳)は

｢とぉ
し いつ!!」一つ

といいました。

伊福岡県北九州市村上良一くん(14歳）
最初､壁をこわしていくなんて知らなくって、

お金ばっかりためていた｡でもそれがわかって

今は､すごくおもしろいで魂

し栃木県足利市三田宰之〈ん(15歳）
音楽もグラフィックスも良くすばらしいゲームだと

思いま魂

し千葉県船橋市増嶋貴嗣くん(16歳）
このSOFTは3日で解いたぜっ.〃

おもしろくって1日徹夜してしまった。

これからも､こういうSOFTを

と．しどしつくってくれ－．／

し福岡県飯塚市山内貴介〈ん(13歳）
MSXにこんなゲームが出るとは

思わなかった｡とてもおもしろい.／

し三重県伊勢市山下真司〈ん(14歳）
最高におもしろい｡特におもしろい点はデカキャラとの戦

いとかくれているエレベーターや通路を捜すところだと

思った。

b福岡県福岡市中谷正人〈ん(16歳）
とても奥の深い､すばらしいゲームだと思います6解き終

えて感動しました。

し東京都本間浩太郎〈ん(10歳）
一目見ただけでほしくてたまらなくなった。

）’島鰻県松戸市山口将哉〈ん('4歳’壁が壊れたり、壁や床からエレベーターが出る

などの工夫がいいと思う。

｜また､お金を貯めて買物をするところもよい。

ヘ ハ
司

》
が
》
が

■■

『鼻

鰕蜘

M

指環の謎を解け.／

ROM版
地ド迷路の奥底で妖し〈悲しげに輝く指環。

その指環にきざまれた過去は、

そじて隠された秘密は。

指環が君に問いかける

タ、ブルエン完ｲﾝｸの謎とは…？

W

(8KRAM以上のMSXパソコンに対応）

5,BOO円
※画はアスキーの商標で

‘‘凸蟹与G－里､0、犠"'､巻"i鉛,冊j

’
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資料請求券

MSX･FAN

5月号
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戦塗雲：今やん 3

で

L

1
9

式

‘・住所神奈川県／年齢14％
‐歳〆身長161cm/体重

,51kg/趣味読書／特技

特になし／編集部のひ

と言ビートたけしの本、

TVゲームの｢たけし

、の挑戦状｣にまで没頭。‘

＃
、ポ大のたけしファン

1

。
ｒ
■
凪
■
Ｉ
‐
Ｉ
。 グ

悶』

q

趣
二

ザf,&I!I!w

懇4f

譲油…＝

右やん

一一~､q
型〃－｣々＝､』

住所兵庫県／年齢16歳

／身長1576m/体重48

kg/趣味スキー／特技

ドラム／編集部のひと

言好きなゲームソフト

はドラクエ11．今度パ

ソコンでプログラムを

打ってみたいそうだ。

蟻 麹』

『
影、『

口
鰯
騨
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塞
一

■
画
姻
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１
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口
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琴吟轡
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』 ､蝉彌

4
画

二

三

毒一

L≦〆

舌嵯孑ちや伽6

一

ﾛ￥

帆’

L も仲良くなれるのはそ

のせいかな

卜ゞ-』
L
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一

一

澤篭
ン

も合やん

／

繍匿
ノ

’
Ⅸ

「匹燕匹燕匹燕

「

＝ｮ頁都'声声マー

可

住所東京都,/年齢'5歳

／身長1650m/体重55

kg/趣味バンド活動〆

特技ピアノ〆編集部の

ひと言映画トップガン

を見て感動。バンド活

動にいそしむ愛美ちゃ

ん、ガンバレ／“

1
＃

1

ノ

、
ー

…ﾑ,､'E'贈＝

節堯錘萎雲
一

竃'，
9 住所大阪府／年齢15歳

／身長1526m/体重39

kg/趣味お菓子作り、

魚つり、旅行／特技ク

ラシックバレエ／編集

114
『

悪

11!
篭

’
鍵競

部のひと言今度、ぜひ

とも手作りのお菓子を

食べさせておくれ／

11W

剰

－古

P--
‐住所東京都／年齢17歳

／身長160cm/体重50，

kg/趣味音楽鑑賞／特I

技特になし／編集部の

ひと言早く一人暮らし

をして、いろいろなも’

』のにチャレンジしたい

主と夢みる17歳

まつもととも-

松本知子ちゃん0
Ｆ
１
巳
■
■
■
■

ｌ
ｌ
ｌ
ｂ
Ｌ

純
血
が

！

一

＝

甑
一

住所東京都／年齢旧歳

／身長158cm/体重49

kg/趣味ピアノ、プロ

野球観戦／特技書道／

編集部のひと言二軍の

練習をよく見に行く知

子ちゃん。多摩川くり

で会えるかも!？

ゴ

'1
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〃

右やん

艇

1
一
《

、
《
一
宇

》
ノ

毒
／

一
睡

「

住所東京都／年齢15歳

／身長1600m/体重48

kg/趣味編物、テニス、
ピアノ／特技特になし

一

:

〕

やち
者
子
気
智
人
い
の
な
ス
ら
う
ま
ク
止
は
ら
んⅨ

指してハリキルか、編

物しながら考えた舂休
み

115



しもうノ

に合わせてプレイできるよ

うにもなっているのだ。操

作方法も簡単で、カーソル

キーとスペースキーを使う

だけでOK｡とても遊びや

すいゲームなので、誰にで

も楽しめるってワケだね。

家で気軽にゴルフを楽しむ

には、もってこいのゲーーム

なのだ／

このゲームの特徴は、な

んといってもきれいなグラ

フィックにあるのだ。

＃スは平地のEAST．

スはス、WEST．■

海辺のコースと巳パターン

に分かれていて背景に飽き

ることはないぞ。それから、

初級･中級･上級のBつのレ

ベルの中から、自分の程度
…一－一

374mPAR5152mPAR3306mPAR4417(ImPAR3

n口［+i

○
Ｅ
Ａ
Ｓ
Ｔ
コ
ー
ス

このスペース

では、とても全

ホールを紹介で

きないので、

340mPAR

バ謝り
｡‘』●

詮

ホ
ー
ル
紹
介

か

、 ﾛﾛ

Op4

＃
４

－
》
辱
曇
二
言
一
軍
露
け
‐
’

１
戻
り

Ⅱ
回
１曙
■
必
、
９
Ⅱ
．
啄
呼
ｉ

乱
Ｉ

４１
１
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Ⅱ
回
１曙
■
必
、
９
Ⅱ
．
啄
呼
ｉ

乱
Ｉ

４１
１
字
４

スEAST．
ﾛﾛﾛ

四

とWEST．
巳．ロ

▲二のホールは、粥5:

番アイアンでホール

インワンをねらえる

スの各1～5ホ

ールを紹介しよ

う。各ホールと

もバランスよく

できているゾ。

▲このショートホー

ルは、4番アイアン

がちょうどいいのだ

■
宅

rヨーヨ
弓

■
Ｉ
ｌ
ｉ
。

▲2本の大きな木の

左の、フェァウェィ

をキープしよう

▲ティーの前の木を

越えるように打とう。

グリーンは目の前だ

▲3本の木の右に出

せば、グリーン前の

バンカーは大丈夫だ
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作方雄""=しよう‘
操作方法はいたって簡単。つ力の度合いを決め、最後

まず、カーソルキーの上にまたカーソルキーでボー

下でクラブを選び、左右でルの打点を決める。

ボールを打つ方向を決定す失敗したら、ストツプキ

る。次はスペースキーで打一でやり直しができるのだ。
ー－

回点でゴﾙﾌに幅包 ｜呼匡｡’’4

畳 弓鹸を利用してみよa リケートな対応

レベルによって違うが、 ｜ポー ﾙを打つ力は慎重に
一決めよう。特にグリーン上

には力加減が決め手になる．

つ力の度合いを決め、最後’最大15メートルまでの風が

にまたカーソルキーでボー｜吹く。番号の低いクラブで

ルの打点を決める。打ったときは、風でかなり

失敗したら、ストップキ｜曲がってしまう。，

剛

十字型をした白い斑点が、

打つ方向を示している。1

打めの方向はコース全体を

見て、ホールの位置と距離

を考えて決定しよう。

日 日

|▲カーソルキー▲右を押すと白
|で左に動かす斑点が右に動く

■『

フに幅を ●
君
轆
・
戦
・
心
型

狩
琉
●
嚇
唾
ロ
獄
呵

。
即
■
‐
口
殴
■
｜
”
ロ
ー
■
一
■
韻
凸
ｒ

二
縄
御
‐
浄

亙
冠
告
曹
即
一
部
、

■
ひ
も
■
■
二
堅
已
。

｜
■
一
国
可
亘
姑

二
副
珂
■
即
、
■
■
一

］
カーソルキーの左右を押

すと、打点を決める赤い点

が傾く。ボールに回転をか

ければ攻略しやすくなる。

jきⅧろ』}｜
▲ドロー轡ボー▲フェード。こ

ルが左に曲がるれは右に曲がる’

