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一旗二 ●回2回2十%剛対応版35''Pnn5枚組四癬臘lC.j,
}:｡j,:"(+::ff;Ⅲ認mll月発売¥8,800(税別);

so『1W由宇fT“P画や1“V＆Cp甜哩､'“I』句､

麹師‘ﾉﾌﾄｩｪｱﾌ･クﾗﾑとﾏﾆｭｱﾙ｢ﾕ.当社か61作･開
鳧した著作物です.レンタルや無断ｺヒー 砦.行なう､と､著・作
權法により服しく処罰されます.当社はｿﾌﾄレンタルに対す

る許可1は一切しておIﾉませんのて･二.左意ください
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MSX2｢Xqk」
開発の最強スタッカ

中筆泰彦●GomeDesign&Grophics/末永仁志

新田忠弘:｡ImdgelIIusfrdfibn/ここまひ《…'r，::､
OGome'､Design,SCenorio&

PGrophiCS/古屋賢三・陣内 蛎タ
5枚組鬮蕊1

12月発売ノ
各¥ZBOO

新機種MSXturboRo圃圃専用3.5''2DD

℃h塑謁冒驍語紫繍幽塾穿ﾛー グ＆SPeciaIVerSion

關蕊11一・溌了ーーem]2E言池+専用ﾉ35''2DD4枚組囲鼎I隙F
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※写真はHB-F1XVに､モニター､プリンター､ディスクドライズビデオデジタイザ三

グラフィックボール､ビデオカメラ､アクティブスピーカーを組み合わせたもので魂

MSXの潜在力を引き出す：
キミのMSXはまだ発展する､もっと進化する。周辺機器がいろいろ充実したMSXのシステム。キミはどこまでF1シリーズの能力を引き出せるだろうか？

微妙な色づかい､細かな

文字も再現｡MSXの

ためのカラーモニター。
().37mmピッチのファインブラックトリニト

ロン祷採川とアナロク鞭21ピンRGB入

力カミ鮮iﾘ12000文"i:衣,脈､!'】llII色

のリアルな'1)呪を1,1･能にした。

より美しく､もっと鮮やか

に力作をカラー印刷し

たい人のための、

カラープリンター。
鶚かな書体・文字修飾機能による

多彩な表現力、そば美しいカラー印

M'1機能が備わっているから、CGの

カラーハードコピーもバッチリ｡別売

の『ﾌ゚ ﾘﾝﾄショップ。'』を使えばハガ

MSX2+の自然画モー

ドをフル活用したい人の

ために、

ビデオデジタイザー。
ビデオの映像を取り込んて､う。ロクﾞ

ラムに利川したい｡店頭メッセージ

をオートク鶴ラフィ､ソクローターて．目立

たせたい｡そんな願いを力､なえるのが

ﾋﾞ完ｵデジタイザー｡映像をMSX2＋

の自然畑モードで取り込める。

(MSX2の256色モードにも対応河L）

F1シンセヮィザー1'可：
もはや音楽に欠かせないシンセサイ

ザー｡F1XV付属のクリエイテイブツー

ルIには､そのシンセの機能が一杯詰

まっている。

らくらくアニメついた。二惹而”

醤
グﾗﾌｨｯｸは楽しい｡でも､絵が動い撫榊
てしかも音がついたら､もっとタノシ飛鰯‘〆‘

’,.，､:．’，

蝋篭Mﾖ迩磯麓裟',“…｡"_」
くれる。

F塵書窪睾謹i率孝篭
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おなじみのﾜー ブﾛｿﾌﾄ､『文書望嘗"；需
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トリニトロンカラーモニターCPS－l4Fl

標準価格60,000円(税別）

大量のデータをしっかり

保存することは､MSXの

原動力だ。

3.5インチFDDo
2DDフオーマツ|､11，W2()KBだから人

雌データをコンパク|､に保ｲ『｡完イス

クドライブ|ﾒ､jﾉ磯の機椰ならテ，ｲスクコ

サーマルカラー漢字プリンターHBP－FlC

標準価格49,800円(税別）

ゲームソフト､コンピュー

ターゲﾗﾌｨｯｸソフトの

力を引き出す

2つの必須アイテム。
コンピューターク今ラフィックをより耐ili．

にするのがグラフィックポーノレ｡(イI･）

そして1秒lHll6連射でケームを制す

るための速射ジョイパツ腱(左）

ビデオデジタイザーHBI－Vl

栂準価格29,800円(税別）

パソコン通信で人のネッ

トワークを拡げたいなら、

MSX通信ｶｰﾄﾘｯ翼
丁･帷に楽しいｵ､ツ1,ワークをひろげる

ことがて．､きるパソコンjmｲi;･約100人

●MSX2＋仕様●JIS

第1､第2水準漢字ROM、

MSX-JE標準装備●F

M音源標準装備●3.5

ｲﾝﾁFDD搭救●1.9〃

色の自然伽モード●BA

SIC文法普・解脱典,ﾘ』付・

I禺●スピコン・迎射ター

ボ標準装州

回2+田

』

4

ピーもら >〈。 分の'地,活'帳機能

のついたj幽循カー

トリ､ソジカミ新たな

人との州会いを可

能にする。

ｸﾘｴｲﾃｨ別ｿｺﾝF
HB-F1XVI:269,800円(税別）

3.5インチフロッピーテγスクドライブHBI)-Fl

標準価格36,800円(税別） 鯛聯淵懸嗣測|腱淵臘鰄綱鯛"(’
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●ｶﾀﾛグを希望される方は住所･氏名･年齢･賎業,

、話番号･機種名を明記の上､〒108東京都高輪后

区内ｿﾆー ㈱ｶﾀﾛグMF係へお申し込み下さい。
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父親をたずねてラトクの冒

サーク1－

l先f轆霧,…線…

l戦旦囎聖閉RMATIONPAGE
■INFORMATION

102

険はさらにつづく
73

0

｢サーク｣ファンなら泣いてよろこぶキャワイイアクションRPG

FRⅣ
turboR専用のスーパーリアルアクション

シードオブドラゴン

、

10

ONSALE

COMINGSOON

106

107
Z2

ウィザードリィS/野球道II/電脳学園Ⅲ／星の砂物語／フリートコマンダ

ーⅡ＜追跡COMINGSOON>雀ボーグすずめ

｡

■FANAT1ﾌﾍCK
IMSX新作発売予定表9月2旧現在の情報を満載一m

1脚争う為驍だかいな!？‘‘』
IFANCLIPタボちゃんの可能性皿2

1読者アンケート掲載ｿﾌﾄ2'本ブﾚゼﾝﾄ34

■緊急特集

港のデータ満載〃航海に便利な大マップつき／

大航海時代 Z4

攻略を始めてS回目、勇者4人がそろって最終シナリオに突入だ／

～邪神復活～クリムゾンⅢ 22

｢甥凱 35 もっと知りたいtu｢boRのいろいろ

|MSXturboRを分析するノー96プログラムコンテスト・ノミネート作品9本発表／

ファンダムパーラー 44

62

64

66

■特別付録ダンジョンRPGの過程・追伸

ちえ熱あっちゃん⑤
ピーチアップ、ピンクソックス、TRFマガジンな

グ申しこみ書つき

ガジン便利カタログ

ディスクステーション、

ど全37本誌上ショッピンAVフォーラム

ディスクマ
BASICピクニック 30

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
盆03-431-1627②

1月23日発売予定③

まわるダイアモンドー立体感のあるワイアフレーム 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醸鐇号です。④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／唾は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

FM音楽館 68

オリジナル：みゅ～～～ん、SK･ENDING，異次元世界
一ジック：ドラクエ1I1よりカジノ、パロディウスだ／よりこん

やん、夢大陸アドベンチャー、夢ゼビウス、ファイナルファン

ョコボのテーマ／ビートルズコーナー；琉球風|'VEGOT

／ゲームミュ

にちはパロち

タジーよりチ

TODO

力

④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rFMパック」も同様です。ディス
⑤クの後の数字は何枚組かを意味しています。⑤

。轆蠕銀閣撤卿暦譜弧
②照鰔鯛剛鰹震慧剛
⑬ます｡⑥RAM､VRAMの容量/MSX'の仕様のと
きは、RAM容量によって動いたり動かなかった

｜
・
１
１
Ｉ

ゲーム十字軍84
のぞき穴：ドラゴンスレイヤー英雄伝説／マップコレクション：ファミクル

パロディック巳、魔導物語1－E-B/歴史の散歩道：三国志II武将トーナ
メント結果発表／そのほか:BIT2CGコンテスト

p

りするので、自分のMSXをチェックする必要があります。MXS2以降はほとんどの機種は

VRAM'28Kなので､あまり関係ありません｡⑦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
ューテイングケームなどで、電源を切らないかぎりつづけられるコンテイニユーの機能がある

場合はそのことを明記してあります｡⑧価格/消費甥llのメ

ーカー側の希望販売耐各です。

●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。

盆03-431-1627

!'胄報
おもちゃ箱FFB-
ゲームギア、最新GM情報ほか

92

FANSTRATEGY-
信長の野望・戦国群雄伝／かくらん戦法ほか

-90

記憶のラビリンス
大航海時代を検証する

IOO

凝DMfanは付録のため今月はお休みです。

ヨ

媒 体

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

園×巳田

『7声Zｸ/2十

12BK

ディスク

6,BOO円
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純粋な神々がまだこの世に存

在した時代、平和だったウェー

ビス王国に邪悪の神が妖魔界か

ら復活した。バドゥーと呼ばれ

るその邪神は人間界最強の戦い

の神デュエルによってその精神

と肉体とを分断され、永久氷壁

の中にその精神が、王家の聖域

にその肉体が封印された。そし

て、王国に平和がおとずれた。

しかし､,.その平和も永くは続

かなかった。デュエルの血をひ

く戦士ドルク・カートによって

その封印が解かれてしまったの

である。神とその子孫は、バド

ウーを封じこめることができる

と同様、封印を解く能力も持っ

ている。ドルクはバドウーの精
あや"）

神に操られ、封印を解いてしま

った。封印を解いたショックで、

ドルクはどこかにはじき飛ばさ

れて行方不明に。

ふたたびその能力を発揮しは

じめたバドゥーはその肉体を求

めて動き出し、各地に潜んでい

たモンスターもそれに呼応する

かのように凶暴化していた。

そんなとき、王家ではバドゥ
とうばっ

た一〕えい

－討伐を戦神デュエルの末窩に

頼むことになり、メッセンジャ

ーとして妖精界から修行に来て

いた妖精ピクシーをドルクの住

んでいたフェアレスの町へと向

かわせた。しかし、ドルクは行

方不明だったため、その息子の

ラトクにその願いを託したのだ

った。

最初はいやいやながら冒険に

出たラトクだが、森の中で倒れ

ていた少女プレイに出会ったり、

モンスターに迷惑をこうむって

いる町の人々に出会ううちに正

義感に目覚めてゆく。とくにボ

スキヤラ・ネクロマンサーにピ

クシーがさらわれたとき、彼の

心の炎は燃え上がったのだ。

数々の戦いを経験し、ラトク

は確実に戦士として成長をとげ

ていた。そして同じ戦神デュエ

ルの血をひくライバル、リュー

ンも傷つき倒れ、バドゥーと戦

えるのはラトクただ1人。

彼は最後の切札であるサーク

ディープルを使ってバドゥーと

の戦いに挑む。激しい戦闘のの

ち、バドゥーは倒され、さらわ

れていたピクシーは正気に戻っ

てラトクのもとに返ってきた。

巳人はフェアレスの町に帰り、

みずからの使命を終えたピクシ

ーはまたいずこへと飛びさって

いった。

そして再び平和が戻ってきた

……はずであった。しかし、悪

の根は完全に絶えたわけではな

かった。

それからB年後、ラトクの旅

は再び始まるのだ。

息

寺

潮竃垂壱
・一

一

》

埴匙
春

一
一

LIVM”

躯I'0抑1,9
馴,XI4〕7棚

剛＄〃加旧

も剛仙’1↑1

【fI汀,】*愉

夙ﾙ13)'7”

1-1弧｣姉111

m1llnlMり

ぞ糠11〉職
.

