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｢君はミュージシャンだ」
だれでもヤサシク音楽づくりが楽しめ

る『F1シンセサイザー』登場｡4つのモ

ードで誰でも簡単に作曲家になれる。
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ヤサシイの<I).楽膳作成モード｡ゲﾗﾌｨｯｸボ

ールを使うとスイスイ楽譜”力出来てしまう

のだo／
ヤサシイの②

リズム作成モ

ード｡曲のバッ

クに流れるリ

ズムだってカ

ンタンにタン

■周'呼今かE画筆･篝‘§.:四
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タンタンノと刻めちゃう。

ヤサシイの唖オリジナル音メイキングモー院

自分だけのオリジナルサウンドを作るモード

だ｡サンカレデータも付いているからヒントに

してほしいな。

ヤサシイの④､スコアブレイモートも楽譜が出

来たら即､演奏出来る｡作成した楽譜からどん

な曲がとびだすかな。
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●商品のカタログを希望される方は住所･氏名･年齢･職業･電話番号･機種名を明配の上､〒108東京都高輪局区内ソニー㈱カタログMF係へお申し込み下さい｡●面2はアスキーの商標です

ボクはｳｯドで音楽できる。
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｢君はアニメーターだ」
アニメを作るのは大変/と思

っているかな？とんでもない。

らくらくアニメ｣なら気分はも

うアニメーターだ。

ボクは葉っぱでｱﾆﾒができる。
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オット、虫オット、ジラゴの得意計支

ﾀﾉｼｲの⑩.XV付属のグﾗﾌｨｯｸ

エディター、,で作った絵を字幕を入れてア

ニメ表示できる｡(示ｲｽレコーダーで

取り込んだ音を効果音とじても使える｡）
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ﾀﾉｼｲの2.アニメサイズは画面4分

割から最大16分割ま~唾ｻｲズはいろい

ろ簡単に変えられる｡らくらくアニメサ

ンフルも付いている｡参考にじてほしい。一
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さらにタノシ狼ビデオデジタ

イザーHBI-V1新登場。
テレビやビデオの画像をMSX2十の1.9万

色の自然画に変えて取り込んでしまう｡それ

がビデオデジタイザーだ。そうやって取り込

んだ画像は、もちろん『らくら＜アニメ』で

アニメ化できる｡MSX2にも対応じている毛

さらにタノシ狼ビデオデジタ

イザーHBl－V1新登場。
テレビやビデオの画像をMSX2十の1.9万

色の自然画に変えて取り込んでしまう｡それ

がビデオデジタイザーだ。そうやって取り込

んだ画像は、もちろん『らくら＜アニメ』で

アニメ化できる｡MSX2にも対応じている毛
＝

ア
ニ
メ
ゥ
ｚ

た
の
し
い 函函

心
、
●

≦ E2"E2+HBI-V1IMM29,800円(税別画2‘画2＋HBl-V1繩29，800円(税別
〃
だ
啓
一

舜底麺fオ，
dや･寺､'毒･

蕪壼壷1
21岨I醜ﾕ大，

童

’
一

塞忌醗蕊i""
、崎－1顎

仏Jざふ両之
其1嵜移二

壼雷~罰＝!蕾:…函≦…

準漢字ROM､MSX-JE榎準装備■FM

■BASIC文法書･解説書､ｸﾘｴｲﾃｨﾌ

3枚のデｨｽｸがついた
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－ビジネスマン)の間で使われ

Iできるソフトがこのrかんた別
〈で使うような実用的なものか

'のまで実に64種のフォーマッ1

画纂賓＝

。

騒鬼でしま
塔。
上､書式､形態Ⅷ

リフィル 士になる…？

[おもしろ活用法］活用法］
議事録

ビジネスマンなら誰でもアタリマ

エのごとくつけている議事録｡キ

ミたちもホームルームやグループ

活動､学級会などで決定された

事項をここに記録LJておけば､あ

とで行動する時にそれぞれの役

割り分担などについてもめること

なくスムーズに事が運ぶ。
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あの店のあれがうまい､まずい表。

現代は飽食の時代､世はまさに

グルメブーム。

｢おいし～い｣と思う店もあれば、

｢カネかえせ一!｣と叫ばずにはい

られないお店に入ってしまったこと

もあるよネ。そんな時､これにチェ

ックして､友達に情報を流せば、

キミは､グルメ王"と命名されるか

も…？
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圏･暦了笏箔一コ‘，りて壼転方司哩‘'‘帳た
その他にも蚊退治表､クラスメイト席順表、

先生のニックネーム表やUFO目撃表､さら

には○×対戦表などのゲームシートも多

数用意されていますも

その他にも､アドレス帳や約束言ﾁｪｯｸ表、

領収書さらには週干l｣スケジュールなど多く

の実用的なフォーマットが用意されていま戒 リフィル＜ん
■対応機種:E2(MSX2+も可)3.5-2DDディスク
＋1メガROM(V-RAM128K)
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4月発売予定予価9,800円
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漢字･ひらがなの入力にはMSX－JEが必要で説※MSX24ドｯﾄ以上の

プリンターが必要です。※マウスがあればより快適に操作できますb

パッケージはシステム手帳として使えま或
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情報
おもちゃ箱FFB
400万台突破記念MSX大賞募集イベント案内、GMI胄報なと

100

ンプルも完成して、いよいよアダ ソク開始

FANSTRATEGY
信長の野望く全国版〉：10日作戦（読みものふう）

6 105

ついに動きだしたRPG『プライ』 の前半､第1部を攻略

プライ上巻
ゲーム中に登場するパ｜

あ一くしゅ

特大記憶のラビリンス第12回108
ゲームのレトロスペクテイブあれ?｜というまにMSX7周年〃

THELINKSINFORMATIONPAGE-82
無料AVGの『ハパザード2』

12

ゲーム中に登場するパロディ 部分をチエツクしつつ徹底攻略

20
9

第2海域のヒューリー島までをチェック／ M･FANスーパーデータ学
高い、遅い、時間かせぎの謎のあるケームは最低最悪／

81

ナビチューン 26

主人公の出生の秘密かつI1に明かされる.／

INFORMATION
ルーンワース 30

ONSALEI26

COMINGSOON-127
ゼロ第4のユニット4／スーパー大戦略マップコレクション2／石造／麻
雀狂時代スペシャルⅡ／ルーンマスター・I／三国志Ⅱ/<追跡COMING
SOON>妖魔降臨のフォローetc.

R勘監¥…訂……
クオース2人対戦で燃えるシューティングパズノト

ロボクラツシュロボツトか主人公のRPGふうSLG----

HALゲーﾑｺﾚｸｼｮﾝVol.182八ﾙ研究所秘蔵ﾚﾄﾛ集

ダンジヨン八ンター中近東で売れている光線銃ケームー

皿2

皿4

皿6．

II8

I20

I2I

I22

I23

MSX新作発表予定表 2月23日現在の'|胄報を満載I3Z

IFANCLIPMsx推進部

I読者アンケート掲載ｿﾌﾄ36本プﾚゼﾝﾄ

132

92

湘南伝説暴走族の抗争がﾃー ﾏのｼﾐｭﾚー ｼｮﾝ

帰ってきた探偵団X1本で3度おいしいAVG

Ri
豆期集中連載ｿ帝つくきた珠1貝回X1本で3度おいしいAVG------

アルバトロス巳古きょき時代の大人のゴﾙﾌを楽しむ IDI 94

MSX用MID|カートリッジのスクープとMID|機器カタログ

|2囎旦ｼ玉鋤周号ピー黍…ビﾝ…韮
124

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入な
どについての問い合わせのための、ソフトハウ

スのユーザーサポート用の電話番号です。③こ

の本を作っている時点での予定発売時期。③媒

体と音源／函はROM、園はディスク、壷は

MSX2＋からオプションで内蔵されるようにな

ったMSX-MUSIC(通称FM音源)に対応してい

ることを意味します。また、松下電器から発売

になっている『FMパック｣も同様です。ディス

クの後の数字は何枚組かを意味しています。⑬

対応機種／ソフトの仕様がMSXlで動く夕イ

カ)ものは回画2/2+、MSX2は画2/2＋

MSX2＋でしか動かないものはF刃，+専用と：

表記されています。⑥RAM、VRAMの容量／

MSXlの仕様のときは､RAM容量によって動い

たり動かなかったりするので､自分で〕MSXをチ
どの機種はVRAMl28Kなので、あまり関係あり
も、そこからまた始めるためのセーブの方法や

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
a03-431-1627@

1月23日発売予定③

■PROCRAM

ファンダム 45

④
⑨
⑥
⑰
⑬

|画面6本+N画面3本+10画面1本

＝、司弓ヲ、ノ々､ノ．EDファンダム 戸
ひ
８
６
４

戸
、
５
７
３

ファンダムパーラ
ハ、ノラ÷－ニニノ．
AVフォーラム

B,800円

BASICピクニック エックする必要があります｡MSX2以降はほとんどの機種はVRAMl28Kなので、あまり関係あり
ません。⑰セーブ機能／ケームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーブの方法や
どこにすることができるかを書いています。例外として、シユーテイングゲームなど五電源
を切らないかぎりつづけられるコンテイニューの機能がある場合はそのことを明記してありま
す。③価格/消費税別のメーカーイ則の希望販売価格です。

MSX非公式模擬試験

FM音楽館 －78
●記事中の価格表記について
とくにことわりのないものは､すべて税抜きで表記しています。

●本書に関するお問い合わせについて
読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜から金
曜の午後4時から6時の間、下記の番号で受けつけています。
なお、ケームの解答やヒントはいっさいお答えしておりませ
ん。

恋03-431-1627

ビートルズ:HELP//オリジナル：親玉登場
War/イース:Welcom//オリジナル：

／オリジナル:Junk

江戸の夜空

’ ケーム十字軍38
1準碗了姓鞘努ニル瀧丞割ｦ溺纈闇
／そのほか:歴史の散歩道･三国志、桃色図鑑・ドラゴンナイト、歌を詠む会
イラストのコーナー

媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

圖×巳田

『7声ヨク/2＋

128K

ディスク

価格
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貌を現したサンブレ版全ついに
ムをプレイするまえに先イツクが表示され、敵と遭遇しジを与えられる。この結果ナの自分なりの戦略を立てること
おさらいを少し｡『□－ドたときには戦闘画面になる。こイトを敵へ移動させるときにウができ、少しだけSLGの気分
言R‘{二t目ヱノ|EW菫老7k野の戦閾のシステムがちょっと新イザードの魔法で援護するなどが味わえる。

イックが表示され、敵と遭遇し

たときには戦闘画面になる。こ

の戦闘のシステムがちょっと新

しい、「タクティカル･コンバッ

ト｣という名前がつけられてい

る。どういうものかというと、

RPGの戦闘にSLGの戦闘の

エキスを少しだけたらしたもの、

という感じだ。具体的にいうと、

敵も味方もひっくるめてすべて

のキャラクタに移動値が設定さ

れていて、敵を剣など接近戦で

攻撃する場合には、まず敵に近

づかなければならない。もちろ

ん、魔法や飛び道具(弓矢など）

による攻撃は遠距離からダメー

ゲームをプレイするまえに先

月号のおさらいを少し｡『□－ド

ス島戦記』は同名小説(著者水野

良､角川文庫1～S巻)をゲーム

化したもので、戦乱の島ロード

スを舞台に冒険するファンタジ

-RPGだ。小説のゲーム化だ

けあって、小説のキャラクタた

ちでパーティを組むこともでき

るし、自分のオリジナルキャラ

クタでプレイすることもできる。

さて、ケーム画面は大きく分け

て4つある。島のフィールドで

の移動は真上からの巳、画面、

ダンジョンなどはSD画面､町

や村、イベントなどではグラフ
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①町などへ入るとこの画面になる。ケーム

のセーブ、ロードなどは酒場＆宿屋で

③これが、ロードス島の全体マッズこの

小さな島に6つの王国がある

Oダンジョンの画面は3Dで表示される

移動はわりとはやくできる

③フイールド画面。中央にいるキャラクタ

が自分て町の部分に重なったところ
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サンプル版の

今回のアタックは小説と同じ

ようにプレイするためオリジナ

ルキャラクタは作らず、ギム1

人でスタートしてみた。スター

トしてみると、はじめから武器

や防具を装備しているし、いき

なりレベルSからスタートでき

るので、少し得した気分。イベ

ントの|||自番も小説と同じlll自番に

してみたが、本来はどこからで

もはじめることができる。もち

ろん、イベントをコンプリート

するためにはそれなりのレベル

が必要なことはいうまでもない。

さて、ターバの村である。こ

の村はロードス島の北東に位置

し、スタート地点となる旅立ち

の村。村には情報の収集と冒険
いや

の疲れを癒してくれる｢酒場＆

宿屋｣、武器などの売買をする

｢市場｣、毒などの治療をしてく

れる｢寺院｣があり、この寺院の

司祭から7年前にさらわれた娘

－
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蔦窪し勤胎さ
慧建霊躍

を窺蓄
んにしんiこ

篭羅
疑撫
砦蕊

③ターバの村の広場。直面中央に表示され

ているコマンドから行きたいところを選ぶ

のレイリアをさがしてくれるよ

うに頼まれる。当面はこのレイ

リアをさがして旅を続けること

になるのだが、じつはこの謎が

どこ琴し■辱し4○処毒

霊疑藩謁
いし三す』

!こさらお
ろしくお溌諦’

ゲームの終盤でからんでくる。

どうからんでくるのかは、実際

にプレイしてみてのお楽しみと

いうことにしておこう。

号
毎

はじめに誤解のないようにいっておき

たいのだが､「ロードス島戦記｣のMSX

版はPC-98版などにくらべて格段に良

くなっている。はっきりいって、MSX

版はできがいい｡PC-98版など､とても
しるも鋤

ゲームとはいえない代物だった。ブイ
iメ

ールド上を移動するときの這うような

スピードといい、タクティカル・コン

バットの眠ってしまうダルさ、自分の

キャラクタが最強になってしまうバグ、
之いき』

などなと枚挙にいとまがない。つまり、

とてもゲーム性を考慮して作られたと

は思えないくらいのできだった。ほ一

ら、こう書かれるとだんだん不安にな

ってきた、「MSX版はと‘うなってしま

うんだろう？」と思った人が5％くら

い増えたんじゃないだろうか。しかし、

ご心配な<｡MSX版ではゲーム性の向

上を目指して開発が行われた結果、

RPGとして楽しめる作品にｲ士上がって

いる。ただ､手元にあるサンプルに｢こ

れは直してほしいな｣と思うところが

いくつかあるので、それらを9ページ

に列挙してみた。もちろん、このサン

プルは最終のマスターといわれている

ものではなく、出版社用のバグカ残っ

ているものなので、製品とまったく変

わってしまうこともあるので、あくま

でもサンプル版をやった感想と考えて
ほしい。

鵜く“ﾉ<ー.為1-~可
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鱗 鈍
時P

当もキヤ
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鰯

NPCの存在意義の半分は小説

に登場したキャラクタでパーテ

ィを組みたいという人のため、

もう半分はイベントにからむ情
報を握っている、という情報屋
としての役目がある。さて、最
初のNPCの｢ギム｣はドヮーフ

族、無類の酒好きてパワーだけ

なら誰にも負けない。 脅’

|塞蕊 形ｿﾝの椛逵fﾘﾝ退沿J■？■霧壷雰蕊潅湧I

ターバの村を出発して、街道

を南へ旅すると、じきにザクソ

ンの村が見えてくる。この村に

は｢酒場＆宿屋｣、｢市場｣､｢寺院」

のほかに村長の家がある。この

村長の家で｢最近､ゴブリンが村

の周辺に出没して困る。ゴブリ

ンの巣へ行って退治してもらえ

ないだろうか｣ということを頼

まれる。もちろん、村人が困っ

ていると間いて、黙っているギ

ムではない。血気盛んに、今す

ぐゴブリンの巣へ殴りこみをか

けようなどと、鼻息が荒い。だ

が、ちょっと待て。いくら力の

強いドワーフといっても、多勢

に無勢ゴブリンの数にかなうわ

けがない。そこで、酒場へ行き、

ナイト、プリースト、ソーサラ

ーを仲間にした。
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Oザクソンの村は緑と川の環境の良いとこ

ろにある

③この平穏な村にも悩みごとがあった。そ

れは、村の近くに住むゴブリンたちだ
零
録
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｜霊蕊■｜ゴブリンの巣｡ー 鰯|’’I

いているところは敵が出現する

ところ。つまり、この場所以外

では敵は出てこないようになつ
せ勺LKう

ているのだ。無益な殺生を避け

るため、入口からまっすぐのと

ころにあるドアは開けずに左か

らまわりこんで行こう。ゴブリ

ンの親玉は××にいる。この親

玉を退治するのが目的なのだが

こいつが結構強い。レベルB、

。
こ
の
丘
の
中
腹
に
あ
る
穴
か

ゴ
ブ
リ
ン
の
巣
だ

前ページで頼まれたゴブリン

退治をしようと、ザクソンの村

の南にあるゴブリンの巣へとや

って来た。ダンジョンで自由に

行動するためには魔法かトーチ

などの明かりが必要。トーチは

市場で10GPで売っている。ト

ーチを持ったら、さっそく探検

開始。下のイラストを見てもら

えばわかるのだが、剣の印がつ

鰯職
§…9

③ダンジヨンに入ったら、トーチに明かり

をつけないと画面は暗いままで、自由に歩

くことができない

まうので解毒ポーションは絶対

必要だ。目的を達成したらもう

一度、村長宅へ行くとお金と経

験値がもらえる。

4くらいはないと全滅させるこ

とは難しいだろう。宝箱もいく

つかあるのだが、これを開ける

のに失敗すると毒に侵されてし

ゴブリンの巣の見取り図巣 取り
入口は、画面で見るとカベに

なっている。そう、隠し扉な

のだ。ロードス島のダンジョ

ンにはこの隠し扉が非常にた’

〈さんあり、だいたい重要な

アイテムやこのダンジョンを

クリアするために必要な情報

力隠されていたりする。こま

めにカベに体当たりして、隠

し扉かどう力確認することが

クリアの早道だろう。

ここが、ゴブリンの親玉のい

る部屋。中央に大きなテーブ

ルがある。この戦いに勝たな

いと村長からお金と経験値が

もらえないので、がんばらな

くっちゃ。戦略としてはウィ

ザードのスリープクラウドで

鱒醸蕊
ゴブリンを数匹まとめて眠ら

せ、親玉のホブゴブリンに攻

撃を集中する。その後でゴブ

リンにとどめをさす。
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’ ③カベに体当たりすると、こんな部屋

に出てしまったりする
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1 ’その隠し扉を〈く’り抜けてき

た小部屋は武器庫だった。プ

レートメイルやレザーアーマ

ーなどの武器や防具が落ちて

いるので、拾っておこう。拾

ったアイテムは鑑定しないと

本来の名前などはわからない

のだが、攻撃力などはそのま

まのダメージを敵に与えるこ

とができるので、そのまま装

備しても大丈夫だ。

このダンジョンに入って、ま

っすぐまえに進み、あるドア

を開けてしまうとここに待機

しているゴブリンと遭遇して

しまう。もちろん、それほど

強いわけではないのだが、無

駄な体力や精神力をを使うこ

ともないので左側からまわり

こんで無益な殺生は避け、そ

の分を親玉との決戦に振りわ

けたほうが賢明だろう｡
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③ヘビーメイスやフレイルなどの武器
が手に入る

③ブレートメイルやレザーアーマーな

どが手に入る

③ドアを開けるとゴプリンカ襲って来

た。急がばまわれというでしよ
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さて、ザクソンの村で村長か

らお金と経験値をもらった－行

はさらに、南へと進みアラニア

国の首都アランへとやって来た。

アランには今までの村にもあっ

た｢酒場＆宿屋｣､｢市場｣､｢寺院」

のほかに、「ウィザーズカレッ

ジ｣と｢シーブスギルド｣が加わ

っている。「ウィザーズカレッ

ジ｣は魔法のアイテムの売買を

してくれるところ､「シーブスギ

ルド｣はスカウトしか知らない

秘密の'|胄報を教えてくれるとこ

ろ。秘密の情報を教えてくれる

ところだけあって、パーティの

なかにスカウトがいないと行く

ことができないが、情報を聞き

出すにはお金も取られる。－行
いや

は宿屋で旅の疲れを癒そうと

｢酒場＆宿屋｣へ入って来たのだ

が、そこで美しいエルフ娘デイ

ｅ
ア
ラ
ン
の
町
に
あ
る
ア
ラ
’
一
ア
の
お
城

に
入
る
た
め
に
は
ど
う
す
れ
ば
い
い
？
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③このにぎやかな町がアラン。シーブスギ

ルドへ行って情報を仕入なくっちゃ

－ドリットと中年の少しくたび

れたスカウトのウッド・チャッ

クの巳人を仲間にした。こうし

て、小説と同じ冒険の仲間がB
て段やげ

人集まった。仲間になる手土産

だと称してウッド・チャックが

スカウトしか知らない'|胄報を話

してくれた｢森の奥に怪しげな

小屋があるだる･この小屋で夜

な夜な誰かが、人を殺そうと密

談をしているらしいぜ｣｡人殺し

とあっては正義の男パーンが黙

っていない｢よし､さっそくその

濯

怪しげな小屋とやらに踏みこむ

ぞ｣｡この正義の無鉄砲男パーン

に引っぱられるかっこうで、パ

ーティは休息もそこそこにアラ

ンの町を出発するはめになって

しまった。－行はアランの町を

出てしまったが、この町にはも

う1つ重要な場所がある。それ

はアラニアの城だ。しかし、ま

だ名もない冒険者たちの集団に

王様が会ってくれるはずもなく

彼らのために城門が開くのはも

う少し先のことだ。

①ディスクアクセス力遅い

本当に遅い。フィールド上で敵に出会

うと戦闘画面になるため、デイスクを

読みにくいのだが、50秒ほどかかる。

戦闘から逃げ出して、元のフィールド

画面へ御帰するためには、さらに40秒

ほどかかる。敵と出会うたびに往復｜

分半かかるのだから、フィールドを歩

くのがイヤになる。

②ディスクの抜き差しが多い

オープニングとｷｬﾗｸﾀﾒｲｷﾝｸﾞ

の入ったオープニングディスク。ゲー

ムディスク｜は町などのイベント画面‘

ゲームディスク2はフィールドと戦闘

画面。ディスク3はダンジョンなどの

画面。というようにわかれているおか

げで、フィールドからダンジョンヘ入

るときにディスクを入れかえ、町から

出るとディスクを入れかえてと忙しい。

③フィールド上で意味もなく止まる

これは、フィールドを移動していると

きにときどき起こるのだが、移動して

いるとき突然キャラクタが動かなくな

ることがある。ハミングバードソフト

のはなしだと、国境かと'うかを判断し

ているからだそうだ．この3つの内、

①の借龍はハミングハードソフトでも

問題になっているようで、製品版は敵

に遭遇すると戦うかどう力選ぶように

して、アクセスの回数を減らしている。
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この町ではスカウトのウッド・チャ

ックとシャーマンのディードリット

の2人を仲間にすることができる。

ウッド・チャックを仲間にすると本

来シーブスギルドでお金を払って聞

き出さなければならない情報をただ

で教えてもらえるのだbディードリ

ットは後で重要な役目がある。

一
れ
で
も
印
歳

襄議 ノービスの町の行商人1
持ち前の方向音痴のおかげで

怪しげな小屋へ行く予定がノー

ビスの町へ来てしまった……と

いうのは冗談だけど、アランの

町から西へ向かい、川をこえる

と砂漠の入口にこの町がある。

じつは、この町に旅の行商人が

いるというので、何か珍しいア

イテムがないだろうかと思って

来てみた。バーンは早く悪者を

退治したくて不満たらたらだっ

たけど……。さて、その行商人

はどこにいるのかと思ったら、

｢酒場＆宿屋｣で酒を飲んでいた。

スケールメイルアーマーとミデ

ィアムシールドを買って、スケ

－ルメイルアーマ－を工卜に着

せ、ミディアムシールドをディ

ードリットに持たせた。酒場の

オヤジが｢砂漠をこえていくに

はそれなりの装備が必要なんだ

が、商人の組合に加入しなけれ

ば手に入らないんだ｡××××

×××という名前らしいんだが

……｣という情報を教えてくれ

た。そうか、それで砂漠に入る

ことができなかったのか、と1

人で納得してしまった。このほ

かには｢寺院｣しかなかったので、

するごともなく早々に旅立った。

じっは、この町の西にはピラミ

ッドがあるのだが、来月号で探

検するとしよう(本当は1階の

モンスターに全滅させられてし

まったのだ)。どうやら、ここへ

来るまえにやっておかなければ

ならないことがあったみたいだ。

やっぱり、パーンのいう通り、

怪しげな小屋へ行ってみようと

思う。

Ｐ
も
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』
に

③フィールドからダンジョンに入るときは

ディスクを入れかえなければならない
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③砂漠の町ノービスには行商人がいて、市

場のかわりにアイテムの売買をしてくれる

③ダンジョンで敵に出会うとディスクを入

れかえなければならない
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鰄聴
閉されている囚人からボスの隠

し扉の場所を教わるのだ。あと

は、この隠し扉から暗殺団の集

結している隠し部屋へ飛びこみ、

戦うのだ。敵はダークエルフな

んかもいたりして、相当手強い

のでレベルBくらいないとつら

いんじゃないかな。この戦いに

勝ったら、この部屋をくまなく

さがしてみよう。何か見つかる

つけよう。きっと、隠し扉の場

所を教えてくれる。下へ降りる

まえに巳階へ行って牢屋のカギ

を手に入れておこう｡ただ､カギ

を手に入れるには敵と戦わなけ

ればならないので、少し運動す

るのを覚悟しなければならない。

この敵と戦って勝ったら、牢屋

のカギを手に入れて、地下へ行

こう。地下のどこかの牢屋に幽

ちょっと、迷っちゃったけど、

怪しげな小屋へたどりついた。

まさか、アランの北東の森のな

かにあったとは気がつかなかっ

た。この小屋は暗殺団のアジト

というらしいのだけど、なかな

か不気味な雰囲気だ。この建物

はS層構造になっており、地下

1階から地上巳階まである。ま
ず､l〃う11'う

ず、1階では厨房でコックを見

蕊慧
O暗殺団のアジトはアランの北東、森のな

かにひっそりと建っている

かもしれない。終わったら、ア

ランの町へ戻ってアラニアのお

城をたずねてみよう。それまで、

堅くとざされていた門が開き、

武闘大会が開かれているはずだ。

’1 Fこの奥に2階へあがるための

階段がある。この階段をのぼ

って牢屋のカギを取ってこな

いと地下の牢屋に幽閉された

囚人から隠し扉の情報を聞き

だすことができない。この先

ダンジョンはますます広く、

複雑になっていくので、この

階段をいかに効率よく見つけ

るかが攻略のポイントになり

そうだ。
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隠し階段を下って、地下へ行

くことができる。地下に行っ

てすぐ．のところに大広間があ

るのだが、ここでは暗殺団の

手下が大勢集まって、パーテ

ィを待ち構えている。ここで

は戦うしかないのだが、こん’
なところでつまずいていては

親玉に勝つことはできない。

パッパッパッとかたずけてし’

まおう。

あるドアを開けると暗殺団の

食事を作っていたコックとバ

ッタリ.／「命だけはお助け

を｣とかいうので､見のがして

やると1階の隠し扉の場所を

教えてくれる。つい、このコ

ックに下剤を含ませた料理を

作らせて、暗殺団がヒイヒイ

いっている間にやっければい

いのにとか不遜(ふそん）

なことを考えてしまう。
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右側に見えるこのドア

ると敵と戦うことにな’
一うばかりの集団なの

レベルが低いと結構つ

この階て敵が出現する

わずか2か所しかない

避けて通ったほうが賢

う。地下にはこのシー

の親玉との戦いが待つ

んだし、魔去をあまり

に精神力を温存しよう。

入口の

を開け

るcシ

だが、

らい。
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MN･AnACKロードス島戦記

2階へあがってきた目的はこの部屋

にある牢屋のカギを手にいれること。‘

そのまえにここの敵と戦って勝たな

ければならないのだが、ここの敵も

ほかの部屋で出てくる敵同様、シー

フの集団なのでそれほど怖くはない。

体力よりはむしろ、精神力の消耗を

1最低限におさえるように戦略を練る

ことが、クリアへの近道だろう。具

体的にはギムとパーンそれとウッ

ド・チャックは敵に突っこませて、

ディードリットあたりにスリングな

’どの飛道具て援護させ、ほかの者は

待機させるという戦略力精神力の消
耗が少なそうだ6

|EF| 1階から階段を上ってくると、ここ

に出る｡2階はほかの階にくらべて

狭いので、わりとかんたんに全部の

部屋を見てまわることができるだろ

う。敵がでてくる場所は事実上1か

所だけだしね。さて、NPCにはも

う1つ楽しみがあるのだが、ダンジ

ョン内て‘ときどきささやかれる会話

がそれだ。このダンジョンのどこか

にある露去の書庫を見つけると、ス

レインが｢こ､これはすごい貴重な資

料ですね｣とかいったり､それに対し

てバーンが｢おい､おれたちには目的

があるんだ。早く来ないとおいてい

くぞ｣とかいったりするのだ。
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霧驚臓謡れる…こいつら々 ③｜階から階段を上ってくるとここに出る。2

階は狭いので探検も楽そうだ

河内氏の反論暗殺団の親玉に勝って部

屋をうろついていると、

こんな肖像画がカベにか

かっていた。いったい誰

なのだろうか？この部

屋ではもう1つアイテム

を拾う。そのアイテムを

持って城へ行くのだ。

今回のロードス島の記事は本来、意図

したものからすると少し軌道修正がな

されている。これはハミングバードソ

フトの河内氏の｢ユーザーのみなさん

にもっとロードス島を楽しんでほしし、

ので、緊匿志に載った記事を確認するだ

けという解答集的なものはやめてほし

い｣という意向によるもので､本来はあ

ったイラストマップからの引きだし線

を消したり、本文中にでてくる重要な

アイテムの名前なども伏せ字にした。

RPGの夕．ンジョンマッブなと,について

はときどき､読者の方々から｢載せすぎ

ではないか｣とのこす旨摘を受け､やり過

ぎとのこ批判も聞かれるように問題も

多い｡反面､あまりに難解なRPGの場合

にはマップを掲載してほしいなどの要

望も多く、それらの声を無視すること

もできない。結局、難解かどうかの判

断によって決まるのであるが、ロード

ス島戦記の場合には発売まえというこ

ともあり、もうしばらく様子をみる必

要がありそうだ。

漫
Oこの女性はいったい誰なのだろう

③ここに隠し扉がある
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③来月号ではこんな敵と闘うパーティの悪
戦苦闘する姿が見られるだろう
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今か今かと待ちつづ

る人も多いことでし

おまたせしました／

イがやっとその全体

わしはじめたのです

は第1部、B人の勇

の各章をアタック／

リバーヒルソフト
恋092-771-0328

s月23日発売予定

ことでし

ました／し

やつ
『腺
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州 ※要漢字ROM

動 出した'剰擬&X光と闇の物語BURAIが き力光 B RA

’’ ，まずはオープニングストーリーから
汁#

判

ブニ グ 一リまでのRPGを超えるシステム
一
つ

『

人間とそうでない者とが平和

に暮らしている世界キプロス。

だがS千年間眠っていた闇の魔

神ダールを呼びさまし、その力

を得たビドー・クレラントと七

獣将たちが、巳億4千万の軍団

を率いてキプロスの王家にせま

り世界は混乱した。唯一の希望

はキプロス創世記の、光神リス
は倉』§'k〈

クの降臨と光神の守護星八玉の

いう赤ん坊を守って闇の軍団と

戦う第巳部とに分かれている。

キャラクタの状態は玉とグラフ

ィックによって表示され、今ど

れくらいどんなダメージを受け

ているかがひと目でわかる。ま

た、使用する武器や防具がその

人物に似合っているかや、人間

関係がどうなっているかが重要

な意味を持つなど、今までのR

PGとはちがったシステムがあ

る。今回はオープニングから第

1部の7つの章までを、そのス

トーリーと攻略のための基礎知

識にポイントをおいて紹介する。

勇士があらわれるという伝承だ

った。そして落城寸前の王城で

光の御子である王家最後の王子

が誕生。王家側近の戦士、三銃

士は御子とともに脱出をはかる

が、ビドー軍の配下によって地

に伏した。だが、彼らが命がけ

で張った光の結界は御子を守り、

王家の秘宝八玉の首飾りのB色

の玉は、勇士求めて天に舞った。

発売前からなにかと話題にな

っていたRPG『プライ上巻』の

MSX巳版が、その全貌をあら

わしてきた。ゲームは選ばれた

勇者たちがそれぞれの目的をめ

ざす第1部の7ストーリーと、

勇者たちがそろい、光の御子と

窒
吐キー

③通常の移動画面，右側にフィールド、左

側にはキャラクタの状態が表示される O闇の力を手に、野望を果たそうと兵をおこすビドーと、その大幹部七酬守の面々の姿
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Oビドーによって封印を解かれ6千年の

時をこえて便舌する闇の魔神ダール

－－．一二野嘔'･碑,~

③ゲーム中に発生するイベントでは、左に

はグラフィック、右にはメッセージが出る

③御子を守るためにその命をかけた三銃士

のリーダー、ダニエルは八玉を空へ投じる

③戦闘シーンでは登場した敵の姿が右側に

表示され、たおした敵は画面から消える
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八ヤテの章は刑務所内から ギバ島最高刑務所を脱出せよノ
胄玉の勇士ザン・ハヤテの物

語は、刑務所の1室から始まる。

八ヤテは海賊の幹部だった。海

賊といっても非道なことは決し

てしない信義に厚い一団で、キ

プロス王家崩壊の寸前までビド

ー軍に抵抗し続けたため、反乱

者としてギバ島にある最高刑務

所にとらわれているのだ。くさ

りで壁につながれたままで、陰

険な目を向ける看守に悪態をつ

く八ヤテの前に胄玉があらわれ、

彼が伝説の八玉の勇士の1人で

あることを告げる。正義感が強

くてむこう見ず、そのうえ少々

脳天気な性格の八ヤテはすっか

りその気。太いくさりを一気に

引きちぎると看守をたたきのめ

した。ろうやのカギの束を見つ

けたハヤテは同じように捕まっ

ている仲間を救い出し、刑務所

からの大脱走を開始した。

素手でなぐってかっぱらうと

いう、まったく海賊らしい豪快

な戦闘だが、それだけではスト

ーリーは展開しない。この章を

終了するためには八ヤテの海賊

仲間である巨漢のプラズマ、片

目のやさ男ムサシ、そして八ヤ

テたちの親方であるジャックの

B人を救出する必要がある。刑

務所はS階建てになっているが、

プラズマとムサシは八ヤテがス

タートするB階に、ジャックは

B階にいる。それぞれにはAキ

ャラ(いわゆるデカキャラ)の看

守がついているが、体力十分な

状態であれば特に問題なく打ち

破れるはずだ。また、B人以外

の囚人たちを助けると、八ヤテ

の知名度が上がる。そして刑務

所の外には、意外な結末が待つ。

Oまずは力じまんの男プラズマを救出する

”，尾
、画

④続いてはハヤテの兄弟分ムサシ・ケンジ

１
３

職 顯ハヤテ「お、おい設い､何だってA縄よ、との玉且．

③突然あらわれた青玉に勇士としての使命

を告げられあつけにとられるザン・ハヤテ

③腕つぶしには自信ありのハヤテは、なん

とくさりを石壁から根こそぎ引っこい〈

｜

I とにかくぶんなぐるのだノ
O最後はおやつさんことジャックを救う

ハヤテの章は、看守がうじゃ

うじゃいる刑務所から脱出する

わけだが、囚人である彼は武器

も防具も金も、なにも持ってい

ない。もっとも刑務所の中なの

で、金を持っていたところで今

は役にたたないし、この菫に限

ってはアイテムを売るショップ

はまったく存在しない。こんな

状態で生きて刑務所を出られる

のだろうか。ここで、八ヤテの

スタート時のパラメータを見て

みると、体力と攻撃力がかなり

高い。つまり、なぐればいいの

隠童云云宝苓詞;l一吟：

･噂W鎌:蕊鮭2':
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|埋量r霞霊鼠恵墨侭藍類
③ハヤテの章のスタート地点。出るとすぐﾞ

デカキャラと対決するイベントが巷する

だ。装備がなくても、とりあえ

ずは敵に大きなダメージを与え

ることができる。また刑務所の

中には看守用の体力回復薬、ア

スロン50があるはずだし、戦闘

後に手に入ることもある。
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Oハヤテはこの階の右上からスタート画プラ

ズマ鮭中央_L必サシは左下のほう糧いる

Oこの階のどこかに体力を回復し、傷をなお

してくれるアスロン50がおかれた場所がある

‘蕊の使い方を飼ってお ふだんの行動も重要です＝u｣召しGBEニコヨ1

ろだし、手に入る場所も多いので

いつも3～4個持っているの力望

ましい。またポイズンゼロは毒消

しである。敵に毒攻撃を受けると

歩いていても体力が減少していく

ので、すかさず回復する必要があ

り､それにはこの薬がか力櫻X|のだ。

｜・曽忌(妃ﾉ1塁しu<ﾉ己ﾉ向

プライにはたくさんの薬が登場す

る。薬は回復系、攻撃系、特殊系

に分類されるが、当初は特に回復

系の薬の世話になるだろう。回復

系の薬は、アスロンーという名の

製品とそれ以外の薬品があるが、

1番使用度が高いのはアスロン

50とポイズンゼロだろう。アスロ

ン20，50，80は、体力、攻撃力、

すばやさの3つのパラメータを回

復してくれる。体力減少は戦闘不

能、そしてゲームオーバーにむす

びつ<｡アスロン50は値段も手ご

-LuGJu'/己飢z八妃ﾉuJ

プライのゲームシステムの中に行

動というのがある。これはフィー

ルド画面を歩いているときに各キ

ャラクタがー定の訓練行動をして

いるというもので、シャドーボク

シングをしながらとか、本を読み

ながら歩くとかしながら彼らが旅

をしていると思えばいい。このシ

ステムは、各キャラクタの長所を

伸ばし短所を補うために使うのだ

が、まずは強いところをもっと強

くするのがお得だ。例えばハヤテ

は基本的に攻撃専門だから、ひた

lgj岸弓壱S‐とノ

すら攻撃力の訓練をすること。ほ

かのﾖ||練をしてもは基本になる初

訓直が低く、伸びも遅いのだ。
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③行動を選択するウインドウを開いたとこ

ろ。ハヤテは当然攻撃力の言il朧をしよう
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妹 の卜 兄口
一口

ツ 早

’ さらわれた妹を助け出せノ親の仇を探して旅する2人
プロット兄妹の章はヒューイ

島の西端からスタート。すぐに

町があるので、ここを中心に周

囲をまわって敵をたおし、お金

と経験値をためよう。このとき

ゴンザは戦闘專門、体力の少な

いマイマイは防御するか、魔法

で援護しよう。武器と防具をそ

キプロスの世界は、主にBっ

の種族がキプロス王家の統治の

下で、この世界の体制を作って

いた。1つは人類で、全体の7

割を占める。もう1つは八玉の

勇士の1人、ロマール・セバス

チャン7世のようにトカゲのよ

うな風貌のリザードマンの－族、

リーザズ族でこれが巳割。そし

て残り1割が、ぬいぐるみのよ

うな愛くるしい外見を持つウオ

ッシュ族。藍玉の勇士ゴンザと

赤玉の勇士マイマイとのプロッ

ト兄妹は、このウオッシュ族の

出身だ。兄のゴンザは動きは少

し鈍いけれど、まるでクマのよ

うに大きな体に見た目どおりの

腕力を備えた、気は優しくて力

持ちタイプ。妹のマイマイは、

リスのようにふつさりとしたシ

ッポを持つ好奇心いっぱいの小

さくてかわいい女の子で、頭も

切れ動きもすばしっこく、その

上ちょっとした予知能力や魔法

まで使える。この外見も性格も

③勇者としての旅立ちをしぶるゴンザを見

て飛び去ろうとする王をマイマイが止める

でこぼこだが、とても仲のいい

兄妹は親の仇を探し求める旅を

している。仇の名はナインテー

ル。昔からこの世界を飛びまわ

っている純白の九尾のキツネで、
へんげ

妖怪変化のたぐいだ。兄妹の両

親は、このナインテールに食い

殺されたのだ。そんな巳人が､

目指す仇の住むヒューイ島の野

原を歩いているとき、マイマイ

が自分たちが八玉の勇士に選ば

れることを予知、やがて藍玉と

赤玉が巳人の前にあらわれる。

勇士に選ばれた名誉と、世界を

救う使命感に燃えちゃうマイマ

イだが、がんこ者のゴンザはあ

くまでも仇討ちをしたいといい

張る。しばしの押し問答の結果

｢ナインテールぐらいたおせな

い､八勇士つとまらない｣という

ゴンザのめずらしく論理的な意

見にマイマイも折れて、御子を

守っている光の結界が切れるま

でにという条件で、仇討ちを続

けることになった。

③マイマイの悲鳴にゴンザがかけつける

ビドー軍の兵士がかわいい妹を連れ去る
ろえて、アスロン50とポイズン

ゼロをいくつか手に入れたら、

東へむかう。ある地点まで行く

と、イベントが発生する。水を

飲みにいったマイマイが、ビド

ー軍の兵士にさらわれ、軍のヒ

ューイ島支部に閉じこめられて

しまうのだ。ゴンザは妹を助け

るため、敵陣に乗りこむのだ。

③上'ドー軍の支部につかまってしまってい

るマイマイの運命は風前のともしびだ

③仇を求めて緑の草原を進むプロット兄妹

その頭上に藍と赤の2つの玉が飛んでくる
串
頓

■ピドｰ軍ﾋﾕｰｲ島支部、
字L－－－＝

2 上皇_||5F|

一団ザが体でﾏｲマイが顕’イイザ’二｣にジノツ(ﾘ-1'ij9造

ゴンザとマイマイは完全に役割が

ちがっている。ゴンザは体力、攻

撃力ともに八玉の勇士中最強で、

防戦に関するパラメータである忍

耐力も高いが、不器用で鈍足、頭

~Uゾーu“~理ｽJ|

も鈍い。反対にマイマイはすばや

さがずばぬけた値を持っていて、

知力、好奇心、能力値といったパ

ラメータも勇士中1，2を争うが、

体力、攻撃力は最低レベルであるc

ゴンザは肉体労働、マイマイは頭

脳労働専門と考えていいだろう。

したがって普段の行動はゴンザは

攻撃力を、マイマイは好奇心を高

めるためにまわりを調べるという

のを選ぶとよいだろう。好奇心と

いうのは、たとえば戦闘をしたあ

とに敵の落としたアイテムを発見

する確率などを上げられるのだ。

（

4

③無鉄砲のマイマイをゴンザが気づかう

Oビドー軍支部は全5階で、マイマイは最上階にいる，まず2階のイベントをこなすこと

14
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１
Ｊ左京 章の

天から降りた竜神左京 虎の一族がおそいかかる
銀髪長身の美青年である白玉ところで左京には金竜と銀竜と 竜一族の宿敵であり、炎をあや

め

つる虎の一族の精鋭、虎の五羅
力'ん

漢がつぎつぎとおそいかかる。

神である氷竜に対し、死をかけ

てまで虎の－族の意地を見せる

五羅漢。そして左京は彼らとの

戦いによって、神通力のほとん

どを失ってしまうのだ.／

幻左京の章は、ダコウ山の中

でそのストーリーのほとんどが

展開するのだが、ダコウ山の鉱

山まで､たどりついてしまうと左

京は完全に無敵といっていい状

態になる。問題はそこまでの道

のりをいかに切りぬけるかだけ

だが、左京はそこそこ強いので、

カムイ島に1つだけあるザムザ

の町で必要な物をそろえるだけ

の金はすぐに手に入るだろう。

さて、鉱山をかたづけ、光の御

子のもとへ行こうとする左京に、

の勇士幻左京。その正体は、竜

の一族の長にして水をつかさど

る神帝、氷竜。つまり神様なの

だ。彼は、このプライの物語の

発端となるB千年も昔の事実も、

八玉に秘められた真実も、そし

てプライということばの持つ意

味も知っている。彼は閨の魔神

であるダールの復活を知り、あ

る目的を持って地上に降りてき

たのだ｡いってしまえば、プラ

イのほとんどすべてのカギを握

っているのがこの左京なのだ。

いう巳頭の竜が、ボディーガー

ドとして天界からともに降りて

いる。普段はその姿をかくして

影のように左京にしたがってい

るが､一命あればその姿をあら

わし、本性を出すとその神通力

でほぼ無敵となる氷竜の左京と

ともに3頭の天竜というこれ以

上考えられないほどの強力なパ

ーティとなる。普段の左京は、

人間と同様に、毒もきけば傷も

つくし、攻撃力もそこそこなの

で武器や防具、薬品を忘れずに。

;

1虎の五羅漢b

ﾉ畝｢齢繍しら､そと老のけというの銅とえぬのか?」

Oある使命を抱いてｶﾑｲ島に降り立った

神帝左京にビドーの雑兵がからんできた
G左京の左右を固める金竜と銀竜は竜の一

族の長、左京の強力なボディーガードだ

哀しい愛の物語があった 鐸

．
群

不死であるために、かえでと

いう恋人の死を見取った左京は

彼女の蟇を力ムイ島にあるダコ

ウ山に作り、約束の時である今

再びその地を訪れようとしてい

た。だが、美しかった深山はビ

ド一軍の手によって鉱山として

掘りかえされ、無残な姿をさら

していた。怒りに燃えた左京は、

ついに氷竜の本性をあらわした。
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O氷竜左京の危機金竜も虎に立ち’

■■■■ 〃 ロ水術師左京当毎局が
切って飛びかかるタイプではない

ということ。左京は忍耐力か能力

値をﾖ||練しておくのがいいだろう。

2部に入って壊滅寸前のパーティ

ーをきっと守ってくれるはずだ。

左京の初期状態は好奇心を除いた

すべてが高い値で、バランスのよ

いキャラクタだ。彼はもっとも落

ち着いた大人のキャラクタで、そ

の忍耐力は、他を大きく引き離し

ている。また彼は強力な水術を身

につけているが、初期においては

その能力は攻撃よりも防御の術、

あるいは攻撃を援護する術として

使われるだろう。一見攻撃型のキ

ャラクタに見えるが、彼は先陣を

ｅ
左
京
の
あ
や
つ
る
水
術

は
、
ど
れ
も
強
力
で
効
果

的
な
物
ば
か
り
で
あ
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ひよわな子クークの能力優しく強い父親が黄玉の勇士
なると、そのキャラクタは自動

的に戦闘からはずれ、パーティ

全員が戦闘不能でケームオーバ

ーになるまで死ぬことはないが､

はじめのころはクークを活かし

たままで戦い続けるのは不可能

に近い。シナリオを早くクリア

したいと思ったら、クークは戦

闘不能のままにしてバビルの攻

撃とマリアの念術による援護で

ゲームを進めたほうが絶対に楽

なはず。とはいうものの、クー

クの動物と会話する能力がイベ

ントでは重要な役割をはたすは

ずだ。

プレイヤー側の全キャラクタ

のなかで、初期のころのクーク

は1番使えない。体力ない、攻

撃力ない、す早くもなければ防

御力もない。修行が足りないか

ら強力な念術も知っているのに

使えない。プライは体力が1に

人も通わぬ山奥で、本当にき

びしい修行を何年も重ねた結果

超常的な能力を身につけた、念

術師と呼ばれる人々がいた。強

力な念の力で敵をたおし、魔物

を退散させ、気力や体力を回復

させる力を持ち、そのパワーを

保つために自身の心と体を極限

まできたえあげる念術師。黄玉

の勇士として選ばれたバビル・

□－．タムは、この念術の最強

最後の使い手である｡彼はモー

ド島の東部の人里離れた土地で、

妻のマリア、そして一人息子の

クークとともに修行を積む日々

を送っていた。強い父、優しい

母の愛情につつまれて育ったク

ークはg才。母親に甘えている

のが好きで泣き虫で暗い所が嫌

いで人見知りをする、本当にま

だ子供である。生まれたときか

ら森の動物を友達にしてきたた

め、動物のことばを理解するこ

とができる。そしてクークが優

しい子だということを知ってい

るので、彼のまわりにはいつも

小扁やカエルやその他の小さな

動物たちがいるのだった。貧し

いけれど清らかで平和な生活を

していた一家の住まいに、黄玉

がやってきた。キプロスの危機

を聞いて、バビルは勇士として

の使命を負う決心をする。さび

しがるクークを優しくさとすバ

ビル。家をかたづけ旅立ちのし

たくをするマリア。一家はまず

モード島の西部にあるサラセン

の村にむかう。ここには念術師

として大きな才能があったにも

かかわらず、山の暮らしにあき

て村へ下りてしまったバビルの

親友、カルロス・キンバリがい

るのだ。いつ果てるとも知れな

い戦いにおもむくバビルは、妻

と息子のことをを彼にたのんて

行こうと考えたのだ。こうして

一家は、旅に出る。そう、悲劇

の待ちうける運命の旅へと。

｡｡｡

墨蕊隠#蓮
可

k

③大きな熊ｶﾆ一家の前にあらわれた。しかし

クークはまったくおどろくそぶりがない

そして悲しい運命が一家に
＆んてんへl・

ビドー軍の屯田兵や不気味な

妖怪の攻撃をかわして、無事に

サラセンの村に着いた口一・タ

ムー家を、｜日友力ルロスは歓迎

してくれた。そしてバビルが妻

と息子のことをたのむと、気の

いい彼は二つ返事で引き受けて

くれた。安心して光の御子のも

とへむかうバビルをクークはさ

びしそうに、そして不安気に見

送った。光の結界が切れるまで

何日もなく、旅を急ぐバビルは

ビドー軍の1隊とすれちがう。

その方向にはサラセンの村のほ

かに、なにもないはずだ。家族

が危ない／バビルは今来た道

を走る。その先に待つ本当の悲

劇を彼はまだ知らない。

諺
クークが手招き藍寸ると､蒙中のｲ“が､曙しそう雁

ﾏﾘｱ｢あなた、まいり蚤しよう」

⑥なつかしい我が家を捨てて旅立つ口一・

タムー家彼らの前には過酷な運命が待つ

ヂョコマカとじゃれつぎ始切た。

③自然の中で育った心ｲ憂しいクークのまわ

りには、露)仲間たちがいつもついている

③旧友カルロスがバビルをでむかえる。友

というのはいつのときにもありがたいもの

③ビド一軍の騎馬軍団があらわれた。クーク

たちのいるサラセン村に危機がせまる.／ド一
一
一
一

｢クーク壱きたえておかないと’latEJ&J《eUu(ー ■

クークは今よりも将来性のほうが

大切なのだ。地道な努力が大きな

可肖雛を引き出すことだろう。第

2部に入ると、本を読むことで知

力を上げ、新しい能力を得ること

ができる。そのときに、今のまﾅ1

がむくわれるはずである

｜ジーごﾊ<当－4仁､

何度もいうようだが、クークは本

当に最弱のキャラクタだ。第2部

では彼が父に代わって黄玉の勇士

の任を負うのだがこのままではま

ったく心もとない。第2部で少し

でも楽をするためには、ここでク

ークに十分手をかけてやる必要が

ある。幸いクークは比較的成長が

早いので、念術師としてのかくれ

た才能に期待しつつ、能力値の訓

練をしよう。また戦闘画面では、

あまり役にたたないかもしれない

が、できる限り参加させておこう。

II

ｅ
森
の
中
で
育
っ
た
く
せ

に
、
洞
窟
や
暗
が
り
を
こ

わ
が
っ
て
し
ま
う
子
だ
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閨
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FANAnnCKプライ

ンの章，アレック・ヘス 入 のス

実力者アレックはそのとき ビドー軍兵士と腕だめし
アレック・ヘストンは、七獣

将の1人である気獣将八ジャ・

周芳のソレス島にあるアジトに

かこわれている。彼は占い師の

長老で、水晶玉による遠見の術

を買われて八ジャに協力し、八

玉の勇士たちの動向を教えてい

たのだ｡7人目の勇者までを見

せられた八ジャは、変に楽しそ

うな顔でニヤニヤ笑うアレック

八ジヤのところからまんまと

逃げ出したアレックは、行きが
fご＄ん

けの駄賃にとソレス島の砂漠地

帯のむこうにあるビドー軍兵士

養成所をぶつつぶすことにする。

このアレックの性格ときたら、

大ボケ、すちやらか、出たとこ

勝負。それでも平気で状況を乗

り切れるのは、魔術や幻術の超

一流の使い手だからだ。したが

って彼の戦闘は魔法中心になり、

それに必要な能力値、知力とい

ったパラメータは初期状態でも

高く、強力な攻撃魔法も持って

いる。さて養成所の兵士たちを、

ちよいとひねってやるか。

にB人目の勇者を見せろとせま

った｡｢B人目の勇者は水晶玉で

見る必要はあるまい。ちゃんと

おいしの目の前におるわい｣｡ア

レックの差し出す手の上で紫玉

がおどった。そしてうろたえる

ハジャを尻目に宙に舞った紫玉

の勇者は、まぬけな気獣将を手

ひどくからかうとゆうゆうとし

てその姿を消すのだった。

O養成所の地下になぜ力美女が｜人アレ

クは彼女の兄を助けることをたのまれる

一一一で二一q雫．.ー＝

Oその兄貴ってのがこのモヤシみたいな青年

まあ、乗りかかった船ってやつだからねえヂレヲクにS,人匪電､ことを言うでﾛいo
Ａ
Ｊ

③敵の大幹部の前から堂々と逃げ出すアレ

ックこんな無茶もまるで平気である

③とりあえず、物のついでで敵の軍事力硬貨

を壊しに行こうという破天荒なじ一さま

ほとんど勢いだけで養成所を

壊滅させ、意気揚々と光の御子

の所へむかおうとするアレック

に鋭い声をかける者があった。

アレックを術師のライバルと思

い定め、何度も挑戦してきては

返り討ちにされている男ハッサ

ムが、今また挑んで来たのだ。

火花を散らす術と術のぶつかり

あい。そしてハッサムは秘術冥

府転勤を使いアレックを地獄へ

と送りこんでしまった.／

③アレックを勝手にライバルにして、何度も

返り討ちにあっているのにめげないハッサム

③なんと地談へ送りこまれてしまうアレック。

無事脱出して現世にもどれるだろうか

＝年よりの冷水と言うながれ＝■■■閨P(g"壱八g4ｸ<ﾉlFJ〈f)ﾝと.Eﾖごﾆﾉ<Kg々 “Ⅷ四~

アレックは、早い話が魔去使いなのだ。その術の威力

は最終的には攻撃、回復、防御、移動とすべての範囲

におよぶ。したがってアレックはただひたすら能力値

の訓練に明け暮れるべきで、ほかの能力は、本人が死

なない程度に整っていればよい。ただし彼の場合はそ

れにあきたらずにいるようで、イベントシーンにおい

‘

6

地
獄
マ

6

４
『

〈
6‘

てはそのサービス精

神を発揮してくれる

だろう。いずれにせ

よ彼は基本的にはパ

ーティの後衛から、

ハヤテたちの攻撃の

合間に、あるいは防

御されながら魔法を

使うのが筋である。

〕
０
６

６

霧溺 11』 6
ツ

継織縦ハハ

撚聴!』
6

闇
,弾;魂〔

ｿI承
づ
／

‘、

?
蕊~二重』燕冒鱈

③もともと恥ずかしいアレックの秘技

の中で最高に恥ずかしい肉体変化の術
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、
』マール･セバズチャンフ世の章世チロ

好漢ノ正義の男ロマール帰還ノ 悪漢ビスマルクー党が館に漢』 正
こ＝二

トカゲのような一見不気味な

外見を持つリーザズ族の、ロマ

ール・セバスチヤン7世。しか

し彼はその外見とうらはらに、

八玉の勇者の中で最も紳士であ

り、また剣士としても相当の腕

前を持っている。インテリで正

義感も強く、その上名門貴族の

長男なのだ。恵まれた身分にあ

りながら、ロマールは退屈で決

まりきった貴族の生活を嫌い、

館を飛び出して旅のサーカス－

座に身を置き、気ままな暮らし

をしていた。ある日父危篤の知

らせを聞いた彼は、やもたても

たまらず、－座の仲間へ別れを

告げると懐かしい故郷へむけて

愛馬を走らせた。八玉の1つで

ある緑玉はロマールを勇士とし

て選び、ここ数日彼にしたがっ

ていたのだが、望郷の念にから

れるロマールは勇士としての旅

立ちを拒否していた。途中、お

そいかかる魔物やビドー軍の雑

兵を切りふせて、ついに懐かし

の館へとたどりつくのだった。

館に着いたロマールは、婚約

者のシャロン・セムロッツや昔

なじみの人々と感動の再会をは

たすのだが、父はすでに亡く、

弟のピエールは、セバスチヤン

家の乗っ取りをたくらむビスマ

ルクの息子のジョーンズとの決

闘で失明していたのだった。怒

りと悲しみではりさけそうなロ

マールは復髻を誓う。昔のまま

の館のたたずまいの中の思い出

をシャロンと見てまわったその

翌日、ビスマルクとジョーンズ

があらわれた。ジョーンズと決

闘することになったロマールは、

これを切りふせピエールと同じ

ように両目を傷つける。捨てぜ

りふを残して逃げ帰るビスマル

クたち。彼らの背後にはビドー

軍がいるのだ。

この後、ロマールと館の人々

はビドー軍の来襲にそなえて館

の防備をかためるのだが、館の

各部屋に人員を配置するという

シミュレーションゲーム風の展

開になる。ここで必要なのは館

の中の部屋の配置をきちんと覚

えておくことだ。ロマールは館

を守れるか。そして緑玉の勇士

の旅立ちの日は来るのだろうか。

㎡

③身勝手な生活を|畔もしていたロマー

ルを優しく出むかえる婚約者のシャロン
団長『ﾛﾏ室恥轄師つぢ虚うの鍼､。

G緑玉の願いもふりきって我が家にたと．りつ’

たロマール。実に|畔ぶりの帰郷であった

③長年苦楽をともにしてきたサーカスの一

座の人々がロマールとの別れをおしむ

Oセバスチャン家の地位と財産を我力物にし③名誉と復讐のための決闘で、ビスマルクの

ようとするロマールの伯父ビスマルクの親子息子ジョーンズをみごとに切りふせる

1
、
４ロマールの館

回マールは剣士なのだ目謬ULン哩

口マールは、剣術を得意とするキ

ャラクタで、その役割は敵に鋭い

一撃をあたえることだ。彼は攻撃

力とすばやさの値が高い。これは

敵の攻撃を受けにくく、自分の攻

撃は的確にヒットさせることがで

きるということだ。また、忍耐力

や器用さの伸びも期待できる。た

だし、ロマールの場合、特種能力

があまり有効なものではないので、

剣を使った戦法のほうが得策とい

える。したがって無理に能力値を

上げようと気にする必要はないだ

ノー…唾ノ<八コ

ろう。さて、こうなると重要にな

るのは武器のi蔀。プライでは武

器と人とに相性がある。ゴンザに

細身の剣は似合わないだろうが、

これをロマールがにぎると一転強

力な武器になる。こんなことが実

際にゲーム上でおこるのだ。

画悪
嚥燭灘#(

F哀~1－:"-感

ｅ
ロ
マ
ー
ル
の
特
種
能
力

は
、
剣
を
振
り
回
し
て
風

を
お
こ
す
技
な
の
だ

患禽蝋息I
禽魚噸i
_二..:"~~"

Oロマールの館2階屋で、数多くの音腫がある．イラストを参考に｜つ｜つを確認しよう
'1函､一
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MNA｢帆CKプライ

、
４の章

「
到
Ｆ
Ｌ

恋人探しの旅の途中で 占い師の村でどろぼうさわぎが』
逵

蝿ャ録で鐘

ぶなくないのだ。バラの花がそ

の身を守るために鋭いトゲを持

つように、彼女には必殺技があ

る。リリアンは各種の針を使つ
ばり

て敵をたおしたり鍼治療をした

り、場合によっては相手の精神

をコントロールして'|胄報を得た

りする針術を使える。彼女は今

までこの術を使って、人助けを

したりピンチを切りぬけたりし

て来たのである。赤玉はそんな

リリアンを勇士に選ぶ。リリア

ンはこれを受け入れるが、その

まえにアラメンテ島のはずれに

ある占い師の村へ先に立ち寄る
ゆくえ

ことにする。恋人の行方を占い

師の長老に占ってもらうために｡

一軍一－－コ’

リリアンは、針術が使える以

外は普通の女の子だ。したがっ

て、初期状態の彼女の体力や攻

撃力といった肉弾戦用のパラメ

ータは、子供や老人も混じって

いる八玉の勇士たちの中で、ち

ょうど真ん中ぐらいである。彼

女のすぐれている点はすばやさ

や器用さのような、女の子特有

の身の軽さをあらわすパラメー

タであり、また得意の針術によ

る能力値の高さもある。将来的

にはリリアンは、攻撃にも防御

にも使えるキャラクタになるだ

ろうけれど、成長するまではど

ちらにも中途半端で、苦労させ

られるだろう。実際最初のころ

はすぐに体力がなくなって、戦

闘の途中で逃げ出すこともしば

しばのはず。だが成長するにつ

れて、針術による体力の自力回

赤玉の勇士リリアン・ランス

ロットは、スラリとしたスタイ

ルにきりつとした顔立ちが美し

い、’9才の女の子である。純|胃

で素直、多少幼い感じがするの

はまだ世間知らずなのと、激|冑

しやすい性格のためか。彼女は

そのかわいらしい外見にふさわ

しいロマンチックな理由で旅を

している。幼いときに別れた初

恋の男の子を、1枚の写真をた

よりに探しているのだ。ところ

で、若くてしかもとびきり美形

の女の子が魔物やあらくれ者の

兵士などがうろついている世界

を、たった1人で旅なんかして

あぶなくないのだろうか？あ

③竈情が飲みこめないままに取り囲まれる

あたしがドロボウ？じよ～だんでしょ

復という特種能力が物をいい出

すと戦闘はがぜん有利になる。

とにかく初期のころはアラメン

テ島の東の岬にあるイルイネの

町で地力をつけながら、ついで

にお金をためておこう。

リリアンの章のストーリーは

島の北西にある占い師の村にた

どりついてからが本編である。

占い師の村にたどりついたリリ

アン。だが、村に人の気配がな

い。村中歩きまわってみると、

一軒だけカギのかかっていない

家があった。なにげなくその家

に入ってみたが、だれもいない。

そのとき、「どろぼう./」と叫ぶ

声がした。たちまちリリアンは

村人たちにとりかこまれ、そし

てその家の主である長老の大切

な巻物を盗んだというぬれぎぬ

をきせられてしまうのだ／

『『 ●｡

昌塾昌塾
愚

③とりあえずは近くにある町を足がかりに

して、お金をためておきましょうね～

一一

一一一二－－1■'_rp-

リリアン”う…｡“た､“そう…齢､しばち
くﾓの宣蜜趨､てぢよう買い･三日もv､唾心よう唾6 ｱﾗﾒﾝ鵜 遜屑琴識からI

③通りすがりのすけべなおっさんに、針を

ブスリ､〃かなり過激で大胆なところも

③だれもいない家に入りこむリリアン。実

はここ、占い師の長老アレックの家なのだ

,スピード＆テクニックが身上’ク=．く多'シ《バツ＝jご堂｜
ることができるので、体力回復剤

はあまり必要ではない。むしろ特

種能力を回復させるアスロンズや

アスロンビックを買ったほうがい

い。プライには実に多くのアイテ

ムがあるが、ある者には重要だが、

ある者にはほとんど意味のないと

いう物が多い。そのアイテムの効

力を考えて、計画的に使うべきだも

｜レマヒ＝U‐､二割て／

リリアンの特種能力である針術は

全部で6種類の技があり、攻撃と

回復の両方に使える。また彼女は

すばやさ、器用さの初酬直が比較

的高く、逆に体力や攻撃力は相対

的に見て低い。これによってわか

ることはリリアンの戦闘パターン

は針の技をすばやく敵にヒットさ

せて敵をたおし、場合によっては

逃げる。そして体力力落ちたら鍼

治療で回復させる。そして能力値

がなくなったら町の救済所て治療

をするということをくり返すわけ

錘さてリリアンの行動だが、や

はりスピードにみがきをかけるべ

きだ。したがって選i:べきはすば

やさの訓練ということになるだろ

う。リリアンは針術の1つである

ギムレという技で、体力を回復す

霞な．
ｰ

ー

鵬 ､甑頭や＞鴎

ｼﾕﾗや

秀法タ

３ｙ
＃
功
諾

Ｐ

熱､縄
Ⅱ
．
一
一一

一

’
’
’
一

I塗」
齢？

-i砿ー 亨鐵面一一合一

Oリリアンの鏥紅体力回復のギムレと、

攻撃力強化のガッシュがおすすめである
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ウルフチーム
盆03-5273二4795

発売中

ウルフチームの過去のゲー

ムを振り返り、すみからす

みまで散りばめられたパロ

ディ部分をチェックしつつ、

『あ－くしゅ』のストーリ

ーを追っての徹底攻略。し

かも描き下ろし漫画付き。

‐
山

ゴ

／
～

＝』 園×1囮媒体

一一一 対応機種’『7声刀2/2＋

～
VRAM 12BK

セーブ機能 ディスク

廷秘一一一一一一一一一I

価 格 6,800円
F厚

…一一__

鱒…

■
■
■
■ ヨあ一くしゅはｳﾙﾌﾁー ﾑ例集大成だったりする大チし

函一一～ｰ可〃

時と空間を支配するB本の聖
Lﾛ

剣がいろいろな時代を往き来す
さ

るうち、次元に裂け目ができて

しまい、何人かの仲間が次元の

向こうに消えてしまったのだ。

このことを金竜から聞かされた

じえだとピクトは、仲間探しの

旅に出るのである。

全世界400万人のMSXユー

ザーのみなさん、そしてウルフ

チームのフアンのみなさん、コ

ンニチ八。『あ－くしゅ｣の攻略

の時間がやってまいりました。

といったところで、どんなゲー

ムなのかわからない人も多いハ

ズ(？)。まずはどんなゲームな

のか説明していこう。

『あ－くしゅ｣とは？ひとこ

とでいってしまえば｢いままで

ウルフチームの手がけてきたゲ

ームをパロディ化したアドベン

チャーゲーム｣だ。

ネーミングからもわかるよう

に、蟇盤になっているゲームは

『アークス｣。主人公も『アーク

ス』で登場したジェダとピクト。

そして、パロディといえばか

わいいキャラ。「あ･一くしゅ』も、

このままおみやげ屋の店頭にキ

ャラクタ・グッズとしてならべ

てもいいくらいかわいくキャラ

がアレンジされている。

さて、ストーリーはというと

これが意外とマジメなのだ。

す-に-ちゃルHSXて､､旅ぷ⑥

｜……主役はこの巳
斗品

群¥凸

人

たジェダは、名前もじぇだと平仮

名になってただただ大ボケになっ

てしまい、どうもたよりない。で

も、なにを聞いても｢ほう」と聞き

流してしまうあたりは、じつは大

物なのかもしれない。

『あ－〈しゅ｣の主人公は､『アーク

ス』のジェダ｡そして一緒に旅をし
ていたピクトの2人。ビクトは、

つい最近発売された、rアークス

2｣の主人公でもある。

もとのゲームではしっかりしてい

・

ビ
ワ
ト

じ
え
だ
L

1“窪楢笥d月
窪

Ⅲ 幽
掴

ク

燭 ？
ﾛ

蕊畿競;鍔騨鐸識と≦
”二一

③おおっ.ノカッコイイではないか。これ

が『アークス』のジェダなんだな

③おおっ／二れまたカッコイイそもこれ

が『アークス2』のビクトなのかぁ
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■
■
■

■
■
ｌ
■

お一<しゅ琶巳SB倍(当社比)楽しむには〃倍 当ゆ

この｢あ－くしゅ』のパロディ

部分を256倍楽しむには､やはり

ウルフチームの過去のゲームで

遊んだほうがいいのだけど、い

まから全部やるなんてことはま

ずできないよね。そこで、今回

登場するゲームの紹介をしてみ

た。これを読めば、ゲーム中の

パロディ部分を見つける手がか

りぐらいにはなるだろう。も

ちろん『あ一くしゅ』には、ウル

フチーム以外の会社のゲームや

いろんな映画、アニメ､特撮など

のパロディもたくさんある。も

とネタがなにかを考えながら遊

ぶのも楽しい。

。ファイナルゾーン

炉ノマ

ヴァリス
薊
藍

ヤシャ
■■■■

灘FWW|"ごぎ(WF、

このゲームはウルフチームが独立

するまえ、まだ株式会社日本テレ

ネットの一部だったころに作られ

たもの。このゲームは、ボウイ大

尉が、4人の戦争のスペシャリス

ト、ランディ･ﾉ､ンセン、カール・

ジョウ、ダコタ･ボンバー、リン・

モモコと共に戦い、マウカ島に配

備されたGN-16Bというスーパ

ーウエポンを破壊するというスト

ーリーのアクションゲームだb5

年もまえのソフトだけど持ってい

る人いるかな？

『ヴァリス｣といえば本誌創刊号の

驚異の1，2面の全体マップがな

つかしい(誰も知らないって)。ま

あその話は置いておこう。このゲ

ームは、普通の女子高生の優子が

明の世界の力｢ヴァリス｣を解放
するために、ファンタズム・ジュ

エ'ノーを集めるため戦うというア

クションゲームだ。麗子という優

子の同級生もいるのだが、敵のロ

グレスによって暗の戦士となって

優子と戦うことになってしまう。

これもテレネット時代の作品。

このゲームがウルフチームとして

のデビュー作になる。戦略的要素

を含んだアクションゲームだも時

は戦国、世の中は破壊の神｢死魔

神｣によって破滅への道を歩みは

じめようとしていた。それを阻止

するために戦っているのが｢夜

叉｣である。主人公は最空と伊織

この2人は共に夜叉だ｡2人は死

爵申を倒すために必要な護神剣を

探して旅をする。このゲーム唯

一の女性キャラ(かな？)の沙羅

は、最空の妹なんだよ。

睡
三

－■ロ

墨
……

，＃
⑧ううむう、どこかで見たことあるなあ。

そうだ、ナ○コのトイボ○うではないか／

Gこれがウルフチームの本当のデビュー作

ということになるわけだ

③やはり優子は、セーラー服姿で戦ってい

るのがいちばんサマになっているなあ
③オープニングでの最空(左)と伊織(右）
ビジュアル面の強いデモカ帥寺徴なのだ

アークス ミッドガルツ ガウディ アークス1I
~

ARCUS S
rあ－〈しゅ｣の基盤となっている

のが、この｢アークス』だb主人公

ジェダは、精霊の長である金竜リ

グ・ヴェーダの怒りをおさえるた

めに旅をしていた。このときのメ

ンバーがエリン、トロン、ヴィド、

デイアナ、そしてピクトである。

ジェダとエIﾉンの出会いの場所は

酒場。エリンって酒乱なんだよね。

ピクトはこのころはまだまだ子供

て戦闘のときはいつも足手まとい

だったんだ。今回はジェダのほう

が足手まといかな？

ドラゴンと人間が共存する世界

｢ミッド・ガルツ｣。神の意志を受

け継いだ剣｢ルーンブレード｣を

手にした少年力インの物語である。

いつも力インと一緒にいるドラゴ

ンがサークンだb力インとサーク

ンは兄弟のように育てられたのてﾞ

とっても仲がいい。忘却の竪穴に

いるヨシュアは力インの先生って

ところ。そして力インのルーンブ

レードを求めて、どこまでも追い

かけてくるのが、光輝の騎士団の

ルァン・カーンだ。

1992年。オリンピックを目前にし

たバルセロナが舞台のハードボイ

ルドAVGだ。主人公は、ヘンリ

ー．ハワード。多くの情報網を使

って、政界などの情報を操作する

｢情報コンサルタント｣だ。彼の有
力な情報は、相棒の'ノチャードか

ら得ている。ハードボイルドとい

えば、やはり｢いい女｣である(勝

手に決めつけているが)｡もちろん

アンナといういい女が登場するの

だが、悲劇のヒロインで終ってし

まうのが悲しい。

前作の｢アークス』から10年､主人

公はジェダからピクトに変わり、

新たな冒険がはじまろうとしてい

た。ピクトと行動を共にする仲間

は、ス一・二一、サーラ、チノッ

プ、バザン、グランだ。ス一・二

一は、弓を使うのが上手なエルフ

の女の子。ピクトと仲がいいんだ

よね。サーラは盗族の娘。血の気

は多いが、子供たちには優しいの

だbもちろんジェダなど昔のキャ

ラも登場するよ。そうそう、ジェ

ダとエリンは結婚してるんだ。

ｉ
ｒ
ｌ
０
人

弓守

籠餌揮毛.鑓‘毒罷窺椎な:;‘
琴余三三藍,鬼錘コハラメ～僖畏，
二尭會三舎.蒸覆と鰐含鍵奪舎で:鍔嘩罐急さ令晃
Sと．蝿と垂潔冒.ZX*蕪&た‘

③私はヘンリー・ハワード．「あ－〈しゅ

には出演していない。以上だ

①■ロ

ー巽窒＝
｡z‘,1

⑧酒場で

リンってあばれてい葡工ﾘﾝ．やっぱりエ||鮠?鞭酒乱だったのね

って運命力変ってし

その剣をつけ狙う

③ヒクトとスー・二一は、エルフの村のた

めに、蕾者に戦うのだ

21

…

鯨刷
…仰、

■堂曲

錘 冨蕊鵡嘘
龍

、 樋塾
幸
い
‐
Ｅ
詐
王
一
一

一

一

一
》
｜
評
壼
壼

噌溌臘溌，:‘

蕊
しの、嘩ひょうR何をちかうのかCい左

主うり犀厘上うあんうん亡せ侭し、

どこへいそぐのか九公爾伊釣り

薗
蕊『腹権鋤擢･･･総穆｡<惨…職癖‘
.量亨9浬f,・・・どう令含包淫呂官で壇鵡Aも鋸'｡､
壗璽'卸ヤゼ心垂．...