■

L

■■

§
廊匹

1■

●
一

四''四

』!…‐⑧e
▲バックスビン。▲トップスピン。

‘ボールが止まるボールが転がる

」亡LUB

I"「了可回
▲下方向を押すと、｜番ウッドか

ら順番にクラブが変わる

開口

▲卜方向を押すと、｜番ウッド、

■Igラブ選択感嘆詞

鴎
仁LUB

｢竃1

る矢印のマークを選ぼう。つくり考えて選ぼう。

画面がスクロールしてピンクラブの飛距離はそれぞ

の位置までよく見えるぞ。れ試してみるといいよ。

産択1日 三1＝

巳 a一ス全体を見よ

コース全体を見たいとき

は、クラブ選択のときに出I パターの順番にクラブが変わる

300mPAR4176mPAR3422mPAR5385m PAR5295mPAR4
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や
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戸
津
厩〃
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惣
‐
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《

嘘
。
封
（
●
．
・
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仁
、
ｌ
団
化
．
。

グリーンでは通常の操作

とは違って、ボールを打つ

力と方向だけを決めるのだ。

Ｊ

閏

４
彩
姥
苧
釦§罰 認

国

iL_
▲4番アイアンでお

もいっきり打てば､

ワンオンできる

▲4本立っている木

の上を｜番ウッドで

飛び越すように打て

▲3本並んでいる木

の右横に落とすと、

次が打ちやすい

▲たくさん木が並ぶ

このコース。木の右

側に落とす安全策で

▲|打めはバンｶｰ

の手前にボールを落

とすといいだろう

▲グリーンの傾斜もちゃん

と計算に入れて打たなくっ

ちゃね.／
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鐙-つ〃ﾑで楽しさ'0’
『ストロークプレイ』。巳つ

めは巳人で各ホールをまわ

ってホールごとに勝敗を決

める『マツチプレイ』。最後

はナント100人のプロとい

っしょに優勝を争う『トー

ナメントプレイ』｡それぞれ

1人でも巳人でも遊べるの

で、楽しみ方は何通りもあ

るのさ／

倍
このゲームの楽しさは、

B種類の遊び方があるとこ

ろだ。ひとつめは、18ホー

ルの総打数で勝敗を決める

＃;！

の第一歩となるのだ。

初級レベルがなんとなく

物たりなく感じてきたらど

んどんレベルを上げていこ

う。レベルが上がると､色々

な要素の判定が厳しくなる

ので、かなり難しくなって

御'人で練習だ】
最初は『ストロークプレ

イ』の初級レベルから始め

てみよう。各ホールにさま

ざまな攻め方が考えられる

ので、自分の最も適した攻

閏
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▲｜打めを打ったあと。なかなか

いいコースに飛んだみたいだ 《見られるのだからのスコアカ
上達へいくぞ。略法を探すことが、
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▲|UPが白で、2UPが赤だ。2人

ともいい位置に付けている

国人でｴｷｻｲﾄ'D
少しうまくなったら、巳

人でエキサイトしよう。や

っぱりゲームは複数でプレ

イするのが楽しいぜ。ゴル

フでも熱くなるぞ。

犀ﾎーﾙで真剣勝負】／

『マッチプレイ』で勝敗を

競う。ホールを素速く攻略

するのには、これが一番だ。

もちろん腕を磨くのにも、

もってこいだヨ。
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▲'マッチブレイ』のスコア表示

は、取ったホールの数だけだ

うというサバイバルゲーム

になっているのだ。さあ、

キミは100人のプロに勝ち、

優勝することができるか／
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恥叩⑪百丈大女文文五四曲T

曲触HE

PELIr長ノ|m1l睡苫｣雛。

ある程度腕を上げたら、

いよいよプロとのトーナメ

ント決戦だ｡『トーナメント

プレイ』には1DAYから

4DAYまでの4種類があ

り、4DAYトーナメント

は、巴日目に50位以内に入

らないと予選落ちしてしま
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▲GRAPHキーを押すと、自分&

プロの成績を見ることができる
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）プロの中7

をまわる人引

中島などの

目

を押す
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毎

クラブ量決めるこ

てるクラブはひと

まっているので、

うbほかのﾓｰ卜

できない1番アイ
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▲GRAPHキーを2

分の順位が出る､_悪
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はじめまして、ワオです
ワオッ

WAOノと叫んで敵を倒しま

ｒ
ｈ
‐
１
１
１
Ⅱ
‐
！
Ｉ
ｆ
ｒ
Ｉ
Ｉ
ｆ
ｐ
●
６
１
ｌ
Ｉ
Ｉ
６
Ｉ
６
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｒ
ｒ
Ｉ
Ｉ
股
他
Ｉ
Ｉ
Ｂ
Ⅲ
Ⅵ
Ⅲ
Ⅲ
Ⅲ
Ⅲ
Ⅷ
Ⅲ
Ⅲ
Ⅲ
剛
Ⅱ
即
即
叩
Ⅲ
い
い
町
田
剛
腓
Ｊ
ｆ
１
１
Ｔ
１
１
い
い
Ｉ
１
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
１
１
Ｉ
１
Ｉ
１
１

▲マイクに向かつ

と叫ぶ。叫ぶかわ

－スキーでもいいけどね

なんと專用マイクがつい

てくる新趣向のコミカルア

クションRPGなのだ。

主人公のワオ(WAO)は

見た目がコミカルだけど、

ひとたび叫べば、ブワワッ

と超音波を発射。これがシ

ャウト攻鑿だ。シャウトは、

敵の色を変えたり、敵をコ

インに変えたりする力があ

波が飛び出し敵を倒すのだ

る・このシヤウトを武器に、

ワオは草原を駆け抜け、毒

の沼地を渡り、囚われのお

姫さまを助けにいく。

一直線に伸びた地上のマ

ップは単純だけど、その下

に複雑な構造を持つ地下が

ひかえている。地下のS人

のサブボスと最後の大ボス

を倒し、目的を達成しよう。

葛講鴬

鋤
Ｇ
Ｐ

③ ③
、ノ

鹸嘩＝~…陸-弱ﾃ唾融一F一面画F踊国毎三室
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必

”

徹 うっかり歩いてるとひどい目にあう
地形には深～い意味があるのだノ

▲地下への入口、階段。卜

が上り、

~睡率x瞳:率壺龍一き偲誌

▲とっても意味深なお

墓。うまく押せば動く

▲この上を歩くと体力がス

ルズルッと減ってしまう

▲ここで一服。体力をフル

に回復してくれる

る

泉とワープの井戸が見える

地上のマップは縦に長く

続いている。でも、もちろ

んただ上のほうに行けばい

いなんて単純なゲームじゃ

ナ「’1
ノロ、し10

体力が減っていく毒の沼

地、シャウトをはねかえす

ブロック、ワープする井戸、

パズルになった墓地……と

地形はなかなか複雑で、か

んじんの地下への階段は謎

の墓地のどこかに隠されて

いるのだ。まずは地形の意

味を覚えておこう。

I

▲この井戸がワープゾーン。▲これに向かってシャウト▲いわずと知れたアイテム

これでうまく近道しようするとはねかえってくるショップへの入口

.＝

胆2J

少お墓はある方向に

しか動かない。だか

らお墓を動かす順番

をいいかげんにやっ

ているともう動かせ

なくなる。ちょっと

したパズルなのだ

▲ここに泊まると体力が回▲どこかへ続くとびら。鍵

復するけれど、高いのだがないと入れない
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趣
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ワオのかわいい仲間たち……じゃなくて
Iこつく