③バドゥーの精神力解き放たれるシーン。

悲劇は繰り返される
③ボス、ネクロマンサー。ピクシーをさら

って逃げてしまう。11にも出てくるだろう
③この大きな体をしたモンスターが今回のボスなんだろうか？

6
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FANSCOOPサーク〃

そしてS年後
ラトクはバドゥーを倒したの

ちも様々な冒険を重ねていた。
かL凸,」

悪竜を退治したり、盗賊団の頭

を一騎討ちで負かしたりと武勇

伝は数多くあった。その中で彼

は著しく成長し、とくに剣の腕

はウェービスでも1、巳を争う

ほどになっていた。そして、そ

の冒険によってもたらされるさ

さやかな報酬によって、ラトク

は母親を養っていたのだ。

そんなある日、彼は突然また

旅に出ると言いはじめた。ラト

クの母親、サリアは夫であるド

ルクが行方不明になって以来、

目を悪くしていたが、その目が

治るかもしれないという話を耳

に入れたのだ。このての話は過

去に何回かあったが、結局はガ

セネタだった。しかし今回は確

証が持てる'|胄報である。

さらに、今回はそのウワサの

ほかにもうひとつ、ドルクらし

い人をウェービスの北のはしに

あるバヌワの町で見かけたとい

う'|胄報をピクシーが持ってきて

くれていたのだ。バドゥー復活

に関わった父親に真実を間きた

いラトクとしては、ドルクのう

わさのほうに、より強い興味を

抱いたというわけだ。

でも、そのことでサリアを心

配させたくないラトクはサリア

に父のことを話さなかった。

急いで旅支度をととのえると、

ラトクはピクシーとともに足早

にフェアレスの町を出ていった。

早く歩けばとなり町まで日が落

ちる前にたどりつける……だろ

≦
－0

9

や

’レクシーtいっしょに
で歩く。自分で歩くから、魔物

が来たら追っ払ってよ｣｡変なや

つ。でも冷汗たらしてあせって

る表|冑なんかはなかなかかわい
『､÷′＋､、

いゎ/Uにo

しばらくいっしょに歩いてい

ると、行き止まりまで来てしま

った。すると、女の子はなにや

らふしぎな像を出して、かるく

呪文を唱えた。あたりをおおう

ように繁っていた森の木がまる

でまぼろしでも見ていたかのよ

うにスウッと消えた。

｢さあ、ここがバヌワの町だよ｣。

そうか、ここがあの永久氷壁に

もっとも近い港町バヌワか。や

っとたどり着いたぞ。本当に父、

ドルク・カートを見た人がいる

のだろうか？

いきおいよくフェアレスの町

を飛び出したのはいいけど、調

子にのりすぎてボローズの森で

道を見失ってしまった。ピクシ

ーもさんざん無理をして道を探

しにあたりを飛び回ってくれて

いるのだけれど……。

ピクシーは最近どうも調子が

悪いようだ。精神力が不安定に

なって、長い間羽を出していら

れなくなるらしい。ちょうど、

人間が子供から大人になる間に

急に背が伸びたりして、体がい

たくなるように、妖精にはその

成長の過程で何回かこんな時期

があるんだそうだ。

そうこうしているうちに、ふ

らふらと飛びながらピクシーが

帰ってきた。「ふう、もう飛べな

いわ｣｡ほんとにピクシーはよく

やってくれる。

｢やっぱり､出口見つからなかっ

た｣｡ピクシーがボソッっと言っ

た。この森にはやはり結界がは

犀
ヤ
ー

‐早則■＝

＝

③3年の間にピクシーも成長して色っぽく

なっているなあ－．

ってあるらしい。しか

たがない。もう少し歩

いてみるか。

ピクシーをふところ

にいれて歩きだそうと

すると、木に女の子が

しばりつけられている

のが見えた。

｢あ、そこいく人､助け

てよ／｣｡しばられてる

わりにはずいぶん元気

のいいおじようさんだ。

しかも、ついでに町ま

で連れていけという。

まったく自分勝手なや

つだ。しょうがない。

おぶっていってやるか。

｢え、いや、いい。自分

「

鮎,Jl1I

キ

Jj，

『朔f認1噸.更

①文字が大きくて見やすいというのはうれ

しい配慮だ9

｜女の子だノ’
森で迷って歩いているうちにピク

シーが見つけた、なぜか木にしば

りつけられていた女の子。彼女は

森に住む狩人で名前をシャナ・タ

ウトゥークという。勝ち気な女の

子だが、実はさびしがりや。生ま

れた時に両親もろとも一族を失い、

祖母ゼミテルによって育てられた。

めまぐるしく変わる彼女の表情は

要チェックだそも

I

⑨とにかく気の強い女の子、というイメ

ージ。ほんとはさびしが1JやばんだIﾂと

＝

7
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稗霧…，鍔乱琴
鱒

N V旨1 威力システムの威力〃の巳W 丁
前作で一躍その名をしらしめ

た､マイクロキャビンの｢VRシ

ステム｣が､Xakllではさらに

バージョンアップして使われて

いる。多菫スクロールや高さの

概念を持ちこんだりと、前作よ

りさらに高度な表現を追求して

作られたこのシステム。しかも

それだけこった処理をしていな

がら、前作に負けないスピード

を保っているのだから、驚くほ

かはない。

’
声
画

Ⅷ

さ〃の概念
チをしたいってことで、今回は

ジャンプができるようになった。

つまり、Xakllの世界には

せっかくグラフィックで立体

的に表現しているんだから、な

にかシステムでも別のアプロー

高さの概念が持ちこまれている。

敵キャラクタなどでも、弱点が

高い位置にあったりして、B次

元的に頭を使った攻撃をしない

と倒せないものまででてきてい

るのだ。前作にもましてさらに

アクション性が強くなっている

ということだね。

口歩

多 重スクロール
多菫スクロール。名作と=わにある雲が水面に映りこんで、

れる最近のゲームにはほとんど勝手に横に流れて行ってしまう｡

これが使ってあるといってもいこれはすっごくリアリティを感

いだろう。とくにアクションゲじるが、実際プログラムしてい

－ムやRPGには必須の表現方る側からすれば、面倒くさい処

法といえる。画面全体が同時に理だ(と思う)。よくこんなこと

スクロールするわけではなく、までやるよなあ、って感じなの

それぞれ視点からの距離に応じだ。

てばらばらにスクロールして、

奥行き感、スピード感を出すと

いう方法だ。

当然、Xakllにもそんな場

面が用意されている。しかし、

それだけではないのだよ。たと

えば、バヌワの町にある池。ボ③水面に注目。映りこんでる雲がスクロー

－つと水面を眺めていると、空ルするのだ｡芸力細かいなあ

キャラクタサイズが可変
普通、キャラクタのサイズはのは作れない。

どんなに動きが細かくても(アしかし、だ。VRシステムに

ニメパターンが多くても)､変わかかれば大きさのちがうアニメ

らない。というか、大きさが変パターンもうまく使うことがで

わらないようにうまく限られたきる。ビジュアルに力点をおく

範囲で動きを表現しているものXakシリーズならではのうれ

だが、何もしていないキャラクしい機能だといえるだろう。た

夕とおなじ大きさでアニメパタとえば、剣を振ったりするとき

－ンを作ると、動きの大きいもの動きの大きさに注目だぜ／

⑭

BGMは40曲以上ノ
とにかく前作のBGMはきれ

いでカツ．良かった。PSGと

FM音源の絶妙なバランスのと

りかたが最高にいかしていた。

担当の方が、開口一番｢これ､音

るにちがいない。おなじみのミ

ュージックモードが入ってくれ

るのに期待したいところだ。ち

なみにサンプル版には入ってい
ナーニ
ノーLO

いいでしょう｣といっ

たのをよく覚えている。

それくらい前作はBG

Mに力をいれていたの

だ。マップだけでも前

作のざっとB倍のデー

タ量のXakllだから、

前作に負けず劣らず40

曲以上のBGMが用意

されている。きっとゲ

ームを盛り上げてくれ

￥
…

〃

野珂
摩，，

｡¥,可一制

＠’
③ミュージックモードはやっぱりほしいな

Ｆ

幸
山
叩
８
，
ｋ

や鵠：~

turboRでもっと速くノ

一瞬-鱈塞『

turboRがせっかく出た

ので、その機能を使わないては

ない、というわけで、turb

oRでこのゲームをプレイすれ

ば、よりスピードがはやくなる

という。スクロールもはやくな

るし、キャラクタの動きもスム

ーズになって、いいことばかり。

馳旦回’
|胴
冠

’
一

FL痕､

③剣をふるうトク。普通ならもっとこじんまりとしたグラフィックになるはずだ

8

⑧スピードが速くなるとうれしい

一演奏を止鐘尋
EXIT

L



MNSCOOPサーク、

釜をち よっと勉強だクの世界サー
鐸

識…轆

このゲームをプレイする前に

ひとつ知っておきたいのが、こ

のサークという世界の成り立ち

である。この世界の全体がこの

ゲームにかかわってくると思わ

れるからだ。それほど、今回の

物語は壮大なのだ。

まだ、神々 が世界を治めていe

た時代、世界は1つにまとまっ

ていた。そこにはいろいろな種

族が栄えていた。

しかし、その力にもかぎりが

あったのか、だんだん神々の力

は衰えてきてしまった。そして

邪悪の力を持つ種族が勢力をの

ばしてきた。妖魔である。妖魔

の進出は神々の力の衰退に拍車

をかけることになった。

－時は世界の終わりは近いと

も思われたが、神々は最後の力

をふりしぼり、妖魔を退け、さ

らにこのようなことが巳度とな

いように世界をSつに分けた。

．｡．一:写澗鴬驚蕊驚蕊零
挿

禽
鑑
識

》
誇
雑 》

宇
鐵

９
－

●

ニティからサークに修行に来て

いるのだ。バドゥーにいたって

は妖魔界の封印を突破してサー

クに来てしまった。

者しか行き来できないようにな

っていて、とくに妖魔界には強

い封印がかけられた。

ちなみにピクシーはオーシャ

それが人間界サーク、妖魔界

ゼキシス、妖精界オーシャニテ

ィである。

Bつの世界は互いに限られた

み がえる苦闘の日々よ
ち当った。年末進行ってやつで

スケジュールが厳しいときにこ

いつには本当に悩まされたもの

だ。とくにレベルアップの作業

が大変だった。この作業がRP

Gのおもしろさだという人は多

いが、わたしはこれがだいつき

らいなのである。新しい場所に

行くと突然ザコキャラのレベル

がグンと上がり、セーブしてい

なくて何回もラトクを死にいた

らしめてしまった。

ほかにも、ボスキャラが他機

種版から変更になったのもうれ

しい半面、アクションがあまり

うまくはないわたしを苦しめた

(好きとうまいということはち

がうのである)。とくに、最後の

バドゥーを倒したときはメチャ

クチャに疲れた。まだ20歳だと

いうのに｢年かなあ｣とか思って

しまったものである。

Ｇ
サ
ン
プ
ル
版
に
は
一
一
ん
な
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
も

帝『ー
。
何
回
も
ラ
ト
ク
を
殺
し
て
し
ま
っ
た

ざ

調
琴

魁愈聯‘
PR瞬了i製哩

I

毒

毒
,、琴

言
嘩ア

ョー

ざD

E
L琴

詞
０
判
珂
掘

ご一画

でも、数時間プレイして、そ

の不安は必要ないというのがわ

かってきてうれしくなった。と

にかくアクション要素が強いこ

と、グラフィックが美しいこと、

そしてなによりBGMがわたし

の好みだったこと。ノリが特別

いいってことじゃないけど、な

んとなく心が洗われるような、

とにかくしばらくBGMに聞き

ほれていたのだ。そしてなによ

りMSX版ならではというメー

カーのこだわりみたいなものを

感じたからである。

しかし、実際ストーリーが進

んで行くと、いくつかの壁にぶ

｢サーク｣というゲームをなぜ担

当することになったか、半年以

上たってしまった今でははっき

りと思い出すことができないが、

当時、RPGばかりたてつづけ

に担当していた勢いでなんとな

く引き受けてしまったんじゃな

かったかなと思う。もともとあ

きっぽい性格だし、ちょっと毛

なみが変わった程度のゲームじ

ゃ触手を動かされないわたしは

内心このゲームを受け取ったと

き頭に不安がよぎっていた。は

っきりいって見た目が今までに

何度か見たタイプだったので、

今

ｬ

よけいにそう思ったのだ。

9



気になるtUrbOR専用難フト｡その屯身は？
マイクロキャビン
‘丑0593-51-6482

turboR専用、
,MSX2/2+用とも

12月上旬発売予定

雪
一

Ｂ
ＰＰ
会 』r些竺 |’

型
二 Ij

L

と
三
画
豆

ン7／】

必

團画|媒体
対応機種

VRAM

,セーブ機能

|価格

ー

L‐

回2'2+｜
12BK|謡

4
I

『
』

プレイご言 己

醐 mzzagmaJadrezzfggre
ディスク/恥C

7.800円鱈

職… ンの待望のturboR"

に登場だ。好評だったX

IIの間の物語。成長した

冒険をくりひろげるアク

■

媒体

対応機種

VRAM

圏
函

§
■■■

Ⅱ■■■

今陦’二＝

＝

12BK

ディスク/PAC

や1
1･

ｾー ブ機能

価格
)"1,､',III 血.‘ 旨I目

dZH■

8,800円

サーク

の物語は｢X円kJI(』弓而の間の、
ー

《‐

S年間に起きたことを次々に思

い浮かべた。すでに頭の中で数

倍も美化されてしまった、森の

中でのできごと。バドゥーを倒

して無事にラトクが帰ってきた

あの日のこと。エンドラさんに

おだてられ魔法学校に入学する

決意をした時のこと。つらかっ

た修行の日々。そしてなんとか

卒業できた時の感激。さらに、

これからのこと……◎

プレイは物思いにふけりつつ

フェアレスの町の近くまでやっ

てきた。ふと道端を見るとフェ

ァレスの町の看板が目に入る。

ちょっと考えこむプレイ。そし

て彼女は駆け出した。巳年前に

架けられた新しい橋を渡って…

…｡｢家に帰る前にラトクに会い

に行こう.〃｣彼女の心は踊って

いた。

）はずむような足どりでフェア
)レスの町に入ってみる。やっぱ
り町の入口には、相変わらずい

つものおじさんが槍を持ってひ

まそうに見張りをしている。世

間話でもしたそうなおじさんを

軽くあしらうと町の入口の門を

くぐる。さいわいライバルの工

リスは近くにはいないよう。さ

っそく町の左奥にあるラトクの

お話だ。聖暦756年のこと。B

年前に勇者ラトクの活躍により、

つかの間の平和に浸っているこ

こウェービス国のボーレスト地

方。そして今ここにフェアレス

の町に急ぐ少女が……｡､'フレイ

ア・ジェルバーン"そう、B年

前、森で怪我をしていたところ

をラトクに救われた少女。その

プレイが今回の冒険の主人公と

なるのだ。

「う～ん、いい天気ね～・ラト

ク様はどうしてるかしら？｣ラ

トクに助けられて以来、彼のこ

とを考えるとすっかり頭の中が

春になってしまうプレイはここ

家へと足を向けた彼女。

しかしラトクはいなかった。

先に旅に出てしまっていたのだ。

代わりに手紙が残されていた

……。その手紙を読んでショッ

クを受けたプレイはトボトボと

町の中央へと歩いて行った。

そこで町の友達にはげまされ、

ラトクを追うように、となかば

強引に説得されてしまう。凶暴

なモンスター達がうようよして

いる危険なところへと冒険にで

ることになってしまったプレイ。

こうして今回の大冒険が始まる

のだった……◎

急がなくっちゃだわ／

鱸
属
③このケームの主人公、プレイ。魔去の修

行を終えてフェアレスの町に帰ってきた

③店頭用デモから。前作の2人ってこんな

にちいさかったつけ？
ひ

『 ，

塵法義士韓侭業を籟典だアレイ燕、

今、ラトタを追って蕊立つ、

了

追 ｡、逵弓Au

③イメージイラストから”ロッド唾持うて

いるのがスチュワー｜、LやなL,プレイ
③プレイは先に旅立ったラトクを追いかけて冒険の旅にでる

10



MNSCOOPプレイ

前にも書いたとおり､このゲーム
はXakとIIの中間のストーリ

ーを描いている。だから、この

ケームを十分エンジョイするに

はやはり前作をプレイしておく

必要がありそうだ。

今回はプレイは魔法戦士とい

う設定だから、剣で戦うわけに

はいかない。そこで彼女は魔法

の効果のあるロッド(つえ)を武

器に戦うことになるのだ。

どんどんモンスターをやっつ

けてお金をかせいで高いロッド

を買えば，はでな攻撃でプレイ

を助けてくれるぞ。

さて、プレイは先に旅だって

しまった愛しのラトクに追いつ

くことができるのだろうか？

先は長いぞ。

L。
なつかしい町の人々お

ゲームの中でも時間は流れている。ここフェア

レスの町にも当然ながら多少の変化があったの

だ。そんなに先を急がずに、なつかしい町の人

達との会話の合間にでも変わったところを探し
てみるのもいいんじゃないかな？

：
＊

守

態
I－ロ､ツドで戦う例よっ〃「

例でロ つ

町
長
さ
ん

Dl

Ld

このゲームには見どころがたくさん
クの読みこみも少なくて快適だ。

MSX巳版のほうもturboR

に負けず劣らずなかなかがんば

っている。’2月の発売が待ち遠

しいね。

Mを使った臺華なオープニング

と速いOPUをいかしたスムー

ズなスクロール、たくさんキャ

ラクタが出ても遅くならないと

ころがウリ。ゲーム中のディス

用意してあるぞ。魔法を使って′

みればわかると思うが、従来の

ゲームと違い画面全体が高速に

アニメーションするぞ。しかも

今回はジャンプもできるのだ。

ジャンプはボタンを押している

長さで飛ぶ高さを調整すること

までできて、しかも水の上を飛

び越すと水面に自分が映ったり、

プレイの残っている体力で画面

右上の顔の表|冑が変わったりと

いう芸の細かさ。これはすべて

MSX用にリファインされたV

Rシステムのおかげなのだ。す

ごいよね。

このゲームはturboR専用

版とMSX巳版と同時に発売さ

れる予定だ｡turboR版はPC

○
前
作
の
Ｒ
Ｐ
Ｇ
か
ら
ア
ク
シ
ョ
ン
ゲ
ー
ム
に
変
身
し
た
こ
の
ゲ
ー
ム
。
ア
イ
ー
ア
ム
の
使
い
方
が
ポ
イ
ン
ト
に
な
る
ぞ
。