童

一一・＜一



：
■
■
■ 攻略な酌だ〃略 酌例とにかく「あ一くしゅ』

聖家族教会のあたりにいる自動

販売機と戦って勝てばお金が手

に入る。この戦闘でお金をかせ

ぎチノップを助けよう。

駅でアンナに密教と勵系があ

ると忠告された海岸の洞窟に、

剣の形をしたくぼみがあること

をチェックするのと、なんでも

屋でニポン人セットとろうそく

を買っておくのも重要なポイン

ト。きっとあとて役立つ。途中、

立ち寄った武器屋で、じぇだが

ムチを買おうとすると、突然2

人目の仲間サーラカ現れた。こ

れで仲間2人を救出／

さて、ここからは、じぇだと元をもとにもどすことなのだ。

ピクトの漫才道中記。ではないさらにこのときとばかり悪事を

けれど、巳人の仲間探しの旅の働いている者がいるらしいので、

流れを追っていこう。こいつも倒さなければならない。

仲間探しも目的のひとつだが、まったくこんな誰な使命をこ
旅の本当の目的は4つのCDをんなのんびりとした巳人にまか

探し出し、3つの剣｢ルーンブレせてしまっていいのだろうか

－ド｣を集めて､この混乱した次……なんか心配。

｢あ－くしゆ｣は、大きくわけると、最初の時代、ワープ空間、現代、近未来、超未

来、過去、6つの時代にわかれています。そして、それぞれの時代を往き来するた

め、各場面の左に、時代こ．とに色分けをしています。

痔

~

③ひゅ一ぴしっ.／ぴしっ.ノサーラ様

とおいい／ぴしぴし､/こわいよ～

。
な
ぜ
か
海
岸
に
刺
さ

っ
て
い
る
聖
壷
詮
錺
遼
云

＝
最
初
の
時
代

話はここから始まる

国圃囲園囚關口|織一く嵯箪 Fルアシ酌お部屋

鐵
｢光の大道芸人ルアン･カーン

参上｣とかいいながら､いつも

ビクトたちの先回りをして、

わけのわらないことをいって

去っていく。じぇだといい勝

負の大ボケぶり。
‐ノ

じぇだとピクトは、

いつものように、モン

スターを倒す旅をして

いると、そこに突然、

金竜のメッセンジャ一

おじさん(アークスの

キャラバンのおじさん）

が現れて、アララト山

の金竜が2人を呼んで

いるという。

＝一一八一戸
ー■

－<哩詠
一

『．言一手

轍．
､，言で.G:昌買
一一田P〆-

伊
Ｄ
哩
血
Ｆ
‐

１
１
４
１
４一見

こ〒､

甲安■や画

言1二奉擶が管よ.､二令三51.

I"l#悪蕊号豊誌倉寅窪“、
､,､．フン妄心とる桑Q二毛串1.

③端受げとかを器用にこなしているが、

じつは光の大道芸人ルアン･カーンなのだ

、

一
寸
■
ロ
。
⑱

■
晉
診
汐
一
心

■
１
Ｇ
■
１
■
一
日
幻

●
、
。
暮Ｉ

号！‐

ご這う､ろ
ヘ
や
▼

；
金竜リグ・ヴェーダの所に行

くと、たいへんなことになって

いた。次元の裂け目ができてし

まい、そこに友達が吸いこまれ

てしまったらしいのだ。

というわけで、時と空間を支

配する3本の聖剣｢ルーンブレ

ード｣を見つけ出し､友だちを助

けだす旅がはじまる。

ゴ ノ

｜
近
未
来

！ ここは戦場ファイナルゾーン
ここは戦争のまった

だなかrファイナルゾ

ーン』｡この世界にきた

ら、すぐ雑草を取って

おこう。これもあとで

必要になる。

そして、トーチカに

行くと、モモコから妙

な話が聞ける。なにや

ら声のする洞窟がある

というのだ。彼女に案

内をたのむが、ボウイ

大尉の命令書がないと

ここを離れられないと

いう。ボウイにたのん

でみるが、ビクトたち

が味方かどうか試すた

め、水路にいるボンバ

ーから暗号書をもらっ

てこいと彼は条件を出

す。暗号書を持って〈

；

ゴ

唾

③金竜リグ・ヴェーダから重大な任務を与

えられる。「大丈夫かなあ」｢ほう」

ワ
ー
プ
空
間

DOSバーガーは次元の分岐点

現代、近未来、超未

来、過去のそれぞれの

時代に行くには、次元

の谷間にある「DOS

バーガー｣に立ち寄らな

いとけない。ここの店員

は『ヴァ'ノス｣の優子(U

子)と麗子(O子)。最

初はお金があまりない

ので、なにも買い食い

せずに、現代に直行し

よう／

国翻囲圖四鯛口|醗一<嘩磯
ー･ハデ

一一一・少.

一一一一二 ③モモコのいるトーチカにはルーンブレードの形をし

た、くぼみがある。きっとここて剣が見つかるんだ／

蕊鱒
Ｐ

■

０

４

匹

二 】 ･侯一党､『,,qqqU｡､fFZ･ミFミー守､一寺一全ﾛ■■ローチマも分

…デーFも■

壱一-
一二垂

⑨｢いらっしゃいませ、DOSバーガーへようこそ./」こ

んな店員がいたらやっぱり繁盛するんだろうねえ戸

③（'ノケードのところには、特殊行動隊ブラックコフ

ラのボウイ大尉かいる。カッコイイ.／現
代

哀愁のバロセロナには!？

ここは、『ガウディ」でおなじ

みのバルセロナ。なにげなく酒

場へいってみると、探し出す仲

間のひとり、チノップが無銭飲

食をしてボーイをやらされてい

た。店主のヴィドに1500円を払

えば許してくれるというのだが、

残念ながらお金がない。ここは

ひとまず外へ出よう。じつは、

U

賛
■ー

少旬FD

溌 製画7，
■
Ⅱ

③轄曵飲食て捕まっているチノッズ｢アー

クス2」のときより輪をかけてセコイ

③｢ナポレオンの切札は？」｢ダイヤの③ボンバーのさしだす2枚のカード。ジ

'5｣この暗号はジャイアント○ボのだ.ノョーカーを引けば暗号書をくれる
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るとやっと信じてもらえ、モモ

コと一緒に洞窟へと。

洞窟には3人目の仲間ス一・

二一がいた。彼女は何か重要な

書類とCDを持っていた。トー

チカヘもどりCDを使うと1本

目のルーンブレードが手に入っ

た｡書類は、ボウイに渡してお

くといいかもね。

開かなくて困っていた。そこで、

割り符を見つけるようにたのま

れてしまう｡CDのために、し

かたなく引き受けるのだが、い

ったいどこに？竪穴で酔っぱ

らっているエリンもまだ起きな

い。彼女の目を覚ますには、ど

うやらお酒が必要らしい。それ

らは、また別の時代に……。

〆
乃

一■ｰ一

職
藩
と，缶

霧
③やぶの中からシュワルツがあらわれる

こいつを倒せば1000円手に入るぞ／ P離蕊齢騨蕊溜｡
画圃囲團四闘面|今‘＝く嘩熟 DOSパー ガー でｽｸﾗｯﾁｶー ドを当てよう〃

|雲

DOSバーガーで、ポテトと

ハンバーガーとポテトのセット

を注文すると、スクラッチカー

ドが付いてくる。そして、それ

に当たらないと、過去の世界に

は行けないのだbセットは400

円もするので､じぇだが｢ハンバ

ーガー食べたい｣とねだっても

必要なときだけ買おう。

いままで見つけた仲間たちは、

このDOSバーガーで待ってい

るのだ。この時点では、チノッ

プ、サーラ、ス一・二一、グラ

ンの4人がいるはず。さあ、ふ

たたび過去に行こう′

§③まずは｜つ目のルーンフ

レードを手にする

II
一
旬
ロ
ニ
グ
ニ
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言
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皿
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晶
恥
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口
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心
《

一
氏
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ロ

①スー・二一で～す.ノス

一・二一は、CDと極秘の書

類を持っているぞ／

今一戸＝▼~
■･巳一二一毒一
F~やL一￥名迂今

さご赤:録を罪』戸

やはりエリンは酒乱だった〃超
未
来

ここは「ミッド・ガルツ』の世

界。竜の谷にはカインと竜のサ

ークンがいる。まずは、ヨシュ

アのいる忘却の竪穴に行くと、

そこの壁にもルーンブレードの

勧めずついていた。そして竪穴に

は探していた仲間、酔っぱらっ

たエリンカ噸ている。いくら起

こそうとしても無駄なので、ひ

とまず力インに会い、サークン

に人間の里へ連れてってもらお

う。そこでは仲間のひとりグラ

ンがアゴをはずしていた。そこ

で、現代のときに取っておいた

物を使ってアゴを治してあげる

と、グランはヨッンヘイムの持
つ小箱にCDが入っているので

はないかという。ふた

⑧セットを買うとついてくるスクラッチカ

ードを当てれば過去に行けるようになるゴ

過
去

お酒は三河屋でどうぞ
④ここは竜の谷。タクシーのかわりに竜を
使うなんて、いいなぁ～ 四蕊田園四闘翻|警一<謬 ここは戦国時代の日本。

『ヤシャ｣の世界だ。まず

は武蔵の国の三河屋に入

ろう。この店でエIﾉンを

起こすためのお酒が買え

るのだ。それと、ルアン

が突然CDをよこせとい

ってくるが、ここで一見

役に立たないように見え

てじつは重要なアイテム

が手にはいるのだ。
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③三河屋の番頭はトロンだ。ここでエリンのために

お酒を買っておく。未成年は飲んだら、だめだよ

F_D－、一一.寺姉＝’

たびサークンにたのみ、

今度は天空界へ。

そうそう人間の里に

赤いアメと青いアメが

あるので、忘れずに取

っておこう。これも立

派なアイテムのひとつ。

ヨツンヘイムに会う

と箱に貼っておいた割

『ﾙｱｼ働お部屋’今度は浪人、

圃鍵
鴎認識鵜
③浪人の格好をしているのカミルアン.力だあ.／あつ、じえだが癖

、ご頭には､日の丸をつけているんだにCD渡してる｡いいの？ノ
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o人間の里には､ｱゴをはずしているグﾗﾝがいる。i蔑蕨闘溺おもしろい顔／でも治してあげないといけないよ
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慰
謝
灘

戸ルアシ国お部屋

｜やつとｴﾘﾝが目覚めた〃’

篭:りぅ駕魏蕊獣
津：きたお酒を持ってかえると、
月日ぞ予想どおりエリンは起きるの
だでいだ。これて仲間が5人そろっ

歴たわけだもそして､パザﾝの
ザ、
ンエカブトが手に入る。エリンが

界2枕にしていたのだ｡カブトを
箔持ったら､また過去へ／

－

■■■一口

ー

でいったいなにしてる

んだ？注目〃
、‐

乱

Ⅶ■

戸
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いきなり最空のとこ

ろへ交渉をしに行って

も断られるだけなので、

ここでちょっと全国を

めく．り歩いて、じぇだ

と沙羅のかけあい漫才

を見物するのもいいか

もしれないね。そして

沙羅に最空を説得して

もらうと、ようやく最

空が仲間になってくれ

るのだ。しかし、魔空

衆を倒すためには護神

剣という剣が必要だと

伊織はいう。その剣は

密教のある術者が遥か

異国の地に封印したと

いうことだ。そうか、

護神剣はバルセロナの

海岸の洞窟だ／

過
去
：

北へ南へここはニッポンなのだ
蕊
霊
ゞ
電
鍵

今度は、本格的にこ

の世界を歩いてみよう。

まずは尾張の国。町娘

に話しかけるといろい

ろなことを教えてくれ

た。娘の話によると、

那古屋城に頭のハゲた

ごついおじさんが捕ま

っているらしい(最後

の仲間のバザンか

な？)。しかし､那古屋

城には、魔空衆という

日本を荒らしまわって

いる悪者がいるという。

バザンらしきおじさん

を助けるなら、魔空衆

と戦っている最空と伊

織に相談してみるとい

いというので、彼らを

探すことになった。ま

ず、大和の国に行って

みるが、無口な山伏が

'で、なんの手がかりも

F浄字項

亀幽＃＃"蝋 …齢

⑧尾張の国の城下町。この田耐良はなんでも知っている

それもそのはず、ウルフチームの小笠原さんなのだ
霞蝿

③ニポン人セットを使った2人。これさえあればいつ

でもどこ‐でも日本人になれるのだ
雛
,私

穂

四畳醐薑幽錨配慶一<鱗 ー
.‐今吉一＝一冒一
Pや■‐一J己nF

』1曲灘も
。
》
灘
ゞ
聯

Ｌ
函
雑
評
塞
ク
訂
・
乱
騨
ｆ
閏

一

利

餅‘＃

③尾張の国のお城といえば那古屋城。なかなかりっば

な造りをしてますね

’
灘：‐隻誰謡琴:き､鋒萢も

｡．＝一七q二J零ローr字払,喜争，二.き~F一ヂ宗一勺･か･一拾＝I噌
￥
総

~､今ぞ､
苧令｡.､

"4－

圃蕊
一ン参上./」。どうもルアン

は雲の上から落ちても全くこ

りないのかしれない。いまは

城の屋根に登っている。とい

ことは……｢わははは、わぁ

一｣｢落ちた.…．．｣もう救いよ
うがない。合掌。

－_ノ

⑧大和の国の城下町にいる無口な山伏が最空なのだ

おまえさん、なかなか男まえだねえ。

蟻 鶴いるだけで、なんの手がかりも

得られなかった。つぎに摂津の

国へ行くと飛脚から、伊織が本

願寺にいるという情報を聞くこ

とができる。すぐ．さま本願寺へ

足を運ぶと、そこに伊織はいたc

那古屋城に乗りこみバザンを助

けるため協力してくれないかと

たのむが、自分には本願寺を守

鱗
爆

雷I
碑

蕊“

；4曲
噸'．
．鱗
尾ﾖ

其

ﾖ略一

＃
jJ

9『．

眉

義
藤

灘
蓄
螺

⑨摂津の国の城下町,人面大のような犬を

連れた飛脚がいる．伊織は耗目寺にいる.／ ﾛ酢

る使命があるため、い

まは動けないと、断わ

られてしまう。ただし

最空が動けば協力して

くれるそうだ。という

わけで、また最空をさ

がすことになった。

いろいろな国を歩き

まわりふたたび大和の

国の山伏に話しかける

と、彼が最空だとわか

った。協力してくれと

たのむが｢いやだ｣と

一言でかたづけられて

しまった。しかたなく

また伊織に相談すると、

最空の妹の沙羅に説得

してもらえばいいと提

案してくれた。

沙羅の居場所は、伊

予の国の遊び人が知っ

ているのですく．に会え

ると思う。沙羅は異国

の人がきらいなのて普

通の格好では彼女は相

手にしてくれない。何

を使えばいいのかわか

るよね。ここて女の子

が大好きなアレをつか

えばすぐ．に協力してく

れるはずだ6

蕊
やっぱりいました｡ウルフチームの方々

娘)｡小笠原さんは､ユーザーサ

ポートをしているのだ。ユーザ

ーサポートの琴舌をかけたこと

のある人は、知ってるんじゃな

いかな？最後は､牧野さん(尾

張の国の牧乃助)。牧野さんは、

FアークスII』のモンスターをか

いた人。『あ－〈しゅ』のグラフ

ィックは鈴木Gさんという人が

やったんだ。写真はナシ。

やっぱりいましたね.ノウル

フチームの面々(といっても3

人だけど･･･…)。まずは､いつも

こちらの無理な要求を｢はい」

の2文字で答えてくれる後藤さ

ん(伊予の国の遊び人)。いつも
ほんとうにありがとうございま

す。今回は『あ一くしゅ』のシナ

リオを担当したそうだbおつぎ

は小笠原さん(尾張の国の町

:鴬

鴬.－
坪評
達､

一
半
蕊霞 ③摂津の国にある本願寺に伊織はいる。バツと見た目

には、女の人みたいだけど、男なんだなこれが

耀
綴
鍵
繍
鶴
雲
鱗
鰹
購
鍵
艤
鱸

灘
‐
・
崖
鵜何

詞も

齢〔,
宝

誉
』『鍔

蕎

罵縄諦

f､『割砿

5穐頚L帥』…

’

③伊予の国の城下町。そこにいる遊び人は、どこかで

見たことがあると思ったらウルフチームの後藤さんた

義

蕊

霞
み蝋

唇”
、_f弓J立旬茎-、

鱗 翁”‘寧"＃①伊予の海岸にいる沙羅は、最空の妹なんだにゃぁ

沙羅って、猫むすめだったのかぁ
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そこで、エリンがまくらの代り

に使っていたバザンのかぶとを

渡す。すると、いきなり元気に

なって悪魔退治へ行こうといい

出す始末だ。バザンの話によれ

ば魔空衆の元締めの死魔神が、

蝦夷(えぞ)にいて次元の混乱

を悪用しているらしい。戦いに

行くといって聞かないバザンを

、蕗､’･__!｝II

現
代

戸

謹神剣は、現代 に
[m

、

鶚

呂
言
言
当
世

』
守
雪
呂

雰
字
匹

謝申剣を探してやってきた、

じぇだ、ピクト、最空、沙羅の

4人。バルセロナの店はすべて

閉店なので、すぐに海岸にある

洞窟に向かおう。ピクトとじぇ

だではびくともしなかった洞窟

の壁は、最空の法力て開くこと

ができる。予想どおり洞窟の中

には、護神剣があった｡それだ

函

:蕊：

H ll
③那古屋城の地下牢にはバザンがいる．そ

して、魔空衆の親王の情報を教えてくれる
｡鍵
鑿7

■:ずむ■■■■
なんとか説得してDO

Sバーガーに向かわせ、

ピクトたちは一路蝦夷へ。

ついに死魔神との対

決だ／ここに来て、

じぇだの様子がおかし

くなった。なんカー瞬

だけじぇだが、シリア

スになったような気が

したけど｢そんなわけ

ないよね？」｢ほう｣や

っぱりいつものじぇだ

だった。やはりここは

じえだにたよらずピク

トががんばらないと。

そして、死魔神との戦

いになるのだが……や

はり敵は強い、アッと

いう間にピクトはやら

れてしまう。気を失っ

たピクトを励ます声が

する、それはピクトの

両親のイリスとフォト

ノだった｡｢努力と根性

があれば必ず道は開け

る.ﾉ」ピクトが目を覚

ましたとき、そこにい

たのは、じぇだではな

くマトモなジェダだっ

た｡さあ／あとは2

人て協力して死魔神を

倒すのだ.／そして、

みんなと一緒に元の世

界へもどるのだ.ノ

…"－<畷|國巍囲國③バルセロナの海岸にある洞窟のトビラ

このトビラは最空しかあけられないのた 神剣があった。それだ

けではない.／CDも

1枚手に入るのだbそ

して、宝箱の中には、

ヨツンヘイムが探して

いた割り符も入ってい

るのだ。洞窟の扉の所

でCDを聴くと、2本

目のルーンブレードが

手に入る。そして、割

り符をヨツンのところ

へ持って行くために、

近未来へ行こう.／
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》 ⑧蝦夷に行くにはこのMAF画面から行くのだ。とこ

ろで、蝦夷ってと,こにあるんだあ？

為-く鰯，'四感囲園田晶面③洞窟の中には護神剣、CD，割り符なんかも見つ

けられる。CDはトビラのところで使おう.／

超
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ヨツンヘイムの死体は……
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③天空界にいるヨツンヘイムに割り符を渡すと、おたのだ。なんとヨツン
礼にCDをくれる。ヘイムはロボットだっ
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》
だ

宇
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▼
唾

命 ③出ました.／こいつ力悪の根源である死魔神だ.／

ついに最後の決戦のときが来た／

’
たのだ。て’も、割り符を探し出

してくれたお礼にCDをくれる。

結局CDはヨツンヘイムが持っ

ていたわけだ。あとはこのCD

を忘却の竪穴に持って行き、そ

こで聴けば最後のルーンブレー

ドが、手に入る。ほかにするこ

とといえば.／過去に残された

バザンを見つけだすこと。

’
一
品
笂蠅

L

’

③おお.／なんだなんだ.／どうしたというんだ7

じえだがビクトが、シリアスになってるぞ／

蛾

③ヨツンヘイムから受け取ったCDをここ

で聴くと、ルーンブレードがあらわれる

の1
戸

努力と根性で31つとIざ根 せ
｜‐死魔神と対決だ〃●

②ビクトの両親のイリスとフォトノた

努力と根|生で突き進むのだ,／
趣|ナ|"J,急面

無事3本のルーンブレードを

集め終わったじぇだとピクト。

まずは本願寺へ伊織に会いに行

く。最空、伊織は、魔空衆と対

決するために那古屋城へ、ピク

トたちもその後を追って那古屋

城へ。尾張の国の町娘は、バザ

ンが城の地下牢に捕えられてい

ると教えてくれる。那古屋城は

すでに炎につつまれていて、魔

空衆と最空たちが戦っている真

っ最中だった｡(なんとなく話が

シリアスなほうに傾きはじめて

いるような気がする．…･･)この

スキにバザンのいる地下牢へ行

き、すかさずカギを開けてバザ

ンを助けようとするのだ。て．も

バザンがなかなか外に出ようと

しない。どうやら先祖代々から

伝わるかぶとをなくしたようで、

このままここに残るといいはる

のだ(そんなことされたらゲー

ムが終わらないではないか.ﾉ)。

e仲間たちはみんなジェダたちの帰り

を待っているのだ。がんばれ／
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傍
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釦
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鍵
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鋤
御
癖

稀
｣や 塔

学
醗
〆

最後の戦いのときには2つの

重要なアイテムを使わなければ

死魔神は倒せないのだ。まあ、

ここまでやってこれた人には、

わかるはずだよね。さて、『あ－

〈しゅ』の攻略もここて･おしま

い。このあとの展開は、キミし

だいだ。ラストは近いぞ.ノ

･鷺

弄
即
印
、
ニ
ヨ
宰
唱
冒
哩
酬
訟

、園.

#輯’
0

③ついに魔空衆との戦いのときが来た.／

すでに尾張の国の城下町は燃えている 戸
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蕊
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一
一

湖

旅立ちの島一一完工罫ｾｲﾙ島
ある日、島を襲った魔物が卵

を産んだばかりのドラゴン夫婦

を打ちのめしていた。さらに追

いうちをかけるように、そのと

き島の火山が噴火し、地震によ

って夫婦の宝であった卵が海へ

放り出されたのである。だが、

そのことによって卵は難をのが

れたのだ。

卵は流れ流れてデュセイル島

にたどり着いた。卵はその間に

次第に成熟し、意志を持つよう

になっていた。そして、自分を

生んでくれた両親のために一緒

に戦う同志を探していた。

町の南に大きな卵が流れ着い

たという噂を耳にした少年、ア

クティは海岸を訪れてみた。

卵からの必死の叫びはアクテ

ィの心を激しく打ち、彼は一緒

にかたき討ちをすることを約束

した。彼の説得の真剣さに父親

も折れ、鷹のペルセスと海図を

くれた。

手持ちの1000Gではどうして
そる

も武器をすべて揃えるわけには

いかない。草原を歩いていると

飛び出してくる、ギザを倒して

お金を稼ぐしかない。

船を手に入れ、占い師のシャ

ーマンに占ってもらって出発だ。

閏

店 -SHOP-
道
具
屋

武
器
屋

ギ
ル
ド
シ
ヲ
ブ

宿
屋

鱒
巳
か
も
も
も
亘

蕊
識
》
一

この世界は、モンスターと戦ってそ

のキバを集めてギルドショップでお

金に交換するシステムだも道具屋に

は主に船に関する商品が、武器屋に

は当然武器が置いてある。強くなり

たければ道場に行き、疲れたら宿屋

で休むのだがみんなお金がかかる。

"乎撫麹罐‘“
皇稚奄診‘‘
喪診、
逢缶『診通

遥遥j診鐸？‘､：:趣麹
1,負',､

《琴‘毒〆__毒‘鐺
を”：ゞ._;埴アヌ‐毒一'診,:､≦－－‘冬忠fJ
密‘、皇毒起f《．窪迄“f響酔LgV2､詞
｡.‐，,,z－‐‐マ，ア.『‐コエー

O卵の祈りはアクティの心を動かした

道
場

26



MNAnHCKナヒヂューョン

層
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証ﾐｭー ﾑ島 学術の島一
生の自宅は島の南側だ。

一方、博物館では大変なこと

になっていた。陳列室に展示さ

れていた、太陽の石が盗まれて

しまったらしいのだ。受け付け

の人は大変｜|毎しがっていた。太

陽の石を探さないと、ドラゴン

のかたき討ちにぜひ必要な勇者

の力を借りることができなくな

る、と直感したアクティたちは

図書館中を探し回ったが、手が

かりは何もなかった。

いったん石探しを中断したア

クティたちは、ドーキー先生宅

を訪れることにした。しかし、

家には先生の奥さんだけが残っ

ていた。先生は勇者の島を探索

するために出かけた後だったの

だ。奥さんの厚いもてなしを受

けたアクティたちは、本を届け

るために次の島を目指すことに

航海に不慣れなアクティたちすぐにひきうける。しかし、な

は、まずは近場を航海してみるかなか目的の勇者の島について

ことにした。占い師のお告げどの本は見つからない。ふてくさ

おり、東に船首を向けた。海はれて壁にやつあたりしたら、ス

どこまでも青く、澄んでいた。ウシと壁に体がのめりこんで行

しばらくすると、島が見えてった°中は通路になっていて、

きた。ミューム島だ。入口で通奥に部屋があり、目的の本はそ

行証を金を払って作ってもらい、こにあった。見つけた本を図書

町の中を探索してみる。この島館員に渡すと、この本を読める

には学術の島らしく、図書館やドーキー先生にこれを渡してく

博物館がある。さっそく見学にれと頼まれた。あれくらいのア

行くと図書館で古文書探しのアルバイト料でこき使われちゃた

ルバイトを頼まれた。ちょうどまらんと思いながらも頼みをし

お金にも困っていたところだ、ぶしぶ引き受けた。ドーキー先

図書館でｱﾚパｲﾄじゃ

した。船の帆をいいものに取り

替え出航。ドラゴンが卵からか

えった。早く成長して、目的の

達成に力を貸してほしいものだ。

太陽の届は？

冷す詮1でL蚤うだりです串二

… 一
ざ一＝＝．－－箔＝一

団蕊し〈孟.ぜざ.幸.J宰守
甲■■凸■■画凸■甲F凸■＝■寺

: :

③盗まれた太陽の石は一体どこにあるのだ

ろうか？

ドーキー先生は？
由－，『一ー－害_…

鶏
…

臘鍵蟻置.′
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③先生を探して勇者の謎を解明してもらう

ことが重要だ

:塗ﾐ,聿琶･ﾆb室･雲髪空電-昌管澆謡毒諺託鵠蒻

⑧お金に困っている以上やらねば ③やっとの思いで見つけた古文書

てある大きな神殿がそびえ立っ

ている。この町に入るのにも通

行証がいる。この貧乏旅に80G

はつらいものだ。

アクティたちは町に入るとい

きなり変な男に話しかけられた。

船の調子を見てやるという。し

かし、さっきお金を使ってしま

って100Gなんてお金は残ってい

ない。また後で立ち寄ることに

した。

道ゆく人はみんな神様にささ

げものをすることを勧めてくる

ので、興味半分で神殿に立ち寄

神殿の島その1ﾝ島 11
畦

魚つりは大変懲愈

蕊
．X糞 スターとの戦闘を考えるとあまり何

度も釣れない。魚釣りのくわしい人

ならわかるが、魚にはよく釣れるポ

イントがある。このゲームにもその

考えは取り入れられていて、ふつう

は陸に近い澆頼になっているところ

がポイントだ。それから、アクティ

が父親からもらった海図にも大きめ

の魚介類の絵が出ているが、その絵

のあたりにポイントがあるというこ

とを示しているのだb腕毎力進むに

つれて、イベントて魚を釣ることに

もなるから海図はおおいに利用しよ

う。道具もいいものがほしいね。

やった!

鐸
やつ碇：

を

韮っ･騒げたぞ！
謎
駒
』

鴬く④船を雪篇してくれる大工さん

ってみた。すると、かなりいば

った神宮が出てきて、何を捧げ

るのか間いてくる。

困ったアクティたちは、町の

人の言葉を思い出し、デュセイ
そな

ル島でもらったものを供えるこ

とにした。すると手のひらを返
ていねい

したように丁寧な言葉つきにな

った神宮は保護の聖印を渡して

くれた。

町の中をぐるりと回ってみた

が､ここには太陽の石もドーキ

ー先生も見あたらない。－行は

船の改良を待って、新たな目標

を探して旅立った。次はどこへ

行こうか？

③タイは食べても売ってもオイシイ魚

航海中にエスケープキーを押すこ

とで、船はイカリを下ろして停泊状

態になる。ここでは魚を釣竿でつっ

たり、網で捕ったりできる。釣った

魚はイケスにいれて陸に持ち帰って

ギルドショップで売ることができる。

キバより高く買ってもらえるのでお

いしいのだ。他には神殿に捧げてマ

ジックポイントを回復してもらえる。

釣竿や網は道具屋で手に入るが、最

初のうちはいいものは手に入らない。

そして、魚釣りには体力がいる。

すなわちヒットポイントを消費する

のだ61回の釣りで20ポイントぐら

い消費するのて陸までに出会うモン

ｅ
神
殿
に
お
供
え
も
の
を
す
る
と
い
い
こ

と
が
あ
る
ら
し
い
ぞ

_－

③イセエビはとっても重要な魚介類だ
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盗賊の島一アング島
ニ倒せた。しかし、この部屋にはくばかりだ。しかも、なぜか要 盗賊におびえる人々再び海に出た－行は、海流に

流されアメン島から東南に位置何もないようだ。さっさと引き

するフアング島に流れついた。あげる。左のドアに入ると、部

これでひと安心、と息をついて屋の中央に人がいる。彼は盗賊

船から降りた彼らは、静かすぎに復活の薬を作らされていると

る町に疑問をもつ。やっと1人語った。盗賊が不老不死になっ

の男を捕まえて話を聞くと、こては町はそれこそおしまいだ。

の町は盗賊の町で、町の支配権男に頼まれるまでもなく、ア

はやつらにあるらしい。クテイたちは奥の部屋に進んで

盗賊の家は町の北にあった。行く。幾度かの戦闘で一同、か

家には巳つ入口があり、右のドなりダメージが増えてきた。と

アから中に入るとすきを狙うかくにドラゴンはまだ飛ぶことし

のように盗賊が襲いかかってきかできないから、お荷物でしか

た。かなり手ごわいが、何とかない。パンの消費臺は増えてい

恐しい盗賊の家筋肉モリモリの盗賦

所要所を盗賊はガードしている。

統制のとれている証拠だ。親分

は相当頭のいいやつにちがいな
’，

いO

S階に上がると、通路だけに

なってしまった。おかしい。親

分の部屋なら大きな部屋だと思

っていた－行は拍子抜けした。

その一瞬をついて、敵が攻撃し

てきた。大男だ。どうやらこい

つが親分らしい。だが、全力を
しば

振り絞って突撃したかいあって

なんとか倒すことに成功した。

やつの死体のあとから、なんと

一

一
再

一
■Ｆ｜官

癖日おびえてばかりじゃ大変だ

太陽の石が出てきた。急いで拾

って出口に向かう。が、出口だ

と思ったところは池のようなと

ころになっていて、いきどまり

だった。引き返すと、さっきの

人が復活の薬を1つ分けてくれ

た。よかった／

大事啄尼を発見復活の薬だ〃
」 た。｢復邊勾<すり』もてにい執

▼

上
なに力榊,かでひ力Aやている。
漁亨憲秘た｢たいよ”石｣篭！
「たいようの石｣をて髄い*暁．
▼．鐸

曇

③町はずれの大きな家が盗賊の住み家Oとても強そうな割戎たちだ。こわい ③ドラゴンカ玩んでしまっても0K①こんなところに石があるなんて

プ レメン島謎の島』

太陽の石をミューム島に届け

るつもりで西に向かって進んで

いたアクティたちはまた海流の

流れに押されて自分の位置を見

失ってしまった。とりあえずパ

ンを補給するために島を探して

さまよっていると、奇妙な建物

のある島に来た。

おそるおそる上陸してみると、

イースター島のモアイ像のよう

なものと、石柱がいたるところ

に建っている。神秘的な島だ。

島を西に進んでいくと、老人が

1人で何かを探しているようだ。

その老人こそ、探し求めていた

ドーキー先生だった。先生は古

神聖ぱ雰囲気だ

文書を受け取ると、その内容を

読み出した……。

この島の名前はプレメン島と

いい、かつてこの世界に危機が

訪れたとき、世界を守った勇者

が眠る島なのだ。

古文書の内容にそって歩くと、

ピラミッドの中に入ることがで

きた。もちろん、ピラミッドの

中にも敵はいる。このごろはド

ラゴンもすっかり飛行をマスタ

ーし、戦闘中も飛び回れるよう

になり、お荷物扱いされなくな

った。危険をおかしてペルセス

の飛行を何度も見せたかいがあ

るというものだ。

勇者のいわれが……

ピラミッドの中でついに－行

は勇者の霊と対面することがで

きた。勇者は、今回の戦いに参

加できないことをわび、代わり

に炎のリングを渡してくれた。

このリングを戦闘中にアクティ

が使うことで、やっとドラゴン

の武器、火炎の学習ができるよ

うになるのだ。さっそく外に出

て試してみる。炎のリング自体

の攻撃力は成長したアクティの

一撃には遠く及ばないが、ドラ

ゴンの成長のために比較的体力

の弱い敵に出会った場合には積

極的に使っていかなくてはいけ

ない。まだまだ苦しいドラゴン

の教育は続く……。

これだけみんなが成長してく

るとそろそろセーブをする必要

が出てきたようだ。Bつの柱が

となりあって建っているところ

に行けばいい。この場所はどの

島にもあるわけではないらしい

から、注意が必要だ。
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⑨いよいよビﾗﾐｯドに入って行くそ

③イースター島を思い起こさせる景色
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⑧奥のアイテムのようなものは何だ？③ドーキー先生の話とはいったい
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神殿の島そのP宝〃通I開
花を育てろ〃いるらしい。そ神官は大変喜び、花と引き替

島 ■

プレメン島からうまく脱出での花屋で配っているらしい。そ
きたアクティたちは、海流にう

まく乗って、テト島までやって

きた。神殿がある島はこれで巳

度目だ。今までの旅の疲れを宿

屋でいやし、休息をとった彼ら

は町に出た。町の中で、たまっ

たお金で防具を買いそろえ、ふ

らっと外に出てみると、きれい

な花が咲いているところへやっ

てきた。そこには1人の少女が

立っていた。花をこの島の神、

テトに捧げるといいことがある

そうだ。その花の種を川向こう

ま、海流にうして種は特殊な泉でしか育たな

弓までやっていと彼女はいった。アメン島の

弓はこれで巳ようにうまくいけば何かもらえ

侭の疲れを宿るかもしれない。すぐに花屋に

王とった彼ら飛んで行くが、泉の場所は教え

pで、たまつてもらえなかった。

1そろえ、ふしかたなく町に戻った－行は

うと、きれい町の人々に花について問いてま

二ころへやつわった。そのうちアクティはこ

'人の少女がの島以外で花がたくさん咲いて

この島の神、いる場所を思い出した。他に何

にとがあるもなかったが、確かにあんな花

巨を川向こうを見た記億がある．．….。そして

花屋さんと娘さんばの

えに回復の聖印を与えてくれた。

聖印は困ったときに使うと、マ

ジックポイントを消費して奇跡

を起こすことができる。マジッ

クポイントの回復は、神殿に行

ってお金や魚を寄付することで

行われる。武器もかなりいいも

のを装備して、しかもみんな成

長した今となってはあまりひん

ぱんに使うことはないだろうが、

とにかくSつの聖印を集めない
ひぞ

ことには閨に潜む悪を倒すこと

はできないのだ。

ありがたい回復の聖印

園…■
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O花の成長はかなり早いのだ

彼は島の名前を思いだし、急い

で船に飛び乗った。海流を利用
あや勺

しつつ、風を巧みに操って彼は

ある島に到着した。泉のまわり

にはテト島の花と似た花がたく

さん咲いていた。すぐに種に水

をかけ、土に埋めると種はあっ

という間に成長し、きれいな花

を咲かせた。アクティたちは急

いで花を持ち帰った。枯れてし

まうと大変だと思ったからだ。

そして花屋に行き、数本を讓

り、残りを神殿に供えに行った。

可
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④花畑にi人の少女が立っている O花屋で花の種をもらうのた ③体力回復の効果があるといわれる

… ［

にくるとよく出会うのが海賊船ない。酒場での|胄報で、島の西

だ。砲撃してきたり体当りしてに物知りな人物がいることがわ

きたりするので1回の戦闘でアかり、すぐに尋ねてみたが、た

クティたちが受けるダメージもいした情報はえられなかった。

大きいのだ。そのかわり1回戦おまけに食べ物まで要求されて

閾に勝てば700Gもの金が入る。しまう始末。彼に必死の思いで

海賊船との戦闘の傷をいやす釣り上げてきたイセエビを与え

ために－行はヒューリー島に立ると、辞書をくれた。辞書を片

ち寄った。酒場に行って町の人手に聞いた村人の話は、海賊が

に酒をおごるのはこの世界のお村を荒し回っているという内容

きてらしいが、いろいろ菫要なだった。

話を間けるのでけちけちしても村を救うべく、アクテイたち

いられない。話をひととおり間は入江に停泊している海賊船に

いてとりあえず町の外に探索に乗りこんだ／

出た。北のほうに小さな村を見海賊をやっつけると……。

海賊退治するぞっ／

覇猛海賊の島

こ働後は……
ギルマン島ヌン島は､町が2つもある大きな

島だb島の中央にはヌンの女神をま

つった神殿がある。ヌンの女神が、

最近鏡をなくして困っているという

噂。すぐに探したいのだが、この島

にはそｵ1がない。この後は、高連帆

船がないと進むことができない、今

まで行っていない東の島々に行くこ

とになるだろう。数々のドラマかア

クティたちを待ち受けている。ドラ

ゴンは両親のかたきを討てるのだろ

うか｡.･･･・

ヌ>島

嘱弗画EL軋出~卜.承』
＝‐｡‐画．凸』‐‐■』弓一．’

rlrl

NdGRBL

⑨ギルドショッブの集まった町をもつ

ヒューリー島のさらに北にはギル

マン島がある。ギルマン島はギルド

ショッフ診ず多く建ち並ぶ商業の町だc

店によって物価がまちまちなので、

うまく利用すれば経費の節約になる。

ここでアクティたちは毛皮の輸出を

ギルド協会から頼まれることになるc

貿易をするには、市役所で貿易許可

証を発行してもらわなければならな

い。アクティたちはさっそく市役所

に行くのだが、受け付けをたらいま

わしにされてしまう.…．．。I
壼
Ⅷ
篝
雲
園
蕊
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‐
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02つ町があるにぎやかな島

がんばってくれたまえL1"
4…
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③海賊船に殴り二みをかけろ〃 O盗賊よりもっと強い;毎戎なのだ
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いるん溶町を訪ねてみよう'
りこんでやろうじゃないの〃

いきごんで乗りこんだリファニ

アはおれの本当の故郷だ。先の

戦いで城が落ちてから町の人の

顔から笑いが消えていた……。

警備の目をのがれて、夜を待ち

サリス城跡に忍びこんでいくと

中央の祭壇にミリムが横たわっ

ている。やり一つ／と思った

が、まわりを｢づｨｰﾌｫ｣の連

中が囲んでいて簡単には近付け

そうにない。やっぱり正攻法で

行くしかないと思ったおれはま

つすぐにやつらに向かって行っ

マノイとケンカ(？)の末にマブ

ダチになったりして楽しいこと

もあった。マノイにはそのあと

で何回か世話になったしなあ。

それからこの旅で、今まであ

いまいだった自分の過去がだん

だんわかってきた。おれの魔法

の師匠のはずだったペルレスの

奥さんがおれのことを知ってい

てくれた。でも、いきなり王子

さまとかいわれてもなあ、なん

か実感わかないよな．．…・・

でも、奥さんにはわるいこと

したなあ。くつそ－〃レシェ
あく1，』ホ

ル・力ロスめ〃あいつの悪行
ざ人士い

三昧ははかりしれない。成人の

儀式を控えていたミリムをさら

いやがった。町の人の話ではど

うやらリファニアにあるサリス

城跡で暗殺魔術団｢ヴィーフォ」

を率いてあやしげなことをやっ

ているらしい。そこに行けばミ

リムも見つかるだろう。このル

ーンワースの世界もそろそろ'慣

れてきたことだし、いつちよ乗

た。そして、ついにやつの仮面

を割ることができた。が、捨て

ぜりふを残して(くさいやつ)ま

んまと逃げられてしまった。逃

げ足の速いやつだぜ。

とにかくミリムはサリス王、

カナン王のもとに帰った．．…･は

ずだったがまたおれといっしょ

に旅することになつちまったし、

お供のアルまでついてきちゃっ

て、おれの旅はメチャクチヤな

親父や仲間を皆殺しにされ、

落ちこんでいたおれだが、偶然

会ったサイアの王女ミリムって

いうやかましいガキにつきあっ

て旅をしているうちに、だんだ

ん悲しみも薄らいできたって感

じかな。旅といっても、まだそ

んなに歩いていないけど、いろ

んなことがあった。南のガルシ

アノの町の食通(といえば聞こ

えがいいが実はただの大食らい

じゃないか)のスサノバ公爵に

は酔った勢いでとんだ疑いをか

けられて貸しをつくったり、北

の端の港町ウェルトリアで海賊

ことになりそうだ。トホホ。

浦散ルシエル加ス

②
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面
を
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で
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カギをにぎる人
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■～ﾐﾗﾝﾀの町を救えノー｜|娠緯''￥

ｼｰｰｰ 零ー
－号､

ロ
胆

ロ
埼
剛
種

悪4

のルートに流れていたんだ。さ

っそくミランタの町に帰って海

に竪琴を投げ入れると、波はお

だやかになってくれた。これで、

女の子がいっぱいいるというラ

マスカエルヘ行けるぞ〃ウヒ

ョヒョ。イテッ／ミリム､つれ

るなよお(｢なんでそんなに一生

懸命だったかわかったわ〃｣と

ミリムの声)。う－む、女って、

こういうときには、’|布いんだ。

でも行かないわけにはいかんの

だよな。これも大志のためだ。

文句いうなよな、ミリム。しか

し、ラマスカエルは本当に楽し

みな島だ。

伝説があり、海の神を
しず

鎮めていた｢リカルト
ザD－ザン

の竪琴｣を誰かが無断

で持ち出してしまった

今はどこにあるかわか

ということで、おれは

③半年も海が荒れているなんて

巴

らしい。今はどこにあるかわか

らない、ということで、おれは

すぐにひらめくものを感じ、交

易で栄えるテネーベの町に飛ん

でみた。ここなら、あらゆる物

が手に入るだろうと思ったから

だ。でも、竪琴のことを知って

いるやつはいなかった。そこで

もう1つの港町ウェルトリアに

いってマノイに相談してみた。

すると、船の底から出てきた出

てきた、竪琴が出てきた〃閨

この世界のもう1つの港町が

ミランタ。沖に浮かんでいるラ

マスカエルとの交易で成り立っ

ている町だが、いきなり荒れた

海のおかげで、船が出せなくて

町の人は困りはてている。半年

以上、船が出せないなんて、こ

れは何かウラがあるとしか思え
ｰrlN
ﾉd,し10

物知りそうなじいさんを呼び

止めて話を聞くと、この海には

-弓手一町丸量J1:里fBf』IF，.起口も』璋詩‘姜一骨F

。
明
る
い
日
差
し
が
ま
ぶ
し
い

色

、鯵 ’
一
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、 I

“‘:『
船に乗ってラユスカエルヘGO"

寿
■■■■■■■■■■■■■■．
⑨東南アジアの雰囲気だ。北にあるはずなのに

訂iｮ

ｅ
船
旅
は
楽
し
い
。
噂
の
ラ
マ

ス
カ
エ
ル
に
行
け
る
。
女
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子

が
い
つ
は
い
で
ウ
ハ
ウ
ハ

Oこの森の中に何が待ちかまえているのか⑧ジメジメしたかんじの気持ち悪いモンスター

リファニアで、力ロスはこう

のたまった｡｢この装衣はそのサ

ータルスでは切ることはできな

い。セイルソートでなければ

な｣｡そう、セイルソートを探さ

なければいけないのだった。親
や

の敵を殺るために……。と、暗

くなってちゃダメだ。とにかく、

ここラマスカエルは今までの町

とは全然違った雰囲気を持って

いる。言葉がちょっとなまって

沼はあるし、とんだ食わせもの

だぜ。プンプン。さっさと帰る

にかぎるな。

中に入ってみると、怪しげな

モンスターがいたが、結局何も

めぼしいものはなかった。毒の

いるし(あとで聞いたらバカに

されてるだけだった)､町の人は

木作りの家に住んでいるし。噂

にたがわず、きれいな女の人は

いっぱいいるし、おっと鼻を伸

ばしているとまたミリムにつれ

られるからな、気をつけよっと。

夜になって、’|胄報を間こうと

思って入った酒場でついつい調

子づいちまった。飲みすぎでぶ

つ倒れ、プロドウィンをミリム

が飲ませてくれて助かったが、

飲みすぎには注意しようと心に

決めた。でも、いろいろ話を聞

くうち、森の奥には何かあるら

しいことがわかった。セイルソ

ートかな？よっしゃ、行って

みつかあ〃

ｾｲﾙｿー ﾄをさがすのだ〃
卜だという。大変なしろものだ。

とっとと探してラクしたいぜ。デ

ィトゥールは続けた。「シン・ハ

ン、やつならセイルソートのあり

かを知っているかもしれない｡｣シ

ン・ハンってどこにいるんだあ.ノ

ミランタの町の少年に聞いたシ

ンおじいさんにでもきいてみるか。

『ここ毛し事んのが｝こぺうけ
’んセ｡,,J1,リートと'‘凡えば､サー

：タルズ､壽可.ザード､末.イフエ
ヒルキユし.1．，4織琿ぜい

隠鱒蕊:識蔀瀧鼠
iお間しのもつザーダノ1.ﾇ.もすご

|欝鍵厚ｲﾙ‘‘-卜臓藩、

』
‐
『
“
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リ
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妻
Ｌ
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呵
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キ
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心
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刷
沁
句
毎
〃
や

セイルソートの噂は、いろんな

ところに広まっていた。あの食い

道楽のスサノバ侯でさえ､｢あれさ

え手に入れば……｣と言っている

ほどだb物知りのウェーデル山の

大デイトゥールによると、ルーン

ワースの世界に存在する秘剣の中

で1番の力を持つのがセイルソー

蕊蕊仏
＆

鶴鴎‘4

0匹

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ 鐙

唾
且
巴

Ji,リートは･･‘,｡｡むう･'･‘,,そうがlき‘ﾝpハンだ_
ﾔ＃穂Iﾔﾂはがって‘職うぃんさｵ1ていたセイル
リートをど､こ節らがさがし瞳し、あの昏織､の
ら夜うせんL・リュートにあだえた、蛭一一一一一
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宙に浮､｣て……〃

森の帰りに見つけた一軒家は

シン・ハンの住み家だった。な

んて運がいいんだろう、と自画

自賛。家の中に入ってみると、

変わった雰囲気のおじいさんが

座っている。じいさんは、いろ

んな話をしてくれた。

話が－段落したところで、じ

いさんはいきなり家の外に向っ

て言った｡｢隠れて間いている人

がいるようですね。中に入って

きたらいかがですか｣｡と、その

声に応じて入ってきたのはなん

と、レシェル・力ロスだった。

｢てめえ～〃｣とつっかかろうと

したおれの気勢をそぐように、

シン・ハンのじいさんは魔術を

使った〃しかし、レシェルを

とらえたその魔術は、あろうこ

とかおれまでも金縛りにあわせ

ているのだ｡｢何でおれが？ど

うにかしるよじいさん〃｣とお

れはたまらず叫んだ。

すると、じいさんはとんでも

ないことを言い出した。神界へ

連れてゆくというのだ。そこに

セイルソートがあるという｡で

も、となりには力ロスがいる。

やつはどうするんだ？と考え

ているヒマもなく、おれは意識

を失っていた。どうなっちゃう

の？

神界に何が待っているのか、

おれにはまったくわからない。

よ
～
た
す
け
て理
態

く
れ

③おお、ここがシン・ハンの家なのか

⑧現れたお牙膣虫はレシェル・力ロスだっ

た。いい加減にして
壷

訊
言
Ｆ
ｆ
守
陛
ｒ
ｐ
弔

可
、
色
白
可
ｂ
■
■ 箪鶏

‐･§..r｡］さす湖ま識､ど
うし;:』ン・ハン．ずつ齢りみ

|仇かれていだ.ようですね‘
蕪え1号･苧､］お、お蚤え低I

f:_主二．］ひさしぶりだ刀
鷺九i茅う籍わるい〃すっ帆’
は写しはきがせていを獄.晦
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［誌,I津〕こいつ･･".,例け！
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人
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は
こ
の
ル
ー
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ワ
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創
惜
期
か

凸
凹
恥
伊
《
即
Ｐ 一心一心

いだ獄1

ｅ
何
で
も
わ
か
っ
て
い
る
恐
ろ
し
い
お
じ

ディトゥールの話に出て来た、

シン・ハンと同じ名前の人がラ

マスカエルにいるということを

ふと思い出したおれは、彼をさ

がしてみることにした。セイル

ソートをはやく見つけなきゃ。

“両毒準

神
司

；礁当≦

馨

輻

戸
F

可

里v2＄

面

凸

神々の与える試練
ねていただろうが、旅の中で

人々の苦しむ姿を見てきた今、

神様の言うことがすんなり間げ

た。だけど、神様は素直にセイ

ルソートを渡してくれなかった。

おれがセイルソートを扱うにふ

さわしい人間かを見定めるんだ

と。迷惑な話だぜ。

いきなり最初はデカキャラが

襲ってきた。ガイコツのかたま

りだ。しかも、ガイコツが分離

して回転しながらこっちに迫っ

てくる〃だがこっちも負けち

ゃいない。すばやくガイコツの

輪の中に入りこんでなんとか倒

せた。お次はこの世界について

ウィル・ボーのB人の神様はこ

のルーンワースの世界に渦巻く

野望の正体について、そしてお

れのこれからの使命についてゆ

っくり語り始めた。今まで悪の

限りを尽くし、親玉だと思って

いたバハマーン帝国の女帝オー
ムや草ド

ルマムは実はだれかに操られて

いるらしい。そいつを倒さない

かぎり、この世界には平和は来

ないのだ。ま、平和だろうがな

んだろうが山賊の知ったこっち

やねえ、と昔のおれならつつば

⑧ガイコツの攻撃をうまくかわすのだ

の問題について答えなくてはい

けない。めんどくせ－な。ま、

博学のおれとしてはこんな問題

はオチャノコさいさいってこと

で、あっという間にクリアでき

た。そして、最後はなんとミリ

ムがおれに向って攻撃してくる

じゃないか〃まてよ、お前本

気か？どうしようもね－ぜ〃

おれは覚'|吾を決めて目を閉じた。

｢トｶｯ｣という音がして、目を

開けてみるとそこは天国じゃな

かった。神様も意地が悪いぜ。

とにかくおれはセイルソートを

持ち帰ったってわけさ。

さて、意識を失っている間に

どうなったことか知らないが、

とにかく頭を起こしてみると目

の前にS人の神様が立っていた。

ここが神界か。やつらは地上で

起こっていることをすべて知っ

ているらしく(神様だから当り

前か)､おれがここに来た目的も

知っていた。そういえばじいさ

んと力ロスの野郎はどうしちま

ったんだろ？まさか、じいさ

んがやられたんじゃ……なんて
lpうg』呂勺

ことを悠長に考えているヒマは

なかった。

イアティルス、ガルラスーン、

○
神
界
に
牢

｜
と
か
ま
だ
よ
く
わ

ﾉｰｽ･ﾙｰ･－

一 一ママP－

O質問は完菫に答えなければダメ Oいくらなんでもミリムを殺すなんて
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劃呪文を唱えはじめた。そして、

やつの姿が消えたとき、おれの

背後には倒したはずの親衛隊の

野郎どもが襲いかかってきてい

た。あわててかわし、よく見て

みると、見なれないモンスター

がいる。オールマムが変化した

らしい。おれは親衛隊のしつこ

い攻撃をかわしつつ、モンスタ

ーに向ってセイルソートを振り

日
日
日
日
Ｈ
１
州
，
潤
？
ｌ
』

」

ゞ
●
参
一
軋
』

寵怒れノ宮殿に乗りこむぞ”。し

この技をセイルソート・フラッ

シュとしよう。お、また衛兵だ。

セイルソート・フラッシュ／

はは、ラクラクだじぇ。

そろそろひきあげよう、と思

っていると、敵がどんどん増え

てくる。逃げるが勝ちだ／と

塵蕊騨 韻
獺蝿

､壷

丙

侭

③いきなり衛兵にみつかってしまった

さて、ラマスカエルから帰っ

てきたおれは、そろそろ本腰を

入れてオールマム退治に乗り出

した。さあ、敵の根城を偵察に

行こう。入口からそっとのぞく

と、いきなり衛兵に呼び止めら

れた。「おい、そこで何をしてい

る／」｢ちぃ／しまった／｣お

れはあわててセイルソートを振

った。すると、衛兵はバタバタ

倒れた。ラッキー／そうだ、

逃げた先に椅子に座った女王ら

しき人影が。オールマムだ。そ

ばにいるのは親衛隊だろう。

女王の命令で、親衛隊のやつ

らが襲いかかってきた。動きが

素早い／ザン・リクシュで傷

をいやしながらおれは戦う。

やっと親衛隊を1人残らず倒

し、オールマムにつめ寄ったが､

やつはひるむそぶりもみせず､尻

かざした。そして何回かセイル

ソートがモンスターの体を切り

さくと、やつは絶叫をあげて消

滅してしまった。

やつが消えたあと、あたりの

景色が変わっていることに気が

つくのにはあまり時間はかから

なかった。

、③親衛隊も衝舌してしまった

モ
ン
ス
ダ
ー
に
″

寺
一
毒ｅ

女
王
オ
ー
ル
マ
ム
と
そ

の
親
衛
隊
だ
・
斡
：
曼
僻
咄
謹!i

>

1
1

OオールマムはモンスターI

ヨー

塞二

F岩

二嘩一鐸:q

口

巴

里コントラバル大迷宮は大変芯のだ
大迷宮はマッピングしないと

かなり苦しい。溶岩のところは

通過しなくてもボスの所までい

くことができる。アイテムを取

りたい人はザン・リクシュをた

くさん持っていくしかないね。

この迷宮のあとにはコントラバ

ルタワーが待っているぞ。

O力ロスはだれかにあやつられていた⑧溶岩地帯は歩くとダメージがでかし

L1.:._冬.．{｡］そして･･････こf）

にく瞳いば、齢まえの勘に･･
･‘･'ﾐ,￥－．j1．.ミ・エブォ・サ
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溶岩だよ

セペスマイダの呪文でコント

ラバル大迷宮にいることがわか

った。溶岩やドアに苦しめられ

ながら、奥に進むおれの前にま

たレシェル･力ﾛｽが現れた｡

しかし、今までと様子が違う。

やつはとんでもないことを言い

はじめた。力ロスはおれの兄貴

だというのだ。そんなバカな〃

動揺の隠せないおれのすきをつ

いて、やつは攻撃をはじめた。

おれにまっすぐ向ってくる、も

やのような弾とあたりにまきち

らす弾はかなり強い。そして倒

したやつの口からはもっと衝撃

的な話がこぼれはじめた．.…．。

③正気に戻った力ロスは重要な話を

溝
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CTRL十Aコントロールコードの

1つで、キャラクタコードは1．コン

トロールコードとは、キャラクタコー

ド0～31の特殊な｢キャラクタ」(文字

ではなく、電気信号＝符号としてのキャ

ラクタ)て､画面を消去したり(CTRL＋

L)､カーソル以降の文字を消去したり

(CTRL＋E)、ビープ音を鳴らしたり

(CTRL十G)、いろいろなことをして

くれる。そのなかでもCTRL十Aは変

わり種で、クラフィックヘッタ'という

符号を入力するものだ。グラフィック

ヘッダは、「月」なと・のク･ラフイックキ

ャラクタを表示するときに、頭につけ

るキャラクタで、たとえば｢月」を

CHR$を使って表示するときは、

PRINTCI･IR＄（1）＋CHR

＄（65）

という形で実行しなくてはい|ナない。

CHR＄（65）そのものは｢A」という

文字だが(これはCTRL+AのAとは

関係ない)､そのまえにCHR$(1)を

入れることで、「月」という文字に変え

てしまうのだ。

SHIFTキーを押しながらかなキー

MSX2以降の機椰にある、□－マ'了：

かな入力モードに入るための操作。こ

のとき、CAPSがオンになっていれば

カタカナ、オフ|こなっていればひらが

なになるが、さらに文字が確定すると

きにSHIFTを押していると、その関係

が逆転するのだ。

3つのキーを同時に押すMSXのハ

ードの性質上、3つ以上のキーを同時

に押すと押していないキーが押された

ことになってしまう場合がある。問題

3の結果は、そのためだ。

ま説た例MSXにきいてみM X
タ
ー
｜
や

齢

い~

戸

たとえば、知らなかった人に

はわりとショックなキー入力の

クイズから話をはじめよう｡M

SXで試したりせずに、頭のな

かだけで考えてほしい。

・第1問

アルファベット大文字モード

になっているとき、次の①、e

の111頁にキーを押すと、どんな文

字が表示されるか。

①CTRLキーを押しながらA

キーを押す

eAキーだけを押す

・第巳問

おなじくアルファベットの大

文字モードになっているとき、

次の①～eの|||胃にキーを押すと

どんな文字が表示されるか(M

SXE/e+のみ)。

①SHIFTキーを押しながら

かなキーを押す

eSキーだけを押す

⑧SHIFTキーを押しながら

Aキーを押す

・第S問

次のBっのキーを同時に押す

と、どんなことが起きるか。

CTRLキー、SHIFTキー、

スペースキー

答えは、このページの最後に

書いてある。

こういうクイズは、MSXに

電源が入っていればすぐにわか

るわけだが、そういう｢実験｣を

せずに頭のなかだけで答えを探

ってみると正解にいたらなくて

もなにかが見えるのではないか

と思う。

そのなにかとは、MSXを擬

人化していえば､MSXの｢精神

構造｣のようなものだ。

MSXの精神構造は、人間の

それと本質的にちがう。人間は、

あえていえば神が作った知的シ

ステムだが、コンピュータは古

いことばでいえば｢人工知能｣の

システムだ。その｢人工｣のぶん

だけ、不自然なところ、むだな

部分がときどきある。

問題1～Bの現象は、その1

例だ。役にたつかたたないかは

くつにして、少なくとも設計し

た段階ではそういう｢機能｣は計

算に入れていなかっただろうと

思われる。なぜなら、具体的に

そのことが書いてあるマニュア

ルは存在しないからだ。

こういう不思議な現象などを

含めて、MSXに関するクイズ

を作ってみた。なぜいまクイズ

なのかと問いつめられると、な

んとなく舂だからとしかいいよ

うがないが、最初はクロスワー

ドを渋茶でもすすりながら解い

てウォーミングアップしてじっ

くりとりくんでみてほしい。

では、問題1～Bの答えを書

く。あとで、MSXの電源を入

れて試してみよう。

問題1→｢月」

問題巴→｢さ｣(ひらがな）

問題B→CLSが起こる
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昌乱､勇F 問題AMSXヨ 公■■■ｰ〃、字F一凸専1=…■軸I旧轟ﾛ画一届一
筐

【クロスワードパズル】X軸(横)方向のカギとY軸(縦)方向のカギにふさわしいことばで下図の空
欄を埋め、クロスワードパズルを完成しなさい。1マスにアルファベット1文字が入る。また、

登場することばは、MSX、またはBASICに関するものだけで構成されている。

2X軸方向のカギレ Y軸方向のカギ２ ３ 54

戸

しF

丁
÷

I 尺F 0
●巳=ディスクに入っているプログラ

ムなどの一覧表を表示させるコマンド

●B＝このキーを押しながらGキーを

押すとビープ音が､烏る

●4＝＆Hのキャラクタコードを

持つキャラクタはカーソル

●巳＝このことば単独ではBASlC

に現れないが、SPRlTEや｜NT

ERVALと組み合わせて出てくる

●g＝もともと妖精という意味。細か

い動きが得意

●11＝ある文字列の何番目に指定した

文字列が登場するかを判定する関数

●12=PRINTと組み合わせて、文

字の表示の仕方を決める

●13＝たとえば5から7を引いたとき

でも答えを巳にしてしまう関数

●15＝やめたとちゅうから再開するコ

マンド。市販のゲームソフトには通用

しない

●18＝もともと、「～へ｣という意味。

FOR～NEXTループやCOPY文

に出てきて、行き先を表す

●19=Y軸方向の5番のことばとは反

対の意味を持ち、|NTERVALや

SPRlTEなどのほか、GOTOや

KEYなどとも組み合わせられる

●1＝ある国会議員がアメリカで電話

をかけて｢もしもし｣のかわりにこれを

巳回いったという、笑い話がある

●4=TO，NEXTとチームを組ん

でループを作る

●B=X軸方向の18番のコマンドで入

ったモードを解除するコマンド

●7=DRAW文のデータとして読む

と｢上左下右｣。四角をかくGML

●B＝パナソニックA1シリーズの機

種名にはかならずこのe文字が付く

●10=リストを表示するコマンド

●12＝BASlCの生まれた国

●14＝どちらかが真なら結果が真にな

る論理演算子

●16＝文字と文字のあいだに新しく文

字を追加するときに使うキー

●17＝もともとBという意味。このあ

とに＄とカッコをつけると数値を日進

数表記の文字列に変換する関数になる

●18=このコマンドを実行しておいて、
テキストモードのプログラムを実行す

ると行番号がずらすら出てくる。

●20＝もともと｢～へ行く｣という意味。

後藤さんではない

●21＝パソコン通信をするときにおせ

わになる巨大企業。むかし公社だった
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【ワードメイズバズル】画面中央下部付近で、ある文(※注参照)を実行したところ、写真のように
画面上部に文字がずらりと表示された。下図のある文字から順に縦横斜めの8方向いずれかに文
字をつないでいけばその文ができあ力ぎる。図にその順路を示せ。

問巳

，
Ｅ
－
－
Ｉ
Ｒ
Ｏ
Ｆ
Ｔ
Ｏ

４
Ｔ
ｚ
ｚ
－
－
Ｉ
Ｒ
Ｉ
２

Ｍ
叩
村
長
一
一
．
開

６
５
ｅ
５
Ｒ
Ｈ
Ｏ
Ｒ
ｌ
ｌ

ｌ

で
。
Ⅱ
８
４
●
●
［
凹
岬
ユ

ー
Ｋ
Ｏ

Ｉ
Ｅ
Ｆ

＋

５
名
‐

Ｅ
令
対
Ｉ
ｊ
ｌ
Ｎ

Ｐ
訓
恥
十
十
６
１

０
裾
恥
Ｅ
，
４
４

：
Ｃ
Ｔ
Ｘ
１
Ｅ

③中央付近である文(写真では白く隠されている)を実行すると上部にずらりと文字が

※注その｢ある文｣は、Bつのステートメントを巳つのコロン（：）でつないだもの。

文字数は総計で25文字。また、カンマ(,）を1個含み、スペースを含まない。
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■

PMSX非公式模擬罰舶問題B
【打ちこみミス発見パズル】右の画面は、左のリスト1(MSX2/2+用)を一気に打ちこんだばかり
のところ(LISTによるリスト表示はまだしていない)だが、打ちこみミスが6か所ある。リスト1
と写真とでくいちがう文字を、リスト1上で丸で囲んですべて示せ。

問日

■リスト1

10COLOR,9,0:SCREEN6,3

29SPRITE$(9)=STRING$(32,255)

30COLOR=(1,7,0,6):COLOR=(2,9,7,9):COLOR
＝（3，0，9，7〕

40LINE(59,82)-(113,113),1,8F

59PUTSPRITE9,(25,49),1,2

60PUTSPRITE1,(25,113),7,9

79LINE(114,82)-(177,113),2,BF

80PUTSPRITE2,(57,49),2,6

96PUTSPRITE3,(57,113),6,0

109LINE(178,82)-(241,113),3,BF
116PUTSPRITE4,(8g,49),3,6

129PUTSPRITE5,(89,113),14,9

130GOTO139

ＲＯＬ麺●″ンＢＰ

Ｔ
Ｆ

フ
②
Ｆ
藍
鱈

Ｊ
蓉
華
鼬
ｅ
渉
率

撫
Ｓ
こ
ぶ

・
・
ン
？

②
②
多

ｐ
ｋ
１

認
冒
鵠
鵜
空
淵
懸
総

》
淵
雌
謡
邸
朗
哩
皿
閉

３
②
⑭
②
⑤

②
Ｂ
Ｇ
く
②
⑭
②
⑭
②
②
②
１
２
３

１
２
３
二
４
ｓ
６
７
８
９
土
土
１
１

"？．②

■

【RUNの結果】下のリスト2(MSX
2/2十用)を実行したあとの画面状態
を(a)～(c)のなかから選べ。

【ダイレクトステートメント】(a)～(9)
の文(白い四角はカーソル)を実行し
た結果、表示される文字をそれぞれ

'k｣は含まない。なお、それぞれリセ

'百S “

答え
、

ツI、
／、

(aノ

よ・ただし｢0k｣は含まない。な』
した直後に実行したものとする。

反

■リスト2

18COLOR15,4,7:SCREENB:WIDTH89:PRINT"

CIRCLEISCONING!CIRCLEISCONING1'':FOR
W=zTO500:NEXT

2BSCREEN2:OPEN"GRP:''AS#1

30MIDTH49:DRAN"BN100,129''9PRINT#1,''CIR
CLE"gCIRCLE(129,190),59

4BGOTO49

PRINTHI且皿日

(b) tm

PRINT&B1310m

し選択肢
ノ、

(c)エLLg6M/

い
-瞬縦誕癖でIDWMFPmjlfGI

CIRCLEISCOMINGI｣と表示し

て、円とそのほぼ中央に｢ClRCLE」

という文字を通常の文字で表示する

SCREEN1+1=2m

(d)睡し

SCREENE=NDTEm

(e)蠕ぃ
(b)

DEFUSR=342m一瞬、縦長の文字でメッセージを表示

し、円を表示するまでは、旧)とまった

くおなじだが、円のなかに表示される

文字は、最初に表示されたメッセージ

とおなじような縦長の文字である
(f)(＃し)M吻叫"↓し､ﾙ｡（

DEFFNR=RND<1>*6+土■
幸、

。
且

■
且

■
且凸ｃ錨

色
色
呈七匪盈１孕璽１１

ｋ
１
口
■

(9)，収風
(c)

Iviマカ､､モオモシロイヴ卜､､=19g:Nファシハモットオモョ
ロイ!=BB:PRINTテ､､ハ、Nファン八丁ンテニJカナ■一瞬＃…でDR~】EB呵小旧I

CIRCLEISCOMINGI｣と表示し

てから、写真のようなエラーメッセー

ジを出して停止する
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■

ｰ

’
SCREEN6SCREEN6は､バレッ

トコード(いわゆるカラーコード)が0

～3しか使えないことになっている

（マニュアルをよく読むとどこかにiW

いてあるはずだ)。じっさい、前紫色、

背景色の指定に4以上の数値を使って

も､自動的に4で割ったあまりをかっ

てに計算して、その数値で色を表ブパし

ている。しかも、初期状態では、バレ

ットコート0は透明、lは黒、2，3

は明るさのちかう緑で、ほとんどなん

の色気もない｡SCREEN2以上のプロ

グラムをSCREEN6に変えて走らせ

てみると色気のなさかよくわかる

(SCREEN7のプログラム以外は左右

のサイズも変わる)｡そこで､COLOR＝

～てバレヅトを変史するほかないのだ

が、しつは周辺色(画面の枠の外にあ

る色)やスブライトだ'ナは、4つのパレ

ットコードのうちから2つをシマ模様

に組み合わせて10色ぷんを表示するこ

とができるのだ。

'ノストlは、バレットコードl～3を
凸

泳、緑、青に変史して中段にLINE

文のボックスフィルでバレットコード

l～3の|ﾉﾘ角をかき、上段と下段|こそ

れぞれの色の組み合わせ（0～3から

異なる2つを取る組み合わせで6とお

|j）でスブライトを表示している。これ

で9色。残|ノはバックの透明（0）だ。

じつは透明色もある方法でパレット変

史できるが、ここで'よ手抜きした。

ところで、スブライト(周辺色もおな

し)のバレットコードはふつうのコー

ドではない。ここの数字は2進数2桁

を2つ組み合わせたものなのだ。

たとえば、スブライト面番号Oの色は

1だが、2進数4桁にすると､＆B〃〃

〃1．2桁ずつ取ると、0と1．そこ

で､このスブライトの色は透明(ここで

は黒とおなU)と赤のシマ模様にな'ﾉ、

暗い赤に見える。2進数4桁にしたと

きの上位2桁がク．ラフィック座標の偶

数番目の色を指定し、下位2桁が奇数

番目の色を指定しているのだ。

恐怖のWIDTHを発見3月号のファン

ダムのくりかえし|こなるが､SCREEN

O、wIDTH41～80のテキストモード

で始まるブロク･ラムでは、WIDTH40

以下を実行すると、そのときのスクリ

ーンモードがなんであってもSCREEN

Olこもどってしまうのだ｡だから、'ノス

ト2の行30のWIDTH40でSCREEN

Oにな'j、DRAW文でエラーになるわ

'ナだ。

ｑ
“

鱸議
源『電 セ 解答と解入才rて 説

〃■

|問'|下図(51)のとおり。
|問巳|黒焼)裳6．
るすと｢FORI=2TOES

S:VPOKEI,|:NEX

T｣となる。人によっては、VP

OKEの直後の｜に｢+B14

4(16進数にすると&H1BZ

g)｣が入るはずだと思った人も

いるかもしれないが、それはS

CREEN1での話。この写真

をよく見ると横の字数は40字だ

し、文字もSドットぶんしか表

示されていないので、SCRE

ENOだとわかる。この文は、

SCREENOのパターン名称

テーブル(VRAMアドレスは

0からはじまる)に、0～255を

＝きこむことで、グラフィック

キャラクタを含む全文字を表示

しているのだ。

|問B|言語朧鳶
らB文字目の「：」(「；」に打ち

ミス)e行60のPUTSPRI

TE1の「1」(小文字の｢ｴ|ﾙ｣に
打ちミス)③行90のPUTSP

RITEの「｜」(数字の｢1」に

打ちミス)④おなじく行90の右

端から4番目の｢,」(｢.」に打ち

ミス)⑤行'00の真ん中付近にあ

る｢一｣(｢＝｣に打ちミス)⑥行

130の最後の｢g｣(アルファベッ

トの｢O｣に打ちミス）

ところで、打ちこみミスを修

正して、このリスト1を実行す

ると、右下のような画面になる。

このプログラムは、パレットコ

ード(いわゆるカラーコード)が

■問1

0～BしかないはずのSCRE

ENBでIO色を表示するものな

のだが、くわしくは右の傍注参

照。ただし、SCREENSは、

SCREEN7が使える機種

（ほとんどのMSX巳が使える）

では実用的価値が薄い。

|問41個鰯:鹿雇
人にさらに問いたい。エラーは

行30のどの部分で出たのか。次

の①～eのなかから選べ。①W

IDTH文eDRAw文⑧PR

INT#文。答えは、e｡DRA

W文以降を行31,32にわけたう

えで実行してみるとわかる。

しかし、じつは、エラーの原

因を作っているのはWIDTH

文で、じっさい行30のWIDT

H文を削除するとエラーは出ず

に(a)の画面になる。妙な話だ。

じつはこのエラーのもうひと

つの原因は行10にある。これと

おなじ現象を、B月号のフアン

ダムに掲載した『BATTIF

SHOOTING｣の｢恐怖のW|

DTHを発見｣というカコミで

紹介しておいたが、記憶に残っ

ていただろうか。

'問51Wi白卿詰
→変数Hの内容（0）を表示した

あと、|NTという予約語が直

接続くためエラーになる。(b)

「5｣、2文字あいて｢Z｣弓2進

数&B121を10進数で表示し

たあと変数Oの内容(0）を表示。

(c)｢lllegalfunctioncall｣。

→関係演算式「1＋1＝巳｣の値

は－1になるため、SCREE

N－1を実行しようとしてエラ

■問2

－になる。(d)なにも表示しない

(SCREENOを実行して画

面をクリアする)｡→関係演算式

｢E=NOTE｣の右辺は否定の

論理演算子が変数Eについてい

る形。EがEの否定に等しいこ

とはないので、この関係演算式

の値は0．したがってSCRE

ENOを実行する。(e)なにも表

示しない。‐この文はキーバッ

ファクリア(先行入力をカット

する)をUSR関数に定義する

もの｡(f)｢lllegaldireCt｣→D

EFFN～は、プログラム中で

のみ使用できるステートメント

で、ダイレクトモードで使用し

ようとするとこのエラーが出る。

日｢199｣→プログラム中でも

そうだが、REM文やDATA

文、文字列以外でのひらがな、

カタカナなどは完全に無視され

る。だから、この文は、「M=1

99:MI=BG:PRINT

M｣とおなじことになる。だか

ら、「1gg｣が表示されるのだ。

数値変数は、初期状態では｢％｣、

「！」、「#｣(それぞれ、整数型、

単精度型､倍精度型)の型宣言文

字をつけないと倍精度型とみな

されるため、変数Mは倍精度型

変数、M1は単精度型変数とし

て別々にあつかわれるのだ。

ちなみによく見られる｢DE

FINTA-Z｣はA～Zではじ

まる数値変数全体について整

数型宣言をするという意味だ。’

’
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③4色しか表示できないSCREEN6で'0色表示
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ゲームするもの書っといで、今月も大技、小技がめじろ押しの
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し
の
学
校
は
、
全
校
で
記
名
と
い
う
超
小
さ
い
学
校
で
す
ゞ
そ
の
せ
い
か
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
る
人
は
い
ま
せ
ん
ゲ
ー
ム
や
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
情
報
な
ん
か
を
肥
し
た
り
で
き
ま
せ
ん
今

Ｍ
フ
ア
ン
を
た
よ
り
に
、
ゲ
ー
ム
を
作
っ
て
い
ま
す
ゞ
で
も
、
な
か
な
か
で
き
ま
せ
ん
：
…
。
旧
歳
の
女
の
子
に
は
ブ
ロ
ク
ラ
ム
を
組
む
の
は
ム
リ
て
し
よ
う
か
？
（
長
野
県
柳
原
葉
子
・
旧
歳
）
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
“
☆
Ｈ
さ
ん
と

い
う
女
の
子
は
最
近
「
仕
事
が
で
き
る
よ
う
に
な
っ
た
」
と
評
判
が
い
い
。
入
社
し
た
て
の
こ
ろ
は
、
顔
か
ら
火
が
で
る
よ
う
な
失
敗
が
た
く
さ
ん
あ
り
ま
し
た
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
も
失
敗
を
く
り
か
え
し
て
上
違
し
て
い
く
も
の
で
す
Ⅷ

蝿…密

’

Rチーム対Oチームが

Oチーム同士の対戦に

対コンピュータ戦で、プレイ

ヤーはRチームをCPUはOチ

ームを選ぶ。するとRチームの

データがOチームになっている。

（高知県／松原仁志･15歳）

迷ったときでも大丈夫

全体マップで指先確認 ’＝＝＝
フィールド上を歩いていると

きに、リターンキーかジョイス

テツクのBボタンを押しながら、

(SFIECT)を押すとフィー

ルド全体のマップが見られます。

そして、うれしいことにパーテ

ィの現在地がすぐ、わかるよう

に十字の印が点滅してくれるの

です。

(長崎県/RPGマニア･14歳）

ORチームのデータに変化はなし

邇蝿…恩
③なかなかきれいな全体マップだなこれ

かあれは迷子になんかならないぞ

☆この情報はファミコン版にも

あった技なのだ。マイクロキャ
ト）ちき

ピンさんは、律儀にもこんなと

ころまで移植しているのだ。お

つかれさまでした。

『蕊1’厘画廟岡

陶画宇噸
③こくふつうにRチームとOチームを選ぶ③Rチームの投手がムラノタになっている

キミはスピードを選ぶ

かサウンドを選ぶか？

(P)を押しながらプレイボー

ル111をたちあげると、な、なん

とFM音源だったサウンドがP

SG音源になってしまう/(ここ

からがスゴイ)さらに､送球のと

きなどのスピードが、PSG音

源のほうが格段に速くなってる

のだ。ただ残念なことに、この

技はバックネットから見た画面

でしかできないのだ。

（高知県／松原仁志･15歳）

☆本当にこのゲームのスピード

毎度、毎度のミュージ

ックモードを発見した

ファイナルファンタジーのミ

ュージックモードを発見してし

まいました。やり方は、まずゲ

ームをクリアしてエンディング

を最後まで見ます。すると、「T

HEEND｣と出てきます｡そ

れから(CAPS)を押すと音楽

が止まるので、カーソルキーの

下を押すとミュージックモード

がはじまり、カーソルキーの上

下で曲が変わります。

（新潟県／小坂佳司･14歳）

一
聖

③スヒ‘－ド感バツグンになるのだな

はムチヤクチャ遅いので、これ

はとてもうれしい技なのだ。た

しかにFM音源にくらべると、

PSG音源のサウンドはやや薑

弱だけれど、気になるほどでは

ない。サウンドとスピード、キ

ミならどつちを選ぶ？

Oケームの感動力Y云わってくるようだね

☆ミュージックが非常にナイス

ですね－と評判のこのゲーム、

クリア&て感動の颪に包まれた

あとに、この技でもう1回感動

するのだね。う－ん、なんてぜ

いたくなんでしょう。ちなみに

全部で21曲あるぞ。

ケームはドラゴンナイトの松井利裕テレカはRPGマニア、小坂佳司松原仁志、コロボックルじゃないよ、シリアス・ポーズ、高木正信、荒井盛

雄鈴木隆之、福井直記青山格、西部労働レストラン、とイラストの採用者全員に。4 ，今月のプレゼント38
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ゲーム十字軍

(福島県／コロボックルじゃな

いよ‘？歳）

☆説得を繰り返して精神力が低

くなったときにお金がないと本

当につらい。そんなときはこの

技が実にありがたい。でも、可

能性は鉱山で金を発見するのと

同じくらいだったりするのだ。
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蕊
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ヴだた
≠ぞま
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Iノ

ヒ期ま

霧鴬
〒c

いい

るき
んな
だり
ぞ話
･も

罐

jム）し

ただ飯食って精神力を

回復なんて……すごい

どこの飯屋でもいいのですが、

並の食事さえできないというく

らいお金がないときに、食事を

③お金がなくても食べさせてくれるうえにOこんな優しい言葉まて ③おおっ、精神力が回復しているぞ

るんだ。これがステ

ーで、カーソルキー

からBまで選べるん

好きなステージから

とができるぞ。

(三重県／シリアス･オ

☆これでクリア間違

－ジナンバ

の上下で1

だ。これで

はじめるこ

《鷺一､三雫…騨織;“…｜
スティックの上か下を押そう。

すると「|NFORMATIO

N｣と書いてある右横に数字がで

これはとても便利だ／

ステージセレクト発見

あの超難解ゲーム、アレスタ

巳で八マっている人も多いと思

うが、このウル技を使えば苦手

なステージを飛ばして、いきな

りステージ日からはじめられる。

まずゲームディスクB、これ

を入れよう。そのまま武器選択

の画面になるまで、待っている。

そして武器選択の画面になった

ら、(SELECT)を押したま

ま、カーソルキーまたはジョイ

◎

Oこれはステージ8いきなり

トな攻撃をしかけてくる

かなりハー

蕊識罐識“繍蝉。』｜
|SK｣のメッセージが出たら、

リセットして、BASICを起

動し、つぎのプログラムを実行

します。FORI=&Hgg

24TO&HSABD:P

RINTCHR$(PEEK

(I));:NEXT

（千葉県／高木正伸・’6歳）

|’

お金に困ったときには

こんな技があるのだな

ルーンワースではよるず屋で

売れるアイテムを全部売ると、

売れないアイテムも売れます。

（富山県／荒井盛男・’3歳）

イースⅢで不思議な隠

しメッセージを発見／

イースⅢで隠しメッセージを

発見しました。オープニングデ

ィスクを立ちあげて、ユーザー

ディスク作成モードにします。

そして｢SETUSERD
③売れないはずのアイテムまで売れる

Oしかもアイテムが2つに増えたりする
■

■

Oこのメッセージが出たらリセットしよう③と｡こかで見たような人の名前が見えるね O持てるだけ持ってアイテムを売ると
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･気~ｱヂ､面一､‘一=.~~‐

’
一

いきなりレベルが255

からはじめられるのだ

左の技のほかにも、ウル技を

見つけたので送ります。えっと、

内容はですねえ、(CTRL)と

(SELECT)を押しながら立

ちあげるだけです。えっ、効力

ですか？それはですねえ、レ

ベル255、HP255、MP255、S

TR255、DEF255、GLD

l0000､EXP1000でゲームをは

じめることができるのです。す

◆◆◆◆

夕新
イコ
ト｜
ノレナ
未｜
定

◆◆◆◆

るこい

ととや

湖'
瞥巣だ
玩L手

A震
のうれ
よ。だ
うあ．／
にi
だく旬
キチフ

員らア

腱′3ケむq
lかそ
ムつす
をい卜
おて完

持きあ

月たん
方し2
はつで
こかき
のりが

?需
ナよと

趣'チ
て.；
に。.o

送ドM
っラフ
てスァ
ノレニ､
､L一／

だもも
さ絶M
し:型マ
貝力’
小、0

のモノ

うそ
とろ
思つ
って
て、

いほ
ため
がや
考が
えつ
ステ

黒＞
L'

ほんのわずかだけど時

間短縮ができる技だよ

まあ、ノンキな人には無縁な

技なんですけど、ドラゴンナイ

トでエレベータに乗るときに、

正面からエレベータに乗ると、

エレベータのグラフィックが表

示されて、乗るまでに結構時間

がかかるのです。そこで後ろむ

きに乗ればこのグラフィックは

1．X〃（ノ！（lU1

麓聯
③右側のステータス表示を見よ.／

ごいでしよ／でも武器などの

アイテムはいっさい持ってない

ので武器屋でひととおりそろえ

なくちゃ。

（滋賀県／松井利裕・17歳）

③この絵を表示する時間力省けるわけだ

表示されないので、多少時間が

省けるという禾精技でした。

（滋賀県／松井利裕・’7歳）

■■特一方
~~古城

一宮＝ﾓ接昼討手コ
ミ炉一L々皇二罠_

’
サークにまたしても100

回技が発見されたぞ

やっぱりきれいな巳十

の自然画円点の紹介だ

まず、はじめにBASICを

立ちあげてからクリエイティフ

ツールⅡを本体に入れます。そ

して、RUN"SPIC1e.