こいつらが憎き敵キャラだノ
1キャラクタがい同じようにニコニコしていただ、ボスたちはさすが

うなと思ったらこて、主な攻撃方法もシヤウにこわい。攻撃の迫力も段

閥キャラ。ワオと卜だ。違いだ。

かわいいキャラクタがい

っぱいいるなと思ったらこ

れが全部敵キャラ。ワオと

罰
」

●
且

輪2．号蕊..'鞭寺錘等:鐸-:鐸
7

▲サブボスのひとり。こいつ

をやっつけると、すこゞ〈いい

ものが手に入る戸 ゴ

▲かわいいけれど、動

きが複雑で手強いのだ

▲ときたまフシと消え

てしまう

▲色付きにさわるとキ

ー操作が逆になるのだ

▲どこにでもいそうな

ニョロニョロヘビ

罰
可

▲そうはいっても手強い。ア

イテムがなければ勝ち目はな

い。地下に入りこむまえに地

上で十分にかせいでおこう

L__－』

可

▲炎をブオオッと吹い

てくる

と強力なシャウ▲マイペースでフワフ ▲へたに攻撃すると逆

にやっつけにくくなる華して くる と動く変なやつワ

まり､RPGノアイテム買わなくっちゃノっI
◎盾

戦いを有利に進めていくっても身動きとれなくなっスメなのが、ハンマーとほ

ためにはアイテムは必需品。

じょうずに買ってじょうず

に使おう。

まず持っておきたいのは

やっぱり薬。聖なる泉から

遠く離れたところで体力切

れでダウンなんてかっこわ

るいし……。

次は鍵。これがないと地

下のゲートがある場所に行
。ヘッドホン

てしまう。

戦闘時の道具としておス

つかむり。あとは、お好み

次第というところ。

Oウインク
Oハンマー

◎かんしゃく王Oボーション

▲ビュヒュッと

2画面分ワープ

できる羽

▲敵の動きを一

定時間止めてし

まう
。スケート

▲地面に仕掛け

ておいて敵を爆

発で倒す

▲薬。これを飲冬
壼

めば体力カー気L

に回復するのだ

アンドル

。キー

＆

◎メガホン

▲これをはくと

歩く速度力一定

時間2倍になる

▲真っ暗なエリ

アもこれで明る

くなる

▲敵のシャウト

攻撃に対して無

敵になる
▲ケートをあけ

るための鍵向多
▲これを使えは

前からも横から
めに持とうも敵を倒せる
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可

て、中でもそのひとつがス

カイハイ技という必殺の技

になるのだ。

ロボレスラーの移動はカ

ーソルキー、技をかけるに

は＞？－のBつのキーを組

み合わせて行う。自分と相

手との状態が、組んでいる、

倒れている、歩いているな

ど5種類あって、そのとき

の状態によって同じキー操

作をしても、違う技がかか

るようになっている。

闘いのゴングを鳴らせ〃 mmu厩5
菅年 e‐

…
OPL唖

RP皿Y

今から14年後の2001年で

は、巨大なロボットレスラ

ーがリング上に登場すると

いうSFの世界になってい

た。世の人々は、観戦のみ

を唯一の楽しみとしていた。

キミ自身は、その巨大なロ

ボットの1台となって、い

まリング上に立っている。

もはや目的は敵を倒すこと

だけだ。はたしてキミは

2001年のチャンピオンにな

れるのだろうか。

さて、実際のゲームのほ

うだけど、まずプレイヤーー

はS人のロボレスラーから

1人選ぶ。全員キックやパ

ンチなどの基本技をもって

いる。その他に、ひとりひ

とりS種類の得意技があっ

…酢

■釦X

pPR1

Rnran

ロP働丁画P皿Y

鶴鑿k…塾琴覚鍾鑿蕊

▲カーソルで｜プレイか2プレイ

を選択後、技決定キー？を入力

操作方法ははじめのうち

少しめんどうだけど、その

分どこかアクションゲーム

というより、シミュレーシ

ョンゲームのような感じだ。
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ブルドッキングヘッドロック

バックドロッブ

ローキック

バックブリーカー

ラリアット

エルボーバット

ショルダースルー

エンズイギリ

エルボードロッフ

ウェイトリフト

サマーソルトキック

サマーソルトドロッフ

ェルボースマッシュ

パイルドライバー

ソロートチョッフ

ソバット

ジャンビングニーパット

得
意
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拙

§ 決め技は冠れだﾉー ｰ
卿 勇塾錘

lEH母 Kp臆UF【

血

キックとニードロップはど

のレスラーも使える技だけ

ど、他のB種類はそれぞれ

のレスラーが1種類ずつ、

もち技として独自にもって

いる。各レスラーがもつス

カイハイ技はB種類の得意

技のひとつでもある。

さて、スカイハイ技のか

けかた(キー操作)だけど、

かけるときの相手の状態に

よって違ったりする。ゲー

ムに!慣れないうちは、技を

かけやすいレスラーを選ぶ

といい。決まったときは気

分爽|央だよ／

基本技10種類の他に各レ

スラーの得意技を合わせる

と、なんと28種類もの技が

ある。その中でも、決め技

となるのがこのスカイハイ

技だ。

試合がはじまって、どち

らかのレスラーが優勢にな

ってくると、POWERの

横のランプがつく。このラ

ンプがスカイハイランプと

いう｡これがBつつけば､必

殺技スカイ八イができるよ

うになるのだ。このスカイ

ハイ技は全部でB種類。そ

のうちの巳種類のドロップ

鰯 蕊ｒ
暇
ｑ
好

▲だれにでも使える二

一ドロップだ

▲やった.／ドロップ

キックが炸裂したぜ

ー~－－＝齢莚－

▲APOLLOの必殺技バ

ックドロッブだ／
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▲SOLDIERのバック▲技が決まるとマット

ブリーカーだ.／にヒビが入ってしまう
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▲エルボードロップ。▲GEREのパイルドラ▲BIASのソバットが

BIBLEの必樹支だイバー。これはイタいあざやかに決まった./

警
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邑垂
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④那獺パｲﾙド⑤楚劇弓蠅ツー⑥苫R霊議鰯雰
ない。しかも、勝つたびに

敵も強くなってくる。15戦

連続で勝つのはけつこうム
|チャンピオンをめざせ'

ズイのだ。イイセンまで行

ってて引き分けでオジヤン

なんていうのはツライよ～。

ゲームは勝ち抜き戦にな

っていてB人勝ち抜くごと

にチャンピオンになる。最

初は日本チャンピオン、次

にアジアチャンピオン、そ

して、5回目のチャンピオ

ン戦で銀河系チャンピオン

になれるのだ。試合数は合

計で15もある。当然ながら、

引き分けは1度もゆるされ

⑤今
■

▲この後はゲームを買

っててからのお楽しみ

~」
1幅'111;Ⅲ剛Ⅱml
M1・Iﾛ試面Y

▲6勝してアジアチャ

ンピオンだ

▲日本地図から飛び出

してくる場面が好き.／
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江

この鉱石に目をつけた大一ナスの火"の自由利用をした。 ションだ.／

プションの設定｡4つのパ

ーツから、巳つまで選ぶこ

とができる。キヤラの使い

かたを考えて決めよう。同

じようにして、キャラを全

部でB機分作ったら、攻撃

のポジションを決定。これ

で、ゲームがスタートする。

ゲームをはじめるまえに、

日機のバトルスーツの能力

を設定しよう。まず、修正

値を、命中・回避・電子戦

のBつに振り分ける。各要

素ともポイントによって、

能力が上がり、キャラに個

性が生まれるのだ。次にオ

I

▲電子戦用装備強化のスタイルだ▲ラージガンをつけると

戻
轌

|m鍔糯皿凹皿幽“
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2撫蕎蕊
ブションの4つから2つまで選ぶ