か
わ
い
い
キ
ャ
ラ
ク
タ
が
た
く
さ
ん
で
て
く
る
の
で
フ
ァ
ン
は
要
チ
ェ
ッ
ク
な
の
だ

ﾛ

ごめん．プレイ◇

隊<の友人◆フレイヘロ
､._

旬

①ラトクからの謝りの手紙プレイにとっ

てはショックだったのだ

紹多彩な魔法をちょっと紹介よつ
畦

魔去屋で買えるスクロール(巻物）

は12種類。ファイアや電撃などの

1攻撃系魔法からテレポートまでさ
’まざまなものがある。写真だけで
|はよくわからないかもしれないが、

バシバシ使いたくなるほど派手な

アニメーションをするのだ。でも

スクロールは1回使うとなくなっ

てしまうので無駄使いしないよう、

ほどほどにしなくちゃね。

11
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神
父
さ
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看
護
婦
さ
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プレイは、魔去学校で3年間修行として戦っていく。したがって間

していたことからもわかると思うに近付かせないように注意しな力

が当然、剣ではなくロッドを武器ら戦っていかないといけないぞ。
ル
ミ
ク

工
リ
ス

垂



斬新なアイデアの光るアクションゲーム見参

かに撃破蔵るか？それはプレイヤーにゆだね

られているのだ。
L

■

e

リバーヒルソフト
B092-771-0328

11月末発売予定

媒体団

対応機種函

VRAM128K|

ｾｰブ機能ディスク/PAC|

価格B,800円’

LL

他

トー~'蕾手･堂宝二室鬼一＝ニーニー三一ニーーーー…－－．－－ －~一一琴三一
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ちよっと変わラたアクシヨンゲームだ野
地上に突如として現れた暗黒

空間へルゲイト。そこから降臨
も、ざ』う

した異形の侵略者は悪魔的な生

命力と闘争本能によって地上を

次々と破壊していった。

この世を救うことができるの

は太古の守護者である竜の血、

シードオブドラゴンを受け継ぐ

ものだけなのだ。竜戦士の血を

ひく主人公は地上軍の最後の望

みを託され転送装置によって敵

の拠点に送りこまれた……。

シードオブドラゴンは多重ス

クロール(最大4重)を採用した

turboR専用アクションゲー

ムだ。主人公は敵の体の一部と

その機能を自らの体内に融合さ

せてパワーと能力を見につける

ことができる。

しかし、簡単に先には進めな

い。各エリアにはさまざまな仕
わ『ざ

掛けや罠が仕掛けられているし、

エリア最後には必ず強力なボス

キャラがひかえているのだ。強

大な敵を倒すには各地に封印さ

れている神獣とよばれるモンス

ターを眠りから覚まし、彼らの

能力を借りることも必要だ。神

獣は主人公のルーツ、侵略者の

正体などの|胄報も提供してくれ

る、ストーリーテラーとしての

役割も持っているのだ。イベン

トシーンもふんだんに用意され

ているぞ。

turboRの能力は各エリア

のボスキヤラの表示などに発揮

される。でっかいキャラクタが

表示されてもスクロールやキャ

ラクタの動きが遅くなったりし

ない。PCMもオープニングや

さて、対応している音源だが、

MT32をメインターゲットにし

ていて､ほかの音源に対しては

音色表をパッケージに同封して

おいてくれるという話だから

(たとえば､チャンネル1はギタ

ーの音というような)､それを見

ながらその音源にあらかじめセ

ットされている音色をあわせる

ことで今までのFM+PSGの

世界とはひとあじ達うBGMを

味わうことができるようになる

というわけだ。この場合、効果

音に関しては内蔵のFM音源で

出力することになる。

各エリアの途中に表示されるイ

ベントシーンで効果的に使われ

る予定だ。新しいハードの性能

を見せつけるためにはやっぱり

アクションゲームが効果的だ。

さらに、ビッツーのMID|サ

ウルスにもちゃんと対応してい

て、MID|によるBGMの演奏

も可能になっている。リバーヒ

ルソフトの場合、もともとBG

MはMID|楽器を使って制作さ

れ、そのデータをパソコン内蔵

のFM音源でI烏らすというシス

テムをとっているのでスムーズ

にMID|に移行できるらしい。
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③淡い色調はビデオ出力のユーザーを計算にいれてのことだ
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③両面全体はこんなかんじになる。デカイキャラクタ同士が激しく戦う.／
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竜の血、シードオブドラゴンって、その組み合わせに
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いた古代遺跡の中から赤ん坊の－ションを持つことにな

形で発見された。赤ん坊の胸に分の好みの形にすること

は変な形をしたアザがついているのだ。これがこのゲ－

て、仮面のような形をした小さ深いところだ。それによ

な金属片を手に持っていた。通常の攻撃(弾をはいた

彼はわずか半年たらずでまるる)のほかに地震を起こ’

で若者のような姿にまで成長し、稲妻を呼んだり、といつ

やがて本能的に自分の使命を感な超能力も使えるように

じ、戦いにおもむいていくのでだ。当然見た目も大きく

ある。るぞ。

彼は自分の手、足、ボデイをさらに、神獣の封印を

融合変化させることができる。とによってもパワーア､>

変化の対象となる敵をやっつけこれはボスとの対決のた
ざ人がI‘

ると残骸が残り、その残骸に触必要不可欠なものだ。

れると主人公の体に変化がおき強力な特殊能力を駆使

るのだ。自分の過去の秘密を解き

融合できる敵キャラクタに侵略者に占領された地上

ぱ地・水・風・火"の属性があもどすのだ／
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エリアは全部でBつあり、主とものすごい数。大きさ

人公はその場所に毎回送りこままちで、攻撃方法もそれ

れるという設定になっている。う。迫力あるデカキヤラ

地上はすでに侵略者によって制<出てくるのだ。

圧されていて、生きのびた人類今回はエリア1の敵キ

は地下のシェルターに逃れ、地夕のグラフイツクを紹介

上を奪い返すべく兵隊を送りここのエリアはクメール王

んでいる。世界中に点在する古跡アンコール・ワットを

代置跡が戦いの舞台になるのだ。た敵の基地だ。敵が侵政

神秘的な雰囲気ただようエリた当時はちょうど宣跡α

ァあり、オドロオドロした感じ業が完了したところだっ

のエリアありとさまざまだ。そ防備の這跡はあつという

してその中で主人公を待ち受け領されてしまい、たちま

る敵キャラクタは全部で120体墓地になってしまったa

…

って、その組み合わせによって

主人公の形態はかなりのバリエ

ーションを持つことになる。自

分の好みの形にすることもでき

るのだ。これがこのゲームの奥

深いところだ。それによって、

通常の攻撃(弾をはいたりでき

る)のほかに地震を起こしたり、

稲妻を呼んだり、といった特殊

な超能力も使えるようになるの

だ。当然見た目も大きく変化す
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さらに、神獣の封印を解くこ

とによってもパワーアップする。

これはボスとの対決のためには

必要不可欠なものだ。

強力な特殊能力を駆使して、

自分の過去の秘密を解きあかし、

侵略者に占領された地上を取り

もどすのだ／
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ヤラの属性によって変化するのだ。やボディなど各パーツに変化を与
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舞大海原を舞台に少年が大冒険を繰 広げる原 り
主人公はポルトガルの首都、

リスボンに住む16才の少年。少

年の家はかつてポルトガル貴族

の名門で、名高い航海者だった。

しかし今では地位も名誉も財産

もなく、まるっきり落ちぶれて

しまっている。少年の父は航海

に出たまま遭難して、行方不明

になってしまった。少年は父の

意志を受け継いで航海に出てい

くのである。

少年の目的は、父のような一

流の航海者となり、失われだ爵

位を取り戻すことにある。その

ためにはまず、コツコツと地中
かせ

海で商売をして、資金を稼がな

ければならない。そして人助け

をしたり、港に投資してポルト

ガルの同盟港にしたり、イスパ

ニア・イスラム艦隊を攻撃して

名声を高める。名声が上がれば、

ポルトガルの国王に呼ばれ、勅

命を受ける。その勅命を果たせ

ば爵位が1つアップする。爵位

にはg段階あり、最高の爵位、
こうLやく

公爵を目指すんだ。
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さらにもっと上の爵位をもとめてもの ●●●

さてここからは前号に引き続

き、コロンブス提督の冒険につ

いて追っていくぞ。そのまえに

前号までのおさらいを軽くして

おこう。

若干16才の少年コロンブスが

期待と不安を胸に抱いてリスボ

ンを出発した。隣の港、セビリ

ア港を経由して地中海に入る。

商売をして資金を稼ぎ、人助け

をして名声アップ。仲間も巳人

ついた。その後ついに国王から

お呼びがかかった。勅命を立派

に果たし、爵位が上がった。．
Lしゃく

ロンブス士爵になったところま

でを紹介したね。今回はさらに

上の爵位を目指して冒険するコ

ロンブスの姿を見せていくぞ。

写
Ｒ
駅
阜
。
Ｆ
肋
叶
、
唾
脾
閃
哩
氏
即
乳
廣
防
吠
買
凹
則
隅
Ⅳ
Ｌ
点
Ｍ
、
、
ロ
ｕ
男
刷
り
・
冠
Ｒ
ｕ
司
引
理
田
配
肘
引
竃
臥
甲
』
、
己

l｡"･蝋睡nS．．！
ヤh
4t

＃&
卜四
吋＊

醇函i

E

i!
■i
…ロ

“
可
９
Ａ
Ｍ
則
小
町
Ｙ
’
可
哩
や
も
同
、
▲
函
Ｎ
Ｔ
４
１
凸
旧
ユ
で

Ｎ
ｉ
ｉ
ｌ

●

Gお金を稼ぎたいのなら交易所に行って

常に相場をチェックしよう

③酒場での情報収集はケームをてっとり早

くクリアする第一条件だ

国電解呼履繊言 蝋e新しい蔵
｜おもいきってアメリ

ー

カに渡ることを決意したが、ど

のくらいの距離があるのかわか

らない。ある程度多めに水と食

糧を積んで出発。地中海を抜け

て西へ西へと向かう。何日かし

て待望の新大陸を発見。港も発

心

地中海でコツコツときてくれという内容だった。し 算
和
し
い
港
を
発
見
し
た
ら
坐
９
立

信
孝
苛
ろ
今
７

商売をして地道に生活していた
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申嵯

厨F余分に買う その地方にはまったく置いていな

い珍しいもの(たとえば珊瑚､象牙

など)なら､交易所に頼まれた数よ

り多めに買っておこう。交易所に

は頼まれた数だけわたす。残りは

もう1度交易所に持っていって売

れば高く買ってくれるぞ。
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大筋海時代MNA打ACK

函 凝④第2の勅命がくだる ⑥第3の勅命がくだる第
まじめに人助けなどつばり懐かしぐ聞こえてくるり 第曰の勅命が出た。るなど朝飯まえである。ちよち

スボン港の音楽。勅命の内容は

イスラムの国王に密書をわたす

というものだった。すぐにイス

ラム国王のいるイスタンブール

港へと向かう。もう1度リスボ

ンに戻り巳つ目の爵位をもらう。

していると、ついにP同日のお

呼びがかかった。急いでポルト

ガル国王のもとへと戻ると、や

穀物を買ってきて欲しいという

内容だった。アメリカ、アフリ

カとまたにかけたコロンブスに

とって、穀物なんかを手に入れ

よいとマジョルカで穀物を買っ

て、さくさくとリスボンに戻る。

あらたな爵位を授かり、コロン
<入しゃくし

ブス勲爵士が誕生したわけだ。

高
い
↑
１
１
１
‐
！
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●
四
五
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●子 爵 14400

爵位は士爵から公爵まで、g段階

に分かれている。右の表はそれぞ

れ爵位アップに必要な名声値。た

とえば名声が、400を越えると初

めて王様から勅命を受け、その勅

命を果たせば爵位が上がる。

位●男 爵10000

●准男 爵 S400必

③イスバニアの国王に渡したらどうなる？ 抄 ．、、

● 勲爵士 3600
別l〕15Ⅲ,Jan･別。・ｲｽﾀ刀一j暇
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１
低一
い●士 爵

Oイスタンブールにいるイスラム国王

|無｢⑦お姫ホ
l－《,1B番目の爵
位、勲爵士を手に入れ

ると王女様と密会がで

きるようになる。今ま

ではつまみ出されてい

たコロンブスだったが

待望のお姫様とのご対

面だ。次号も波乱に満

ちたコロンブス冒険を

おっていくぞ。

とのラブロマンス ’ブ様⑦醗職鶴1繍

識譲り難’鎭測ﾎ》
瀧職|餅；

随
凸一

払三

卿i鴨
1潮力

2国間の使者になったコロンフス
ナ

③コロンブス准勲爵士になった

函 アメリカにも行ってんだわけである。そのあいまに
こ'りん<人し｡；’くし

勢いに乗るコロンブス准勲爵士。

今度はアフリカへ目を向けるこ

とにした。アメリカ大陸同様、

絶対おいしい商品があるとにら

船を新造して旗艦もアキレス号

に変更。艦隊数も最高の5隻に

まで増やした。これでもっと多

くの商品が積めるようになった。

Oお、お姫様だ.／ついに密会に成功した

動爵士になれば会えるぞ
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◎コロンブス提督とその仲間達。 ニコラウスDA~｢A
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コロンブス提督｢おいっ.／野郎