BBB〃⑪と入力すると、巳橦

の自然画を交互に表示します。

この技は、ソニーのHB-F

1XVを買うとついてくるクリ

エイティブツールIIが必要なの

で、HB-F1XVユーザー以

外の人は、ごめんなさいね。

（愛知県／吉山格・14歳）

☆ちなみにWSXでも動いたよ。

ネムヌの町にいるユーイにお

兄さんからのメッセージを伝え

てから、100回会うと10000ゴー

ルドもらい｢もうこないでくださ

い｣といわれますが､じつは何回

でもできるのです。

炎の砦にいるレイチルの父に

クスリをもらってから｢はやく行

け〃｣というのを無視して100回

くらい話しかけていると、自分

がとり残されて、レイチルの父

が帰ってしまいます。

（神奈川県／鈴木隆之・16歳）

う~で、気持ちがいい

Oなんだかユーイからお金を脅しとったよ

i蕊繍§|’

⑧この島ってクジャクですよね？違う？

:

Ｆ
〃
ｒ
Ｌ
、
１
０
町
・
９

局

I
Oレイチルの父が帰ったということは自分

は脱出て‘きないということか？ Oこれは、どこをと・う見てもコアラだな／

’’■■l▲士_L_

高
い
金
出
し
て
、
あ
の
内
容
じ
ゃ
も
う
や
っ
て
ら
れ
へ
ん
。
も
う
２
度
と
パ
ッ
ケ
ー
ジ
を
開
け
る

（
大
阪
府
小
島
智
志
・
馴
歳
）
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
よ
り
。
☆
趣
味
が
東
欧
情
勢
に
つ
い
て
考
え

ナースアカデミーを途

中から遊べる技なのだ

この技を使えばお金を

無限に増やせるのだ／ “§ｱ雪諺蕊

ピーチアップ巳の｢ナースアカ

デミー｣で､好きなところからは

じめられる方法を見つけました。

やり方は、まずBASICを立

ちあげてから、ディスクを入れ

ます。そして、LOAD"UM

|USHl.BAS",R⑪と

打ちこみます。すると、9個の

ファイルが画面に表示されるは

ずです｡表示されましたか？あ

とは、その表示されたファイル

ネームを実行すればいい。RU

N〃NA？、BAS〃⑪(？に

レナムでお金を無限に増やす

方法を見つけました。まず、武

器屋に行き、いちばん値段の高

い物を買います。そして、買っ

た物をすぐに売ってしまいます。

｢はい｣｢いいえ｣の選択がでます

が、画面下のSTATUSを選

んで、ステータス画面にします。

それから物を売れば、売ったは

ずの物がまだ手元にあるのです。

あとはこれを繰り返せばいいわ

けです。

（兵庫県／福井直記・18歳）

Oいきなりこんなと二ろからはじめられる

は、1～日の数字を入れます)と

打ちこめば実行されます。これ

で､好きなところ(といっても10

か所のポイントから選ぶのだけ

ど)からはじめられるようになる

わけです。

(新潟県／西部労働レストラ

ン・？歳）

Oステータス画面にしてから売ると

塾と篁坊弓錘、訂惣月

⑨売ったはずの物が、まだあるのた
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ゲーム十字軍

ﾗ厩
九:中…＞~7－

通恥劇Hで三宝''､｣一馬サク
いよいよrサーク｣の出番です。さて、例によってチャートのきはレベルや武器ではどうして

坊ちゃんも嬢ちゃんも、見てら見方は上が場所を表しています。も埋められない溝がありますの

つしやい。念のため、Mフアンとすれば、下はその場所でしなで、あまり意味がないといわれ

の1月号と巳月号も持ってくるければならないこと、ですね。るかもしれませんが、適正しべ

と用意ばんたん整いますよ。さらにサークではボスと戦うとルも書いておきました。
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４
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◆◆◆◆

夕新
イコ
ト｜
ノレナ
未｜
定
◆◆◆◆

罐
藺入ん
朋澆
和一ﾌ゚ 弓
白／z

識
内に

群3
連I待
フムし
。うて
ゲン買
｜とつ

蟻
と以ら
こ外れ
るのた
ばこ･

3、鰯
警竺7
い切ム
てなに
、し不
悪、可
いと欠
といな
こうス
ろ大ピ
は胆｜
全さド
然、感
書親が
かしな
なみい
いが｡
’●十へ

弟¥広
なる層
い3禿

か曲／

・＋烹
需；真
な音也
I。；白《・

晶禿'6
暇う虚
で｜●

韓i
聖旦
実しう｡
をいし
書･イ
いこボ

ての’

'5日{h
いMを
。フ期

鰈,§､_/な遅
くめ
なで
つ反

た射

よ
う
札
く
人
融
合
し
以
崖
藩
を

時
’1
1

洞くつ

ズーンを助けるスタート 未璽景
ﾝZ忠
,＜

4 ’
｡ !>
戸

ゼグラードの塔

もう1度ユーイの兄の死霊と
話し、ブロードソードを手に
入れ、ネクロマンサーを倒し
(レベル20)、1000EXP、50
00Gを手に入れる。

ノルマナの町

ズーンを倒し(レベル1
度外へ出る。町長と話
SPメダルをもらう

｜｜

5)、－
し、E

画
似
剛
蝿
岫
側
叩
殻

ｎ
曲
参ふ

い
豆

〃
》

テ
コ0

洞くつ

|’|’ ①海賊に酒を渡し（2回くり
返す)､海賊の宝箱のカギをも
らい、宝箱から1000Gと赤い
宝石を手に入れる

Eロツクバイター第1、2の

洞くつ

レイチルから耐火マン
に入れる

門で王家の紋章を見せる

炎の砦

2階でガスマスクを手に入れ、
レイチルの父から奇跡の薬を
手に入れ3階の階段へ行く

|’ べ
を
し
Ｇ

ノ
ー
、
ｎ
Ⅱ
〕

、
〔
Ⅱ
Ｕ

Bエレメンタルを倒し
ル19)、800EXP、40
手に入れる

’ 4石像には赤い宝石、ロック
バイター第3の門には王家の

ロ
洞くつ

男からドラゴンの指輪の話を
聞く

|I

紋章をそれぞれ見せる
’

I
ネムヌの町

ユーイに会う

此
石 〃

関炎の砦

2階で指輪を手に入れ、3階
で指輪を使う

紅老人に傷薬を渡し、マスタ
ーキーをもらう

Eニルの箱を手に入れる

e1階の男にスープを渡し王
家の紋章を見せる

画I'1階の北出口へ行く

ら1階の男から水圧調整室の
カギをもらう

(6'水圧調整室の男から水槽室
のカギをもらう

②水槽室で水竜を倒し､（レベ
ル10)、600EXP、1000G、
サークディープル(青)を手に
入れ、北出口へ

|B北出口へ行く

ゼグラードの塔

｜｜
溶岩地帯

サラマンダーを倒す（レベル
25）

①ゴースト(ケイン)と話す

eノームの子供を助け、ノー
ムの両親からディスペル・マ
ジックをもらう

eケインにデイスペル・マジ
ックを使う

’ウル技の答えは｢隠し･メニュ
ー｣でした｡やり方はふつうのメ

ニュー画面で｢□－ド｣の上にあ

る空白にあわせてジョイスティ

ックのBボタンを押しながら
「II－T一－T一一一一

’上・-に・r、卜・,ロ･江・,ロ･

左｣と押し､Bボタンは押したま

ま、Aボタンを押すだけです。

この｢隠し・メニュー｣のうち、

SUPERLATOK、LE

VEL、巳ブヘいどうはできま

せん。当選者は、中野一平ほか

4名。マイクロキャビンの特製

テレカを送るからね。

’
洞くつ

リューンからグレードソード
を手に入れる

|’
ネムヌの町

ケインからラビィーをもらう。
ビクシーに会う

|’

’ ｜
，
一
＄
１

聖域

迷宮を抜け、バドゥーを倒す
(レベル25）

■
ゼグラードの塔

リューンに会う。ユーイの兄
の死霊からユーイにメッセー
ジを頼まれる

ロ
ノルマナの町 ｣&

■
■
。

ゴンドラの情報を聞き、町長
にゴンドラの使い方を教わる。 エンディング■
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フェアレスの町

村長のメガネを見つけ､60OG
と王家の紋章をもらう

森

プレイ(女の子)を助ける

プレイの家

プレイを病院まで連れて行っ
たあと、木の精を倒してほし
いと頼まれる

森の奥

木の精を倒し､300EXP､500
Gを手に入れる

プレイの家

1000Gもらう



WBJ可、ノデ誌庶出毒冨到

志国
一
一
一

歴史シミュレーションゲームの雄、光栄の『三国志』。

この『三国志』というゲームをすこし違った形で取りあ

げてみた。さてさて、どうなるかお楽しみ。
国 の『三

てみ

－ムを1◆◆◆◆

Iー■

た。

ノレナ
未｜
定

◆◆◆◆

んま誰
でいで

しまも

雄篇
何°か
をそせ
聞して
いてし
て、ま

窪
答後ま
そ：寵
イL－

A貞己
ま一わ
せ＝い
ノ、一二千

#舞
い日日丸

く号や
最あど
後単皇

躍
淫里
母の』

魚溌

濠
いて司
たいあ
らるる
；のと
：を二
Lこそろ
=のに

蒻安
相人の
コニは人

畜見が
+上つい

塁?詳
し÷唱′
田した
ﾉし､＋－1－

ぃノ毛と

つュし

蕪
をはの
叫？女
，の

ひと人

寄聞は･い’
て人

田哩
噴舞
鳥1罐
フん
ァとだ
ン間の
太いで
郎てす
･もが
？、､

怠躍
いて

まて
せし

三国志とは今から約1800年前、
ダニいこう

後漢の時代から太康元年までの

120年間､中国で起こった歴史物

語のこと。それを忠実にシミュ

レートしているのが光栄の三国

志。実際の歴史とゲームの三国

志を対比して、ゲームでは実際

に歴史通りになるかプレイして

みた。

台頭｣(195年から開始)を選んでは

じめてみた。もちろん、神の手な

らぬ人の手はいっさい加えないよ

う、0人プレイを選び、コンピュ

ータの強さは1，戦略の傾向は好

戦的に設定した。こうして、40年

間にも及ぶコンピュータ同士のお

ろかな争いを人間の眼と、ときど

きビデオの眼が見届けた成果が下

の年表だ。

まず、以下の年表を見るときに注

意しておくことがある。この三国

志には5つのシナリオが用意され

ている。シナリオによって初期状

態が異なっており、各シナリオに

よってかなり展開が変わってくる。

そこで､今回はシナリオ2｢曹操の
③シナリオは5つあるが､シナリオ2を選

んでスタート，もちろん0人プレイ

年
号実際に起こった歴史／ パソコン版ではこうなった／

かん＆

ｅ
呂
布
が
哀
謹
に
攻
め
こ
ん
だ
後

衰
諏
が
呂
布
に
逆
襲
し
た
ぞ

●官渡の戦い のもとにいた劉備(りゅうび)の義

弟、関羽(かんう）によって顔良は

討たれ、顔良の弟にあたる哀紹軍

きっての猛将、文醜(ぶんしゅう）

も関羽の敵ではなく討たれた。長

期戦の末、兵糧数に勝った曹操軍

か勝利した。

なんと､すでに衰紹は199年に没し

ていた。河北では呂布(りょふ)と

衰紹の後を継いだ哀諏(えんたん）

が争っているところを、曹操が漁

夫の利を得て勢力を延ばしていた。

また､器騰は翌201年に死亡してし

まった。

Ｅ
Ｏ
Ｏ

北方の雄､衰紹(えんしよう）と乱討たれ、匪

世の姦雄(かんゆう)､曹操(そうそきっての堀
う）との合戦｡序盤戦は､名将顔良も関羽の耐

(か．んりょう)の活躍て衰紹軍、有期戦の末、

利に戦いは展開していたが、曹操が勝利した

さ人こ

●三顧の礼 一

。
そ
う
い
え
ば
、
映
画
三
国
志

も
公
開
さ
れ
る

ｅ
西
屋
拝
が
攻
め
こ
ん
だ
。
犯
国
の

張
勲
（
ち
ょ
う
く
ん
）
は
滅
亡
だ

この頃になると、曹操が中央に勢

力を伸ばし、ほかを圧倒していた

劉璋(りゅうしょう）と馬騰（ばと

う)の争いが頻繁に起こっていた。

ところで、問題の諸葛亮はどこに

いるのだろうか？嬰騰はもうい

ない。

巳
０
７

器蠣玄徳(りゅうびげんと〈)が諸

葛亮孔明(しょ力つりようこうめい）

を自分の家臣にと思い、孔明を3

度訪ねたところから｢三顧(さんこ）

の礼｣と呼ばれる。

せきへき

●赤壁の戦い
ｅ
劉
璋
と
馬
臓
の
対
決
は
絶
え
る

こ
と
が
な
い
。
｜
進
一
退
の
攻
防

相変わらず益州(えきしゅう)の劉

璋と涼州(りょうしゅう)馬騰の争
い力続いていた。史実では赤壁に

て釧蒲、孫権が曹操と戦ったが、

劉備はもういないし、曹操と孫権

の戦いも起こらなかった。しかし、

孫権が力をつけてきた。

を振るう曹鶴器騰十孫権対曹操

という図式が成り立った戦い。劉

備の軍師となった孔明、また孫権

軍の老将黄蓋(こうがい)、知将周

琉(しゅうゆ)などの活躍により、

曹操を赤壁に破り、藍騰、孫権の

力は曹操と肩を並べた。

Ｅ
Ｏ
Ｂ

1
1

劉備、孫権(そんけん)の連合軍

と、強大な力を誇る曹操軍との戦

い。薯鵬軍の孔明と孫権軍の魯粛

（ろしゆく)の功で、同盟を結んだ

両大国。かたや天帝を擁し、権力

いI）よう
ｅ
孫
潅
の
勢
い
は
す
さ
ま
じ
い

曹
操
に
か
わ
り
中
央
に
進
出

●夷陵の戦い 戦にでる。しかし、すでに曹操は

没し、曹王(そうひ)が後を継いで

いた。関羽の子関興(かんこう)、

張飛(ちようひ)の子張苞(ちようほ

う）らの活躍により有利だった署糒

軍だが､呉(ご)の陸遜(りくそん）

の策略にはまり、敗北する。

だいしi秋況が変わった。あれだけ

中央に勢力を誇っていた曹操はす

でにいない。放浪中の曹王が1人

で旗あげをしているだけだ。舞台

では孫権、劉璋、馬超(ばちよう）

の新三国志が展開していた。歴史

は確実に変わっている。

巳
已
巳

孫権、曹操のはさみ討ちによって

荊州(けいしゅう）を守っていた劉

備の義弟、関羽が討たれた。関羽

が討たれたという知らせを聞き、

劉備は孔明の進言を聞かずに報復

どじょうげ人

曹王が没し曹叡(そうえい)が後を

継ぐ。孑朗、仲達の2人共いなく

なっている。留艫一族もとっくに

姿を消している。しかし孫権はい

まだ健在で、中央に勢力を誇って

いた。史実では曹操力握っていた

覇権は、孫権の手にゆだねられた。

Ｏ
こ
の
後
も
勢
い
こ
そ
衰
え
た
も

の
の
ま
だ
ま
だ
孫
催
強
し
だ
っ
た

●五丈原の戦い かえた孔明は、一刻の猶予もなら

ずと即時、魏との対決に望む。し

かし､蜀に武将がいなく､孔明は

病におかされているという事実を

見抜いた司馬誘仲達(しばいちゅ

うたつ)は持久戦に持ちこみ､つい

に勝利を得たのである。

誇瀞鮒二鉛

巳
Ｂ
４

蜀(しょく）と魏(ぎ)の命運をかけ

ての戦い。この時代、蜀にはもう

ほとんと有能な武将はおらず、ま

た署艫の後を継いだ藍膳(りゅうぜ

ん)も無餡これらの悩みの種をか

蕊翰

制仙：＆'1鰹凱卯詞
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ゲーム十字軍
謬謹蟻寵

この桃角図鑑は完壁では

り女の子がいるのです。－，“
ますので、ごめんなさい。夕新

一イコ

11 ロ

ので

んな

､いH

、ご司
輔輔 句

ト｜
ノレナ
未｜
定

◆◆◆◆

悪のドラゴンナイトー族をぶち

のめして、搭のなかにいる女の

子を助け出すという、まさに絵

に描いたような桃色RPGだ。

出てくる女の子も、なかなかか

わいいので、さっそく桃程.図需

にしてみました。来月号では、

マップで攻略もするから、期待

してね／

さてさて、今月の桃色図驍は

『ドラゴンナイト』。女神にかけ

られた石化の封印を解くために、

電
話
に
つ
い
て
少
し
…
…
そ
の
Ｉ
。
プ
ル
ル
ル
ー
、
プ
ル
ル
…
…
ガ
チ
ャ
ノ
．
相
手
「
あ
、
○
○
さ
ん
の
お
宅
で
す
か
、
△
△
で
す
け
ど
、
×
×
く
ん
お
ら
れ
ま
す
か
？
」
父
「
は
い
、
お
り
ま
す
け
ど
」
相
手
『
か
わ
っ
て
い
た
だ
け
ま
す
か
」
父
「
や
だ
』

相
手
「
…
…
い
や
っ
て
い
わ
れ
て
も
困
る
ん
で
す
が
」
父
「
や
な
も
ん
は
や
ノ
．
絶
対
か
わ
ら
ん
で
」
ガ
チ
ャ
ノ
．
ツ
ー
ッ
ー
。
そ
の
２
．
プ
ル
ル
…
…
ガ
チ
ャ
ノ
．
相
手
「
×
×
警
髪
署
で
す
が
、
息
子
さ
ん
は
お
ら
れ
ま
す
か
」
母
「
は
、
は
い
。
お
り
ま
す
け

ど
息
子
が
何
か
…
…
」
相
手
「
じ
っ
は
、
万
引
き
を
…
．
：
」
母
「
え
っ
、
万
引
き
。
ま
さ
か
・
：
…
（
お
ろ
お
ろ
し
て
い
る
）
」
相
手
「
う
そ
」
ガ
チ
ャ
／
，
ツ
ー
ッ
ー
。
（
岡
山
県
《
ロ
ー
ド
ス
島
童
早
く
出
せ
・
旧
歳
）

レズの人々▼ストロベリーフィーノ ▼女神の塔1階

ル
ナ
の
母
親
一
予
言
者

王
女

武
器
屋

▼女神の塔巳階 ▼女神の塔S階

▼女神の塔4階 識蕊
一一皇一一一肉一一一_ー

▼女神の塔S階 来
月
は
マ
ッ
プ
で
攻
略
だ
″

…望

！

ル
チ

ラ
ー
ラ 聯副峻

女
神

1

43

可



ゲーム十字軍

罰
ド
ス
島
買
ｉ
予
季
は

酬
衣
の
汀
納
ゆ
う
わ
く
に
負

け
Ｔ
メ
ガ
ド
ラ
糸
ブ

…■M｡鱗腿馳…買睡恥幸 罰 券､_合可.’-- ●投稿をまつノ
歌を詠む会ではイラストの文

字ではじまる和歌(五七五七

七)を募集中です｡歌を詠まれ

るたびに5点ずつ加算されて

いき、20点でテレカ、50点で

ゲームソフトと交換します。

また、3月号以前に採用され

た人の点数もそのまま加算さ

れていますのでご心配な<｡

4月号のお題は

『□－ドス島戦記』。

みんなが首を長く

して待っている様

子を切々と歌うT

羽島
寒弓'r
lイン

雷澄､『
L屋、I,農

YUBIOの姿が涙を誘います。

もうすぐ発売日、よかったね。邦
Ｎ
１
ド
ス
烏
早
く
ソ
フ
ト
ｆ

、力

よ
出
Ｉ
了
甫
ｒ
ｉ
全
国
の
人
洞

期
待
Ｉ
Ｔ
Ｉ

、
、
ざ
日
日
，

７
１

世
たりんの和歌からはこんな思

いが読める｡｢ず一つと侍ってい

たけれど､メガドライブの宣伝が

メガドライブを買えというので

メガドライブを買った。ﾒガド

ライブのゲームをやっちゃった

ら､MSXのゲームなんか．“…」

ことわっておきますが、私は和

歌の解釈をしただけです。本当

だってば。

06月号のお題西川俊男

悪
り
ご
Ｆ

醍吟
ｄ
唾
釉

喝

幸
。

牢

●さ－て次回は．．
紀国屋も□－ドス島は好きだ

けどちょっと様子が違う｡｢89年

5月号の発売予定表に載ったと

きは、買うつもりだったけど、

ゲームを買いすぎてお金がなく

なってしまった｣彼はお金があっ

たら買おうという僖菫派。

｢こ｣て､す。光栄の｢こ｣て．すo

信長の野望、三国志水i謝云、

維新の嵐などなど怒涛(どと

う)のごとく歴史シミュレーシ

ョンゲームを発売している

KO日の｢こ｣て．す｡どんな歌が

くるか楽しみです。

I

■ REm= ‘＋， 八ﾐﾝｸﾉ(－ドｿﾌﾄ
同一団＝’二群＝

ｅ
こ
の
不
気
味
な
イ
ラ
ス
ト
は
本
当

に
口
ｌ
ト
ス
島
か
？
キ
ム
な
ん
た
ら

ｅ
「
ア
一
一
メ
化
お
め
で
と
う
」
と
い
う

気
持
ち
た
れ
Ｗ
Ｏ
Ｒ
Ｋ
Ｓ

ｅ
ハ
ー
／
と
テ
ィ
ー
ト
の
２
人
の
総

図
ど
こ
か
て
見
た
よ
う
な
直
狄

溌

剖 的弓 (－ドｿﾌﾄ 必
．
排
し
小
惟
吋

Ｊ
，
‐
・
Ｊ
Ｆ

灘
↓し
．
ＪＪ４尾遂ゾー’こし洸

「発売してほしいケーム｣のイ

ラスト第S弾はめでたく発売日

の決まったr□－ドス島戦記』。

つい先日、新婚旅行へ行ってほ

っかほっかの湯気が立っている

河内さんのおくれちゃってごめ

んなさいのコメントだ｡｢たいへ

んお侍たせいたしました。□－

ドス島戦記MSX版は3月16B

発売です。いろいろありました

が､3月16日をお忘れなく(河内

氏談)」

Ｏ
に
ぎ
や
か
な
ロ
ー
ト
ス
島
で

見
て
い
て
楽
し
い
に
と
ち
ん

’

".m@rⅡR噂〔耐。{E』塵
一ロードス僧I耽起2

ｅ
ハ
ー
ン
か
な
ん
か
３
枚
目
で

か
わ
い
そ
う
蓮
田
弥
希蕊

ﾛード入螂J
t－(い．iT1弧

回半入島I
IZI-い#'f7.,.

暁'油に
邑匹(Tな《

ウ1月博
Tdf4部｡功1

O｢ぼくたちロートス3人組」幸田大輔Oハーンと……ディートかなあ？尾崎降＝）

■
‐肉

鯉 蚤富十箪隻b 端に書いてある文字ではじまる和

歌を募集中。5月号は｢こ｣ではじ

まる和歌⑤‘イラストのコーナー

→イラストテーマは｢発売してほし

いゲーム｣｡他機種て発売されてい

てMSXにはないゲームのイラスト

を描いて、ソフトハウスに発売し

てもらおうという企画。⑥新コー

ナータイトル未定"，そのほかなん

て,もありのコーナー。Mファンに

対する文句て､もいいし､最近､身

のまわりにおこったおもしろいこ

とでもいい。優秀者にはゲーム、

もう一歩の人にはMファン特製テ

レカをプレゼント。あて先は、〒

105東京都港区新橋4-10-7TIM

MSX･FAN編集部｢ケーム十字軍」

それぞれのｺｰﾅｰまで。

霊

技のコーナー。発売されたばかり

のゲームなら採用される確率が高

い。‘3通り抜けできます→考えて

も終わらないゲームをチャートてﾞ

攻略。(I獣を詠む会-しイラストの

①トビラアイデア→トビラc“フア

イテア募集中(イラストつきだとな

お結構)｡ただし､『Iノリア』とか『フ

ィーナ』とかゲーム関係はすべて無

効て､す。②ゲームのぞき穴→ウル
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([歴~ﾘｽﾄは60ベー ｼ゙■J

1
I

どすこい金太とビュルルン風のシュール対戦

●
瀞
瀞
職

金太と風
『rRW7戸ﾖﾜﾉ2+RAMBK

言'
苑

BYRomi

①一定時間がんばりつ

づければ金太の勝ち

e金太が土俵から落ち

て消えると風の勝ち

PL白VERユNON PLRYER2NONL

クンタキンテというアメリカ黒

人のルーツの人がいたけどほと

んど関係ない。

この金太の別名はプレイヤー

1。「1」がいるからには｢巳｣も

いるはずだがとあたりを見まわ
どひし乳

すとだれもいない｡さては､土俵

が相手か。とかなんとかわざと

ボケているうちに残り行数が少

なくなってきたので打ちあける

と、「風｣がプレイヤー巳なので

金太・プレイヤー1は、風・

プレイヤー巳が土俵の外に吹き

とばそうとするのに逆らって一

定時間ふみとどまっていれば勝

ち。逆に風・プレイヤー巳はど

すこいしつづける金太・プレイ

ヤー1を土俵の外に一定時間内

に押し出せば勝ち。

力士と風のすもうは力士の自

滅などもあって微妙な駆け引き

の連続。相手の出方を読みなが

いちおう、すもうケームの－

種だが、登場するおすもうさん

は1人しかいない。こういうの

を英語で｢ヒトリズモウ｣という

のだろうか。どこが英語じゃ。

おすもうさんの名前は｢金太｣。

カネ・フトシさんではなくて、

農

③やっている当人にしかわからない神経戦
たぶんキンタと読む。むかし、あった。

|耐各ブﾛグﾗﾑの左上についているﾃﾚビﾌﾚーﾑのなかの数字は､そのブﾛグﾗﾑの長さを表しています。
して計算し、端数は切り上げています。打ちこむプログラムを決めるときの参考にしてください。

ら戦うシュールな神経戦なのだ｡

ただし、1画面＝40字×24行と
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庵リストは61ページ

1函 I上へ上へ上へ果てしなく高い塔を昇っていく
ヘ

ｑ
〃
」
斗
争

⑧
子

塔8192階建
一

。

の
『7両刃『7定詞'/2+RAMBKBYNAGI-PSOFT
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１
１
■lq －

、轤霧一一…

2005年、ある探検家が

アフリカの奥地に雲の上

にまでのびているとてつ

もなく高い塔を発見した。

現地に伝わる伝説による

とその塔は8192階まであ

るという。キミはその塔
吐い;よ

を制覇するため、アフリ

カに向かった｡…･･･

だが､実物の塔(右のマ

ップ参照)を見ておそれ

－三二可I

一
一
一
一
。
一

I■■■■■■

’一一一
垂

墨埜盆

／こ/｣､､夫初Uﾉ少旨【口ULﾉ､<⑨答のI階付近,かってに住衡璽動する分身をジャンブ

ップ参照)を見ておそれさせて、この果てしない塔を昇っていこう
な．うぐ

をなし、左右に往復することとずして奈落の底に落ちるとゲー

ジャンプすることしかできないムオーバー。また、高いところ

分身を塔のなかに送りこんだ。から下の床に飛びおりたときに

かってに往復運動を続ける分身運が悪ければ床をふみはずして

の位置を見はからって、プレイやはり奈落の底へ。

ヤーはスペースキーでジャンプ編集部では30階くらいでたい

の命令を出すわけだ。スペースていゲームオーバーになってし

キーを押していると、しりあが まっていたが、作者でさえ80階

りに高くなる音がほぼ0.5秒ごまでしか行ったことがないとい

とに連続して出て、スペースキう。もしほんとうに8192階まで

－をはなしたとたんにジャンプ昇った人がいたとしたら、なぜ

をはじめる。その直前に出ていこの塔が8192階建てなのかの秘

た音が高ければ高いほどジャン密を知ることができるだろう。

プは高くなる。まあ、だいたい予想はついてい

床(巳つで1階ぶん)をふみはるだろうけど。

一
三
一
一
三
一
一
一
一

邑
‐
■
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■
■
■
■
■
■
■
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一
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1画 ([歴-ﾘｽﾄは627、二顕[雇一リストは62

づじU臆上U

公士

厩E詞W症詞迩/2+RAMBKBY高橋吾郎 ◎獣蝋綴謄ﾙﾙー ◎9澗鰹鯉噌しか。
震
官
学

ＥＵＤ
ＥＲＤ

Ｅ
Ｃ
制
Ｓ
Ａ
－
Ｇ
ＩＨ

SCUR.と唖

③天井のあなの下にもく'りこめば今回かぎ③足がすくんで動けなかったりすることが

りは生きのびることができる多い。あえなくペシャンコの人間ジャム

て、一定間隔で天井が勢いよくハイライトシーンだけを取り出

落ちてくる。そのままだと押ししたようなものだ。

つぶされて死んでしまうので生天井が落ちてくるときには親

きのびるために、数か所のあな切に効果音がちょっと変わるの

に逃げこむ。幸運にもここで生でタイミングははかりやすいが、

きのびても、天井はまたあがり、たまに足がすくんで動けない瞬

ふたたびあなの数と位置を変え間もあったりしてこわい。それ

て落ちてくる……以下、永遠ににたまに1個しかあながあいて

くりかえす。いないこともあったりして、こ

このゲームは、そんな悪夢のれもなかなかこわい。

口(歴~ﾘｽﾄは63ペ－矛
このゲームのタイトルを見るブ権はつねにコンピュータ側に

と巳人対戦用かと思われそうだあり、コートの右のほうからシ

が、じっさいには対コンピューユッと鋭いサーブが入ってくる。

夕專用の1人遊びのバレーボーこれをレシーブするのだが、1，
ルケームだ。ありがちな設定の発で打ち返してもいいし、自分

ゲームだが、レシーブの仕方にのコート側で何度打ちあげても

よって変化するボールの動きがかまわない。また、打ち返した

なんだか楽しい。ときにプレイヤーの状態によっ

プログラムを実行すると、まて返球を変化させられる。前に

ず｢LEVEL(B－7)？｣とき出ながら打つと思いきり前方に

いてくるので、てきとうな数値飛び、その逆だとうしろに、止

を入力してリターンキー。数がまって打つとほぼ真上に打ち返

大きいほどコンピュータ側の選される。このへんのテクニック

手がスピーディーになる。だけを活用してぜひコンピュー

向かって左側がプレイヤー側、夕のレベル7に勝ってほしい

右側がコンピュータ側だ。サー（なにもあげないけど)。

そういえばそんな悪夢を見た

ことがあるような気がする。

どういうわけか、夢のなかで

は自分の住んでいる国がチャウ

シェスク時代のルーマニアのよ

うな強圧的な国で、たとえばス

ポーツコメンテイターの江川氏

が独裁者になっているというよ

うな設定になっていて､つい｢江

川さんの耳はゾウの耳｣とか口

走ったばかりに秘密警察に逮捕

され､｢エガワ大統領ノ耳八フツ

ウノ耳ダトイエ｣｢自分の感性に

うそはつけません｣とかなんと

かそれなりのやりとりがあった

あと、このゲームのような恐怖

の部屋に入れられる。

そこは、吊り天井になってい

1画

画画2/2+RAMBKBY下村かつひこ

③ボールを打ち返すときに前に出ながら打つ

と低く勢いのいいボールになる
｡｡

■ ．
今一曇
■“
③打ち返したボールは高々とコンピ

ュータ選手の頭上を越えて

●

‐催一員．

③試合開始。画面の右側からボールカ飛んで

くる。見えない選手のサーブ

●
兄
靴

F

現
■
自一■

‐ロ乱
③どちらかが'5点取るとそこでゲー

■ー■

■L
寺’一､1■

ハL／「
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画厩ﾘｽﾄは64ペ-和！”岬.…"｡……。“…~.…"…"‐_“………

ﾝかアウトかを判定する線審の気分|’
バレーボールでもテニスでも“･国E=●111言:蕊…室．

ンズマン野球でも、ボールが地面に落ち

Ⅷ§MAN野礒鴎豐リ．,
‐ン)がいなければゲームになら衆

'2+RAMBKBY下村かつひこない。はたから見ていると楽な一－二＝薑警

I：もまえに画面からボールが出て

㎡14"l,篭義熱1－－，;篭ゞ｜
＝刮

?くる⑧着地／オンラインでインか③旗を下げてインのサイン。あったり一
一で示すような感覚だ。

1画
呼心凹固E＝‐MｴsqpはE量申

●

衆’
7乖詞『7焉刃2/2+RAMBKBY下村かつひこ

璋
鍔
山
ｑ
也
而

Ｊ
・
‐
》

●

’

墨

瞳

川
田

Ｉ
｜§

①ボールがスーツと飛んでくる

’

鯛’ 璽歴垂リストは65ページ洞
潭 ，-....--＝岸-…応謡息為遜呈雫鍾

巳種類の変則文字あてクイズが入ったお得用
4 ケーム2、，、4 ゲーム1

クルワル 42
磯磯、

曝13と､､古らて､､LPよう?[1壷た唾2ｺ

篭

『閃E要W乘剰2/2+RAM16KBYBATON
TINES9TINE29

③じっくり見すぎるとかえってわからなく

なりやすい

■ケーム巳の遊び方

あるでたらめな文字パターン

が出題され、それとおなじパタ

ーンとよく似たパターンが1つ

ずつ、ゲーム1と同様の横スク

ロールで表示される。巳つに1

つ、どちらが本物かをあてるゲ

ームだ。じっくり見るよりカン

がものをいうゲームだ。こちら

はミスすると即ゲームオーバー。

ゲーム1を遊んでいてゲーム

巳をやりたくなった場合は、C

TRL+STOPでプログラム

を止めてまたRUN。その逆も

おなじ。

③かなキー、GRPHキー、SHlFTキーなども

正確に押さなくてはいけない

■ケーム1の遊び方

中央付近に1文字が表示され、

その文字のパターンがクルクル

と横スクロールする。この文字

を制限時間内にキーボードから

打ちこめば残りタイムがスコア

に加算されて、次の問題に移る。

出題される文字には、かなや記

号がしょっちゅう出てくるし、

正解していくたびに制限時間が

どんどん短くなっていくし、お

手つきのたびに時間が巳、S秒

短くなってしまうので、5、S

問正解できればけつこういいほ

うだろう。

－ム1がはじまり(制限時間が

0になる)､B以上の数値を入力

すると数値に応じて制限時間が

大きくなったゲーム1がはじま

るが、せいぜい10とか20にして

おこう(あまり大きくするとオ

ーバーフローになることがある

ので)｡このへんちょっといいか

げんぽいけどね。

RUNすると｢？｣と表示され

る。実行されたことをプログラ

ムが疑問に思っているのではな

くて、ゲーム1にするか、ゲー

ム巳にするかをきいているのだ。

ゲーム1にしたいときは1、巳

にしたいときは巳を入力してリ

ターンキー。0を入力するとア

ンパンマンでも正解できないゲ’
48
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-』それな
,,｡…曲縣…-,

のボウリング感覚が手軽に楽しめる
.~“”.．、蕊．.‐蕊騨鍵‘．、、

ボ －リング

LLING
1234S6789土②

｜

|鵬鴎醒鴎鯉醍鴎鴎鴎悪男
BESTSCcRE土2？●

厩E詞『7百刃動/2+RAM16KBY平平平平
Oストライクやスペアのマークを使った調各的スコア。G(ガーター)や一（ミス)はないけと．

小ゥ’ノング

タイトルはBOWLINGじゃどおりにいくとはかぎらない。
ボーリング

なくてBALLINGo本物のボでも、そのへんがじっさいにボ

ウリングとはちょっとちがってウリングをやっているときの感

ピンのかわりにボールを使うボじによく似ているのだ。

－リングなのだ。手球が的球(ボウリングのピ

でも、遊んでみた感じは本物ンに相当)にあたると的球が連

のボウリングに近い。鎖反応して消えていき、スコア

手球(投げるボール)の位置をが計算される。かすっただけだ

決め、冑い調整球でどちらに曲と音はしてもボールが動かない

がっていくかを設定してｽﾍﾟｰことがある。

スキー。で、手球が動き出す。ベストスコアを超えると緑色

調整球は曲がっていく方向をのボールが現れて日文字の名前

決めるだけでボールがその方向が登録できる(S文字入力する

に投げられるという意味ではなと自動的に登録)。

いので注意。それにもともと乱ストライクやスペアのコツや、

数で右か左にそれるようにできスプリットをとったりするコツ

ているので、かならずしも思いもボウリングと似ている。

椙馳位置設侭

③》

一
一 一

一
トー一一一一一 一一斗

Oボールの位置と曲がり方向を決めて樫求Oビピピンと的球が消え3つ残った

（歴-ﾘｽﾄは7'ベーｮ■
一ライン突破目指して走っております

コジヤンケンボンで決着をつける1本道レース
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⑧両者いっせいにスタート。センタ
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あ
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ダしよう毎しよう

ンに毛がはえて、ふつう
ノヘヒー÷－分云一'一Ⅱ､一

ンに毛がはえて、ふつうのゲー

ムのような顔をしている。巳人

対戦專用なのだが、1人で巳人

ぷんを操作してやってみるとさ

すがにつまらない。

1本道をおたがいに反対の方

■■■■■畢■■■■■
。
負
け
た
ほ
う
は
ス
タ
ー

ト
地
点
に
も
ど
さ
れ
る

③
ジ
ャ
ン
ケ
ン
ボ
ン
。
パ

イ
ナ
ッ
プ
ル
、
ち
が
う
か

よくよく自分の小さなころの

ことを思い出してみると、ただ

のジャンケンがドキドキするほ

ど楽しいゲームだったときがた

しかにあったような気がする。

しかしさすがに毛がはえるころ

には、ただのジャンケンでは満

足できなくなっていた。

で、このゲームは、ジャンケ

少坪”な産””盆ｱﾝ4唇

向から車に乗って走り、出会っ

たところでジャンケンポン。勝

ったほうはその地点に残り、負

けたほうはスタート地点にもど

る。そしてまたすぐ相手の陣地

を目指して移動する。これをく

りかえし、先に相手の陣地にた

どりついたほうが最終勝利をお

さめる。ちなみに勝利者への祝

福がちょっと不気味。③左がプレイヤー｜、右がプレイヤー2
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メロディの録音や音色のエディットもできる
が押されたことになってしまう

場合がある。たとえば、プログ

ラムを打ちこんでいるときなど

でも、1と0とスペースキーを

同時に押すとHOMEキーも押

されたことになってカーソルが

上に飛んでしまう。そのために、

このキーボードシステムでも、

B菫和音を出そうとしてBつの

キーを押しても、1音だけぜん

ぜん別の音になってしまうこと

があるのだ。だから、S音の組

み合わせのいくつかはこのモー

ドでは出せないことになる。

するとB菫和音ばかりの曲は

演奏できないのかというとそう

でもない。次のメニューの巳で

ちょっとくふうすればいい。

E－PLAY(BGM)

あらかじめこのシステムで録

音しておいたBGMと、キーを

押しておこなう演奏(メニュー

の1番と同様)との共演モード。

BGMとは、メニューのS番

でメモリに録音しておいたメロ

ディ(同時には1音のみ)のこと

で、メロディを再生しながらそ

れにあわせて演奏を楽しめる。

キーを押して出す音は巳音に

限定して、もう1音がBGMで

鳴るようにしておけば、どの曰

ソルキーで赤い三角形を動かし、

モードを指定してスペースキー

を押す

・メニューにもどるとき･･･…S

ELECTキーを押す

ただし、7、Bのモード(LO

ADとSAVE)は､モードを選

択決定したあとは自動的に進ん

で自動的にメニューにもどって

くる。

では、以下、各モードの機能

と使い方の説明をしていこう。

1-PLAY

ごくあたりまえにMSXのキ
けんばん

一ボードを楽器の鍵盤に見たて

て演奏できるモード。

キーボードの上巳段と下巳段

のキー列がそれぞれ1列の鍵盤

として機能する。見た目どおり、

巳段のうち上の列が黒鍵、下の

列が白鍵になる。音が割りあて

られていないところは白くなっ

ている。音の高さは、初期状態

でCのキー(XとVのあいだの

キーで下の写真では音を出して

いるため黄色くぬりつぶされて

いる)が｢OSC｣に相当。

蟇本的にこのモードは同時に

S音出せるのだが、MSXの特

性上、Sつ以上のキーを同時に

押すと押していないはずのキー

ｷﾛポ･-ドｼｽ 巳
厩でZr寓刃2/2+RAM32KBYKANDO

八

’
〃

のつもりじゃなくてね。

さて、とりあえずこのプログ

ラムを走らせるとMSXのキー

ボードなどが表示される。細か

な部分の文字をかくのに数秒ず

つかかるので、あわてず騒がず、

画面右下に｢BYKANDO」

とかかれるまでじっと待つ。

■モードを選ぶ

中央に1～Bまでの数字がつ

いたメニューが赤い字で表示さ

れている。蟇本的には次の巳つ

の操作でメニューとじっさいの

モードとを行き来する。

・各モードに入るとき……カー

1989年5月号で｢採用まであ

と－歩｣として画面だけ紹介し

た1画面タイプの『MSX･キー

ボードシステム｣をR画面に増

幅させた改良版。タイトルの最

後にV巳とついているのはその

ためで、V1に相当するものは

掲載していない。念のため。

このプログラムを走らせると

MSXがちょっとした電子楽器

のように遊べてけつこう楽しい。

それにしても、1つの作品を1

年近くかけて改良、バージョン

アップしてきた作者のKAND

Oくんには感動。いや、シャレ

,エンベロープ
エディット画面

エンベロープパター

ンを設定するときに

波形を表示する画面

一度にエンベロープ

パターン全体のB分

のSを表示する。縦

の棒グラフは15分割

されていて1つが

｢V1」に対応。

'エデrツト番号

エンベロープエデイ

フオ

メニ

押し

－ブ

目日状

｜I

＝

胃Ｆ
二
五I幸 ■l■

バックグラウンドェンベロープー

メニューのB番で録音用に演奏

したり、2番で録音したものを

再生したりするときに出る音の
エンベロープ番号。初期値4。

国

ユ
つ
豈
今
斗

唇ｒ
ｌ
ｌ
Ｉ
』

．
》
３
－
ｔ
■
●

Ａ
・
Ｒ
Ｓ
い
ゞ

Ｌ
Ｌ
□
Ｎ

Ｐ
Ｐ
Ｐ
－
上

Ｅ
亜
ｇ
ＲＬ
Ｕ
ｐ
Ｅ

ｖ
噂
Ｒ
い
。

Ｎ
Ｅ
口
．
筒

Ｅ
ｌ
Ｒ
Ｌ
ご
》

一
一
・
一
『
・
一

貢
ご
●
攝
二
、
１
局
口

牌
．
Ｒ
〔
曇
り

」
Ｌ
口
郡
瞬

ｒ
唇
１
Ｆ
一
ヒ

ー
ー
ー
ー

圭
毎
●
豈
今
等

謁
厩
二
‐
‐
〒
１
－

や
、
Ｉ
ｏ
ｂ
－
』
」
一
脚
琴

一
管
〕
一
』
』

》
ザ
可
ｑ

ざ
ｇ
ｕ
。ｒ色
了

E
ー

コマンド選択画面一一

日つのモードから1つを選ぶ。

カーソルキーで三角形を動かし

て選択し、スペースキーを押す

とそれぞれのモードに入る。各

モードからメニュー選択にもど

るときはSELECTキー‘。

Ｔ
Ｉ
Ｅ
野

両
垂
匡
」

Ｒ
い
、

ツトされるエンベロ

ープ番号｡O～Bの

‘なかから選択。初期

状態では0がセット

されている。

－＝エンベロープ
データァドL星

エディット時に矢印

型カーソルが指して

いるデータのあるア

ドレス(相対番地)。

hO16進表記で&H88.
－～＆HFF。

■■■■同阿向
両側同何F
向同■祠ド

■画函1■同Rn■
■両屈阿阿｢ー
更厘■

四 同祠 祠 両 両 i画
罰

|負|’ |F lEI||s1 ’ ’||ざ|’|’ ’ IK||||L||｜｜|：11]-1’’:1］’キーボード’」

下段の右端から上段の左端に音

がつながっている。音が割りあ

てられてないキーは白く、音が

現在出ているキーは黄色くなる。

＝ ＝

IzI|xIIll’V_|||BIINI||NI’･’|・I巴 巳
巳Y

KRNDO
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つ
〔歴=ﾘｽﾄは687I=言糎

蟇
音の組み合わせでもまったく問

題なく演奏できることになる。
』喪ッｼﾖﾝｾ,ソト

B-POS_SET

キーと音との対応を半音単位

でずらすモード。

このモードに入ると右上の写

真のようにオクターブごとの

｢C｣にあたるキーの右下に青い

数字が表示される。これはその

キーのオクターブの位置を表し

ている。そこで、左右のカーソ

ルキーを押すと、この数字が半

音単位でキーの上を移動してい

く。つまり、押すキーを変えず

に移調できるわけだ。

自分の設定したいところまで

ずらしたらSELECTキーで

メニューにもどって、1番や巳

番の演奏モードで音を出すと設

定した高さで音が鳴る。
ｴﾝぺﾛｰブｪデイ'ｿト

4-ENV.EDIT

エンベロープの波形をエディ

ットしてオリジナルな音を作る

モード。

このシステムでは5種類の音

から最大巳種類(メニューのE

番の場合｡1番のときは1種類）

選んで出せるようになっていて、

その5種類をエンベロープ番号

0～4として区別している。こ

のうち0～Bがエディット可能

で、4はエディットのできない

ただの｢V15｣の音。ただし、

初期状態では、0～1には無音。

巳～BにはV15とおなじ音が

設定されている。

このモードでは、画面右上の

｢ED｣に表示されている番号の

エンベロープをエディットでき

る。カーソルキーの左右でデー

タのアドレス（0～&HFF)を

選び、上下で音量の棒グラフを

増減していく。カーソルキーを

操作するときにスペースキーを

同時に押しておくと、左右はス

ピードが速くなり、上下は5バ

イトぶんを一度に増減できる。

全体でエンベロープの波形と

なる音量のグラフは、1単位が

Vコマンドの1になっていて全

体はB段階に色分けされている。

なんだかむずかしそうだが、

ようするに見た目で波形をかい

ていけばいいのだ。ただし、エ

ディット画面に一度に表示され

ているのは&HBZぶんだけで、

残りは矢印型のカーソルを端に

もってくるとスクロールして出

てくるようになっている。

エディットされた音はこうし

てかいた波形のエンベローブが

かかるようになり､&HFFま

での変化をすませるとまたはじ

めにもどる。したがって、ある

アドレス以降に波形をかいてい

なければそのあいだ音が切れる

ことになる。

エディットしたエンベロープ

の音を聴きたいときは、一度こ

のモードを抜けてFGのエンベ

ロープ番号をエディットしたも

のにセットしなおして(次の項

目参照)演奏してみればいい。
エンベロープセ･ｿト

5-ENV.SET

FG、BG、EDのエンベロ

ープ番号をセットする。

FGは、キーを押したときに

出る音、BGはBGMの音、E

Dはエンベロープエディットす

るときのエンベロープ番号だ。

カーソルキーの上下で三角形を

動かしてFG、BG、EDを選

ポジションセット｢3-POS.SETj
ユ
冒
一

膀邑
4

■■

Ａ
晶
特
こ
〕
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伽

Ｌ
Ｌ
Ｃ
Ｎ

ご
‐
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‐
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一
匡
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Ｆ
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》
－
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｝
墓
一
’
一
人

，
管
Ｌ
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戸
匡
な
一

一
．
号
匡
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ｅ
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Ｔ
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Ｉ
●
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言
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Ｉ
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■

鼎
|罷脚“

く表示される

IulI岡IIEllR

I畢】
③このモードに入るとオクターブごとの｢C｣の位置に青い数字力

宮
．
一
戸
墨
－
．
１
画
〕

･言言T
ゴーB

屑･ZﾉINI雪３脚巳
Ｔ

蓉
三
’
一
Ｊ

．
ｌ
Ｅ
ｒ

』
ご
Ｅ

Oカーソルキーの左右でこの数字を半音単位でずらすことができる。たとえば、Kキーに「3」

を移動させると、KキーがrO3C」になり、もとのCキーは｢O2E」になる

択し、左右で番号を増減する。出ることになる。とくに、エデ
レ。－デイング

S-RECORDINGイットしたばかりのデータをセ

BGMを録音する。－ブしようとしたときにディス

このモードに入っているあいク関係のエラーが出たときは、

だはずっと録音されているので、書きこめる状態のディスクをセ

すみやかに演奏をはじめ(ただツトして、

し1音のみ)､おわったらすみやGOSUBe22

かにSELECTキーを押してを実行すれば、エンベロープの

このモードから抜けること。濱データをちゃんとセーブしてく

奏中メモリがたりなくなったられる。セーブが終わったらあら

自動的にメニューにもどる。ためてRUNをしよう。

7－LOADまた、プログラム中でファイ

B-SAVEル名が1つに限定されているの

エデイッ卜したエンベロープで、0～日番でエディットして

データを□－ド、セーブする。セーブしたあと、また新しいデ

つねに0～S番をまとめてあつ一夕をセーブすると、まえのデ

かう。Disk-BASICのときは一夕がなくなってしまうので、

ディスク、そうでないときは力ディスクを変えたり、プログラ

セットテープに対応。ムの行210,220のファイル名を

このモードを選ぶと自動的に書き換えたりなどのくふうが必

ファイル名｢EV｣でロード、セ要になる。

－ブをするようになっているのオリジナルエンベロープはあ

で、ディスクの場合、ちゃんとまり期待するとがっかりするが、

セットしていないと、エラーが雰囲気は味わえるだろう。

Iエンベローブｴデｨｯﾄ『4-ENV,EDITj
I

l
F

’エンベローブセット『5-ENV.SET』

口
一

記
国
圭
国

王
国
一
国

1■■■

画
諏
ロ

ロ医

画
諏
函

ロ三

■
L、

一

会

OEDに表示されている番号のエンベローブをエディット。下の矢印型カーソルのｲ寸置はアド

レスとしてADDに表示されている。矢印型カーソルはカーソルキー左右で動かし、上下を押

すとカーソルのある位置の棒グラフが1単位ずつ増減する

oFG，BG、EDにエンベローブ番号をセットする。カーソルキーの上下で三角形カーソル

を動かしてセットする場所をi碧尺し、左右で番号を増減する。たとえば、写真はエディットし

たばかりのエンベローフ番号0をBGにセットしたところ
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①

一

③ラウンド2をちょっとむずかしくしたて

いど。もしかしたらクリアできるかも

③パワー2のブロックのかたまりが増える

まあ、このくらいならなんとかなるかも

し1ﾗｳﾝド5

蓋燕蕊潔鎮蕊識

ブロック
鼎報弱報報舞

ロィ，；’『’’ミ．
-3-1一息_【_'二-－1－』_:造｣
"_:4型望－4－4当_』一q

蘭
｜
鴨
‐

声
量
蕊
等
』
・
苧一

律
，
‐
己

埼
●

■
ご
壼

一
今
回

■

＝ 画

③このケームに慣れてくるとこの黄色いブ

ロックのかたまりを見ただけでゾッとする

③悪魔の黒いブロックが目立つ最終面。こ

の面を正当な手段で見たものはまだいないスネーク●

霊c･･諺
●一室＝穴

を消すことができるのだ。あた

ったボールのパワーのほうが低

いときは、そのパワーのぶんだ

けブロックの色を変える。

で、ついボールをそらしてし

まうが、それだけではこのゲー

ムはゲームオーバーにならない。

ボールが下の壁にあたると、ボ

ールのパワーを1にもどし、そ

のときのスネークのしっぽの位

置に岩(障害物)を出す。

スネークが壁、ブロック、自

分自身にあたるとゲームオーバ

ーになる。しかし、編集部でち

ょっと改造して、好きな数だけ

生き返れるようにしておいた。

行60の｢CF=g｣を｢CF=巳」

などに変えておくと、その数だ

け生き返ることができるように

なる。この場合は残り数右画面

下に表示する。

そうそう、スコアがちょうど

H

③スネークの動き力葵しい

ボールを打ち返してブコック

にあて、くずしていくという点

はようするにブロックくずしだ

が、ボールを打ち返すパッドの

かわりにｽﾈｰｸを操作する。

スネークの操作も、むかしな

がらのヘビゲームでよくあるよ

うに、カーソルキーの左右がス

ネークの進行方向に対する左右

③ブロックとスネークの胴体の色はパワ

ーを表している。右端の赤が最強で8，

左端の青が最弱で｜

最終的に冑になる。虹とおなじ

|||自番だ。この色はただの飾りで

はなく、それぞれの場所で打ち

返したボールに色に応じたパワ

ーを与えているのだ。パワーは

吉がいちばん低く1単位、赤が

最高で日単位ある。打ち返され

50の倍数になったとき、スネー

クの各胴体からミサイルが出て、

ブロックをくずしてくれる。こ

のときに破壊したブロックは点

数にならないが、なかなかあり

がたいおまけだ。それに黒いブ

ロックも破壊してくれるからさ

この岩はあたってきたボール

をかならず下のほうへ飛ばす、

いやな性格の障害物だ。

また、ラウンド4，5ではふ

つうには壊せない黒いブロック

が登場し、これにボールがあた

ると次にスネークか下の壁にあ

のコントロールになっている。

左右のカーソルキーを押すた

びに、スネークが45度ずつ左右

に旋回していく仕組みだ。

■色で区別されたパワーと点

スネークの胴体は、Bつの色

でぬりわけられている。しっぽ

が赤で、とちゅう黄色になり、

たボールは次にヘビか下の壁に

あたるまで、そのパワーを維持

しつづける。

対するブロックのほうもB色

あって、点数もそれに応じて1

～B点にわかれている。このブ

ロックの色以上のパワーを持つ

たボールだけが、そのブロッ

最初はここ琶

変更して遊ぼう

'と

ベ

③スコアが'00常

の胴体からミサー

で各官 ③中央突破に成功、ここにボールを（

範

52
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篭
ヨ

お急ぎの方はお電話で〃03-B旧-B1111畳畷:鱈曰まの
船
竿
３
く
９
８
。
●
朝
夜 1

「～

中無休）

現在の受験は暗記で合否が決まりま戒〃

私の暗記テクニックすべてを
おしえましょう。

先難
関
、
早
稲
田
の
壁
を
突
破
／

今
ふ
り
返
っ
て
み
て
、
こ
れ
ま
で
受

験
勉
強
で
悩
ん
で
い
た
の
が
ウ
ソ
の
よ

う
で
し
た
。
暗
記
法
講
座
を
始
め
て
一

か
月
も
す
る
と
、
弱
そ
こ
そ
こ
の
偏
差

値
が
的
に
ま
で
急
上
昇
し
ま
し
た
。
あ

き
ら
め
か
け
て
い
た
早
稲
田
大
学
に
入

学
で
き
て
、
大
変
喜
ん
で
い
ま
す
。

癖珍
定
期
試
験
に
大
満
足
／
，

あ
る
少
年
雑
誌
の
広
告
を
見
て
、
ボ

ク
も
さ
っ
そ
く
入
学
。
一
か
月
て
テ
ク

ニ
ッ
ク
を
身
に
つ
け
、
中
間
テ
ス
ト
に

チ
ャ
レ
ン
ジ
し
た
と
こ
ろ
、
自
分
て
も

驚
く
ほ
ど
好
結
果
を
得
ら
れ
ま
し
た
。

ナ
ゼ
？
．
っ
て
み
ん
な
が
言
う
け
ど
、
そ

れ
だ
け
は
ゼ
ッ
タ
イ
教
え
た
く
な
い
よ
。

輩
か
ら
の
熱
き

独自の暗記法を駆使して昭和49

年東大理Ⅲ(医学部)に進学。東大
在学中にあらゆる課目、あらゆる

試験で、ほとんどトップ･ランクを

維持し、卒業時に銀時計を授与さ

れる。(銀時計は最優秀卒業生のみ

に与えられるもの｡）

山
田
和
範

早
大
商
学
部

中
大
経
済
学
部

（
海
城
高
卒
）

高
原
有
知

三
愛
高
校（
豊
沼
中
卒
）

●監修

萩原雄二郎先生

体
｢学力アップの秘密がいっぱい〃 偏

差
値
ア
ッ
プ
に
す
ご
い
威
力
／
・

義
塾
の
看
板
学
部
に
入
れ
て
、
こ
ん

な
ウ
レ
シ
イ
事
は
あ
り
ま
せ
ん
。
受
験

勉
強
で
最
も
要
求
さ
れ
る
点
は
、
①
わ

ず
か
の
時
間
に
②
多
く
の
事
柄
を
覚
え

ら
れ
る
か
、
で
す
。
そ
の
方
法
を
教
え

て
く
れ
た
の
が
、
暗
記
法
で
し
た
。
こ

い
つ
だ
け
は
、
チ
ョ
ッ
ト
、
す
ご
い
な
。

や
っ
ぱ
り
頼
り
に
な
る
暗
記
法
／

な
ぜ
、
学
校
で
は
試
験
の
テ
ク
｜
｜
ツ

ク
を
教
え
も
し
な
い
で
、
テ
ス
ト
ば
っ

か
り
受
け
さ
せ
る
の
か
、
そ
れ
が
と
っ

て
も
疑
問
だ
っ
た
の
。
そ
う
い
う
ふ
う

に
感
じ
て
、
こ
の
ス
ー
ハ
ー
暗
記
法
を

さ
っ
そ
く
始
め
ま
し
た
。
や
っ
は
り
こ

れ
を
最
初
に
、
や
る
べ
き
だ
っ
た
わ
？

験

カラー案内書
｜
囚力 メ

|フ』 ツ

ﾄ中 セ
ー
ジ
＃

牧
野
早
江
子

名
古
屋
北
高
校

（
名
塚
中
卒
）

山
岡
信
一
郎

慶
応
大
学
経
済
学
部

（
戸
山
高
校
卒
）

左のとじ込みハガキを送るだけでOK.ノ

〒'66東京都杉並区成田東4-36-'5
日本進学指導センター 恋03(318)6111
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この｢新.打ちこみミス発見ﾌログラEM文を適当に打ったりするとその行昌
’
’
二
Ｉ ■

ム2」は、BASICプログラムリストの|

文字I文字が正しく打ちこまれている

かを、数字で確認するためのもので、

N画面以上のプログラムて使用する。

〔悪哩薙）
①｢新･打ちこみミス発見ブロク･ラム

2」のプログラムを行番号も正確に同

じものを打ちこむ。

②RUN⑪

③それぞれの行番号と確認用データが

表示される。

は違うデータがでてくるのてう主意．

使い方は、

｣あらかじめセーブしておいたチェッ

クしたいブロク‘ラムをﾃｰﾌﾟまたはデ

ィスクからロードする。このとき、絶

対にRUNはしないでおく。（1度でも

RUNするとデータがかわる)。

②｢新･打ちこみミス発見プログラム

2」のはいったテープまたはディスク

をセットし、

MERGE"CHECK"③

とする。これで、2つのプログラムが

つながる。

③あらかじめ、

SCREENO⑪

WlDTH400

としておく。

④GOTO90000

とすれば｢新･打ちこみミス発見プログ

ラム2」が走りはじめ､それぞれのプロ

グラムの｢確認用データ」と同じ形式

のデータを表示しはじめる。

「＞｣の左側が行番号、右側力確認用デ

ータとなる。

酸わったら、確認用データの異なっ

ていた行番号のプログラムを｜字l字

確かめていく。

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

テープかディ

アスキーセ－プログラムリストと解説

可

Ｔ
Ｈ
Ｅ
Ｌ
Ｉ
Ｎ
Ｋ
Ｓ
で
フ
ァ
ン
ダ
ム
掲
蔵
の
ゲ
ー
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム

リ
ン
ク
ス
の
な
か
に
あ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
・
Ｎ
Ｅ
Ｔ
で
は
、
毎
月
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
掲
載
さ
れ
て
い
る
プ
ロ
グ
ラ

プログラムリストと解説・もくじ
|PHOBHAM|金太と風………………………･･……-……………･……

|PH腿朋M|8192階建ての塔…………………………………………

|PROGHAM|恐|布天井男…-……･……………･……………･………”

IPROGHAM|2人バレー…………"……･"…"…""……･………“

IPHOGRAMILINESMAN…………･…………………………………

|PHOGHAM|クルクル…………………………………………………

|PROGHAMIBALLING………………………………………･………

IPHOGMM|ｷー ボーー ドｼｽﾃﾑV2…･………………………………

|PROGRAMIJANKENBATTLE…………………………………”

|PROGRAMISNAKER………………-……-………･"…………”

|WONDEHIEDﾌｧﾝダﾑ………………………-…………-………

|mHUM|ﾌｧﾝダﾑパー ﾗー …………………………-…-……

|FHUMIAVﾌｫー ﾗﾑ…………………"……･………･………

０
１
２
３
４
５
６
８
１
３
５
８
６

６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
５
５
７

gOOO>EOO

T

確認用データ
二
言
一

丁
番

一
丁

〆
イ
ー

｡『

確認用データは、掲載されているデ

ータと同じ力違うかを見ていくもので、

確認用データカ違っていたら、その行

に打ちこみミスがあり、データが同じ

ならばミスはないと思っていい。

④下のプログラム確認用データと両面

に表示された確認用データを照らしあ

わせ、同じだったらOK。と・こかの行

力違っていたら同じになるまて修正す

る。ただし、行906“〕6認用データは

機種によって異なるので画面に表示さ

一
、
鴫
Ｉ
Ｉ
８
１
４
１
Ｉ
１
Ｈ

の
ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
サ
ー
ビ
ス
中
ノ

⑥修正が終了したら(4)からの作業を<

ﾅムリかえし再度確認をする。

ﾎデ⑦データの違うところが、すべてなく

なったら、OK。

⑨RUNするまえに、

DELETE9000－9060の

として｢新･打ちこみミス発見ブロク'ラ

ム2」を消去する。

⑨念のため、チェックずみのケームフ

、旦今爵言ブまた'まデｨｽｸにゞ
ノRUN①
ﾗム⑩これで、99パーセント、正常にゲー

〕たムプログラムが動くはず。万力←､正

ｺグ常に作動しなかったり、エラーが発生

したりしたら、プログラム解説や変数

Pのの意味を参考にして、悪運の強いミス

Rを退治するための戦いをはじめよう。

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

れたリストで直接確認すること。

⑤｢新･打ちこみミス発見プログラム

2」力完全になったら､テープまたはデ

ィスクに「アスキーセーブjする。

●テープの場合

SAVE℃AS:CHECK'，②

(CSAVEではないので注意）

●ディスクの場合

SAVE"CHECK1,,A⑪

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■■

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

ファジダム募集要ム募ダ 項

メロディー、キャラクタ(出版社名や

年・月号、ページも明記）

■あて先

封筒の表に応募部門、タイプを赤い色

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒lO5東京者睦区新橋4－l0－7

TlMMSX・FAN編集部

｢ファンダム・プログラム』係

まで郵送してください。

なお、応募作品は返却できません。ま

た、採用作品の版権は徳間書店に帰属す

るものとします。

囲采用の特典

掲載者には、規定の謝礼と掲載誌お

よび作品のオリジナルROMカートリッ

ジをさしあげます。

■季間奨励賞

第|咽季間奨励賞は4～6月号に

掲載された全RP部門のなかから、ア

イデアまたはテクニックの光る作品1

本を選叺作者には奨励金として3万

円をさしあげます。また、今回からF

P部門奨励賞を娠受し、4～9月号に

掲載されたFP部門の作品のうち、も

っとも完成度の高い作品1本を選び、

奨励金5万円をさしあげます。

●リーダーズブログラム部門(RP部門）

SCREENO:WlDTH40としてリストを表

示したときの画面数(I画面あたり40

字×24行。ただし、空行や0kは含めな

い)により3タイプにわける。

①l画面タイプ

｜直面以内のプログラム

②N画面タイプ

｜直面を超えて5画面までのプログラム

③10画面タイプ

5画面を超えて'0画面までのブロク'ラ

ム

●フリープログラム部門(FP部門）

内容、形式、長さなどの制限なし。

田野高上のルール

唾作、二雪鐇識禁

②テープかディスクで才卦高する

③詳しい解説の手紙をつける

(I)住所・氏名・年令(学年）・電話番

号・郵便番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味･プログラム解説

（4）パズル、RPG，AVGなどは、

その解答、マップなど

（5）プログラムを作るときに参二考にし

た雑誌や単行本のプログラムや記事、

ム
の
ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
無
料
サ
ー
ビ
ス
を
や
っ
て
い
ま
す
。

’新・打ちこみミス発見プログラム

2」は､掲載されたプログラムとまった

く同じかどうかをﾁｴｯｸするブﾛグ

ﾗﾑだ。

行番号はもちろん、プログラム中の

省略できるスペースを省略したり、R

■■■■IIl■■■■■■■■

新｡打ちこみミス発見プログラム巳
9900'－－NENTYPECHECKSUN－－

9910V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)x256

9920V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)"256:L=V1-V-1

9939VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)x256

90401FV1=0THENENDELSES=0

9059FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I)z(INO

09+1)):NEXT:PRINTUSING"#####>###";VS;S;

9660V=V1:GOTO9029

d－
Lファンダム･アンケート D

今月号のファンダムでおもしろかったプログラムまたは記事を3つ答えてください。アン

ケートに答えてくれた方のなかから、キ曲霊で10名の方に、MSX・FAN4錘テレホンカード

をさしあげます‐応募方法は、官製､ガキに、左下にある応募券をはって、①今月号でお

もしろかったプログラムまたは記事3つ、②住所・氏名・年令・学年(職業)・悪舌番号・

郵便番号を明記して､〒'05東京都港区新橋4-l0-7TlMMSX･'二汎N編集部｢フアンダムア

ンケート」係までお送りください。しめ切りは、3月31日必着です。

ト●

ｒ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｌ

、
‐
４

新･才

発見

丁ちこみミス

ラム2の 口グラム確認用データグブ |龍プロクラ
、

、

、

一旬V

l

ブロク‘ラムがどうしてもうまく作動しない場合は、往復ハガキでMSX・FAN編集部までbただし、以下のことを守ってください。①RAM容量などが

自分の機種にあっているかを確認2訂ちこみミスではないかを罐忍亘‘どういう状態で動かないか､どういうエラーがでるかを明記｡電話の場合は､プログラ

ムの入ったMSXを近くに置いて､祝祭日を除く月へ金の午後4時から6時のあいだに伝03－431－1627）｡それ以外の時間は受け付けていません。
､

、

、



灘
このアセンブリリストは、MSX－DOS

用の『マクロ80｣などのアセンブラでアセ

ンブルできる。EDファンダムはいままで

マシン語プログラムの実体を明らかにしな

いでいたのだカミ今回のは実用性がありそ

うなので、ファンダムの読者諸兄に使って

いただければと、アセンブリリストの掲載

に踏み切った。コメントを入れておいたの

てミ内容はだいたいわかると思う。次のペ

ージには、このアセンブリリストをマシン

語にしてBASlCのデータの形にした｜

画面のプログラムがある。くつにアセンブ

ラを持っていなくてもだいじょうぶだ。

ちょっと見慣れないが

下は、脚わゆるアセン

フ．リリストだ。脚つも

のEDフアンダムは次

ページからはじまる。

錘

ETTENDEDFDFFYM'''0W=FANooM
一壱一

E、ファン要ム＆’196 ADDHL．､K

POFBC

CALLSOUNI》

DJNZCH1・

ミキサーをいじって吾を出す

さあ、隅（；M液奏をやってみようじゃないか！

A＝UsR（VARP’1，R（八％（例）））
八％（、）＝＝＞キューの災さ!』／キューの長さ(2,
A弧（1）＝＝＞ボリュームデータ①／ボリュームデータ(2

1菫藤調燃’
八％（2

八％（3
A％（4
八％（5

A%【6）==>骨符ヂｰﾀ②（音の長さ）

５

Ｌ
Ｌ
ｎ

Ｌ
Ｄ
Ｌ
Ｐ
Ｉ
ｐ
ｎ
ｂ
Ｄ
ｎ

Ｄ
Ａ
Ｎ
ｎ
ｎ
Ｈ
Ｄ
ｐ
Ａ
Ｏ
ｎ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｉ
Ｊ

ｌ
Ｃ
Ａ
Ｌ
ｌ
Ｏ
Ｌ
Ｌ
Ｃ
Ｐ
１
Ｓ

．
．
Ｆ
ｎ
Ｎ
１

ＲＵ
。
．
Ｉ

ｒ
Ｋ
Ｓ

Ｅ
Ｏ
侭

肘
Ｏ
Ｒ
ＨＯ

恥
１
日
Ａ
例
ＴＩ
Ａ
Ｔ

Ｘ
ｎ
例
、
脳
ｗ

ｌ
Ｒ
Ｈ
Ｈ

Ｎ
Ｇ
ｌ
Ａ
ｔ
Ａ
Ｎ
Ｕ

，
罫
１
９
‐
・
ｐ
Ｓ
Ｆ

Ａ
Ｆ
ｌ
Ｃ
Ａ
ぐ
正
Ａ
Ｐ
Ａ
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Ｋ
卜
Ｏ
即
Ｏ
Ｄ
Ｈ
卜
Ｏ
砂
５

叩
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先

Ⅱ
１
Ｋ

１
１
１

ハーレジスタ番･弓／卜:＝データ
A＝レジスタ爵乃

ﾁｬﾝﾈﾙ2のボリューム画定
チャンネル2の膏租設定
ミキサーレジスタ

Ｕ
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ｕ
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Ｑ
Ｑ
Ｑ
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Ⅱ
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Ⅱ
Ｈ
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Ｈ
Ｒ
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Ｈ
Ｎ
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Ｓ
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ｃ
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Ｌ
ｆ
Ｃ
１
Ｌ
Ｊ
Ｌ
ｌ
Ｄ
Ｌ
Ｐ
Ｌ
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Ｅ１Ｏ

Ｎ
八

Ｎ

Ｌ
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ｌ
ｌ
ｋ
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Ｌ
Ｌ
い
極
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Ｐ
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Ｈ
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Ⅱ
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Ｈ
１
１
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Ａ
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Ｌ
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．
‐
‐
Ｌ
剛
Ｌ
ｍ

Ｈ
Ⅱ
門
Ｈ
ｂ
Ｗ
Ａ
Ⅱ
Ⅱ
Ａ
Ｌ
Ｍ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｅ
Ｈ
ｐ
Ｈ
Ｃ
Ａ
Ⅲ
Ⅲ
Ｂ
Ｈ
Ｉ
Ｈ
ｆ
Ｈ
ｎ
Ｂ
Ａ
Ｚ
Ａ
Ａ
Ｈ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ

ここから先はプログラム地噛で･す
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ｷｭｰがひとまわりしたか?
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Ｃ
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11画1

さらばマシン涌．BASICへ

女房とフックは断しいほうがいし

NHOOK二J1 HGM

ここから先はワークエリア＝■＝ニーーーニニ＝＝＝＝ニーニニニーー＝＝西目＝＝＝＝ヨーーーー＝＝＝＝＝＝＝＝琶昌

おたのしみ虹これからだ!いよいよBGM ﾄｰﾝかﾉｲか両方か?