ことができる。できたら、ひとつ

は装甲強化にしたいね。

3戦蝋総一と、装着したオプションに

よってバトルスーツの外見力変わ
るのだ。上の大きい写真のように

装備される。

1粥罵雲
り分けるのだ‐｜ポイントにつき

'0％の修正が加わる。生き残るこ

とを考えて作ろう。

4、卿熱輔一久力の色が赤くなる。耐久

力は、外部と内部の両方があって

両方変わってしまえばもちろんボ

ツだ。しっかりがんばらなくちゃ。

124



選ぼ
※★＝隊長

④＝隊員1
⑧＝隊員巳

ゲームを有利に進めるに

は、このポジションの決め

かたにかかっている。ポジ

ションは全部で10種類。攻

めに徹するとき、逃げたい

とき、そのときの目的によ

って決めることが、キミの

勝利へのカギとなるのだ。
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態．のう苛一瀕一ショ

ンに轄行しやすい。
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ドラインIと
.告=

たが串'gがお
となる．

攻撃重視の突撃形

態。

ノーマルIより、
少し防御重視の形

霊γ

隊長がおとりにな

-.て、島’『,奪力霜の
頓に回りこめる‐

長距離射撃をして、

脱出を目的とする。且ノ、_ノ

と0」

▲今回のポジションはこれだ／

戦を開始

P国司目’
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■
■醍蕊’
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卿
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吟
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IFさあ、いよいよ作戦開始

だ。12時間後、ポイントに

シヤトルが着陸する｡しか

し、その巳時間後には離陸

隆二皇占二二JL=
一
一’

＃
黒■

▲作戦開始。スタートは

この地点からだ。ポイン

トをめざすのだ／

▲作戦成功だ。樹生者を

出してしまったが、みこ。

とポイントに到達した

▲敵を回避しながら、つ
いにここまで来た。ポイ

ントはもう目の前だ.／

▲移動は、

ドにして、

める

MOVEコマン

カーソルてう夫

してしまう。時間内に敵を

回避しながら、ポイントに

到達しなければならない。

←

ハ
仔
恥
ツ
心
鴉
い
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〃
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敵と遭遇すると、戦闘モ

ードになる｡ATTACK

してやっつけてもいいし、

場合によっては逃げてしま

ってもいい。この戦闘モー

ドでは、敵を全滅させるか

退却に成功するかのどちら

でもよいのだ。

１

鰯
▲味方のひとりが戦死し

た。形勢はきわめて不利

だ。ここは退却しかない

▲直面の右側が敵のいる

位置だ。先頭にいるヤツ

にATTACK_/
麺

⑫⑫
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▲敵の接近により、画面はズームアップする
、

鈴
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ポイントに向かえ
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一壷03-486-8080r
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ロゴ写閲u嶢哩

>敵兵の間を 鹿

(16
JMC" 6)麺

助けてあげよう｡2000点も

らえる以外にとりたてて何

の特典もないが、敵につか

まっていた仲間は助けるの

が道理だ。捕盧はそのまま

置き去りにされるがバンザ

イをしてスーパー・ジョー

を見送ってくれる。

それから、マシンガンの

弾だけは無限に使えるんだ。

ビシビシ攻撃しよう。

醗馴蔬鑿辮つ毎

ム 陽
－－z,ニヱ ｜

ソノ気になって】
ケL=ﾑを
始めるん魁ﾉ、

再一一一一一堂一一頁,,_毒一

RPGやシミュレーショ
はや

ンゲームが流行りがちなこ

のごろ、キミん家のMSX

はRPG｣|員れをしてはいな

いかな？

その点『戦場の狼』は、ふ

か～く｢ゲームとは何ぞ

や？｣ともう－度考えさせ

てくれるのだ。スロットに

『戦場の狼』を入れたキミに

齢P

umT/｣'ｰ/､－ノ、－・‐ソコー

が持っている手りゅう弾の

数は巳個だ。でも心配する

'ことはない。よく探せばジ

鯉 鷲譜
補給しよう。手りゅう弾は

適当に投げているとすぐな

くなってしまう。ムダのあ

る攻撃は命取りになるぞ／

気をつけて敵の本拠地を目

指すのだ／

ひたすら前進をしている

与えられた使命は、戦地のと、多様になってきたケーまた、戦地にいる捕虜は

ジャングルで主人公のスー
あやつ

パー・ジョーを操り、マシ

ンガンと手りゅう弾で敵兵

を倒しながら前進すること

だ。雨のように降る弾や迫

撃砲弾の中をくぐりぬけ、

塗農や池に落ちないように

ムのバリエイションの中で、

やっぱりシューティングケ

ームこそが基本なのだ、と

ひらめくにちがいない／

敵兵のひしめく『戦場の狼』

のフアン諸君、期待しよ

う.／

口■J
q

拳,，‐

▲ほら2000点。すぐ．に助けてあげ

ないと逃げられちゃうよ

▲よく数えてみよう。ちゃんと取

った数だけ加算されるぞ.／
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冬

の閉じた門からは敵歩兵がうじや ▲手りゅう弾を投げてもムダもた▲こいつも手りゅう弾では死なな▲危い.／でも車は急に止まれな
だよけるしかないのだ.／ い､／ひかれないように.／うじや.／ボスも出てくるよ い。こいつもよけるしかない
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亡〆・ 亡z足吐迅Lー､二唇逗

ﾆｰ型熱一一-－

丙

詞

ヨレーシングコースは、ア

メリカやエジプトなど、全

部でBコースあり、ゲーム

を始めるときに選択できる。

見とれてコースをはずさな

いように注意しよう。スポーツのあらゆる魅力

をかねそなえたスポーツ、

それがカーレースだ／中

ドライダー｣と呼ばれる､命

知らずの男たちによるレー

スだ。キミも迫力の激走体

また、いくつかのコース

にはチェック・ポイントが

あって、時間内にそこを通

過できると、少しずつ背景

が変化していくぞ。景色に

00キロ一

言蓋臺唇三

でも最高にエキサイテイン験をしてみよう／
一一

昼

▲
時
間
内
に
チ
ェ
ッ
ク
・

ポ
イ
ン
ト
に
着
く
と
…
．
．

子

▲この看板がチェック・ポ

イント。ここを通るとだん

だん夜になっていくんだ

魚
とバイクだけだが、運転が

荒くスピードも速いのだ。

ａ
千

と

▲あっ./夕方に

なった。夕やけが

とってもきれいだ

月

ザ夜になるとほと

んどコースが見え

なくなるぞ.ノ

P128

岨
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“¥僻澗鱸蝿…撫一“蝉押……罰

キミは、命知らずの
マッドライダーだ〃

言
コースの景色が変わるのだノ
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一
一
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一_擬蕊鍵識#‘桝鶴諏

電波新聞社壷03-445-6111
ニニーレイン王朝歴792年、魔女､､シヤー

ミニマン"によって奪われた､守護碑ム

三二…←ンゲートを取り戻すために一人

の勇者が旅立っていった……。

ｈ
鞍

ノ▼可勇者ナイザーが、
今､旅立つ〃 10個の城の中にあるパス

ヨ

ワードをSつ集めると、次

のワールドとの橋がつなが

るのだ。ヨ

魔女の支配するワールド

(魔界)に点在する10個の城

をめぐり、アイテムを取り

ながら魔物を倒していくア

ワールドは全部で5つあり、

それぞれ特徴のある敵が勇

者を待ち受けている。ナイ

ザ－よ行け／ qこれがパスワー

ドだ。城の中のとﾞ

こかの部屋に隠さ

れているのだ

▲⑰～■／‘ハ血fフードリマつけ

た残I｣は2つ。早く見司けよう／

各ワールドに監禁されて

いる妖精は、ナイザーの強

い味方なのだ。

國 ▲ワーイ.／こんな強い武器を

'0個ももらっちゃったぜ.ノ
▲私が勇者ナイザー。祖国フェア

リスのためにガンバリま～す

▲くらえ、正義のファイヤーホールだ

でも弱い敵にしか効かないの･･････

各ワールドは、10個の城

で構成されていて、この内

Bつの城にパスワードが隠

●
ダ
ー
ク
ス
ト
ー
ム

ワ
ー
ル
ド
ー

けつきよく城の
三

かたまりだノ

Bつの城にパスワードが隠

されている。1度城から脱

出すると巳度と戻れないの

で注意してね。 ▲ワールド｜「ダークストーム｣は、悪魔シャルドの本拠地だった

130



P|W
ォ．'．ユ

9

篭勤

このかたたちが敵さんですノ’ちょっとアイテム､ちょっと紹介
城を出るには、いろいろ

な武器やアイテムが必要に

なる。自分の装備が不十分

なとき、へ夕に武器を使う

とダメージを受けちゃうよ。

サンダーソード

先の面に進むにしたがい、

敵は強いヤツが中心になる。

でも、アイテムは使うとど

んどん減るし、仕切られた

フアイヤーボール｜

｜揮磯篭”鋼＝
炎になる

ファイヤーウェーブ’