ども自己紹介しやがれ｣､コロンブ

ス提督の仲間｢おう｣。ここで現在

のコロンブスの仲間達を紹介しよ

ホセDATA

う。どいつもこいつもひと〈せも

ふた〈せもあるヤツらばかりだそら

ちなみに仲間のデータは1505年

3月28日現在のものである。
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｜世界の港デー ﾀをここに=挙掲載〃挙 載をの
メリカ大陸は巳つ、港データを

載せている。地中海沿岸・ヨー

ロッパ・アフリカ・アメリカに

ついての特徴ある港はだいたい

網羅しているぞ。

16,17ページの大マップを参考

にすれば、ここに紹介した港が

どこにあるか一目瞭然だね。地

中海沿岸は5つ、ヨーロッパは

1つ、アフリカ大陸は4つ、ア

る港だってある。ここには世界

各国の特徴ある港のデータを公

開している。その港の位置、さ

らに経済価値・工業価値、取り

扱っている商品まで載せてある。

世界中にいくつもある港だが、
ふとう

中には｢埠頭｣と｢港｣しかない港

だってある。その反対にそこの

港、あるいはその地方でしか買

えない、珍しい商品を扱ってい

旬ロンドン港一|緯度経度
中立港｜職：|地中海･ﾖーﾛｯバ編|’地 ●

半』上冠｜東経0度｜

経済価値315工業価値437

.日w臨謬石亘…’－－庶基伴聿÷…÷，馬爾語壼=I;
リスボン港

経済価値800工業価値800f

緯度･経度
北緯50度
西経10度

･取扱商品

学喫品

穀物

綿織物

武器

陶磁器

羊毛

ヨーロッパを代表する港。大

もうけをできる商品はないが、

羊毛などを取り扱っていて、

地道に商売すればある程度は

稼げる。ロンドン港のあたり

は寒くて海が荒れているので、

注意しよう。

4

スタート地点。ポルトガルの

国王はここの王宮にいる。経

済価値も工業価値もそこそこ

高い港。目につく商品といっ

たら、砂糖を安く売っている。

またギルドでは航海に役にた

つ六分儀を売っているぞ。

・取扱商品

ｵﾘｰプ油

ワイン

綿織物

武器

砂糖

1
1
1

緯度･経度
北緯50度
東経10度

ヴェネチア港

中立港
緯度･経度
北緯40度
西経10度

経済価値340工業価値210

この港での目玉商品は、なん

といっても美術品。地中海沿

岸ではイスタンブールとここ

ピサでしか売っていない美術

品。それだけに値は張るが、

ある程度の元手があればかな

りの大もうけができる。

･取扱商品

オリーブ油

ワイン

綿織物

陶磁器

経済価値95(）工業価値950

！･取扱商品

オリーブ油

ワイン

綿織物

武器

｜イスパニア王宮が置かれてい

iる港。もちろんこの王宮には

イスパニア国王がいる。おい

しい商品は取り扱っていない

のだが、織斉価値・工業価値

が高く、大型戦艦ガレオンを

造ることもできる港。

･取扱商品

綿

珊瑚

地中海沿岸にも、ヨーロッパ

にも、アフリカ大陸にもない

商品、珊瑚を売っている港。

地中海からは大西洋を渡らな

いと行けい､が、このへんは

珍しい珊瑚を、いくつも売っ

ているのでぜひ行ってみよう。

も

↓

ｻﾝジﾕﾙジｴ港駕稽
ポルトガル同盟港東経0度
経済価値127工業価値138

’
･取扱商品

金

象牙

アフリカ大陸にある港では唯

一のポルトガル同盟港。アル

ギン港同様､金を扱っている

ほか、象牙まで売っている。

象牙も地中海沿岸の港にはな

い商品なので、高く売ること

がて醗きて、もうけられるぞ。

20

ピサ港…一
中立港……

経済価値305工業価値32(）

・取扱商品

オリーブ油

ワイン

綿織物

美術品

ちょっとした入江にある港｜

それだけに見落としがちな港｜

だが、ここでは陶磁器を売っ’

ている。あまり地中海じゃ見

かけない商品だもちょっと行

〈のにめんど〈さい港だけど

一度は行ってみよう。

､

緯度･経度
北緯45度
東経10度

イスタンブール港

イスラム同盟港

経済価値82(）工業価値820

･取扱商品

オリーブ油

ワイン

綿織物

武器

美術品

…謡

この港にはリスボン、セピリ

アと同じように王宮があり、
４
…

イスラムの国王が君臨してい

る。ピサと並ぶ美術品の名産

地で、大もうけができる。リ

スポンからはちょっと遠いけ

ど、そこはガマンガマン。 ’

･催度

北緯45

経20

アメリカ大陸編アフリカ大陸編
サントドミンゴ港

イスパニア同盟港
経済価値52工業価値56

緯度･経度
北絢0度
西経75度

アルギン港

中立港

経済価値37工業価値45

･取扱商

金

ロ
叩 地中海から最も近いアフリカ

の港織斉価値・工業価値は

ぜんぜん低いのだが、金を取

り扱っている。単価は高いが

美術品以上に大もうけできる

商品だ6大々的に商売したい
のなら金にかぎる。

緯度･経度
南緯5度
西経20度

モンパザ港

中立港

経済価値105工業価値84

･取扱

水晶

綿

捕
藷

商品 アフリカの港はビこも経済価

値・工調剛直は低いが、地中

海に持って

てくれる商

いけば高値で買っ

品を取り扱ってい

る。この港も同様で、水晶を

売っている。でもここまで来

るにはけつこう時間がかかる。

緯度･経度
南緯10度
東経30度

メッカ港

イスラム同盟港

経済価値300工業価値275

･取扱商品

オリーブ油

穀物

綿

羊毛

ジュータン

美術品

メッカという名前から想像は

つくが、案の定イスラムの同

盟港だった。正確にはアフリ

カ大陸には含まれないが、他

にはないものを取り扱ってい

るので紹介した。ジュウタン

なんかを売っているの力魅力。

緯度･経度
北緯?度
東経？度

ジャマイカ港

中立港

経済価値82工業価値94

･取扱商品

綿

イスパニアの同盟港。これと

いっておいしい商品もない。

というかこの港では綿しか取

り扱っていない。商売なんか

は、まるでて､きないのだが、

立派にギルドまで､ある。補給

専用港かな。

西織0度
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－天災にはかなわないんだな－
大航海時代前史年表話ヱ …

◎暴風雨
暴風雨にあってしまうと、まるっきり舵

が利かなくなり、コマンド入力を受けつ

けなくなる。ぽ一つと見守って暴風雨が

すぎるのを待つだけ。しかも運の悪いと

きは船が行方不明になってしまうことも

ある。注意しよう。

◎遭難
これにはたまらん。世界のどこかの海を

航毎していると、遭難してしまうときが

ある。つまりこれをくらってしまうとそ

くゲームオーバー。本当にたまにだが、

あわないことを祈るしかない。こまめに

セーブして遭難に対処しよう。

1417年ポルトガルの航海王エン|ノケ王子

がサグレスに学術研究所を創設す

る｡この研究所が科学的､組織的航

海の端緒を開くものとされる

1451年ク|ノストーバル･コロン(コロンブ

スのこと、以後コロン)、コロンの

新大陸発見のスポンサーになるス

ペインイザベル女王生まれる

1474年コロンとパオロ・トスカネリ、イン

ドへの西回り航路についての手紙

のやり取りを行う。要するにコロ

ンの新大陸発見の理論的支柱とも

いうべき事実､地球は丸く、インド

へは遠くアフリカを回らなくても

西に西に行けばたどりつくという

考えを支えることになる。実際は

そんなに甘くなかったのだ

1476年コロンの乗ったラゴーシユという

船団がフランス・ポルトガル連合

の艦隊に襲われ､沈没｡ポルトガル

に流れ着く

1482年コロン､初めてのアフリカ遠征｡こ

のころ航海の腕をあげたという

1484年コロン、スペインに流れ着く

1486年コロン、はじめてイザベル女王に

謁見

1487年バーソロミユー・デイアス喜望峰

回航

1492年8月3日コロン、インドを目指し

て大西洋横断の航海を始める。同

年'0月'2日新大陸(アメリカ大陸）

発見

1493年コロンの第二次航海。先の成功の

おかげで'7隻、’500人の水夫を従

える堂々たる大艦隊を指揮するこ

とになる

1497年7月8日ヴァスコ・ダ･ガマ率いる

ポルトガルのインド航路探索の航

海が始まる。この航海は'499年7

月'0日に終わりを告げ、まさに2

年を越える大航海となる

1509年新大陸を鴬臘するコンキスタド
ール(制服者)の時代に入る

1520年マジエランの世界周航開始

時

龍
竜
一
淫
４
苫

爵
争 fか

垂

雛
った
鋤tと日く
0-A踊る

⑨けげっノ王じかよ、そん恥あ一
言弓乾孝幸

⑨．うう－ん、慾しい、し〈L<、lノセツI･ノ

ギルドで売っているアイテムはコレノ

★護符

これは持っていると戦闘

時の防御力が高まるとい

うモノ。自分の艦隊のす

べての防御力が上がるの

で、1つは持っていたい

種類は｢ニンフの護符」

｢白夜の護符｣など、いろ

いろある。やはり値段の

高いものほと効力がある

あたりまえだけど。

★望遠鐘

隠れている港は沿岸を航

海しなければ発見できな

い。しかしこれを持って

いれば離れたところから

でも港を発見できる。ま

た｢調査｣の｢監視｣のコ

マンドでその画面内の地

形や他の艦隊の情報がわ

かる｡価格は金貨'00嗽

とちょっと高め。

★武器

ここでいうと武器は交易

所で売っている武器とは

違うモノ。武器には｢短

剣｣｢長剣｣｢サーベル｣と

あり、戦闘時の白兵戦の

攻撃力が上がる。「短剣」

金貨750枚｢長剣｣金貨

200嗽｢サーベル｣金貨

350嗽で買える。値段が

高いほと威力が増す。

★六分儀

洋上画面で｢調査｣の｢測

量｣コマンドを実行する

と、現在自分のいる緯

度・経度を教えてくれる‘

基本中の基本アイテムで

スタート地点のリスボン

港のギルドでも売ってい

るのてミ海に出るまえに

買っておこう。イ雌は金

貨80嗽。

★彫像

このアイテムを持ってい

れば戦闘時の砲撃によ

る攻撃力が増す。護符と

同じように、｜つ持って

いれば味方艦隊全部の砲

撃力が増すので、戦闘し

ようと思っているなら、

ぜひ買っておこう｡｢隼の

彫像｣｢鷹の彫像｣などが

ある篭

★水晶の鏡

このアイテムを持ってい

て、津上画面で｢情報｣の

r地形｣のコマンドを実行

すると普通の洋上両面の

9倍の大きさのマップが

現れる。地中海沿岸でも

アフリカ大陸でも売って

いる。価格は金貨'2000

枚と、最初のうちでは手

がでないほど高い。

★銀のロザリオ

｢真珠の腕輪｣と同じよう

に、宝物の｜つ°これも

お姫様にプレゼントする

ぐらいのアイテムである

価格は金貨80嗽。「真珠

の腕輪｣よりは安い筵お

姫様に贈り物をすれば国

から資金援助もしてくれ

るんだ。けちらずにプレ

ゼント、プレゼント。

★真珠の腕輪

宝物の｜つ。宝物なので、

これといって持っている

と役にたつというわけで

はない。お姫様にプレゼ

ントするぐらいしか、使

いみちはない。価格は宝

物だけあって金貨2600

枚とちょっと高い。でも

お姫様にプレゼントする

んだから、安い安い。

●

ハンバブシクが発売海時代の大航
竃

時代というゲーﾑは､1日｜
じゃ簡単にクリアできない｜

懸繍楚齢も｜
豊職無糊蝋｜
;のすべてがわかるという’
3時代ハンドブック』が、光｜
発売された。大海原を冒険

と思っている、海の男には｜
こいの情報がいっぱいつま

る。この本を片手に大西洋

するのも悪くないそも

大航誇代

や2日じゃ

ほど、やりミ

マップは全t

し、ひとす’

しかしこれミ

海時代のす

『大癖代

栄から発売2
1トミン顧一

てい

ない
マ
し
し
海
卿

0

ブ、 光

か
よ
っ
て
横

栄
し
も
つ
を

ら発売

うと思 、海の

いっぱいつま

片手に大西洋

ないそも

ってこ

ている

横断す も悪〈 ｌ
ヨ

！÷是』」『

二の年表についてはr詞意のラビ'ノンス｣参照のこと
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彦守

1F

民

いつはてるともない戦いは続くも 戦と ノてつ
れた町のひとびとを救ったこと

から､自分が800年の昔にもあら

われたクリムゾンをたおした勇

者の子孫であることを知る。

邪神クリムゾンをたおすため

に主人公は勇者として旅立った。

いにしえの邪神、機械生命体

クリムゾンが復活し、平和なタ

ストニア大陸に危機がせまった。

アンダースの町に住んでいた

主人公は、町をおそったクリム

ゾンの手下をたおして、さらわ

旅の途中で、コンドール城の

姫の呪いを解くために、ムーテ

シア大陸で冒険をしてきた女戦

士ソーニア、その仲間の僧侶ク

ウランと出会い、B人は力をあ

わせて、姫の呪いを解くことに

成功したのだった。

－方コンドール城つきの若い

魔法使いマリウスは、クリムゾ

ンをたおすための情報を求めて

分け入ったクムラン山で、重要

な手がかりを得ようとしていた。

ム

1

勺
ス
ト

一
廊
嘩

壁副経 老人の家

船軍鐘 い

詞〆

鯛 テ 像

墨恥曇
シ
ア
大
陸

ﾗﾝ山

癖
一
一 ‘畠”