青の世さのカウンタ

BCMq)ヂｰﾀの先眼ｱドﾚｽ
いまどの5．を出しているか
H（；M(I』データの長さ
出している､§･の高さ

訳リュームデータ<'】は？

H･の長さのカウンタ

BGM⑨データの先朗ｱドﾚｽ
いまどの肯を出しているか
nGM②データの良さ
出している音の寓さ
ボリュームデータ②は？
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&HBB:、!:,":
サウンドオブBGM

〃ままで沈黙のかなた
蟻 ■なにも起こらない1画面

まずことわっておくが、左の
｡Fざ

1画面プログラムをRUNして

もなにも起こらない。下のサン

プルプログラムなどを追加しな

いとMSXは歌わないのだ。つ

まり、サウンドオブBGMのプ

ログラムは、BASICにBG

M機能を付け加えるシステム的

なプログラムなのである(BG

MはPSGのチャンネル巳とS

を使う)。だから、プログラムが

行10～20と行900以降にわかれ

ているのだ。このあいだにBG

M機能を使うケームなどのプロ

グラムを入れるわけだ。

なにも起こらないのでは打ち

こみミスがあるかどうかもよく

わからないので、サンプルプロ

グラム1を追加して打ちこむ。

念のためセーブしてからRUN

してみる。これで、「0k」と表

示されてからずっと、1秒ごと

にヘンな音が出るようなら、サ

ウンドオブBGMは正常に動い

ている。もし、音がしなかった

りしたら、いちどリセットして

からさっきセーブしたサウンド

呼
子

19CLEAR200,&HDOOO:DEFINTA-Z:GOSUB90Z

29END

900RESTORE920:FORI=0TO245:READD$:D=VAL(

"&H''+D$):S=S+D:POKE&HDOOO+1,D:NEXT:IFS<>

27614THENPRINT''DATAミスPP:END

91@DEFUSR=&HDOO0:RESTORE:RETURN

920DATAF3,2A,F8,F7,11,7,01,D5,1,,4,ED,B

0,E1,7E,23,3D,32,3,01,7E,23,30,32,FB,00,

F5,7E,23,32,6,01,7E,23,32,FE,09,7E,32,F6

,00,23,23,22,F8,06,F1,E5,3C,6F,26,,29,29

,D1,19,22,,01,AF,32,FA,09,32,2,01,32,F7,

D0,32,FF,00,21,9F,FD,11,95,DO,1,5,,ED

,30DATABO,21,60,00,11,9F,FD,1,3,,ED,80,

FB,C9,C3,63,00,F5,3A,EC,FB,7,7,30,2F,21,

F7,D0,6,2,C5,7E,B7,CC,A8,D0,35,11,5,,19,

C1,CD,D3,DO,19,EF,3E,7,CD,96,,E6,E4,4F,3

A,F6,00,B1,5F,3E,7,CD,93,,F1,FB,,,,,,F3,

21,'95,00,11,9F,FD,1,5,,ED,BO,18,EB,E5

940DATA23,5E,23,56,23,7E,23,E5,F5,6F,26

,,29,29,19,5E,23,56,23,4E,F1,E1,E5,46,23

,73,23,72,E1,B8,47,3E,,28,2,78,3C,2B,77,

E1,71,C9,78,87,57,5E,4B,23,CD,93,,5E,23,

8,7B,81,4F,8,3C,CD,93,,79,B7,1E,,28,1,5E

,23,3E,B,92,CD,93,,C9

小
皀
』

〆&た

屯

■サウンドオブBGM用音程データー覧

壼~芝更123456
CD5D6AF3571ACD66B

C#C9C64E327194CA65

DBE75F42FA17DBE5F

D#B3C59E2CF168B45A

EA9B54E2A7153AA55

FAO2501281140AO50

F#9734BA25D12E974C

G8EB47623B11D8F47

G#86B43621B10D8743

A7F23F9-1FDFE7F40

A#7803CO1EOFO783C

B71438A1C5E37139

■サンプルプログラム1「神経にさわる秒針」
2001NA%(11):A%(9)=514:A%(1)=3855:A%(2)=

56：FORI＝gTO3：REA、、＄，、：A％（I升2＋3）＝VAL（”＆H吋

＋0＄）：A％（I衿2＋4）＝、：NEXT目I＝USR（VARPTR（A％（9）

〕）：END：DATA153，19，2，56，110，2，9，58

78

351B

3219

3018

2D16

2A15

2814

2613

2412

2211

2010

1EF

1CE

■サンプルプログラム2｢2人の琴奏者のための春の海」
20SCREENO：NIDTH40：DNSTOPGOSUB90：STOPON

30N＝16：DINA％〔N骨4＋3）：A％（9）＝N骨256＋N：A％（1

）＝15骨256＋159A％（2）＝＆B1110BB

46FORI＝OTON－1：READD＄，、：A％（I廿2＋3）＝VAL（鹿＆

H庁＋、＄）：A％（I骨2＋4）＝（512￥、）目NEXT

S6RESTORE

6gFORI＝OTDN－1：REA0，＄，D：A％（N畳2＋I長2＋3）＝VA

L（”＆H”＋、＄）－5：A％（N骨2＋I骨2＋4）＝（128羊、）：NEXT

70A＝USR（VARPTR（A％（6）））

86A＝＆HDOF7：LOCATE6，CSRLIN：PRINTUSING卿CH

2オトニ＃＃＃カウントニ＃＃＃CH3オトー＃＃＃カウント＝＃＃＃癖；P

EEK（A＋3）；PEEK（A）；PEEK（A＋11）；PEEK（A＋8）；：G

OTO80

9gSTOPOFF：POKE＆HFBEC，0：DEFUSR1＝＆H99：A＝U

SR1（9）：END

1BODATA2A7，8，1C5，16，17，，16，153，16，FE’1

6，E3，16，FE，16，153，2，2A7，8，1C5，16，17，，16，

153，16，FE，16，E3，16，BE，16，AA’2

極
一
叩

“
｜
叩

可
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オブBGMを□－ドしてリスト

を確認すること。ちなみに、「D

ATAミス｣と表示されたとき

は､行900以降のDATA文にミ

スがある可能性が高い。

■サウンドオブBGMのクセ

うまくいったとき、この秒針

の音が気にさわるようになった

ら、SELECTキーを押して

音を止めよう。サウンドオブB

GMが鳴らしている音は、PL

AY文で鳴っている音と違って、

CTRL+STOPには反応し

ない。SELECTキーを押し

たときに止まるようになってい

るのだ。

SELECTキーでBGMを

止めるのは、じつはとても重要。

BGMを鳴らしているときに重

ねてサウンドオブBGMを呼び

出すと暴走してしまうかもしれ

ないのだ。かならず、SEIF

CTキーを押していったんBG

Mを止めてからサウンドオブB

GMを使うこと。．

■BGMを鳴らす方法

ブッブッとか鳴らしているだ

けではあまりにも芸がない。こ

んどはBGMらしいやつを鳰ら

してみよう。サンプルプログラ

ム巳だ。打ちこみミスがなけれ

ば、祝福の｢舂の海｣が流れる。

いま鳴っているr舂の海｣は、

下の楽譜のように巴小節だけ。

これをPSGのチャンネル巴と

Bでテンポをかえて演奏してい

る｡BGMのデータはサンプル

プログラム巳の行100だ。

BGMのデータは､右上の｢配

列A%(n)の内容｣のように､音

符数(データの長さ)、ボリュー

ムデータ、ミキサーデータ、P

SGのチャンネルE、曰用の音

符データの4種類のデータの集

まり。このうち、音符データ以

外は下の｢A%(0)～A%(E)

の作り方｣を見ればわかるよう

に、手軽に作れる。

ちよつとめんどくさい音符デ

ータは、楽譜の下でやっている

ように、いったんPLAY文の

MMLにしてから左ページの左

下の一覧表を見て音程データを

作り、これに音の長さをつけて

1つずつ作っていく。

ちなみに、音の長さのデータ

は､｢長さの値×60分の|秒鳴る」

ようになっているのだが、サン

プルプログラム巳のBGMデー

タで音の長さが音符名になって

いる。このままでは、数字の小

さい音符のほうが短く鳴ってし

まうのだが、じつは、演奏され

る配列A%(n)にデータを入れ

るときに細工しているのだ。行

40を見ればわかるように、定数

■配列A%(n)の内容
A%(D)=<CHEの音符数>*ESB+<CHBの音符数〉
A%(1)=<CHEのボリューム>*ESB+<CHSのボリューム〉
※ボリュームを16にするとエンベロープになる。

A%(E)=<ミキサーレジスタ(レジスタ7)の値〉

A%(S)=<CHeの1つめの音符の音程データ〉

A%(4)=<CHEの1つめの音符の長さ〉
※このあとCHeの音符データをつづけ、そのあと同じパターンでC

HBの音符データを入れる。
苦

掛篭当
謨嘩

(行40では512)を音符名の数字

で割って音の長さのデータにし

ているわけだ。このやり方のほ

うが見た目にわかりやすいと思

う。

■自作プログラムに使うとき

自分でBGMデータを作ると

きや、自作プログラムにサウン

ドオブBGMを使うときは、右

下の｢サウンドオブBGMの使

い方｣のようにすればいい｡とり

あえずは、サンプルプログラム

巳を改造するのも手だ。

サンプルプログラム巳は、B

GMデータのデバッグ用にプロ

グラムが行80で永久ループにな

っていて、画面に｢オト(何個目

の音符を鳴らしているのか)｣と

｢カウント(その音をあとどれだ

けI烏らし続けるのか)｣を表示し

続ける。これを見ながら間けば、

データのミスなどがすぐにわか

るはずだ。

また、行20でSTOPキー割

りこみの設定をしているので、

CTRL+STOPすると行90

を実行して終わる。行90にある

POKE&HFBEC,Z

は、プログラムでBGMを止め

る方法(SELECTキーが押

されたブリする)だ｡プログラム

中でBGMを切りかえたいとき

には、このPOKE文でいった

んBGMを止めてからUSR関

数を使えばいい。また、自作の

プログラムでサウンドオブBG

Mを使うときには、サンプルプ

ログラム巳のようにSTOPキ

ー割りこみとPOKE文のセッ

トをつけておいてほしい。

フアンダムに投稿するプログ

ラムに関しては、サウンドオブ

BGMをそのまま使ってもらっ

てかまわない。これだけで1画

面あるので、ゲームに使おうと

すると5～R画面のプログラム

になるだろうが、BGMひとつ

でゲームはグンとよくなるぞ。
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■楽譜から音符データを作るには ■サウンドオブBGMの使い方
評
．
毛
も
翠
尹
’

h

閉
↓I

03

190DAT

脂いちどMMLにしてみてから

音符データにするとわかりやすい

170,16,153,16,FE,1
↓

１
１
１
１

’’153，16，FE，16，E3，16，BE，16，AA’2
古

’
士培

子

▼
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プログラムの最初に

CLEARCC，＆HDDDO

を置く（CCはプロクラム本体の内容によっ
て変えること｡ふつうは巴、、）

『坐亘g■■■■
ｰ

者吟今寸吟 -ゴ4－

BGMデータを入れる配列を

DlMA％(<全音符数>＊巴十日）

のようにして宣言する。配列名はA％

でなくてもいい。複数使うこともできる。

53，2
GOSUBgDD

としてサウンドオブBGMをセットする

■A％(2)～A％(巳)の作り方

「"Ⅷ‘蝋鯆聯繋謝謝,欝鴛調璋…．
，30N=,6:01門A灘(向.3):A潟(8)=ﾎ豆完千m:A%(，
！）＝15美256＋151:A％（2）＝＆B111099l

［ボﾘｭーﾑデーﾀ ［ﾐｷｻーデーﾀ

BGMデータを配列に入れる

A＝USR(VARP~｢R(A％(9))）

とすると、BGMか鳴りはじめる

BGMを止めるときは、

POKE＆HFBEC，gとすること
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ファンダムの〃ろんなコーナーがここに集まってきて、

はやくもるか月。今回は季間奨励賞の発表と、ひさしぶ

りの残念賞がメインです。
悪
霊
蕊

●ノC

受賞例ことば
夕ヌヒーター

SPEEDER」
嘩小曽根正男

受賞作『
栃木県’

S ■】
｢やった～／季間奨励賞もとったぞ

～／｣と、とても喜んでいるOZOです。

これを読んでいる人は、｢SPEEDE

R』をやったのかな？いま､ぼくは新し

いゲームを作っています。その名は、rF

IGHTINGSOCCER(ファイ

ティング・サッカー)』。いろいろな技が

使えるゲームです。もし採用されたらや

ってみてください。

木県骨

、

、
０
ク

Bか月に1回の季間奨励賞発

表も第9回を迎えました。

今回は、1990年1月号からS

月号までにファンダムに掲載さ

れたプログラムのなかから、1

画面とN画面の作品を対象とし

て選びました。

みごとに季間奨励賞に輝いた

作品は、1990年1月号に掲載さ

れた、OZOこと小曽根正男く

んの｢SPEEDER｣です。

｢SPEEDER』はいろいろ

な面から高く評価された作品で、

R画面でオールBASICなの

に、マシン語なみのスピード感

あふれるレーシングゲームを実

現したものです。

また、自機(スピーダー)のフ

ワフヮした感じもよくでていて、

さわやかなゲームにまとまって

いました。

作者の小曽根くんには賞金S

万円をさしあげます。

次の第10回季間奨励賞は、4

月号から1990年B月号までに掲

載される、FP部門をのぞく全

RP部門の作品を対象とします。

また、いつも奨励賞のワクか

らはずされて、日の目を見るこ

とがなかったFP部門にも、こ

のような賞を設けることになり

ましたので、投稿者のみなさん

は明日の栄誉をめざしてがんば

ってください。

〃

季間奨励賞に選ばれたrSPE

EDER』は､マシン語を使用して

いたrGR2｣(1989年12月号掲載

第8回季間奨励賞受賞作品)にも

ひけをとらないスピード感があり

ました。とてもオールBASiC

の3画面とは思わせない、バラン

スのとれたすぐれたレーシングゲ

ームです。

コースは全7パターンあり、色

も鮮やかで、制限時間内に左右に

揺れ動くコースを疾走していきま

す。画面の下には時間メーターと

距離メーターが表示されていて、

これがまるで｢時間と距離｣が競
争しているようなエキサイティン

グな効果をもって、プレイするも

のをとりこんでゆくようなゲーム

にしあがっています。

採用された当時に、はやくも季

間奨励賞の声があったほどで、フ

ァンダムアンケートでもダントツ

の1位となり、まさに季間奨励賞

にふさわしい作品となりました。
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。
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錨鐸 ③｢時間｣メーターをにらみつつ、カーブ

を走り抜けていくスピーダー

③「ドーン./J｡画面の端にぶつかってク

ラッシュ。しばらくすると復活する
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e ⑤、
ぼんっとうにひさしぶりの残

念員ですが、今回は1画面タイ

プにいいものが多かったようで

す。N画面、’0画面はちょっと

低調気味。また、FP部門は大

作が多かったため、今月はスペ

ースの関係で見送りました。

それでは残念賞の報告です。

今回の候補にあげられたのは、

『ゴキちゃん｣『たおれるよ』『耳

をそばだてて』『SD』そして『シ

ャッター｣の､いずれも1画面部

門の5作品です。

この巳作品はいずれもなかな

かのできで、採用ラインぎりぎ

りのものばかりです。ただし、

『シャッター』はパーラー担当者

の強力な押しによって敗者復活

をとげ、はやくも来月5月号の

採用作品に決まりました。

『シャッター』は､いわゆるよっ

ぱらいゲームで、おなじような

作品も多いため、いったんはボ

ツにされてしまったのですが、

遊んでいるうちにゲーム性の高

いことがわかり、来月での採用

が決定されました。

箇 急倉
今月の残念員には残りの4作

品が決まりました。どれも採用

すべきかどうか迷ったものばか

りで、この4作品とも、来月の

選考会にもう一度出品して、あ

らためて選考しなおす予定です。

したがって、このなかから5月

号の採用作品が出る可能性もあ

ります。なお、4作品の作者に

は残念賞としてMファン特製テ

レカをさしあげます。

■投稿者の方へ

ところで、最近、遊び方がち

ゃんと書かれていなかったり、

未完成なままのプログラムを送

ってきたり、とマナーのよくな

い投槁がめだちます。

プログラムを投稿するまえに

は十分なテストプレイと、どん

なプログラムかがはっきりわか

るような説明を付けること。画

面設定などの基本的な初期設定

を付けることはもちろん、むだ

なステートメントを取り除くこ

とも忘れずに。また、投稿の際

にはかならずプログラム名も書

いてください。

たおれるよゴキちゃん
Ｉ

一圭一＝鍵鱸蕊蕊議警鐘蕊鍵鍵謹｜「ず壱
》
。
一

一
・
垂

, ‐溌．‐;
‐！

;・報雲、 仏一‘
l

＃ 、識1．‐‐雷

｛ ‘…"、
1．
割…腰--.,………=全_鐙一二.．，一・"詮塞_コーーー

埼玉･大沢元春(18歳)作品。プレ

イヤーめがけて突進してくるゴキ

ブlﾉから逃げまわる生き残りゲー

ム。ありふれた感があったが効果

音がうまく使われていた。

③

野
口
§
厩
嘩
間
＊

藷

夢

大分･水田孝信(12歳)作品。画面

上にそびえ立つ棒を、バランスを

とって倒れないようにするゲーム。

プレイ感覚はよかったが、棒の動

き方に違和感があった。

耳をそばそばだてて 曰 、

血.ソ動、 ロロロ

さぶと､、才吉？

_L盤
も

差．”ず一

鰯篁 套鰯

壼
討
宮
一
宮

ご 臼P否号P

北海道・二階堂孝彦(16歳)作品。

むかしよく輪ゴムを使ってやった

遊びをMSXにしたもの。雰囲気

とアイデアはよかったが、残像で

答えがすぐわかるのが難点。

栃木･沼尾弘志(43歳)作品｡｢3D

に見える」というウリの部分が逆

効果になり、意見がわかれた。し

かし、3Dでなくてもおもしろい

ので、敗者復活の有力候補。

囮燕 ．
=|

メイキンク シティー

1行ブﾛゲﾗﾑついにコーナー化／パグ情報:2月号｢MAKINGCITYj
1990年2月号掲載の、rMAK

INGC:ITY』のプログラム

にバグがありました。

本誌に掲載されたプログラムで

は、人家を空き地に変換すること

ができなくなっていて、かわりに

今回はそのときにもともとなかっ

たバグをつけてしまったわけでた

いへん恥じ入っております。

作者ならびに読者のみなさん、

ほんとうにもうしわけありません

でした｡行260～270の部分を下の

いやあ、1行プログラムもとう

とうコーナー化してしまいました。

二れというのも「1行プログラ

ムのコーナー化』を求める声が意

外に多かったためです。

また、1行プログラムでいい作

品が多く送られてきたら、ほかの

ゲームプログラムやAVフォーラ

,ムのような規定を設けて、独立し

'たページにすることも考えていま

#す。さあ、みんなで1行プログラ

ムを盛り上げましょう.／

1－でも、いまのところはこんな感

‘じの力雪ミでがまんしてね。

1行プログラムは「1行ならい

い｣というわけじゃありません｡今

回は、こんなんじやダメだよとい

う例で､斎尾裕史〈んの1行プロ

グラムrALPHABET』を例

にお話しします。

このゲームは画面のいちばん下

にいる文字が自分で、自分以上の

文字(自分がGならGからZ)(=
ぶつかっていき、自分がZの状態

でZにぶつかるとクリアで残りタ

イムを競います。でもバグがあり、

あまりおもしろくありません。

でも、掲載された斎尾裕史〈ん

には、特別にがんばりま賞として

テレカをさしあげます。

I鴬謙驚とができるよ
~このバグはrMAKINGC

風ITY』の解説担当者がつけてし

｡：まったバグで、作者が$錆した状

:態では正常に動いていました。

』投稿されたプログラムは掲載す
；るまえに、打ちこみやすいリスト
：に変更したり、動作上の不備を修

§正したりするためにプログラムの

:‘一部を修正することがありますが、

ように訂正してください。

また、3月号のいじわるファン

クションコールでも記載しました

が、遊び方の説明にも一部まちが

いがありました。荒れ地を空き地

に変換するのにかかる費用は100

万円ではなく、200万円です。

これから、本誌掲載のファンダ

ムプログラムに関するアフターケ

アも、この情報局でおこなってい

きますので、よろしく。
アノレファ歩くツト

ULPHABE~｢jBY斎尾裕史
1SCREEN1:COLOR15,6,9:WIDTH32:KEYOFF:A$=

CHR$(27)+''L'':C=65:X=68959R=RND(-TINE):FO
｢MAKINGCITYj訂正ﾘスト
2601FDTHENIFE=1920RE=201ANDYO>1990RE=18
6ANDYO>99THENA=100x(E=186)+290z(E=201):G
OTO280ELSE210

270IFE=177ANDYO>9THENA=-108GOTO286ELSE2
10

RI=999TOOSTEP-1:LOCATE14,0:PRINTI;SPC(RN

D(1)x32+15);CHR$(RND(1)H26+65);A$:S=STIC

K(9):X=X+(S=7)-(S=3):V=VPEEK(X):VPOKEX,C

:IFV=32THENNEXTELSEIFV>=CTHENC=C+1:BEEP:

IFC<91THENNEXT

撰計
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金太と風 詮。

榊宜1面ｸ/2+RAMBK

BYRomi=劃遊び方は45ページにあります
隆一‐‐…

1COLOR15,0,0:SCREEN1,3,0:KEYOFF:MIDTH29

:DEFINTA-Z:FORI=0TO3:READA$:8$=''":FORJ=0

TO31:8$=8$+CHR$(VAL("&H''+NID$(A$,Jx2+1,2

))):NEXT:SPRITE$(1)=8$:NEXT:X=112:Y=64

2SOUND7,62:0ATA7FFFFCFFFFFEDDDBDBDDFEFF
FFFCFF7FFEFF3FFFFF7FBBDBDBBB7FFFFF3FFFFE

,008091070DBCO8233803081090000000900980E

08030DOCO1CC4C99838,69999107600CO8033823

93091COOOOOOOO6980EOBO3000C41CCODOB8

3DATAOOOOO901070DOCOB233803081DOOOOOOOO

000080EO8030DBC41CC90088:PUTSPRITE1,(X,Y

+7),4,0:SOUND6,30:SOUND1,0:FORI=ZTO650

4V=0:M=0:FORJ=0TO1:S=STICK(J):V=V-(S=3)
+(S=7):M=N一(S=5)+(S=1):S(J)=S:NEXT:A=1-(

S(2)=S(1)):V=VHA:M=NHA:X=X+V:Y=Y+M:PUTSP

RITE2,(X,Y),10,1+INDD3:FORK=0TO29:NEXT:0

N-(X>1390RX<860RY>820RY<46)GOTO5:NEXT:P=

18PLAY''S9N499004L4CBDBL8CBDBC4":GOTO6

5P=2:VPOKE6915,0:SOUND8,15:FORI=10TO130

:SOUND0,1:FORJ=ZTO9:NEXTJ,I:SOUND8,0:SOU

ND7,55:COLOR,,6:PLAY"S9N4060C64C2''

6LDCATE8,20:PRINT'PPLAYER"P"NON1":IFSTR

IG(2)+STRIG(1)THENRUNELSE6

/7－9鋤首都1杯&が-だ
【Romi】●パビヨンRomiのよもやま話［第1回：超ヘボグッズ到来]/
それはクリスマスも間近な、12月なかば。ぼくの家には、親戚の家族が遊び
にきていた。ピンポーン。宅急便だった。送ってきたその薄汚いダンボール
箱には｢MSX･FAN｣の印が押され、「プレゼント｣と書かれていた。「クリ
スマスプレゼントじゃない？｣｢わ－、いいな－｣、親類縁者は口々にそういっ

たが、ぼくは箱の中がなにかはわかっていた｡…･･超安物グッズだ。みんなの
面前であけたくはなかったが、せかされ、しぶしぶ箱に手をかけた。みんな
の興味は箱の中へ。中には、ぐしやぐしやに丸めてある新聞と、ほとんど壊
れた超ヘポグッズの品々が入っていた。足の取れた変なゼンマイ人形、タイ
ヤのないリモコン車、「棚卸(たなおるし)放出品｣と書かれたわけのわからな

いテープ……。親戚一家は、あきれかえっていた。しかし、ぼくは｢ブータン
の首都はチンプーだ｡だからといってブータンの人々 を笑っちゃあいけない」
と自分にいいきかせるしかなかった。つづく。

久
～

一

〆／
B$……スプライトパターン作

成用

｜、J、K･…･･ループ用

P･….､勝者表示用のプレイヤー

番号

S……スティック入力用

S(n)･･…･プレイヤーのスティ

ック入力用(n=0:金太､1:

風）

1変数の意味|】数

Ｊ一■、罰”○
頭
｝◎

鍵識

Ｉ
島》軸

聖
典

／
”’スブライト座標 L

X、Y……金太の座標／土俵の

座標→土俵はX、Yの初期値を

利用して、(X,Y+7)に表示

される

V､W……金太の座標増分(×A

して使用）

処理→土俵から出たら行巳へ飛

ぶ●金太勝利の処理→行曰の最

後にあるFOR～と対応し、N

EXTまでの処理を651回くり

かえす｡651回終了するまで金太

が土俵を割らずにいれば、金太

の勝利となる●勝者表示用の変

数Pを1にする(金太勝利)●効

果音●行巳へ飛ぶ

’ |’回データ

●スプライトパターンデータ

(行1で読みこみ）

E |土俵表示

1ブﾛグﾗﾑ解説し ●スプライトパターンデータ

(行1で読みこみ)●土俵表示●

PSG設定●金太移動表示のル

ープ開始(時間制限）

その他の変数

■’皿初期設定A……座標増分の切り換え用

A$……スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

●初期設定●スプライトパター

ン定義●変数設定 J’固金太落下
口 ’四金太移動表示

●勝者表示用の変数Pを巳にす

る(風勝利)●金太を消す●落下

音を鳴らす→PSGのレジスタ

Bで音舅を設定、FOR～NE

XTループを使ってレジスタ0

で周波数を連続的に下げ、落下

音を作る●落下音を止める●画

面の色を変える●効果音

●変数設定●スティック入力●

金太移動処理→風と金太のステ

ィック入力の方向S(0)、S

（1）の値がおなじならばA=E､

ちがっていればA=1にする●

金太の座標移動の増分計算→

A=巳のとき、つまり金太が進

もうとしている方向に風が吹け

ば金太の移動量は2倍になり、

風にあおられる●金太移動表示

●金太が土俵を割ったかの判定

|’回ゲームオーバー

●メッセージ表示●リプレイ処

理
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r汚汕7豆1ｸ'2+RAMBK

BYNAGI-PSOFTz"遊び方は46ページにあります

1SCREEN1,1,0:COLOR15,0,0:MIDTH24:KEYOFF

:DEFINTA-Z:DEFFNA=VPEEK(6268+X¥8+(Y¥8)x3

2)ORVPEEK(6269+(X+7)¥8+(Y¥8)x32):FORI=1T

032:VPOKE14335+1,ASC(IIID$("jja-kz)まjj.j=

jFfjj/-はL7jj,jtjFJ",1,1))-46AND255:NEXT

2A=RND(-9):VPOKE8208,50:FORI=0TO20:VPOK

E6211+IH32,133:VPOKE6236+IH32,133:NEXT:F

ORI=0TO9:LOCATERND(1)19,2+IH2:PRINT''●●●

●●●脚:NEXT:LOCATEO,22:PRINTSTRING$(24,133

);:X=32:Y=160:A=1:F=1:SOUND1,0:SOUND7,62

3X=X+AH4-2:P=PXOR1:GOSUB6:IFFNA=32THENY

=Y+8:SOUND8,0:GOTO3ELSEB=S:S=STRIG(6):IF

STHENJ=JMOD12+1:SOUNDO,99-J:SOUND8,15:GO

TO3ELSESOUND8,0:IFB=0ANDS=ZTHENJ=0:GOTO3

4X=X+Ax4-2:Y=Y-J:J=J-1:GOSUB6:IFJ<6ANDF

NA<>32THENJ=9:Y=(Y¥8)=8:GOTO3ELSEIFY>64T

HEN4ELSEF=F+1:FORI=0TO3:C=C+1:LOCATE0,2:

PRINTCHR$(27)+"L":Y=Y+8:IFCMOD2=0THENLOC

ATERND(1)"9+(C/2FIOD2)H10,2:PRINT''●●●●◆●'’

5GOSUB6:NEXT:LOCATE10,Z;PRINTF"F'':GOTO4

6PUTSPRITEO,(X,Y),7,AH2+P:A=AXOR､X=320

RX=208):IFY<176THENRETURNELSEPLAY''SN999L

64DD-C'':FORI=0TO20:LOCATE,2:PRINTCHR$(27

)+''N''gNEXT:FORI=0TO1:I=STICK(6):NEXT:RUN

維新例嵐働せいだ
【NAGI-PSOFT】テ

ーブルゲームには興味が

ない。ディスクマガジン

は内容がないようという

読者のためのアクション

ゲームです。ほんとに

8192階あります。80階ま

でしか行ったことないが。

LASTWARⅡの制

作が進まない。維新の嵐

"""糧しソ
す●落下判定処理(落下計算／

行曰へ飛ぶ／今のトリガー入力

の数値を保存する)●トリガー

入力判定処理(ジャンプ時のY

座標増分計算／効果音／行Bへ

飛ぶ)●トリガー入力が終了し

ジャンプか、通常走行のままか

の判定処理

(階数加算／ブロック表示用カ

ウンタ計算／エスケープシーケ

ンスで画面の上部に1行挿入）

●ブロック表示判定処理

目圓どのくらい登っだだろ

●行巳を呼び出す●分身のいる

階数表示●行4へ飛ぶ

’’四ジャンプ
F……階数

FNA……分身の足もとの座標

上にあるキャラクタを調べる

(ユーザー定義関数）

｜･･･…ループ用

P･･･…パターン切り換え用

S･･…･トリガー入力用

【変数の意味】 ●ジャンプ計算●行Bを呼び出

す●ブロツクヘの着地判定処理

(着地時にブロックと分身が重

ならないための処理／行曰へ飛

ぶ)●画面スクロール判定処理

●分身表示●分身の進行方向別

によるX座標増分の切り換え処

理●ゲーム終了判定処理●効果

音●落下スクロール処理●リプ

レイ処理

スプライト座標

A･･･…分身のX座標増分今×4

-Eして加算

J……分身のY座標増分今減算

X、Y……分身の座標 ′工乃一プｼーｹﾝｽによるｽｸﾛーﾙ、
qブﾛグﾗﾑ解説】 このプログラムでずんずん塔の

頂上へ登っていくときと、ブロッ

クを踏みはずして落ちていくとき

の画面のスクロールはエスケープ

シーケンスを使っている。ファン

ダムのプログラムを打ちこんだこ

とがある人ならすでにエスケープ

シーケンスをご存じだろう。

おもに1画面タイプでもっとも

多く使われているエスケープシー

｜ケンスは、カーソルの位置を揖定
する｢CHR$(27)+"Y～"」

だ。これは、おもにプログラムを

短くする目的て使われている。と

いうのも、プログラムの長さを気

にしなければLOCATE文でま

ったくおなじことがかんたんにで

きるからである。しかし、このプ

ログラムて使用している2つのエ

スケープシーケンスはちょっとち

(ヵfう｡
.、

まず､上に登っていく(直面は下

にスクロールする)ときに使って

いる｢CHR$(27)+"L"｣は

揖定した行に1行挿入するもので、

これを使って面面上部に挿入し続

ければ、その行以降がみごとに下

にスクロールしてくれる。一方、

ゲームオーバー時に落下していく

(直面は上にスクロールする)とき

に使っているのが｢CHR$(2

7)+"M"｣。これは指定した行を

1行削除してその行以降を上にス

クロールさせる効果かある。

エスケープシーケンスは、これ

らのほかにも｢CHR$(27)+」

に"j〃､〃K"､"J"などをつける

ことで直面クリアや、行の終わり

までの削除や、画面の終わりまてﾞ

の削除などの機能をもつものなど

がある。

いろいろ試してみよう◎
ノ

その他の変数

■’皿初期設定B……直前のトリガー入力の状

態

C……ブロック(床)表示用カウ

ンタ

●初期設定●ユーザー定義関数

ブロック(床)表示用カウ定義●スプライトパターン定義

‘画面面作成

●分身のX座標増分初期化およ

び乱数初期化※RND関数のな

かにあるマイナスの数値を変え

ればブロックの出現パターンが

変わる●キャラクタ色設定●画

面作成(塔の壁／ブロック表示）

●変数初期設定●PSG設定

’回チャレンジ

●X座標計算●えっさほいさ●

行B(スプライト表示)を呼び出

／その2.ファンダムアンケート(2F<ファンダムニュースゞ その2．ファンダムアンケート(2月号)の結果②>MSX・FAN特製テレホンカードの当選者発表です。〈熊本県>福田美
智子<埼玉県>増見敏典く大阪府>山口進司<静岡県>相馬俊昭く島根県>大賀純子<東京都>斉藤和宏・王天良く群馬県>竹内恵介く北海道>池田智彦噺潟県>山田
成樹(敬称略）以上のみなさん、おめでとうございます。
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恐怖 男
『7百列『7函ｸ/2+RAMBK

BY高橋吾郎二劃遊び方は47ページにあります

！
．
』

■

、

｜注意｜目埋腰艘飼ﾙCHR$(ESS)を実行し、
1SCREEN1，2：COLOR14，1，1：NIDTH16：KEYOFF：D

EFINTA－Z：SPRITE＄（9）＝”〈〈■けく～酎向：SPRITE＄（1
）＝”〈〈■けく～BB”：FORI＝OTO7：VPOKE776＋1，VAL（庁＆
H”＋HID＄（拝g97F7F7FOODFDFDF庁，I骨2＋1，2））：NEX

T：VPOKE8264，239：PLAY''T25504V15L16丙

2A＝RND（一TINE）：ONINTERVAL＝5GOSUB7：CLS：X＝

16：K＝16：LOCATEg，12：PRINTSTRING＄（64，”a”）

3LOCATE3，13：PRINTwSCORE両；C：INTERVALON

：FORI＝7TO9STEP－1：PLAY''04E席：FORJ＝gTO9：VPO

KE264＋1，0：NEXTJ，I：IFC＞HTHENH＝C

4FORI＝OTO15：LOCATEI，16：PRINTCHR＄（32－（IN

T（RND（1）骨4）＞0）〕：NEXT：LOCATEX－8，16：PRINT肝

！”：FORI＝OTO15：IFVPEEK（6664＋I）＝32THEN5ELS

ENEXT：GOTO4

5FORI＝gTO7：PLAY魔G”：FORJ＝OTOK：VPOKE264十1

，255：NEXTJ，I：PLAY”O1EDCF師：FORI＝gTO5：LOCA

TEO，12：PRINTCHR＄（27）＋”L”：NEXT：INTERVALOF

F：IFVPEEK（6848＋X）〈＞32THENC＝9：GOTO8

6C＝C＋1：K＝K－1：FORI＝OTO1gO6：NEXT：FORI＝9TO

5：LOCATEg，23：PRINT：NEXT：GOTO3

7S＝STICK（6）：X＝X＋（S＝7ANDX＞8）－（S＝3ANDX〈23，

）：PUTSPRITE9，（><骨8，175），14，XAND1：RETURN，

8LOCATE3，13：PRINT”GANEOVERHI－SCO‘

RE庁；H：FORI＝gTO1：I＝一STRIG（8）：NEXT：GOTO2

弓蝋と笛 かつてなもんさ
【高橋吾郎】やったぜ－ひざぴさの

さいようだぜおーいえ一・やっぱ

うれし－ぜお－いえ－･そう、作

品を送って1月返事がこないと

｢ちつくしよ一またボツったかあ

ああああぁ二度とMファンなどに

送るものかああ｣などと思ってし

まうがいざ採用されると｢やった

ぜ－これからも送りつづけるぜえ

えええ｣などと思ってつい口に出

したくなる。かってなもんさはは

ははははははははは一。

ノ
7)+"L"を使用しブロックを

スクロールさせている)●一定

間隔での割りこみ禁止●衝突判

定処理

りこみ許可●ブロック消去処理

I
●ブロックの出現パターン設定

(左端から1つ1つ順にランダ

ムでブロックを出現するかしな

いかを決定している)●天井男

の真上のところにブロックを出

現させる●ブロックのなかに空

間ができなかったときに空間を

作るための判定処理

●スコア加算●ブロックの出現

スピードを速くする●時間待ち

●ブロックがもどる

I|
●スティック入力●天井男移動

計算●天井男表示圓天井男|こ迫り願｜
●ブロックの出現処理●効果音

●ブロックの落下処理(エスケ

ープシーケンスのCHR$(E

1ブﾛグﾗﾑ解説，0変数の意味， 固天井男|こ迫りく

F1圃写’｜’’ －ムオーバー皿初期設定スプライト座標

●メッセージ表示●リプレイ●初期設定●スプライトパター

ン定義●キャラクタパターン定

義●キャラクタの色設定●PS

G設定

X……天井男のX座標→><×日

して使用

rREAD文を使わないバﾀー ﾝ定義、
このプログラムでは行1の3行る。よく使われる方法だし、なか

目にある「FORI=gTO7:なかコンパクトに見えるが、じっ
VPOKE776+|,VAL～」は、この部分は
で壁のパターンを『a｣に定義しFORI=ZTO7:READ
ている。SCREEN1のパターA:VPOKE776+1,A:

ンジェネレータテーブルのうち、NEXT:DATAZ127,1

raJのパターンを決めている部分27,127,Z,223,223,
(VRAMアドレス776～783)に223
壁のパターンになるデータを書きとしたほうが3文字短い(DAT
こんでいるのだbA文の0は省略できるのでさらに

MID$のなかにある｢ZZ7もう2文字短くなる)。

F7F7F…｡｡‘｣がそのパターンそういうわけで1文字だけの場
データだbこの文字判から合は、この方式はかならずしも効
①MID$て順に2文字取り出す率的ではないのだが、2文字以上
②その文字の頭に｢&H｣をつけ、のパターン定義をいっぺんにやる
16進数を表す文字列にしたうえで、場合は、READ、DATAを使
数値に変譲つた方式よりも短くなってくるの
③指定するVRAMのアドレスにだbつまり、この方式は、いくつ
その劉直を書きこむもの文字をパターン定義する場合

'、という作業を8回くりかえしていに有効な方法だといえるだろう｡ノ

’その他の変数

1
A……乱数初期化用

C･･…･スコア

H･…･･ハイスコア

｜、J……徐々にブロックを出

現、消去するためのループに使

用／その他のループ

K……ブロックの出現スピード

S……スティック入力用

’回画面作成
●乱数初期化●一定間隔での割

りこみ先指定●画面消去●変数

初期設定●ケーム画面作成

’回ゲームスタート

●スコア表示●一定間隔での割

<いじわるファンクションコール・3月号のフォロー>3月号65ページからのrいんと′えぃあんぷお－くあ一｣のケームデータセーブはディスク専用

になっているのてくこのままだとテープにはゲームデータを諺熱できません。テープを使いたい場合は、行940と行98“〕｢OPEN〃A：～｣を｢OPEN〃

CAS:~｣に書き換えてください｡こうするとﾃｰ専用になります。
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---デー l

I

三人バレー :h

愚」！脈言刃『閃百列ｸﾉ2+RAMBK

BY下村かつひこ‐麺遊び方は47ページにあります

一_．‐‘_是≦．

~一一

彌至達1SCREENO:COLOR7,4,7:DEFUSR=342:INPUT"LE
VEL(3-7)";Q:IFQ<30RQ>7THEN1ELSEQ=Q/3

2SCREEN2,1:FORI=0TO27:VPOKE14336+I,VAL(
"&H"+NID$(R69694080886050900666020011068
A99183C3C18",Iz2+1,2)):NEXT:Z=-52:FORI=1
TO4:READA:LINE(Z,170)､Z+89,212),A,BF:Z=
Z+90:NEXT:OPEN"GRP:"AS#1:0NSPRITEGOSUB7
3X=78:0=-6:K=-8:P=154:L=220:U=169
4SPRITEON:SOUND7,1:PUTSPRITE1,(X,154),7
,0:S=STICK(9):ONSGOTO5,5,10,5,5,5,11:N=2
5P=P+K:K=K+，6:L=L+0:PUTSPRITE3,(L,P),15
,2:PUTSPRITE2,(U,154),15,1:IFU<HTHENU=U+
QELSEU=U-Q:IFU<126THENU=126

61FP>166THEN8ELSE4:DATA2,12,2,12
7K=-8:SPRITEOFF:PLAY"T10BS2N3000L8C":IF
L<123THENO=N:H=X+N28:RETURNS:ELSEIFU<18
0THENO=-2:RETURN5:ELSEO=-5:RETURN5

8LINE(124,16)-(1,1),4,BF:J=POINT(L+3,P+
3):IFJ=2ANDO>0THENY=Y+1ELSEC=C+1
9PRINT#1,"YOU";Y;"CON";C;:IFY>140RC>14T
HENFORI=6TO1:I=-STRIG(9):NEXT:B=USR(6):R
UNELSE3

10X=X+2:N=5:IFX>114THENX=114:GOTO5ELSE5
11X=X-2:N=-1:IFX<@THENX=0:GOTO5ELSE5

採用されるんなら
【下村かつひこ】採用どうもありがとうございました。初投稿でこんなにうま

くいくとは思いませんでした。採用されるんならもっとかっこいいタイトル

にすればよかった。もうすぐ受験なので今はプログラムはやってないけど、

高校に合格したらまたたくさん投稿しようと思います。

／
向
固
壺
ロ
ワ
鈎
毎
洲
》

ノ
刻
州
’

写
１
，
つ
．
／
、
リ
ノ
千
骨
，
一
で

に ノ
側のキャラクタ表示●スティッ

ク入力判定処理(Sの値がBな

らば行10へ、7ならば行11へ飛

ぶ)●ボールの座標増分を巳に

する

／ボールのX座標が180より小

さければボールの座標増分O

を－Eにして行巳へもどる／以

上の条件を満たしていなければ

Oを－5にして行らへもどる

J……得点判定用(ボールの座

標の色の検出用）

N……ボールのX座標の移動舅

(ボールのX座標増分Oの値）

Y･･…･自分の得点

C……敵の得点

Z……画面作成用

… ■

’スプライト座標

’ ’回移動表示 回得点判定L、P……ボールの座標

O、K……ボールの座標増分

U……敵のX座標

Q……敵のx座標の増分／レベ

ル入力用

X……自分のX座標

●ボールの座標計算●ボールの

表示●敵表示●敵移動座標計算

(行7で計算されるHの値より

敵の座標Uの値が大きければ右

へ小さければ左へ移動する)●

敵がセンターラインに来たらそ

こで移動をストップする

●得点表示位置を決める●ボー

ルの座標の色を調べる●得点判

定1ブﾛグﾗﾑ解説】
|’回リプレイ処理

’皿レベル設定
●得点表示●ゲームオーバー判

定●リプレイ処理
その他の変数

●初期設定●USR関数定義●

レベル入力処理A……画面作成用(地面の色デ

ータ）

B……USR関数呼び出し用

(キーバッファクリア）

S……スティック入力用

H……敵の移動方向決定用

｜……ループ用

／~海}・

固’ 睡直 ’回ボールが落ちた 移動
1回画面作成

●ボールのY座標が166より大

きくなったら行Bへ飛ぶ●地面

の色データ(行巳で読みこみ）

|団ボー ﾙを打鯛

●自分のX座標を＋巴する●ボ

ールの座標増分を5にする●自

分がセンターラインに来たらそ

こで移動をストップする●行巳

へ飛ぶ

●スプライトパターン定義●地

面を描く●グラフィック画面を

オープン●スプライト衝突時の

割りこみ先指定 回ボールを

ｌ
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●
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回変数設定 囲左移動

図プレイヤー表示



ラインズマン

L■NHMAN
F7両刃『7罰ｸﾉ2+RAMBK

BY下村かつひこ麺遊び方は48ページにあります

詳曙

'妾
国

警
澆瞬1
識11

●

‐
‐
、
１
‐
‐
６
４
‐
‐
ｊ
Ｍ
弔
い
‐
仏
Ｕ
乱
島
勇’

1

1COLOR1,10,7:SCREEN2,1:FORI=0TO27:VPOKE

14336+I,VAL("&H''+MID$("0EOE940E15040AO90

E6EO40E15246AC98ECEE4FE45040AO9183C3C18''

,1H2+1,2)):NEXT:LINE(0,0)-(255,80),7,BF:

LINE(0,100)-(150,160),12,BF:T=6:M=50:CLO

SE:OPEN''GRP:''AS#1:PLAY'｢T150L805''

2X=0:Y=50:H=3:G=1:R=RND(1)2+1:PUTSPRIT

E2,(180,160),1,0

3FORI=0TOM:NEXT:PUTSPRITE1,(X,Y),15,3:X

=X+18:Y=Y+H:H=H+R:IFY>125THENH=-H+1．5:F=

POINT(X,Y):G=0

4S=STICK(6):IFS=3THENP=2:C=10:GOTO6ELSE

IFS=7THENP=1:C=12:GOTO6ELSEIFX>255THEN7

5GOTO3

60NGGOTO3:PLAY''S2M5000C":PUTSPRITE2,(18

0,160),1,P:IFF=CTHENT=T+1:U=U+(T>U)H(U-T

):LINE(255,38)-(1,1),7,BF:PRINT#1,??SCORE

";T;''HISCORE";U:D=TNOD3:IFD=0THENN=N-5:G

OTO2ELSE2

7DRAN"8N70,80":PRINT#1,'｢GANEOVER'':I=ST

RIG(6):IFITHEN1ELSE7

FM-7セ改造じて
【下村かつひこ】このゲームは

友だちをよんできて点数を競

いあうと楽しいでしょう。関

係ないけど、MSX2版サー

クを買おうと思っています。

もし、買った人がいれば、お

もしろいかどうか教えてくだ

、さい。このまえ、うちにある
FM-7を改造してMSXの

ジョイスティックにしてやり

ました。重たいうえに使いに

くく、なんの役にも立ちませ

ん。書くことがなくなったの

で、これで終わりにします。

I

、
一

グラフィック画面をオープンし

て文字を表示できるようにする

●効果音

1変数の意味，変

スプライト座標
回ライン

X、Y……ボールの座標

H……Y座標の増分 れば行Bへ飛ぶ●効果音●旗表

示●ジャッジが正しかったらス

コアを加算●八イスコア、スコ

ア処理●Bボールごとにボール

の速度を速くする●行巳へ飛ぶ

をコートの色にする(C=12)/

行Bへ飛ぶ●ボールが画面から

出たら行7へ飛ぶ

●変数設定●ラインズマン表示

回ボー ﾙ移動表示l
●ボールのスピード調節用時間

待ち●ボール表示●ボール移動

座標計算●Y座標の増分設定●

次の表示でボールが地面に落ち

るかの判定処理(Yの値が125よ

り大きくなったら、Yの移動増

分Hを－H+1.5にしてボール

をはずませる／ボールの座標の

カラーコードを調べる／地面に

落ちるというフラグを立てる）

回ボール移動表示その他の変数

C……イン、アウトの判定用カ

ラーコード

、……ボール加速のカウント用

F……ボールが落ちた座標のカ

ラーコード

G……ボールが地面に落ちるか

のフラグ(0＝落ちる）

｜……ループ用

M……ボール移動速度調節用

P……ジャッジ表示切り換え用

(P=1:イン、巳：アウト）

R･…･･Y座標の増分Hの増分

S……スティック入力用

T…･･･スコア

U……ハイスコア

’固くりかえし

●行曰へ飛ぶ

回ジｬｯジの判定｜
●ボールが地面についていなけ

I回ゲームオーバー
回ジャッジの判定

●メッセージ表示●リプレイ処

理

／クﾗﾌｨｯｸ画面に文字を表示する、
SCREEN2以上の画面モーという番号をつけて｢あける｣と

ドのことをグラフィック直面といいう意味で、グラフィック直面が

う。グラフィック直面にはふつうあくと、

文字が表示できないが、SCREPRINT#1,"<文字列>〃
EN2以上のゲームでもスコアやという形式で文字列が表示できる。

メッセージなどの文字を表示してただし、文字の表示位置はグラ

いることが多い。いったいどうすフィック座標て指定しなくてはい

ればそんなことができるのかといけない。グラフィック座標の指定

う質問がときどきくるので、ここは、PSET(点を置<)やPRE
でかんたんに説明しておこう。SET(点を消す)なども使われ

まず、グラフィック画面に文字るが、座標が定数なら、

を表示する準備をしなくてはいけDRAW"BM1ggi1ZZ"

ない。プログラムでは｢OPEN〃などのようにDRAW文を使うと

GRP:"AS#1」となっている。いい。この場合は座標(100,100)

、これは、グラフィック画面に#’に文字が表示されることになる。ノ

四イン？アウト？

●スティック入力●アウトだと

思ったとき(S=S)旗を上げて

いるスプライトパターンを用意

する(P=E)/判定用カラーコ

ードを場外の色にする(C=10)

／行巳へ飛ぶ●インだと思った

とき(S=7)旗を下げているス

プライトパターンを用意する

(P=1)/判定用カラーコード

qブﾛグﾗﾑ解説】

|’’皿初期設定

●初期設定●スプライトパター

ン定義●画面作成●変数設定●

Ｊ
ｊ
琴
鵡
滋
愛
く
く
罐
幸
田
吻
具
ｌ
山
９
う
９
叫
一

壱
二
国
、
ジ

ロ
く
ヨ

読
牢
浦
レ
ー
ト
三
セ
県
ク
川
工
檸
フ
雪
卜
酎

浩
ト
良

浄
写
軒

一
一
毛

１
冊
イ

ス
自
診

ク
匪
予

一
釦
ト

ワ
村
ス
・
工

》
軸
一

卦
函
睾

丸
》
認

Ｆ
阪
岡

Ｂ
府
県

》
》
《

者選
表
当
発避６４



しI 、
簿轄蕊§識

藤灘罵霧零蕊驫職灘ギ齢､‘菰

唾唾2/2+RAM16K
BYBATON=劃遊び方は48ページにあります

11H卜糞干1hlr向1涜哨

繕琴

‐か_.一旦－－邑一…二

可｜注意｜;鰯無題語確蟄醐雰鰐B謡
さい。打ちこむときは、とくに行1の巳つのDEFUSRと、行巳のPOKE文の

ところに十分注意して打ちこんでください。

からイシケシ
【BATON】それにしても採用さ

れるとは思わなかった。今までは

ボツボツボツの連続で、これもボ

ツだと思っていたんだぷ一。だか

ら死ぬほどうれしいんだよ－．初

投稿で初採用？ふざけるな／オ

レがどんだけ苦労したか。で、私

たちのサークルの紹介をします。

会員B名、凋P向集まってプログ

ラミング活動をおもにしている

（ゲームばっかりしているが)。会

1SCREEN1:NIDTH29:COLOR15,0,0:DEFINTA－Z:

KEYOFF:DEFUSR=-2752:DEFUSR1=342:N=1

2FORI=0TO29:POKE-2752+1,VAL("&H"+MIDS("

23235E235662680608CD4AOOCBO7CD40002310F5

C9",I骨2+1,2)):NEXT:E$=CHR$(27):INPUTN:IF

N<>2THENFORK=9TO1:CLS:R=30:H=2:A=RND(-TI

NE)H159+93:N=5:C=A､A=1270RA=1440RA=160)

:PRINTE$"Y+･"CHR$(C):F=C:GOSUB5:K=0:NEXT

3C=RND(-TINE)x8:E=CNOD2:FORI=0TO7:A=RND

(-TIME)H248:VPDKE320+1,A:VPOKE328+1,A､I

=C)骨8+1:VPOKE336+1,VPEEK(320+E骨8+I):NEXT

:C=40:D=41:R=60:H=5:F=E+49:N=60

4CLS:PRINTE$"Y骨,12"E$''Y+,()PPE$''Y-

%HItと恥ちらて蝋しよう？［1または2]":GOSUB5:GOTO3

5S=39HN-G:VPOKE8192+C¥8,202:A=USR1(9)

6A=USR(CH8):A=USR(DH8):FORI=0TOR-S:NEXT

;PRINTE$"Y4#TINE"S:K$=INKEY$:IFK$<>''''THE

NIFK$=CHR$(F)THEN8ELSES=S-N:GOTO6ELSEIFT

INE<SH3THEN6ELSETIME=6:S=S-1:IFS>ZTHEN6

7PRINTE$"Y%+REGRET!!"E$"Y'+TOTAL"T:T=0

:G=0:PLAY'｢T180V1502LC203GEDFDGEC2'':GOTO9

8T=T+S:G=G+H:PRINTE$''Y%HCORRECT!l''E$"Y

43TOTAL''T:PLAY'｢T250V1505L4ED8F2R8GF．”

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

＃（ゲｰﾑばっかりしているが)｡会
li長は私(BA)であり、副会長はTON2です。これを機会に会報などを出して
会員を増やしたいと考えています。この作品ははじめ驚異の1ドツトスクロ

副
一ルのゲームだったけどくだらないので、むちやくちややっているうち

れになりました。だから、いろいろとインケンなのです。最後に、今に

どーｸﾙに入りたいﾑ唾上雪鷺｣年字のﾛジｧ-(BA)義で。

ハ
ペ壬是ﾉ、ノー

:,窪落N……ゲーム選択用

R……時間待ち調整用

S……残り時間

T……スコア

q変数の意味，
’

●スコア処理●ミス時のスコア

処理●リプレイ時の変数処理●

ゲームオーバー判定

回ゲーム2
A……乱数初期化/USR関数

呼び出し用

C……表示文字コード(ゲーム

1およびケーム巳の左側のキャ

ラクタコード）

D……表示文字コード(ゲーム

巴の右側のキャラクタコード）

E……ケーム巳の正解番号

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

F……正解文字のキャラクタコ

●表示文字コード変数設定●表

示パターンの作成●ゲーム巳用

変数初期設定 E■’qブﾛグﾗﾑ解説， 回ゲームオーノ
I■■■■

’
●失敗時のメッセージ表示●ス

コア表示●効果音●入力待ちサ

ブヘ(行日へ飛ぶ）

’ 四メッセージ表示皿初期設定

●画面消去●ゲーム巳用メッセ

ージ表示●サブ(行5～g)呼び

出し●ゲーム巳くりかえし(行

●画面初期設定●変数整数型宣

言●ファンクション表示のオフ

●USR関数定義 |’回クリア

国P蝋鼎鴛タコ｜画ｹー ﾑ’ |:へ飛ぶ）
｜圓ゲーﾑ用ｻブ開始1－ド●マシン語書きこみ●エスケー

●スコア処理●正解時のメッセ

ージ表示●スコア表示●効果音
図ゲーム1

圓ゲーム用サブ開始

|回入力待ち■力待ち
G……ゲーム時間調節用プシーケンス用変数E$にCH●初期タイム設定●キャラクタ

H……ゲーム時間調節用変数設R$(27)を設定●ケーム選択色設定●キーバッファクリア

定用●ケーム1用変数初期設定●文(USR1)

｜……ループ用／汎用字表示●サブ(行5～g全体が
｜回文字横ｽｸﾛーﾙ｜K……ゲーム1のループ用サブルーチンになっている)呼

K＄……マ字入力坐||宗田び出し●ゲーム1くりかえし●文字パターンを横スクロール

●入力待ち●行巳をGOSUB

で呼んだ場所にもどる

’回文字横スクロール マシン語解説

K$･･････文字入力判定用び出し●ゲーム1くりかえし●又字パターンを槙スクロール&HFS42～&HF554

M……はずれのときにスコアか（行巳のとちゅうのFORにもさせる(USR)●時間待ち●文字パターンを横スクロールさ

ら減点する値どる）時間表示●文字入力●正解判定せる(USR)

避讓者薦薦墜簔燕灘識霧響職繍轆轤禰灘蕊“
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、一一

10DEFINTA-Z:DEFSNGU-Y:COLOR3,1,1:SCREEN

2,0:SPRITE$(6)="<zんんんろ～<":DINB(24),C(24)
:0PEN"GRP:"AS#1:ONSPRITEGOSUB239:0EFFNN=

RND(1)骨4-29W=RND(-TINE):8$="BESTSCORE
序

20FORZ=1TO10:READX,Y:PX(Z)=XH8+160:PY(Z

)=Y8+88:FDRQ=0TO1:P(X-1,Y-Q)=Z:P(X,Y-Q)

=Z:NEXTQ,Z:PY(8)=289:H=100:REAOP$,Q$,R$

30PSET(49,48),1:PRINT#1,B$;"H.H":
COLDR9:PSET(136,48),1:PRINT#1,H

40LINE(8,89)､255,167),6,8F:LINE(0,88)-

(255,159),10,BF:FORZ=96TO152STEP8:DRAN"C

2BMO,=Z;R255":NEXT

50COLOR15:LINE(255,40)-(0,9),1,BF:FORZ=

1TO19:PSET(Zf24-24,4),1:PRINT#1,Z:LINE(Z

H24-20,16)-STEP(23-(Z=18)12,20),15,8:DR

AW"U10L12U9":NEXT:DRAWFD9L12U909L12":N=1

60E=6:J=9:K=0:FORZ=0TO24:B(Z)=6:NEXT

70FORF=1TO10:FORZ=0TO10:X(Z)=PX(Z):Y(Z)

=PY(Z):A(Z)=0:PUTSPRITEZ,(X(Z),Y(Z)),15,

0:NEXT:T=9:C=0:L=F=19:SPRITEON

80X=16:Y=112:U=2．5:V=0:A=0:G=0

90S=STICK(6):G=G+(S=3)=(G<9)-(S=7)(G>-

9):Y=Y､S=1)骨(Y>85)+(S=5)(Y<154):PUTSPR

ITEO,(X,Y),1,0:PUTSPRITE11,(32,Y+G),4,0:

IFSTRIG(6)THENPUTSPRITE11,(0,209)ELSE90

100X=X+U:Y=Y+V:(Y>82)x(Y<158):V=V+RND(1

)G/360+FNU/98:PUTSPRITEO,(X,Y),1,9:IFX<

240THEN100

110FORZ=1TO19:A=A+A(Z):NEXT:A=A-C:GOSUB

200:E=E+A:K=K+1:IFT=1THEN140ELSEC=A:D=Fx

24-24+JH12-(A=10"L12:J=J-L:DRAN"BN=D;,

18斤

1201FA<19THENPRINT#1,AELSEGOSUB278:DRAN

"C15BD8BR16E10L10F19":PAINT(D+18,20):PAI

NT(D+24,22):B(K)=-2x(F<10):IFLTHENIFJ=3T

HEN150ELSEF=9:NEXTELSE150

1361FJ=3THEN159ELSET=1:GDTO80

140D=Ff24-12､J=2)=12:J=J-L:DRAN"BM=D;,

18":IFA+C<19THENPRINT#1,AELSEPLAYRO4XR$;

宛,"03XR$;":DRAW"C15BD8BR4E10":PAINT(D+12

,20):B(K)=-(F<10):IFF=10THENIFJ<3THENF=9

:NEXT

150GOSUB219:NEXT

1601FINKEY$<>…ORPLAY(6)THEN160

170IFE<=HTHEN190ELSELINE(128,48)-(229,5

6),1,BF:GOSUB279:FORZ=9TO10:COLOR(ZNOD7)

=2+3･:PSET(40,48),1:PRINT#1,B$;E:NEXT:H=E

180COLOR3:FORZ=0TO2:PUTSPRITEO,(183+Z=8

,47),2,6:FORQ=0TO32:Q=ASC(INPUT$(1)):NEX

T:PSET(184+ZH8,48),1:PRINT#1,CHR$(Q-1):N

EXT:PUTSPRITE9,(49,48),8:PRINT#1,B$

190IFINKEY$=CHR$(13)THEN50ELSE199

200FORQ=6TDK:IFB(Q)=0THENNEXT:RETURNELS

EB(Q)=8(Q)-1:E=E+A:IFB(Q)=1THENE=E+C-A:C

(Q)=C(Q)+A:Q=K:NEXT:RETURNELSEGOSUB220:N

EXT:RETURN

219FORQ=0TDK:IFB(Q)=0THENNEXTELSEQ=K:NE

XT:RETURN

229PSET(N/24-19-(N=10)4,28),1:PRINT#1,

USING"###";E:N=M+1:E=E+C(K-1):C(K-1)=0:R

ETURN

230SPRITEOFF:IFPTHENXM=X(P):YN=Y(P):PUT

SPRITEP,(9,299)ELSEXN=X:YM=Y:XA=U:YA=V

240P=P(XN/8-20,YN/8-11):IFA(P)THENSPRIT

EON:RETURNELSEBEEP:XA=(X(P)=XN+XA+FNN)/3

:YA=(Y(P)-YM+YA+FNN)/3:A(P)=1

250X(P)=X(P)+XA:Y(P)=Y(P)+YA:PUTSPRITEP

,(X(P),Y(P)),7,0:SPRITEON

2601FX(P)<1720RX(P)>2460RY(P)<840RY(P)>

155THENPUTSPRITEP,(9,209)gP=9:RETURNELSE

250

276PLAY"04XP$;05CO4XQ$;05CC2","O3XP$;04

CO3XQ$;04CC2":RETURN
289DATA2,4,4,3,4,5,6,2,6,4,6,6,8,1,8,3,

8,5,8,7,S9N9000L8CC16C16E16G,A4..A+AG16,

S9N9000L8AA+GECF2

【変数の意味】；継皐澤餅鯛≦A(n)……的球が消去されたか
ヮﾗﾌｨｯｸ座標｜の鼈'定用('=ある'=湾去

ｽブﾗｲﾄ座標|"Y(n)…移動する的□……球数表示用x座標A$……ﾊｨｽｺｧ時の名前入
nは的球の番号）

X、Y……手球の座標※Yは調球の座標(nは的球の番号)M……スコア表示用フレーム数力用

整球のY座標としても使用XA、YA……的球の座標増分（確定スコアを表示するときのB(n)……ストライク．スペア

U、V…･･･手球の座標増分XM、YM……移動してあたつX座標計算に使用）判定用(0=ノーマル、1=スペ

G･･…･手球のY座標増分変化用た球(手球または的球)の座標保

その他の変数|;)e=ｽﾄﾗｲ久ﾛは撞球※調整球のY座標増分としても存用※その球がどの的球にあた

使用るかをP(n,m)によって調べA･…･･1投で消した的球の数B$……｢BESTSCOR

避鑿者蕪慕蝿雛製蕊艤鑿溌識篝競臘二撫蒻66
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E」の文字が入る

C……1投目で消えた球数

C(n)……消した球数保存用

（ストライク時のスコア計算用）

E……スコア

F……フレーム数

FNW……乱数発生用(ユーザ

ー定義関数）

H･…･･ハイスコア用

J……10フレーム時の投球数

K･･･…全投球数

L……10フレーム用フラグ

P……移動している的球の番号

※あたった球が手球か的球かの

判定にも使用(0のとき手球）

P(n,m)……スプライト衝突

時に移動している球(手球また

は的球)があたる的球の番号(n、

mは移動する球の座標から計算

される仮想座標で行20で設定）

P$、Q$……PLAY文デー

タ(ストライクとベストスコァ

時の効果音用）

Q･･…･ループ用

R$……PLAY文データ(ス

ペア時の効果音用）

S……スティック入力用

T……巳投目かどうかの判定フ

ラグ(1＝巳投目）

U、V……手球の座標増分

W･･…･乱数初期化用

Z……ループ用／汎用

【ブﾛグﾗﾑ解説】

終わりについたかの判定

lI0消した的球数処理／行

200(スコア処理サブ)を呼び出

す／スコア加算処理／巴投目か

どうかの判定(巳投目のとき行

'40へ飛ぶ／1投目のとき球数

表示座標処理）

120～1301投目

120ストライクでないかの

判定／(ストライクでない場

合)球数表示／(ストライクの

場合)行270(効果音サブ)を呼

び出す／ストライクマーク表

示／ストライク・スペア判定

用変数設定(10フレーム以外

は巳)/10フレーム処理(10フ

レームの1、巳投目なら行70

のループ先頭にもどる／それ

以外は行150へ）

13010フレーム処理(10フレ

ームのB投目なら行150へ／

それ以外は巳投目判定用フラ

グTを1にして行80へ）

'40～'50巳投目

140巳投目の球数表示座標

処理／スペアでないかの判定

／(スペアでない場合)球数表

示／(スペアの場合)効果音／

スペアマーク表示／ストライ

ク･スペア判定用変数設定(10

フレーム以外は1にする)／

10フレーム処理(10フレーム

已投目でスペアの場合もうい

ちど行70のループ先頭にもど

る／それ以外は次の行150へ）

’50行210(スコア表示サブ）

を呼び出す／次のフレームへ

（行70のループ先頭へもどる）

160～'90ゲーム終了

’60入力待ち

’70ベストスコア判定／行

270(効果音)を呼び出す／メ

ツー匡一ソ表示

180ベストスコア時の名前

入力および表示

190入力待ち(リプレイ）

200～220スコア処理サブ

200ストライクおよびスペ

アの判定処理(ストライク､ス

ペアによるスコアが確定した

らスコア表示サブを呼び出し

てそのぶんのスコアを表示）

210スコアを表示するかの

判定サブ(スペア､ストライク

のときにスコア

ない場合は表示しないでもと

にもどる）

220スコア表示サブ

230～260スプライト衝突時の

割りこみサブ

230スプライト衝突割りこ

み禁止／移動している球が手

球か的球かの判定(Pは0の

とき手球、それ以外は移動し

ている的球の番号を表す)／

（移動している球が的球のと

き)移動してきた的球の座標

保存／移動してきた的球消去

／(手球のとき)手球の座標と

座標増分保存(あたった的球

の判定とその的球の座標増分

計算に使用）

240あたった的球の番号設

定／その的球があるかどうか

の判定／(すでに消えている

場合)スプライト衝突割りこ

みを許可してもとにもどる／

（まだある場合)効果音／その

的球を移動させるための座標

増分処理／その的球がすでに

あたったことを配列A(P)に

記録

250移動する的球座標処理

／移動する的球表示／スプラ

イト衝突割りこみ許可

260移動する的球がレーン

の外に出たかの判定／(レー

ンの外に出た場合)的球消去

／移動する球の判定用変数P

を手球にもどしてもとにもど

る／(まだレーンのなかにあ

る場合)行250へ飛ぶ

270ストライクおよびベスト

スコア時の効果音サブ(PLA

Y文の中に文字型変数を使い、

オクターブを変えて同一のデー

タを巳つのチャンネルで演奏さ

せている）

280的球の初期位置座標計算

用(行20で読みこみ)/PLAY

文データ(行20で読みこみ）

【平平平平】まいどど－も。そろそろ

私のファンもつくころじゃないかと

思います。モデルの藤崎あやさんみ

たいな女の子なら大歓迎です。とこ

ろで､よくこの欄に｢テストまえなの

で｣とか書く人がいますが､ざけんじ

やね一／そんなにうまくテストま

えに採用通知が来るかよ／とか思

っていたら、ほんとうにテストまえ

に来てしまいました。ま、いつか。

写真はS年まえの、まだカタギだっ

たころのです。

、

囲プログラム確認用データ融聖
■llllllllⅢ'1|Ⅲ|Ⅲ|IⅢ'''''1|IⅢ|||ⅢⅢⅢ|I|ⅢlllllIllⅢilIl1lllⅢ|IⅢ|ⅢlIllllllllllllllIlⅢ''''''''''''1llllllllⅢ''''''11111
＝ ＝

=10>21922>9430>5946>233=

三50>22869>5379>14988>20三
=90>137100>240119>216129>8=
三1”＞61146>1811”＞961“>181三
三170＞29180＞90190＞122”＞23三
三210>119220>1872”＞67249>141三
=259>13266>254278>102280>198三
三 三
■ⅢI|Ⅲ|Ⅲ|Ⅲ'111Ⅲ'''1|Ⅲ|I|ⅢⅢ||ⅢⅢⅢ|||Ⅲ!Ⅲ|Ⅲ|||ⅢlllllⅢⅢ''''1111ⅢⅢlllllllllllllllⅢⅢ''''11Ⅲ|||Ⅲ|Ⅲllllll■

10初期設定／画面初期設定／

スプライトパターン定義／スブ

ライト衝突割りこみ先設定／ユ

ーザー定義関数定義／メッセー

ジ設定

20的球開始座標設定／つぎに

あたる的球設定／八イスコア初

期値設定/PLAY文用データ

設定

30開始時の八イスコア表示

40レーン表示

50スコア表表示

60開始時の変数初期設定

70開始時の的球表示

80投球時の変数初期設定

90投球位置およびスライスフ

ック調整(スティック入力)／手

球およびスライスフック調整球

表示／投球判定(トリガー入力）

100手球移動表示／レーンの

避鶉書:鰯；
●2月号ソフトプレゼント当選者③rせまってみたい｣＝<宮城県>森規幸<埼玉県>新井彰<京都府>奥田和重
県>菊蘆智道<埼玉県>斗跡慎路<滋賀県>百田智道
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雁加7万m2/2+RAM32K

BYKANDO=劃遊び方は50ページにあります
'－|因ID口際'ぐ｡｡,j
ニーーニー三三

21BBLOAD"EV":RETURN

2298SAVE"EV",&HC43D,&HC849:RETURN

230S=STICK(6):R=STRIG(6):F=(P=9)S:P=(S
=0):S=S+F:U=(INKEY$=CHR$(24)):RETURN

2“’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一SCREEN

250FORI=9TO2:FORJ=9TO23:LINE(32+J:8,4+I
20)=(32+Jx8,23+エ耗20),C(1):NEXTJ,I:A=USR

2(9):LINE(4H8-2,2)-(28骨8-1+2,65),15,B

269Y=129:FORI=0TO3:READX,Q,A$:X(1)=X:FO
RJ=1TOQ+11:DRAN"BN=X;,=Y;C15013F1R13E1U1

3H1L13BD2BR1":AA$=NID$(A$,J,1):IFAA$=""

THENPAINT(X+2,Y+2),15ELSEPRINT#1,AA$

270X=X+17:NEXT:Y=Y+19:NEXT

280DRAM"BN222,138C15R19F103261L14H1U16H
1L3H1U14":FORI=0TO3:READX,Y:LINE(X,Y)=(X

+19,Y+18),,B:NEXT:DRAW"BM19,24":PRINT#1,

穴4":DRAN"BN19,48":PRINT#1,"4":DRAN"BN249

,24":PRINT#1,"0"

290COLOR6:FORI=0TO3:PRESET(32,89+18):R
EADA$:PRINT#1,A$:NEXT:COLOR15:FORE=9TO6:

READX,Y,A$:FORI=0TO4:FORJ=0TO15:D=VAL(_MI

D$(RIGHT$("000000090600090"+BIN$(VAL("&H

"+NID$(A$,Ix4+1,4))),16),J+1,1))x15:D=D-

(D=9):PSET(X+J,Y+I),D.:NEXTJ,I,E:RETURN

3”’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一DATAS

310DATA3A2DC4303DC2AOCO3E7F3201C3C3ABCO

320DATA16905AC3048F3E87CD4101m70700AFC
DD80047AFD9CDD500099F30EAOF30370F

330DATA38187BFE5F28031C186AO4200406061
80296047AFEA8284C1410F818477BB728

340DATAO31018589420046606180206047AB72
8331510F9182EF5CDD2BF7ACDC8BF7BCD

350DATAC8BFO420020695F10F380D7EFEOF289
1342310F70602180C7EB72801352310F8

360DATAO69218067A32DBBFD9CD71BFD90505C
A86BE18167B87C61D21011BCD4D602100

379DATA2078B72805287CB520FB7A8309F521E
866011000AFCD5690F111300021E809F5

380DATABFOFOFOFE60FCD53BFF1E60FCD53BFD
9C386BEFEOA38940E3718920E3081ED53

390DATAB9FC2287FCE505CD800001E10108000
9C916601EBFCDD2BF7A8787CDC8BF3ADB

4"DATABFCDC8BFAFO6040ECBF53E109396300
4F181180328FAF123CB99CBO916EBF57A

410DATA878787C6206F260643CB38DCCDBF280
32418FDF10604F5CD4DOOF12310F81D29

429DATAB4147AFE1820ACC9856FD624C923232
323C9F53ADCBFCDCFC2F1C90600213DC4

430DATA113EC43600010702C5EDAOEAE9BFC13
60FEDAGEAEFBFCD71BFC9

440DATACDDFC2CD90003EC32170C1F3329FFD2
2AOFDFB3A3CC4B729163EO7CD41010767

456DATA38103A2DC43020072A38C4232336FFA
F323CC4CD56013EC9329FFDCD9000C9CD

460DATA5ECCCD60BECDCBCOCDOOC13A2DC4302
9682123C3367F23367FCD2BC118B521FF

|注意｜望蕊喜峨誌嘉繍鱸託腱漂
うかもしれません。プログラムをRUNするまえにかならずセーブしましょう。ブ

ッ飛んだときのショックが1000ぶんの1になります。また、行30にある｢■｣はカー

ソルキャラクタなのでふつうには打ちこめません。「KEY1,CHR$(ESS)」

を実行し、F1キーを使って打ちこんでください。

10CLEAR200,&HBE7F:DEFINTA-ZgCOLOR15,1,1

:SCREEN2,2,0:OPEN"GRP:"AS#190RAM"AOS4":D

EFUSR=&HCO":DEFUSR1=&HBE80:DEFUSR2=&HBF

DD

20N(0)=&HC43A:N(1)･=N(6)+1:N(2)=&HBFDC:C
(6)=6:C(1)=10:C(2)=11:FORI=&HBE60TO&HC43

FSTEP32:READA$:FORJ=0TO31:POKEI+J,VAL("&

H"+NID$(A$,J骨2+1,2)):NEXTJ,I:GOSUB240

30SPRITE$(6)=CHR$(24)+"<■■<<<":SPRITE$
(1)=STRING$(32,255):SPRITE$(2)=再タみ姻物みタ鹿

:FORI=0TO7:READA$:S$=庁両:FORJ=0TO4:S$=S$+

CHR$(VAL("&H"+N1D$(A$,J骨2+1,2))):NEXT:SP

RITE$(3+1)=S$:NEXT:FORI=0TO2:A=&H1B70+I~

4+2:VPOKEA,4:VPOKEA+1,11:NEXT

40’一一一一一一一一一-一一一一一一一一一一一一一一門AIN

59GOSUB239:0=(S=5)H(T<7)-(S=1)H(T>0):T=
T+0:C=6-(R=0)(C=6)HC:PUTSPRITE2,(23､T>

3)H112,79+(T+(T>3)H4)H8),C:IFOTHENBEEP

60IFRTHENBEEP:0NT+1GOSUB89,99,100,150,1
68,209,210,226:BEEP:PUTSPRITE28,(9,208):

GOTO50ELSE59

70’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一SUB

80A=USR(9):RETURN

90A=USR(2):RETURN

100U=PEEK(&HC340):GOSUB130
110S=STICK(9):0=(S=7)H(M<56)-(S=3)(W>0
):W=N+0:IFDTHENBEEP:POKE&HC340,N:GOSUB13

g

1201FINKEY$=CHR$(24)THENFORI=3TO10:PUTS
PRITEI,(0,209):NEXT:RETURNELSE110

130FORI=0TO7:IFI12<WORI12>M+39THENPUT
SPRITEI+3,(9,269)ELSEA=PEEK(&HC401+I:12-

W):B=(AAND192)/64:PUTSPRITEI+3,(X(B)+(AA

ND15)骨17+8,126+19骨B),7

140NEXT:RETURN

150PUTSPRITE6,(29,66),6:A=USR1(6):PUTSP
RITEO,(0,209):LINE(232,48)-(246,54),1,BF

:RETURN

1600=9:FORI=0TO2:V(1)=PEEK(N(1)):NEXT

179GOSUB230:0=(S=5)(Q<2)-(S=1)H(Q>9):Q
=Q+0:IFOTHENBEEP

1891FUTHENPUTSPRITE2,(0,209):C=6:RETURN
ELSEA=19-(Q=2)224+(Q=2):39B=24-(0=1)/24

:PUTSPRITE2,(A-9,B-1),C,2:C=6-C

1900=(S=3)x(V(Q)<4+(0=2))､S=7"(V(Q)>0
):V(Q)=V(Q)+0:IFOTHENBEEP:LINE(A,B)､A+6

,8+6),1,BF:DRAN"8M=A;,=B;":PRINT#1,CHR$(

48+V(Q)):POKEN(Q),V(Q):GOTO170ELSE170

2801=PEEK(&HC43A):POKE&HC43A,PEEK(&HC43
B):A=USR(1):POKE&HC43A,I:RETURN

や
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､灘鍵

670DATA237E322Dc42A34c42238c4222Fc4367

F233681214DC806903EBF772310FCC97F

688DATA7F7F7F7F7F900000009000990000600

122FFFF16181AFF101FFF2426FF2527FF

690DATA11130DOF1012090804FF179597FF200
AOCOEm8092123141902181E6615031CO1

7"DATA145DOD9CBCE7883C9B9BBAO20A7309E
BO86808F20780071407AFO64EO6F4059E

710DATAO54EO50195BA6476043694F993CO938

AO357632793FA92CFO2A792810250023B

720DATAO21802FD61EOO1C501ACO1940170016
801530142012EO110010001FEOOF899E3

730DATAOOO600CA"BEOOB490AAO6AOOO97008
FOO87067FO878007100680065005FOO5A

740DATAOO550059004COO4700439040003C"3
9903500320030002D902AOO2800260024

750DATAO8226029091EOO1COO1B"190018"1
6001506140013081200110019009FOO8E

760DATAOO80C881C1C283C384C4C586C687C78
8C8C98ACA884641024203436444450646

770DATA67474809490A4AO84BO810151DO9005
1C991087F51C900D351C9049400009009

780DATA8,2,"345780－八軒,16,1,"QNERT

YUIOPa[",21,1,"ASFGJKL:。w,29,9,"ZXCVB

NNP．/_",229,46,229,22,8,22,8,46

790DATA"1-PLAY5-ENV，SET","2-PL
AY(BGN)6-RECORDING'',"3-POS・SET7=

LOAD","4-ENV･EDIT8-SAVER

8"DATA231,49,673894A4F4A494A49739

810DATA231,16,FEFC8082FC828082FEFC

820DATA18,16,FE7E8980FC9F8081807F
830DATA10,40,FC7E8280FC9F8281FC7F

840DATA219,178,F2208A20F9CO8880FO89

850DATA219,185,98E2A113C1F2A1129912
860DATA235,185,278E2451A4516451278E

870DATA1910101010,F8047880FC,F8047804F
8,909998FC19,FC80F804F8,7880F88478,FCO81

02840，7884788478

470DATAC2AF575FCD4191060807047FCO10FA1

47AFE9629EF3EO393367F233D20FAC9F5

480DATAE57A878787893D2119C3CD1DC27EFEF

FE1280B77231C7BFEO32683F1F1C9F1C9

490DATACEO33A2DC4FEO220910D11FFC2411AF

E7F286CC52102C341BE28082319FAC113

506DATA10ECC9CBFE3E7F12C118F406033A2DC

4FE62200105AF2102C3CB7ECBBECCE6CO

510DATA233CB820F4C9367FCD3EC2E5C5F547C

DBBC246F1F5219BC3CD1DC276F1C1E1C9

529DATA2102C311FFC206031AFE7F2809F57EF

E7F2008F177231310EF18932318F93A20

530DATAC43D3DCO3A33C43294C3C906901102C

3051AFE7F28364F3A40C381F52141C3CD

540DATA1DC2F1CD1DC24E236669507887CD936

05C3CCD9300210BC378CD1DC25E3EO880

550DATACD930001139478FEO320CSC91EOO18E

DF3D90806002108C31102C31AFE7F2808

569DATA343AOFC3BECC22C223130478FE9320E

B3A2DC487287A47212EC4343E93BE2970

579DATA369005282A2132C4347E2BBE2962233

6002A2FC47EFEFF285E3233C4237E3231

580DATAC423222FC43E922104C3CDE6CO18413

AO2C3CBBF2A38C4BE28252323E52A36C4

590DATA5D54E1B7E5ED52E130092238C477233

601181D36FF2336FF3EO1323CC4181123

609DATA347E3C20982B7E2323772238C423369

1CD4FC298D9FBC9AF322DC418F3856FD9

610DATA24C93600CSDSE5282828344ECDBBC27

9CD1DC24EE1E523232371E101C1C9E5F5

620DATA2165C3CD1DC2AF7723232377F1E1C90

60021761BE52182C378CD10C27ECBBFE1

630DATAFE7F2813E5CSCD83C2C1E17BCD40007

A23CD40992323230478FEO320073EDGCD

640DATA4DOOC92181C4CD1DC27EF50707E693F

506134FCDAEC2C6775F1DF12129C4CD10

650DATAC256F1E60F66114FCDAEC28257C9AFO

CODC8CB39300186CB2018F43A2DC4FE92

660DATA28053A3AC4189878FEO229F63A3BC42

13DC4D5110451872864193020FCD1C923

おもにUSR関数呼び出し用、

A$は各種データ読みこみ用、

Bは矢印を表示するときなどの

座標指定用、Oはいろいろ）

AA$……画面にキーボードを

描くときに使う

C……矢印の色（0かB)

C(n)……エンベロープパター

ンをエディットするときのグラ

フの棒の色

D、E…具画面に｢FG｣｢BG」

I【変数の意味，数 咽プログラム確認用データ雛型
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６
７
７
７
８
８
ⅢⅢ

９
０
８
１
７
２
５
５
７
４
１
８
５
２
３
１
１
４
３
０
０
９
Ⅱ

２
６
２
７
２
４
９
３
０
６
６
８
８
９
２
５
０
４
２
６
４
８
Ⅲ

１

１
２
１
２
１
１
１
１
１
１
２
２
Ⅲ

う
う
グ
ー
グ
ァ
う
り
少
う
う
ゲ
タ
，
少
う
う
タ
グ
，
う
う
Ⅱ

０
０
６
０
６
０
０
０
０
６
０
８
０
０
９
０
０
０
０
０
９
６
Ⅲ

１
５
９
３
７
１
５
９
３
７
１
５
９
３
７
１
５
９
３
７
１
５
Ⅱ

１
１
２
２
２
３
３
４
４
４
５
５
６
６
６
７
７
８
８
Ⅲ

’
三
三
三
三
三
三
三
三
三
三
一
一
一
一
一
一
一
三
三
三
三
三
三
三
一
一
一
三
三
一
三
三
一
三
三
三
一
三
一
一
一
三
三
三
一
三
一
一
一
一
一
一
一
一
三
三
三
一
三
一
■

X、Y……画面にキーボードを

描くときに使用

X(n)…･･･画面のキーボードの

各列の左端のx座標

、
星 その他の変数

A、A$、B、O……汎用(Aは

560の巳行目｢BFga｣の｢DS｣を｢01」にすると録音；【

蕊篤羅議窺熱
でいます。ちなみに写真は私の足です。

」

篭
罐
ｰ雪
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割り当てるのかを設定するサブ

ルーチン

’60現在､どう割り当てられ

ているのかをマシン語のワー

クエリアからv(n)に読みこ

む

170～190スティック入力に

よってFG、BG、EGの選

択用の矢印を動かし、トリガ

ー入力によってどれのエンベ

ロープパターン番号を変える

かを選択し、スティック入力

によってエンベロープパター

ン番号を変える。SELEC

Tキーが押されるまでここに

いる

200レコーディングモードの

サブルーチン(マシン語のワー

クエリアをレコーディングモー

ド用に設定してUSRでマシン

語プログラムを呼び出す。引数

が1なのがミソ）

210エンベロープパターンデ

ータをロードするサブルーチン

220エンベロープパターンデ

ータをセーブするサブルーチン

文字を表示するための準備/U

SR関数の定義

20変数初期化／マシン語プロ

グラム書きこみ／行240を呼び

出す(画面作成）

30スプライトパターン定義／

スプライト面番号0～巳のスプ

ライトパターン番号と表示色を

セット(VPOKEを使ってス

プライトアトリビュートテーブ

ルに直接書きこんでいる）

40REM文

50～60メニュー選択処理(ト

リガー入力があるまではずっと

ここにいる。トリガー入力があ

ると、そのときの矢印の位置に

よって行80以降の各サブルーチ

ンを呼び出す）

70REM文

80PLAYモードのサブルー

チン(マシン語プログラムを呼

び出すだけ）

90PLAY(BGM)モードの

サブルーチン(ここもマシン語

プログラムを呼び出すだけ｡U

SR関数の引数がeなのがミ

ソ）

100～140キーを押したときに

出る音の高さをかえるモードの

サブルーチン(ここはオールB

ASICだ）

’00現在｢A｣キーに対応し

ている音の高さがオクターブ

4の｢ド｣から何半音ぶん離れ

ているかをマシン語プログラ

ムのワークエリア(&HCB

42)から読み出す／行130を

呼び出す(現在の状況を表示）

110スティック入力によっ

て状況をかえる(マシン語の

ワークエリアも書き換える）

120SELECTキーの入

力があったら状況の表示を消

してメニューにもどる

130～140Wの値によって現

在の状況を表示するサブルー

チン

150エンベロープパターンを

エディットするサブルーチン

(エンベロープパターンをエデ

ィットするための矢印を表示／

マシン語プログラムのUSR1

を呼び出す。実際のエディット

作業はすべてマシン語でやって

るわけだ／矢印のスプライトを

消す/｢ADD.｣のアドレス表

示を消す）

160～190FG、BG、EGに

何番のエンベロープパターンを

などの特殊な文字を表示すると

きに使う

F、P……スティック入力を安

定させる※カコミ参照

｜、J……ループ用

N(n)……FG、BG、EGに

何番のエンベロープパターンが

設定されているかが入るマシン

語プログラムのワークエリアの

アドレス

Q……FG、BG、EGのエン

ベロープパターン番号を設定し

ているときの矢印の位置(0＝

FG、1=BG、巳=EG)

R･･･…トリガー入力用

S･･…･スティック入力用

S$･…･･スプライトパターン定

義用

T……メニューの項目の番号一

1が入る

U･･…･SELECTキー入力用

(押されているとき－1）

V(n)…･･･FG、BG、EGに

何番のエンベロープパターンが

設定されているかが入る

W……｢A｣キーを押したときに

出る音の高さがオクターブ4の

｢ド｣から何半音ぶん離れている

かが入る

へ
１／

ｵﾘジﾅﾙエンベローブの原理’
キーボードシステムでは、キー

が押されると、設定したエンベロ

ーブパターンに従って60分の1秒

単位で音量を調節している。至高

のメニュー作りをしている海原雄

山の心境か。

それのまねごとをBASICで

やるプログラムを作ってみたので、

下のリストからニュアンスをつか

んでほしい。重要なのは行60て．1

音ずつ鳴らしているところと、行

70でその音が鳴り終わるまで行

90の音量データに従って音量を調

節しているところだ。ちなみに、

行70にある「FORW=ZT

OIgg:NEXT」というル

ープは、音量データの個数と鳴ら

している4分音符の長さをあわせ

るための時間待ちでキーボードシ

ステムにはこういったものはない。

キーボードシステムにはオリジ

ナルエンベロープ機首勧管あって、

PSGをFM音源のように自由な

エンベローブパターンで鳴らせる。

この機能によって、あののぺっと

した音しか出ないはずのPSGが、

けつこうイロっぽく鳴るのだb

BASICのPLAY文にもエ

ンベローブ機自励fあって、エンベ

ロープパターンを8種類のなかか

ら選んで使えるのだが、これは1

つ1つの音の長さとは関係なく一

定の速度で音量を変化させてしま

うし、変化パターンがあまりにも

単純なので、いまいちおもしろみ

がない｡やはり、1つ1つの音に鳴

りはじめと鳴り終わりがあり、か

つ、鳴りはじめ方と鳴り終わり方

に変化があってこそ、色気が出る

のだ。

識ロ
10マシン語領域確保／スクリ

ーン設定／グラフィック画面に

〆スティック入力を安定させる、
スティック入力を使ったプログSでスティック入力を受けて、ん、

ラムで、たとえば右を1回しか押最後のほうでSにFを加えている。

してないつもりなのに2回ぶん動このFは何かと調べると、「F＝

いてしまった、とかいうことがよ(P=g)*s｣だからpが0のと

くある。これは、STICKがIきマイナスS，それ以外では0に

NKEY$などと違い、その場そなっている。つまり、pが0のと

の場でどのキーが押されているのきはSも0、pが0以外のときに

かを調べるための関数だからだ｡Sはスティック入力として認めて

シューティングゲームならユーザもらえるわけだ。で、Pはいつ0

－もアセッているのて何回ぶん右以外になるのかというと、「P＝

に動いたのか?・なんてことは気(s=Z)｣､スティック入力がなか

にならないのだが、キーボードシったとき。むずかしくなってきた。

ステムなどの静的なものではどの結論してしまえ。スティック入力

キーを何回押したのかが重要になを受け付けたら、いちどスティッ

る。キーを押すタイミングや押しク入力がなくなるまで次のステイ

ている時間によってキーの受け付ツク入力を受け付けないようにし

け方がちがってはマズイのだbそているのだ。これでスティック入

こで、ぱっと行230に目をやると、力が安定して、思いどおりに矢印

おもしろいテクニックがある｡Sを動かしたりエンベロープパター

TICK関数を使いつつも、キーン番号を変えたりできるというわ

の受け付けを安定させているのだ。けだ。
、 ノ

｜
‐
Ｌ

10DEFINTA-Z:DINV(12)

20FORI=BTO12:READV(1):NEXT

39PLAY"V15L4'｢

40A$="CDEFGAB''

59FORI=1TOLEN(AS)

60PLAYMID$(A$,1,1):C=0

70C=(C+1)NOD13:FORM=0TO69:NEXT:SOUND

8,V(C):IFPLAY(9)THEN70

89NEXT:GOTO50

90DATA14,15,15,15,13,19,8,8,8,8,8,8,8

生上」
_／廷 ～

70

コクラZ。
↓p
DF11

IEl



ロ

230スティック入力､トリガー

入力、SELECTキー入力を

いっぺんに受けるサブルーチン

※ここでのFとPの働きはカコ

ミ参照

240REM文

250～290画面作成サブ

250エンベロープパターン

をエディットするときのグラ

フを描くときに使うグラフィ

ックパターンを作っておく

（ほとんどの作業はUSRe

で呼び出されるマシン語プロ

グラムがおこなっている）

260～270画面にキーボード

のグラフィックを描く

280リターンキーを描く／

FG、BG、EGの値が表示

されるワクと初期値の表示

290メニューを表示する／

「FG｣｢BG｣などの特殊な文

字を表示する

300REM文

310～770マシン語データ(行

20で読みこみ）

780画面に描くキーボードの

データ(行260で読みこみ)/F

G、BG、EGのワクの座標(行

280で読みこみ）

790メニューのデータ(行290

で読みこみ）

800～860｢FG｣｢BG｣などの

特殊な文字の座標データとパタ

ーンデータ(行290で読みこみ）

870スプライトパターンデー

タ(行30で読みこみ）

マシン語解説

&HBEBZ～&HBFDA

エンペロープパターンエデイツ

i(USR1)

&HBFDD～&HBFFS

エンベロープデータの初期化な

ど(USRE)

&HCZZ2～&HCZSD

キーボード、BGM演奏レコ

ーディングのメイン(USR)

&HCBSE～OZSF

キー入力処理

&HC1BB～&HC1BF

PSGにデータを送る

&HC172～&HCE1C

60分の1秒ごとに呼び出される

タイマ割りこみルーチン

ワークエリア

ジャンケン バトル

MNKENBMTLE

&HCB12～&HCBSF
け人暇人

キーボードと鍵盤の対応表

&HCB42

BASICの変数Wと同じ

&HCB41～&HC422

音程データ

&HC421～&HC4EC

画面上のキーの位置データ

&HC4SD～&HCSSZ

エンベロープデータ

&HCSS1～&HDBZZ

レコーディングデータが入る

※&HC4BS～&HC487

が使うメモリの下限アドレスに

なっていて､変更可能｡&HDS

ZZは初期値。

口 ロー
h'””A･番”漣”Frf歩

津帥一宇

E2/2+VRAM64K

BYPENKUNS"劃遊び方は49ページにあります
L一ゴ

|注意｜閲:謡:悪凰歸｣謁鴬獄:勝冒
ETBEEPE,4｣、行|00の｢SETBEEP1,4｣を削除すれば、MSX1の
RAMBKでも動きます。

16COLOR3,1,1:KEYOFFESCREEN1,2,0:NIDTH30

:LOCATE8,12:PRINT"JUSTAIWINUTE":FORI=0T

04:READA$:FORJ=0TO31:B$(I)=B$(1)+CHR$(VA

L("&H"+M1D$(A$,Jx2+1,2)))．:NEXTJ,I

29PLAY"V15L203CDCDEFGFO4L8EDFDGFEDFCDEL

2DEC","V14L406CDCDCDCDCEFEFEFOSDCDCDCCEF

EFL2E":FORI=256TO727:A=VPEEK(1):A=AORA¥2

:VPOKEI,A¥VAL(M1D$("88442211",INOD8+1,1)

):NEXT:FORI=1128TO2923:A=VPEEK(1):A=AORA

¥2:VPOKEI,A:NEXT

30FORI=0TO7:VPOKE776+I,VAL("&H"+NID$("F

7F700BFBFBFOOF7",1=2+1,2)):NEXT:FORI=0TO

1:FORJ=0TO7:VPOKE832+I64+J,&H11:NEXTJ,I

:FORI=9TO7:VPOKE960+1,VAL("&H"+MID$("FEF

EFEFEFEFEO301",I2+1,2)):NEXT

49FORI=0TO3:VPOKE8204+I,VAL("&H"+MID$("

6E707675",IH2+1,2)):NEXT:FORI=ZTO4:SPRIT

E$(1)=8$(I):NEXT:A$="hhhh":B$="pppp":C$=

STRING$(30,"aR):D$=庁xXxxxxxxxXxx肝

50X(6)=4:X(1)=56:T(9)=2:T(1)=2:P(6)=0:P

（1）＝6

69CLS:LOCATE8,9:PRINT"JANKENBATTLER:LO

CATEO,11:PRINTC$;:FORI=0TO1:PRINT"a";A$S

PC(20)B$;"a";:NEXT:PRINTC$;:PRINTSPC(19)

"BYPENKUNS"

70FORI=0TO1:S(1)=STICK(1):X(1)=X(1)+(S(

1)=7ANDX(1)>4)-(S(1)=3ANDX(1)<56):NEXT:F

0RI=8TD1:IFVPEEK(6144+X(1)¥2+385-1)=112-

18THENA=I+1:GOTO219ELSENEXT

801FX(9)>X(1)-3THENSETBEEP2,4:GOTO100

90PUTSPRITEO,(X(6)4,96),14:PUTSPRITE1,

(X(1)骨4,96),13:GOTO70

1008EEP:SETBEEP1,4:FORI=ZTO309:NEXT:PUT

SPRITEO,(0,298):CLS:LOCATE6,8:PRINTD$;:F

ORI=0TO3:PRINTSPC(11)"x"SPC(4)"X"SPC(7)"

x"SPC(4)"x";:NEXT:PRINTSPC(11)D$:LOCATE4

,17:PRINTP(9);庁しよう庁;SPC(9)P(1);"しよう庁

110PUTSPRITED,(72,48),14:PUTSPRITE1,(17

6,48),13:FORI=0TO590:NEXT:PLAY"T140V1506

L4EDOSBO6D"

1281FPLAY(9)=0THEN13ZELSE120

130FORI=0TO2:LOCATE13,10:PRINTNID$("THR

EETNOONE",I5+1,5)gBEEP:FORJ=0TO120:

S(6)=STICK(9):S(1)=STICK(1):NEXTJ,I

140FORI=9TO1:IFS(1)=7THENT(1)=2ELSEIFS(

1)=1THENT(1)=3ELSEIFS(1)=3THENT(1)=4

150NEXT:LOCATE13,19:PRINT"任。ん11":PUTSPR

ITE2,(72,78),10,T(9):PUTSPRITE3,(176,78)
次

, 19,T(1)7t
1601FT(9)=T(1)THENLOCATE13,15:PRINT鯨あいこ1

11":FORI=6TO1998:NEXT:PUTSPRITE2,(0,208)ジ

:FORI=6TO1:LDCATE13,19+I'f5:PRINT""&
:NEXT:GOTO110<

芦
1701FT(9)=4ANDT(1)=2THENA=1:P(6)=P(6)+1

:X(1)=55:GDTO199ELSEIFT(9)=2ANDT(1)=4THE

NA=2:P(1)=P(1)+1:X(6)=4:GOTO190

71



1801FT(1)=T(0)+1THENA=1:P(9)=P(9)+1:X(1

)=55ELSEA=2:P(1)=P(1)+1:X(9)=4

190LDCATE8,15:PRINTA;"PLAYEROガち11"

280PLAY"SON989303L4GL8DDL4E-DRL4F+G","S

0N900006L4GL8DDL4E-DRL4F+G":FORI=BTO2099

:NEXT;PUTSPRITE2,(0,208):GOTD69

219PLAY"L3204CDEFGABO5CDEFGAB","R2L3204
CDEFGABOSCDEFGAB","R1V13L3205BAGFEDCO4BA

GFEDC":PUTSPRITEO,(0,208):CLS:LOCATE4,11

:PRINTA;"PLAYERさんおめて玖とう11";:PRINTSPC(45)

”わたしのしゆくふくうけて▽":FORI=9TO2809:NEXTEPRINTS
PC(37)"PUSHSPACEKEY!"

229IFSTRIG(9)THENCLS:GOTO230ELSE220

236FORI=0TO100:LOCATEINT(RND(1)%39),INT

(RND(1)骨24)BPRINT庁フ咄チュッヤ庁:NEXT:FORI=0TO1

009:NEXT:CLS:LOCATE7,12:PRINT"PUSHSPACE
KEY"

2401FSTRIG(9)=-1THEN50ELSE249

259DATABFOFDE7F71EBEDFCC7BB6DEE82EE6C3

8FCFCOOOO80804078FEFFF1EEDB111BGE,3F3FO8

090101021E7FFF8F77DB88D870FOFZ7BFE8EO707

3FE3DDB6774177361C

260DATA98313F7F71E1C18303030397070E1C3

809C3DBDBO8CBC88880BFBF6060006000,06EOEO

EOEOFFFFFFEDEOEOE@EBFF7F3F1E/33333FDECO

COOO7F7FO900F8F8F8,00903B383B39397170707

0707670E@E91E3FB3B3BFDECOCZEFEFEZEO70723

838

手ならプレイヤー1の勝ちにな

る。しかし、一方がパー(4)、

もう一方がグー(巳)だとうまく

いかないので､行170でこの処理

をしているわけだ。

しかし､行180の|F文の条件

式を次のようにすれば行170は

いらなくなる。

T(1)=(T(2)-1)MOD

B+e

つまり、もし手の識別番号が

0～巳だったなら｢T(1)=(T

(2)+1)MODB｣でいいわけ

だから、MODするまえに巳を

引いて0～巳にしてやり、MO

Dのあとで巳を加えて巳～4に

もどすわけだ。

もっとも、手の識別番号がE

～4になっているのは、スプラ

イトパターン番号の関係らしい。

車のパターン番号をB、4にし

て、手の識別番号とパターン番

号を0～巳にしてもよかったし、

手の識別番号は0～巴にしてス

プライト表示のときは巳を加え

るという方法もあった。

どちらの方法でも先ほどの説

明とおなじ理由で行170はやは

りいらなかったわけだ。

んけんの勝ち数(n=0:プレ

イヤー1、n=1:プレイヤー

巳、以下おなじ）

S(n)……スティック入力用

T(n)……各プレイヤーのじゃ

んけんの手(スプライトパター

ン番号とおなじ数値）

80衝突判定

90車の表示

100～200じゃんけんシーン

100～110画面作成

110～'20かけ声表示

130カウントダウンとステ

ィック入力

140～150手の判定と表示

16Oあいこの処理

170～200勝敗判定と結果表

示

210～240結果表示

210結果表示

220入力待ち

230ゲゲゲな祝福

240入力待ちとリブレイ

250～260スプライトパターン

データ(行10で読みこみ）

1変数の意味】

座標変数

X(n)……車の位置(4倍すれ

ばスプライト座標、eで割れば

テキスト座標）

1プログラム解説，その他の変数

A……斜体太文字、太文字処理

用／勝利プレイヤー(1＝プレ

イヤー1、E=プレイヤー巳）

A$……プレイヤー1の陣地：

｢h｣=CHR$(124)

B$……プレイヤー巳の陣地：

｢p｣=CHR$(11E)

B$(n)……スプライトパター

ン(n=0:車1，1:車巳、

e:グー、B:ピー、4:パー）

※ピーはチョキのこと

C$……壁：「a｣=CHR

$(S7)

D$……じゃんけんシーンの

枠：「x｣=CHR$(1EZ)

｜、J……ループ用

P(n)……各プレイヤーのじゃ

10～40初期設定

10画面初期化／スプライト

パターン読みこみ

20効果音／斜体太文字(ス

ペース～｢Z｣)、太文字(｢ゆ」

～｢ん｣)処理

30キャラクタパターン定義

40カラー設定／スプライト

パターン定義／陣地、壁、枠

などのパターン用文字列設定

50ゲーム初期化(リプレイ時

はここから）

60バトル画面作成(じゃんけ

んシーン終了時はここから）

70～90バトルシーン

70車の移動(座標計算)／勝

敗判定

からくちの補足

行170と行180は条件判断以外

はまったくおなじだ。この巳つ

の行はじゃんけんの勝敗判定を

しているのだが、配列T(n)に

入るグー・ピー・パーの識別番

号が順にE～4なので、たとえ

ばプレイヤー1の手がグー(巳）

やピー(B)の場合、それに1を

加えたものか、プレイヤー巳の
巴人でやつとります ､

【PENKUNS】初投稿にして初採用／

もうあきらめかけてたところへ､あの｢速

達｣が．…･･･顔がにやけてしょうがなかっ

たすね。じつはこのPENKUNSは巳

人でやつとります。ぼくがプログラム担

当で、かたわれが音楽とアイデア担当で

す。ちなみにこのゲームの最後にある変

な祝福は、このかたわれが考えました。

まあ、まだまだ未熟ですけど、いちど打

ちこんで、しよ－もない祝福を受けてく

ださいな。それから、このイラストを書

いたのは飛び入り参加のおまけくんです。

咽プログラム確認用データ験聖
■llllllllllllllilllllllllllllllllllllllllllllllllllillllllllll111llllllllillllllllllllllllllllllllllllllllllllllll1lllllllllllllllllllllⅢⅢI■
＝＝

三10>5220>17530>17140>182
三”＞18966＞1476＞980＞5
＝
＝＝ 90>69199>163119>135120>67＝＝

＝130＞143140＞122150＞129160＞167
＝

=170>247180>69199>241299>119

三210＞146229＞71230＞118240＞175
二＝

=259>73262>222
＝＝

＝＝

■'1Ⅲ'11111Ⅲ''11Ⅲ'''''''''''111|ⅢlllllllIlllⅢ|ⅢlIlIlillⅢllllllllllllIlIⅢ1111ⅢⅢllllllIlllⅢ|lⅢⅢIⅢⅢllllllllIlⅢⅢI’
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RAM16K

＝瓢遊び方は52ページにあります 一・《

｜注意｜鶏朧筆溌瑳鷲祷凝剰語
ちこんでください。また、プログラムを停止したときに、画面に何も表示されない

場合がありますが､そのときはF1キーを押してください｡表示は正常にもどります。

10CLEAR299,&HDOO9:COLOR15,9,0:SCREEN1,0
fO:MIDTH32:KEYOFF:DEFINTA-Z:P$=''04L32SN1

"0C":SOUND6,30:SOUND7,1843R=RND(-TIME):

E$=CHR$(27)+"Y":KEY1･,"SCREEN0"+CHR$(13)

20FORI=9TO36:POKE&HDOO9+1,VAL("&H"+NI0$

("210029112509010700CD5900210C20112CD"1

0100CO5900212500110C29619896CD5C69C9",IH

2+1,2)):NEXT:DEFUSR=&HDOOO:DEFUSR1=342

30FORI=6TO18:VPOKE8204+1,VAL("&H"+N1D$(

"4558C62630AO9086EE600F",1+I骨2+(1>7)z16,

2））－15骨(I¥8=1):FORJ=1TO8:VPOKE775+I骨64+J

,VAL("&H"+N1D$(w3C7EFFFFFFFF7E3CO12B572

B57287FFF7EFFFDEEFDFAD56A",J2+16H(I¥8+(

I=18)),2)):NEXTJ,I

49FORI=1TO32:VPOKE&H37FF+1,VAL("&H"+NID

$("387CFEFEFE7C38992020F8202000090ZBD7E

DBDBDBFF7EBD20797970502976A8",I2,2)):NE

XT

50FORI=264TO727:J=VPEEK(1)/2:VPOKEI,JOR

J/2:NEXT

60CF=9:A=USR1(9):PRINTE$"$"STRING$(32,

224)SPC(32);

70PRINT厨けけけああう▼？yyyyyqqqq

けけあああうう▽ザyqqけあ

おあううじ？yqqけけけあああう

うり▼yyyyqqqqけああうううううヤサy

qqけけああううけ▽yqq

けけけあ虜うう▽ザyyyyyqqUP
89PRINTSPC(32)STRING$(32,224)E$庁3)PUSH

SPACEKEY":FORI=0TO1:FORJ=0TO50:R=VAL(IN

KEY$):IFSTRIG(9)THENR=1:CLSELSEIFR>0ANDR

<6THENCLSELSENEXT:A=USR(9):I=0:NEXT

90PRINTE$"!"STRING$(32,224);:FORI=0TO1

9:PRINT"た庁SPC(36)屍吃";:NEXT:PRINTSTRING$(

32,224);gFORI=3TO7:LOCATE1,1:PRINTSTRING

$(39,161):NEXT

100FORI=0TO6:FORJ=1TO24-I"2:A=6240+RND(

1)H159:IFVPEEK(A)<>161THENJ=J-1:NEXTELSE

VPDKEA,I8+169:NEXTJ,I:FORI=0TO2-(R=5)4

:PRINT庁吃斤STRING$(30,RM6+137+(R=1)x121):

NEXT:0=150-(R>1)H90､R=5)90:IFR>3THENA$
＝” む拝:PRINTE$"+!む庁A$A$A$

119PRINTE$"1"USING"SCDRE######TOP####

##RDUND#";C;T;R:FORI=0TO1:A=USR(9):1=

-(VPEEK(8204)=64):NEXT:FORI=0TO7:X(1)=31

:Y(1)=0:NEXT:X=1:Y=21:N=7:V=1:W=0:P=15:Q

=168:G=3:H=-4:Z=8:U=15:IFCFTHENPRINTE$"7

%"USING"LEFT###";CF;

128S=STICK(9):E=(S=3)xN､S=7)N:F=(S=7)

鉾V-(S=3)V:V=V-E-(E<>V):M=N-F(F<>M):K=X

(N):L=Y(N):VPOKE6144+K+Lf32,32:X(N)=X:Y(

N)=Y:I=USR(9):VPOKE6144+X+Y32,N8+97

130X=X+V:Y=Y+N:PUTSPRITE2,(X8,Yz8-1),1
5,2:IFVPEEK(6144+X+Yx32)>32THEN260

140N=(N+7)MOD8:P=P+G:0=0+H:PUTSPRITEO,(

P-3,Q-4),U,9:IFP<12THENPLAYP$:P=129G=-G:

ELSEIFP>243THENPLAYP$:P=243:G=-G

1561FQ>172THENPLAYP$:Q=172:Z=8:VPDKE614

4+K+L/32,233:H=-H:U=15:GDTO120ELSEIFQ<19

THENPLAYP$:Q=19:H=-H:GOTO120

169A=6144+P¥8+(Q¥8)H32:B=VPEEK(A):IFB=2

33THENG=-GEH=4:P=P+8#SGN(G)〒G:Q=Q+4:PLAY

"03L64SN1000G":GOTO120ELSEIFB>32THEN189

170A=A+((QNOD8>3)F(H>0)､QMOD8<4)f(H<g)

)H329B=VPEEK(A)

1801FB=2240RB=2330RB=32THEN120ELSEIFB<1

60THENIFH>9THEN220ELSE129

199K=VPEEK(A-SGN(H)32)-161:L=VPEEK(A-S

GN(G))-161:IFK<0ANDNOT(L<ZANDRND(1)<、5)T

HENH=-H:0=Q+8fSGN(H)-HELSEG==G:P=P+8zSGN

(G)-G:IFK>-1THENH=-H:0=Q+8SGN(H)-H

2001FB=241THENPLAY"02L64SN2900FEDC":U=0

:GOTO120

210K=-(B-Z)=(B-Z>160)-32=(B-Z<161):B=B-

1,53:VPOKEA,K:IFK>160THENPLAY"O7SN989F64"

:GOTO129ELSEVPOKE8196,15:PLAY"01L64V15CO

2B，庁:C=C+B/8:0=0-1:PRINTE$"&"USING"####

##";C:VPOKE8196,241:IFO=0THEN290ELSEIFCN

OD50=ZTHEN240ELSE120

220U=15:Z=8-N8+(B>N8+97)骨64-33:A=Z+20

:PLAY"L64SN1500N=A;"

239G=RND(1)骨3+2:G=G¥SGN(RND(1)2-1):IFG

=0THEN230ELSEH=-RND(1)M2-3:GOTO120

240Z=8:FDRI=@TO7:PLAY"07L64S6N200008GO7

C":N=Y(N):FORJ=BTO1:N=N-1:PUTSPRITE3,(X(

N)H8+1,門特8-1),11:A=6144+X(N)+門骨32:B=VPEE

K(A):IFB>160ANDB<2240RB=241THENVPOKEA,32

:0=0+(B<>241)ELSEJ=-(B=224)

250NEXT:N=(N+7)NOD8:NEXT:VPOKE6927,0:IF

O=0THEN296ELSE120

260SOUND7,7:PLAY"L1SDN26000C":IFCF=ZTHE

NPRINTE$肝』)GAMEOVERw:T=T-(C-T)(C>

T)

276PUTSPRITE2,(Xf8-V4,YH8-W=4-1):FORI=

-1TOO:PUTSPRITE1,(Xf8-Vx4+INT(RND(1)g12-

4),Y8-Nf4+INT(RND(1)12-4)-1),19:I=STRI

G(8)INPPLAY(0):NEXT

280FORI=9TO2:PUTSPRITEI,,0:NEXT:SOUND7,

56:IFCF=0THENC=0:CLS:GOTO60ELSECF=CF-1:D

EFUSR2=65:A=USR2(8):FORI=0TO7:VPOKE6144+

X(1)+Y(I)32,32:NEXTgPRINTE$"!"STRING$(

32,224):DEFUSR2=68:A=USR2(6):PRINTE$"7%"

USING"LEFT###";CF;:GOTO110

290PLAY"06L16SN30000CDEGCDEGCDEGFGABO7C

2":PRINTE$"!CLEAR!!":IFR<5THENFORI

=-1TOO:I=STRIG(9)INPPLAY(0):NEXT:FORI=6T

02:PUTSPRITEI,,0:NEXT:CLS:R=R+1:GOTO90EL

SEFORI=0TO7900:NEXT:DEFUSR2=65
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300A=USR2(6):CLS:FORI=6TO767STEP5:VPOKE

6144+I,INT(RND(1)H8)x8+97:NEXT:FORI=0TO2

:PUTSPRITE1,,0:LOCATE8,7+1:PRINTSPC(16):

LOCATE6,14+I:PRINTSPC(20):NEXT

319PRINTE$"((ALLCLEAR!!"E$"/&YO

UAREGREATl!":DEFUSR2=68:A=USR2(6)

【変数の意味，

スプライト座標

X、Y……スネークの頭の座標

→X×B、Y×B－1して表示

V、W･･･…スネークの移動増分

(それぞれ－1から1の値）

P、Q……ボールの座標－P－

B､Q－4して表示(ボールの中

心の座標がP、Qになる）

G、H……ボールの移動増分

M……ミサイルのY座標→X

(N)×B+1，M×B－1して

表示

テキスト座標

x(n)、Y(n)……スネークの

胴体の座標

その他の変数

A$･･…．黒いブロック表示用

A･…．｡おもにボールやスネーク

の移動時にVRAMのパターン

名称テーブルのアドレスとして

使用／マシン語呼び出し用

B……ボールやスネークの移動

先にあるキャラクタのキャラク

タコード

C……スコア

CF……スネークの残り数

E$･･…･エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)+"Y"が入

る(テキスト座標指定）

E、F……スネークの移動増分

計算用

｜、J…･･･ループ用

K、L…･･･スネークのしっぽの

座標保存用／ボールの衝突判定

処理時には汎用として使用

N･･…･スネークの移動用カウン

タ

O……ブロックの残り数

P$……ボールが壁に当たった

ときの効果音データ

R……乱数初期化用／ラウンド

数

S……スティック入力用

T……八イスコア

U……ボールの色(通常は白で、

黒いブロックに当たると透明に

なる）

Z……ボールのパワー(最低で

B、最高で64の値を持つ）

1プログラム解説，
10初期設定／効果音データ設

定/PSGレジスタ設定／乱数

初期化／エスケープシーケンス

の設定

20マシン語の書きこみ(メモ

リの&HDgggから&HDG

E4までに書きこみ)/USR

関数定義(USROに書きこん

だマシン語を、USR1にキー

バッファクリアを定義）

30スネークの胴とブロック、

石のキャラクタパターン定義と

それぞれのキャラクタの色設定

40スネークの頭とボール、ミ

認ンPSG例ほうがいいな
、

74

【MEIWA】こんにち

は。ひさしぶりですね。

さて、今月はFMパッ

クを買ってきて少し鳴

らしてみたのですが、

なんかちょっと期待は

ずれでした。こんなと

ころでこんなことを書

くのもなんですが、ぼ

くはPSGのほうがい

いな、という感じがし

てしまいました。まだ

慣れてないせいかもし

れませんけど……。

320PLAY"06L16SN10000C8FC8FC8FC8FCDEFECC

DEFECC8FC8FC8FC8FCDEFGACDEFGAD8GD8GD8GD8

GF8EF8EFECDCO5BO6CDEFECGFEFGBO7C1":FORI=

0TO1:FORJ=0TO19:IFPLAY(0)=0ANDSTRIG(9)TH

ENT=T､C-T)H(C>T):CLS:C=0:GOTO66ELSENEXT

:A=USR(6):I=9:NEXT

サイルなどのスプライトパター

ン定義

50太文字処理

60～80スネークの残り数設定

／タイトル表示処理／ゲーム開

始入力処理(トリガー入力でラ

ウンド1，1～5のキーでのそ

の番号のラウンドから開始）

90～100ゲーム画面作成

110スコアなど表示／スネー

クの胴の色初期化／スネークと

ボールの座標や移動増分、ボー

ルの色、パワーなどの変数初期

設定／スネークの残り数表示

120スネークの移動入力と増

分計算／スネークの胴移動

130スネークの頭移動／スネ

ークの衝突判定(ミス判定）

140スネークの移動用カウン

タ更新／ボールの移動／ボール

と左右の壁の衝突判定処理

150ボールと上下の壁の衝突

判定処理(ボールが下の壁に当

たったとき、スネークのしっぽ

があった位置に石を表示）

160ボールと石の衝突判定処

理(衝突があればボールを落下

させる)／ボールの衝突判定(衝

突があれば行180へ飛ぶ）

170ボールの移動先にあるキ

ャラクタのキャラクタコード検

出

180ボールとスネークの衝突

判定(衝突があれば行220へ飛

ぶ）

190ボールとブロックの位置

関係によって増分と座標変更

200ボールと黒いブロックの

衝突判定処理(効果音／ボール

の色を透明に変える）

210ボールとブロックの衝突

処理／ブロックが壊れたかの判

定処理(壊れたら画面フラッシ

ュ、スコア更新処理、残りブロ

ック数減算)／ラウンドクリア

判定／ミサイル発射判定

220スネークとボールの衝突

処理(ボールの色を白に／ボー

/はじめて見たIMPの実用例へ、
rSNAKER』のプログラムで

は、ちょっと変わったリプレイ入

力の判定をしている。

行270や行290にある、

FORI=-1TOZ:I=S

TRIG(Z)IMPPLAY

(2):NEXT

という部分がそれで、IMPとい

う論理演算子を使っている点に注

意してほしい。

ここでは効果音が鳴り終わるま

ではトリガーの入力を受け付けず、

鳴り終わったらトリガー入力待ち

になるという処理をおこなってい

るが、今までファンダムに送られ

てきたプログラムでは、おなじよ

うな盤が効果音の鳴り終わり待

ちと、トリガー入力待ちの2つの

処理に分けられていた。しかし、

rSNAKER｣のように|MPを

使えば、ひとつのループの中にシ

ンプルに収まってしまう。

このIMPという日ごろ見かけ

ない論理演算子には、とてもおも

（しるし性質があるのだb
、

AlMPB

は、ビットごとに

glMPZ→1

ZIMP1－1

1IMPZ→Z

11MP1‐1

という計算がおこなわれる。

つまりIMPではAのビットが1

でBのビットが0の場合だけ結果

が0になるのだbだからAとBが

入れかわると結果も異なってくる。

rSNAKER｣の入力処理では

この性質を利用して、トリガー入

力があるとAの部分が－1にな

り、効果音力鴫り終わるとBの部

分にあたるPLAY関数が0にな

る。その結果、lに0（このループ

の終値)が入り､ループから抜け出

す仕組みになっているのだ。

ちなみにIMPをほかの冒紙竪寅

算子を使って表すと、

(NOTA)ORB

などと置き換えることができる。

この効果的なIMPの使い方は、

ひさぴさの魅力の1行に値する。ノ

勺
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ルのパワー計算／効果音）

230ボールの移動増分計算

240～250スネークのミサイル

発射処理(効果音／ミサイルの

移動)／ミサイルとブロックの

衝突判定処理／ミサイルの消去

／ラウンドクリア判定

260効果音／ケームオーバー

判定処理(メッセージ表示／八

イスコア更新）

270スネークの頭の部分に火

花を表示／リプレイ入力判定

(トリガー入力）

280スプライト消去／スネー

クの残り数判定(0ならばスコ

ア初期化／行60へ飛ぶ／0でな

ければ残り数減算／画面の表示

禁止／スネークの胴消去／メッ

セージ消去／画面の表示許可／

スネークの残り数表示／行110

へ飛ぶ）

290ラウンドクリア処理(効果

音／メッセージ表示)／オール

クリア判定(オールクリアでな

ければトリガー入力処理／スプ

ライト消去／画面消去／ラウン

ド数更新／行90へ飛ぶ）

300オールクリア処理(画面の

表示禁止／画面消去／エンディ

ング画面作成／スプライト消
±、
ニノ

310オールクリアメッセージ

表示／画面の表示許可

320効果音／トリガー入力判

定(入力があればハイスコア更

新／画面消去／スコア初期化／

行60へ飛ぶ）

BIOSのキーバッファクリア－ブルにデータを転送

(&H1SB)を呼び出す●USRe

●USR1BIOSの画面表示の禁止(&

&HDB2g～&HD217H41)または画面表示の許可

VRAMのカラーテーブルから(&H44)を呼び出す

ワークエリアヘデータを転送

ﾜーｸｴﾘｱ｜(このときデータの最初を最後

に持ってくる)&HDZE5～&HDZEC

&HDZ1B～&HD2E4カラーテーブルのデータを一時

メモリからVRAMのカラーテ保存するワークエリア

助プログラム確認用データ鳴鰯
■lllllllllllllilllllllllllllllllllllllllill11lilllllllliⅢⅢlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllilllllllⅢⅢⅢlllllllllm
二 ＝＝

=18>2120>12538>17748>73=

章：:雛，::棚，『:蝋↑::蝿琴
=130>140146>119159>69169>194=
ーー

=170>81186>247198>111206>222三
＝＝

=210>120229>152239>237248>26=
＝＝

=259>231269>219279>237280>234=
＝

＝298＞249300＞249319＞126320＞208三
＝ 二＝

■illlllllllllllllililillllllllililillllllllllllllllllllllllllllllllllllllllillllllllllllilllllllllllllllllllllllll1lll1llilllilllllllilⅢⅢI|■

ヨ

｜’マシン語解説

●USR

／ｽﾈー ｸのなめらかな動きの秘密
スネークのなめらかな動きの裏いたとしよう。X方向増分のVは

には、いくつかのテクニックが使1になり、Y方向増分のWには0

われている。この部分を見るかぎが入っている。ここで、スティッ

リでは、かなり考えぬかれた処理クの入力が左ならば､Wは－1に

になっているのだ。なり、右なら1になる。しかしV

そのテクニックのひとつには、は1のままだ。

行120にあるスネークの移動増分また、スネークが左上を向いて

計算の方法があげられる。いたなら、VもWも－1になって

ここの処理で使われている、Eいて、入力が右ならVが0になり

とFの変数の役割に、作者の柔軟Wはそのまま、左ならWが0にな

な思考力を感じた。りVはそのままだb

■入力からB方向の増分へ『SNAKER｣のような方法で

rSNAKER｣の移動入力はス移動する場合、増分はスネークの

ティックの左右だけでおこない、向きに関わらず、どちらカー方し

スネークはこの入力にたいして向か変化しない。

きを45度ずつ変えていく。スネークが斜めの向きだったと

プログラムのなかでスネークのきは、どちらの増分も0以外の数

向きを変えているのが、移動増分値が入っていて、入力によってど

の計算部分で、問題のEとFの変ちらの増分が変化する力決まる。

数は、EはX方向増分のVの計算縦横の向きなら、どちらかの増

用、FはY方向増分のWの計算用分は0になっていて、左右どちら

として姿を見せる。しかし、Eのの入力があってもこの0になって

計算にはY座標増分Wが関係し、いるほうが変化することになる。

Fの計算にはX座標増分Vが関係この複雑な関係をEとFがうま

している。〈まとめあげているわけだb

このややこしい関係は、それぞ■スネークが動く原理

れの方向の計算に、他方の増分のところで、スネークは頭がスプ

状態を利用しているからだ｡ライトになっていて、胴体はキャ

図1を見てほしい。X方向の増ラクダでできている。

分を見ると、増分の計算はかんたこんなスネークが動くとき、ひ

んそうにおもえるが、増分が1とつひとつ胴体を書き直していた

や－1の値になったとき、Y座標のでは動き力遅くなってしまう。

の増分を参照しなくては、どの方それではどうやってなめらかな

向だかわからない。これはY方向動きを表現しているのだろうか。

にとってもおなじで、増分の計算図2をみると、上から順に番号

には他方の状態力深く関わってぃ力振ってあり、プログラムの中で

るのだ。の処理の順番を示している。

、たとえばスネークが右を向いてこのプログラムの流れにそって
、

、、I
■図1方向別移動増分

LX方向’「V方向｜

■図2スネークの移動の原理
※A～Hはスネークの胴体の色

⑪④⑥。。⑤⑥⑥⑧○

②⑧。。⑤⑥⑥⑥○

③⑥。。⑤⑤⑥⑥④

④⑧。。⑤⑤⑥⑧④○

⑤④⑧。◎⑤⑤⑥⑧○
ｐ
ア
《

スネークの動いていく仕組みを解

説しよう。

①まず前述のようにスネークの移

動増分を計算する。図ではもとの

スネークの状態

@胴体のいちばん最後を消す。プ

ログラムの中ではX(N)とY

(N)にテキスト上での座標が入っ

ているので、空白を書きこむ

③スネークの頭のある位置に、い

ま消した胴体とおなじキャラクタ

を書きこむ

④スネークの頭を次の移動先に表

示しなおす

⑤マシン語を使づて、キャラクタ

の色をずらし、見た目には移動し

たように見せる。そして、最後に

Nの値を一1してX(N)とY

(N)が移動後の胴体の最後の位置
になるようにする

この一連の処理で、スネークの

なめらかな動きを表現している｡

ちなみに変数Nは、ボールをは

じく処理Eも使われていて、そこ
ではボールのパワーを計算するの

に用いられている。
一__ ノ
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なのだ）というスケジュール。

、

ついてるね。来月からはゲラッパファンキー

FLOWERと呼ぼう。三重･JUN(MS)

も同工異曲の多い規定部門のなかで光ってま
’十二
Lノノーo

東欧諸国には行けなくて残念だったのです

が、オーストリアの東側の、もうチェコスロ

バキアに近いあたりではだんだん人々 の嵐崩
がダーク(地味というか暗いというか)になっ

てきて、同行のマネージャー兼運転手のフェ

ルディナンド(フランス人)も｢チェコっぽい

なあ｣といってました(英語で)｡高速道路では

ときどき東ドイツの車(DDRのステッカ-)

を見かける。買い出しに来ていておんぼろ車

に荷物満載というパターン。

国境の検問でちょっと緊張する以外にはほ

とんど東ヨーロッパの動きを感じさせるもの

はなく、もっぱら新聞を見てはベルリンやル

ーマニアの激動ぶりをフェルディナンドや各

地のスタッフと話していました。これまた

個々にお国事情があるのですが、若者が自由

と物質的豊富さにあこがれていて、その象徴

がマクドナルドだったりするのにはなんとも

いえない苦いものがある。それに、ベルリン

では壁がなくなってドイツ人意識が高まると

同時にトルコ系などの移民の人々が暮らしに

くくなっていたりして(友人のピーターとい

うドラマーはトルコ人街のすぐ近くに住んで

いる)、東西問題に南北問題､経済格差に人橦

『1989ベルリンの大晦日』三重県･JUN＊＊

1SCREEN7ECLS:COLOR15,1,1:DIN

V（12）：X＝256：Y＝59

2LINE(0,50)-(512,212),14,BF:

RESTDRE9:FORI=1TO12:READV(X):

NEXT：FORI＝1TO198

3R＝INT（RND（1）骨30）：Q＝INT（RND（

1）骨39):IFRNOD2=6THENR==R

4LINE(X,Y)=(X+R,Y+Q),1:X=X+R

：Y＝Y＋Q

5RESTDRE:FORJ=BTO13:READA:SO

UNDJ，A：NEXTJ

6FORP=1TO12:VDP(24)=3+V(P):N

EXTP

7FORN=1TO1639:NEXTNglFY>216T

HENY=50+INT(RND(1)"162):NEXTE

LSENEXT

80ATA179,15,190,15,206,15,9

，56，16，16，16，252，255，9

9DATA1,-1,2,-2,3,-3,2,-2,1,

－1，0，9

1万キロ以上の距離を7人乗りのバンで駆

け巡る、ハードなツアーでした。日本にいる

と、いろいろなイメージはあっても、なんと

なく同じような人が暮らしているような気が

するかもしれないけど、いやいや、国とか民

族によってほんとに違いがあるのには驚く。
パンンチユアル

ドイツ人はパンク兄ちゃんまで時間に正確

イタリアに行くと、まず時間を守る人はいな

いというのはまったく誇張ではない｡スイス

はドイツ系、フランス系、イタリア系と地域

によって幽首が違っていて､性格にもそれが
反映しているけれど、やっぱりスイス国民と

しての生活習慣もあったりして、事情は複雑

です。世界史の教科書をちょっと見ると明白

なように、国境と民族はあまり対応していな
.、人せん

いし、幾度も変遷を経ているわけで、ほとん

ど単一民族、国境はだいたい明快な日本とは

ぜ－んぜん違う世界がそこにあります。おっ

と、ファンキーFLOWERクン、いいとこ
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『処刑』神奈川県･ファンキーFLOWER＊

1COLOR6,6,8:SCREEN5:DEFINTA

－ZgCLS：OPEN魔GRP月斤AS＃1

2FORI=0TO2:X(1)=If80+36:S(Z)

＝39：NEXT：SOUND7，55：SOUND6，30

3FORI=1TO9:PLAY"SN3909C12":F

ORJ＝GTORND〔－TINE）幹569：NEXTJ，エ

4FDRI＝BTO211：FORJ＝mTO2

5X(J)=X(J)+RND(1)5-2:S(J)=S

（J）＋RND（1）饗5－2：LINE（X（J），I）＝S

TEP（S（J），9）：NEXT

6X＝RND（1）饗25B：Y＝RND（1）饗299gI

FPOェNT（X，Y）THENNEXTgGOTO8

7CIRCLE（X，Y），RND（1）特6，，”RND

（1）骨2＋1：PAINT（X，Y）gNEXT

8CDLDR14:DRAW"BN112,96":PRIN

T＃1，労力蝋ワシ時：GOTO8

『三色旗』神奈川県･ファンキーFLOWER

19SCREEN1：NエDTH18：KEYOFF

20COLOR15,7,7:FORI=1TO7:READ

A＄，N，C（9），C（1），C（2）：FORJ＝OTO2

：VPOKE8294＋J，C（J）衿17：NEXT

39LDCATE9,5:0NN+1GOT040,59

40F$="、、、、、、hhhhhhpppppp":FO

RJ=1TO12:PRINTF$;:NEXT:GDTO60

5BPRINTSTRING$(72,斤、");STRIN

G$(72,"h");STRING$(72,"p")

69LDCATE5,19:PRINTA$;SPC(5)

79FORJ=0TO1:J==STRIG(6):NEXT

J，I：RESTORE：GDTO26

8ZpATAフラコス，9，4，15，6，にし卜覗イツ，1

，1，6，19，へ寵ルキ蛾一，e，1，1B'6，オーストリ

ア，1，6，15，6，イタリア，9，2，15，6，オラコタ

弧，1，6，15，4，ハコカ承り－，1，6，15，2

少
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少
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酔うﾗｯバ(ヨーロッ1,P)一－－

本コラムAVフォーラムに掛高するときは、①ハガキの麺やびんせんに、作品名･住所･氏名･ペンネーム･称号を書く。②行番号は赤字で書く③

プログラムはなるべく1行2写にして、すべて大文字でかく。④ディスクやテープで投稿するときは氏名と作品名を書いたラベルをかならずつけ

る。以上のことを守って｢ファンダム内AVフォーラム;係規定部門または自由部門までお送りください。あて先はファンダムと同じです。76応急囲邑



※このコーナーの掲載プログラムは、無印＝『云列(RAM8K以卜)『7百列2/2+用、＊＝
Ⅸ両]2/2+(VRAM64K以上）用、**=E宮司ク/2+(VRAM|28K)用です

差別と、問題は複雑です。

音楽というコミュニケーションの手段があ

るので、ずいぶん各地で親切にしてもらった

し、知りあいも増えました。イタリアの田舎
じい

町では公演終了後にお爺さんが感激して握手

を求めてきたり、フランスではパリ在住のマ

リ(アフリカ)出身のミュージシャンとスワヒ

リ語と日本語の共通性の話で盛りあがったり

オーストリアのやまあいの牧場の夫妻に昼食

をごちそうになったり、デンマークのオール

フスで日本からそちらの大学に留学している

ハーフの女の子に針治療をしてもらったり、

今考えると不思議な出来事ばかりです。

日本にいると、自分のことをへんな日本人

だなと思うことが多いのですが、外国に出る

と逆に自分が日本人であることを思い知らさ
よ

れることが多い。これは善し悪しの問題では

なく、自分のアイデンティティなのでそれを

みとめざるをえないといった類のことです。

風呂の入り方からみやげものを選ぶ美意識に

いたるまで、ふだんは気にもとめないような

ことがらにいちいちはっとするのはおもしろ

い。旅行は自分の鏡にもなります。帰りは大

阪の伊丹空港着だったのですが、友だちに迎

えにきてもらって、ファミリーレストランで

食事したあと豊中の銭湯に直行、露天風呂に
いや

つかりながら旅の疲れを癒すという日本情緒

ぶりで、落差がなかなか楽しかった。明治時

代のように文化の格差が激しければ国粋主義

者になったりヨーロッパー辺倒になったりし

たのでしょうが、現在の日本のように先走っ

てしまうと、いろいろなヨーロッパとの違い

に笑うほかなかったりして。

だんだん欲深くなってきて、今度はアメリ

カ／カナダ、さらにタイ、ベトナムなどの東

南アジアも回ってみたいな、と思っています。

S-A1クン、今回の｢11｣には笑いました。

｢アフターバーナーII｣のタイトルが回るとこ

ろだけをｼﾐｭﾚｰﾄしているのだが、よい

出来です。RUNさせてから実際に回り始め

るまで15分くらいかかるけど、それだけ待つ

かいがあります。やはり目のつけかたとプロ

グラムの完成度はさすがにベテラン。次回か

らはFS-A1と呼ぼう。ふふ。

『うずまき』神奈川県･相続Am漁X＊

19CDLOR,15,15:SCREEN5:CDLOR=
（15，2，3，7）

29P=3．1415926#:FORI=1TO56:FO

RJ=9TO2PSTEPP/I:C=C+1+(C=14)

=14:CIRCLE(127,M5),I,C,J:NEX

TJ,I:SOUND7,7:SOUND6,19:SOUND
8，15

39FDRI=1TO14:CCLDR=(I,2,3,7)

:CDLDR=((I+2)NDD14+1,7,7,7):N

EXT：GOTO3g

|:零節は『季節はずれのストーブ』愛知県･平野凡平太*＊
19CDLDR1,15,15:SCREEN7:FDRA=

2TO14:COLOR=(A,5,0,5):NEXT:FO

RA=6TO18:FDRB=0TO1:CIRCLE(A2

9+BH19,106),15,A-4,5．5，4，2：NE
XTB，A

20IFINKEY$=""THEN2gELSEFORA=

1TO589:NEXT

32FORA=1TO19:FORB=gTO12:C=A-

B:IFC<ZTHENC=0ELSEXFC>7THENC=
7

40COLOR=(B+2,C,9,0):NEXTB,A

S6GCTO59

『水を大切に･･…』沖縄県･賢者ドラゴン

19SCREEN1,9:COLOR15,4,7:KEYO

FF:P$=CHR$(27):FORI=9TO5;READ

D$:FORJ=gTO7:S$=S$+CHR$(VAL(庁

&H"+NID$(D$,J"2+1,2))):NEXT

29SPRITE$(I)=S$:S$="":NEXT:P

RINTP$"Y$(水をたいせつに．．、肺P＄時Y／

,L一一":FORI=9TO14:LOCATE12,I:P

RINT"I":NEXT:FORI=0TO3:PUTSPR

ITEI,(112－(I>1)H8,55-(I=10RI=

3)H8),15,1:NEXT:SDUND7,56

39FORI=2TO1000:NEXT:FORI=62T

0117STEP1.58PUTSPRITE4,(123,I

),7,(I=116)+58.FORJ=3TO-(I<66)

H88:NEXTJ,I:SDUND1,9:SOUND8,1

5:FORI=255TOBSTEP-8:SOUND9,1:

NEXT:PUTSPRITE4,(9,209),,5

49GDTO39:DATA1910171616181F1

F,1F1F1F1810101910,0999FCECEB

EBF8FC,FEFFFF3F1F1FOOOO,06096

96681422406,28207070F8F8F870

最後は相続AOTAXのB作をまとめて掲

載。Romiもたじたじの量産熊勢です。

まず1作目はパレット切り換えによる｢通

路を走る｣｡左右の壁の微妙な上下動と足音が

リアルな感じを強めています。

次は､これまたパレット切り換えによる｢う

ずまき｣。始まるのに時間がかかるのだが､あ

まりによい出来なので採用。

最後は実際に文字から血がにじみ出ていく

｢血もしたたるAVフォーラム｣。これで次回

からは相続所得AOTAXに昇格。

平野凡平太クン(MS)、好調です。今回は、

電気ストーブの電源を付けて、コイルがだん

だんと赤くなっていく場面をシリアスに表現

しています。そろそろ冬ものを整理して舂の

ものと取り替えるシーズンです。たまにちょ

っと寒い日があって、なかなかストーブがし

まえなかったりするんですよね。
4mもしたたるAVフォーラム』
神奈川県･相続AOT漁X

12CDLOR8,0,3:SCREEN2:DEFINTA

-Z:OPEN''GRP:"AS#1:R=RND(-TINE

）：B＝79：A＄＝秤ちもした混るAVフォーラム卿：

C=LEN(AS):A=(256-CH8)¥2:PSET(

A’8），6：PRINT＃1，A＄

20X=RND(1)"CH8+A:Y=RND(1)M8+

BErFPOINT(X,Y)=9THEN29

301FPOINT(X,Y)=8THENY=Y+1:GO

TO3ZELSEPSET（X，Y）：GOTO29

囮『I』岡山県･S-A1*
19CLS:PRINT"15分唾と蛾おまちくた蝋さい．杵

：FORI＝gTO2602：NEXT：N＄＝wBN6，g丙

29COLOR15,9,9:A$="00006093鹿：

B$="61111119":C$="00199109":D

$=A$+8$+C$+C$+C$+C$+B$+A$:SCR

EEN5:FDRI=gTO31:PSET(INDD8,1¥

8),VAL("&H''+NID$("gCC66880C32

C8F98C22C89986CC60886，，1＋1，1）

):NEXTES=6EFORA=1TO3:SETPAGEO

,A:CLS:FORP=6TO11:FORZ=ZTO63

30X＝（ZNOD8）－3．5：Y＝（Z￥8）－3．5：

COPY（VAL（N1，＄（、＄，Z＋1，1））衿4，9）

一STEP〔3，3），gTO（（PNOD4）外64＋（31

＋（X骨COS（S）－Y後SェN（S））骨5），（P￥4）

:64+(31+(XxSIN(S)+YHCDS(S))H5

)),A,PSET:NEXT:S=S+.0873:NEXT

P，A：SETPAGE9，跣OPENけGRP：〃AS1

49DRAWN＄：PRINT＃1，面HITSPACE

KEY”：IFSTRエG（8）THENCLSELSE40

50FORP＝1TO3：FORY＝pTO2：FORX＝O

TO3:CDPY(X64,YH64)-STEP(63,6

3），PTO（96，74），0，PSET：NEXTX，Y領

P：GOTD50

賢者ドラゴンクン(M)、じょうず。水道の

蛇口から水滴がポツンポツンと落ちている上

に｢水をたいせつに……｣の表示。水滴が地面

に落ちたときの｢ポチャッ｣っていう音もよく

できている。う－ん、身につまされます。東

京はもう慢性的な水不足で、夏になると水節

約のキャンペーンが張られるんです。

艀や辛争や~や争命辛隼や…や幸一…金一余鵯

;B月号のお題『おたく」 矛

織灘蕊識
f塾長はおたく道を追求したその壁の向こうにサ

リ蕊頚巽蹴駕易熱り
《てユニークな作品を投稿してちよ－だい･しサ

ゼめ切りは3月末日、応募規定は左ベージの欄サ
$外にあります｡ｲﾗｽﾄ､自由部門への投稿；
《もよろしく。ではまた来月。 サ
島やや幸や辛辛零や……や辛辛…辛辛一幸や髭

ｒ
》

I通路を走る鋤神奈川県･相続AOT漁X＊

1gCOLCR，9，0gSCREEN5：SOUND7，7

8SOUND6，9

29FORエー2gTO97：C＝C＋1＋（C＝10）饗1

9:A=EXP(I/29):B=SIN(3.14159/4

．5碁C）骨A／5：LエNE（127＋A，195－A＋B）

-STEP(9,AH2),C:LINE(127-A,195

-A+B)-STEP(8,AH2),C:NEXT

39SOUND8，0：FORI＝1TO19：COLOR＝

（1，9，5，8）：COLOR＝（INOD16＋1，7，7

,7):NEXT:SOUND8,15:GDTO39

I

当フォーラムでは、5段階の称号を定める。とりあえず採用したら｢M｣の称号と揮饒誌の授与。2回目の採用で｢MS｣、3回目で｢MSX｣などと称号は

あがっていくわけだ｡そして､みごと｢Msx2｣に行きついた人にはおなじみの牛隷ﾃﾚｶ新バージｮﾝ､｢Msx2+｣になるまでがまんした人には希望77
のソフト(ただし定価で｜万円以内)を授与する。つまらない作品を送ってきたら称号乗|陣(はくだつ)もあるので心するように墜長)。得点システム
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14902$="05814V8L4EE・E8R4E･EE．EE･E8R4E･E

E．F＋F＋~.F＋8R4F＋”F＋F＋、F＋F＋GGR8E8EE2EE，E8R4

E･EE．EE・E8R4E，EE．F＋F＋、F＋8R4F十．F＋F＋、F＋F＋G

GR8E8EE2"

150E2$="al405V8L4C+C+.C+8R4C+、C+C+、C＋C＋

、C＋8R4C＋、C＋C＋、C＋C＋、C＋8R4C＋、C＋C＋，DDDDR8C＋

8C＋C＋2C＋C＋，C+8R4C+、C＋C十．C＋C＋，C＋8R4C＋、C＋C

＋、C＋C＋、C+8R4C+.C+C+.DDDDR8C+8C+C+2"

169F2$="04314V8L4AA.A8R4A．AA・G＋G＋、G＋8R4

G＋、G＋G＋･AA・A8R4A･AA･AABBR8A8AA2AA・A8R4A．

AA・G＋G＋、G＋8R4G＋、G＋G＋・AA・A8R4A・AA，AABBR8A

8AA2，’

17662$="V4aA13BIH4HS14H4SIH4H4S!H4H4S!H

4BlH4S!H4H4S!H4H4S!H4H4S1H4B!H4S!H4H4HSl

4H4HS!4H4HS!4B!H4HS14H4HS!4H4HS!4H4HS!4B

lH4HS!4H4S1H4H4S!H4H4SIH48!H4S!H4H4S!H4H

4S!H4H4S!H4B!H4S!H4H4HS!4H4HS!4H4HS!4B1H

4S!H4H4S!H4818S18Sl8S!8S!8SIBS!8S!8"

180'BPART

198A3$="06345L4EEEE8D.DC+<B>D2C+8<B.&BR

4＞C＋8，E･EEE80.DC+8<B>D8&D2C+8<B、＞R1V12EE

8EEE.DC+8<B>D8&D2C+8<B，>V14R2EEA1F+8E，E8

DC+.R4F+2F+2F+2T160A.F+8E2F+1"

289B3$="05a45L4EEEE8D･DC＋〈B＞D2C＋8〈B‐＆BR

4>C+8DE･EEE80．DC＋8〈B＞、8＆D2C＋8〈B・R1＞BB8BB

B･AG+8F+A8&A2G+8F+.R2EE>V15C+1B8A.E8<V12

DC+.R4F+2F+2F+2>V15T169E.D8C+2C+1"

219C3$="833V1902L4BBF+ABBF+ABBF+ABBAAGG

＞、、＜GG＞D、＜GG＞、、＜GGF＋F＋EEG＋G＋BBG＋BEEG＋G＋B

BG+BA1R1F+F+>C+C+<F+F+>C+C+<A1n

228D3$="al4V1004L4BBBBBBBBBBBBB2A2BBBBB

BBBBBBBB2A2BBBBBBBBBBBBBBBBR1R1AAAAAAAAA

1”

239E3$="al4V1904L4F+F+F+F+F+F+F+F+F+F+F

+F+F+2E2GGGGGGGGGGGG62F+2EEEEEEEEEEEEEEE

EL8EGGBD+GGBDGGBC+GGBL4C+C+C+C+C+C+C+C+E

1庁

249F3$="R4al4V13L404BR4BR4BR4BR4BR4BB2A

2R4GR4GR4GR4GR4GR4GG2F+2E1R4ER4ER4ER4ER4

ER4EV1505L8EGGBD+GGBDGGBC+EGBO4L4V13F+F+

>C+C+<F+F+>C+C+<A1''

259G3$=''V15aA15B!C4CSI4C4S!C4C4S!C4C4Sl

C4B!C4SIC4C4S!C4C4SIC4H4S!C4B!C4S!C4C4CS

!4C4CS!4C4CS!4B!C4CS!4C4CS!4C4CS14C4CS!4

B!C4CS!4C4S!C4C4S!C4C4S!C4B!C4S!C4C4S!C4

C4S!C4C4SIC4C!1R1B!C4SIC4C4CS!4C4CS!4C4C

S14C11w

269PLAY#2,''T292324'｢,''T200324","T2ggall'P

,''T260311",'fT2ggall'',''T202311",''T202V1aA

15坪

279PLAY#2,A1$,B1$,C1$,D1$,E1$,F1$,G1$

280PLAY#2,A2$,B2$,C2$+C2$,D2$,E2$,F2$,G

2＄

290PLAY#2,A3$,B3$,C3$,03$,E3$,F3$,G3$

｜ビ一トルズコー
ｌ
ｌ
１
－
ｌ
‐
Ｉ

ナ 一

H=LPノ=LP

④4 作占っちゃんの作品＠一
、

今月から新しく登場したビー

トルズコーナー。初回は、選者
へルプ

であるところの私が『HELP/』

を作ってみた。このくらいの長

さでまとめてもらうといいなあ、

という見本です。プログラムは

いたってノーマル、音色やボリ

ュームをひんぱんに変えている

のがコツですな。

え－と、ビートルズは知って

るよね。リンゴスターやポール

マッカートニーが来日したり、

ジョンレノンがブームになった

り、そ－いえば1年ほどまえに

ジョージ八リソンもヒットを飛

ばしてたけど、ビートルズとい

うのはこの4人が1960年代に結

成していたバンドです(1967年

に解散)｡だれでも知ってる名曲

が山ほどあって、「イエスタデ

イ｣、「レット・イット・ビー｣、

『ヘイ･ジュード』、『ノルウェー

の森｣、ほらほら、知ってるでし

よ。だれでもきっと感動するの

で、この機会に聴くことをお勧

めします。

10CALLNUSIC(1,9,1,1,1,1,1,1)

29'INTRO

39A1$=P'V12L806F+2R4.E8F+4EDE4D4G2R6<B6>

D6F+E4DE4D<B>G+2R8<B>D<B>F+4EDE2>C+4.<BA

2両

4BB1$=''V12L80602R2R1D2R2R102R2R1A4.F+E2
斤

56C1$="V10R10282A2G1G2F+2E1R1L8>EGGBD+G

GBDGGBC＋EGB卿

60，1＄＝，'V4L404F＋F＋F＋F＋F＋F十F＋F＋GGGGGGGGEE

EEEEEE庁

76E1$="V4L404DDDDDDDDDDDDDDDD<BBBBBBBB"

86F1$="V4L403BBBBBBBBBBBBBBBBG+G+G+G+G+

G＋G＋G＋肘

99G1$="C!1R1C!1R1C!1R1R4B!4R4B!4R4B!4R4

N!16N!16N!16M116"

1B6，APART

116A2＄＝”O6a36V10L8R4C＋C＋4°C＋4C＋4C＋C＋4C＋

4°C＋4C＋C＋4E4．cc＋4．〈BA4．R8＞CC＋CC＋2C＋C4C＋4

C+4C+D4D4DD4C+&C+1R4C+4C+4C+4C+4C+C+4．C十

4C＋4C＋4C＋4EC＋4．＆C＋4〈BA4．＞R4C＋CC＋4．CC＋CC＋

2R8<A>04D4D4DC+&C+2．拝

120B2$="a36V804A1&A4AB4A4G+&G+1R4>C+4EC

+<BA&A1R1B4B4BB4A&A1A1&A4A4BA4G+&G+1R4>C

+4EC+<BA&A1R1B484B4BA&A2.''