部屋の数も増えるのでナイ

ザーの旅はつらいものにな

っ'ていく。というわけで、

房 敵さんの－部を紹介しよう。

ブルーナイト

巻 講q武器,‘炎の

オビとなって

敵を倒す。わ

りと強力だ

qザコ。ショ

ッカーの戦闘

員同様、あっ

さり倒せる

ぐタコです。

強力なブラッ

クペーストを

吐きちらす翼
q武器／弱い

敵なら貫通し

て一撃のうち

に倒せるのだ
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ケ
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〈動くが､弱
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凸 ▲またムダな血を流してしまった
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猶薑
▲ワールド2は、砂と岩の荒涼とした世界だ。エーン、こわいよ～ ▲ワールド3｢サーマス｣は、魔の聖域。全ての魔が発生するところ
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凸1

アとヤマトを両手につけた

マクロス(DAICONIV

参照)ですら－発でやられ

間でランやカナダとのおし

ゃべりを楽しむようにした

ケーム。
毒ﾝの悪卜喝壹から姶琴つだノ

美少女巴人ランとカナダは地球連邦

艦隊のE.S.P(超能力)隊

員だ。

ストーリーは地球に謎の

植物惑星が迫っている……

というところから始まる

(原作の戦闘シミュレーシ

ョン用の装置をブッ壊して

地上勤務を命令されたとこ

ろはパスされているわけ)。

そうな強敵を、

ろというのだ。でやっつけ

もちろん、ランもカナダ〃

リをきくような

やない。ランが

もそんなム

お人好しじ
ｑ
タ
イ
ト
ル
画
面
○
こ
こ
で
ラ

ン
と
カ
ナ
ダ
刀
。
フ
コ
フ
イ
ー
レ

ｑ
ｆ
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ｒ
・
リ
グ
ｒ
、
ｂ
ｐ
Ｉ
↓
・
画
１
Ｊ

が
見
ら
れ
る
。
原
作
と
は
ち
ょ

っ
と
絵
の
タ
ッ
チ
が
違
う
ね

何やら思いつき、原作どお

んでいくのだっ

その思いつき

り教官に読まれ

りに話が進

た(そして、

は、しっか

9劇釘

と､､うそ､､、コザ認筆､､うけ人蓉、二､､ゆつく
､､さし垢
。｡・そのまえに、お瘡し権客の=と、しっで霊

りま…おく鱈

ワだし0〈￥／N＞ 召

ているのだった)。

ぐ
毛
轟
隼

０
つ
す
ザ

謬
謹

ｆ

く
ぐ
い 可

、
E辻.、

マー､1み"ーーT毎

合わせてリターン

スナrてるきるのﾅざ／

F押せば

墨沙
凡

ラ
Ｐ
イ

》
ロ
テ

鴬
電…

P

完二『弗壼参うれんほ勺ラか人だし‘の［しれし'しっ．で､す
や

ﾛしっ。で､す令

▲教官から指令を受けているシーン。2人の性

格が如実に表現されたひとコマだと、思う

▲ミスチフ艦内の2人。教官から逃げてきた’

はいいけど、教官から入った連絡は……!？

ぎせようとＩ
Ｌ
上

し
』
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瀞
銅

「おまえら、どうゆうつも

りだ？」

「ヤツは、コースをかえて、

おまえたちをおいはじめ

た」

「ええ～／」

教官からの通信に驚くラ

ンとカナダ。愛機ミスチフ

と共に､巳人は､植物惑星に

捕まってしまったのだ(画

面にはないが、巳人がエッ

チをしたせいなのね)。

『し

鯵欝11 秒.､の礼､.｡､pつき“わ！

；鑑‘‘‘ﾑｶﾅﾀの変身したプﾃﾗﾉド〉
霧,難鍵… では遅くって敵に追いつかれる.ノ
ヒ●ズサィバ

謬診..の匙､.”､pつき“わ！

句

骨

鋤蜘

蕊'凝議剛
l~■■■－－－■■

W!

別抑uldg"sT
夢綴，"~＝・彦……………趣画面には出ないが、原作

▲植物惑星にあるバケモノのようでは、このへんで教官が変
な形をした不つっつくと…･･･

態チックに笑いコケている

まんまと教官の策にはまのだ。

って、植物惑星に捕まったしばらく(ひとコマ)歩く‘
湧ﾒﾊ

巳人は、植物惑星の中に空うちに、巳人はバケモノの剛．､

気があることを確認し、探ような形の木のところにた

索を始める。どり着く。

のハーカ呑唾轄一!！

ここでランが、そのバカ

カで木をつつくと、なんと

地面が落ちてしまうのだっ

た(このへん原作どおり)。

ずっと落ち続けるのもたい

へんなので､カナダはE.S.

Pを使い、プテラノドンに

変身するのだ。

しかし、恐竜はいそいで

飛べないので、結局は敵に

捕まってしまう。ランのE

S.Pでもダメなのだ／

9

|幽
’

紬，羽盤■1
識‘

雲寡
郡T

＃一人､[し空く幹､縄つわ出し‘｡膣つゎGつち怜奉！

▲なんと植物惑星は遡求に向かわ

ずミスチフを捕らえにきたのだ／

守宅子■■ママ戸一一面尽面再云一
≠ゴー－－

★★★★★★★☆★★★★★☆☆☆★☆★★★★★★

御Uﾉ謝韓状況ども相亭を選びだぃ蟻．．＊
片★★★★★☆★★☆★燕＊☆★★★★★舎舎★★★★我

どんな

蕊捕まった巳人は透明なド

ームのようなところに閉じ

こめられる。

まわりを見ると、多くの

女の子の巳人組が同じよう

な状況におかれているのだ

った。

女の子巳人だけでできる

エッチといえばアレしかな

いわけで、捕らえられた女

の子たちはみんなアレして

いる。

この植物惑星は、じつは

く、いつまでたっても疑問

が解消しないのだった。

メシベは男(オシベ)の存

在を忘れていたのだ。 熟：
9捌釘

▲カナダの変身した男に、なんと

ランが惚れてしまったのでした。

ﾒｯｾｰゾ部分はﾋﾐﾂ
噌姻§T

あ
や
ご･･･七つとマよ《｡｡q･カナ弓ァ．

篭騨:f
⑰筐､、､ハし0と

勢ぅ
冨斐霊夢
等．
が塗

却久唖･うか…！
E争SUP
上今ズテイバ

やって見せたげる」

「ち、ちょっと。いくらア

ンダでもまずいよ……」

－てなわけで、男に変

身したカナダとランのエツ

チシーンに突入する。

そして、メシベは分身の

▲カナダの変身した男とランで分

身を作る方法を教えているのだ.ノ
上今ズテイJ1

麺

きゃ」

「では、その男とやらを連

れてきます」

「そっ、そんな。どこの男

濡し毎き､書君凱'雄ってし,るう言権､つか蜜ってし竃つ錘あだL’
○

▲2人は捕まり、ガラスのドーム

のようなところに入れられた.ノ

「私は自分の分身の作り方

を知らない。あなたたちは

どうやって繁栄しているの

です」

「そりゃムリよ・男がいな

作り方を知り、それまでに

捕まえていた女の子たちを

解放し、宇宙のかなたへと

去って行き、この物語はハ

ッピーエンドとなるのだ／

とでもできるわけじゃ

。。・・・・」

「でも、私は知りたいので

#,

「方法を教えるだけでしよ。

ひとつのメシベで、どうす

れば鑿茱できるのかが知り
たくて地球に向かっていた

のだ。しかし、いくらアレ

してもガキができるわけな

133



3．鰐認可
“1¥煙皇削！

思個っきりの 見せコー

■墨

五曲

『ウインクマン2』『めぞん一刻』など､名前を間"ただけてワクワクの超新作をめ〃つば｝]載せてみました／リ
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エニックス恋03-366-4345