ﾘf銃の

ア
大
陸

角

鯛
の入11

ー

齢

へ

③ダスト'ノア大陸のマップに今回あらたに加わった地名は、ニーベンの墓地、謎の

女の塔、ダムスの町、トリアーナの村、死の谷、人体改造工場、盗賊の塔、そして

シヤバルーンの入口の計8か所だ

③一方、ムーテシア大陸のマップに加わる地名は、魔人城マイラス山、海底の塔、

マーナの戦士の塔と、アラート山の計5か所．各地とも、重要なアイテムや情報が

あるので、見落とさないように
22



FANA1TACKクリムソン、

L今

いに集結4人の仲間 ちたの つ、

ニーベンの墓地のゾンビ退治ノ’
一

⑭ ﾏー ﾅ人とクリムゾンの秘密’
ｅ
老
人
の
た
の
み
は
強
力
な
電
気
を

伝
達
機
に
流
す
こ
と
。
マ
リ
ウ
ス
は

お
ぼ
え
た
ば
か
り
の
電
撃
魔
法
ス
パ

ー
ク
を
伝
達
機
に
む
け
て
照
射
し
て

み
る
こ
と
に
し
た

ｅ
不
気
味
な
感
じ
の
墓
守
り
の
じ
い
ｅ
洞
く
つ
を
発
見
し
て
中
に
入
っ
て

さ
ん
の
話
は
、
と
り
あ
え
ず
金
箔
蝿
み
る
と
、
そ
こ
に
は
な
か
ば
く
さ
つ

と
に
か
く
墓
場
を
徹
底
的
に
調
べ
て
た
ゾ
ン
ビ
の
群
れ
が
、
命
が
あ
る
か

み
る
の
だ
。
き
っ
と
あ
や
し
い
入
口
の
よ
う
に
あ
る
き
ま
わ
っ
て
い
た
。

が
み
つ
か
る
は
ず
し
か
も
、
こ
い
つ
ら
結
構
強
い
ぞ

クリムゾンをたおすための|胄

報を求めるマリウスは、クムラ

ン山の聖なる洞くつで出会った

老人に、太古からのメッセージ

を伝える伝達機を見せられた。

強烈な電気があれば動くとい

うその機械にむけて、マリウス

は電撃の魔法のスパークを使っ

てみた。すると伝達機は復活し、

メッセージを話しはじめた。

それは遠い昔、発達した科学

力で生み出した、機械生命体ク

リムゾンを制御できなくなり、

滅亡しかけて、地下世界シャバ

ルーンに身をかくしたマーナ人

のメッセージだった。試練を越

え、彼らに会えた者のみがクリ

ムゾンを倒せるだろうという。

だが、シャバルーンの場所の

データは、長い年月のあいだに

失われてしまっていた。

クリムゾンをたおすために、

まずは気になる人物や場所、情

報などををもう一度洗いなおし

てみることが必要になった。

勇者たちはまず、タストニア

大陸のニーベンの町の墓地にい

た奇妙な蟇守りの老人のところ

へむかった。

あい変わらずなにかにあやつ

られているような老人を、とり

あえず無視して墓地を調べてみ

ると、洞くつの入口があった。

不気味なゾンビの群れがうろ

つく洞くつの奥にいたのは、ク

β
餌
学
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今

ん？おぬしま皿うつかL

商のそうちに

なのか

蚕嘩うをかけら楓んか？

●

。
機
械
は
復
活
し
、
ク
リ
ム
ゾ
ン
を

作
っ
た
と
い
う
マ
ー
ナ
人
の
メ
ッ
セ

ー
ジ
を
伝
え
は
じ
め
る
。
中
に
は
ク

リ
ム
ゾ
ン
打
倒
の
た
め
の
ヒ
ン
ト
も

い
く
つ
か
あ
っ
た

源
律
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い
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錘
Iがたいクーリムヅンように

シした寺チテスのかぬんも

やく堤たた率<なる蕗ろう

b杭わ杭がた

かい蛾つした

いす杭やくに

0吋NAND？

とたか~う
gげる

ﾄートキー

ｅ
そ
し
て
、
ゾ
ン
ビ
の
軍
団
を
あ
や

つ
っ
て
、
ク
リ
ム
ゾ
ン
軍
の
幹
部
に

な
ろ
う
と
し
て
い
た
ゾ
ン
ビ
使
い
と

対
決
す
る
。
そ
ん
な
野
望
を
ゆ
る
し

て
は
お
け
な
い
ノ
．

扉
静
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
膿
Ｔ
Ｉ
世
臘
Ｊ
’

ｅ
マ
ー
ナ
人
は
い
ま
で
も
地
下
世
界

シ
ャ
バ
ル
ー
ン
に
い
る
ら
し
い
。
な

ん
と
か
し
て
会
い
た
い
が
、
そ
の
場

所
は
わ
か
ら
な
か
っ
た
。
そ
れ
に
し

て
も
機
械
神
っ
て
な
に
も
の
だ
７
．

リムゾン軍の幹部になることを

ねらっていたゾンビ使いだ。

勇者たちは4人で力を合わせ

てこの敵をうちたおした。

姪 口 』pr

－
１
１
割
畢
裡
眼
力
幹
Ｆ
Ｆ
ｐ
ｇ
窓
押
》
画
証
Ｉ

して洞くつから出て

みると、意外な事

実が待っていた。
’

その唾しょは

フオボスと夕

ちかせかいシ

きかいしん

イモスに家毛ら杭た

ヤバルーンだ

匂 4人の仲間がそろったノ B2B1
ワ
シ
ビ
使
い
“
洞
く
つ

コンドール城の王から、宝庫

の扉を開く青い鍵をほうびにも

らった勇者たちは、クリムゾン

から国を守ることをたのまれた。

勇者たちはクムラン山にむか

いマリウスと合流、ついに4人

のパーティが全員集合した。

ｅ
聖
な
る
洞
く
つ
の
あ
る
ク
ム
ラ
ン
③
聖
な
る
洞
く
つ
の
奥
で
、
魔
法
使

山
へ
た
ど
り
つ
い
た
。
こ
の
山
に
も
い
の
マ
リ
ウ
ス
と
合
毒
北
王
の
《
又
和

モ
ン
ス
タ
ー
が
出
る
が
、
勇
者
た
ち
を
話
す
と
、
彼
も
パ
ー
テ
ィ
に
加
わ

の
敵
に
な
る
ほ
ど
は
強
く
な
い
も
の
っ
て
く
れ
た
。
さ
あ
こ
れ
で
４
人
全

ば
か
り
。
進
む
の
は
楽
な
ほ
う
だ
員
か
集
合
し
た
ぞ

ｅ
姫
が
帰
っ
て
き
て
お
ち
つ
い
た
王

は
、
勇
者
た
ち
に
シ
グ
ナ
ス
ワ
ー
フ

や
王
家
の
か
ぶ
と
を
は
じ
め
と
す
る

宝
を
あ
た
え
同
時
に
打
倒
ク
リ
ム

ゾ
ン
を
た
の
ん
で
き
た
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しろの李ぽぅっかも､マリゥスか

せいなるどうくつのひみつを

しらべにいっておるらしいか

か碗とちからを密わせ

このちを表もって卑しい

一‘+'尼

《
勺

めざめた老人からもらったもの’匂
そうてすか

コンドールおうのめい職いと

羽れごわたしもおともします

っ抗てい匂てくだ省い

を
か
つ
い● ることができたという、伝説の

マチテスの仮面をくれたのだが

今はもうボロボロになってしま

っていて、どうやら手を加えて

やらなければならないようだ｡

ゾンビ使いが死んだことで正

気にもどった老人は、勇者が旅

立つときに母から間かされた、

勇者の父のかっての戦友だった。

老人はクリムゾンの力を弱め

よいが、そうでなければまず剣

の攻撃が得意な勇者が最初の一

撃を敵にあたえる。続いてソー

ニアがメデューサの魔去で敵の

動きを止め、安全な状態でクウ

ラン、マリウスが攻撃魔法また

は直接攻撃でモンスターたちに

ダメージをあたえるのが基本パ

ターンだ。

有効なパターンを研究しよう。

4人例役目t

確認しよう◆◆。 ｅ
墓
地
の
入
口
に
老
人
が
待
っ
て
い

た
。
そ
し
て
勇
者
に
礼
を
い
う
と
、

大
事
な
も
の
を
渡
す
か
ら
、
町
の
西

に
あ
る
自
分
の
家
ま
で
来
い
と
い
う

ｅ
老
人
は
勇
者
の
父
の
戦
友
だ
っ
た
－

彼
は
ク
リ
ム
ゾ
ン
の
力
を
弱
め
ら
れ

る
と
い
う
伝
説
の
マ
チ
テ
ス
の
仮
面

を
く
れ
た
が
、
古
く
て
ボ
ロ
ボ
ロ
だ
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嘉講霧i
こ軸が弱hぱクリムゾンのちからを日

よわ“ことがてきるらしいがi

やっと4人そろった勇者と仲間

たちのそれぞれの役割を確認し

て、攻撃パターンを作ることが

大切だb

敵力溺ければ全員力直接攻撃て、 Ｉ
23
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口 謎の女の塔の重要アイテム
コンドールの城にほど近い海

上に、塔が1つ立っている小さ

な島がある。とにかくなにか手

がかりがほしい勇者たちは、そ

の塔に登ってみた。

暗い塔の中をはいずり回るモ

ンスターにまじって、裸の若い

女があらわれるが、油断しては

いけない。この謎の女は4つの

頭を持つヘビの魔物なのだ。

塔の中を調べて行くうちに、

宝のはこを4つ発見する。

そのうち巳つには、法印のず

きんと法印のたてが入っている。

聖職者である僧侶クウランが

使うべき伝説の防具であった。

。
⑧
塔
の
中
に
は
、
な
ぜ
か
ト
ッ
プ

レ
ス
の
女
が
ウ
ロ
ウ
ロ
し
て
い
る
が
、

こ
れ
が
実
は
モ
ン
ス
タ
ー
な
の
だ

乳

２
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１
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例
女
働
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二

h
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！

出えたあへ鳥〃
封
呼
撫
時
、
昨
ぱ
い
肝

４
Ｆ 』

武器の町ダムスにて ’

タストニア大陸の北西に、強

力な武器を売る町ダムスがある。

あるていど金がたまったらこ

こで装備をととのえておこう。

この町で勇者たちは、盗賊の

うわさを間く。また占い師の店

で、自分の守護星と運命判断を

してもらっておこう。

①
コ
ン
ド
ー
ル
城
の
近
く
に
う
か
ぶ

小
さ
な
宮
『
つ
い
見
す
ご
し
て
し
ま

い
そ
う
に
な
る
が
、
こ
こ
に
も
塔
が

あ
る
の
だ

ｅ
ク
ウ
ラ
ン
の
身
房
守
っ
て
く
れ
る
、

法
印
の
ず
き
ん
を
発
見
し
た
。
ほ
か

に
も
法
印
の
た
て
が
、
こ
の
塔
に
は

か
く
さ
れ
て
い
る
の
だ

Jー

零

曇
印ウいんのたて「閏甸允

さいgんどうとう唾嘩いらhて
しようひんをぜんふい寸塵hて
しを今だん疫

10，0．一品ドにて

そなたのうまhた哩しを

おしえてしんぜよう

摩函

いも､え

③占い師のところに

は必ず寄っておこう

を

シいんのたてだった
③盗品を見つけたら

それをくれるそうだ

手がか 求めりを 再びム シアて ヘ丁

御 魔人城の中にはなにがある？！
と魔導のずきんという、マリウ

ス専用の最強の防具があった。

最後に魔人族の頭目である大

魔人をたおすと、その先にはめ

ざすマイラス山へと続く道が開

けていたのだった。

勇者たちは手がかりを求めて

もう1つの大陸ムーテシアに

ネプチューン号で乗り出した。

ムーテシア大陸では、以前ア

ケイア城でうわさを聞いたマイ

ラス山へまずむかいたいが、途

中の魔人族の住む魔入城を越え

て行かなければならない。

魔入城の前でマリウスが呪文

を唱えると、固く閉ざされてい

た門がぐんぐんと開いた。

廃人族の者たちをたおしなが

ら奥へ進むうちに、巴つの宝の

はこを発見。中には魔導のたて

１
Ｆ魔
人
城

'●’①
魔
人
城
の
中
に
は
、
や
は
り
魔
に
属
す

る
ア
イ
テ
ム
が
あ
っ
た
。
マ
リ
ウ
ス
の
使

用
す
る
防
具
、
魔
導
の
た
て
、
魔
導
の
ず

き
ん
が
そ
れ
だ ’

9

けし

のたき

的kろい

ナの＊運と

…⑳

厚
年

おうりのやくそろ

おうけのやくそj

おうげのやくそ』

おう1Jのやくそ4

バリアキラーの魔法の話◆◆◆
…、魔入城や死の谷などには､歩誘壽司==一蝿『禍

11窯懸約奎蝉塞"'悪

『雲職鯏'璽顔効果のある時間は短いので、＝

■■■■■■■

‐"祷．こんな場所ではソーニアの魔⑨すぐにｿーﾆｱの庵去、
l罰釦L■字へ一

鰯聯藤える法の残りに注意しよう。パﾘｱｷﾗーを使おう

せ』

ｅ
マ
リ
ウ
ス
の
魔
法
の
力
で
、
魔
入
城
の

大
き
な
門
が
開
い
て
行
く
。
高
位
の
魔
法

使
い
で
あ
る
マ
リ
ウ
ス
が
い
な
け
れ
ば
、

扉
は
絶
対
に
開
か
な
い

望 一

。
魔
人
城
の
実
大
魔
人
と
対
決
す
る
。

人
の
お
ろ
か
さ
房
壬
尽
叩
る
大
魔
人
で
あ
っ

た
が
、
し
か
し
今
は
彼
を
た
お
さ
ね
ば
な

ら
な
い
。
ク
リ
ム
ゾ
ン
を
た
お
す
た
め
に

凸
Ｌ
■

ニーーーニーロ三一一一一ニー
ーーーーーーーーー一一一一

＝ー一一一ー一一ー一＝＝
フキラー

ヤー
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一

》
一一

薑 雪

２
Ｆ

魔
入
城
は
２
階
だ
て
だ
。

の
左
上
に
、
大
魔
人
の
椿

上
が
る
階
段
が
あ
る
。
★

お
す
こ
と
で
、
Ｉ
Ｆ
へ
お

が
あ
ら
わ
れ
、
そ
こ
か
ら

山
へ
通
じ
る
出
口
へ
と
お

;|ー

ザマグ■‐ー菅一豆＝巳巳～＝一一~一

ぜんを噂力､いし

iんめいとやらにうっっをぬ力

ずくにそ杭をもみずから
かいさせてし塗う
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,今

。
■
■
■
■

震

？
．で頂山

の
。

山
一
エ
チ
と
危
唯
壷
味

ス
ビ
ス
っ
っ
に
手
開

で
ン
立
あ
ジ
に
が

行
ま
．
頂
像
セ
の
入

る
モ
に
が
一
口
口

、
だ
山
石
シ
そ
の

マ
咋
刎
施
弛
諏
訪
戸

ス
う
な
４
話
た
地

鰯
希
避
難

旬 海底の塔はどこだ？！ ’