13BC2$="a303L4AR4ER4A.A8ER4C+R4G+R4C+．C

+8G+R4F+R4C+R4F+.F+8C+R4DR4GR4A8A8AER4"

日
本
音
楽
普
作
権
協
会
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出
）
許
諾
第
８
９
７
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０
１
号

可

111ざLI>1叺『()rds＆MusicbyJ〔)hllLcnn〔)I1andl,aulMcCaI-mC》･

cC(〕p》･r-iHhtl965b>,NORTIIERKSON（)SLTD.，London､EnRIand

RightSfor.1apanc()ntr()11e(lbyShinkoMusiCl>ublishi'1gCo.，Ltd.,Tokyo
AuthoI-izcdf()r-srIIein-1apan《)nlv
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イースより一ス

親雫晉場 Welcomeノ
鏡味剛史の作品、①神奈川県・高畑墓海の作品① ①愛知県．

ボスキヤラが登場するときの

効果音ですな。RND関数で音

の高さを決め(行50～70)、これ

を文字変数に読みこんで(行30,

40)演奏させてます｡音色の組み

合わせ(、16のビブラフォン、

、'4の八一プシコード、＠24の

シンセサイザー)が絶妙です｡長

さも短いし。こういった、いか

にもありそうなイメージミユー

ジックもいいいですね。同作者

のディスクには､｢さくらさく

ら｣というプログラムも入って

いて、期待して聴いたらただ三

味線と琴の音でメロディをなぞ

っているだけなのにもびっくり

しましたけど。

あ、4月といえば桜のシーズ

ン、大阪の造幣局の通り抜けは

なかなかよかった記憶がある。

鏡昧クンはディスクに5曲入

りで投稿してくれたのだが、い

ずれも音楽的完成度の高い作品

ばかりでどれにするかちょっと

迷いました。

さて、この作品のポイントは

An$とEn$を見比べればす

ぐわかる。同じメロディをEn

＄のほうは｢R1S｣(16分休符）

だけ遅らせてエコー効果をつけ

ていることです。これはもう何

回も紹介しているテクニックな

んだけど、音色による効果の違

いもある。ここでは@gのオル

ガンを使っていて、ほら、オル

ガンが後ろで鳴っている感じに

なるでしよ〃むずかしいこと

をしなくてもかっこよく聞こえ

るという好例です。いいぞいい

ぞ。

1OCALLNUSIC（5，9，1，1，1，1，1，1）

26CALLVOICE(39,312,312,35,39,39)

30CALLTRANSPOSE(100)

40T＝160

59A$="T=T;V15L8

608$="T=T;V6L4

70C$="T=T;V6L4

80D$="T=T;V6L8

99A1$="04B>ED+EGF+ED+ER8<B2G16A16816>

C＋16

18981$="04G<B>G<B>G<B>GA

11BC1$="04E<8>E<B>E<B>EF+

12801$="03E4>CC<E4>CC<E4>CC<E4>CC

139A2$="05DGF+GBAGF+AR8E2EF+

14BB2$="04BDBDAC+AE8F+8

159C2$="04GDGDEC+F+E8F+8

169D2$="03G4>GG<64>G<G+A4>AA<A4>AA

170A3＄＝”O5G2・fGAG］4F＋2，2

18DB3＄＝蒔O4GCEF＋8G8ADF＋A

190C3$="04ECEF+8G8F+DF+A

295D3$="03C4>CC<C4>CC<D4>DD<D4>DD

216A4＄＝荷05E2．F＋E、＋2＆D＋4GA

229B4$="04F+<B>F+<B>L8D+<B>0+F+BAGF+

230C4$="O4E<B>E<BL8BF+B>D+GF+ED+

249D4$="02B4>BB<B4>BB<B4>BB<B4>BB

259A5$="0582.B>DD4&DC16<816A2

269B5$="04BBGR8ER8GR8AR8AR8R2

270C5$="04GGER8CR8ER8F+R8F+R8R2

280D5$="03E4．＞ER8<B＞、4〈、4＆、＞、R〈B4

299A6$="OSA2．A＞CC4＆CD16C16〈B4GA

309B6＄＝両O4AAF＋R8DR8＞CR8〈BR8BR8R2

319C6$="04F+F+DR8<B>R8AR8GR8GR8R2

32606$="0304．＞DR8〈B＞D4〈ER8＞E2＆E4

330A7$="06C2<B464E1

34987$="04AAF+R8DR8>CR8<BAGF+E4

350C7$=~04F+F+DR8<BR8>AR8BAGF+E4

360E1$="04V15R16B>ED+EGF+ED+ER8<B2616

A16B16＞

379E2$="05R16DGF+GBAGF+AR8E2EF+16

380E3$="05R16G2.(GAG}4F+2D4&D8&D16

399E4＄＝庁O5R16E2．F＋ED＋2＆、＋4GA16

468ES＄＝”o5R16B2．B＞DD4＆DC16〈B16A4＆A8．

410E6$="05R16A2oA＞CC4＆CD16C16〈B4GA16

420E7$="06R16C2<B4G4E2&E4&E8&E16

430PLAY#2,A$,B$,C$,D$,A$,A$

440PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，A1＄，E1＄

450PLAY#2,A2$,B2$,C2$,D2$,A2$,E2$

460PLAY#2,A3$,B3$,C3$,03$,A3$,E3$

47BPLAY#2,A4$,B4$,C4$,D4$,A4$,E4$

480PLAY#2,A5$,85$,C5$,D5$,A5$,E5$

499PLAY＃2，A6＄，B6＄，C6＄，、6＄，A6＄，E6＄

590PLAY#2,A5$,B5$,C5$,D5$,A5$,E5$

510PLAY#2,A7$,B7$,C7$,D6$,A7$,E7$

520GDTO430

16

29

25

36

49

50

69

79

89

99

CALLNUSIC(9,0,1,1,1)

CALLVOICE(al6,a14,324)

CALLTENPER（9）

A$="T150V15L64N=A(8);"

B$="T150V13L64N=A(1):"

FORI＝OTO1

A（1）＝RND（1）骨19＋49－1饗39

NEXT

PLAY#2,A$,B$,8$

GOTO59

JunkWar

①群馬県･K,浜松の作品＠

奇妙な味が気になってついつ

い採用してしまいました。群馬

県にいるのにペンネームが浜松

なのも謎につつまれています。

え一、作品はですね、ちょっ

とかわったメロディが｢A－

B－A｣という形式で展開され

ているんだけど、チャンネルご

とにデータの演奏時間が違うの

で中途半端な感じのままでつぎ

のパートに移っていくのが斬新。

メロディの半音の多用と相乗効

果で、なんともいえない雰囲気

です(好みですけど)。

周到な計算のもとに作ったの

か、いきあたりばつたりに作っ

たのかは問わないことにして、

これもシンプルにまとまった行

数、効果的な音色の組み合わせ

が評価されてます。

10CALLMUSIC(1,0,1,1,1,1)

29A＄＝仔T120L12V12Q805346

30A1$=''CCRCC->CCRFC<DDDRDDDDR

40B$=''T129L120803V19312

56BA$=''<F>CFCFC<F>CFCFC

60B1＄＝BA＄＋8A＄

70C$="T120L120604V1238

80C1$=''E4E4E4E4E4&G1

99C2$=''E-E-E-E-E-E4E>E<E>E<E>E<E

100，＄＝r,T129Q804L12V13

110，1＄＝''GFEDCBA

12902$="L1607AV1SAV14AV13AV10AV9AV8AV7A

V6AV5AV6AV7AV8AV9AV1ZA-A-A-A-A-A-A-A-B-B
一B－B－B－B－

136PLAY＃2，A＄，B＄，C＄，、＄

146FORエーgTO1

150PLAY#2,A1$,B1$:NEXT

169PLAY＃2，，'”，'''，，C2＄，、1＄

170FDRI＝gTO1

186PLAY#2,A1$,81$,''r',D2$:NEXT

ｃ
日
本

フ
ア
レノ

コ
ム

投稿募集
FM音楽館では、MSX2＋やFMパックのMSX－MUSlCを使った演奏プログラムを募集しています。曲のジャンルは問いませ

ん（でも、できればオリジナル作品がいいな)｡あて先は、〒lO5東京者健区謝喬4－10－7‐「1M・MSX・FAN鐸部FM音
楽館係です。採用した場合、当社規定の原稿料をさしあげています。どう謹よろしく。
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299F3$="GGGGE4EE<A4>>DC<AAGEDDAAGGED>D4

〈DDCGEG

399F4$="DD>04<GG<A4>DDDDD2C<A>G4EDE464E

DCDEG

316F5$="L4DDDDAAAAEEEECCL8DEGA

320F6$="L4DDDDAAAACCCCFFL8CC+DE

339'-DRANS

どのよぞら
ー

のえ

THEWALKSの作品＠、兵庫県．

るのだろうか？外国の人が日

本をイメージして曲を作るとし

ばしば中国と区別がつかなくな

っちゃうんだけど､この『えどの

よぞら』には日本人ならたぶん

だれでも理解できる日本っぽさ

がある。もちろん、江戸時代に

はドラムもベースも、ましてや

シンセなんかなかったわけで、

テレビとか映画の時代劇で使わ

れている、ほぼ定型となった音

楽をイメージのもとにしている。

で、それらは外国のクラシック

音楽の楽器や理論が三味線なん

かと入りまじっちゃった結果で

きあがったわけで、オリジナリ

ティを追っかけていくと異質な

文化のぶつかりあいにたどりつ

くという話。

「自分なりに、江戸の感じが出

ていると思う｣との作者のコメ

ントに思わず納得。イントロの

コード演奏→笛の音でお祭りっ

ぽいメロディ（ところどころで
しやみせん

ハーモニーになる)→三味線ソ

ロ→ホーンセクションで盛り上

げといて→ヘロヘロつと落ちを

つける。う－ん、全体の構成が

うまい。このくらいのテンポで

ぽんぽんと場面が転換していく

と、あきるまもなく最後まで聴

いてしまいますね。メロディと

かコードとか、部分ごとの出来

はまあまあなんだけど、全体と

なるとなかなかここまではまと

まりません。

ところで､この｢江戸っぽいな

あ｣っていう感じはどこから来

349G$="HB8C4CB8HB8C4HB8":G1$=G$+G$+G$+''

HB8C4CB8HB8HB8CHS16HB16CHS16HB16"

359G$="HB!8C!H8CIHB!8HB18HB18ClH8CLHB18

HB!8":G2$=G$+G$+G$+G$

369G$=wHB18C!H8C!HB!8HB!8HB!8C!H8C!HB!8

HB18":G3$=G$+G$+6$+"HB!8C!H8C!HB!8HB!8HB

!8CIH8C!HB18HBl8"

370G$="HBL8H8C!HB!8HB18HB18H8C1HBI8HB!8

":G4$=G$+G$+G$+G$

380G$="HB18H8C!HBl8HBL8HB!8H8C!HB18HB18

":G5$=G$+G$+G$+P'HB!8H8C12R8ClS旧18"

390，－PLAY．

406PLAY#2,拝厨，庁席,"",01$,E1$,F1$,G1$

419FORI=9TO1

426PLAY#2,A1$,…,"",D1$,E1$,F2$,G2$

439PLAY#2,A2$,"",…,01$,E1$,F3$,G2$

440PLAY#2,A3$,B1$,"",D1$,E1$,F2$,G3$
450NEXT

469PLAY#2,""y"",C1$,D2$,E2$,F4$,64$

479PLAY#2,"","",C2$,D2$,E2$,F4$,G4$

480PLAY#2,A4$,82$,C3$,03$,E3$,F5$,64$

498PLAY#2,A5$,B3$,C4$,03$,E4$,F6$,65$

569GOTO469
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●HELP/
19，rrI司可可

29'l1lえと､､Oよ￥いち111

30，LLL－－THENALKS一」」

49CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1):CLEAR1590

59PLAY#2,"T145L8",RT145L8'',"T145Q7L8","

T14506L8","T14506L8","T145L8"f,"T145V113A

15”

6個，－NELODY

79A1$="a3V1406DR8A2GEDEG4.GGE4DCD4DEA2G

4EDG

89A2$="DR8A2GEDE62E4EED2CD<A4>GGE2

92A3$=">G2EED4<DEA4GED4G1GEDA4GA4

198A4＄＝”a6V14AAA4AG4ED＞D4〈GEDAGEDEGA2AG

EGEGD＞、〈

118A5＄＝拝＞G1E2D4C4〈AACDGED4G4C1

12081$="a3V1407E2CC<AA<A>CD1&D2DD2E4GA4

13982$="a5V13EEE4EE4C<A>A4EC<A>EECCCEE2

EECECE〈A＞A

14BB3$=">E1C2<A4A4EE<AA>EC<A4>E4C1

150C1＄＝”a49V1505L16ADADGEDER8GGEDAGEGL8

AAGGEDE4EGAADD>DD<DD<A4>DEG16E16

160C2$="L16AAAADGEA>DDCE<<A8>DCDGDGL864

EDG4A4AAGGED<A>CDEL16GGGGEEDEL8

170C3$="a48V10CCC4CC4<AE>E4C<AE>CC<AAA>

CC2CC〈A＞C〈A＞C〈E＞E

189C4$=">C1<A2E4E4CC<EE>C<AE4>C4R1

199'-CODE

290D1$="al4V100404CCGGEDD4CCGGEDA4GGEED

CA4GGAGL16<A＞＞C〈GFL8

210E1$="al4V1903A4AA>EEC<AA4AA>EEC<A>E4

EECC<AA>E4EEEEL16<E>AEDL8<

226D2$="A1G101E2E4G4w:E2$="E1E1C1C1"

230D3$="a2404GGGGE2DCD4DDEGE1&E1

24BE3$="a2404EEEEC2<BAB4BB>CEC1&C1

259E4$="EEEEC2C2DGAEa58A2A236207V15GFED

EFGA

266'-BASS－

48＞71

80＞166

129＞164

169＞112

290>252

243＞11

286>43

38＞32

76＞124

118＞71

159＞112

199>38

230＞5

278>235

20＞177

69＞233

109＞6

149＞22

189＞14

223＞22

269＞19

19>22m

59＞223

92>157

136＞216

179＞124

218＞76

259>138

299>53

纈
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鞠
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蒋
誌

》
認
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藩
灘
蕊

●Welcome/
19>159

56>159

99>39

139>32

179＞6

210＞297

259>16Z

290＞155

332＞88

376＞72

41Z>249

459＞238

496>132

20>75

69>223

199>162

143>159

189>30

226＞149

269>69

363＞37

340＞85

382>97

420＞139

460>12

502>72

3U＞113

76>228

119＞254

156＞115

19Z>158

239＞134

279＞199

318＞23

350＞184

39‘＞225

439＞242

479＞42

519＞128

49＞167

86＞5

126>91

160＞225

266＞93

249＞1

282＞17

326>53

369＞69

420＞69

448>298

489＞72

529＞293
1

●えどのよぞら
36>121

7B＞163

110＞36

159＞36

190>197

239>239

278>139

312>67

359＞34

399>19

435>135

476＞161

49＞102

89＞299

12e>243

168＞188

290>231

246>158

289＞221

328＞96

368>47

499＞52

449＞186

489＞62

20>255

69>62

109>70

14m>88

189＞269

220＞197

269＞13

390＞252

346＞228

389＞17

423＞133

469>154

590>249

19＞175

5⑭＞171

99>183

139＞226

179>149

213＞114

252>22

299>Q4

339＞228

49>299

41Z>4

459＞143

499＞95

’

279F1$="a39V1003DD4DDD4DAA4AAA4AGG4GGG4

GEE4E＞E〈GL16DEGAL8

289F2$="AADC>DD<GG<AA>EEAAG4>DD<D4>DD<D

CDDEEGGED

80
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第＠回

－高い、遅い、時間かせぎの謎のあるケームは最低最悪／
by飯島健男

ほんとうにおもしろいものから、

遊ぶ時間がムダに思えるくらいつ

まらないゲームまで、次から次へ

とゲームは発売されていく。これ

だけたくさん出ているというのに、

ユーザーサイドに立ったゲームは

いったい何本あるだろう。また、

ほんとうにユーザーが望んでいる

ゲームってどんなのだろうか。

①は、現在のゲームに不満をも

っているかどうかを表したもの。

不満のある人は、78.6%｡この数

字を見て、メーカー側はどう思う

だろう。個人的にはなんだか中途

半端な数字のような気がする。多

いといえば多い数字だけど、不満

がないという人の数字をみると、

案外満足してしまっている人が多

い、という感じだ。

さて、数字の解釈は個人の判断

に任せるとして、この数字をメー

カー側には多いと読みとってほし

い。少なくとも、これだけのユー

ザーが現在のゲームに対して不満

をもっていると実感してほしいの

だ。自分のところはいいものだけ

しか作っていない、この数字に含

まれてはいない、と思うメーカー

の人もいるかもしれないが、決し

てそんなことはない。以下の不満

を見てほしい。

eは、ゲームの実際の内容以外

の客観的な部分での不満｡1位は

圧倒的に値段だった。この値段の

つけ方だが、いったい何を蟇準に

決められているのだろうか。ユー

ザーにはまったく想像がつかない

だろう。オールカラーのぶ厚いマ

ニュアルや付録がたくさんついて

7800円のものもあれば、コピーの

マニュアルがついただけの9800円

のものだってある。まあ、付録は

この次として、内容も手応えのあ

るものから、少しも感じられない

ものまでさまざまだ。それなのに

値段がたいして変わらないのはな

ぜなのか、と値段の設定の理由を

疑問に思うのも当然であろう。

⑧は、内容面での不満。1位は

｢時間かせぎと思われるところが

ある｣ということだが､これは手厳

しい意見だ。内容の濃いほんとう

のボリューム感と、時間かせぎと

は明らかに違うものであることを

ユーザーは気づいている。ほんと

うはあたりまえなんだけど、メー

カー側ははたして気づいているだ

ろうか。アイデアにつまると、意

味のない部分を入れてごまかした

り、迷路を作ってみたり、とりあ

えずストーリーに関係あろうとな

かろうと何でもかんでもぶちこん

で、一見すごそうに見せればいい

と考えているような気がする。そ

んなことでは、もうユーザーに相

手にされない。

いま、ゲーム業界は過渡期にき

ている。ほんとうにおもしろいゲ

ームとは何か。メーカーは、プロ

としての立場を再認識して、いま

一度初心に戻るべきではないだろ

うか。あくまでも、ユーザーあっ

てのメーカーなのだから。それを

どんなときも忘れないでいてほし

いo

学

配

M

i

d

1年にわたって連載したスーパー

データ学も今月で最終回。そこで、

これからのゲーム業界の発展を祈

りつつ、おおいに不満を述べても

らった。では2月号の結果から。

いまのゲームにたい

して不満をもってい

ますか。

不満がある人に聞きます。あるとしたら

どんな点ですか、客観的な鋤胤で2つま

で答えてください。

②につづいて、今度は内容面

での不満を2つまで答えてく

ださい。

⑪ ② ③

701666(%)
のお匙ヨ

さて、次回からは新連

載が始まる。どんな内

容か、まだ明かすわけ

にはいかないけれど、

ユーザーサイドに立っ

たゲームデザインに関

する連載にしたいと思

う。そこで、読者から

ゲームを作るうえでの

悩みや相談を募集した

い。さらに、ゲームシ

ナリオも受けつけたい

と思う。送り先は54ペ

ージのファンダムと同

じ住所で｢ウワサの新

連載コーナー｣まで。
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＝』

渕
細
津
ｆ
１
：先月号で紹介した無料ソフト

『八パザード』の第巳弾のダウン

ロードサービスが、B月10日か

らスタートする。このソフトは

リンクスの会員であれば、だれ

でも手にいれることができるも

の。置いてあるのは、ネットの

なかの｢Bam/ネット｣のコー

ナー。g日までは1作目のRP

Gの『ハパザード｣をサービスし

ているので、まだの人は急いで

のぞいてみよう。ダウンロード

の時間と手間はけつこうかかる

けど、それでも電話料金とアク

セス料金をたして約'000円。市

販のゲームが7～8000円もする

ことを考えると、とてもお得だ

ね。こんどのrハパザード巳』は、

前作よりも容臺の大きいソフト

ということなので、やりがいも

前にも増して大きいということ

らしい。こんなふうにゲームが

リンクスではかんたんにダウン

ロードできる。Mファンのファ

ンダムもそうだけど、それ以外

のものもあるので、近くにパソ

蕊 勘

リンクス内の

イベント情報･アクセスガイド

3/10 ●『八パザード2』ダウンロード開始
ネットワークタ．ウンロード用オリジナルソフトシリーズ第2弾。今度は

前回とかわってアドベンチャーゲームだ。内容は左で紹介しているのて

参考に。

＆

柵州服服'2

●『ミッドナイトラリー』チャンピオン勝ち抜き戦
毎週火曜日の夜9時スタート。3週勝ち抜いたチャンピオンには、オリ

ジナルフォーマット（自分専用のボード用便せん・通称0F)をプレゼン

ト。ほかの通信では1柊食できないラリーゲーム大会。ドライブゲームに

自信のある人はぜひ参加を。

3/13

20

27

4/3

③、、パザード2W)タイトル直面

コンショップのない人は利用し

てみるといいかも。

さて、『八パザード巴』の内容

は、近未来の宇宙が舞台のお話。

吉く美しい地球は、つねに異星

人の興味の対象となるらしく、

今回もドロイド星人が移住を目

的として地球に侵略しようとし

ていた。かなしいかな、地球の

防衛力は、まったく歯がたたな

●チャットイベント『おーい、バブルス』

チャットコーナーで、毎回テーーマを決めて楽しいおしゃべり。今月もこ

んなテーマでやります。意見のある人はどしどし参加を.／’2日「町人

チャット｣、’9日「ホワイトデーの報告をしてほしいな｣、26日「春休み

だ.／楽しいことして遊ぼっ./｣。

3/12

19

26

かつた……。

さて、いかなる結果とあいな
なl，し上

りますか。このさきは内緒ね。

い。残された手段は最終兵器を

搭載した戦艦i-SPY号でい

ちかばちかの勝負に出るしかな

團
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卜1－FANぎい月かつで蓉鯲尋挿。

これが畠握くさ人メール荘､
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sLI蜂し愚ひと砦､､し墨に入舎R③｡1．画､、人f、､
丑ｻ迩承まえ心､巳と司暹ものき､、オ＠毎､､れがJ-]1<F星､､
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証才③
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冬眠していたカエルやヘビが、もこ

もこと土のなかから顔を出す季節が

到来。なに力新しいことが起きそう

で、気持ちがドキドキ。初めてメー

ルを書いたときも、ちょうどそんな

感じだったような気がするなあ。

<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池上ル

ー条殿町548ナシヨナルビル3F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

く電話＞O75-251-O635

ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ

トワークゲーム・アダプター(NGA)の購入方法、

リンクスの入会方法についての質問は、ハガキか

電話で直接つぎのところに問い合わせてください。
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しゅうねんきれん

円周年記窪
しやだいかん一話＝

大
★全品半額価格より､さらに1,000円割引いたしま説(1,000円割引なので、14･15型用
なら3,000円になります｡)

★フ曰間無料使用OK"

★効果がなければ返昂自由〃（7日間使用し、キズがついても返品できます。これは

㈱サンクレストだけのシステムです｡）

★商品代金は､使用して､お気に入りましたらお支払いください。
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4．鮮明画像だから近距離でも安心してテレビケームが楽

しめる。
’よ人くみ

5．プログラミング・ワープロ・テレビ番組にもOK"
いじようこうかへんびんじゆう

以上､効果なければ返品自由〃FSⅡ担当植田

型
一
定

L各_'22.23型用'24.25型用'26.27型用

，価'14,000円’15,000円|16,000円

28．29型用
｜
円

一

一
皿，

’
５１ 17,000円16,000円

－－． 一●

半調面格 7,000円 8,500円7,500円 8,000円

送料600円は別途いただきま或商品代金は､7日間無料使用し､お気に入りましたら､同封の払込み用紙で郵便局から､商品到着後10日以内にお
送りください｡返品の場合､返送料のみ自己負担でお願いし誠お1人様商品2枚まで注文できま範
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を申し込みます

o型名（型用）

・郵便番号・住所

o氏名･⑳・年令

・電話番号

お申し込みは今すぐ、

おハガキか

お電話で〃
h

謹議霧辮織鐸…鍵篝鍵驚蕊蕊蕊譲議篝

(大阪）さあ～さよい子に

BO6－303－41S2
㈱サンクレスト

平日／午前〔
日･祭日／午前〔 舞蟇蔦
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★グラフィックも思いのまま／

自分で作ったプログラムで

いろいろなことが楽しめる／

★キミはパソコンを使いこなしているか？
買ってきたソフトで、ただ遊んでいるだけでは本当の

パソコンに強い人間とはいえない。すぐあきてしまう

し機械も本当に生かされていない。パソコンをやるな

ら何といっても自分でプログラムが作れるようになる

ことがいちばん.／その方法はあんがいやさしいのだ／

★プログラムが作れれば楽しさ100倍〃

あきらめていては絶対にソン.／このページの

『ハガキを出して案内資料をまずもらおう．'プ
ログラムが作れる.ノグラフィックも思いのま

L就雰l瞳蕊獺蔑夢罷

ロクラムが作れる.ノグラフィックも思いのi

ま.／BASICだってよくわかる.ノキミだ【

のオリジナルゲームを作ってみんなをアシ（

いわせる本当のパソコン実力者になれる.ノ
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｜乱咀9BO1M45":/ARPG噺しい世界が16ｯﾄﾏｼﾝに広がる
凶
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侭値がRPGを支えるという園…｡かって､その羅驍値の功絶賛発売中〃験値が消えた〃

●MSX-MUSIC(FM音源)対応

緋鯛鱈鰯割胤農蕊!黒；』照黙k)､ジ罫ｲｽﾃｲﾂｸ対”
トーリーを創るのはキミだ〃

に筋のｽﾄーﾘーに､夢が存在するだろうか｡ｽﾄーﾘーを創るのB.5"EDna枚組……･標準¥B,BOO価格プレイヤーでなければならない｡プレイヤーの行動によって､11

iB市で様々 なｽﾄー 'ﾉー が展開する｡｢ﾙー ﾝﾜー ｽ｣のストーPC8801SRシリーズ5"2D5枚組標準価格¥8.800

■一

、

経験値が消えた〃
経験値がRPGを支えるという固定観念｡かつて､その経験値の功

罪を真剣に考えたことがあっただろうか｡ハイドライド以来6年、

RPGに対するひとつの解答｡｢ルーンワース｣は､経験値を捨てた。

ストーリーを創るのはキミだ〃
－本筋のストーリーに､夢が存在するだろうか｡スト－1ノーを創るの

は､プレイヤーでなければならない｡プレイヤーの行動によって､11

の都市で様々なストーIノーが展開する｡｢ルーンワース｣のストー

リーは､プレイヤーによって創られる。

★BGMは全70曲.／

『7石訂2MSX-MUSIC(FM音源)用35曲と内蔵PSG音源用35曲。

PC8801SR内蔵FM音源用35曲とサウンドボードⅡ用35曲。

M

表示価格に消費税は含みません。＝isareglsteredtrademarkofASC||Corp

ポリスターレｺー ドより好評発売中／
●CD:Pscx－1003

￥2,472(税込)¥2,400(税抜）

｢ルーンワース全III1集」
ALLSOUNDSOFRUNEWORTH

MSXz

高速｡高機能CGエディター 100以上の機能を贄沢に満載〃
‐DI)#L架部圭は､ﾂｰﾙボｯｸｽであるFピｸｾﾙ3土は兇ほったｺﾝｾ

DD倶楽部
プトで間篭された､-本格プロ1t様のCGｴヂｨﾀｰで-ず。

‘‘を…唯雑購した“総…,,,ｴ需,鏡-『AG画と"|w晒回2+標準髄楕¥9,BOO
ブﾗｲ|､ｴデｲ慶一の機総‘砿《』傭えた多磯維バ慶一ﾝｴﾃM"¥3.5"2DD･ﾏｳｽ対応(嚇雛上）表示緬格には消愛税ば含み量せん。rSPEX｣を搭叔.MSX2の牙ラワィック機能をｲf効に炎f兇するスクリーン

モーI,･5において､操作性ﾉkび磯能をあくまで倣咲追及しました弓

MSX2のダﾗﾌｨｯｸ機能を脚･こな鍔j－I二は､’9,伽のCGゾﾌﾄでず
厩壼nisaregisteredtrademarkofASCIlcorp.

■rDD倶楽部｣にはMSX,DOSが組みこまれています｡■MSX,DOSはアスキーの商標です
目､』1989T＆ESO向

T＆Eマガジン25号3月発行予定〃

★X6畑新作速籍★NEW3DGOLFﾆｭｰｺｰｽ｢ｴｲﾄﾚｲｸ

ｽGO,｣｡rルーンワース』PC98瓶昭介など情報満載．

＝表記のｿﾌﾄｳｪｱプﾛｸ'ﾗﾑとﾏﾆｭｱ
….‘一・一.－ノⅨま､当社が創作･開発した著作物です3

当牡はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する許可は一切してお{ﾉません

ので二注意ください.レンタルや無断コピーを行なうと､著

作権法により厳しく処罰されます。~

匿通僧販売こ.希望の方【ユ現金寄留で料金と商品名.槻

，硬名蓬霞話番号を明記の上､当社宛お送りください．

（速達希塑の方は300円ブラズ）

■マカ･ジンNC‘25希敦の方は､送料として切手200円分を

同封の上､識求券をお送りください｡(葉笹での蛎求ば

お断わりします）

薦カタログこ'希望の方は.送料として切手200円分を同封

の上､カタログ調求券をお送りください(薫書での鏑求は

お断わIﾉします）

NoCopy

このマークは

不法コピー

禁止マークてす

製造･販売株式会社ティーアンドイーソフト

〒465名古屋市名東区豊が丘1810番地PHONE:052-773-7770

ご
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１
１

｜No.25鯖求券!
！Mﾌｧﾝ4月号i
1．＝■←＝■＝－＝＝画1

｛カタロク’’

●T＆Eの最新情報がわかるテレフォンサービス名古屋(052)776-85001錆求券1
，Mファン4月号’
1.-＝一一画一一一画壷些
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キミと－緒にあそぼ'1って女の子が待ってるぞ。

DATEUTHU.FRY.SAT@SUNTIMEIPanl21:00->22:00IPan222:00->23:00

GAMESTUDIO

プレイするだけのケームフリークは、もう卒業。もっと楽しい

ゲーム、熱くなるゲームをつくってみよう。そんなキミのため

のクリエイティブなスタジオだ。

DATE11990･5･1->TIMEI24hours q

ヘ
ゲーム三昧

MSX誌に掲載された、投稿ケームやソフトメーカーのゲーム

が、700タイトル〃

コレクションをふやすチャンスだ。

，剛[|:M鯏細1閥;『W鵬撫･鵬x伽GAZINE7davs

IMFoRMIAT1M淵柵､剛』ⅡⅢⅡI蕊
涛隠

●パーティー招待状ご希望の方は、八ガキに住所・氏名・年齢・電話

番号をご記入の上、左スミの□をはって、お申し込み下さい。

資料請求

MF4’鵬…潅睾臺臺雪薑三琴
一
一
二
一
一
一
一 京都市中京区烏丸通御池上ルー条殿町548：〒604
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ビーチアップ2号が､3,800円で､大好評発売中なんだって。

通信販売もOKよ〃方法は簡単なの、現金書留か定額為替で商品の定価十

消費税3％と送料210円を商品の名前､あなたの住所､氏名､年齢､電話番号、

機種名を書いたものと－諸に送ってね大至急、商品を送るワ.〃

PU創刊号-3,800円PU2-3,800円消費税別

『7再Wﾜ『7万列q＋

周囲

1

●MSXマークはアスキーの

登録商標です．
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戸 一②

闇の神ダ菫ルを甦らせた皇帝ビドーに滅ぼされたキプロス王家の側近・

＝鐡十は､光の神ﾘｽｸが宿る幼き王子を伴い脱出を図るが追手に倒I

される死の直前三銃士は御子に一カ月間の光の結界を張り、

八玉の勇士を呼ぶ光の玉を天空へ放った｡使命を告げ

られた勇士たちは自分の目的を果たし､襲い来る軍

勢を退けながら､光の御子が待つソルテガに向

かうしかしそこに待ちうけていたのは､ヒドー心＝

I ,と七獣将との壮絶な最終決戦であった‘

ま御子に一カ月間の光

を天空へ放った便司

ま御子に一力前、9J-己､一‐

呼ぶ光

』■

がら､光
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I卜「

●シナリオ飯島健男

●キャラクターデザイン･作画

荒木伸吾＆姫野美智

●サウンドブロテュースSHOW-YA

シナリオ

キャラク

荒木伸号
＃ ■

F

鹿
●オープニング

●第一部ザン･ハヤテの章“,．…･“．.”…･ﾐ課鍵一
＝

プロット兄妹(コンザ＆マイマイの章）

幻左京の章．．－”･･･…････…,･･･‘･繁…・

ロー･ダム一家の章･･･…．,””……･”･･･

アレック･ヘストンの章”,“,“…･…･･･

ロマール･セハスチヤン七世の章････・

リリアン･ランスロットの章･”‘”･･…‘￥

●第二部オーブニンク

．…キバ島

ヒューイ島

・･カムイ島

･“モート島

･･････ソレス島

･”ベルンバ島

･"“･アラメンテ島 ､、、

サイアス大陸八玉の章

●エンテイング

マ
ー

簾’
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_通錘ダ

母

「ﾛﾏー ﾙ、
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ﾛﾏｰﾙ､琴命らまう輔い.うち…ﾀｰ”
混砲くなうち”なん頭し<なるなあ」

｢あ一ら､”､…え唾ごと弓lうこ齢塊ｸ負.
まあ脳存､ちょうど毒枕ろしなc」

●当社ソフトに関するお問い合わせは､ユーザーサホート専用電話をこ利用〈たさい

092-771-032813:00～17:00(土･日･祭日を除く）

上記時間外はくリバーヒル情報局>よりいろんな情報をテレフォンサービスでお届けします

●通販をこ希望の方は現金書留でお申し込みください,(送料無料）瀞
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串争

二計、制

△
『

Ｔ
緋
．
禽

謬
酎
鶏
墨
、

．
‐
聯
群
勢
』
評
議

潰
陀
，Ⅳ
凡

』’，顯

癖錘撫襖,
';浄

騨瀞､,
齢締一

,難蕊



咽

『
浬
三 ｜

’

"

は我こあ’
戸▲、司

=_､r

ロ L」

凸
可ｮ

夕

汗にぎる､たのしさいっぱいのゲームシス手に ム
ー

汁胆さつ､庭”しこし1つ1ぶい山グームンハテム

の変化によって常にキャラクターの状態かわかるステータス表示

●移動中に訓練や読書かでき､レベルアップもできる行動コマンド

●キャラクターの個性で上がり方が違うパラメーター
曙

。一度に数万人が登場したり､巧みな攻撃を仕掛ける個
~もL、

性的な敵キャラ第二部では､合体･分裂する敵キヤラ
1 もあり可

●通常戦闘では全滅直前に離脱でき､コマンドモ

●玉

一
留
示

一
一

、

■
』

ｰ此むら、‘
一ドで体力回復すればもう一度戦える

●各勇士に備った個性的な特殊能力でゲーム

の面白さも倍増さらにゲーム中の本屋で

える

Eカマ

を買って読めばマル秘の能力も体得でき，本

る勇士か協力して使える強力な特殊能力

も､第二部に登場．

I
）

3月23日鑑店頭発売

『両周1ｸⅨW冒河ｸ+囹
●ディスク6枚組

●要漢字ROM

●ジョイスティッ久ジョイパット；イス

ソルキー対応

価格8,800円(税別）

カー
夕ー

●標準

蛍〃〆‘ゞ (
r咄品

,曲武

霞
jﾛ提凹巳母lり人

ilg

｢わしじゃよ〕

●スタッフ募集中(プログラマー､サウンドクリエータ

詳細は､本社人事部城内までお問合せください。

一､営業企画スタッフ）
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小田雅弘先生をはじめプロのモ

デラーやキャラデザイナー達が

あなたの作品をスケッチから完

成まで親切に指導いたしま或

一充実した講座内容一

工具から特殊素材まで墓礎知識

／蟇本工作テクニック／必見改

造テクニック／スケッチワーク

テクニック／ファンドによる原

型製作テクニック／ボリバテに

よる原型製作テクニック／複製

製作テクニック／バキユームフ

ォームによるプルスクラッチビ

ルド／ディオラマ＆特殊撮影etc.

惨くわしい資料を無料でさしあげ

ます。下記のようにハガキに書い

て、今スグ、ポストへ／

aO3(317)2811
受付/AM7:00～PM9:00年中無休

東京ホビーセンター
〒'66東京都杉並区高円寺南｜・33．3

ｂ
■
■
ｇ
ｏ

Ｍ
東
京
都
中
野
局

詞
私
書
箱
叩
号

東
京
ホ
ヒ
ー
セ
ン
タ
ー

回
犯
モ
デ
ル
講
座

湖
Ｃ
係
行

「
３
Ｄ
製
作
講
座
の

資
料
送
れ
」

●
郵
便
番
号
・
住
所
（
フ
リ
ガ
ナ
）

●
氏
名
（
フ
リ
ガ
ナ
）
●
年
令

●
電
話
番
号
（
市
外
局
番
も
）
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面マークはアスキーの商標てす

CKadokawashoten/H‘YASUDA＆G｢oupSNE 準価格9,800|・・,産．標 価

鞠
◆*累準価格に消賢税は含まれておりませんお買上げの際に別途消費

税をお支払い下さい

◆通信販売二･希望の方は､住所･氏名･電話番号･商品名･擬種名･メ

ティアを明記の上､現金書留または郵便振替(大阪8-303340)にてお

申し込み下さい送料は窯料てすか､標準価格に消蕎税の3.6を加

えた金額をお送り下さい

HummingBirdSoffSユーザーズテレホン盃大阪06(315)8255

平日の午後1時半から6時の間は､お問い合せにお答えします当その他の時間と

土･日･祝日は､まるまる24時間録音もて'きるテープサービスです．
株式会社エム･エー．シ一八ミングバードソフト
〒530大阪市北区曽根崎2丁目2番15号

､合せにお す
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園

ださい。あるとすればそれは何ですか。

回の番号でお答えください。

EIMSXでやりたいことを次のなか

から選んで、興味のあるl1頂に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e学習⑩その他

固表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。

[7」表1のソフトのなかで本誌で特集

してほしいゲームをSつまで番号で答

えてください。

B表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んでおもしろかったものをS

つまで番号で答えてください。

回今月号の記事(表已)のうち、おも

しろく読めた(または役にたった)記事

をSつまで番号で答えてください。

m今月号の記事(表巳)のうち読んで

つまらなかったものをBつまで番号で

答えてください。

⑪あなたの持っているMSX、MS

X巳、MSX巳十以外のパソコン、ケ

ーム機はとれですか。番号に丸をつけ

てください。

①ファミコンeセガマークIII系⑧

メガドライブ④PCエンジン⑤P

C88系⑥PC98系(PC-286も含む）

⑦FM7/77系ex1系⑨ケーム

ボーイ⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

回あなたがふだんよく読む雑誌を表

曰のうちからBつまで番号で答えてく

ださい。

囮持っているものにすべて丸をつけ

てください。

①10倍e新10倍⑧PAC@FM

パック⑤どれも持っていない

回業務用、ファミコン、PC88/98

などの他機種から、今後移植してほし

いと思うソフトがあったら、その名前

を1つだけ書いてください。

『『MSX・FAN｣では読者のみなさ

★んに、より充実した誌面を提供するた

＊め、以下のアンケートを実施していま

；す｡回答は必ず右のとじこみﾊガｷを
”ご利用ください。

★回答していただいた方のなかから拙
★選で36名様(各ソフト日名様)に今月号
驚

★で紹介したソフト(プレゼントリスト

爵参照)を差し上げています｡しめ切りは
#B月31日必着。当選者の発表は5月B

:日発売の本誌B月号の欄外でおこない
★|ます。

腓■ｱﾝｹｰﾄ
)皿あなたの持っているMSXは次の

1､;どれですか。いずれかの番号を丸で囲
号んでください。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

蔀字の大きいほうを答えてください｡
畠①MSX(RAMBK)
垂‘

3_eMSX(RAM16K)

§⑧MSX(RAM32K)
f④MSX(RAM64K)
5⑤MSXE(VRAM64K)
§⑥MSXE(VRAMI28K)
*〉⑦MSXE+⑧持っていない
馨

譲罰j聯繍蕊
>①もうすぐ買う予定

胤eいずれ買いたいと思う
卜⑧買うつもりはない
序!

§回次の周辺機器で持っているのはど
宮れですか。持っているものに全部丸を
肩iつけてください。

鳥①ジｮｲｽﾃｨｯｸ(ジｮｲｶード）
､eディスクドライブ(外づけ）

ず⑧デｨｽｸドﾗｲブ(内蔵型）
F④プﾘﾝﾀ⑤デー ﾀﾚｺー ダ(オー
食ディオ用を代用している場合も含む）

＃⑥ｱﾅﾛゲRGBディスプレイ

を⑦ﾓデﾑ⑧ﾏｳｽe持っていない
』⑩八ンデイプリンタ⑪その他（具体

★的に記入してください）
★回近々、何か周辺機器を買う予定が

★ありますか。八イ、イイエで答えてく
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〈表1〉ゲームソフト
NC

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

‐
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
２
２
２
２
２
２
２
２
２

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

３
３
３
３
３
３
３
３
３
３
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７

ケーム名

あ－〈しゅ

R-TYPE(アールタイプ）
蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン

アルバトロスII

アレスタ2

アンデッドライン

イース

イース11

イースIⅡ

維新の嵐

ウィザードリィII

A列車で行こう

F－lスピリット

F－｜スピリット3Dスペシャル

SDスナッチャー

王家の谷・エルギーザの封印

帰ってきた探偵団X

カオスエンジェルズ

ガリウスの迷宮

ガンシッフ

ぎゅわんぶらあ自己中心派

ぎゅわんぶらあ自己中心派2

銀河英雄伝説

クォース

グラディウス2

クリムゾン

ｸﾘﾑソﾝII

激突ペナントレース2

サーク

ザナドゥ

沙羅曼蛇

三国志

三国志II

THEプロ野球激突ペナントレース
時空の花嫁

シャロム

シュウｧﾙﾂｼﾙﾄ

湘南伝説

水i許伝

スナッチャー

スーパー大戦略

スペース・マンボゥ

ゼビウスーファードラウト伝説～
ソリッドスネーク

ダンジョンハンター

ディスクステーション各号

ディスクNG

ディスクNG2

電脳学園シナリオ｜
ドラゴンクエストII

ドラゴンナイト

ドラゴンスピリット

ナビチューン

信長の野望〈全国版＞
信長の野望・戦国群雄伝

ハイドライド3

パロディゥス

ピーチアッブ各号

ピンクソックス各号

ファイナルファンタジー

ファイアーホーク(テグザー2）
プライ上巻
プレイボールⅢ

プロ野球ファミリースタジアム
ポッキー

マスター・オブ・モンスターズ

夢幻戦士ヴァリス11

野球道

ラ・ヴァルー

ラスト・ハルマゲドン

ルーンワース

レナム

ロードス島戦記

ロボクラッシュ

鱗プレゼントリスト傘ホ
ほしいソフトの番号をアンケート解

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

て.,ﾉ。

NC

ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９

０
１
２
蕊

プレゼントケーム名諺＊…

あ一くしゅ･…･…･････…･･･……･･…20

ナビチューン.…..…･………..……26

ルーンヮース･…･…･………･…･･…3O

SDスナッチャー……･･･…･･……･’12

クォース…･･･……………………’14

口ボクラッシュ……･･…．．････…･lI6

HALゲームコレクションVol．l･･･lI9

HALゲームコレクションVol，2...ll9

湘南伝説・…･･･････““･･･…“““･･･l21

帰ってきた探偵団X…………･･･'22

アルバトロス11．，…．……………'23

ディスクステーシヨン4月号･･･'24

〈表2>今月号の記事

’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９
０
－
２
３
４
５
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FM音楽館

スーパーデータ学
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記憶のラビリンス
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PCEngineFAN
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メガドライフファン

どれも読んでいない
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鍾
前号でも書いたとおり、M|

D|というのは、電子楽器間の

デジタル信号のやりとりのため

の規定として作られた世界共通

の規格です。そして、この規格

により、国やメーカーを問わず

MIDI規格のあらゆる楽器が

接続でき、コントロールできる

のです。

MIDIは、本来電子楽器の

ための規格ですが、デジタル信

号のやりとりをするという、そ

の性質から、コンピュータとの

相，|生が良く、コンピュータミュ

ージックの幅を広げるにはもっ

てこいの規格といえます。コン

ピュータにMID|の入出力端

子がついていれば、あるいはカ

ートリッジやボードで装備すれ

ば、世界中のMID|機器を接

続して自由にコントロールでき

るのです。

では、接続できるMIDI機

器にはどんなものがあるでしょ

う。シンセサイザ、リズムマシ

ン……etC､以下に､各機器ごと

に機能の説明と、その代表的な

機種をカタログ風に紹介してお

きます。MID|機器を使って

どんなことができるのか、こん

なことをするにはなにが必要な

のかなど、これからMID|を

はじめようとするときの参考に

してみてください。
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ず

騨唾 Ver.3.0｣というM

|D|対応のシン

セサウルスも発売

されるという。付

属のシーケンスソ

フトでは、楽譜で

のデータ入力など

はできないという

ことなので、こち

らのほうが使いや

すいものになるは

ず。

まだ、動作チェ

，
↑
詞
一
宮

全

売するらしい。価格のほうは

19.800円の予定となかなか安い。

しかし、音源は搭載していない

ので、これにシンセサイザや音

源モジュールが必要。

基本的にrMIDIサウルス」

がターゲットとする音源は、カ

シオの｢CSM-1(96ページを

参照)｣。付属のシーケンスソフ

トはこのCSM-1に対応して

いる。コルグや□－ﾗﾝ脾､ヤ

マハ、力ワイなどの音源用には

シーケンスソフトのみ随時発売

していくということだ。また、

B月ごろには『シンセサウルス

先月にもこのコーナーで書い

たMSX用のMIDIカートリ

ッジのうわさについて、なんと

はやくもそのうわさの真相をつ

かんだ。

右の写真が、そのインターフ

ェイスカートリッジの開発中の

試作品。このカートリッジの開

発をしているのが､あの『シンセ

サウルス｣などのソフトでおな

じみのBIT2｡予定としては

4月16日ごろに､rMID|サウ

ルス』というタイトルで､このカ

ートリッジとディスク1枚(シ

ーケンスソフト)をセットで発

つuﾉl弓フ/J,1史しハー′O製品はこの半分くら

すいものになるはいの大きさになるとか
OUTを2つ装備

ず。

まだ､動作ﾁｪｯｸ用のソ干鴉
ﾌﾄしかないので性能は未知自輝
数だが､MSX用のMIDI"2

ｶーﾄﾘｯジが登場しただけ難
で十分期待していいのでは？しまが

::…

鯛1
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10万円台

迄嫁gF ヤマハ

Ⅷ伽棚WD 156,000円

バラバラにそろえるよりもコン

パクトですし、予算的にもかな

りお得です。

シンセサイザのサウンドは、

その機種の内蔵している音源方

式によって、そのキャラクタは

大いに変化します。MSXにも

使われているFM音源をメイン

としたものやリアルなサンプリ

ング音源を持ったもの、あたた

かみのあるアナログ音源のもの

など、個性豊かに何種類もあり

ます。また、FM音源とサンプ

リング音源などといった組み合

わせで、巳種類以上の音源を1

台に内蔵したものもあります。

いろいろな機種の音を聞いてみ

て、自分の好みにあったものを

選ぶといいでしょう。

そもそもは音響合成装置とし

て開発されてきたためシンセサ

イザ(合成器)と名前が付けられ

ています｡あらゆる音の要素(音

の高さ､音色､強さなど)を操作

することができ、じつに画期的

な機械です。音源モジュールの

ように装置部分だけで、鍵盤の

付いていないシンセサイザもあ

りますが、現在では、ほぼキー

ボード楽器の1種類として認識

されているでしょう。

最近のシンセサイザは単に音

を作り出すだけでなく、シーケ

ンサやエフェクタといった機能

を内蔵し、手軽に音楽が作れる

ミュージックワークステーショ

ン化の傾向にあります。シーケ

ンサやエフェクタなどの機器を

抄

FM音源を中心としたオールインワンシンセサイザです。

PCM音源のリズムマシン､Bトラックのシーケンサ､マルチデ

ジタルエフェクタを装備していて、これ1台で音楽制作が行え

ます。シーケンサや音色のデータはディスクに記録できます。
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96種持ったデジタルシンセサイザです。これらの波形をミック

スして、デジタルフィルタを用いてアナログシンセサイザ的に

音を作ります。デジタルエフェクタも装備しています。
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仕様で､SCS|インターフェイスを装備すると､CD-ROMib

ハードディスクも使用できます。
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サンプリングされた波形とアナログシンセサイザのプロセスを

融合したaiシンセシスによるリアルなサウンドが魅力です。B

トラックのシーケンサや巳系統のデジタルエフェクタを搭載し

ているので1台で音楽を完成させることができます。

FM音源を搭載した入門者にも親しみやすいシンセサイザです。

エフェクトとしてデジタルディレイを内蔵していて音色に変化

与えられます。プリセットされたパターンをバックに演奏でき

るオートパフォーマンス機能を装備しています。

※この記事内の表示価格はすべて税抜きの価格です。
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台追加したいときに最適です。

またキーボードを使わずにコ

ンピュータミュージックをやり

たい人にもおすすめできます。

こういった用途には、さらにコ

ンパクトにまとめられたMT-

32やCM-64といった機種がい

かにもデスクトップミュージッ

クらしくていいでしょう。もち

ろん音源モジュールの中身はシ

ンセサイザ同様で、同じサウン

ドを得られます。

音源モジュールは、基本的に

はシンセサイザです。ただし鍵

盤が付いていないので、それだ

けでは演奏できません。MID

lを介してキーボードやシーケ

ンサなどの演奏データを受信し

て発声します。キーボードの分

だけ価格が安くなるのも魅力の

ひとつです。しかも、たいてい

シンセサイザに比べてコンパク

トです。キーボード付きのシン

セサイザを持っていて、もう1

冊

サンプリングされたPCM音源を採用したコンピュータミュー

ジック対応の音源モジュール。ピアノやコーラス、ストリング

スなど64種類の音色を装備しています。CM-64同様、PCMラ

イブラリカードで音色を64種類増やすことができます。
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載したマルチティンバー仕様で、Bパート＋リズムパートの機

能を持っています。
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PCM波形と倍音加算で作ったシンセウェーブを音源としたモ

ジュールです｡アコースティック楽器や効果音などが200種類用

意されています。マルチティンバー音源として使用でき、コン

ピュータなどと接続して活用できます。

カシオ
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“ 〃O⑥〃7 27,700円LA音源gパートとPCM音源Bパートを合わせもったコンピ

ュータミュージック対応の音源モジュールです。『ミュージ郎』

の音源として有名です。規模の大きなアンサンブル演奏にも十

分対応します。PCMライブラリカードで音色が増やせます。 R厚
KORGM3R

L
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効果音やパーカッションサウンドを含むCD音源(サンプリン

グ方式)を搭載した、コンパクトな音源モジュールです｡なんと

単B乾電池B本で動作します。20種のオートリズム機能を内蔵

し、さらに4チャンネルのMID|マルチ受信が可能です。

同社のM1で好評のaiシンセシスを採用した音源モジュール

です。サウンドキャラクタはM1ゆずりで90のマルチサウンド

と45種の腱ラムサウンドデータを持っています。巳系統のマル

チデジタルエフェクタを内蔵しています。

96

rヨ-詮
…■n…

三画一蚕室＝_三』_一‐室上型』？里’雷型牌凹哩？，纏

主

■
壷

凸
一
一
一

一
一

一
｝

｛
叩

一
宮ｑ

一
』

一
亜

一
写
潅

ロ
ー

■
’



創
建
環
〕
こ
ず
』

皿
醒
』
畢
歴
酔
酔
雷
凰
杵
‐
通

熱
燕
鍔
ゞ
鞠〃

画
・

鈴
Ｌ
叩
眠
・ＩＤ§１ゞ

辮
秤

鰯
蕊
鴬
蕊
蕊
蕊
燕
．
：
錆
…
＄

蝉

Ｐ
Ｉ
Ｅ

畷
‐
津
・
恥

坪
鶏
拙
‐
《
、

蕊
諏
ら
幾
卦
．
う
Ⅷ
、

ｒ
ｆ

思

裡
‐
達
・
‐
，
、
、
阜
巳
一
燕

・
令
、
’
郵
轤
駄
謂
鮎
ゞ

Ｂ
Ｔ
１
１
■
■
厚
．
０

晩峯
｝
．
、

“
」
〃
蝿

匡

鈴

ｂ
Ｑ
－
Ｆ

斗
恥
・
》

二
″
〃
蚕
’
。

、
“
鐘
‐
・
・
ず
猫
“

ザ

ｉ
癖
撰
．
Ｔ
狩
繊

、

蕊

…？ 爵

ズ
BWSD冊伽

凸
32,000円

鼠
!讓謁震毒
｜ターリズムシリーズの

l新製品です｡48橦のエ
ディット可能なPCM

音源を持ち、ステレオ

出力やMID||N端子も

装備しています。パタ

ーンは64種までプログ

ゞラム可能で内蔵パター

ンも64種あります。

102,000円

…
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つけることができ、いかにも自

動演奏という感じの機械ノリで

ない、リアルなリズム演奏がで

きるようになりました。

リズムマシンのシーケンサは、

まず、パターンという単位で1

から数小節の演奏をレコーディ

ングし、ソングモードでパター

ンをつなぎ合わせて1曲の演奏

データを作成するようになって

います。なお、パターンが複雑

でパッドでの演奏が難しいとき

は、ステップレコーディングで

データ入力するやり方も用意さ

れています。

リズムマシンはサンプリング

技術を駆使しリアルなドラムや

シンバル、パーカッションサウ

ンドを録音した音源を持つ楽器

です。効果音なども音源として

持つ機種もあります。現在の音

楽制作には欠かせない楽器とな

りました。

リズムマシンにはリズム音源

のほかにリズム演奏用のシーケ

ンサが内蔵されています。演奏
fﾆﾉﾆ

はパッドを叩いて行います。最

近のリズムマシンはパッドにタ

ッチセンス機能を持ったものが

多く、叩く強さでアクセントを

》
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壺
“
一
》
一

一
一
一
一
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》
一

KORGM60
パッキングをまかせら

れる楽器です。Sつの

パート(コード伴奏ベ

ース､リズム)で構成さ

れた70のパッキングパ

ターンやフィルインな

どで曲を構成できます。

シンセサイザに近いリ

ズムマシンです。

｢
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礼鈩 八秒
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一ニーーーーー－，－－邸一肋肋"d凡夕 72,000円
'6ビットPCM音源を

採用したリズムマシン

です。音色数は64種類

でドラムだけでなく、

効果音やベース音も備

えています。パッドを

叩く強さで音色が変化

するので人間的な演奏

が可能です。

一~－一言＝三一一申卒一一一毎■物…一_

公一
「
■

言
－
［
噂
麺
画
圃

門》
一
一
》
一
一
劃
一
》
一

一
一
陸
一
・
一
一
一

践
曄
瞳

一
手
』
一
‐
一
』
一
一
一 蕊

以前は自動演奏装置と認識さ

れていましたが、現在はもっと

広くMIDI｣|胄報のレコーダと

考えたほうがいいでしょう。こ

の装置も現在の音楽制作に欠か

せない機器です。

シーケンサのレコーディング

にはリアルタイムレコーディン

グとステップレコーディングが

あり、リアルタイムはキーボー

ドで演奏した、そのままを記録

し、ステップレコーディングは

音符のデータ1つずつをキーボ

ードなどで入力します。また、

現在のシーケンサはほとんどマ

ルチトラック仕様ですので、シ

ーケンサ1台あれば、かなり複

雑な多重演奏も可能です。

Ⅷ伽剛RX8 51,000円
－一一.､---
壬＝勺.澤轟…~＝1－－，壷＃房 リアルなドラムサウン

ドで演奏できる16ビッ

トPCM音源を内蔵し

たコンパクトなリズム

マシンです。音色は43

種類で、シーケンス部

は100パターン､20ソン

グ記憶できます。
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4トラック仕様のシー

ケンサです｡最大25000

音のデータを記憶でき

ます。MTR感覚で使

用することができ、オ

ーバーダビングなどの

録音もできます。また、

同社から別売のスーパ

-MRCソフトを使用

すれば、さらに機能が

グレードアップします。

畑Ⅷノ凡50〃 49,800円
コンパクトなボディで

すがパーカッションや

ドラムサウンドを72種

類内蔵しています。操

作はやさしく、フラン

ジャやディレイなどの

デジタルエフェクタも

装備しています。
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"腓夕00
3.5インチのフロッピ

ーディスクドライブを

内蔵したシーケンサで

す。レコーディングト

ラックはBで、ほかに

マクロトラック(リズ

ムマシンのパターンに

近い単位)も装備して

いる。ほかにも、さま

ざまな編集機能を装備

しています。

一一■■ーP7－－矛●■ー
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畑Ⅷノ,80 69,800円 管楽

M|

－ラ

の強

32トラック+100モチ

ーフ(リズムマシンの

パターンに似た単位）

を持ったシーケンサで

す。多くの編集機能や

ディスクドライブなど

も装備しています。

シンセサイザの音量や音色を

変化させることができます。

同社WTIIが音源に最適です。

イルのデジタルホーンの高級

機です。S音色とデジタルリ

バーブを装備しています。
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弓

誤のギターシンセサイザと呼べる

ものもあります)､スティックな

どで叩くパーカッションコント

ローラがあります。

MID|コントローラは音源

モジュールなどと組み合わせ、

演奏効果を上げることができま

す。感度の高いセンサを搭載し

た機種も多く、表|冑豊かな演奏

ができます。また、デザインも

斬新なので、ステージに花を添

える役目もこなします。

M|DI機器はシンセサイザ

などのキーボードによるコント

ロールが一般的でした。これだ

けでは絵的にもおもしろくない

し、キーボーディスト以外にも

MIDIを活用したいという願

望もあります。そこでキーボー

ド以外のMID|コントローラ

が開発されました。

コントローラには管楽器型の

ウインドコントローラ、ギター

型のコントローラ(音源内蔵型

ミキサはいくつかの音声信号

を混ぜ合わせる装置で、録音や

再生には欠かせません。ミキサ

も規模によって、コンパクトな

ものから、レコーディングスタ

ジオにあるような大きなものま

でさまざまです。シンセサイザ

やリズムマシンなどをつなぐに

は最低でもSチャンネルはほし

いところです。また、機種によ

ってはエフェクタ内蔵のものや

MIDI対応のものもあります。

Bm$BXW6 73,000円
16イン巳アウトと、コ

ンパクトながら、チャ

ンネル数になかなか余

裕を持ったミキサです。

巳系統の工フェクトセ

ンド／リターンなども

持っています。
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音源内蔵のギターシン

セサイザです。64種の

音色を持っており、ギ

ター音とミックスして

効果の高い音色が多く

あります。MID|コ

ンバータも装備してい

るので、外部のシンセ

サイザなどでギターな

らではの演奏を楽しむ

こともできます。
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剛剛ノMXb師侭56,000円
｣

このミキサは見かけはBチャンネル入力ですが、ステレオイン

プットなので、実質16チャンネル入力です。最近増えてきたス

テレオ出力の楽器を接続するために開発されたものといえます。
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電子楽器の音はアコースティ

ック楽器のように共鳴する箱を

持っていません。またホールな

どで演奏するわけではないので、

音の響きがたいへんドライにな

ります。

そこでエフェクタが必要にな

ります。エフェクタには電子的

に残響を作り出すデジタルリバ

ーブやエコー効果を作り出すデ

ジタルディレイなどがありますc

またギターなどの音作りに使わ

れるフェイズシフタやフランジ

ャ、コーラス、ディストーショ

ンも菫要なエフェクタです。シ

ンセサイザなどのサウンドにエ

フェクタをかけると、そのイメ

ージは大きく変わります。とく

にリバーブは欠かせません。最

近はこういった多くのエフェク

タをひとつにまとめたマルチエ

フェクタが一般的です。

一般家庭でMID|を楽しむ

には、手持ちのステレオやラジ

カセでモニタすることができま

すが、余裕があれば専用のモニ

タシステムを用意したいところ

です。家庭で鳴らす程度なら、

小さなアンプ付きのモニタが場

所を取らなくて便利でしょう。

また、ステレオモニタするとき

は左右、特性のそろったセット

を使用するようにしましょう。

BmS

"4M24V14,000円

幽岬柵

MSJO711,200円
コンパクト

BOSSRVb2

24,800円

B"S"3

14,000円
細皿ノ

W3-70218,000円

后毒爾
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1“歴

擾
最大出力10W+10Wのアンプ

を持ったステレオモニタシス

テムです。巳系統の入力を備

えパワフルな音が出せます。
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力で
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ール
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きのモ
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ｽﾃﾚﾌFﾖ三男王ｦ王ｸトデジタルリバーブをたいへん

コンパクトなボディにまとめ

たものです。ルームやホール

など多くの効果が得られます。
口

マルチトラックレコーダ

M TR
マ

を作り出します。コーラスで

は音が複数鳴っているように

聞こえる効果が得られます。
T R
のテープレコーダで、これを使

えばたった1台しか楽器を持っ

ていなくても、何人分かの演奏

を録音できます。手軽なMTR

はカセットテープを使うタイプ

の4トラックのもので、単純に

録音しても4つのパートが録音

できます。

MTRはマルチトラックレコ

ーダの略です。これはテープレ

コーダの一橦ですが録音できる

トラックが、一般のステレオレ

コーダの巳トラック以上(通常

は4、B、16，24，32，48)のト

ラックを持ったものです。

MTRは多菫録音を行うため

B〃SMD-20 24,800円
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デジタルディレイはエコー効果だけでなくモジュレーション機

能を使ってコーラス効果やフランジャ効果などを作り出すこと

ができます｡RDD-20はマイクロﾗｯｸシリーズのひとつで小

型ながら高性能なデジタルディレイです。

フオステクス
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49,800円
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コンパクトなボディですがB

つの入力チャンネルを持つミ

キサの付いた4トラックのM

TRです。入力チャンネルを

組み合わせて録音できます。

4トラックの力セットMTR

です。コンパクトながら同時

録音やオーバーダビングなど

が行え、テープスピードも標

準倍速を装備しています。

篭‘獺

ギター対応のマルチデジタルエフェクタです。ギター対応のた

め工フェクトを直列使用(たとえばデイストーション･モジュ

レーションのリバーブなど)でき､レコーディング対応のエフェ

クタでは得られないサウンドも作り出せます。
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EMSX400万台突破記急ｺﾝﾃｽﾄM
らでも、また両方応募してかまわない。

大賞は下に紹介しているように豪華な

もの。おとうさんやおかあさん、学校

の先生の応募も大歓迎だ。ふだんフア

ンダムでは長いプログラムはあまり載

らないけど、そういうのを出してもら

ってもいいし､CG(コンピュータグラ

フィックス)も対象となる。

ふだん夏休みを利用してMファンで

はプログラムコンテストをやっている

けど､今回のこの企画はMSXの400万

台突破を記念してMSXマガジンとM

SX・FANが協力して行う特別共同

企画なのだ。

MSX大賞は大きくわけて、プログ

ラム部門と論文部門がある。そのどち

SX･F

I
牢

’ MSX大賞(各1名）

●MSX巳十とRGBモニター

プログラムコンテストのなかのB部

門で最も優秀な作品対して、部門ごと

各1名にMSXE+とRGBモニター

をセットで進呈。

審査はMマガとMファンで合同でお

こなう。だから、両誌あわせて各1名

ずつの合計B名が対象だ。優秀な作品

がたくさん集まれば、市販も考えたい

し、力作をお寄せいただきたい。MS

Xはそこらのゲーム機とは違うんだぞ、

というところを見せていただきたい。

Mﾏ慣8Mﾌｧﾝ賞(各2名）

●日本語MSX-DOSE

●MSXHDInterface

●MSX-SERIALE日P

おしくも大賞をのがした作品にMマ

ガとMファンからMSXマガジン賞、

MSX･FAN賞が贈られる。各部門

二三二
MファンにはCG(コンピュータグ

ラフィックス)を募集するコーナーが

なくて、作品の発表の場がなかった人、

お侍たせ／MSXの機能を最大限に

使った美しく、楽しく、愉快で、おも

しろい、オリジナル作品を送ってほし

い。1枚ものでもアニメーションして

いるのでもOK｡よろしく／

楽しくて、あっとみんなを驚かせる

ような自作のゲームプログラムを送っ

てほしい。友だちと共同で作ってもか

まわないし、とにかくオ'_ノジナルなら

なんでも歓迎だ。長さも自由。短くて

もピリリとアイデアの光るものがあれ

ばいい。市販のゲームを意識しすぎて

似たものになってしまっては入賞はち

ょっとむずかしいけどね。

とにかくしめ切りまでBか月ちかく

あるので、新学期が始まってから有志

をつのって始めるのも遅くない。クラ

ブで制作したものでもOKだ。

オールBASlCからオールマシン

語まで今回は受けつけている。

詳しい応募方法はいちばん下に書い

ておいたので(ファンダムと同様だけ

ど)、よく読んで応募してね。

、
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|’ 音楽部門ﾉ

／

MSXで自由に音楽を表現してほし

い。オリジナルから歌謡曲、ロック、

クラシック、民謡、GM、なんでもか

まわない。ただし、GMのドラクエや

イースなどは応募が殺到するので、自

信作でないときびしそう。PSG、F

M音源、音源はなんでも可。

一
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、
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MSX大賞(各1名）

●CDラジカセ(小中高生部門①､⑧）

●Bミリビデオカメラ(一般部門）

論文部門は、MSXを軸にパソコン

やコンピュータのことをまじめに考え

てみたい。プログラム部門はBASl

Cがわからないと応募できないけど、

こちらは誰でもOK・友だちや学校の

先生などにも教えてあげてほしい。賞

品も、ちょっと魅力的でしよ／

、 〆

淵

I篭
瞬

MSXが400万台を

突破してMマガとM

ファンでMSX大賞

を募集する。ふるっ

て応募を。というわ

けでB周年のプレゼ

ント企画は来月号に

延期。しばし待て。

Mﾏ填8Mﾌｧﾝ賞(各2名）

●ヘッドホンステレオ

各部門とも大賞にもう1歩という作

品に、MマガとMファンからMSXマ

ガジン賞とMSX・FAN員を用意し

ている。各部門巳名ずつで合計6名。

3原稿用紙の欄外にも住所と名前の明記を
お願いします

●送り先

封筒の表に応募部門を赤い色で明記し、

裏には住所・氏名を書いて、

〒'05東京都港区新橋4‐'0-7徳間書店イ

ンターメディア

MSX・FAN編集部｢MSX大賞｣係まで垂陸し

●解答を募集する／①ザリガニのオス・メスの見分け方を教えてください。できればテレカをください。（埼玉･福田重工)②最近、ぼくの家に罰苗が入
ってきてなにかを食べていくのですが、どうしたらやめてくれるでしょうか。（新罵･斎藤高未)e見て見ぬふりをすればできるのだがよほど思いつめてい

るのだろう。だれか知っている人がいたらお便りください。ところで『日性本能｣という歌をだれ力歌っていたか知りませんか。（（）
100

M
－－

合同企画

プログラムコンテストガー竜：蕊､蝋・
皇
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また、この期間中に送られてきたフ

ァンダムやFM音楽館の応募も審査の

対象となる。応募はMマガヘでもMフ

ァンヘでもかまわない｡MSX大賞は

両誌に応募のあった全部のなかから審

査するというわけだ。しめ切りは'990

年5月31日(当日消印有効)。詳しい内

容は以下を読んで、どしどし応募を。

お侍たせ／春のイベントの予定が

決定した。今回も北は北海道札幌市か

ら南は九州福岡市まで、全国7か所で

行われる。ぜひ、参加を。

さて、内容のほうは、恒例の新作・

人気ソフトの体験コーナーをはじめ、

ソフトハウスの人たちによるステージ

もある。さらに今回は、ビデオに各ソ

フト八ウスのようすをまとめたものも

あわせて上映する。ふだん見たことの

ないソフトハウスの現場や、開発スタ

ッフの顔ぶれが見られる予定だ。また、

下で別にまとめているが、MSX大賞

の番外編として音楽部門とCG部門の

受けつけと、当日集められた作品の表

彰もある。力だめしに参加してみるの

もわるくないね。

各会場はざっと以上のような感じだ

けど、東京はいつもと趣向を変えて行

う。会場をイベントスペースからホー

ルに変えて、全員着席のかたちでイベ

ントをやる。さっきのMSX大賞番外

編の表彰も高いステージの上。なんだ

かいまからドキドキするで．しよoそし

て当日はビッツーのMIDIを使った演

奏もあるのだ。そのほか、いままでと

違う感じでいろんなことをやろうと考

えている。司会は人気声優の古谷徹氏。

楽しみだね。もちろん、東京でも新作

ソフトの体験コーナーは用意されてい

る。ご心配なく。ただし、会場がホー
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①
円

ルなので入れる人数に限りがあるので

注意(当日は朝10時から会場前でチケ

ットを配付する)。

このほか、どの会場にも遠いところ

に住んでいる人に耳よりなお知らせ。

じつは､rイベント番外編～でんわでボ

ン／」という企画が用意されている｡こ

れは何かというと、イベント期間中に

電話でクイズを出して、それに答えて

もらうというもの｡<〒160東京都新宿

区西新宿'-16-4フジビル巴･SF｢イベ

ントスタッフ事務局･でんわでボン／」

係>に八ガキで応募してほしいとのこ

と｡そのかんじんの電話の番号はく盃03

-348-0031>･案内は4月日日まで。正

解者のなかから抽選で100名にイベン

卜で使用したソフト八ウスのビデオと

ディスクパンフレットが当たる。

また、S月26日の東京会場にFAX

を置いて、みんなのお便りをお待ちす

るという企画もある｡FAX番号は<a

O3-289-0920>・お便りや質問は会場で

どんどんソフト八ウスの人が答えてい

く予定だ。このFAX便は当日のみ。

返事を送る予定もあるので、送った人

はかならず住所、氏名、年令、電話番

号、FAX番号の明記も忘れずに。

最後に、各会場では恒例のディスク

パンレットの配付を先着順にそれぞれ

200名に､また新しいイベントスタッフ

の受けつけも行うとのこと。

では、また元気な顔で会いましょう。

①サン

WAVY71

各巳名、合計B名だ。

日頃MSXをいじっていて、使って

みたいけどなかなか手の出ないツール

類を選んでみた。この際、MSXの有

能ぶりをとくと味わってもらえたらと

思う。MSXは何でもできるって。

＃
会
塙
嘗
日
程

篭

地域

札幌

東京

名古屋

福岡

神戸

広島

大阪

職、錦：蟻、織鴬鷺 開催会場夢識､鐘職蕊蒋"鴬群一
一

そうご電器YESSAPPORO（5Fイベントホール）

ヤクルトホール（地図参照）

テクノ名古屋特設会場（大同生命ビル6F）

ベスト電器福岡本店（8Fマルコポーロ）

せいでん三宮本店南館カーサ（8Fラピングホール）

ダイイチパソコンClTY（4Fイベントホール）

ABC工キスタ（大阪駅ターミナルビル15F）

開催日

3月21日伽

3月26日旧）

3月29日附

4月1日旧）

4月2日偶）

4月4日帳

4月8日旧）

患開催時間

10:30～17:00

11:30～17:00

10:00～17:00

10:00～17:00

10:00～17:00

10:00～17:00

10:00～17:00

電話番号

011-214-2850

03-5388-6096

052-581-1241

082-781-7131

078-391-8171

082-248-4343

03-5388-6096
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MD"FM蹴蕊識溌,最新GM情報
U

l篭臘去一
このソフトのためにひったくりから

放火まで起きたという、今最も話題の

ゲームrドラゴンクエストⅣ｣が早くも

GMに登場。それもオーケストラとオ

リジナルの巳バージョンの2枚組だ。

オーケストラのほうは、あのNHK交

響楽団による演奏で、作曲者であるす

ぎやまこういち氏自ら、編曲・指揮を

担当している。耳慣れたメインテーマ

を｢序曲｣として配し、演奏するN響の

洗練されたテクニックが光る。ただメ

ロディ自体は､IⅡのときのように｢－度

聴いて耳に残る｣といった力が弱いよ

うに思われた。

※CD、テープ、LP3500円(それぞれ

E枚組)。（アポロン）

※
こ
の
Ｇ
Ｍ
の
コ
ー
ナ
ー
の
み
税
込
価
格
で
す
。

h首輌｡"I副鶴ﾙーﾝﾜーｽ菫圏※
時代劇の世界を、そのままパソコン1月12日に発売になった人気の高い

の世界に仕立てたB｜T2のゲームが、 T＆Eソフトの新作RPG『ルーンワ

ついにGM界に登場。ゲームは昨年中ス』のアルバムがリリースされた｡音源

頃発売になった『秘録首斬り館』。全にはサウンドボードIIを使用し、全35

曲打ちこみがメインのアレンジバージ曲・約70分｡GMアルバムの特長とし

ヨンとなっている。編曲、演奏を担当てBGMのタイトルがわかるというの
エストーPﾉド

しているのは｢S・TRADというコンがあるが、それにしてもこのケームの
ぢf1t]L･

ピュータ・ミュージックを生業とする場合かなりオチャラケている。

覆面バﾝド｡サンプリングとシンセサ「KWANA-宿｣｢URE-F｣｢神々 のガミ
とe恥Pリ

イジングに時折からめる尺八で、和楽ガミ｣“･…これらのタイトルを見てど

ふうの音をうまく表現している。の曲だと見当のついた人は相当スゴイ

※CD2600円、テープ2300円。と思う。いろんな意味で….･･。

（日本コロムビア)xCDのみ2472円。（ポリスター）

l甥謝箙
コナミの有名アクション･ゲーム『ド

ラキュラ｣シリーズの待望のアルバム

化｡今回はファミコン版の｢悪魔城ドラ

キユラ｣r呪いの封印｣『悪魔城伝説｣の

Sタイトルをオリジナルで完全収録。

また、日本では聴くことのできないア

メリカ･バージョンも追加収録｡さらに、
くげいばくらぷ

コナミ・サウンドチーム矩形波倶楽部

のアレンジバージョンとして､｢悪魔城

伝説』のなかから｢遥かなる凱朧｣を収
録。

※CD2800円、テープ2500円。

（キング）

患魔城ドﾗｷｭﾗ聾
｜‐‐一・．レー、｜

／、
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lh必

，再興RHK癸寓墾鯏

作曲･端i応,可磐やエミうい毎

夢

ドﾗｷｺﾗ多吋…〃悪魔城j云説 ALLSOUWD30FHUNEWOnTN 一

I鱸1臆"…“
あの日本ファルコムの超人気RPG
ﾜﾝグﾗｰズフﾛﾑｲｰｽ

rWANDERERSFROMYs｣が

X68000に移植される。

今回はその全曲をX68000版へアレ

ンジ(X68000にしてみればオリジナル

だけど."…)。さらに、新曲B曲と日本

ファルコム・サウンドチームJ,DK、

による初のバンド・アレンジ・バージ

ョンを4曲収録。コナミの矩形波倶楽

部に続きキングの二枚看板となるのか

その実力のほどが注目されるところで

ある。

※CD2800円、テープ2500円。

（キング）

"Specia'-冶Ⅲ

l窒調冒壼二ｺ・
前ブリが長かったぶん読者のみなさ

んも待ったと思うが、ついに超人気脱

ぎ麻雀｢スーパーリアル麻雀｣のビデオ

｢はじめまして○｣が発売になる。本編

では、ミキ(声：荘真由美）・力スミ

(柴田由美子）・ショーコ(山本百合子）

B人の素顔を約10分ずつ追っている。

資料には｢もちろん▽シーンもあり／」

とあるのだが…･･･ボク子供だからわか

んないやあ。でも、妙にエッチだなあ

…･･･。そして映像付録として、本誌e

月号にも掲載したデフォルメ・キャラ

による｢デフォルメ・ギャグ・ドラマ」

が日分間入っている。さらに、好評の

デフォルメ・

…

(ポリスター）

l睾滅菫』ルユ
このシリーズも回を重ねること、今

回で4作目。麻雀ゲームってこんなに

あったんだね。今回はニチブツの最新

マージャンギャル特集。なかでも注目

は、世界初のファンタジーRPG風ま

－じゃんゲーム｢トリプルウオーズ』。

ふつうRPGでは戦闘シーンになると

武器その他が出てくるが、このゲーム

ではナント雀卓が出てくる。そのほか

のゲームは、ぎりぎりの内容でせまる

｢ギャルの告白』｢ギャルの開花』、そし

てニチブツのお家芸であるサスペン

ス・タッチの｢麻雀Gメン'89』など。計

5タイトルを－挙収録｡担当者が｢シリ

ーズ最高./6c,in,fl

輸乱留殿綴除，
鼓判を押してマージヤン

ギャルズいるのも、う

なずける内容グラフイテイ
なのだ。 電脳美少女図鑑
※VHS30分

患磯＃
カラーステレ

Hi-Fi2884

四

l副創縦太皿侭蝋，
毎週月曜日(午後S時30分～7時)テ

レビ東京系列9局で放映されている連

続アニメ｢桃太郎伝説』が、1巻につき

巴話ずつセットのシリーズ・ビデオと

して発売される。桃伝はファミコン版

で人気を博したRPG・アニメは、ゲ

ームの基本設定をそのままに独自のス

トーリーを展開させている。アニメ桃

伝では、桃太郎･犬(ポチ)･猿(紋太)・

雄(キーコ)はもちろんのこと、関西弁

の金太郎、お人好しの浦皀太郎、紀子

さまタイプのかぐや姫など、昔話のス

ターたちがさまざまなドラマをおりな

している。だけど、これは｢ずっと未来

の昔話｣｡桃太

鎚奪
郎は変化テク

ターなるもの

をつけ、鬼た

ちとの戦いを

錦参
はてしなく繰

り広げていく

のだった．….．。

※VHS44分≦．＃・‐

叡潮鱈諒
カラーモノラ

ルHi-Fi4800

円。（キング）

｡＝守溶C"