4月28日発売予定
価格5,800円
"(16K)
⑥エニックス

I

-と軽『

’
アドベンチャーだけでな

く戦闘シーンのアクション

も楽しい『ウイングマン巳』

がやっとMSXでも遊べる

ぞ。グラフィックが見劣り

するのがちょっと残念かな。

鳥室？←
。.胃卦P

査囲噂に壷ワ

I

産建<蹄継淫<断きう驍Z溌邑綻乎

▲サブウインドウには登場人物の

表情が出てくる

I

｜

’
ゆめあおい もりもとももこ

ふざわ＜みこ

即蛎唾蚤寸邑

qポドリムス

からやってき

た不思議な女

性。ウイング

マンカ徹に負

けるとカミナ

リを落とす

邑維竿

町

▲コマンド入力部分にはカーソル

のかわりにケン坊が登場

■

…

扁弄ｱー ﾌ゚おかわみく 上もテマ
ハリカ●
ゆひ、オ

?獅一
“
ライ
超す

し、わ

脚一
ﾅい

qウイングマ

ンの恋人，な

にかというと

すく､｢…･･･と

思うの｣とい

うのがログセ

保健委員

q新聞部に所

属する、眼鏡

をかけたウイ

ングガール。

いつもスクー

プを求めて取

材している

巴

・亜］.z華…<渦

塾噌一
嫉極く蹄もう震3鰯琶擁乎

う甥琢

▲あおいのお父さんの親友・フッ

ケン博士。重要な情報をくれる
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コナミ窓03-264-5678

4月18日発売予定
価格未定
"(8K)

◎コナミ

ガ'ノウスの迷宮 黙"信

溺驚
菫T配

’～魔城伝説1I~
一一コ－一一七一

|囚われの子供パｿFｽを探し囚われの子 出せﾉW 2入‘
■■■■■■■■■

旨考えてノリ－
－．－－－．‐〆・

力は弱いが連射は得意。

水中での戦いはまかせよう。

アフロディテ

2人働性格を考

前作は、英雄｢ポポロン」

が姫｢アフロディテ｣を救い

出す話だったが第巳弾のほ

うは､巳人の子供｢パンパー

ス｣を一緒に助けに行くと

いう話になっている。パン

パースが囚われているグリ

ーク城と、城から続く10個

のワールドが戦いの舞台と

なるんだ。巳人の特徴を生

かし、交代しながら戦うこ

とができるぞ｡全330面を駆

け回り、大鹿司教｢ガリウ

ス｣を倒せ／

グレートキー至刮

ジヤンプカはバツチリだ

が、水中に入ると弱い。

ボボロン
qかわいい子供を

救うため、母は戦

場へ向かうのであ

った。エラィ／

ぐ前作ではアフロ

ディテを助け出し

た。今度は自分の

子供を救出せねば園
9

難霧議鋪鍵購繍
▲敵を倒して出るコインを貯めて、

神様からアイテムを購入しよう

▲水中はボクより妻のほうが誘I

なんだ。F1キーで交代モードに

▲こんな岩は3回で壊せる。アフ

ロディテは16回突かなくちゃだめ
『&TGEI『8“glUIUBqJpDqIﾛ』IF『､U』『J日圷ﾛ靴JOJｲ凸ﾛﾘﾔいﾓ』Hb9吋手Y1

‐ー＝･‐回

▲これはセーブの神様に対面したと

ころ。パスワードを教わるんだ
_ '1

mロ

バンブーシュートラーバ

q敵もいつば剛一

瞬騨

ｑ
各
ワ
ー
ル
ド
の
門
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開
け

る
に
は
、
こ
れ
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必
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だ
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織騨繊娼畷難鍵講驚鰯瀦量鍵 噺

▲タテヨコ両方にスクロールする。

敵が突然目の前に出ることもある

1.柵

MIIMI！

』1輪

アイレム販売盃06-534-1060

4月発売予定／価格5,800円ゞ
価W函ｸ専用

"(VRAM128K)"
C19871REMCORP.LicensedfromBrode]､bund

やロート&ランナー
Ｌ
画

{壼唾E歴Zqタイトル
画面。なぜ

か夕陽にそ

まっている

有名ゲームがついにMSXに参上
瞳ゲームセンターでみんな

の頭を悩ませている有名パ

ズルゲームが、もうすぐ発

売になるぞ。ファミコンと

は違って画面はスクロール

せず、動かせるブロックも

ちゃんとあるのだ。キミは

33面まで解けるかな？

三
三
三
三
三
二
一
一
一
三
三
一
一
一
三
三
三
三
一
三
一
一
三
一
三
三
‐
Ｆ
‐
■
Ｉ

聴瑞⑥諾鵠[,垂敏‐〔皿⑪⑤⑥⑪⑪

題
ぼ
ら
底
海
画
毒
転

一
Ｍ
毎
勾
園
工
越
魂
■
画
認
空
湾
圃
Ｉ
ＥＡ

⑪
⑪

や

¥履踊‘]踊諾《j狂E‘_｡｡｡□｡“〕▲ただいま2Pでゲーム中。上の

コマンダーの足につかまって、2

人でいっしょに移動する技だ

▲IPでゲームをしている。ああフ

ロックの種類が覚えられない.ノ

▲自分で面を作っちゃえ.／解け

なかったら情けないだろうな
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/－｜篝需雲､…皇……ビリ〃~魔王の雌･～";">,…、…,釧認…．フ
TM&@1986HENSONASSOCIATES,INC.ALLRIGHTSRESERVED
oRIGINALPRoGRAMANDcoNcEPTOl986HENsoNAssocIATEs,

INC.ANDACTIVISION,INC.CODEFORMSXCOMPUTER

魔王ジャレスの迷宮に抄職せよノ
去年封切られてヒットし空想好きの少女｢サラ｣は

た映画｢ラビリンス｣が、ス自分のせいで弟の｢トピー」

トーリーをそのままに本格を魔王ジヤレスにさらわれ

的なアドベンチャーケームてしまった。ある雨の夜13

になって登場するぞ／時間以内に迷宮を通り抜け

●

▲タイトル画面。このあとは、ジャ

レスが話しかけてくるシーンに移る
I■

ジ
ジャレスの城まで

行くことを課せら

れるところからゲ

ームが始まる。コ

マンドを選択し、

登場キャラと会話

を交してジャレス

行こう。映画を見

少しヒントになる

:鶉腱屈醗司
迷宮は夢を超えた世

卿
敦
削

卿
敦
削

▲庭園で会う老人｢ワイズマン｣。のもとへ行こう｡H

無詔縦麓蕊た人は､少しﾋ゚ ﾝ’
サラは少しとまどい気味になる……かもしれない。

▲犬のような頭のあるドア、アルフと▲悪臭の沼。コマンドを選んでこ

ラルフ。－人は正直で一人はうそつきの先どうするかを考えるんだ.ノ

八ル研究所恋03-252-5561
S月発売予定／価格5,600円
KTE詞,専用
"(VRAM128K)
、ハル研究所※1曲1面は開発中のもので､す

ずつこけやじきた隠密道中
でこぼこコンビのやじさ

んときたさんは、ある日将

軍様の密命を受け、諸国の

悪大名による悪事の証拠を

握るために江戸を出発した。

道中は、悪大名の手先や巳

人を欺そうとするイタズラ

キツネの妨害がいっぱい／

はたして巳人は、将軍様と

の約束を守れるかな？

名の悪事の証拠をつかむのだ悪大
鞭

ず

▲イタズラキツネなん

かに欺されないもんネ 夢

■
■
■
．
Ｉ’崖

－

▲ゲームを始めるときに、2人のどちらかを選ぶ▲諸国の平和はあつ’
がお守りしやつせ.／
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に
T&Eソフト冠052-773-7770
5月発売予定
価格5,800円
"(16K)
CT&Eソフト

血流～のスラ

お待たせしま(ﾉた､ﾒガROM版
一一一Ⅲ可．－ﾆｰﾆｰｰｰｰ一圭一一一I

i …
蟇はるか未来、マウトちに姿を消した。それ皇

亭レーア暦3721年。イン以来、帝国の植民星に景
冒 二

言ドゥーラ帝国の主星．反乱が相つぎ、破壊と菖
卓 長

島アルジェナが一瞬のう荒廃が始まった……。冒
冒 ＝

ず

肝'''1'''''NII''''1',1日,,1，''MII駒1,,‘'1''''､1,,,''''''日,I‘,''111'H,,,Iﾄ''1IHI,,,'''1'』､,1,,'1Ⅷ''日,,,,r'''1'駒1,M,1『'''日,,,,,'''‘1冊1,,,,'11'｣判,,,,｣'‘'1'判,11,,1,1,IHI,,11.,,,,冊,1,,,,,,1,ロ,1,,,,111,,,,,1r,,,』IHI,,,F,,,,1判,,1,1,1,,,,E