水中まで行動範囲の広がった

勇者たちは、海底にあるという

うわさの塔を探して、ムーテシ

ァの海底へとむかった。

やっと発見した海底の塔は、

モンスターがウョウヨ。勇者た

ちは塔の中を探ってみた。

①
ほ
と
ん
ど
同
じ
間
隔
で
続
く
、
マ
。
山
頂
に
は
、
４
つ
の
石
像
が
あ
っ

イ
ラ
ス
山
の
道
自
分
が
今
、
ど
の
た
。
メ
ッ
セ
ー
ジ
の
意
味
が
わ
か
ら

高
さ
の
層
に
い
る
の
か
を
忘
れ
る
と
、
な
け
れ
ば
、
も
う
１
度
ダ
ム
ス
の
町

迷
っ
て
し
ま
う
の
占
い
師
の
と
こ
ろ
へ
行
こ
う

ｅ
大
陸
の
内
が
わ
に
ぐ
っ
と
入
り
こ
ん

だ
湾
の
海
底
で
、
う
わ
さ
の
と
お
り
、

海
底
の
塔
を
発
見
で
き
た

０
い
ｒ
・
Ｄ
・
｜

」
Ｂ
Ｌ
■
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ

阜
砂

そして巳っ

の最強の防具

クウランの法

印のころもと

マリウスの魔

導のよろいを

発見したのだ
＋

つ/こ○

Ｑ
勇
者
た
ち
４
人
は
、
魔
入
城
を
こ

え
て
、
つ
い
に
め
ざ
す
マ
イ
ラ
ス
山

の
ふ
も
と
へ
と
へ
た
ど
り
つ
い
た
の

だ
っ
た

,垂埋…吟

L“

ｅ
不
気
味
な
塔
の
中
に
は
、
ク
ウ
ラ
ン

の
着
る
べ
き
法
印
の
こ
ろ
も
と
マ
リ
ウ

ス
の
魔
導
の
よ
ろ
い
が
あ
る

甲
Ｊ
■
■
■
■
日
■
■
■
■
■
■
■
■
■
日
■
■
■
６
Ｅ
Ⅱ
■
日
日
Ⅱ
巳
か
‐
■

品

③海底の塔を探して、

大陸の周辺をめぐっ

てみる

乾

咽

唾

マ
イ
ラ
ス
山

２
Ｆ

ｰ

ｑ
｜

ニ
ュ

ー
面
匡

３
Ｆ

４
Ｆ FL

ｼ"薙

抽

蟻

頴
蒋
おしゃべりマシン・キルデイア’

タストニアヘ帰る9が、そのかわりにキルディアは、

勇者たちの船ネプチューン号を

潜水可能な船に改修してくれた。

地下で待っていたのはうんざ

りするほどおしゃべりな、マー

ナ人の作った修理装置、リペア

ーマシンのキルディアだった。

なんでも修理できるといいは

るキルディアだったが、マチテ

スの仮面を見せると、そんな複

雑なものは、マーナ人の科学者

しか修理できないという。

がっかりした勇者たちだった

勇者たちはムーテシア大陸で

強力なアイテムを手に入れた。

海底やみずうみの底にかくさ

れたものや、てごわいモンスタ

ーのいるエリアを調べることが

できるようになったので、一度

タストニア大陸にもどり、あら

たな発見を求めることにした。

巴 癖
姥
認
群
池
錘
（
津
堅
“

鋼
錫
”
躍
謬

一
劉
参
垂
〒

『
．
．
－
』閏 覇

。

ｅ
１
２
０
０
年
間
た
い
く
つ
し

て
い
た
、
リ
ペ
ア
ー
マ
シ
ン
の
キ

ル
デ
ィ
ア
は
や
た
ら
に
お
し
ゃ

べ
り
。
系
ブ
チ
ュ
ー
ン
号
房
潜

水
艦
に
改
修
し
て
く
れ
る
の
だ

タストニァヘのごヮ

し親っばつします

ドライブAに

シナリオ1DZSKを

虜 こうかいに

③手がかりを求めて、

タストニアに帰る

O今度はタストニアを

調査するぞ

海底移動は便利です◆◆◆ｅ
メ
ッ
セ
ー
ジ
の
ま
ま
に
各
石
像

に
勇
者
た
ち
が
手
房
置
く
と
、
石

像
が
消
え
、
か
わ
り
に
地
下
へ
通

じ
る
階
段
が
あ
ら
わ
れ
た
。
勇
者

た
ち
は
迷
わ
ず
こ
こ
を
お
り
る

。
潜
水
中
は
陸
地
は
シ
ル
エ

ッ
ト
状
に
表
不
さ
れ
る
。
海

底
通
路
も
見
つ
か
る
だ
ろ
う

潜水可能になったネプチューン号のちょ

っと便利な使い方を教えよう。あるてい

どのレベルになると地上を歩いていて出

会うザコモンスターの攻撃がわずらわし

くなるが、潜水して移動していると、モ

ンスターはあらわれない。多少まわり道

でも目的地に安全に早く移動できるのだ。

一
一
》
“
・

隆

一
‐
Ｈ
Ｉ
■
■

儲ミ
qEq

#等
漂ご

魁乢

E且

一身誼

型
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１
１

夕 島 戦トニアの東の島での戦Lのス 1

旬東のはてﾄﾘｱーﾅの村にて ドの村の人たちを救出’

タストニア大陸の東は、大き

な島になっていて、トリアーナ

という村が唯一の入口である。

小さいながらも、この村では

強力な体力回復薬の王家の薬草

を売っているのでチェックして

おこう。

村人の話では、島には古代の

巨獣が群れをなす死の谷があり

その谷にクリムゾンの兵士たち

が出入りしているらしい。

死の谷のむこうに、なにかが

ある。

勇者たちは死の谷に挑む決心

をした。

。
工
場
の
ボ
ス
、
デ
ス
シ
ョ

ー
グ
ン
と
対
決
す
る

ｅ
ク
リ
ム
ゾ
ン
兵
の
う
わ
さ
を
村
で
聞

い
た
心
巨
大
な
モ
ン
ス
タ
ー
の
群
れ
が

い
る
と
い
う
死
の
谷
を
、
ど
う
し
て
も

調
べ
る
必
要
が
あ
る
よ
う
だ

そこにはルールドの村からさ

らわれて来たひとびとがいた。

ここは人間をクリムゾンの兵

士に改造する工場だった。

勇者たちは工場の兵たちをた

おし村人を救出したのだった。

隠購
鰯

のこのことこん恋ところ王て

さよ◎てBarらも

クリムゾンさ西のどhいと啄令芒

|唾たら<よう蝿かいぞうしてや等

|6<
一
一
画
｝
ニ
ニ
ニ
ニ
ロ
”
声
‐

、

クリムゾンのへいしかぞろぞろ
ぱいらていくのをみたことが
■るぜ

いらていくのをみたこと

るぜ

… …扉。
ル
ー
ル
ド
の
村
の
人
た
ち

が
と
ら
わ
れ
て
い
た

P子Ⅱ

ｅ
ボ
ス
を
た
お
し
、
村
人
を

救
出
し
た

西L-UI団HP鯉1門P磑

干』･ラアン

屋ら10s33

ソーニア

量elZ140

ヶウラン

289268

マリウス

2巳ee60

鱗
蝋 篝蕪

８
ｓ
４
４

３
３
芭
４

ヨ
ー
２
３

４
３
夢
７

フ

ァ
ア
ン
ス

フ
６
二
ｓ
う
白
ウ
ら

ム
ｚ
一
之
ウ
宮
ソ
２

エ
ソ
ク
。

4

５
１
２

４
３
ご

３
写

①
死
の
谷
は
、
曲
が
り
く
ね
っ
た
道
の

続
く
迷
路
だ
。
溶
岩
の
よ
う
な
も
の
萩
バ

リ
ア
に
な
っ
て
い
る
。
ソ
ー
ー
ー
ア
の
バ

リ
ァ
キ
ラ
ー
の
魔
法
の
出
番
だ
″
“

一
ウ
ウ
ァ

鱗
わたした

町ら②G

い8屯b

おそって

ここ侭

住
す
い
て

の
へ
の

畔
沖
神
雌

醒
嘩
如
》

す
り
て

陣
て
ク
て
ｎ

も
②
８
つ

兜
も
り
て

画りがとう

もう毎めだとおも

こh志婚ルド…
かえることがでe正

って腰した

り侭

す

、住いが

１Ｂ

催
》

識
γ
体
警
工
場

B2§。陣

』■■「‐－

湧死の谷をこえて行け〃 司厘
蝿蝿

値もぐんぐんと上がり、さらに

強力な攻撃力や魔法を得ていっ

たのだった。

溶岩のような危険地帯をソー

ニアのバリアキラーで切りぬけ、

ついに死の谷をこえた。

そしてそこにあったのは、ク

リムゾン軍の軍事施設だった。

死の谷にあらわれる巨獣たち

は本当にてごわい。

油断すると仲間たちはたちま

ちたおれてしまい、町の僧侶の

復活の術になんども世話になる

はめにもなった。

しかし一方で、強力な敵を相

手にするうちに勇者たちの経験

『~=二

I亘
引
一

ゴ
■
画

■■

一 画一

I耐I耐I

｝
。

B2におりて､下､右と進むと、ルールドの

ボスのデスショーグンはB2左上にいる。

四 ルールドの村は魔法の村豊
先
の
谷
に
あ
ら
わ
れ
る
モ
ン

ス
タ
ー
は
、
こ
の
ト
リ
ケ
ラ
ウ

ス
を
は
じ
め
と
し
て
恐
龍
の
よ

う
な
す
ご
い
や
つ
ば
か
り
だ
″

雲Lu1劃凹出‘､'1皿日: 。
死
の
谷
を
こ
え
る
と
、
少
し

開
け
た
場
所
が
あ
る
。
そ
し
て

そ
こ
に
は
秘
密
の
入
口
が
あ
っ

た
の
だ
っ
た

ト

TJ4フアン

26ユロB

ソーニァ

Zel室1

クウラン

量egご

マリウス

2竺BB

ｇ
ｏ
０
９

３
３
６
３

ｅ
以
前
に
出
会
っ
た
母
子
の
家
で
お

礼
に
も
ら
っ
た
の
は
、
ペ
ガ
サ
ス
ワ

ー
プ
が
で
き
る
よ
う
に
な
る
、
便
利

な
銅
板
だ

二
応

ルールドの村をおとずれた勇

者たちは、当然のように歓迎さ

れた｡

かつて1度この村をおとずれ

たときにはだれもいなかった店

も開店していた。なんとこの町

は魔法の武器や防具をあつかう

不思議な村だったのだ。

以前におとずれたときに、母

子がたった巳人でかくれていた

家ではペガサスの描かれた金属

板をお礼にもらい、勇者たちは

村をあとにした｡

ムフア垂

うす6？

こうげき

丘旺う

ぽうぎJ

どうぐ

蕊
二

ｅ
武
器
屋
に
は
、
強
力
な
ア
イ
テ
ム

が
い
っ
ぱ
い
、
特
に
聖
な
る
短
剣
は

お
す
す
め
。
女
戦
士
ソ
ー
ニ
ア
に
は

勇
者
の
た
て
と
、
い
か
ず
ち
の
剣
を

桿
叩
署
１
１
Ｆ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
４
ｌ
４
４
０
Ｉ
ｆ
ｆ
１
ｌ
１
Ⅱ
１
Ｊ

⑲

ー671旨

唯しいものをえらん置く庵さい

死
“
谷

魔法のアイテムの話◆◆◆
(⑧

ルールドの村の武器屋には道具

として使うと敵の群れ全体にダ

メージをあたえられ、武器とし

ても強力ないかずちの剣や火竜

のつえなど魔法のアイテムが売

られている。特にチェックした

いのは、聖なる短剣だ。これは

道具として使うと、メンバーの

体力をなんどでも回復してくれ

る。ただしどれも高価である。
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賊の塔盗 経 地 界をめざ
ロ■■ロ

I型 をを め せ下て、

匂 柳地下世界ｼﾔパﾙーﾝをさかせノ盗賊の塔は宝の山だ

つぎにむかったのは、ダムス

の町の武器屋をおそったという

盗賊の住む塔だ。

塔の中は盗賊の手下たちがた

くさんいるが、体力回復に気を

つけていればものの数ではない。

この塔には盗品の入った宝の

はこが全部で13もあった。

そして最後には盗賊の首領で

ある大盗賊をたおし、戦士が身

につける古代の剣、古代のたて、

古代のよろいを手に入れた。

○
盗
賊
の
塔
の
最
上
階
で
大
盗

賊
と
戦
う
。
盗
賊
だ
け
に
口
調

が
あ
ら
い

装備も経験もとりあえずそろ

った勇者たちは、マーナ人に会

うために地下世界シヤバルーン

ヘの道を探して、大陸のあらゆ

る場所をさまよった。

そしてついにシャバルーンヘ

とつづく海底洞くつを発見した。

洞くつの先はコンドール城の

北の山にとざされたみずうみだ。

そこに浮かぶ島の中央にシャバ

ルーンヘの入口があるのだ。

じゃまする敵もあらわれない

塔のような建物を下へ下へとお

りて行くと、広大な地下世界シ

ャバルーンに着く。

ｅ
シ
ャ
バ
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の
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口
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師
坏
す
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み
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ど
こ
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あ
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だ
に
地
下
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の
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が
あ
る

。
大
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瞬間移動を使いこなせ◆◆◆
クリムソンⅡIには、シグナスワープ、ペガサスワープ、ホームの魔去、

店で買えるいんせきのかけらの4つの瞬間移動の方法がある。シグナ

ス、ペガサスはセットした場所へ、ホームといんせきのかけらは最後

によった町や村へ移動できるので、下の図のように体力を無料で回復

できる城、店のある町と現在地とをうまく組み合わせて利用しよう。

Ｂ
８

△

③④⑳

鷺
シグナスワープはコンドー

ル城の宝ペガサスワープ

はルールドの村でもらえる。

…ポーーシグナスワーブ
ベガサスワーブ

柵職i一℃脇』んせゞ

地下世界シャバルーンヘつながる塔は、

モンスターも出現せず、単純な通り道

のようになっている。

醤飯

見落としがちな青い扉◆◆◆

議騨患雲霞
持っていなければムーテシァ＝＝_雲一室---毫塞

鶚篭謂篝雲|鬘篝
鍵で開けられる。うっかり見③ｺﾝドｰﾙ城で宝物庫③コンドール城の鍵でア

落としやすいので注意しよう。の青い扉の鍵がもらえるケイア城の青い扉も開く

一
一
一
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|－地下世界シヤバルーンで機械神をた機世 を お ノ●下 せ界
4人の死力をつくして、彼女を

たおした。

さらに先へ進む勇者たち。そ

して、巳体目の男性型の機械神

ダイモスがあらわれた。

フォボスよりもさらに強力な

《
潔
姶
の
Ｂ
ｌ
の
津
理
路
の
先
の
部

屋
で
梼
唾
伽
神
と
対
決
す
る

弓 機械神フオボス・ダイモス’
‐qもごq一ー一日ー

1

ほとんど地上の大陸と同じほ

どの広さを持つ地下世界は、モ

ンスターすらあらわれない、完

彼女をたおせないようでは、

クリムゾンと戦うことなどでき

ようもない。

I

ダイモスを4人はふたたび全力

をあげてたおし、ついにこの試

練を乗り切ったのだった。

全な静けさの中に沈んでいた。

勇者たちはいくつかの地底湖

を渡り、シャバルーンの奥で、

ついにそびえたつ塔を発見した。

外と同じように静かな塔の内

部だったが、バリアが張られた

一角をぬけたところに一体の女

性型アンドロイドがあらわれた｡

シャバルーンを守る巳体の機

械神の1体､･女神フォボスであ

った。

ｅ
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体
目
の
梼
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方
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ボ
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方
怪
型
だ
か
ら
と
い
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ど
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と
、
た
ち
ま
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パ
ー
テ
ィ
が
全
滅
し
て
し
ま
う