｜引凸曙『呵』P:F

『一

f

(ポニー）

●小野、片岡、中辻、肘丼、高橋、ロバの続き／すると電灯の光の輪のなかに｜人の青年が立っていた。鳥打ち帽にコート姿の名探偵･明智′｣四朗力

こちらを見ながらだまってつったっていたのだ。（新潟･品田克仁)／3枚のハガキをてきとうにつなげたら続いた通次回は明智が天矢畷で、イタコなと

も登場させて死んでしまった有名人の登場を望む。まだ生きてはいるがジミー原田、北尾なども出していただきたい。（（）
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だ
さ
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新製品

NEO･GE3/21GAMEBOYMUSIC

~G.S.M.NINTENDO2~ 満：
ゲームセンターが夜中の営業をやめ

てからずいぶんたつけど、やっぱりや

り始めたら終わるまでやりたいのがほ

んとうの気持ち。そこで、考えだされ

たのが、ゲームセンターでやったゲー

ムの途中までをカードにセーブして、

つづきは家でやろうというシステム。

そのためにはゲームセンターで持ち運

びのできるゲーム機(写真のとおり見

た目はふつうのゲーム機)とソフトを

借りるだけでいい。家でゲームセンタ

ーと同じゲームのつづきができるわけ

だ。もちろん、つづきといわず、新し

いのを借りていって家でプレイするこ

とも可能だ。こんな便利なことを考え

たのはSNKというゲームセンターで

はおなじみの会社。貸し出しの値段や

ゲームセンター以外のレンタル屋さん

とかの詳しいことはまだ未定だそうだ

が、ソフトの予定もたくさんあるので

新しいゲーム機(？)として期待したい

新声社の月刊｢ゲーメスト｣の誌上投

票｢年間ゲーメスト大賞･音楽部門ベス

ト10｣|こ選ばれた10タイトルのケーム

をソフト八ウスの隔てなく一堂に会し

た歴史的な1枚。全曲オリジナルで、

1ゲームにつき約7分間八イライト・

シーンを収録。収録GMは、ナーfコン

(ストライダー飛竜／大魔界不．セガ

(ターボ・アウトラン／テトーミツク

ス)、タイトー(ダライアスII/ナイト

ストライカー)、ナムコ(スプラツタ

ー・ハウス／メタル・ホーク／ワルキ

ューレの伝説)【五十音順。このへんに

緊張感が,．････】。

※CD、テープ2500円。特典はゲーム

パンフレット集など曰点。（ポニー）

ｅ
た
と
え
ば
ラ
ジ
シ
ャ
ン

ロ
ー
ド
』
を
プ
レ
イ
し
て

ファミリーコンピュータに続く､任天

堂の大ヒット商品｢GAMEBOY』の

ゲームをセレクトしたアルバムだ。収

録ゲームは『スーパーマリオランド』

｢テトリス』など4タイトル。すべてア

レンジバージョンとなっている。アレ

ンジャーには先頃アイレムの『R－TY

PEII｣を手がけた高西圭氏を溌躍。
R&B風のパートの少ないものから、

交響曲風のパートの多いものまでうま

く楽器音を使い分け、そのメロディに

時折ｵﾘブﾅﾙ音が絡むという新手法
のもと､どことなく誉薦のあるアレン
ジに仕上がっている。

※CD、テープ2500円。予約特典は特

鉈酵用ｳｴｽﾄポー ﾁ。(ポニー）

０ 盆
e途中を自分

のメモリーカ

ードにセーフ

してしまえば
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イベント情報2本~

06
●光栄特別試写会

今月のカミングスーンを読んでもら

うとわかるけど、ついに『三國志''｣の

移植が決定した。それと合わせるかの

ように東宝東和配給の『三國志』の映画

が公開になる。光栄ではフアンのみな

さんを、特別試写会に巳万名招待し、

さらに中国への旅20名、PC98Doや

FM-TOWNS、WSXを各B名、ほ

かソフトなどがプレゼントされる。応

募はハガキに住所．氏名．年令.職業．

希望会場・昼／夜の希望を書いてく〒

223横浜市港北区日吉本町日吉郵便

局留㈱光栄｢光栄特別試写会｣MF

係>まで郵送のこと｡しめ切りは4月4

日(当日消印有効)｡会場と日程はく東京

4月14日夜･15日夜／横浜5月5日昼夜

／大阪4月22日夜・29日昼夜／名古屋

4月21日昼夜／福岡4月28日昼夜／札

幌4月30日昼夜／広島5月B日昼夜／

仙台5月4日昼>･

●ファルコム・フェスティバル90

「イースII』に登場して異常なまでの

人気を得たリリアちゃんのミス・リリ

アの最終審査を中心に、GMバンドJ・

□.K･のライブ、「イース｣のアニメ上

映、はたまたゲーム大会などもりだく

さんのイベントがB月26日(月)の午後

4時～B時に開催される。場所は東京

新宿の新宿ルミネホールACT(JR

新宿駅南口、ルミネ巳の7F)。問い合

わせはキングレコード･ファルコム･

フエステイバル係含03-945-2122。

したアルバム。CD，テープ2600円。

※ポニーキャニオン新譜情報＝<4月

21日>……●S.C.|･(タイトー)=ｳ犯罪

者の車を追跡し体当たりなどをして車

を止め、犯人を逮捕するというアーケ

ードのオリジナル･サントラ。●エア・

バスター(力ネコ)→人気横スクロー

ル･アーケード･シューティングのオ

リジナル・サントラ。－前記、巳タ

イトルはG､SMI500シリーズ(1500

円)。さらに1タイトル､人気ゲームの

アルバムが追加同時発売されるかもし

れない。／<4月4日>……●ダライア

スII(LD)→已月に発売されたビデオ

のL、焼き直し版。ハイライトを45分

収録。5974円。／<4月28日>マージヤ

ンギヤルズクラフィティVol､日＆4

(LD)‐ビデオ版､Bの｢ホームデータ

作品特集｣と4の｢ニチブツ作品特集」

を－挙収録。収録時間60分。4944円。

※日本コロムビア新譜情報＝<発売中〉

･““･●組曲｢遊遊記｣→任天堂のﾌｧﾐ
ｱドぺﾝﾁﾔｰゲｰﾑ

ｺﾝAVGのフルアレンジ･アルバム。

オリジナルもメドレー収録。CD2600

円、テープ2300円。／<4月1日>･･"“
ヶｰﾑﾐﾕｰジ･ソク オ，ｿ卜ご一

●GM武田信玄→HOT.Bのファ

ミコンの歴史物ウォーシミュレーショ

ンのアレンジ・アルバム。CD2600円、

テープ2300円。

※キング新譜情報＝<発売中>“･…●グ

ラディウス・シリーズ全曲楽譜集1－

グラディウスIIIのサントラ23曲をすべ

て掲載。2000円。/<B月21B>…"･●

グラディウス・シリーズ全曲楽譜集II

→アーケード版B作品とMSX版S作

品を掲載｡2000円。●悪魔城ドラキュ

ラ・シリーズ全曲楽譜集‐同時発売の

アルバム(前ページ参照)に収録のBタ

イトルに､アーケード版｢悪魔城ドラキ

ユラ』、GAMEBOY版『ドラキユ

ラ伝説｣をくわえた､全5作品72曲を掲

載｡1500円。－楽譜集はすべてCD

ケース大｡/<4月5月>,"…●スペー

スマンボウ→コナミのMSX版シュー

ティングのミニアルバム化。MSXB

台を使ったNEWデータ・アレンジ已

曲を含む、オリジナル・サントラ版。

'500円。●コナミ・ファミコン・ミュ

ージックメモリアルベストVol・巳

→『ツインビーB｣rファルシオン』など

のオリジナルを完全収録したミニアル

バム。1500円。

※アポロン新譜情報=<B月？日>…･･･

(仮)シュヴァルツシルトI&II→MS

Xにも移植された、SFシミュレーシ

ョンのアルバム化。CD、テープ2600

円。●(仮)ウィザードリィⅢ＝羽田健

太郎氏の手がけるアレンジをメインと

一
一
一
・

{M.L
冊ハ
出卿

濡
犀伽
而脂

雛
輯
雛
嘩
淋
鱒
僅
一
惠
識
騨
職
恭
鵬
罎

さあ応募しなさい-3職一
ﾚゼﾝﾄ

鯵、
プレゼントを計画していたのだが、諸

般の事情(400万台突破記念とかいろい

ろ）で、ほんとうにほんとうに申しわ

けないけど、今月は見送ることになっ

た。ただ、中止するわけではないので

応募券だけは今月からつけておいた。

来月号でも、さ来月号でも使えるので

大事にとっておいてほしい。

そういうわけで、ごめんなさい／

今月はMファンが創刊してB周年に

あたる。思えば、長いようで短い感じ

だ。いつもいまごろになると、ほんと

うに本が出るのだろうかと不安な気持

ちで徹夜をしたのを思い出す。と、過

去を振り返りつつも、読者のみなさん

の支えにほんとうに感謝している。M

ファンも、これからいよいよ4年目に

突入する。そういう意味で恒例の読者

面
騨
齢
認

●それが怖いのに／びっくりしたな－もオ.／えっ？だれがって？私はなにをかくそう1月号に載ったOL野辺です。だって夢にも思っていなかっ

たんですもん。でもと．うして､まひゆ"力怖いの？崎玉･野辺友子)③だれもきいてない違この1人会話文と、まひゅ・うるうる･ルンルン･どわい好き・

うひよひよ・～なのです、ということばがきらいなだけだ。女性ライターにはこのテが多い。たんなる八つ当たりだ。申しわけない。（（）
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､
←

陰らしの適当手‘国うし 手‘
4月のテーマ：

まぬけアラカルト

先月のダジャレで切れてしまっ

たワケではないが、なんとなくま

ぬけなものに触れさせてほしい。

①JT某企業の広告には企業名

ではなくJTと出る。が、これは

この企業の｢コミュニケーション

ネーム｣だそうだ｡日本たばこ産業

株式会社というのはせこい。社名

変更したければすればいいのだ。

あの変な街頭宣伝も、マズいドリ

ンク類も、不鮮明な企業CMもイ

ヤだ。あらを探そうにもなにをや

っているのかがわからなすぎて困る。そのを何度も見たが、人殺しをしたわけじゃな

うち何気に日本中が｢JT」というようにいんだから、そんなに騒がなくてもいいの

なったらほんとうにイヤだ。あ－せこい。に。芸能人があのテのことで世間に反省し

社名入りの塩も売っているクセに。ろなんていわれる筋合いはない。しかし、

②E電こつちはわざわざ小林亜星まで審パンツのなかというのはまぬけだった。－

査員にして選んだのに、けつきよくはなん説にはひもで結びつけていたといわれるが、

だかわけがわからなくなってしまった。想像するとほんとうにまがぬけていてよい。

a麻原彰晃本名・松本智津夫。中江滋樹|E遁刑誌の見出し以前に取りあげたので

ではない。「おはようナイスデイ｣一家総出くつにいまさらいいのだが、たまたま通り

演で、夫婦のなれそめまで話すカリスマ性かかった本屋でく佐川一政､私は三回ボツ

のなさ。特男IlなDNAがあるとか百万円でキした"><′｣抑ルミ子は｢あげまん｣>とい

血を飲めるとか、あのまぬけな彰晃ソングうのがおかしかったので。佐ﾉ||〈んは、パ

とか(テクノバージョンもある)話はいろリ人肉殺人事件をモデルにした映画を観て

いろあるが､坂本弁護士一家の｢この家族を3回そうなったという話で、彼がまぬけな

探してください｣の看板まえで選挙活動をのではなく、それをわざわさ取材に行った

していたのには、ことばでは片づけられな週刊ポストがおかしかったのだが､｢あげま

いようなイヤなものを見た気がした。ん｣というのは古語で｢福を呼ぶ女｣という

Ⅱ土井たか子べつにこの人がど－のとい意味らしい。何事かと思ってしまうではな

うのではなく､社会党でやっている｢ガンバいか。

しおたかさんカンパ｣の振込口座名がくが ほかにも、ストーンズのチケットを借金

んばれおたかさん･日本社会党〉だというのまでして300枚買いこんだダフ屋のような

がまぬけだなというだけの誰ほんとうは業界人や、フランス有名芸術家によるアサ

｢マドンナ｣の話はいろいろあるのだが、女ヒビール新社屋の｢炎のオブジェ｣が子と'

が仕事をする以上は仕事ができなければいもたちのあいだでただの｢金色のうんこ」

けないとわたしは思う。仕事ができもしなといわれていること、十万円金貨、海部首

いのに、男女平等を騒ぎたてたりする女が相のあくまでも水玉、プロレスラー北尾の

いるから､だれかの発言のように｢しよせん「お笑い｣デビューなど、次から次へとまぬ

女には－｣という下世話な話に発展するけの波はやってくる。

のだ。賢さのちがいというのはそのへんで好きなことを書かせてもらったが、とつ

計られるのではないかと思う。ぜん背後から襲ってきて｢殺意はなかつ

5勝新太郎ヅラをつけて謝る妻の姿をもた｣とかいうのはやめてください。

●

●

の宮城,WORKS‘令'お姫さまが皿

割れた｣という4コマがそういえ

ばむかし寄せられたが、その続編

か？勇者といえど一介の使用人

どんな仕事もいやとはいえないな

んて~ああ、ひと事とは思えない
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とつぜん怒るが、やけにぶ

厚く字に力のない手紙にはか

ならず住所も名前もない。そ

のクセ内容といえば、意味も

把握もしていないことばをな

らべたてて｢なめるなよ｣だの

なんだの。基本的な常識もわ

きまえずになんでも人のせい

にするのはやめなさい。ちあ

きなおみの『夜急ぐ人』という

おそろしいEPを送るぞ。

●友人のKくんがアニメファ

ンだった。アニメージュも読

んでるらしい。おたがいむか

しのTVにくわしいからなか

よくなったのだが、ぼくはい

ま｢友とはなんぞや｣と悩んで

いる。（東京・嗜

賀

【
》

●
いる。（東京・菅原竜治）●友人のKくんが純粋なアニメフアン

おたくの友に悩むおまえもじつはおとわかった。それもマイナーなものが

た<なのだ。自分でも気づかないそん好きらしく、水島裕と佐久間レイが結

なおたくを｢ネオおたく」と名づけよう。婚したことも聞けてトクしたし、安心

識 ‘

●

い。5月号までに17×4行で松下さん

からコメントをもらおう。こんなペー

ジ読んではいないだろうが。

●バボさんの好きな、ちゅうかなシリ

ーズが終わり｢美少女仮面ポワトリン」

がはじまったか、花村優子なんて知ら

ないなあ｡(神奈川・高橋茂）

あのシリーズは捨てた。わたしはい

ま｢アンパンマン｣だ。あんな気味の悪

い、おなかのすいている子に自分の体

の一部をやったりする怖いアニメが、

なんでおフロセットにまでなるんだ。

ところで来月は新ネームで登場の予定。

泣いています。今年もいい年でありま

すように。（香川・泉保一恵）

わたしはここしばらくだれにもやっ

ていないぞ。どんと来いなのに。

●家の山には佐賀マンダリンというみ

かんがなっています。ほしいですか？

（佐賀・北川和明）

ほしいぞ。歌舞伎町には、ホテルマ

ンダリンというのがあるが｡

●Mファン裏表紙のA1WSXは、内

蔵ソフトの切り換えスイッチの向きが

逆についている。（広島・貫目浩二）

ほんとうだ。しかしわたしは悪くな
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●この苦しみ／ぼくの名字は千葉といいます。プレゼントの当選者の欄を見て、「千葉｣という字を見つけドキッとするとかならずそのあとに｢県｣とつい
ています｡おまえらにこの苦しみがわかるか./eという主旨のお便りをいただいたのにﾊガｷをなくしてしまった｡許せ､千葉しかし､齢木｣とか｢佐藤｣

とか｢斎藤｣とかいった、大のクソのようにオールマイテイな名字のやつよりはマシだと思うが。（（）
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MSXのシミュレーションゲームの情

報を募集しています。実戦て起こっ

たこと、思ったことなどを、詳しく、

自由に表現してください。あて先は、

〒105東京都港区新橋4-10-7TlM

MSX･FAN編集部｢FANSTRAT

EGY｣係です｡採用者には､①当社規

定の原稿料､②ケーム1本③Mフ

ァン特製テレカ、④掲載された栄誉

のうちどれか1つをさしあげていま

す。

一
一

Ⅷ

、兎産

ﾘ涯

、
L一

I
１
１

■献策大将としていただきたく、さら

’560年B月、織田信長の居にお一方には多くの兵をお持た

「何つ、して徳川の兵力はどう

なった｡」

｢伊勢攻めじゃ./」

｢兵が足りませぬ｣と秀吉。

「家康の軍が勝ったのは間違

いござりませぬが、残った兵力

については調べさせておるとこ

ろにござります｡」

「よし､場合によってはすぐに

も三河を攻めるぞ。だが、嘉壹

の策のほうも準備を進めてお

け｡」

こうして、硬軟両様の準備が

進められたが、ふたたび事態は

一変した。武田の武将、内藤昌

豊が三河を攻め取ってしまった

のである。

「三河の兵力は？」

「20000騎にござる｡」

「もと徳川の武将で武田に心

服しておるものは？」

「ほとんどおりませぬ｡」

「徳川の兵がこちらに寝返る

とすると兵力はどうなる？」

「15000ほどでござりましよ

う｡」

「よし、三河攻めじゃ｡」

信長は､20000騎の兵を率いて

三河に攻めこんだ。すると、信

長の思惑通り、徳川の武将だっ

た者たちが寝返ってきたので、

夜襄をくり返してあっさりと勝

ってしまった。ただ、もと徳川

の武将のうち、本多忠勝・酒井

忠次の巳人は信濃へ送られたの

城・清洲では軍議が開かれてい

た。

「殿､読者方から新戦法の建議

がござる｡」

「うむ｡」

秀吉が合図をすると、読者方、

石黒嘉壹が入ってきた。嘉責は

信長に深々と一礼すると、みず

からの考案した戦法について説

明しはじめた。

「間者どもの報告によります

と、敵方には'0日未満の兵糧で

攻めこまれるとみずから深刻な

兵糧不足に陥っている場合以外

は決して動こうとしないという
.、a

妙な癖があるとのことでござり

ます。あの無敵を誇る武田騎馬
よL

軍団でさえ例外ではないとの由。

そこで、大兵力の敵をかんた

んに攻め落とす方法を考案致し
一+－1＋

示しノ/こo

700騎の兵に巳俵の米を持た

せて攻めこみます。とうぜん、

お味方は兵糧切れにて負けます

るが、敵方の兵糧をB日ぶん減

らすことができます。これを敵

の兵糧が'0日ぶん未満になるま

でくり返します。
_i,上力'た

最後に、おこ方の侍大将に攻
ひ些かた

めこんでいただきます。お一方

には少しの兵をお預けになり総

せいただきたい。

兵糧は敵の兵糧と同じ日数ぶ

んだけお持ちいただき、最後の

日の夜に兵の多い侍大将に退却

していただけば、勝つことがで

きます(注1）。

ただ、兵糧がほとんど残らな

いため、他国にすぐ攻めとられ

るのが欠点にござります。まず、

まわりの国々を攻めとってから

行えばよろしいかと……。

伊勢攻めのまえに小手調べと

して三河の徳)||に対して試して

いただきとう－｡」

と、そのとき柴田勝家が口を
日日l、七

仔日し1／､一o

「まわりの国をとる力がある

のなら、そのようなことをせい

でも落とせるわ。そのように日

か月も4か月もかかる策をとる

必要がどこにある｡」
よう

「ですから､大軍を擁する国に

対する策と申し上げたではござ

りませぬか｡」

「どんな大軍が相手であろう

と、まわりの国をすべてとりな

がら攻めあぐねることなどあり

得ぬわ｡」

「しかし……｡」

「もうよい〃」

信長が巳人を制した。

「足りなければ集めろ｡ひとり

につき3000騎の兵を集めよ。さ

すれば伊勢攻めには十分じゃ｡」

こうして、過酷な徴兵が行わ

れ､'5000騎の兵を得た信長は秀

吉を率いて夜襲をくり返し、伊

勢志摩を落とした。

伊勢志摩でも、ふたたび徴兵

が行われ､合わせて20000騎とな

った織田軍は、捕らえた武将と

ともに4月には尾張へもどって

いた。総兵力は33000綺である。

「せっかく取った伊勢志摩を
』j射

捨てると仰せでござるか？」

「当面､最大の敵は三河の徳川
いぐさ

じゃ。こたびの戦は三河攻めに

必要な兵を集めたまで。伊勢志

摩などいつでも落とせるわ｡」

■三河攻め

尾張にもどった信長は、先日、

策を献じた石黒嘉貴を呼び出し

た。「そちの策､兵糧攻めとして

はどうかと思うが、ちと考えが

ある。佐久間信盛と丹羽長秀を

預けるゆえ、思うようにやって

見ろ｡」

「はは－つ｡」

そこへ秀吉が駆けこんで来た。
し’11人

「殿､三河で謀叛が起こり申し
診､細'え

たぞ。鳥居元忠が反旗を翻した

ようでござる｡」

【注I】〈兵糧が切れるまでの日数>＝(<兵糧>×30)÷<兵力>・小数点以下切捨て。ただし、兵力は'00人を｜とする(つまり画面に表示されるそのままの
105値)。なお､兵7に兵糧2のほか､兵4に兵糧’（7日ぶん)、兵'0に兵糧3（9日ぶん)という手もある。また､敵の兵糧が6日ぶんなど中途半端に残った場合

は兵7に兵糧’（4日ぶん)で攻めこむといい。



か見あたらず、服部半蔵は最後

まで寝返らなかった。寝返った

のは、石川数正と榊原康政の巳

人だ。また、武田の武将、高坂

昌信・山県昌景・秋山信友も捕

らえることができた｡S月のこ

とであった。

■美濃の10日作戦

それからしばらくのあいだ、

信長は内政に従事していたが、

同時に読者方の新しい策を斎藤

義竜の治める美濃に対して実行

していた。

7月に丹羽長秀が700騎の兵

と巳俵の米を持って攻めこむと、

なるほど敵はまったく動こうと

しない。B日間(24ターン)待つ

と兵糧切れで負けになったが、

敵の兵糧が日日ぶん減った。と

ころが、翌B月に攻めこんだ長

秀は退却に失敗でもしたのか帰

って来なかった。そこで、g月

に榊原康政が攻めてみると、や

はり長秀は捕まっていたが、す

ぐに寝返ってきた。

「榊原氏､夜襲に気をつけなさ

れ。拙者、巳日目の夜、夜襲に

やられ申した｡」

総大将に夜襲をかけることの

できる武将は攻めて来るという

のである。榊原康政は夜襲を受

けないよう十分離れた地点に陣

取って待機し、兵糧切れを待っ

て退却した。

そして10月、ついに斎藤軍の

兵糧は日日ぶんを残すのみとな

へ声1，た
一ｰし’ノーO

「兵糧攻めで美濃を取れると

はいえ、すぐに他国に取り返さ

れるは必定。なぜに殿が読者方

の献策をおいれになったのかわ

かりませぬ｡」

「すぐに美濃をとるつもりは

ない。そちたちのいうとおり、

あの策は兵糧攻めとしては使え

ぬ｡」

「これはしたり。では､一体何

のためにあのようなことを？」

「まあ、見ておれ。もうすぐネ
エさ

ズミが餌にとびつくわ｡」

信長のいうとおり、その月の

うちに越前の朝倉軍が美濃を攻

めた。ところが､どうしたこと

か斎藤軍は朝倉軍を撃退してし

実例．美濃の10日作戦鰯W調劇覇謡醗↓蝋習5騏堅4%鰯蕊遣黙篭《',‘
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且⑧'0日作戦の結果美濃は浅井軍に攻め取られ、もと斎藤義竜の家臣は皆忠誠度が20以下になった

！

初9200騎だった

敵兵力は､城主・

赤尾清綱の抱え

る5100騎のみと

なった(注S)。

とくに智将・竹

中半兵衛は伏兵

のまま寝返って

きた。

「拙者､城のす

ぐそばにて伏兵

まった。恐らく朝倉に攻められ

る直前に兵糧を補給していたの

であろう(注巳)。

しかたなく、B日ぶんの兵糧

で攻める作戦を続け、12月、ふ

たたび美濃の兵糧は3日ぶんを

切り、近江・浅井長政の軍がこ

れを攻め取った。

「八八八､ついにネズミが餌に

とびついたわい･丹羽長秀に10

日作戦を命ぜよ･」

うことでござりましよう｡」

「うむ。しかし、それも三河・

信濃の両国を守る兵力あっての

こと。今はまだ信濃を取る時期

ではない。さらに、他国に先に

取られるやもしれぬ。ねらいは

別にあるのじゃ｡」
おお

「と仰せられますと？」

「確たる自信があってのこと

ではないし、すぐに効果が現れ

るわけでもない。じゃが、兵糧

B～B俵を失うだけで済むのな

ら試す価値はある｡」

ところが、それだけでは済ま

なかった。石川数正と佐久間信

盛が巳月まで10日作戦を続けて

信濤の兵糧は白日ぶんとなった

が、よりによって最後の戦で佐

久間信盛が捕まってしまったの

だ。とり返す間もなく飛騨の姉

小路が信濃に攻め入り、武田軍

は甲斐へ退却したが、ここでも

信盛は姉小路に捕まってしまっ

た。さらに、同じ月に越後の上

杉が信濃を取ったが、信盛は飛

いつもこんなにうまくいくわけではない。

いつしか、10日未満の兵糧でしておりまする。このまま城に

攻めることを10日作戦と呼ぶよ奇襲をかけさせてくだされ｡」

うになっていた。「竹中氏､貴殿がいかに智将と

「もう一度10日作戦をと申さいえどもその兵力では城を落と

れるか？いつまで続けるおっすことはかないませぬ。しかも、

もりでござるか｡」 こちらは兵糧がほとんどない。

「これが最後じゃ｡長秀に伝えどうか尾張に落ちてくだされ｡」

よ。もと斎藤の武将がすべて寝こうして、泣く泣く尾張に退

返ったらB日を待たずに退却せ却した竹中半兵衛は、あくる

よとな｡」 1561年1月､榊原康政と12000の

これを聞いた秀吉は藤を叩い兵を率いて美濃を攻め落とした。
た。三河・美濃が落ちれば伊勢志

「なるほど､斎藤の武将を寝返摩は落ちたも同然。巳月には高

らせる作戦でござるか｡」 坂昌信と滝川一益が伊勢志摩を

兵糧攻めで捕まった武将は兵攻め取った。

が減らないから、行動力さえあ■佐久間信盛の裏切り
さかのぼ

れば出陣可能だ。そこで、攻めときは遡って、斎藤軍が朝倉

こめば寝返ってくれるというわ軍を撃退した頃、信長は、三河

けだ。にあって信濃に対する10日作戦

「どうせ取られるものならば、に従事していた。

国はくれてやり、心服する武将「美濃攻めは解せぬが信濃攻

と兵を得るのが得策というものめはわかりまする。兵糧のつき

であろう｡」 たところを攻めたてれば武田軍

丹羽長秀が美濃に攻めこむと、は甲斐に退却し、1兵も失わず

白日のうちに全員が寝返り、当に信濃を取ることができるとい

【注2】途中で兵糧を祷合することもあるが、しない場合がほとんどで、してもたいていはほんの少し。【注3】
106 寝返るハズの武将(忠誠度2床満くらい)が4～5人いても8日間にひとりも寝返らないこともあった。
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大和攻め

騨へ退却して姉小路良頼の忠実

な家臣となってしまったのであ

る。
ifきこう

信長は激昂した。調べてみる

と信濃の上杉軍は6700しかいず、

ちょうどB月の徴税期にあたつ
きゅうきよ

ていたので急暹徴兵して今川

に対する守りを固めると、秀吉

を率いて信濃を攻め落としてし

まった。しかし、飛騨攻めを敢

行するほどの力はなく、佐久間

信盛を奪い返すには至らなかつ
ナー
ノーO

■棚からぼた餅

信濃が落ちるほんの少しまえ、

伊勢志摩を落とした高坂昌信か

ら書状が届いた。これより先、

東を重視した信長は昌信に対し

て、伊勢志摩を攻めとったあと、

丹羽長秀と最初の伊勢志摩攻め

で味方になった北畠政成に後事

を託して、三河へ来るよう命じ

ていた。ところが、昌信からの

書状は、三河へ行くのはしばら

く待ってほしいという内容であ
一

つ/こo

浅井長政の治める大和には、

19100もの大軍がいるものの､長

政に心服している者がなく、10

日作戦であっさり落ちそうだか

ら、これを攻めたいというので

ある。むろん信長は許可した。

浅井長政は近江から伊勢志摩

経由で大和を取っていたが、伊

勢志摩を奪われたため、孤立し

ていたのである。

返書を受けた高坂昌信がsか

月に渡って'0日作戦を行うと、

次々と大和の武将が寝返ってき

たため、大和の兵力は長政自身

の5100騎のみとなってしまった。

奪った兵力は14000であるから

大和を攻め取るのは赤子の手を

ひねるようなもの。B月、高坂

昌信と滝川一益が攻めこみ、浅

井長政は討ち死にした。

■甲斐攻め

一方、信濃を取った信長は甲

斐からもどってきた間者の報告

を聞いて驚いた。

「申し上げます｡武田軍は北条

軍を迎え討つ様子にて待機中。

その数120000騎､兵糧|05俵にご

ざります｡」

’20000騎の兵力もすごいが兵

糧はたったの巳日ぶんである。

上杉謙信の治める越後・上野も

兵糧不足気味であるが、これほ

どではない。

「さすがはわが殿､信濃の10B

作戦のねらいはこれでござった

か。兵糧不足のところを攻めた

てられた武田軍は甲斐へ退却す

る。甲斐ではいきなり1か国ぶ

んの兵が増えたために兵糧が不

足すると、こういうわけでござ

るな。いや、この秀吉、感服つ

かまつった｡」

「しかし､信濃から甲斐へ逃げ

た兵はせいぜい'6000oこれほど
．』、〈

膨れ上がるはずはないが．…．．｡」

(注4）

何はともあれ、すぐにも攻め

たかった信長であるが、兵の疲

労が激しく、6月まで休養しな

ければならなかった。そのあい

だに甲斐は北条から二度に渡る

攻撃を受け、ついに落城した。

7月、北条の手に落ちた甲斐

の間者からの報告では、その兵

力89200､兵糧36俵であった。1
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号。,0日作戦によって次々に武将力痕返り､浅井軍は5,00となってしまった
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③浅井長政は高坂昌信と滝ﾉ|I一益の

攻撃により討ち死にした 冬日ぶんである。わずか8500の兵

で信長自身が攻めこむと、北条

軍はいきなり退却してしまい、

1兵も失わずに甲斐を取ること

ができた。いや、それどころか

4人の武将を捕らえることがで

きたため､兵力は31700にまで増

えたのである。

甲斐にいた北条軍がどこへ逃

げたか今はわからないが、もと

武田の武将が数多く残っている

はずである。そのなかにはあの

山本勘助もいる。彼らを10日作

戦で寝返らせれば北条氏滅亡も

そう遠いことではないだろう。

関東平定の野望を膨らませる信

長であった。

⑤タイトル下が占領されたので

最後になりましたが、石黒クン

には好きなゲームを1本プレゼ

ントします。

甲斐攻め

O甲斐北条軍の兵糧は｜日

ぶんしかなく、信長が攻めこ

むとすぐ'に退却した且
|園’佐久間信盛の裏切り
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10日作戦は、白か国以上を持つ国こういうことがあるということも知

に対して行う場合と、1か国のみのっておくべきだろう。

国に対して行う場合とでは、そうと一方、信濃のように巳か国以上持

う事情が異なる。1か国のみの国につ国に対して行なった場合、実際問

対して行う場合は、はじめから、他題としてはみずから攻めこめる可能

国に取らせて捕まった武将を寝返ら性はほとんどない。甲斐は北条と織

せるのが目的だ。もっとも、兵もい田以外の国に接してなかったから取

つしよに奪えるので、たいていは国れたのだ(シナリオ巴の織田軍に対

も取ることができるだろう。大和のしては使えそう)｡そして､他国に取

ような状態になってくれれば理想的られてしまった場合は、ほとんど目

だ。三河は謀叛が原因で10日作戦のに見える効果はないといっていい。

結果と同じような状況になったが、なお、信濃への10日作戦と甲斐の

白人の武将しか捕らえられなかった。兵力膨張には因果関係はないと思う。
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③4人の武将を捕らえたため、8500

だった信長の軍勢は31700に増えた
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【注4】兵糧力不足気味になるととつぜん兵が増えるらしい。三河の観llに対して'0日作戦実行中のときのこと、金はぜんぜん減っていないのに、いきなり

兵力が200台から500台にハネ上がったことがあった。 107
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しろいことのネ

人と会ったり、

世の中におも

夕はつきない。

ゲームもそうだ。世の中には

ほかにいろいろと楽しみがある

のにどうして数千円を出して、
さ

責菫な時間を割いてゲームをす

るのだろう。いろんな理由が考

んな理由があるのだが、－度始

めるとやめられなくなるような

中毒性の面白さというのはある。

それが、名作といわれたりする

のは当然のことではある。毎日

話したり、人を好きになったり、

好きになられたり。ものを見た

り、歩いたり、どんなことでも 匡一，一コ
⑧｢コナミのゲームコレクション』えられる。まず、第一に現実逃

避。人生のさまざまな悩みやつ
ぼ人のう

まらない煩悩から逃れたいとき

に人はゲームに走る。精神的な

無気力状態をなんとかしたい、

という場合にもゲームがいい。
き上こう

どちらも、ゲームという虚構の
ぱ旬とう

世界に没頭して現実をきれいさ

っぱりすか一つと忘れられると

いうメリットがある。いわゆる

気晴らしというやつ。

まだある。ファッションであ

る。これは例を出すまでもない。

発売日に行列ができるほどのソ

フトがある。これがすべてファ

ッションというわけではないが、

なにも発売と同時にプレイしな

くても、という気がする。

これが一番の理由。面白いか

ら、というもの。面白いにもい

ろいろあるが、ゲームをやりつ

づけるというのは、一種中毒の

ようになる状態で、それには自
とうすい

己満足とか、自己陶酔とかいろ

家に帰るのが楽しくて楽しくて

しょうがない。当然外で遊ぶな

んて考えられない。とにかくも

うそのケームをすることだけが

生きがいのようになってくる。

だが、人間というのは飽きっ

ぽいもので、どんなに熱中した

ゲームでも、ある日ふと面白み

が失せてしまう。つまらなくな

ってしまうのだ。こういうこと

は現実の人生にもあることだが、
さび

いずれにしても淋しいものだ。

何年かしてそんなゲームに再

会したときに、どういう感|冑が

生まれるかはその人と、そのゲ

ームと、そのときの状況でいろ

いろあるだろうが、それはちょ

うどかつて愛した女性がいて、

当初は熱愛していたのだが、自

分勝手な気まぐれからその女性

と別れてしまった、という状況

を想像してみてほしい。別れて

からいろんな女性とつきあって

みた。かなりの期間にわたって、

人間は楽しめるようにできてい

る。お金を使わなくても楽しい

ことはこんなにたくさんある。

お金を使えば、なおのことであ

る｡500円でプラモデルを作るこ

とから、50億円かけて映画を作

ることまで、何でも楽しい。ど

れがいちばん楽しいかというと、

そんなものは誰にもいえない。

だが、あたえられる楽しみより

も自分で作り出す楽しみのほう

が上等である。深いものがある。

だが、自分で何もないところか

ら作るのは、大変だ。けつこう

苦労する。精神的に負担が多い

のだ。だから、人にあたえられ

る楽しみと、自分で作り出す楽

しみの中間の領域というものが

存在する。いわばレディーメイ

ドでありながら、ｸﾘｴｲﾃｨ

プな楽しみというものがある。

例えは飛ぶが､パリーダカールラ

リーなんかは、そんなものの一

つだろう｡

竪這匿卿厚
’’

動”卜瞳､Ggイト”罪…L切竃画｡

牽録

ｖ
Ｔ

一
一

卵
、
悪RB

Oナムコ｢ディスクNG」

その女性のことなど頭の中から

すっかり消え去ってしまってい

る。年月が過ぎたある日その女

性と出会ってしまう。そんな状

況だ。う－ん、これってトリュ

フォーの『隣の女』に近い設定だ

な。そう、とにかく巳人の間に

は再び熱いものが流れる場合も

あるし、そうでない場合もある。

現実の世界はそうだが、ゲーム

はだまってこっちの気まぐれに
けなげ

つきあってくれる。そんな健気

なソフトたちが、今月のお題。

コナミ、ナムコ、ハル研など、
レトロ

老舗メーカーのレトロオムニバ

ス集を中心に選んでみた。
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陣｛

過食の時代はおれが幕を開けたノ

I－ｸﾏﾝ ’
アチヨーッノ正義は必ず勝つノ

；イー・アル。 そしてパンチ。それから、ジャ

カンフーンプしながらの飛び蹴り｡これ
がキーボードではなかなかでき

なくて悔しい思いをしたが、ア

●コナミスキースティックで何とかこな
せるようになったときはうれし

「燃えよドラゴン』のブルーかつた。出てくる敵の個性も強
しゅりけ人くさ11がま

ス・リーが超人気でその後も力烈で棒、手裏剣、鎖鎌、それか

ンフー映画が流行った。アメリら人間魚雷というか無重力はげ

力のソフトでカンフーを素材にでぶ頭突き男と役者が揃ってい

したケームも出ていたが、これる。特にこの最後の敵の頭突き

は日本の代表作。とにかく、ジをタイミングよくパンチでカウ

ヨイスティックだけでこれだけンターで逆襲できるようになつ

のことができるんだ、と感心したときの感激はひとしおであっ

た記憶がある。しゃがんで相手た。

の足をねらう足蹴り、立ったま売れ線ゲームの常で、パート

まで下段、中段、上段の蹴り、巳があった｡『イーガー皇帝の逆

蕊 ；出、

’
1=曇雲塞墓晨篝霊窯歌鯉議“

、

H1‘_1.__ITI，’
10000

．191ﾛ

ﾆ言？O

わ

ず5鞍

●ナムコ

もう古典中の古典｡｢舂はあけ

ぼの｣というぐらい古典｡日本の
はや

みならずアメリカでも流行って

PACK-MANだと巳字書き

換えるだけでアブナイ言葉にな

るのでPAC-MANに直され

たなんていう逸話があるぐらい。

ゲームの構成そのものも単純
えさ

ながら、パワー餌の効果でいつ

もは無条件に逃げ回らなくては

ならないモンスター達が青くな

ってパックマンに食べられてし

まう、という逆転が面白かった。

4匹いるモンスターをすべて食

べると得点が倍倍にはねあがっ

ていくというしかけと、モンス

ター達が正常に戻るタイミング

が絶妙で、これもゲーム性を高

めていた。

だが、パックマンの魅力はや

はりデザインがかわいかったと

いうのが大きかったように思う。

黄色のパックマンに赤や冑のモ

ンスター。それも、大昔のアメ

リカ映画にでてきそうな、シー

ツをかぶったお化けみたいなや

つ◎単純なグラフィックなのに、

目の表情だけは雄弁で、各モン

スターの特性やそのときの状態

が如実に出てくるのだ。

その後に出た｢パックランド」

にはその輝きはない。

■ソフトの入手方法
ナムコディスクNG2

48“円

詣躯龍②鼈鼈籠
鋒翼迅'

②
塞
一
喜
一
一

望
窒
雪

食 ×
一一一

…

南極の地理の勉強なんてうそでしよ－？

けつきよく

南極大冒険

●コナミ

このソフトが発売された頃、

コナミの人が｢これは教育用の

ソフトです｣といっていたのを

思い出す。南極の地理が覚えら

きょ れるというわけで、本当にそう

思っていたのかどうかは、いま

となってはやぶのなかというか。

単純といえば、驚くほど単純。

｢夢大陸アドベンチャー｣から、

弾を打つ機能がなくなっている

と考えてよく、まさにシンプル

そのものなのだが、これがかえ

って、あなぼこやアザラシをよ

けながら氷の上をすいすい走る

というゲームの主旨にぴったり

だったような気がする。

特にカーブで横Gがかかると

きはレーシングゲームよりもず

っと臨場感というか、自分がカ

ーブをきっている、という実感

があった。テーマソングはもち

ろんスケーターワルツ。終点に

たどりついた時のペンギンの喜

びようがかわいかった。

令歸蟹涛弄悪三29雲零毒鑑．

一

一
一

一 一一 一一一一一

■ソフトの入手方法
コナミケームコレクションVol､1

48CO円

一粒で4度おいしいピンボールソフトだ

ローラーボール らしているわけではない。ここ

までくると、ゲームは自分との

対話といえるようになってくる。

誰がやっても条件は同じ、運は

あるにしても頼るは自分のフリ

ッパーさばきだけなのだ。今回

取り上げた中で唯一のシミュレ

リッパー4対という変則ピンボ

ール。それぞれに役割や個性が

あって、1粒で4度おいしいソ

フトなのである。最上段は得点
かせ

の稼ぎ場所、E段目はスロット

マシン、B段目は直接ここに降

りてくることはなくて最下段か

癖
一：

底四弓室畳罰c

圏噌恐,醒F
rfhD,

睡劃官1壷

…在官全
●八ル研究所

Appleの｢ミツドナイトマジ

二
．
星
垂
寒
醇
陰
膳 ⑥酷い圧

一ションである。らはねあがってくる｡4段目は

地獄の－歩手前。うまくすると、

ここから巳段目に上れる。
二

仕掛けはあるが特別演出を凝

ツク』｢ピンボールコンストラク

ション』が一部で流行って､前者

は日本の機種にも移植され、か

_なりのヒット作になった。日本

では、オリジナルではこれと八

ミングバードのものが記憶に残

っている。

構成はパソコンならではのう

■ソフトの入手方法
ハル研HALゲームｺﾚｸｼｮﾝ

3800円(タケルでのみ販売）
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シンプルイズベストの正攻法ドライビング

ロードファイター てオシャカになるのだが、力ウ

ンターステアを切ると、立ち直

れたりする。これが気分良かっ

た。これさえ覚えれば、この手

のゲームが不得意な人でも結構

うまく遊べるのがこのゲームの

いいところだったんではなかろ

うか？

る。障害物は、赤と吉の自動車、

幅寄せをしてくるトレーラー、

それから、道の工事中マーク、

漏れたオイルといったところ。

しかしこれだけの単純さのなか

にもキーになる仕掛けがあった。

力ウンターステアである。他の

車に当たってもそれだけではク

ラッシュにはならない。はじき

飛ばされるだけなのだ。そのま

まだとガードレールにぶつかつ

同X写T言、RE
乏Sアヨe

＝、RE
垂S7Se

m１
１

雲鞠＝

■■

』
二
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。

小
〆

一
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一
』

鉤
お
↑
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套
塞
塗

動
あ||●ｺﾅﾐ

単純といえば、これほど単純

なのものもないのではないか？

究極の単純さを誇る。今考えて

も単純だが、当時も単純だった

という印象があった。道はまつ

すぐ、適当に障害物を避けて走

るだけなのだ。それがどうして

面白いのか、意味も考えずに昔

は熱中して遊んでいた記'億があ

■ソフトの入手方法
コナミゲームコレクション番外■

4800円

伝説のアクションRPG・絶後ノなごやか、にこやか、きこさんゲーム

ﾕP-OOヱユ50堅調票冨0号TnGE-Oユぼんぽこパンザナドウ というのがある。

不気味だったり、ひょうきん

だったりする敵キャラ、戦闘に

入るといきなり数が多かったり

してびっくりしたり、殺した後

に出現するアイテムが楽しみだ

ったり。いつでも新しい挑戦を
し

強いるゲームというのも珍しい

のである。もちろん、それに見

合う喜びも与えてくれるけどね。

アイテムの使い方がうまいの

も特筆もの。空を飛べたり、壁

を破れたり、ステージを移動し
がいこっ

たり、骸骨になったり、透明に

なったり。あきさせない仕掛け

がふんだんに盛り込まれていた。

巳では、ちょっとまちがった方

向にいってしまったような気が

しないでもないが､これは｢ザナ

ドウ｣の価値を傷つけるもので

はない。

■ソフトの入手方法
日本ファルコムディスクとROM

7800円
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なんともいえずなつかしい作

品。日本ファルコムだけでなく

日本のゲームソフトのなかでも

最重要なソフト。Mファンの創

刊当時売れに売れまくっていた。

このソフトの面白かった理由と

いうのは今から思うと、という

か当時からそう思っていた人は

多いだろうが、この先に何が出

てくるのか？というサスペン

スがず－つと最後まで持続する、

●コナミ

またまたコナミ。こうしてみ

てくるとMSXの歴史はコナミ

の歴史なんだな－、とつくづく

思う。本当はここに選んだもの

のほかにも『八イパーオリンピ

ック｣シリーズや、『サーカスチ

ャーリー』『魔城伝説｣と数え上

げればきりがない。

パン作りの工場にタヌキが出

現、コックがそれを追い払うと

いうもの。こっちを追い払えば

あっちに出現という状態で気が

休まるときがない。どうしてパ

ンエ場にタヌキが出現してコッ

ク長がそれを追い払わなくては

ならないのか？理解に苦しむ

設定だが、こういうナンセンス

がｺﾅﾐのいいところ。パンの

－

生産ラインをまさしく死守する

といった雰囲気がいい。これは

風船が線路の上においてあって、

その線路には針のついた汽車が

走っている、といったシチュエ

ーションのゲームに近いものが

あって、面が進むにつれてその

あわてぶりがエスカレートして

いくﾉﾘがいい。

どうしてそんなに忙しいだけ

のゲームが面白いのか、と間か

れてもなんとも答えようがない。

バランスをとりながら工程を守

るのがミソなのだ。
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■ソフトの入手方法

タケノl通信販売のみ(コナミ）

3300円
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一一~－‐函USE

ぎぎぎぎぎぎ……パズルでうれしいアクションさ

王家の谷 T与凸Ⅱ』
上

など見ていて気持ちよく、プレ

イするのが楽しくてしょうがな

いといった気分にさせてくれる。

コナミファンを大量に作ったの

もこの作品だったと思う。

「コナミゲームコレクション

Vol.1」にはこのゲームのマッ

プエディット機能がついている

ニューパｰジｮﾝが入っている。

ディスクを1枚まるごと使った

ゴーカ版なのである。

■ソフトの入手方法
コナミケームコレクションVol･1

48叩円

ていく瞬間、本当に冒険に向か

うような気分になったものだ。

独特のBGMが雰囲気を盛り

上げてくれた。これはいまだに、

このケームのことを話す人が口

ずさむ。それほど印象深いもの

だったのだ。

行ったり来たりしながらこち

らに向かってくる敵の動きや、

画面上を直進するナイフの動き

刃

Jf

,身

変月

●コナミ
翫~玉『…'…『面⑰CHI－OC？400弓舌弓二〆急－00

rロードランナー｣以来、パズ

ルｱｸｼｮﾝが大流行した。こ

れもそのひとつ。はじめてプレ

イしたときは、あの扉が閉まつ 唾、脚RHzpVR餌エD－O垂

110※タケルⅢい合わせ先＝タケルホ蛎局念()52-824-2491
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陣

人生をはすに構えて見る人に最適？ノ

ザクソン リンしていく。これは結構快感。

高さもあって、敵の攻撃も左右

だけでなく高さの変化でもかわ

せる。自機の影を見ながら、高

さを調整する。もちろん敵の基

地の施設もちゃんと高さがあわ

ないと破壊できない。低い砲台

などを狙っていると地表に接触

してしまう。

色がかなり派手目だったのも

いい｡最初に遊んだのがApple

だったと思うが、いかにもそん

な色使いだった。縦スクロール

も横スクロールもB次元ものも

いいのだが、この手法でのシュ

ーティングも可能性があるので

はないかと思うのだが、どうだ

ろう。

もちろんジョイスティックは

グリップタイプがいいね。

残念なのは、MSX巳では遊

べない、ということ。
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●ポニーキャニオン

珍〆ご一垂一屋舎
唖DB

どうして最近はこういうパタ

ーンのゲームがないのだろう。

疑似S次元というか、斜め45度、

後方45度ぐらいから眺めた戦闘
あやつ

_艇を操って、敵の基地をジュウ

■ソフトの入手方法
タケル通信販売のみ(ポ三一キャニオ

ン)4000円(MSX2不可）

カポンカボンカボンカボンカポンカポンカッノ

コナミのピンポン

もー
謬 も対戦できる球技としては『激

ペナ｣なんかの先輩かな･ラケッ

トの出し方や、打つ強さで、ボ

ールのコントロールが微妙にで

きて、相手との駆け引きやなん

かももちろんできる。バック八

ンドを修得したら、ほぼ攻略と

いってもいいが、その先には人

間対人間での対戦がある。これ

はr激ペナ｣同様奥が深いのであ

る。

観衆にまぎれこんでいるペン

ギンが、こっちが負けたりする

としくしく泣いてくれる。これ

もかわいかったりする。もちろ

ん勝ったらおおはしゃぎしてく

れるけどね。

HSx

陣ヨ

●コナミ
、1 I

ホテルというよりも旅館風な

ところに行くと必ずあるのがピ

ンポンだ。こういう時は卓球と

_いうよりもピンポンといったほ

うがニュアンスはぴったりくる。

rコナミのピンポン｣はしかし、

名前に似合わず本格的に卓球で

ある。コンピュータとも人間と

■ソフトの入手方法
コナミケームコレクションVol･側
480n円

あの子じゃわからん〃あの子がほしいノ

ギヤラガ‐プーヤン 属O聖･ユPLRV藤』･9oe4o･LEFTO
は日機編隊になって敵に向かえ

ること。こうなると鬼のように
文と

強くなるのだが、また的も大き

くなってやられやすくなるとい

う間抜けさもあるにはあるが、

あっという間に敵の集団を倒せ

るのは気分いい。Bステージご

とに出てくるボーナスステージ
がぜん

も編隊攻撃で俄然有利になる。

パーフェクトを達成できたとき

の満足感もかなりのもの。

細かい仕掛けだが、敵機がい

きなりサソリのような虫に変わ

るのも不気味でいい。得点も跳

ね上がる。早くやっつければい

いってもんじゃないというのが

このゲーム。しつこい攻撃も余

裕でかわせるようになれば、絶

好のストレス解消のネタになる。

コレクションの対象になるソフ

トといえるだろう。
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●ナムコ
謎

ナムコのインベーダータイプ

のシューティングの中でも超傑

作といえる作品。仕掛けが凝っ

ていて飽きさせない。しかも完

全に攻略してしまうと、そこが

また美しいというか、様式美が
けう

成立してしまうという希有なゲ
ノ

ー4－Ao

このゲームの仕掛けはなんと

いっても敵にとらえられた自機

を再度助け出して、2機あるい

●八ドソン
早■

というわけなのだ。

このゲームの仕掛けは、敵、

つまり狼の撃つ玉が放物線を描

いてとんでくるところ。へたに

避けようとすると、逆に当たり

にいったりする。そこのところ

これは見たこともない、聞い

たこともない、という人が多い

のではないのかな？狼にさら

われた子豚のプーヤンを助ける

ためにお兄さんのブーヤンとお

母さんが、狼退治をするという

お話。もう、これはテレビゲー

ムという言葉を思い出してしま

うほど、古一いゲームで見た目

も操作感もとてつもなく古い。

でもそこがなどむのだ。

風船にぶらさがって降りてく

る狼を、直接やっつけるんじゃ

なくて、その風船を撃ち落とす、

というルールも平和的でいい。

ペレストロイカなのだ。撃ちそ

こなった狼は下からこっちの陣

一地に昇ってくる。ピーンチ／

がこのケームの眼目だ。いわば、

一発芸ともいえる単純さがいい

んだな。なんかこう、昔って、

ゲームに対する考え方が自由だ

ったような気がする。安易とい

うか、リラックスしているとい

うか。最近はいろんなことを考

えすぎているような気がする。

窮屈なのである。
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）■ソフトの入手方法

タケル通信販売のみ(ハドソン）
3809円

■ソフトの入手方法
ナムコディスクNG

3800円
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媒体団X2音源ｶーﾄﾘｯジ|:

対応機種画2'2+｜
VRAM12BK',

ｾー ブ機能デイスク|・

価格9,800円|

4…

謬獅詞垂
製
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識瀞"，，愉
尹…踊鰕週
チ感覚がゲーム世界に

三頭身キャラでシリア

媒体

『7FYU'/2+’ 対応機種

’
12BK

ディスクスなストーリーのRPGをプレイする。このミスマッ

どんどん連れていってくれるから不思議だノ

セーブ機能

価格 9,800円

スナッチャーのストーリーの中で三頭身キャラがRPGするノ

■
,宙

禦婁
デー_も‘『_最＝み歩些‘山,凸

震睡騨雲鋪 鱈羅 錨鰯 錨
ﾛ姉ロ聖F■匹■■ =rI5IdJI

3

ギリアン・シード’ -誉芦l■■’991年S月S月モスクワ。チ

ェルノートン研究所においてバ

イオ八ザード(大惨事)発生。開

発中の細菌兵器｢ルシファーα」

が大気中に漏れ、東欧、ユーラ

シア大陸の80％が壊滅した。

50年後、2039年12月22日。航

空機事故の遺体の中から未知の

バイオロイド発見。新たなる危

機がその幕を開けた……。

退廃の町、ネオ・コウベ・シ

ティー｡多数のメタル･クリーチ

ヤーをあやつり進攻し、次々と

人を殺害していく謎のバイオロ

イド｢スナッチャー｣｡人類は恐怖

の底へ落とされた。極限の恐怖

は、対スナッチャー用特殊警察
ジヤンカー

班を生み出した｡JUNKER

である。

1年ちょっとまえに発売され

たAVG、『スナッチャー｣と同

じ設定。あのシリアスなストー

リーを上のタイトルロゴで遊ん

でいるような三頭身キャラでR

PGしてしまうのが､この｢SD

(韓旋の)スナッチャー』なのだ。

スナッチャーを追う
主人公のギリア

ン・シード。長期
0

ミ間コールドスリー
,,ヘ

！プの後遺症で冒副意

芽喪失。その過去は
深い謎に包まれて

ニニーいるのであった。

災慰
謝
則

＝ ‐

》酉

猿‘盤
■■＝霞一一

I

’

物語はジヤンカー本部からはじまり、まず出会いがある
ギリアン・シードはジャンカ

ーになるべくジャンカー本部へ

と向かった。本部の受付でミ

カ・スレイトンに会う。三頭身

もいいセンいってる。つぎに、

局長のベンソン・力ニンガムに

会ってジャンカーのこと、メカ

ニックのハリーに会って武器を

調達してもらうことなどを問く。

このへんまではAVGそのまま

だ。メカニックルームに行って

ハリー・ベンソンに会い、ナビ

ゲーターのメタルギア･･…･げ、

三頭身どころかてのひらサイズ

のプチ・メタルになってしまっ

ている。頼りないなあ。また、

ここでハンドブラスターという

銃をもらえる。クリーチャーを

倒してお金を集めるまではこれ

でがまんするしかない。ハンド

ブラスター用の弾を買い、つい
しゅ！いうだん

でにステイックボム(手榴弾)な ③ギリアンはとりいそぎジャンカー本部へ

112



ギブスンとrl7さんばし」へ。
ジャンカー本部にある部屋をう情報があり、これをギブスン

すべてまわり終わって、さてどといっしょに調査してこい、と

うしょうかと思い、なんとなくのこと。よし、初仕事だ○

ハリーに会いにいくと、先輩ジギブスンはさっさと局長室を

ヤンカーのジャン．ジャック・出ていくので、ギブスンを追い

ギブスンが局長室に来ていて局かける。ジャンカー本部から出

長が自分を呼んでいるという。ると、ギブスンがジャンカーの

さっそく局長室へ行くと、ギブ乗り物であるトライサイクルの

スンは、やはり三頭身で立って説明をしてくれた。ギブスンに

いた。局長いわく、17さんばしついで乗りこむと、トライサイ

でスナッチャーを見かけたといクルはシュシ1つと走り出し、

スリルとサスペンスがはじまる
ナウロ－デイング

画面に「NOWLOADING

(読みこみ中)｣という文字をほ

んの1、巳秒表示してからI7さ

んばしに着いた。

ここには巳つの倉庫がある。

ギブスンは、第巳倉庫を調べる

からおまえは第1倉庫を調べろ

といい、さっさと第巳倉庫に入

ってしまった。あとを追ってみ

たが第巳倉庫には入れなかった。

しかたなく1人十プチ・メタル

灘職瀧蕊蕊聴騨騨騨態蕊講，壼葬翻辨
,一一回IEｰｰ烏JF…1…

､＝
蕊識議濡燕

’
寺

ユー垂■‐七一■

■■■■鐸踊f帷

r竃溌あたらしいランブーか？
わたし哩ソやン｡J･幸フ卓冥ンだ．

たった今,器さか冬もと=ったところﾇ学
のむぷ4

故ろしくた

V

⑥ジャン・ジャック・ギブスンを紹

介されへスナッチャー捜索へ向かう巳

卦
に
一

一
勺
》

ヤ
ス r写叫リアン,ごごにある…厚トヲイワイつルむうざ．

エリア耐いとやう琴･雪のJU砿ER専睡て国劣ご鞍ラ
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⑧倉庫内はクリーチャーの巣だった。三頭身が緊張する

こりにこった戦闘シーン。敵の弱点を探して集中砲火ノ
ジが違う。攻撃力

(へ夕に0にする

と敵が自爆して骨

折り損になる)､防

御力、動作、敵の

さっそくクリーチヤーにぶつ

かってしまった。丸い写真のよ

うにいろんな種類がいる。

バトルモードではらつのコマ
アタツク

ンドが使える。ATTACKは
オプンﾖﾝ

持っている銃で攻撃､OPTION

で攻撃アイテム(八リーに作っ

攻撃、DRUGはジャンカーハ
メタル

イなどの薬品の使用､METAL

はプチ・メタルによる自動攻撃、
エスケープ

ESCAPEで逃げる。

アタックを選ぶと持っている

銃の一覧が表示され、どれを使

うのかを選ぶ。今度は照準が表

示される。これで敵のどの部分

をねらうのかを決めるのだ。位

置によって、敵に与えるダメー

…耀灘蟻
夏．亘言一

i=鼻馨詮､‐さ郷菱
－山

Oクリーチャーは複数で攻めてくるかも
1止|｣ﾉー ﾉ、ヨノ1卜、｜･｣xUノ③オプト・クラウ

弾のねらいの正確さ､ライフ(こ

れを0にすれば勝ち)のどれに

ダメージを与えるのかを考えな
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コナミ
狂03-264-56781

3月9日発売予定琴
._____当一一一一.ｰ毒．

媒 体函；
対応機種画2/2＋：

－．‐・；

VRAM128K"

ｾｰブ機能コンティニュー

価格5,800円

テトリスブームの続くなか、もっとシューティング感覚のアクションパズル

ゲームが登場した。巳人対戦が、とにかくおもしろいのだノ
一､-彗

｜”落ちてくるブロックを消すアクションパズルゲーム｡’消 ヨ

業務用でけこつう人気のあっ

たクォースがMSX巴版で登場

することになった。巳人プレイ

が編集部ではかなりうけているc

ゲームシステムはかんたん。

落ちてくるブロックのかたまり

を下からブロックを撃って四角

くすればいいのだ。詳しいこと

は右の力コミを参照。

ゲームモードはB種類用意さ

れていて、巳人プレイの対戦モ

ードなんかをやったら、もう白

熱、熱狂といった感じだ。
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を
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だ

j･Pまずはかんたんにルール説明さてﾙーﾙを説明す
るとしよう。上から

いろいろな形のブロックカ落ちてくる。これに弾を撃って、四角い形

にする。ブロックを四角形にすると消える(写真参照)。撃ち切れずに

ブロックが自機のある下まできてしまうとゲームオーバーなの蔵

－ノ
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③弾を撃ちこみ、四角くすればブロック⑤まわりだけを囲ってしまえばいいのてミ
は消えてなくなる これでもブロックは消えるのだ
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卜

徴をよくつかんで消しさろう〃，’ブ 特ク をツクの く か で ）

落下してくるブロックは、い

ろいろな形のブロックがへんて

こりんに組み合わさったもの

(もちろん､1つ1つのブロック

が単体で落ちてくることもあ

る)｡ブロックの組み合わせは何

通りもあって、いろいろな消し

罰 ：；溺
鶴認磯

方ができ、消し方によって得点

も違ってくる。ブロックに弾を

撃つ111頁序によって、消え方が変

わってくるので注意しよう。

また、ふつうのブロックとは

色違いの灰色や黄色といった特

殊なブロックもあるぞ。

副 _灰色のブ。:"::蕊､蕊:誤"
このブロックを消せば、両面卜
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同黄色のブ
このブロックは1人用のときだ

けのもの。これを消すことによ

って、ステージクリアできる。

いくら両面上にブロックカ残っ

ていても、これを消しさえすれ

ばクリアなので、ブロックが下

のほうに迫ってきたら、すかさ

ずこの黄色いブロックを撃ち消

し、ステージクリアだも

’
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③やった／これで次のステージへいける
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’ I対2aモード2で白熱したド 戦己 一ドを展開〃をで モ■■■■■

1人プレイでは味わえないお

もしろさが巳人プレイの対戦モ

ードにはある。テトリスの対戦

モードと同じような、じゃまの

しあいができるんだ。Bつ以上

の単品ブロックが組み合わさっ

たブロックをいっぺんに消すと、

■ルール説明消したブロックの数だけ、相手

の画面にブラインドをおろすこ

とができるのだ。これによって

相手側の視界が狭くなり、画面

が見づらくプレイしにくい状況

になってしまう。では、白熱の

対戦モードを実況中継しよう。

担当者みずから1P(プレイヤー1)となり対戦モードにのぞんだ｡相手

は百戦錬磨の｢ふぢも｣。クォースはかなりやりこんでいるということ

だbではここで2人対戦に入るまえに、MSX･FAN編集部における2人

プレイの公式ルールを説明しておこう。試合は3回戦。2回勝ったほう

の勝利。おたがいにハンディキャップはなし。持てるものを出しつくし、

ずるがしこぐもフェアにプレイすること。そして、試合ははじまった。
猫qhb⑫垂嗣妙 字

圓回戦|彰罐鰯:．
素早さの｢担当者A｣、堅実さの｢ふ

ぢも｣。どっちが勝つのか？

1P:相当者AVS.2P:ふぢも

⑩試合まえの予想では

：
実力はほぼ互角。白

熱したケーム展開が期待できそうだ。な
ギャラリーの視線のなか、試合開始。ん

だ
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だうにも灰色がきた。 ぜケ
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〃そうこうしているうちに､撃ち切〃
まずは｢ふぢも｣の勝ちれなかった胆当者A｣は自滅し

てしまった。言
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3回戦開始直後｢担当者A｣はね

らった。出現ブロックはlPと2

Pで違うので運も左右するのだ。

すかさずもう一発かまそうとして

いる｢担当者A｣。イッキに攻勢に

出ている。イッキ、イッキ／
や
る
な
あ
Ｉ

き
た
ね
’
ぞ

さらにもう－発決まった。「ふぢ

も｣のほうは､今は､ただひたすら

たえている。たえている。

お－つと.／インケンにもブロッ

クをためてから相手側に送ろうと

している｢ふぢも｣。ず、ずるい。 く
る
し
い

宴回戦|鞭4":W1
担当者の意地でなんと力巻き返せる

か？注目の2回輯、いまはじまる。

運よく灰色ブロックがきてラクに

なった｢担当者A｣。ここまではほ

ぼ互角の戦いだ。ｅ
ｌ
ｇ

灰
色
が
え
し
″

し
ま
っ
た
！＝

あわやアウト。というところで灰

色を撃ちにいった｢ふぢも｣。これ

が決まれば大きい邉e鮨罵り灰色プﾛｯｸで攻勢にでら
毎■

畢 圃畢一、

てきた｢ふぢも』｡あとががないえ
「担当者A｣。ビーンチッチッチ。
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に
な
っ
た’負けじとLサイズを返した。しか

しふたたび｢ふぢも」もねらって

いる。なかなかいい勝負だ。
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〃
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イッキにラクになった｢ふぢも｣。

かたや一気に苦しくなった｢担当

者A｣。ここはたえるしかない。
国

かなり長い勝負になってきた。だ

んだんスクロールカ速くなってく

るのでキツイ。 あ
ぶ
な
か
っ
た
ｌ
｜
刑

、 とがない｢担当者A｣のほうが精

神的にツライ。きっとツライ。

ついにrふぢも』の勝利
｢ふぢも｣あぶな－い､/と思った

とき、すでに｢担当者A｣は自滅し

ていたのであった｡

｢担当者A』の逆襲だノ 担当者Aのコメント
臥薪嘗胆(がしんしようたん)。このく

やしさをかてに明日を生きます。

｢ふぢも｣だが、大きいのをねらい

すぎてボケツを掘ってしまった。
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システムソフト
盆092-752-5262

3月16日発売予定
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’
コンブティーク誌で連載しているロボクラッシュがRPGふうの味つけで市

販ゲームになった｡敵を倒してクレジットを集めロボットを強化するのだノ

キヤラクタメイキング気分でロボット作り
人類は未知の星々を開拓する

ために画期的な道具を完成させ

た。ワーカーマシン。人間型機

械ロボットだ。

ワーカーマシンのパイロット

たちはマシンをあやつることに

誇りを持ち、マシンどうしの格

闘がはじめられた。それはやが

する。これらのパーツはシヨツ

プで売っている。左のゲーム開

始直後の画面で、ピンク色のロ

ボットのすぐ右(斜め上から見

た感じの画面になっているので、

画面では右上に見える)にある

建物がはじめに買い物ができる

ショップ。ここで買えるパーツ

は下のカコミのとおり。かなり

種類が多い。これだけあれば十

分に個性的なロボットが作れる。

ちなみに、ゲームが進んでいく

とショップで売っている物も増

える。ゲームが進むほどロボッ

てひとっのルールを持つように

なり、大会が開始された。「ロボ

クラッシュ｣である。

さあ、話はSFだ。キミも、

独自のロボットを作って敵ロボ

ットを倒し、倒したときの賞金

で自分のロボットをパワーアッ

プさせていくのだ。

はじめに持っているお金は

500クレジット｡これをもとにま

ず最初のロボットを作る。ボデ

ィ、コンピュータ、エンジン、

タンクの4つのパーツが基本で、

これに武器や特殊パーツで武装

一
Ｆ
い
か

鵜、

卜の差別化が激し

くなっていくわけ

だ。

ロボットを作っ

たら、つぎは作戦

(ロボットのコン

ピュータの設定）

を考える。敵と離

れて戦うか接近戦

でいくかなどなど。

作戦が決まったら

行動開始だ／
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③作成開始。と・んなロボットにしよう③まずはボディ。万能型のナイトでどうだ

◆◆◆ロボットのもとに

O作戦を祷寸中。行動パターンと攻撃目標接近促醗を決めるのだ

なるパーツはこんな にある

ボデイタイブ
『
」
ｑ
ｌ

’_エンジンJ
エンジンの性能はパワー係数と燃

費、重量の3つの数字で表される。

ロボットの糊敷にあわせて選ぼう。
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コンピュータの性能はキャパシテ

ィの値で示されている。ただし、

同じキャパシティでもメーカーに

よっていろいろと違う部分がある

ようなので、いちがいにキャパシ

ティが高ければいいというもので

もないようだ。

ボディは大きく3つの系列にわかれている。スプライト型はもっとも古

くからあるタイプで装甲は薄いが機動|生は高い。ナイト型はもともと兵

器として開発されたもの垣もっとも汎用性が高い(これはゲームがかな

り進んでからでないと味わえない部分)｡ケンタウロス型は敏捷性は低い

力装甲の厚さが魅力。接近戦に適している。

容量はエンジンの燃費と作戦に応

じて選§：。鰐旦+が切れると動けな

くなるので大きいほうが安心だ。
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媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

園×巳

『7声刃ｸ/2＋

128K

ディスク

7,BOO円

コンピュータ



まずはこの島にいる敵をすべてやっつけるのだ！
右のマップは、はじめにいる

島の一部。ところどころに茶色

いロボットがいる。やつらが敵

だ。敵ロボットのほうへトコト

コ歩いていって、接触すると、

戦闘シーンに入る。

戦闘シーンでは、プレイヤー

は、作戦どおりに戦うロボット

を見て応援することしかできな

い。これはけつこうはがゆい。

戦闘はどちらかのロボットが破

壊されるか両方とも燃料が切れ

るまで続く。戦いの最中にせっ

かく買った武器や特殊オプショ

ンが壊れてしまうこともある。

しかし、コンピュータやボディ

に受けたダメージは戦いが終わ

るとすぐに、自動的に修理され

るし、燃料も補充される。

戦闘に勝つと賞金が手に入る

1では、イベントをクリアして

ｸﾚジｯﾄをもらうというRP最初’最初の
二

雁啄虻|"言,ｱ弐ﾉｰﾗ君ツブ

一#…誇争一

ので、これで武器や特殊オプシ

ョンを補充したり追加したりし

ていくのだ。

戦闘を見ていることしかでき

ないのはいかにもシミュレーシ

ョンゲームだが、ロボクラッシ

いったい島は全部でいく百

つあるのか、何体の敵ロボット

を倒せばゲームクリアになるの

か、もっとも強いロボットはい

ったいどんな型でどんな装備に

なるのか、先々のことを考える

のもおもしろい。
戦闘シーンに突入

爵
二▲

億

吟

③緊張のおももちでバトルフィールドへ③プレイヤーのロングソードがうなるO倒されたロボットは灰色になって消えるれたりしないとなかなか勝てないのメ
一一〒－－－－.一軍己勇一寺，…一一一一､一〒一一－~--,-麟一嘩司一銅一顎翻,-錘L5－ー.■…．両弓烹ﾆｱ？ ■‘~一再一一一

|武器|讓瀦瀞羅篭騨鯉鱒I糊ｵｼｮﾝ
▼近距離武器▼長距離武器

はじめから買える特殊オプションは4つしかないカミどれも

効果が大きい。へ夕に武器を増やすよりも特殊オプションを

買ったほうが鶴

▼特殊オプション

武

名前 重さ｜値段||備考

８
３
‐
８

１
－
－

エンジンパワーア

ップパーツ。移動

速度アップ

ターボブースター 4 1旧

▼中距離武器 関節駆動装置に磁

性を持たせて反応

速度を上げる

Mg・コーティング 12
nn

Eに

▼遠距離武器

シールド 12 22 防御用のタテ
’

腰関節の駆動強化。

武器のねらいがつ

けやすくなる

ターンパーツ 4 7
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名前

パンチブースタ

スモールソード

ブレードアーム

命中率

1
1

ダメージ

８
３
４
１
１

重さ

４
６
４

値段

５
５
７

‐
２
‐

名前

ロングソード

ライトニングウイツブ

ジャベリン

ロングランス

命中率

０
０
５
５

５
７
４
４

ダメージ 重さ

８
６
４
‐1

値段

８
７
０
０

２
２
２
２

名前

ショートソード

マグネティックソード

レーザーソード

バトルアクス

ウォー八ンマー

モーニングスター

命中率

５
０
０
０
０
０

８
８
８
６
５
７

ダメージ

６
８
０
０
３
５

‐
－
２
２
２
‐

雷六
＝、一

６
８
６
７
２
８
1

値段

Ｄ
ｑ
ｕ
Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｄ
ｎ
Ｕ
Ｐ
Ｏ

名前

クロスボウ

シュリケンランチャー

命中率

５
０
４
５

ダメージ

４
９

重さ

８
６

値段

５
０
２
３
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ゲームコレクション

Vol･ユ
盆03-252-5561

ゲー ﾑｺﾚｸｼｮﾝHAL
3月10日発売予定
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育
酔

雨F
セーブ機能 一一一一

ヨン

2 ちかごろはやりのレトロゲームコレクションが今度|ｾｰブ機能し一一二｣；
はあの八ル研から登場だノ｜価格|:3､801円(ﾀ制し"|

‐皇一．~‐． ___･国冤''4…画 一

各3,8Ⅱ円(ﾀｹﾙの湖価格

’ 麹馴鶏蕊簿:欝醤職耀ず総て新し 醤 SFT.FICTGAME

ウてつまん

HOLE工NONE

ダンクショツト

エッガーランドミステリー

ンボールに麻雀とバラエティー

に富んでいて楽しい。ゲーム自

体はリバイバル作品なので特別

に目新しいところはないけれど、

昔のゲームを遊んでみると、最

近のゲームにはないおもしろさ

も発見できるかも。

もサイフと相談しながらパソコ

ンショップのショーウインドウ

をのぞきこんでいるMSX少年

少女にとって、なかなか魅力的

なことだろう。内容はというと、

ゴルフやバスケットボールなど

のスポーツケームやパズル、ピ

HALゲームコレクションVo|.