シミュレーションとアク公であるほかは、他機種の

ションを融合させた新感覚『ディーヴァ』とほぼ同じ。

のゲームrディーヴァ』、いS-RAM内蔵でセーブも

よいよメガROM版が登場もちろんできるし、パスワ

する。親友を自らの手で殺一ドによる他機種とのデー

したラトナ・サンバが主人夕互換もそのままだ。

■
孔

＝
▲戦略モード(シミュレーション部分）

の星系マップも赤い星力撤の植民星、青

い星がラトナ側の植民星だ

し

■
東芝EMla03-587-9148
s月25日発売予定／価格5,BOO円
F嵩泌う専用函(VRAM128K)
◎東芝EMI/ソフトビジヨン
※画面はファミコン版です

マイ し |「

3D画面で迫力の汁ﾘﾝグを／
ボウリングケームの決定

版が､この｢ダイナマイトボ

ウル』だ｡プレイヤーを選ぶ

ことで最高5人まで一緒に

遊ぶことができ、SD画面

で細かいピンのはじけ方な

どが立体的に表示されるん

だ｡また､遊び方には巳種類

あり、1つは普通にボウリ

ングを楽しむもの。もう1

つはスコアを500点ピッタ

リにするというものだ。こ

れは投球数で競い、一番少

ない人の勝ちになるんだ。

●
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▲う～ん。あと｜本倒れればスト

ライクだったのに～。おしい.／

▲200以上のスコアを出すと、今

度はくす玉が割れて風船が飛ぶ▲ゲームを始める前に、プレイヤ

ーとボールの重さを選択するんだ凸

耳噂

一
一
一

⑨且○薗Ｅ嵐負Ｌ皿。ＢＥＴＺ

Ｑ
〆
〆
③
④
参

間

率
掌
幽
壷
鋤
鑿

一口＝ロー字一一一

i、

、

▲次に、ボールを投げる方向と強

さを設定する。これでどうかな？

▲ダブルより上のスコアを出すと

チアガールが出てきて躍り出す

▲スコアはもちろん自分で付けな

くていい。まん中の子がトップだ

137

hL型御陰と塾

謬凧弼



－

ポニー盃03-221-3161
5月巳日発売予定

価格4，900円
"(16K)

⑥東和ブ､ロモーション性の ＃’瀞イ

～ガバリン～ ポニー

はいったいどこに？息子のジﾐー
り

ため、魔性の館へ足を踏み

入れた。館は1階からB階

まであり、ジミーを捕え~て

いる悪いヤツは秘密をとか

なければ会うことができな

いのだ。手に汗にぎるホラ

ーワールドに挑戦しよう。

これは去年公開された映

スにし画｢ガバリン｣をべ

たアドベンチャーゲームな

のだ。

主人公は、何者かにさら

われた息子｢ジミー｣を救う

｡

ママーサママョ
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▲ここから戦いが始まる。最愛の息子

を見つけるまでは死んでたまるか.／
▲エッ／何この機械ピストル

しか持っていないので逃げよう
~…弄一

ビクター音楽産業盃03-406-0002
7月頃発売予定／価格未定
"(16K)
rFUNPROJECT

※画面は開発!|!のものて繰す‐NER､b'しJjA ドﾚｲﾅｰ

武器を引きず研パズﾙｹ豈ﾑ／ 薦
凹
総

自機を操り、迷路になっ

ている敵船から脱出するの

がキミの役目だ。武器は弾

の入ったカートリッジで、

だ。だから全く弾を使わな

いと、どんどん全長が長く

なっていくワケだ。弾と敵

の数を見て、攻撃しよう./′
▲重いと思ったらこんなにつなが

っていた。少し使おうかな.／

▲画面の右側中央に､すぐ後ろの

カートリッジの種類が表示される船内にバラバラに置いてあ

る。上を通過すると自然に

自機の後ろに装着されるの
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露

▲あ～･欲張りすぎて身動きがで

きなくなった。自爆しなきゃ

▲敵のコントロールシステムは｜

面に4つ。壊さないと出られない

▲適当に進んでいるうちにカート

リッジを3つも引きずっていた
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マイクロキャビン冠0593-51-6482
s月発売予定／予価B,800円
画2専用函(VRAM128K)
@R.TAKAHASHI/SHOGAKUKAN･KITTY･FUJITV
※|曲面は開発↓|'のもので､す

そ汎一刻
～思い出の
フォトグラフ～

ザ

e

▲これは管理人室のサッシを開けて外に出たときのショ

ット。こらこら、洗濯物をジロジロ見てんじゃないの.ノ

マイクロキャビン冠0593-51-6482
5月発売予定／予価7,800円
回2専用函(VRAM128K)
◎システムソフ|、
※画面は開発中のもので､す

蕊
蕊

1

鱗

略のMSX2版だ／ 皀昼墓石
一
一
国
二 M 剛

PC-9801や8801用で信

仰に近い人気を得ている現

代大戦略のMSX巳版。ケ

ーム内容はPC-8801用と

ほとんど同じで、シミュレ

ーション・ウォーゲームの

醍醐味が味わえるのだ／

ｑ
プ
レ
イ
中
の
画
面
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
対
人

間
の
闘
い
は
何
昼
夜
も
続
き
、
当
然

仕
事
な
ん
か
手
に
つ
か
な
い
の
だ
／
， ▲ヘクスに描かれた地形が作戦に大きく影響するのだ.／

ソニー盃03-448-3311-

5月2旧発売予定／価格未定
昨詞,専用
"(VRAM128K)@KLON
※画面は開発中のものて騨す

レブ'』カート ソニー

6

西暦208X年､宇宙からの

侵略者サランドラが地球を

完全に支配しようとしてい

た。すでに地下はサランド

ラの手に落ち、残るは地上

のわずかな部分のみ。史上

最大の危機に地球は直面し

ていたのだ。

主人公ディックは人類を

滅亡から救うため、レプリ

カート(メカニックドラゴ

ン形スーツ)に乗りこみ､敵

基地内部を地下へ地下へ戦

い進んでいく。

まだ不完全なレプリカー

トだが、途中でパワーアッ

プパーツを入手して強力に

なっていく。

全300面､キミは人類を救

えるか？
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全300面もあるｱｸｼｮﾝRPG
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渓埋争4“亦辱
⑧〃“Sひ氾呼“雛“外嘩尋把／趣鋤
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""形等渓
11111画ﾛ

▲レブリカートはまるで竜のようなボデ

ィを〈ねらせて敵基地を進んでいく

▲パワーアッフバーツを取るとレフリカ

ートはより強力なスーツになっていく

灘



棚刀

､魏鼎臘溌農腱盤号鵬:撃禦
一がテレビを作って、テレビ放送力始まったばかりのころは、

みんなテレビを見るのがはじめてて;おそるおそるながめた

り触ったりして〃たはずだ。それが今では生活に完全に溶け

こんて､たとえばもうテレビのまえて正座して見るような人
はいなくなった。

MSXもテレビと似たような“家電製品”になれると思う《

テレビのようにラシカセのようにウオークマンのように、こ、

くふつうの感覚て扱えるものに、MSXならなれると思う。

それは、MSXを作って〃るのがコンピュータメーカ－て、

はなく家電メーカーだからだ。MSXの箱の中身は確かにパ

ソコンだけれども、コンピュータを意識しなくても気軽に使

えるラシカセ感覚のものにして〃こうというのが、MSXの

基本的な考え方だ6

かと〃って、ゲーム専用機てもな〃。1つのテレビ局しか

映らないテレビなんてな〃ように、MSXもいろいろな使い

方がてきるものてあるべきだ。

わたしたち家電メーカーはMSXの〃ろ〃ろな可能性がよ

く見えるように具体的な使い方の提案と、その環境を作りあ

げていく使命があると思う。たとえば使〃やす〃モデムを

提供することて＄パソコン通信を身近なものにしていくよう

に。こうしたことの積み重ねてライフスタイルは1歩ずつ進

化していくのだ。

●●●●

ビが世I 蕊

|野菜は豊作
|だと値段が下が
る｡しかし､ゲームが豊
作だと雑誌の値段は上がって

しまう。今月号の定価は390円だが、

早くも値上げしたというわけではな

く、表紙にしっかり書いてあるよう

にいわゆる､特大号"というやつで、

平常号(といってもまだ｜号出たば

かりだけど)に比べてページが増え、

そのぶん値段が上がってしまったわ

けだ。わたしたちはほんの駆け出し

なのに大胆に増ページ＝値上げなど

してよいのだろうか、とも悩んだ。

しかし、今月は紹介したいゲームが！

多く､しかもたっぷりぺージを取・1
．て詳し〈伝えたいものばかりだった’