ほ
ど
強
い

勇者たちはこのクムラン山に

メッセージを残したマーナ人た

ちがあたえた試練に立ちむかい、

口

’

’
1

●RAN、？

う．

キー８
０
ｓ
４
写
１
○
之

ｅ
２
体
目
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な
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フ
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り
も
さ
ら
に
強
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持
っ
て
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る

一
一
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一
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③これが地下世界だ。奥には塔力発見できる⑧塔の最初の部屋にはたくさんの階段がある うすら？
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ダイモスの塔では、いったん3F

までのぼり、途中バリアをめぐら

せた通路を通って1Fにおりる。

そこでダイモスカ特っているのだ。

どちらの塔も、中はとても入り組

んだ迷路になっているので、マッ

プをしっかり確かめながら進んで

ほしい。機械神はすごく強いので、

薬草などの装備を忘れずに。

シャバルーンを守護する2体の機

械神フォボスとダイモスは、地下

でっな力ぎった、それぞれの名の塔

にいる。勇者たちはまずフォボス

の塔の1Fに入り、1度3Fまで

のぼってから、のぼりとは別のル

ートでB1にあるダイモスの塔へ

続く溺洛に入る。その直前の部屋

を守るようにフオボスがいるのだ6

３
Ｆ

３
Ｆ

哩

勇者たちの最強装備◆◆◆
クリムゾンと対決するまでに最強からゆずられるだろう。

装備をととのえなければならない。クウランは法印の名のつく品だb
まず勇者は、マーナの戦士の塔で強力な攻撃魔法を回数制限なしに
手に入るマーナの剣、古代のたて、使用できる法印のつえはシヤバル

古代のよろい、そしてコンドール－ンで手に入る。謎の女の塔では

城にあった王家のかぶとを身につ法印のずきんとたて、海底の塔に

けているはず。は法印のころもがあった。
ソーニアは盗賊の塔で手に入った魔去使いのマリウスは、法印のつ

古代の剣と勇者のたて、ダムスのえ同様の無限の攻撃魔力を持つぃ
町で買える戦士のかぶと、そしてかずちのつえをシャバルーンで、
アケイア城にある王家のよろいと、魔導のずきんとたてを魔人城で、
勇者に次ぐ戦士の装備。古代の剣そして海底の塔では魔導のよろい
は、いかずちの剣にかわって勇者をみつけたはずだb

凸９
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最後の武器を得る後 を一ナ人の最人 器
亜
丁マ

鰯 マーナの神殿で出会ったこと 一人．ﾏー ﾅの老戦士 ’
●

ｅ
ぽ
つ
ん
と
立
つ
塔
に
、
世

捨
人
の
よ
う
な
老
人
が
い
る鵜

麺
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拒
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マーナの大神官からマーナの

武器を持つ人物が地上にいると

教えられた勇者たちは、ムーテ

シア大陸の人も通わない場所に

ある塔の上で、1人暮らしてい

る、その老戦士を探し出した。

最初は警戒していた老人も、

マーナの大神官に会ったと話す

と、ひと振りの透き通るように

美しい剣をくれた。

これこそは最強の剣、マーナ

の剣であった。

○
前
方
に
大
き
な
神
殿
が
見
え
た
。

あ
の
強
力
な
機
械
神
た
ち
や
、
邪
神

ク
リ
ム
ゾ
ン
を
生
み
出
し
た
マ
ー
ナ

人
の
子
孫
が
か
く
れ
住
む
場
所
に
や

っ
と
た
ど
り
つ
い
た

巳体の機械神をたおしダイモ

スの塔をぬけた先には、大きな

神殿があり、そこにはめざすマ

ーナ人たちがいたのだった。

機械神をたおしてここに来た

地上人を見てマーナ大神官はお

どろき、そして彼らを頁の勇者

としてみとめ、クリムゾンをた

おせるマーナの武器の存在を教

えてくれたのだった。

また、神殿の科学者はマチテ

スの仮面を使って対クリムゾン

用の武器を作ることを約束し、

これをあずかってくれた。
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●
霧ﾏﾁﾃｽﾘﾝグを手に入れたぞノ

－－

;
一度地上にもどり、しばらく

モンスター退治をくりかえして

経験値のアップをはかった勇者

たちはふたたびシャバルーンの

科学者のところをおとずれた。

科学者は彼の作った武器を勇

者たちに渡した。

マチテスリングというその武

器は強大なクリムゾンにもダメ

一ジをあたえられるが、大量の

エネルギーを消費するたった1

度しか使えない最終兵器だった。

回
ｅ
つ
い
に
対
ク
リ
ム
ゾ
ン
用

の
武
器
が
完
成
し
た蕊

３
Ｆ 6

F

2Fから3Fまこの塔は6階だて五老人がいるのは最_上階だ。2Fから3Fま＝

ではいくつかのダミーの階段があるのだが、マップを見ながら

順番にチェックして行け感だいじょうぶだ。
ダデズリングと砥がけた

ゾンagの対決へ〃
吟

クリしてついI とムそ て
■■■

しつ

んだ塔、そして最強クラスのモ

ンスターの群れとの激烈な戦い

が、勇者たちを待っている。

そしてその先には、邪神クリ

ムゾンが待ちうけているのだ。

経験値をかせぎ、すべての魔

あとの勇者たちの冒険を少しだ

け紹介しよう。

彼らはついにクリムゾンの支

配するエリアに進入する。

いままでのどれよりも複雑な

迷路になっている山や、入り組

法を修得し、万全の態勢で決戦

にのぞむことができれば、勇者

であるキミと仲間たちの力は、

タストニア、ムーテシアの両大

陸をおおう邪神の恐怖から、ひ

とびとを救えるはずだ。

こうして勇者たちは恐怖の機

械生命体、邪神クリムゾンをた

おす準備をおえ、いよいよ最終

決戦へとむかうことになる。

Sか月に渡った今回のアタッ

クはここまでで終了だが、この

瓜
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座標変換公式Y軸とZ軸もついでに

再褐しておこう。

。Y軸を中心に8回転

x，←z*sin(8)+x*cos(6)

y←y

z'←z*cos(6)-x*sin(6)

．Z軸を中心に8回転

x'←x*cos(8)-y*sin(8)

y'←x*sin(8)+y*cos(8)
Z4－Z

じつはこの公式の証明方法を教えて

ほしいという質問がきていたのだが、

そういうスペースはないので数学の先

生にてもきいてみよう。

パースパースペクティブ(perspec-

tive)の略。もろに｢遠近画法(の)」とい

う意味。

鯉．行守ｾ感じさせるた防働巳つ働仕感奥 た琶 防働 つ仇じ
％蝿湛鞠i識蕊難篭蕊耀鐸

クニック#16からの続きだ。

■前回までのあらすじ

①B次元のものを巳次元で表現

するためには1次元ぶん落とす

必要がある

eたとえば、Z軸がディスプレ

イ平面と垂直に交わることにし

ておけば、B次元座標空間の点

(x,y,z)は、ディスプレイ上で

はZ座標を落として、点(x,y)

で表現できる

これが、ワイアフレーム式S

、グラフィックのなかでももっ

ともかんたんな投影図の基本的

な考え方だ。あまりに単純で、

なんとなくごまかされたような

気になる。じっさい、X、Y、

Z軸に平行な辺でできた立方体

をこの方式でディスプレイ上に

表現するとただの正方形にしか

ならない。しかし、その立方体

をいろんな方向に回転してみる

と、投影図はあるていどの立体

轡
■

⑧|ノスト｜＋リスト3(32～33ページ)を実行した画面。明るさとパースの立体感

っぽさを見せてくれる。使えばかんたんに証明できる公

SDグラフィックのための最式だが､証明はともかく､あるS

低限の知識は、Z座標を落とす次元の点(x,y,z)が、たとえば、
シータ

ことと、S次元座標空間のあるX軸を中心にβラジアン回転移

点を回転したときの座標の変化動すると、新座標(x',y',z')は、

の法則を知ることなのだ。次のような公式で計算される。

その法則には、もちろん公式X←X

がある。三角関数の加法定理をy'←y*cos(8)-z*sin(8)
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二

竜ニ

ル

．

③リスト2＋|ノスト3の実行画面(連続)。参考までに、AIWSXとAIST(turboR)の2樹重でやってみた。30ステップ.ぶんの時間は前者で'’1秒、後者で2銅>だった

z←y*sin(8)+z*cos(8)えてみよう。このどちらでももかく、プログラム上の仕掛けは線が重なったときの処理、力う

ここでディスプレイ上での変との点のディスプレイ上の表示単純で、投影図へのちょっとし－パレット、何段階の明るさを

化を考えてみると、点(x,y)がは変わらないが、回転したときた追加ていどになる。使うか、明るさを決める基準を

X軸を中心にβラジアン回転すの移動先が大きく変わるのは明後者の明るさによる遠近感とどこに置くか。くわしくは次の

ると、点(x,y*cos(8)-z*らかだ。その変わり方の違いがは、手前のものは明るく、遠くページで説明する。

sin(8))に移動することになる。もとの点のZ座標成分を間接的のものは暗く表示するというも前回の素朴なSDグラフィッ

点の座標はどちらも単純にZ座に表してくれるのだ。の。もちろん、実際には光のあクプログラムと、今回のやや進

標の成分を落としているだけだ■今回の新しい巳つの要素たり具合によって部分的な明る化したプログラムとの大きな違

が、移動後の点の座標には、も今回は、前回の投影図式SDさは決まるわけで、遠くにあるいはこの巳点だ。

との点のZ座標の要素(z)がちグラフイックに、巳つの要素を部分がかならずしも暗いわけで左ページの立方体の写真はど

やんと顔を出している。つまり加えてみた。1つは、透視図的はないのが現実だが、それ以上の辺が手前にあり、どの辺が奥

はじめの点の奥行きに関する'|冑要素、もう1つは明るさによるに人間の視覚は思いこみが激しにあるかがわかるはずだし、上

報(Z)が、回転によってディス遠近感だ。く、明るいと手前だと思い、暗の30枚の連続写真のようにクル

プレイに現れるのだ。透視図的要素とは、いわゆるいと奥だと思うらしい。らしいクルと(実際にはク、ル、ク、ル

zに具体的な数値をあてはめパースというやつで、手前ほどというか、わたしはそうだ。だが)回転している物体もほと

て考えてみればわかりやすい。大きく、奥にあるほど小さく見明るさのほうはプログラムでんどの人が｢ダイアモンド｣だと

zが0のときと100のときを考せて遠近感を出す。原理はとも実現するのにちょっと苦労した。見てくれるはずだ。
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I

0

リスト1，2のデータ構造リスト1

も2も共通する4つのREM文がある。

。N，M，OX，OY

Nは立体図形の頂点の数－1，Mは辺

の数一loOX、OYは表示するとき

の原点となる座標

・X（、）、Y（、)，Z（、）

行ごと(つまり3つのデータこ･と）に各

頂点のX、Y、Z座標。頂点には0か

らはじまる通し番号がついている

:A(n),B(n)

各辺に0からはじまる通し番号をつけ

てn番の辺の両端にある頂点の番号

(上述の通し番号)。リスト3の行1320

のLINE文で、n番の辺を描くとき

始点となる頂点の番号がA（、）、終点

となる頂点の番号がB（、)。データは、

A（、）、B（、）の順に2つすつならぶ。

なお、辺の通し番号の最大値は上述の

M

．A：回転

リスト3の行1180で読みこんで、立体

を回転させる軸を決めたり、逆回転さ

せた'｣するデータ。それぞれ、0＝最

初のデータからくりかえす、l＝x軸

を中心に回転、2＝Z軸を中心に回転、

3＝Y軸を｢|』心に回転、4＝逆回転

)4F遠近感働た例に具体的にどうす冠．感 秘
前回は立方体をカーソルキー

で回転させるサンプルプログラ

ムを掲載したが、今回はリスト

1，リスト巳の行510のデータに

したがって各軸を中心に回転す

るものを作ってみた。

リスト1＋リストSで立方体

の自動回転、リスト巳十リスト

日でダイアモンドの自動回転の

プログラムになる。リスト1と

リスト巳のデータ構造は左の傍

注で解説するので、そちらを参

照しててきとうにデータを変え

て遊んでみてほしい。

リストBを|||頁に解説しよう。

■初期設定

'010計算を多少でも速くする

ため。この行のあるのとないの

とではMSXE(FS-5000)で

時間を比べてみると30ステップ

動くあいだに25秒の差が出た

1020画面設定

1030ページの設定。Pにディ

スプレイページ(見えるページ)、

Qにアクティブページ(かきこ

むページ)の番号が入る｡この行

のSCREEN文はCLSでは

消えないものを消すため、念の

ために入れたもの

1040パレット設定

'050画面の縦横比調整用

1060XMはすべての頂点のX

座標平均値。YM、ZMは同様

にY座標、Z座標平均値。立体

の中心座標。

1070･1080Uは24分の元ラジ

アン(7.5度)､立体が回転する単

位角度。巳次元配列T(n,m)

は回転による座標値の変化を計

算するための係数。どの軸で回

転したときでもこの配列Tが使

えるようにするためのもう1つ

の配列がC(n)

■データ読み出し

'100～Ⅱ50リスト1やリスト

巳のデータを読み出す。1100で

はN､Mに応じた配列宣言｡Ⅱ20

ですべての座標をXM～ZMに

加え、1130でそれぞれ変数｜で

割っているが、この’はループ

を終了したばかりなのでN+1，

すなわち頂点の数になっている

のでそれを利用したもの。1140

でXM～ZMの存在理由が明ら

かになる｡すべての頂点の座標

からXM～ZMを引くというこ

とは｢原点｣をちょうど立体の中

心点に設定するということなの

だ。これをしないと原点は立体

の左肩(立方体でいえば左上奥

の頂点)になり､振り回す感じの

回転になる(前回の回転がそう

だった)｡1150は各辺がどの点と

どの点を結ぶかのデータの読み

出し

1160回転方向のデータのある

行500にデータ読みこみ先を設定

して、’270からはじまる描画ル

ーチンへ飛ぶ(初期状態の描画）

■回転運動

1180～'210回転方向のデータ

から1つずつ読みこんで、Aが

0ならまたはじめから4なら逆

～

や

I

’