1&Vol・巳(巳本同時発売)は

このごろ流行している、かつて

発売されたゲームを集めて1枚

にしたディスクソフトだ。1枚

に4つもゲームが入ってしかも

価格が比較的安い。これはいつ
OVoI」のセレクト画面ゲームを選んて

スペースを押す．Vol2も同様だ

Ol.11ⅡⅡIⅡⅡⅡⅢⅢIMII
HOLE

コースは全18ホールで池越えや

砂漠のような大バンカーなど変化

に富んだプレイが楽しめる。グリ

ーンには芝目があって、パット後

のコースにかなり影響をあたえる

ようだbコースレイアウトを研究

してトップスコアをめざせ.ノ

～2人プレイ用

ケーム。ゲーム

はストロークプレイになっている。

操作はまず風の方向、強さを考え

てカーソルキーで方向を決め、続

いてパワーとカーブをスペースキ

ーで決めるとショットしてくれる。

る親切システム。もっともケーム

のほうは上級になるとかなりてご

わいようだ。なお、誤リーチはそ

のままアガリ放棄になってしまう

ので、そそっかしい人は織主意を。

|ポュ衝0090栄*何m■■■■茄

閥翻醐期鰯閲圃悶醐囲函因因因

琴=蕊
③思ったとたん南家がふりこんだ。｜回こ・

とに点数表示してくれる‐いまトップだな

－鍵ンピュータがわの強さを初級、中
＝級、上級の3段階から選択、クイ

ータンのありなしを決めてゲーム開

＝‘始。あとはカーソルキーとスペー

ースキーだけでゲームができる。あ

＝’
■■鯵

■■■4

■■■，

■■■

■■ロ；

＝；

=IOとりあえずメンタンピンめざしてがんば
＝っているけど、西家の手が大きそうだなぁ
ーr

騨皐霊舞’
1■唾

＝‐

ー

~：

＝チャンピオンをめざすバスケット

＝ボールゲーム。プレイヤーは同時
＝に監督の役割もはたすわけだ。ェ
垂デッィトされた選手たちは、プレ

再
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③これをしずめてバー←f雛がかなりある

し芝目が右上へ流れているからよく考えて
③｜番ホール331mバー4風はアケンスI

とりあえずドライバーでいいかな

エッガーランドミステリー’ショット
レベルアップし、シュートカやジ

ャンプカなどをつけていくのだ。

ルールは本物のバスケットボール

にできるだけ近づけた本格的なも

の。スピーディーな試合展開をし

ないと、3秒ルールや30秒ルール

PE1と制限時間の間に直面のど

こかにいくつかかくされている王

冠をとっていきながら解<TYP

E2の2つのモードがある。また

自分でステージを作れるコンスト

ラクションもあるので、友達とス

かわいいキャラク

を操作し、動かせる

壁や弾による攻撃を使っておじや

まな敵をどかしたりとじこめたり、

ときには利用したりして出口をめ

ざすアクションパズル。ゲームに

のo

ない

伝
。
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③敵陣を中央突破してダンクシヨット.ノ

この黒人選手はシュートの成功率がいいそ

O無事脱出1-成功してぶあんざ－い/／て

もこのあとのステージは当然きびしいぞ

eまずは自分のチームを作戊チーム名や

ユニフォームを決めてから選手を6人作る

O｜面目のスタート．◆のコマをとるごと

に2発ずつ弾を撃てるようになるのだ

118
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患鐙
発ざぐむ迩一たとえば、Mファン編集部で

は､数週間にわたってVo|.巳に

入っているローラーボールが異

常に流行した。原稿書きやプロ

グラム解析のあいまに1プレイ

巳プレイ、そしていつのまにか

1時間もたってしまっていてあ

わてることもしばしばだった。

だれでもすぐにゲームができて、

しかもプレイヤーの腕前がすぐ

に得点に反映するゲーム性のす

なおさが人気のもとだったよう

だ｡昔のゲームは画面が単純だし、

BGMも最近のものにくらべれ

ば比較にならないほどシンプル

だ。しかし、そのゲームのシス

テムは、最近のゲームにくらべ

ても決して見おとりしないよう

な工夫がこらされている場合が

多い。たとえば、ダンクショッ

トはかなりリアルに設定された

ルールなどもおもしろいが、プ

レイヤーが自分で設定した選手

をきたえてやるとその選手が成

長するようにできていて、プレ

イヤーが上達すれば選手のレベ

ルも上がって行くのがおもしろ

い。スポーツゲームにRPG的

要素が入っていて、アクション

のほかに選手の実力アップが楽

しめるわけだ。要はそのゲーム

が楽しめるようにできていれば、

プレイヤーははまってしまうの

だ。当然のことだけどね。
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I

Oエッガーランドミステリーは、登場キャ

ラクタのかわいさと敵の多彩さが魅力的 L 湊

一
利
霞

｢，

溝

L

Oつき'の捨て牌をずらして表示したり、メ

ッセージか出たりと親切設計のてつまん

HALゲームコし O||,Eフシヨコ lⅡⅡⅡIⅡIⅡⅡⅡⅡI
ホールインワンブロフエッシヨナルル
Vol.1に入っていがむずかしくなる。コースはキン

OLEINONEの（グとクイーンの2コース36ホー鶴
ビリヤード｜
れたプレイヤーの得点になる。ま

た、6つのポケットのうち1つが

ラッキーポケットになって、ここ 一ジョンアッブ版。通常のストロ

ークプレイのほかに、マッチプレ

イやトーナメントモードもあり、

アベレージ、エキスパート、プロ

フェッショナルの3段階でゲーム

＝ケーム。1～2人プレイ用。まず ルある。どれも趣向をこらしたレ

イアウトの難ホールばかりだし、

写真のようなへんてこりんなホー

ルもたくさんあって、スコアを伸

ばすのもなかなか大変なのだ6

台のまさつの強さや突く回数、何

点マッチかなどの基本設定を入力

してゲームスタート。的玉は色に

応じて10～60点で､ポケットに入

に入るとボーナスポイント。台の

まさつを少なくして、こおりの上

でビリヤードをしているような変

則プレイをするのもいいかもね。

・
’
二
一
一
二
一
】
｜
｜
｝
一
一
一
一
一
雲

二
二
二
一
二
二
二
一
一
二
二
二
国
一
一
・

③出た.／クイーンズの'0番ホールはな

と、つめまでついてる巨大な足型なのた

O左がわにあるク｡l

ピンクの主がおいI

Oクイーンスコース｜番ホー

ーでピンめがけてまっすぐ-（

みえるのが手玉

ころにいるぞ

③

ナー

lこ当たってホケッ｜

番点が高くて60点プ
為f則

ロ ーラーボール’
4画面分のスら台の下のほうに行った玉を上段

に、4組のうに打ち上げてくれるが、ナスが出

rI

た絵をBASICのデータに変換し

て保存してくれる機自助､.ついてい

るので、自分て組んだプログラム

の中にEDDYIIで作った画面を

組みこむのもかんたんだ。最近の

ものにくらべれば切旺里凍度は少し

おそいが、十分使えるツールだ。

F【即

このソフトだけはゲームではない。

じつはトラックボール対応のグラ

フィックツールなのだ。直線、曲

線、円や楕円を描く、色をぬると

いった基本的な機能のほかに、画

面の複写や画面全体のスクロール

といった機能もある。また、描い

リッパーのついたピンボールゲー

ムで1～2人用だ。ベル、チェリ

ー、ナスの3種類の絵が出るスロ

ットマシンが途中にある。ベルな

らボーナスポイント、チェリーな

ると上に上げても玉が打ち降ろ

されてしまう。普通のピンボール

と同様に、1つの玉をどれだけ長

持ちさせられるかが勝負になる。

ともだちと2人でやるとはまるぞ。

|霞
‐
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室
一
二
弓
二
一
二

畠

③とりあえずこんな絵を描いた二国司デー

タはディスクやカセットにセーブできる

ボoEDDYIIの初期画匡
ヱリーー－亡一身旦呂/素『

③こOスロットマ でチェリー

ちても復帰
ゴ

lしや，3笄1軍1
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｣|RAM

画面にむかって光線銃をバシバシ撃つ爽快シューティングゲームの登場だ。｜ｾー ブ機能．
むかって来る敵は、手に持った光線銃でバッタバッタとなぎ倒そうノ’価格

RAM

セーブ機能 コンティ

価格

llllllllllllllllllll光線銃を使って敵をパンパン撃ちまくれ‘
すでに､中近東(サウジアラビ

アやクウェート)では発売されて

いるダンジョン八ンターは名前

の通り、ダンジョンのなかを歩

きまわり、出てくるモンスター

を光線銃でガンガン撃ちまくる

という、わりと単純なゲーム。

ゲームはSつのステージで区切

られている。各ステージにいく

つかある墓場でモンスターと戦

い、全滅させるとマップやカギ

が出てくることがある。このカ

ギを持ってボスのいる墓場まで

行き、ボスを倒すとステージク

リアとなるのだ。こう書くとか

んたんそうだが、けつこう熱く

なれるのだ。

■画面説明■

画面上部がメイン画面

になっている。ゲーム

は3Dで展開され､敵

がジワジワと近よって

くる感じだ6

EJE]一

1l1
移動13つの矢印を撃つことによって、その矢印

の方向に移動するんだもうしろに行きたいときは、右

か左の矢印を2回撃てばうしろにむけるぞ。

●

llllllllllllllllllllステージ1は森ノボスを捜し出し倒せ〃
ステージ1は森での戦闘だ。

まず、マップをさがして墓場荒

らしだ。途中で吸血こうもりや

スケルトンなどのザコキャラが

襲ってくるのをちよちよいのち

よいとかわし、先へ進む。マッ

プを手に入れるとカギのありか

がわかるので、今度はカギを求

めて墓場荒らし。カギを手に入

れたら、ボスとの対決が待って

いる。

役に立つアイテム一覧立つアイテム一章
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このアイテムを撃つ

とダメージをすべて

回復してくれる

ﾛ■■

プレイヤーの防御力

を、ある回数だけア

ップしてくれる

く
し
《
》
今
め
こ

一
Ｌ
、
Ｆし
プ
ロ
叩
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弾を撃ちつくしても

これがあれば、弾が

満タンになる

アイテムを取るには

撃てばいい。ダメー

ジを少し回復

ば
く
だ
ん

敏
現』

轡‘ ビ 力謬
ギ『ﾏ▼▲凸ﾏ可

』q
1pb凸q

ボスと戦うにはこの

カギが必要。重要な

アイテムだ

マ
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プ
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あ
る
匹
角

昌
弔
‐
ワ
蔭
‐ ﾝ|唾。

2種鶏移動スピー

ドを(黄→はやく､赤

→おそく)変える

iﾉ’今
これを使えば両面卜

の敵(ボス以外)す

べてを一掃する

で

。
迫
っ
て
く
る
敵
常
蛮
杯
銃

で
撃
つ
ん
だ

Ｑ
弾
に
は
限
り
が
あ
る
の
で

撃
ち
す
ぎ
な
い
よ
う
に
注
意

仇
品

L
これを持っていない

と全体マップを見る

ことができない
翻鰐，

迅q

誼
忠
剣
Ｊ
由
自
■
毎
句
宇
肥
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今
』
．
唾

続々 とｿﾌﾄを開発"』
このダンジョンハンターを買うと、

光線銃がいっしょについてくる。アス

キーはこの光線銃の発売に合わせて、

続々と新しいソフトを開発している。

このつぎのゲームはディスクで発売さ

れるのだが、そのディスクにはいくつ

ものゲームが入っているそうだ。つま

りディスクマガジン的にいろいろなゲ

ームカ遊べるわけだ。右の写真はまだ

開発中のものだが発売力特ち遠しいれ。

ｅ
射
的
ゲ
ー
ム
と
い
う
と

こ
ろ
だ
ろ
う
か
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な
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鱗｡泌圃"畷 鰯輪 鰯

『蘂…1瀞雛副 画

ロ‘

③墓場では一定の敵を倒せは抜け出せるOカギを取ったらボスを捜して対決だ／ …

120

マップ・アイテム

ここを光線銃て撃つこ

とによって、マップを

見たり、ばくだんなど

を使ったりできる。
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64K(要莫ROM)

ディスク

7,BOO円｜
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媒 体

｜,対応機種

VRAM

｜セーブ機能

価格
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▽X‐奉麺SxC▲T－I蘭DUS痙丁＝,X罰C･

湘南を舞台とした暴走族同士の抗争がテーマのシミュレーションゲーム。海
岸道路を皀れの支配下に置こうとするヨコヤマ連合の野望を打ち破るのだ〃

鰯離の暴走族が攻めてきた 夢彙壬をやとって幹部を集める
徴兵重要なのは、まず学校を占領

講義擬|溌謹華
震~藪雷'’

攻撃隊など全部で10種類。学校i

ではさらに､特攻隊長などの自｜

分の右腕にほる幹部をｽｶｳﾄ｜貫職鷺胤できる。するとその幹部の特徴

｜感㈲墨一塁窪|｜に対応した部隊の攻撃力と移動

力がアップするのだ。 鱸1000B
G各剖燐は加入で｜チ書ﾑなのだ

湘南を支配下におさめようと、

橦浜の巨大チーム・ヨコヤマ連

合が侵攻してきた。プレイヤー

は、それを阻止すべく戦う、と

いう設定の陣取りシミュレーシ

ョンゲームなのだ。目的は敵の

本部にいる総長を倒すこと。全

部で10ステージあって、1人で

もE人対戦でもプレイできる。

鰯これが基本
部隊(ユニット)に対するコマ

ンドは大きく分けて、移動、攻

撃、特命のSつがあるのだ。

4移動一一

O左上は通常移動用マッズ右上のは全体マッフモ

下には自軍と敵軍のデータが表示されるのだ

これが基本コマンドだ’
このほかに、右で紹介してい

るような、自軍を強くするコマ

ンドがある。

購入

オートバイか、車をこのコマ

ンドで買うことができる。値

段が非常に高いけれど、ロー

ンを組んで分割支払いもでき

る親切さ（？)なのだ。

『‐スカウト
部隊徴兵と同じように学校で

幹部を雇うことができる。た

だし、毎ターンごとにこづか

いを与える必要がある。

動できる。敵のユニットに隣接し

ても止まらなくてもいいので、敵

のすぐそばでも自由に移動できる。

ユニットには移動力がそれぞれ設

定されていて、その劉直以内で移

◎。

魎瓢『 、報 唖③あとは移動さ1
、赤為瀞齢鍔一.

型●幹部は
睡皿弾

112斡旨菊 召 ③バイクのほうが移動力がある

診'人でも巳人でも楽しめる
うれしいことにこのゲームはて、10ステージをひとつずつ勝

1人でも巳人でもプレイできる。ちすすんでいくのだ。各ステー

巳人の場合は、さまざまなタイジは、約42画面の広さを持って

トルのついた10種類あるステーいて、まさにヤリガイがあるだ

ジのなかから好きなものを選んろう。しかし、システムはとっ

でプレイするのだ。1人の場合つきやすく、SLGの初心者に

は、自軍の総長の名前とチームはうつてつけである。

攻撃
部の部隊は離れたところから一方

的に攻撃することができる。地形

によって守備力力違ってくる。

基本的に隣接している部隊しか攻

撃することはできないけれど、一

◎

蕊蟠呼とう雛蕊鰭臆け葡酒ラヅシニして．．"”

③1人1人が画面的中央

に向かって駆けていく

国ｳｲｸﾄﾘ三〃四
|VV､:VV|
リ I

|V"8Vl

名を入力して、スタートする。

ステージを選ぶことはできなく

モード選択画面学校を占領する

特命

このコマンドには6つの種類があ

る。セーブやロードをするのもこ

のコマンド。なかでもユニークな

のは、行動が2倍行えるr気合｣や、

スカウトした幹部をクビにできる

r幹部クビ｣などだ。

隠力骨K

毒セーブ

負；いロ-F

馬力

塞

負Sい

RK

セープ

ロ－F V

匡壷．
畷麗認

囚

’
－
１

③幹部は｜人しか雇えないのでいらな

くなった幹部はクビにするのだ
G｜入用と2人用の好

きなほうを選ぼう

③詩交は自軍の部隊が

入るだけで占領できる

③でもって敵の総長を倒すとこうなる

気分はサイコーだぜ.／
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FB月g日発売予定
L|媒体’園×日

鐘鐘
軍

帰ってきた探偵団X 園×BI
F7Rql/2+

128Ki

ディスク’

5,BOO円

,対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

■釘目9，八一一酊調西…曲I
■

ヤギす
／
こ
て
起
立
き
本
巻
Ｂ
が
華
一
豪
（
は
ン
オ
メ
リ
の
ナ
Ｘ
シ
団
・
偵
ム
探
一
の
ゲ
人
一
４
ヤ
の
チ
、
ン

ぶ
べ
の
ド
、
ア

す
笑
や
爆
、
の

き
イ
み
デ
、
口

ん
パ
ゆ
と
し
グ

１
Ｊギャグ満載のアドベンチャーゲーム 。

元
学
校
の
先
生
が
結

成
し
た
悪
の
組
織
。
な

か
な
か
手
強
い
ぞ

悪
の
白
寺
山

株
式
会
社

ｓ
人
組

L王人容こ悲二
主人公たちは名門じゃがいも学園の

ハチャメチャ4人組(しゅん、みき、

やす、のぶ)が結成した正義の組織

｢探偵団X｣。一方、悪玉は元先生の

集団｢悪の白寺山株式会社｣だ。

やすのぶ

みやくらく

脈絡のないストーリーと、思

わず笑っちゃうパロディ、｢真面

目にやれ./｣と怒ってしまいそ

うなギャグの連続を強力な武器

とするアドベンチャーゲーム。

アドベンチャーゲームといって

も何日も頭を悩ませながら解く

ようなタイプではなく、笑いな

がら先へ進む新人類タイプ｡｢移

動｣｢話す｣｢調べる｣の日っしか

ないコマンドから1つ選び、そ

のあとに現れる目的を選ぶだけ

でズンズン先へ進むのだ。ディ

スクへのセーブ、ロードは事務

みきしゅ

③画面下部のメッセージウィンドウにはギ

ャグがパンパン表示される

所でする。また、このゲームに

はシナリオがBつ用意されてお

り、自分の気に入ったシナリオ

からはじめることができるとい

うのも魅力だ。

癖偵団Xのリー癖偵団Xの糸吟③大ボケしかかま⑨ドラえもんみた
一”キミのこと点，気力¥重い ンな奴いに便利な奴だ室〆I

呈画

乙姫の涙は深海の果てにの巻太平洋でﾓﾝｽﾀｰと戦いをく
ある日、探偵団Xの事務所にストーリーがはじまる。正義感りひろげ、冒険の旅を続ける。

やってきた亀が｢竜宮城が大変の厚い探偵団Xのメンバーは、そして、やっとたどりついた竜

なことに｡…｡．｣とメッセージを「さあ、竜宮城へ行こう｣と張り宮城で探偵団Xを待ち受けてい

残して死んでしまうところから切って出発。潜水艦をつくり、たものは……。

｜亀からの依頼’｜太平洋の戦いl

i粥識磯聯ト
ひょんなことから依頼を受けた探偵団X・目的地の

竜宮城に行くために博士の所や、町のバイク屋に行

って、みきの色気を使って情報を集める。

冨寓ii捌蚕ヨ3'

竜宮城にたどりついたが、悪の

白寺山株式会社3人組に捕まっ

てしまう。なんとか、牢屋を抜

け出し3人組と対決だ.ノ

麹

卓
寸
品
Ｆ
Ｌ

ｌ
封

ゴ

ー
望

○
迷
路
を
抜
け
て
乙
姫

様
を
救
出
す
る

‐
。
‐
’
’
ロ
ロ
ロ

③
う
い
に
３
人
組
と
鋪

哺
庵
や
っ
つ
け
る
／
，

１
Ｆ

e竜宮城に詳しいルofンチラス2世は

一パ3世博士潜水艦を研究中

③話はこの亀ぴ

死からはじまる

③太平洋で4匹のモンスターと対訣
体力がなくなるとケームオーバー

O人魚のお宿。ここでダ

メージを回復してくれる

○
乙
姫
様
「
さ
よ
’
な
ら
」

★ブリバリ伝説の巻★★★
みきの勝手な行動でグランプリレースに参加すること

になった探偵団X・狙うは総合優勝だ。レースには悪

戦苦闘のバイクレースゲームカ彌意されているソ。

★がんばれ地球防衛軍の巻
地球防衛軍のかわりに探偵団X力怪獣退治をすること

になった。ところが怪獣を調査していくうちにある秘

密が隠されていることをつきとめた。

ｅ
玉
手
箱
を
開
け

③いよいよグランプリレースカ

開始された．ライダーはキミ士

③スポンサーの所に行ってエう

ジンを提供してもらうが｡…．．

③こいつが大怪獣ドメストだ

こいつに食われないように注意

Oおっとどこかで見たキャラだ

な｡どこで出るかお楽しみに

ご
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機種

|VRAM|
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12BK

古きよき時代の香りの

ロールと美しいビジュ

る新しくてレトロなゴルフゲーム。なめらかなスク

ルシーンで、前作よりさらにグレードアツブ〃i

ディスク

BBOO|=

|リアルさを逼求しだゴﾉﾛﾗゲﾆZx1 スクロールはなめらかに’
アルバトロス巳は、ゴルフの

もつメンタルなリアルさを追求

しながらも、初心者でもわかり

やすく操作性を第一に考えて作

られた良心たっぷりのゲーム。

マウスを使えば片手で操作でき
は

る。舞台は、栄えあるイギリス

の20世紀前半の古きよき時代。

トータルの打数を競うストロー

クプレイ、4日間に渡って成績

を競うトーナメントプレイ、ホ

ールごとに勝敗を決するマッチ

プレイなどバラエティにとんだ

5つのモードがある。そしてコ

ースは、難易度の違うのものが

Bつ、計54ホールが用意されて

いる。残念なことに、これらは

実際に存在するコースではない

が､とてもよくできている。

このゲームのウリともいえる

スピーディなスクロール。ちょ

うど上から見た巳D表示のコー

スが、流れるようにスムーズに

動いていく。ホールには凹凸が

あり、変なところにボールを落

とすと転がって、バンカーに捕

まることもあるのだ。

の
ク
ゥ
ゥ
ィ
イ
ン
と
ボ
ー
ル
が
落
ち
て
い
く
豐
ス
ム
ー
ス
な

ク
ロ
！
ル
の
せ
い
も
あ
り
か
な
り
の
迫
力
だ

IF認X蝿

、､
ｅ
木
に
ボ
ー
ル
が
衝
売
太
風

を
考
え
な
い
と
こ
う
な
る

あF

1
…一帝肩－1＝

Oカントリークラブ全景。ここから優雅な

戦い力繰り広げられる
③グ'ノーンは三角形の記号で芝目が表示され

る。記号は3#彗頁、癖佳なｸ'リーンもある

』 コース名．，
ホール名

選択したコース名

と現在のホール名

|ｼﾖ妙ｳｲﾝドｳ’|粥融
ショットしたボー

ルが飛んでスクロ

ール直面になる。

ツトウショ

で識戦するIモード5つの※
凹
川
は
開
発
中
の
も
の
で
す

ボールの接地面の状態、ク

ラブの選択やパワーケージ

を表示する。

’

5つのモードの中で特徴的な

モードが巳つある。1つはあの

麻生優子ちゃんがキャディにな

るトレーニングモード。優子ち

ゃんが各ホールの説明をしてく

れたり、風の有無の設定や、シ

ョットした後でのやり直しがで

きたりする。もう1つは、近代

ゴルフの基礎を築いたB人の名

プレイヤーたちと対戦するビジ

ュアルマッチ。相手によってコ

ースが変わり、勝つと美しいビ

ジュアルがあらわれ、プレイヤ

ーを讃えてくれるのだ。

ｅ
ビ
ジ
ュ
ア
ル
マ
ッ
チ
の
対
戦
者
の
ｅ
女
性
も
登
場
す
る
§
２
人
目
の
対

１
人
、
ボ
ビ
ー
・
ジ
ョ
ン
ズ
戦
者
セ
シ
ル
・
リ
ン
チ

二I

、、
1

，

ア
〆

f
,凸一

､司匿Tl：’11F.■幸但

l■■■■p■■■■口写甲

｜霞
旧1朋叩即日）

|;wHIH冊ご
旧咽皿ﾛ加叩
旧1叩ﾛ■■■H
m､qﾛ叩皿
Iロ－qﾛ皿
旧町叩皿B叩皿

11画百画弾画面■FFn虚宙■屏可II
I1F西匡丁己ﾛ可画犀丁■d諏函丁垂己11

〆

基
本
画
面
な
の
だ

逆上

Ｉ
‐
Ｉ

咀耶
､叩

幽

－

戸

1函…I…-".c''!函愛/mlll､''cu/mlll一－|｜………
|ﾏｯｳｲﾝドｳ｜｜断面図｜｜ｽｺｱﾃー ブﾙ｜
各ホールの全体マップ、ホール全体を横プレイに必要なデータ

風向きと強さがあらわから見た断面図。であるプレイヤーの名

れるo矢印をウインド前回までのボー前､トータルスコア、

ウの一部分にあわせるルの弾道が、点そのホールの規定打数、

と拡大マップを見るこ線により表示さヤード数などが表示さ

とができる。れる。れる。

戦いの途II!で

ﾃィーブレイク

へ,1

億
垂

＝侭

鍵
識

鍵
セピア面)グラフ

ィックを見ると、

なにが帥落ち着

くようだ’
Ⅳ

三

一 一一
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DS#11デｲｽｸｽﾃーｼﾖﾝ11号ﾉ4月号・園×2閥画趣'2剖・劉0円･尭尭中(雫獄認囹
どんどん出るディスクステー

ションは、B月日日発売の号で

11号目の4月号となった。こう

やって毎月発売の月刊になると、

その号らしい特徴というものが

なかなか希薄になりがちだ。M

ファンにしてもB月号ってどん

なだったかな、と考えてもすぐ

に何が特集されていたかなんて

うかんでこない。これはある意

ヴァリスIIe日
本
テ
あこがれの優子ちゃんが､濁曜するアクションゲーム『ヴァIノス11』

を体験できるのだ。気味の悪い敵をパジャマ姿の彼女がやっつけ

ていくようす

はなんだかあ

ぶなくて、早

く武装用スー

ツを着せてあ

げなくちゃ、

と思うのだ。

し
》
‐
一

一
一
ゞ一

歩

ネ
ッ⑧タイトル画面は？？？

ソコンゲーム大会｣の詳細だ｡た

ぶん、今後もこういったものが
卜 錘､….＆毒¥､･･b,

増えるのではないかな。そうい

えば、MSXのイベントの報告

が入っていたことがあったけど、

こういうことはもっとやっても

らいたい。

さて今月は右に紹介している

(株)日本テレネットのrヴァリ

スII』、データウエストの｢ミス

ティ｣､コンパイルの｢ランダーバ

ーン｣､Mファンの『スネーカー」

が遊べるもの｡そのほかはデモ。

ほかに恒例のBGV･テーマは

国民的行事のお花見。コンパイ

ルさんもやってくれます。これ

からもどんどんお願いしたい。

来月あたりは期待のrSDスナ

ッチャー』なんかどうでしょう

か。というわけで4月B日発売

の12号はいかに？

味で宿命みたいなもので、その

ぶん中身が最新|胄報満載の情報

中心になっていく。

というわけでDSも、今回初

めてお知らせというものが入っ

ている。ゼネラルプロダクツと

いう｢電脳学園｣を作っているソ

フト八ウスがやるイベント｢パ

デ
ー
タ
ウ
エ
ス
ト

ミステイ⑨
ミステリーの短編を楽しむ檸里ゲーム｢ミスティ』。今回の事件は

主人公神代探偵が出会った白い蒲物姿の亡盛が、ほんとうに亡霊

かそれとも何

か別のもので

あるかを捜査

する。山奥村

で、何が起き

ようとしてい

たのか。
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鍵 M スネーカー⑨毒
今月のファンダムて掲載しているブロックくずしタイプのゲーム。

操作するのは虹色のかわいいヘビのみ。カーソルで8方向に移動

勧誘画
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させて玉をは

じき返すと、

ブロックが1

つずつ消えて

いく。最初は

むずかしいけ

ど、ハマる。
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日
碁鍔蕊貌'ン
は全宇宙に粗悪な

みかんをバラまき、

宇宙征服をねらっ

ている悪者みかん

を退治するため、

オレンジ星に向か

うという話。

震副署罫I－

ランダーバーン⑨ BGV(お花見）
4月といえばｴｲブﾘﾙﾌｰﾙというわけで､このゲームは、連載シュ

ーティングのrブラスターバーン』のパロディ版。主人公のランダー〈ん

春といえば、花。花といえば桜。桜といえば、花見。花見といえ

ば宴会……。というわけで、コンパイルのいつものノリでBGVは
楽しい花見と

なった。ラン

ダー〈んをは

じめ、かつて

登場したDS

のキャラクタ

が総出演。
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※⑨マーク･･･…遊べるもの
⑦マーク･･････デモ▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼可

隠筐二芋渕うざ…5’
ｴッチ－－

･ゲームにシューティングがくさん入るわけで、楽しみにし

あったっていいじゃない、といて損はなさそう。

うわけでB月23日発売予定のピ左下のイラストはS号のパッ

ーチアップBはなかに『究極ピケージに使用予定のもの。まえ

－チ』というれっきとしたシュの桃子ちゃんがよかったなあ、

一ティングゲームが入る。詳細と個人的に思いつつも、ミンメ

は未定だが、きっとああなってイみたいでかわいい、とこれも

こうなって……というわけだろ気にいってしまう。

うから期待したい。そのほかに、さて、このほかの予定はゼネ

プチゲームとして｢ピーチクララルプロダクツの『電脳学園｣の
すごろく

ブ世界一周双六編」というサイ前回と違うバージョンのもの、

コロケームが入る。いずれも開アリスソフトの｢あぶないてんぐ

発途中というわけで、右に紹介伝説』､そしてユーザーからのお

している画面写真も試作中のも便りを集めた『MAILBOXJ、

のだ。これだけではわからない編集後記が入る。以上が、この

けれど、やっぱり○の部分もた記事を書いている段階でわかつ

●●●●●●●●●●●●●●●●等●●●＄●●●●蕃曾●●●●畿轡●●●感審●●●●寺の●｡●⑧●●●●鐙嘩●･●⑧④e●e●●●●●●尋⑥●●、⑬鯵●●●心心●●●●●●●●●●①●●●●●●●●●●e●●●●

贋･一ユヲ､､"守口●圏×2厭画2'2十3,8醐円･3月銅日発売予定(奇数月筋日発売）
●もものきはうす

戸ERCHロ 究極ビーチ⑨
どこが究極なのか、いまのところ

不明ですが、｡もののシューティ

ングゲームなのでかなりだいたん

な想像をすると．….｡やっぱり究極

としかいいようがないのでしょう。

ああ、なんてスケベな私。Oディスクのタイトル画面

酎
悌
罰
・
暉
択
生

⑧メニュー画面はこんな感じになる

すごろく

ピーチクラブ世界一周双六編＠
ている内容全部だ。

来月には、すでに

発売になっている

ので、さらに詳細

をお伝えすること

ができると思う。

すこし舌ったらず

な紹介となったが

このへんでご勘弁。

では、来月号で。

待ちきれない人は

B月23日ね。

サイコロをころがして運命を決め

る。そんな生き方がテーマのゲー

ムがこ松やはり途中でお待ちか

ねのOシーンが登場。紹介してい

る画面は開発中なので、どこで登

場するかは不明。お楽しみに.／
一-----------=-’

跡 跡関
門
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E""y,""XP。扇×1;劃蝿:逹拶蕊冒ンクソックス鼎ピジクi
かなり･指数が高いピンクソ

ックスシリーズの第E弾がつい

に発売になる。前回登場のまな

みちゃんにくわえて､rグラムキ

ャッツ｣のさやかチャンと、ゆ

かチャンが参加。もちろん連載

小説の『八一フタイムラバー｣も

入っている。今回の話はいよい

よ中盤にかかっておもしろくな

りそう。また、これも連載のア

ドベンチャーゲームが入る。前

回の話でコールドスリーブから

目覚めた主人公が宇宙船内の自

分の部屋に落ち着いたところか

ら、いよいよほかのコールドス

リーブの人たちが何人か目覚め

て話はさらに進んでいく。男な

のに女である、とい

うヘンな設定の展開

はどうなるのだろう。

興味あるところだ。

さらに、自然画を使

った｢アダルトカー

ド合わせゲーム』は、

美少女といえば白夜

書房の月刊誌｢オト

メクラブ｣から、か

わいくて、おいしそ
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⑧メニュー画面。「グラムキャッツ｣のさやか登場／③rやぶって見せてボン｣に出てくる女の子

わいくて、おいしそうな女の子

を選んで使用するという。それ

が1点にふつうのグラフィック

タイプが1点あって合計巳点だ。

さて、新コーナーも登場する。

『やぶって見せてボン』というも

のでトランプのスピードという

ゲームをコンピュータと対戦し

ながら、勝ったら女の子の一部

分を隠しているテープをはがせ

るというもの。エッチだなあ。

そしてさらに、とっても刺激

的な『どしどしふんどし』だって

ありますぜ．／

、邪

orと．しと‘しふんどし｣は止まらない／
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今月は新作がやたらと不作。たった7本

しか発売されていなかった。年末年始と

多くのソフトが出てみんなのおこづかい

もつきるころだし、ちょうどいいガノ

対応機種の記号の意味
無印はMSX2/2+のソフトで魂＄はMSX2+専用､●はMSX･MSX2/2+

のソフトで現!DはMSX2か2+,＠はMSXかMSX2かで機能が切り換わりま

TSE!はMSX-MUSIC対応ですも

ー､.､’‐~11-■■■■■■■■■■■■■■ロロロロローー一・一－~~-

期間中に発売されたソフト
月議蕊Ⅲ識灘鍵繍灘鍵灘鍵蕊

II
P

1 ブ2(、)/もものきはうす/3.800円圃25日蕊

｡碑．,舞一､_…”延坐‘と癖91犀…一選色

紫禁城(D)/スキヤツプトラスト/6,800円181量

一夕ウエスト/5‘000円

いるシリーズもののミステリ

30日
の唾
費財

妾っ左

呈しIもJキミIL－Lﾉ．--ノノー'_ノo■■■

ドラゴンナイト(□)/工ルフ/6,800円19日
あるときは本格RPG、

またあるときはかわいい

女の子の出てくるエッチ

ゲーム。しかして、その

正体はエッチな要素たっ

ぷりのRPGだ。RPG

好きのスケベなキミに／

繋
寧
溺
癖

牛
噴

擢

溌
電鍵

《

識

》
今
や

群
、
晶

河

蕊
、
驫鍛

ｒ
輻
蠅シ
【
で

蕊

2月

デｲｽｸｽﾃーｼｮﾝ3月号(D)/ｺﾝパｲﾙ/1,940円田

月刊化を果たした『ディスクステーション』の3月号。新作

もたくさん見られるけど、今号にはレト、口ゲームも収録。

B日

囲う陽なんでもべｽﾄ囮 1 、
エツチゲー

ベスト10

ゲーム

ト10,

J

売り

&P渋谷

上げベス
手
相

店
トげべI ス

年末年始と新作発売予定表にでもかまわないから、ゲームを

も多くのエツチゲームが名をつ解いて、プレイして、こいつは

らねたのに目をつけ、先月、工感動した.／と思ったソフト

ッチゲームのベスト10を募集し（1990年B月B日現在発売中の

たわけだが、八ガキがくるにつもの)を1～S位までハガキに

れてMSXユーザー(あるいは書いて送ろう。あて先は、〒105

本誌の読者)のスケベさを痛感東京都港区新橋4-10-7徳間書店

させられる思いだ。いままで、インターメデイアMSX･FAN

ベスト10のハガキには見られなベスト10係まで(B月20日必着)。

かつたイラストまで多くなった。ハガキのなかから抽選で5名に

というわけで結果は右のようにMファンテレカ、1名に1位の

なった。プレゼントの当選者はゲームにちなんだ賞品をプレゼ

来月のこのページで。ント。選んだゲームに対する意

つぎのベスト10は｢思わず涙見などもどしどし＝いておくこ

したベスト10｣｡どんなジャンルと。

’98弾言罐の当選者：〈東京都>'｣平和志にr激突ペナントレース2」を、〈東京

126都>武政俊<千葉県>島村和仁<愛知県>井戸一誓<福島県>志賀惣~郎く沖縄県〉
平良直樹(敬荊畑各)にテレカをう°レゼント。

順位ｿﾌﾄ名

11ピﾝｸｿｯｸｽ(ｳｴﾝデｲﾏガジﾝ）|、

2ボｯｷー(ポﾆー ﾃーﾙｿﾌﾄ）
§3ﾗゴﾝﾅｲﾄ(ｴﾙﾌ）
4ｶｵｽｴﾝジｪﾙズ(ｱｽｷー）
5ダﾗﾑｷｬｯﾂ(ドｯﾄ企画）
6せまってみたい(ﾊー ド）
7'びんきいぼんきい(ｴﾙﾌ）
8ﾘｯｽﾃｨｯｸｱドべﾝﾁｬー(ﾌｴｱﾘーﾃーﾙ）
gビーﾁｱｯブ(もものきはうす）
10ﾄﾜｲﾗｲﾄゾーﾝⅢ(グﾚｲﾄ）

グラムキャッツ（ドット企画）

せまってみたい(ハード）

③エッチソフトのペスト’0だとなぜかハOあいかわらず｜位はDS，3位にビーチ

ガキの返りがいい。｜位はビンクソックス。アップとディスクマガジンが強い。しかし

その｜位とたった3票の差で2位なのが、2位にドラゴンナイトというのはなかなか

続編が発売される予定のボッキー‘，以下、健闘、人気の高さがうかがえる。エッチも

RPGの2本力続いている。のの人気が全体に高い(2月'5日調べ）
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ソフト名

ディスクステーション3月号

ドラゴンナイト
国

ビーチアッブ2

ルーンワース

レフーム

グラムキャッツ

イースI

信長の野望・戦国君紘佳伝

アークスⅡ

鎭可英雄伝説
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シリーズ4作目でストーリーも大づめズ 大
一

ゼ 第4のﾕﾆｯﾄ4ロ
■U■■

もうおなじみになってきた

『第4のユニット』シリーズの最

新作が登場した。その名も『ゼ

ロ』。シリーズ4作目だ。

1作目。航空機事故から奇跡

的に助かったブロンウィンとい

う少女が、失った記憶を取りも

どすべく調査をはじめる。そし

て、自分が悪の組織WWWFに

よって作られた4番目のBS

(バイオニック・ソルジヤー)で

あることを知り、統合軍の一員

となりWWWFと戦うことを決

意する。

続いて巳作目。ふたたびWW

WFとの戦い。少しずつ暴かれ

るBSの秘密。ブロンウィンは、

■データウエスト

■窓06-968-1236

■B月下旬発売予定

園田媒体

『7声副ﾜ/2十対応機種

VRAM 128K

価格 B,BOO円

BSがクローン技術によって作

り出された生体兵器で、自分も

その1人だと知る。

B作目では、統合軍の越中博

士がさらわれる。博士を助けに

むかった彼女のまえに、もうひ

とりのブロンウィンが登場。自

分がクローンなのではと悩みつ

つも彼女は戦い、勝利する。そ

して、もうひとりのブロンウィ

ン、スイシーゼから自分がオリ

ジナルだと間かされる。

そして、この4作目。自分が

オリジナルだとわかった彼女は、

アドベンチャージャンル

：メーカーより

第4のユニットシリーズ第4作目~ゼ

ロ_"MSX2にいよいよ登場｡多彩な

登場人物、超強力なシナIノオなどシリ

ーズ中最高の完成度をほこっています。

BGMはもちろんFM音源に対応cメ

ッセージも漢字ROMなしでの漢字出

力を行い読みやすさ文句なし。

そうい拘れて．恒スは照標

Ⅱ ド
フロンワィン

いってん公却すと量ス銅

’
、と尾

し蓉さ

③おなじみのキャラクタも登場

いくつかの疑問を持つ。オリジ

ナルでありながらBSの力が備

わっていること。両親など、自

分の記憶について……。彼女は

少しでも情報を得ようと調査を

開始した。おなじころ、ある問

題が発生していた。助け出され

た博士がクローンなのではない

かというのだ...…。

以上のような物語のSF感覚

のAVGだ。わりとオーソドッ

クスなシステムだが、その場に

応じた表'|冑をコマンドとして選

択できるあたりがおもしろい｡
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と
で
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毎
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Ｊ酔尾
イン

庁ン

やいなや竃アニ
尾

O表情をかえるといろいろな情報がきける

l
お話だけでも

いいですか？

<ルーンマスターにつづく新作>DSクリスマス号で大好評だった｢魔導物語｣のI～IⅡまでシリーズ日作を1本にまとめたr魔導

物語I-II-IⅡ』が、コンパイルから発売される。MSXE/E+、ディスク版で、発売日はS月20日を予定している。価格は予

価で8.800円｡1本のなかにSつのシナリオが入ったお徳用ソフトだ。内容は来月の力ミングスーンで紹介するぞ。
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露
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新し<1

ｽーノ

遊べるマップがたく

IW-大戦略ﾖﾇ夢
たくさん

ロ

ション巳

＃

W-大齢弓轟▲」
繕■ﾏｲｸﾛキャビン(ﾀｹﾙでのみ關売）

■恋0593-51-6482

■B月20日発売予定

媒 体団

対応機種’『7定詞2/2＋

:VRAM128K'

価格3,500円

ジャンルデータ集

メーカーより，

SUPER大戦略マップコレクション2

はいよいよ、3月20日タケルにて新発

‘売です。2か国戦から4か匡峨までさ

‘まざまなマツ方fあなたを待ちうけて

います。マップのなかにはMSX｡F

AN2月号のマップ募集をみて応募さ

-れたユーザーからのマップやMSX､F

iAN編集部作成のマップも入っていま

;･す｡こ期待くださいね。

スーパー大戦略ファンのキミ

にとてもうれしい!|胄報｡｢スーパ

ー大戦略マップコレクション

巳｣がタケルで発売される。

収録されるマップの数は全部

で80枚の予定。そのうちメーカ

ーで作ったものが50枚、あとの

30枚は『お話だけでも～｣を見て

読者からメーカーに送られたマ

ップなどだ。なんと、Mファン

からもマップを用意しているぞ。

1】ｳ"ｳ執！)ヱ'~…b'177〕.)

I瓢1[咽腿閲E翻I閉、四ローーー咄馴

③きっと九州地方にちがいない ③島をと・う占領するかがポイントだ

職80枚の｢予定｣というのは、応募

マップ数が30枚以上になったら

という条件つきのため。という

のもマスターアップ寸前までマ

ップを募集しつづけて、それま

でに集まったマップをできるだ

け多く収録したいというマイク

ロキャビンのおもしろい試みの

ため。正確な収録枚数は買って

からのお楽しみ。

これはマップデータ集なので

『スーパー大戦略｣がないと遊べ

ない。でも、これから｢スーパー

大戦略｣を買うキミにはおすす

め。セットで買うのもいい。

灘蕊雛…縄譲鶴
瓢願1噸E硯廊E薪一一雷m

I

9l【ﾏｳﾌD11船nt[1■■■鳳雨

③青森がモデルかもしれなし

侭
鰈
鰡

③大陸にある街を占領しよう

雛患

；麺0‘緯ﾀ動ﾔuOう皿

畷､[翻雁厩ﾛ霜mmロー＝再I鯛

③空港のそばの街はうるさいだろうなぁ

突然､現れたパズルゲーム『石

道｣｡もともとこのゲームはとて

つもなく古いパズルらしい。時

代はエジプト文明ぐらいさかの

ぼってしまうとか◎

数種類の柄や色の石が巳個ず

つあり、それをつぎつぎとB×

12のマス目に区切られたボード

においていく。しかし、石はお

なじ色か、おなじ柄の石の横に

しかおけない。石と石にはさま

れた場所や石に囲まれたところ

におくときは、触れる全ての石

の条件を満たした石しかおけな

い。しかし、こういう難関をク

リアすると高得点になる。とく

に4-WAYといって4つの石に

囲まれた場所や、または3-WA

YといったBつの石に囲まれ

た場所におくと得点がとても高

い。そして、手持ちの石を全部

おききってしまえばクリア。途

中でおけなくなったらゲームオ

ーバーだ。かんたんじゃないか

難
灌
轆
蕪

バズルゲームの御先祖ズ 様が復活ム

石
■アスキー

;■壷03-486-8080

i■発売日未定

‘:媒体圏

#；対応機種『7戸刃2/2＋
1,

1,':!VRAM128K

価格7，800円

：ジャンルパズル

#魚，メーカーより

『石道』には｢オラクル(神託)｣という

}機首勧管ありますoプレイ中r4-WAY」

｡"という石の形を作ると画面上にメッセ”

一ジが表示されるのです。これは中国、

の易経にもとずくものであり､石をど

こにおくかというプレイヤーの意識状
、識,

態を反映したものになります。プレイ

ヤーは暗示的なメッセージを自分で読

み解くのです。、

‘:(【〔､(igl〈『、@fb(1

1掴｢｢|~｢｢｢｢|~｢「

I'|二期ﾛﾛﾛﾛﾛﾛ叩
【'一個■■■關■■■■■

#[HMNNHHBH
｡｢四■■図■■■■■■
《園｢｢｢｢｢｢'一｢｢「
}d,い▲(,(《9《(響,((

③気分によって石とボードカ変えられる。

好きな組み合わせでプレイしよう

とあまくみてはいけない。よく

考えてプレイしないと石が1個

もおけなくなって、スカスカの

ままゲームオーバーになってし

まう。そして、ゲームの途中で

オラクル(神託)というお告げみ

たいなものがでてくる。これは

3-WAYができたときにでる。

できた状況によってオラクルの

内容も変わってくるのだ。

画面に表示されるボードがB

種類、石の柄がB種類あり好み

にあわせて変えられる。気に入

った組み合わせで気分よくプレ

イができるぞ。

Oはじめは6個だけおいてある。この横に

石をどんどんおいていくのだ

回MIWIMI"pヮロヮ|躯個
細思W厚|珊闇剛覗|園
pllippl鯛厨房|3IHpp
ｮ劇細|EIIflW|IIIpPﾜg
§IWWW|卵馴咽p
"WW伊原剛娠圃風p
WI鯛剛目|調WWpmp
胴|團馴§Ipl蛎劇躯層

図
凧

③右下にあるのが君寺ちの石だ。これを置

ききれればクリアだ
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圃圃隠園圃遡翻圃鰯悶鰯騒麻雀3

麻
狂時代がバージ三

i雀狂時代
ヨンアップ
◆

EｽペｼｬﾙII雀狂H
■ﾏｲｸﾛﾈｯﾄ(ﾀｹﾙでのみ關売）

■a011-561-1370

■4月中旬発売予定

媒 体圖

対応機種F汚刃2/2＋

VRAM128K

価格4，900円

ジャンルマージャン

正統派麻雀の『麻雀狂時代ス

ペシャル』が冒険編となって帰

ってくる。ゲームは4人打ちと

巳人打ちとにわかれている｡4

人打ちは前作のように麻雀だけ

を楽しみたいひとむけだ。それ

に対して巳人打ちはアドベンチ

ャー形式でところどころでエッ

チなシーンも見られる。

巳人打ち麻雀は麻雀大会(麻

雀狂時代スペシャルのこと)の

《
薑

‘一三．ﾆーﾆー雪-ご＝

關囲騒騒鼠闘關騒

I医■隠騒溌關閻關

薑謹雲

職ー

戦者レコード機能など楽しい機

能もたくさん用意されている。

こういった機能を使って、自分

自身や友だちの打ち方なんかを

研究すれば、実際の麻雀のとき

にもいろいろ役立てることがで

きるかも。

ストーリー性のあるコンピュ

ータゲームならではの巳人打ち

と通常の4人打ち。巳つのモー

ドで楽しく麻雀できるのだ。

最中に誘拐された彼女を救うと

いうひとつのストーリーにそっ

て、つぎつぎと雀荘をまわって

勝負するのだ。そして雀荘で

人々から彼女に関する'|胄報を買

うのだ。しかし、麻雀に勝たな

きゃ'|胄報は売ってもらえない。

だから麻雀でお金をもうけ、’|胄

報を買いまくるのだ。

－度対戦した相手の癖や上が

り手などのデータを記録する対

メーカーより

2人打ち麻雀にはストーリーがついて

いて、麻雀十ゲームクリアの楽しみが

あります。ついでにかわいい女の子が

脱いでくれます。ほつほつほ･…｡．

4人打ち麻雀は卓をかこんだ雰囲気の

なかで進み、対戦結果なども記録して

おけるので相手のあがり手なども一目

瞭然｡"あとで自分の上がりやすい手な

どもじっくり考えることができます。
甥

③2人打ちならこんな女の子の絵も出る

な王国に突然、魔物の大軍が押

し寄せてきた。王国側は魔物を

迎撃してきたが国王の側近の裏

切りによって王国は滅び、国王

はとらわれの身になってしまっ

た。そして王国の勇士たちは平

和な王国を取りもどすために立

ち上がった。だが仲間の実切り

を恐れ、それぞれが単独で行動

しはじめた。

王国の勇士たちB人のなかか

らキャラを選んでゲームスター

ト。4人までプレイ可。そして、

途中にワナをしかけたり、モン

スターを逃がしておいたりと妨

｜・・

一一____

三菱
サイコロはいらない双六風 鶴

Hp30ユゴ

蕊§?8
fgOD十0

R PG1らない双六

ノし 一・Ⅲ
DSクリスマス号に収録され

ていたrルーンマスター』をさら

にパワーアップしたrルーンマ

スター･I1』がでるぞ。

□Sに収録されたのはRPG

の要素を取り入れた双六を楽し

むゲームだったけど、今度はR

PG要素を強化して、双六風R

PGとして生まれ変わった。

ストーリーはというと、平和

■コンパイル‘

■窓082-263-6165

■4月20日発売予定
…口『F“4“…J

…團薗｜媒体

対応機種『両宮司2/2＋

VRAM128K#

価格未定‘

ジャンルロールプレイング恥

メーカーより

コンパイルの｢等身大ランダー君｣営

業の田中だぉ。ディスクステーション

スペシヤルクリスマス号で好評のrル

ーンマスター』の続編が発売されます。

新たなグラフィック、前作を超越した

スケールのイベントということて《こ

の『ルーンマスター・II｣は友だちも呼

んで、パーティなんかしながらみんな

て遊んでね。

③これ力競馬場ならぬ競亀場の画面。ここ

で亀を競争させてギャンブル、ギャンブル

害アイテムなどで他人のじゃま

をしながら進むのだ。

競馬場ならぬ、競亀場という

ところでは、ギャンブルをして

お金を稼ぐなど、楽しい趣向も

たっぷりつまっている。

－ 一一＝ーr－
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悪冒刃丙I鵠乱ｧel
③ゲーム中には、人からたのまれてこんな

;観戎なんかとも戦ったりする

③ゴールはすぐ目の前。というところで敵

キャラ、ゾンビが出現悲ぴ一／

③8人のキャラクタのなかから1人を選ん

で、さあ、いよいよケームスタートだ

<福神漬のゆくえ>rロードス島戦記灰色の魔女』がついに発売になる。さて、このソフトの番外編ともなる｢福神漬｣のMSX版

の発売予定だが、いまのところはないとのこと。ただし、『ロードス島戦記灰色の魔女｣の売れ行きしだいで発売されるかも｡

内容は『ロードス島～』の戦闘シーンだけが遊べるものなど、おまけソフト的なもの。はたして発売されるのか？

お話だけでも

いいですか？

129

圏團圏’
ｒ
；
酢
豈
別
１
丁
日

勘

一
：
廓



画
一
騨
潔
ゞ
？
“恩

Ｐ
冒
壷
〆
却
習
晒
到

熱
鞠

一
考
鮎
込
ｔ押

唱
Ｆ
「

畢
一
‐
ｚ
き
・
Ｆ
’
１
＄
身
万
一
頭
陀
鰯

左
、
，
ゞ
：
擬

が
苧
一
雫
坤
ｒ
↑
よ

↑
理
！
舐

産

紳聞

甦

毎
踊
恥
茜

寄
訓
蔦噺
・
↑
．
：
職

一
も
仁
亨

《
・
鶴
》

』
表
⑯
可
恥
琴
・
↑
ゞ
’
蔦
汽

山

幸
二

愈
畦
｝
軋
鼎

》
ず
星

吐
叩
館

二
曲
、

J,'将~11
鵬h』三聖

学

」
一
丸

山
側

「
上

塗
．
韓
‐
．

、
迩
熱
髪
『
・
‐
青

山'七

上1J

~¥

寛一､F

lr7

ヨ
ジ

｜
▼

ついにMSX2版に移植さ
飛恥……

’れたノ 堂麓
繩
謹

蔑
鋤
鰯
蹴

鰯 １
２
３
４
１
６志 Ⅱ

－

国
&鯉■■■■■

匡一

■■■■■■

~~'~~ー

■光栄

■冠044-61-6861

■4月中旬発売予定

省

鴎

i歴史シミュレーションならま

かせとけと、光栄が本格派戦略

シミュレーション『三国志II｣を

MSX巳に移植した。『三国志」

が発売されたのが巳年前。つい

最近、PC-88シリーズなどで

『三国志II｣が発売になり、MS

Xに移植を待ち望んでいた人も

多いはず。そういうキミにはう

れしいニュースだ。

キミは三国時代の魏・呉・蜀

の三国の君主の1人になって外

交・計略を駆使してプレイする

のだ。そして、国内に散らばる

優秀な武将を集め、中国全土を

統一するのだ。

外交では、他国の信用を得る

と援軍・共同作戦などの攻め方

もできるし、戦闘方法も－騎打

野‘

今，i
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③自分のプレイする武将を選ぶ。どれも強

そうだ

ち・伏兵戦などさらに実戦にち

かくなった。用意された巳編の

マルチシナリオのなかに出てく

る登場人物は350余名、最大12

人まで同時プレイが可能だ。

媒体はROM、ディスクの両

方で、ともにおなじみのCD付

きバージョンも発売される。

③シナリオを選んでケームスタート。シナ

リオは全部で6種類だ

G戦闘モード。どうやって攻めたらいいか

よく考えよう

口
園田媒体

r淀訶q/2＋対応機種

VRAM 128KI

価格 14,800円

ジャンル シミュレーション

'1
1

璽 固媒体

対応機種 ’
霞願司応可12/2十

乳た
VRAM 12BK

蕊価格 14,800円

ジャンル シミュレーション

辮岬 ’
－－－－

※CD付きはどちらの媒体も'7,200円です。 O強くなると他から外交で協定を結ぼうと

いろいろな密書がとと・く

③正々堂々と当奇打ちだ。なんだか気持ち

がいいなあ
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出るぞ、出るぞ、出るぞ～､ノ、

期待の大作RPGrBURA|』｡キミ

の8,800円は3月23日にrBURAIさ

に変わる運命にあるのだ。覚梧し

ておけよ～。それと、いまリバー

ヒル情報局を聞くと、なにかいい

ことがあるかもしれないぞ.ノー来

月から情報局などでマル秘情報を

おとどけしますのでぜつたい聞い

てね。
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長い間お待たせしていた'rナビチ

ューンIが発売になる｡これでいく

らか肩の荷がおりた感じがする。

当社か．自信を持っておとどけする、

この作品は､某MSX･FAN編集部

新作担当からも､｢最近これだっ.／

というソフトの少ないMSX界で

久々の秀作､とにかくイチ押しだ」

といわれたような気がする。気の

せいだろうか？‐

3月16日はホワイト・デーではあ

りませんが､｢ボクといっしょに平

和への旅路を歩いてくれないか」

とささやきながらMSX2版『ロ

ードス島戦記』をチョコレートの

お返しにするの力減功の秘訣だと

思う今日このごろのわたし6

お待ちかねMSX2版Fロードス

島戦記室は3月16日発売だよ。

★新婚ホヤホヤの河内でした★。

I
メーカーさんのコメントを掲

載するこのコーナー。いいた

いことのあるメーカーはどん

どん名のりでてください／

|追跡 妖魔降臨
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鰯鰯更にお姫様がさらわれてしまう
という設定や、3人のキャラクタか

ら1人をえらんでプレイするという

設定に変更はない。動きがよくなっ

たり、敵キャラが増えたりと、より

楽しくなるよう手直しされている。

なにより大きく変わったのは声が出

るようになったこと。1ステージの

中ボスを倒すと｢これで負かしたと

思うなよ｣なんてしゃべる｡そのあと

の大ボスたちも、やや聞き取りづら

い｢魔族の声｣を発するのだ。

以前12月に発売される予定だった

r妖魔降臨』が、バージョンアップの

ため延期になり、やっとこの3月中

に発売になるといので、さっそく日

本デクスタの担当者、萩原さんに連

絡をとった。‘

萩原さんいわ〈、以前のサンプル

を各編集部などに配って、動きなと．

が少しぎこちないなどの掲商をうけ

たので、その直しも含めてバージョ

ンアップしたとのこと。そのサンプ

ルを、無理をいって借りてきた。
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最近ではあまり見られない、デカ

キャラが画面せましと動きまわるオ

ーソドックスなタイプのゲームだが、

戦闘の迫力もなかなかで爽快なアク

ションゲームに仕上がっている。

MSX2/2+､7,800円､ディス

ク版で3月20日発売予定。
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お話だけでも＃
いいですか?し

〈ロボクラッシュのあと･…"〉システムソフトは『ロボクラッシュ』のほかにもゲーム

ぐらいに予定されていたのだが開発が順調すぎて『ロボクラツシュ』発売のあと、そん

れないとのこと。どうやらRPGらしい。期待して待っていよう。

の開発をすすめていたらしい。夏か秋

なに間をあけないで発売されるかもし
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■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはディスク版です。

発売予定日|タイトル(媒体)/'ﾒー ｶー名/予定価格 の
．
こ
の
情
報
は
巳
月
囲
日
現
在
の
も
の
で
す
。

壷壷塞日lタイトル(媒体)/ﾒー ｶー 名/f予定価格

IBB

IsB
g日

g日

10日

10B

10日

13日

16日

16日

20日

20日

中旬

中旬

23日

23日

23日

下旬

:下旬

:下旬

ディスクステーシヨン4月号(D)/コンパイル/1.940円田

クォース(R)/コナミ/5,800円

ディスクNG(D)/ナムコ/4,800円田

帰ってきた探偵団X(D)/ハート電子産業/5,800円

●HALゲーﾑコレクションV01.1(D:タケルでのみ販売)/八ﾙ研究所'3,800円

●HALｹー ﾑコレクションVDI.2(D;タケルでのみ胴売)/ハル研究所/3800円

ハパザードl･I(D)/日本テレネット㈱/2,980円

アルバトロス巳(D)〆㈱日本テレネット/8,800円

□－ドス島戦記(D)/ハミングバードソフト/9.800円田

ロボクラッシュ(D)/システムソフト/7､800円田

妖魔降臨(D)/日本デクスタ/7,800円

ｽー 大ー雛ﾏｯﾌ゚ｺﾚｸｼｮﾝ2(D:ﾀｹﾙでのみ鱸)/ﾏｲｸﾛｷｬﾝ/3､500円

夜の天使たち(D)/ジャスト／価格未定

天使たちの午後番外編Ⅲ(D)/ジャスト/8､800円

プライ上巻(D:要漢字ROM)/リバーヒルソフト/8.800円田

ナビチューン(D)/Z画堂スタジオ/8,800円

ビーチアップ3(D)/もものきはうす/3,800円田

らくらくアニメ(D)/ソニー/5,800円

ゼロ第4のユニット4(D)/データウエスト/8,800円田

●ダンジョン八ﾝﾀー (R+ﾗｽXﾀー ﾐﾈー ﾀー ﾚ-1j:-)/ｱｽｷ-/価格未定

Ｓ
月

巳
月

MSX･FANB月号(本)/徳間二店／価格未定

デイスクステーションB月号(D)/コンパイル/1,940円田

愛をありがとうイカせ男入門(D:ﾀｹﾙでのみ版売)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/5,201]円

トワイライトゾーンⅣ(D)/グレイト/7,800円

ラ・ヴァルー(D)/I圃堂スタジオ／価格未定

エストランド物語(D)/イーストキューブ／価格未定

ビバラスベガス(D)/ハル研究所／価格未定

記
串
輌
輌
？
？
〔
ｒ

S石道(ﾛ)/ｱｽｷー'7600円
月密里雷秘Z蔵無毒緬格未定

晨磯詑鮮製烹崎”
と織頴覗囲燭7訓淵0臣函
発ザｶｯｵブｳｵ-(D)/ザｲﾝｿﾌﾄ/価格未定
売麻雀悟空天竺への道(Rﾚｼﾔﾉｱーﾙ価格未定
日借財l努旧噸既縣蝉蕊9印0円
未鰐差艘翰鑿謝兜笥諮蕊2柵00円
定ｻｲﾚﾝﾄﾒビｳｽ(仮称)(D)/ゼﾈﾗﾙﾛダｸﾂ,価格未定

シェナンドラゴン(D)/テクノポリスソフト/6,800円

ディスクNGE(D)/ナムコ/4,800円田

ドラゴンスピリット(媒体未定)／ナムコ／価格未定田

●ワンダーボーイI(R)/日本デクスタ/7､800円

ジﾔｯｸﾆｸﾗｳｽﾁｬﾝピｵﾝｼｯブゴﾙﾌ(D)/ピｸﾀー 音楽産業/8剛円

ジェイルベイッ(D)/BIT2/価格未定

シンセサウルスVeに3.0(D)/BIT2/価格未定

ワークスクラフサウルス(D)/BIT2/16,800円

無敵刑事大打撃史上最大の犯罪(D)/ファミリーソフト//7,800円

晴れのちおおさわぎ/(D)/フェアリーテール／価格未定

うろつき童子(D:タケルでのみ販売)/フェアリーテール／価格未定

殺しのドレスⅡ(D)/フェアリーテール／価格未定

リップスティックADVI(D)/フェアリーテール／価格未定

キャンキャンバ二一(D)/フェアリーテール／価格未定

ヒーロー・オブ・ランス(R)/ポニーキャニオン／価格未定

ポッキーe(D)/ポニーテールソフト／価格未定田

プロの碁パートB(D)/マイティマイコンシステム/9,800円

対局三連星(D)/マイティマイコンシステム／価格未定

ディスクパック巳(D)/パナソフトセンター／価格未定巳

エメラルドドラゴン(D)/グローディア／価格未定

Ｓ
月
以
降
と
発
売
日
未
定

ディスクステーシヨン5月号(D)/コンパイル/1,940円田

MSX･FANら月号(本)/徳間書店／価格未定

電脳学園I(D)/ゼネラルプロダクツ/8,800円

MIDIサウルス(R+D)/BIT2/19,800円

雀ボークすずめ(D)/ポニーテールソフト/7,800円田

ルーンマスター･I(D)/コンパイル/3,880円田

三國志I(R)/光栄/14,800円固

＝國志I(R:サウンドウェア付き)/光栄/17,200円田

三國志Ⅱ(D)/光栄/14,800円田

三國志I(D:サウンドウェア付き)/光栄/17,200円田

麻雀狂時代I(D:タケルでのみ販売)/マイクロネット/4|900円

SDスナッチャー(□＋專用カートリッジ)/コナミ/9,800円

SDガンダムガチャポン戦士巳(D)/バンブレスト／価格未定

かんたん手帳リフィルくん(D+R)/アスキー/9.800円

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円

ファミクルパロディック巳(D)/BIT2/価格未定田

バルンバ(D)/ナムコ／価格未定団

日日

7日

10日

上旬

上旬

20日

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

27日

下旬

下旬
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MSXのこれからの方向を探るMSX推進部あちこちに

MSX本体やMSX用ソフトがひしめく

加藤推進部次長と実験室窓口でもある武井さん

加藤さんはMSX界3大おもしる男の｜人

ア語をおなじページで対称的に

配置したマニュアルと、アラビ

ア諸国向けのヤマ八製MSXが

入っていたのだ。

「ブラジル、アルゼンチン、イ

ギリス、ソ連圏、中東、香港、

韓国……、MSXのない国は中

国くらいですね｣(MSX推進

部・松田辰夫部長）

とつぜん場面は変わってここ

は推進部のあるりっばなビルの

応接室。MSX推進部は、メー

カーに情報提供したり、基本的

な部分の開発を進めたりすると

ころで、どうやらMSXの方向

性を模索する中枢はここらしい。

鑓畠

台、アジア・オセアニア78万台、

中東36万台、北・南米35万台。

日本ではアミューズメントが中

心だが、海外ではワープロやO

A|などで使われることが多い

のだそうだ。

「ホウキから掃除機､洗濯板か

ら洗濯機、と世の中は置き換え

で変わってきました。MSXは

数万円でいろんなことを置き換

えていける機械です。だんだん

と家庭内での用途が広がってい

くでしょう｣(松田さん）

MSXの次のステップは．.…．

それは秘密、秘密、秘密、秘密

のアッコちゃん、だそうだ。

ここがMSX実謨ニソフトハウスなどが各機種での動作チェックに利用している

その｢部屋｣は東京・南吉山の、推進部リーダーの中島さんは

エレベータのない小さなビルの「ここにはこれまで出たMSX

4階にあった。なかにはいきながほとんどあるはずですよ｣と

りアセンブリ言語でしゃべりだこともなげにいった。
ブリ，,ノパー

しそうな胄年が1人いるだけで担当者は棚のいちばん上に妙

ほかに人影もなく、おびただしな箱を見つけた。これはなんで
かいがい絵こし,がい

い数のMSXが図書館の書庫のすかときいたら｢海外箱は意外

ような棚にならべられていた。か｣と回文でききかえされた｡あ
見たこともないMSXがたくさけてみると、箱のなかには左か

んある。案内してくれたMSXら読む英語と右から読むアラビ

｢現在､世界で29社が

MSXをライセンス

生産しています｣(松

田さん)｡MSX400

万台の内訳は日本国

内200万台で､残りの

200万台が海外なの

だ。ヨーロッパ53万

了

取材中発掘したアラビア向けMSXoリター

ンキー近くのマークはイスラム教関係か一
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驚く。このスペインの人が変な人

で、とりあえずMファンの最新号

とディスクステーション(．/)の~4

号がほしいといきなり日本円で

2500円を同封してあった。ここは

コンパイルじゃないし、第一、送

料ぶんたりないぞといってやりた

いが、敵はスペインにいるし。

ランダからファ

ーの購入申しこ

と思っていたら

アンの年間購読

まで来た。どれ

アスキー一････,･….…･･･

’コナミ…,．･･･…･･…･･･・

サンクレスト・……････

ソニー･……･………･･･

T＆Eソフト…･…･･･・

電子技術教育協会･…・

東京ホビーセンター”

徳間書店･“･･…･･…．．“

‘㈱日本テレネット･････‘

日本テレネット㈱…”‘

日本進学指導センター

ハミングバードソフト

松下電器産業…･……･・

もものきはうす…．.…・
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方法の問い合わせまで来た。どれ2500円を同封してあった。ここ

も、海外に住む日本人からではなコンパイルじゃないし、第一、
き可十M，

〈て、英語のへたくそな生粋のヨ料ぶんたりないぞといってや’

一口シバ人だったので、ちょっといが、敵はスペインにいるし。

濡鵲鬮職蝉4月ﾌ曰発売ノ

ヨーロッパ演奏旅行中のビデオを

見せてくれたり、先月ファンダム

パーラーで紹介したように西ドイ

ツからとつぜん手紙が来たり、と

次号5月号は
■PUBLlSHER＝山下辰巳<編集>徳間書店インターメディア株式会社■EDITOR＝山森尚■EDiTOR車FuDLlOnER一山r｣正ロ、怖乗ﾉ1芯同雪ﾉ占引鹿/プーメァィノ/株式芸社■上UlIOR＝山森尚■EDiTORlNCHlEF＝北根紀子■SENlORCONTRlBUTlNG

ED|TOR＝山科敦之■SENlOREDlTOR＝渋谷隆■EDlTORlALSTAFF＝加藤久人十上村治彦十福成雅英■ASSlSTANTEDlTORS＝奥村英明十川尻厚史十
佐伯憲司十神保郁雄十引田伸一＋藤本勝己十本多幸子十諸橋康一十山本晃央■STAFFPHOTOGRAPHER＝浜野忠夫■CONTRlBUTORS＝高田陽十田
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綴，要5,蜆溌演粥莞売中，
テレネツト･セレクションCD■TOCT-5617税込定価￥2.530

MT■TOTT－5617税込定価￥2,250

アルバトロス2/マスターズ･ヒストリーのテーマ｢マイシュガーベイビー」
歌）麻生優子CD■TODT－2458税込定価￥930

pp

とスハグー●

msT
犠典ノオリジプルマｳスパﾂド荷き

操作性を高め､実戦ゴルフの楽しさを満載したリアルタイム･ゴルフ。

尋一一一

ｱﾅﾛグ対応のｸﾗﾌｨｯｸｽ､全操作ﾏｳｽ対応。

弾道･飛距離を表すｳｲﾝドｳ画面などの新機能満載。

操作性をﾒｲﾝにー ジｮﾝ‘ｱｯした｢ｱﾙﾄﾛｽ2｣は、

誰でも気軽に臨場感あふれるﾚｲが体験できるゴﾙﾌ‘ゲー ﾑ。

ﾘｱﾙにｼﾐｭﾚーﾄされた風を読み、

変化に富んだﾎー ﾙを技とﾜー で攻略する。

それがﾘｱﾙﾀｲﾑ,ゴﾙﾌ｢ｱﾙﾄﾛｽ2｣の醍醐味だ！

クラブ､打つ方向､打点を選択し､今まさにﾘｱﾙな弾道を表現する､なめらかなｽｸﾛーﾙ｡ロイアル&ﾚジｴﾝタﾘｲのｸﾗプ八ｳｽ｡
ｼｮｯﾄに入る。

5つのモードで自由にエンジョイ
【ストロークプレイ】

1～3人で､合計スコアを競うストロークプレイ。

【トーナメントプレイ】
出場者は12人｡4日間にわたる長期戦。

【マッチブレイ】
君の友達と1ホールアッブ形式で対戦。

【ビジュアルマッチ】

ゲームに登録されているキャラクターとマツチプレイ。

【トレーニングモード】

ホールの特徴をキャディからアドバイスしてもらうこともできる。

芝目の方向と営さが表示されているグリーン。

ユーザー･ホットライン

03-268-1268
045-784-2800

,#質問等には､下記の専用電話でお答えします。
ユーザーサポート・ダイヤル
03-268"1157(毎週月､木､土.15～16時）

I~＝T
← お求めの際､バツ
注
恵て､お手持ちの機

ｹｰジ裏面記載の注意書きをよくご

種での動作をご確認の上､お買い上|,綱
お求めは近くのバｿｺﾝ･ショップで｡通信販売ご希望の場合は使
用機種名を明記の上､直接当社にお申し込み下さい(送料無料)｡
当社は､当社か著作権を有する本ｿﾌﾄｳｴｱの複製行為､及び貫
貰(ﾚﾝﾀﾙ)行為について､これを一切許可しておりません｡もし
違反した場合は懲役または罰金が課せられます｡

コース全体図｡それぞれ個性的な全3コースを

用意。
ビジュアルﾏｯﾁではこんな絵も見れるぞ

了株式会社日本テしネット
〒162束京都斯宿区東五研町1番9号片岡ピルTa､03-2肥-1159
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打つ、消す、夢中になる。 I
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みんなが楽しくなって､ドキドキして､夢中になる｡そんなゲームがつくりたくって､とうとう出てきた。

その名もrクオース｣｡シユーテイングの楽しさとパズルの奥深さがドッキンク6だからカンタンに遊べ

て､それでいてあきない｡だれかれかまわず巻きこんで､それ行け熱中楽園へ｡全国イッキに新発売。
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MSX2版3月9日､一番乗りで発売。
ROMカセット5,800円《雑,
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＝Uモのせて4“万台

X68000版4月3日発売予定■PC-9801版近日発売予定■ゲームボーイ版3月16日発売■ファミコン版4月13日発売

落ちて来るヌロックを四角にして消じてゆきま魂一度にたくさん消すと効率的で得点も大幅アッヌ｡下のラインまで来るとゲームオーバーで-夷
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コナミ株式会材

本社／〒lOl東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店/〒561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札幌営業所/〒060札幌市中央区北1条西5丁目2番9号福岡営業所/〒810福岡市中央区天神2丁目8番30号

週刊テレホンサービス実施都市【北海道地区】札幌011(241)4900【東北地区】青森0177(22)5731秋田0188(24)7000【関東地区】東京03(262)9110【北陸地区】新潟025(229)''41
【関西地区】大阪06(334)0399【九州地区】福岡092(715)820O大牟田09“(55)4444鹿児島0994(72)0606ダイヤルは正確に／
つｱ華'=ノーココビユー白,コアーココグー凸ボーイは任天堂の商標て'一fMSXﾏー ｸはアスキーの商標-で魂
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