のである。ゲームの豊作は、MSXユ

ーザーのためには喜訣べきことだが、

：潅志の読者にとっては難しいところ

だし、いつもよりたくさん仕事をし

なくてはならないわたしたち編集者

にとっては｢つらいよーねむいよ

－｣であった｡はたして来月号はどう

なるだろうか。というわけで、
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FANVOICE聖はその回の執筆者が次回の執筆

者を指名していく、リレー・エッセーです｡今

回の盛田氏が指名した人物は｢コナミの上月

社長｣。MSXのケームソフトで大ヒットを飛

ばしつづける、あのコナミを作りあげた社長

さんです。

Ａ
ｕ
砥
ロ
、
、
リ
グ
、
、
、

、

ｊ
Ⅱ
１

嫁嫁

恥 IPROFILE

もりたまさおアメリカ・ジョージタウン大

学卒。現在、ソニー・オーディオ事業本部ホ

ームインタラクティブ事業部事業部長として、

HB－F1をはじめ、MSX用ディスクドライ

ブ、モデムなどソニーのMSX関係全体を統

括。198拝にあのHITBITシリーズを発売開

始したときには直接の開発スタッフでもあっ

た。1954年、東京生まれや

~『

アイレム販売・…･…･…..………lOl
アスキーー……………････…･…･'41

コナミ・“･“･･･…･･･……“･'42,表3
ザイン・ソフト・…･…･…･‘．･･･'09

スクウェア・……．．………104,|05

ソニーー““…“･……“…“･表2，3

徳間コミユニケーーシヨンズ･……･45

■■

盛田昌夫§
デービーソフト・……‘

日本ファルコム・“……・

ハート電子産業…････‘

HAL研究所“……．.…‘

ビクター音楽産業…････‘
ファミ|ノーランド,･･…”

ホット・ビィ・・……･･‘

松下電器産業・…･…･…

'’0，｜｜｜
……・4

‘｡,…’07

‘｡｡…’02

‘..…’06

‘･･46，47
‘…・・’03
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■PUBLISHER＝山下辰巳■EDITOR＝佐瀬伸治■EDlTORlNCHIEF＝山森尚■EDlTORlALSTAFFS＝北根紀子十今野文恵十渋谷納布十高橋

俊哉＋山科敦之■ASSlSTANTEDlTORS＝安藤敏十上村治彦十佐藤善一十永吉敏男十橋本光弘＋半沢誠一十村松孝英十矢萩茂樹■STAFF

PHOTOGRAPHERS＝渋谷納布十萩原修CONTRlBUTOR＝田崇由紀■EDlTORiALCOORDlNATOR＝今野文恵■GENERALCOORDINATOR

＝島宮美幸唾ARTD1RECTOR＝渡部孝雄毒EDlTORIALDESlGNERS＝(有)デザイラ〈人見和一・鈴木潤＞＋原健二十山田孝陽＋若尾輝見
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キャッスルエクセレント

EXCELLENT
ザ･キャッスルはお楽しみいただいたて､しようか？一度

キャッスルの楽しさを知った方なら､もっともっとキャッスル

で遊びたくなるはずて、す｡そんな方のためにキャッスルエ

クセレントを用意しました｡ケームのルールはそのままで、

パズルの部屋はより難解に､ｱｸｼｮﾝの部屋はよりタﾞ

ｲﾅﾐｯｸに、部犀と部屋との関係もよl)複雑に仕上げま

した。悩むことの楽しさを発見してドさい。

●MSX(RAM容量8K以上)対応●ROMカートリッジ

●定価5,800円

※ケームの経過を記録するためにはテープレコーダが必要です。

満の戦闘機P-38ライトニングの前に迫.る小咽戦闘機

の攻撃をかわし､敵の編隊を令滅させる｡息つく間もなく

新たな細隊が攻I嬢をしかけてくる｡こんどは1iijgl)て､かわ

せ.'はたしてｲ{は敵の大型爆喋機を撃唯し､|fl国の空

lﾘに帰艦できるか!？lステージは海→陸地へとスクロー

ルするlOIII1Iniて構成され､灸32ステージ｡敵の編隊を

全滅させるとPowが出現し､これを取るとバﾜー アップ

します。

●MSX(RAM容量16K以上)対応●メガROMカート

リッジ●定価5,800円●MSX2(VRAM容量128K)

対応●ﾒガROMカートリッジ●定価5,980円”

とあるジャングルの奥､秘境の地て激しぃゲリラ職が展

|＃'されていた｡特殊訓|練を受けた優秀な兵-t｢スーパ

ージョー｣は極秘任務を受け､今まさにこの激戦の'|'へ

乗り込もうとしている｡極秘任務とは難攻不落と言われ、

ここから世界へ魔手を広げようとする悪の軍団の壊滅と

本部破壊.'はたしてこの任務を遂行できるだろうか。

●MSX(RAM容量16K以上)対応●メガROMカート

リッジ●定価5,800円●MSX2(VRAM容量128K)

対応●メガROMカートIノッジ●定価5,980円5月発

売予定“

§

‐
咄
－

’ 謡蘂面
…＝塗。 壷 “J1

■■■■■ー_画l_=_1ﾛ一

１
１

B尋呈
釦

瞳

'7"剛〃"鉦"E川W〃、肝伽X
ｌ
顕
団
唄
邪
函

7 幻 店〃E 7W 〃 S、
髭
１
７
浬
窟
洲
服
偲
弊
Ｊ
Ｆ
■
二
コ

ダンジョンマスター

ザ･ブﾗｯｸ
湘ｷｽII

なんと､l～3人て.lijl時う｡レイが可能なロールプレイング

なのだ｡ファイター(戦士)､クレリック(1'MIW'I)､シーフ(盗

賊)､マジシャン(魔術師)の''1から好きなキャラクタのﾀ

ｲﾌﾟを選んで成長させよう｡一人て遊ぶときは3キャラク

タを､2，3人で､遊ぶときは､それぞれのキャラクタを同時

に操作するのだ｡膳大な地|､~には30種類以|、のモンス

ターが待ち,更けているぞ｡さらに､アイテムの数はなんと50

繩類以|をもあるのだ。

渦はダンジョンマスターになることがて．､きるか!？

●MSX(RAM容量16K以上)対応●ROMカートリッ

ジ●定価5,800円

新たなる冒険が始まる｡前III1腕をみがいてきたキミ､これ

から参加しようと思っているキミ､寺院(Temple)への扉

はいま開かれた｡キミの行く手をはばむのは､人々を迷わ

す迷路の罠｡そして､無数とも思われる化物たちだ｡今度

はL､<ら強力な武榊を使っても､それだけでは生き残るこ

とはで､きない｡だが､蕊えることはない｡苫境にたったキミに

は新たなる力が与えられるであろう｡それは不思議な力、

未知なる力｡心の叫びが炎を燃え上がらせ､大地をわる

で､あろう｡大好評のザ･ブラックオニキスの第2猟。

●MSX(RAM容量8K以上)対応●メガROMカート

リッジ●定価6,800円“

凸

L

※2,3人で遊ぶときは

ジョイスティックが必要。

データはパスワード方式

■
一

■■■■

…

言
皇
冒
一
諺

⑧扇

↑
寄

畷

1鐘lメカROMは|メカビｯﾄ以上の大容量ﾒﾓﾘを搭載したROMｶーﾄﾘｯジで式 〒'07東京都港区南青
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