=巴琴
、Y：

I

リスト巳：ダイアモンド用データ｜

’
10’寺●●N,N,0X,OY

20DATA12,29,256,80

30，●●●X(n),Y(n),Z(n)

49DATA44.282,0,123.301

50DATA19.282,0,80

60DATA44．282,9,36．6988

70DATA94．282,9,36.6988

80DATA119.282,0,89

99DATA94．282,0,123.391

100DATA69．282,22.9825,160

110DATA6,22.9825,120

126DATAO,22.9825,46

130DATA69.282,22.9825,6

142DATA138.564,22.9825,46

159DATA138｡564,22.9825,120

160DATA69.282,192.983,80

170,●●●A(n),B(n)

189DATA9,1,1,2,2,3,3,4,4,5,5,0
190DATA6,7,7,8,8,9,9,19,10,11,11,6

200DATA9,6,9,7,1,7,1,8,2,8,2,9,3,9,3,1
0，4，19，4，11，5，11，5，6

210DATA6,12,7,12,8,12,9,12,19,12,11,12
500'●●●A:ｶイテン

519DATA1,1,1,2,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3

，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，4，3，3，3，3，2

，2，2，2，2，4，2，2，2，2，2，1，1，3，3，3，3，0

V
ニー

Oダイアモンドの頂点番号と最初の座標データ用の座標軸を表示してみたもの

’ リスト1：立方体用データ

15，●●●N，N’0X，OY

29DATA7,11,256,100

32'●●◆X(n),Y(n),Z(n)

42DATA@,9,9

50DATA106,0,9

60DATA199,0,100

70DATAO'01190

80DATA2'10010

99DATA160,190,0

109DATA169,102,100

110DATA9,190,169

129，●●●A(n),B(n)

138DATA0,1,1,2,2,3,3,0

146DATA4,5,5,6,6,7,7,4

150DATA6,4,1,5,2,6,3,7

500，●●●A:カイテン

519DATA1,1,1,2,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3

，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，3，4，3，3，3，3，2

，2，2，2，2，4，2，2，2ウ2，2，1，1，3，3，3，3，0

1
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鴎譜
回転に設定(実際の回転はしな

い)｡Aが1～Bなら1を引いて

次の処理へ

'220～'260回転による座標の

変化の計算◎背後にある公式は

前回とまったくおなじだが、X

軸回転、Y軸回転、Z軸回転用

の計算を1つにまとめた。配列

C(n)はたんに0～巳を循環し

て使うためのものでじつはMO

Dでもいい。この'230～1250に

|||頁に出てくる係数のならび方は

それぞれX～Z軸回転に応じて

実際には下の内容一覧表に対応

した数値になる

1270～1290ここでB次元デー

タを巳次元データ(描画用)にす

る。Wは奥行きで、500と600が

パースのきつさを決めている。

xx(n)、YY(n)が描画用の

白次元データ

1300ページ切り換え。この行

で描画するページと見せている

ページをつねに別々に切り換え

ているためグラフィックの変化

がスムーズに見える(おそいこ

とはおそいが)｡たんなるOLS

だとチラチラして見にくい

1310～1330描画。Lは描画す

るときの線分のパレットコード。

両端の点が原点より向こうにあ

る程度が高いほど、’5，7，s、

1のうち小さいパレットコード

になる。この数値はOR演算で

菫ねたときに都合のいいものを

選んだ。それぞれのパレットの

色(明るさ)は行'040で設定

13401170に飛ぶ

■配列Tの内容一覧表

リストB:立体回転プログラム

1020'●●●シ国キセッテイ

1010DEFINTA-Q:DEFSNGR-Z

1029CDLOR15,0,4:SCREEN7

1030P=8:Q=1:SETPAGEP,Q:SCREEN,9:CLS

1240COLOR=(4,1,1,2):COLOR=(7,6,6,6):COL
OR=(3,5,5,5):COLOR=(1,3,3,3)

1050R=1.7

1069XM=9:YM=0:ZFI=6

1070U=ATN(1)/6:DINT(2,2):T(9,0)=1:T(1,

1)=COS(U):T(2,2)=T(1,1):T(2,1)=SIN(U):T(

1,2)=-T(2,1)

1080DINC(5):FORI=0TO1:FORJ=0TO2:C(J+IH
3)=J:NEXT:NEXT

1099，●●●テ、－タヨミタ蝋冒ノ

1190READN,MgDIMX(N),Y(N),Z(N),XX(N),Y

Y(N):DINA(M),B(N):READDX,0Y

1110FORI=0TON:READX(1),Y(1),Z(1)

1126XM=XM+X(1):YM=YN+Y(1):ZM=ZM+Z(1)

1130NEXT:XN=XN/I:YM=YM/I:ZN=ZN/I

1146FORI=0TON:X(1)=X(1)-XIvl:Y(1)=Y(1)

-YM:Z(1)=Z(1)=ZN:NEXT

1150FDRI=0TON:READA(1),B(1):NEXT

1162RESTORE590:GOTO1270

1170'●●●ウコ蝋ク

1180READA

11901FA=0THENRESTORE500:GOTO1180

12001FA=4THENSIJAPT(2,1),T(1,2):GOTO
1188

121ZA=A-1

1220FORI=0TON

1230X=X(1)T(C(A),C(A))+Y(1)T(C(A),C(A

+1))+Z(1)%T(C(A),C(A+2))

1240Y=X(1)T(C(A+1),C(A))+Y(1)xT(C(A+1)

,C(A+1))+Z(1)T(C(A+1),C(A+2))

1256Z=X(1)HT(C(A+2),C(A))+Y(1)HT(C(A+2)

,C(A+1))+Z(1)HT(C(A+2),C(A+2))

1269X(1)=X:Y(1)=Y:Z(1)=Z:NEXT

1270FoRI=0TDN:W=(Z(1)+500)/600

1280XX(1)=X(1)HRW+OX:YY(1)=Y(1)HN+OY

1296NEXT

1300SETPAGEP,Q:CLS:SNAPP,Q

1310FORI=ZTDN:L=2'､(4+(Z(A(1))<6)+(Z(

B(1))<0)+(Z(A(1))+Z(B(1))<9))-1

1320LINE(XX(A(1)),YY(A(1)))一(XX(8(1)),

YY(B(1))),L,,0R

1336NEXT

1340GDTO1172

「
丁

※
数
値
は
行
１
２
３
０
～
１
２
５
０
で
使
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る
配
列
Ｔ
の
内
容
を
豊
ロ
｜
と
に
順
に
な
ら
べ
た
も
の

X軸回転

０
５
６
４
２
４
５
１
０
９
３
９
１
０
０

０
６
５
２
４
５
４
０
１
３
９
－
９
０
０

－
０
６

P

Y軸回転

0．991445

0

－0．130526

０
１
０

６
０
５

２
４
５
４

０

３
９９
０
０

Z軸回転

0．991445

0．’30526

0

６
５
０

２
４
５
４
０
１
３
９
１
９
０
０

１
０
Ｉ
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本掲載ソフト21本の
'レゼントつきノ
ソフト21

’プ きト
BMSXでやりたいことを次のなか

から選んで、興味のある順に4つまで

番号で記入してください。

①ゲームeプログラミング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。

図表1のソフトのなかで本誌で特集

してほしいゲームをBつまで番号で答

えてください。

回表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B

つまで番号で答えてください。

回今月号の記事(表巳)のうち、おも

しろく読めた(または役にたった)記事

をB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Sつまで番号で

答えてください。

mあなたの持っているMSX、MS

X巳、MSXE+以外のパソコン、ケ

ーム機はどれですか。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⑧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。

回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⑤MID|サウルス⑥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。シリーズも

のはその何作目かも明記してください。

『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抽

選で21名様(各ソフト3名様)に今月号

で紹介したソフト(プレゼントリスト

参照)を差し上げています｡しめ切りは

10月31日必着。当選者の発表は12月B

日発売の本誌1月号の欄外でおこない

ます。

■アンケート

回あなたの持っているMSXは次の

どれですか。いずれかの番号を丸で囲

んでください。E台以上持っている場

合や増設RAMをつけている場合は数

字の大きいほうを答えてください。

①MSX

eMSXE

⑧MSXE+

④MSXturboR

⑤持っていない

回今後､MSXturboRを買う予定

はありますか(回で④以外の人のみ答

えてください)。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

回次の周辺機器で持っているのはど

れですか。持っているものに全部丸を

つけてください。

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）

⑧ディスクドライブ(内蔵型）

④プリンタ⑤データレコーダ(オー

ディオ用を代用している場合も含む）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデム⑧マウス⑨持っていない

⑪八ンディプリンタ⑪その他(具

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

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。

】
」
１
１
１
，

ん
め

●

や

噂

｡
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商
☆
☆
★
☆
★
★ 〈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
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
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０

１
１
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
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
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ケーム名

あ－くしゅ

R-TYPE(アールタイプ）
蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン
アレスタ2

アンデッドライン

イース

イースⅡ

イース111

維新の嵐
ウィザードリィ2

ウイザードリイ3
F－1スピリット

エメラルド・ドラゴン

S、スナッチヤー

SDガンダムガチヤポン戦士2

王家の谷・エルギーザの封印
カオスエンジェルズ

ガリウスの迷宮
きゃんきゃんバニー・スペリオール

ぎゅわんぶらあ自己中心派

銀河英雄伝説
クォース

グラディウス2

クリムゾン

クリムゾンII
クリムゾンⅢ

激突ペナントレース2

コーファーの野望～エピソードII～

サーク

サークII

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
シードオフドラゴン

シャロム

ジャック‘ニクラウスチャンピオンシッフコルフ
シュヴァルツシルト

シュヴァルツシルトII

水耕伝
スナッチヤー

スーパー大戦略
スーパービンクソックス

スペース・マンボウ

ソリッドスネーク

大航海時代

ダンジョンハンター

デイスクステーション各号
テイル・ナ･ノーグ

デ・ジャ

電脳学園II
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

ドラゴンスレイヤー英雄伝説

信長の野望く全国版＞

信長の野望・戦国群雄伝
ハイドライド3

バルンバ

パロディウス

ピーチアップ各号
ピンクソックス各号

ファイナルファンタジー

ファミクルパロデイック2

｜
巻

、
ン
‐
エ

ゥ
ダ
イ
ー

オ
ラ
フ
ブ

FRAY

ポッキー

魔導物語’－2－3

魔導師ラルバ総集編
夢幻戦士ヴァリスII
ラスト・ハルマゲドン

ランダーの冒険PART-III

ルーンマスター

ルーンワース

レイ・ガン

ロードス島戦記

ロードス島戦記・福神漬
ロポクラッシュ

ノレセントリ人卜

ほしいソフトの番号をアンケー

答ハガキに記入してください（

卜解

それ

ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ

で)。

NC

…

Ｉ
２
３
４
５
６
７

〈表2>今月号の記事

１
２
３
４
５
６
７
８
９
旧
Ⅲ
尼
Ｂ
Ｍ
旧
旧
Ⅳ
旧
旧
加
創
配
銅
訓
錫
悪
《

■＝＝〈表3>雑誌
１
２

３
４
５
６

７
８
９
０
１
２
３
４
５

ｌ
１
１
１
Ｉ
ｌ
６
７

蕊

プレゼントケーム名

サークII……･･･…．｡…･･･…････…6

FRAY(turboR専用版)““……･”･･10

シードオフドラゴン･…･･･…...|2

大航海時代…･･･････““･…..……･'4

クリムゾン111”･･…･“･･･“…･･･“･22

ディスクステーションI|月号…特別付録

ピーチアップ6．･…･……特別付録

表紙

＜FANSCCOP＞サークII

＜FANSCOOP＞FRAY

＜FANSCOOP＞シードオブドラゴン

＜FANATTACK＞大航海時代

くFANATTACK＞クリムゾンIII

BASlCピクニック

＜ファンダム＞ケームプロク．ラム

＜ファンダム＞ちえ熱あっちゃん

くファンダム＞フアンダムパーラー

<ファンダム＞AVﾌｫｰﾗﾑ

くうアンダム〉ダンジョンRPGの過程･追伸

FM音楽館

LlNKSlNFORMATlONPAGE

ケーム十字軍

FANSTRATEGY

FFB

MSXturboRを分析する.／

記憶のラビリンス

ケーム制作講座

い－しよ－〈一はまだかいな!？

ONSALE

COMlNGSOON

FANCLlP

<特;'1付録>ディスクマガジン侭11ｶタログ

MSXマガジン

コンプテイーク
テクノポリス

ゲーメスト

ポプコム

マイコンBASlCマガジン

ログイン

その他のパソコン雑誌
ゲームボーイ

ファミコン必勝本
ファミコン通信
ファミリーコンピュータマガジン

⑳ファミコン
その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN
月刊PCエンジン

⑳PCエンジン
メガドライフフアン

どれも読んでいない
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bん。＜※回はプログラム、⑪～⑩は画面数

式x|侭ゞyごh『、ざ'AFL~V当主叉1M! ky
■
■
■

某ゲームの真髄をみごとに抽出した哲学的作品 塵リストは60ページB画面エ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
Ⅲ

しんずい

真髄
す(とくにギャラ

リーがいるとき)｡

そういうことを考

えてこれこそゲー

ムの真髄(意味不

明)というのを作

ったのがこのゲー

ムです｣。

この作品は、い

わば｢コンセプト

ゲーム｣ともいう

べき新しい方向を

持っている。作者

の心のなかにある

コンセプト(概念）

をもっとも効率的

な形でケーム化し

ているのだ。この

作品をきっかけに

コンセプトゲーム

が増えるかもしれ

ない。新しいこと

ゲ の
『7肩刃RTETW2/2+RAM32KBY尾花健一

粥削八八

熱琴藩
‘>フ則夏T

さ,さ水ZI)をけ取
-I'ズヒ全贋スカノ

くく
聴偽’ ③おお、どこかで見たようなステージ2

SRACESRACE
一

VV 琴蔀'季琴露悪.琴季字『.零.琴.琴季:＝

◆

★三1'3Tｽ〒ｲ'γ'7でも蓮ぺ､まず

作者の尾花健一・16歳はいう。

｢ぼく自身は､もうパワーアップ

シューテイングの時代は終わっ

たと思っています。もう、行き

つくところまで行ってしまい、

新しさが感じられないばかりか、

派手になりすぎて、シューティ

ングの本来のおもしろさである

◆

(とぼくは信じている)弾をかわ

すおもしろさがなくなっていま

す｣｡うう､16歳のくせに鋭い(よ

うな気がする)｡さらに話は続い

て、「グラディウスなんかで、と

んでもなく弾がたくさん出てき

たのをかいくぐるおもしろさは

なんともいえないものがありま

◆

？

◆◆

◆

◆
矛

◆

高玲．奪息‐‐．、
委営一宝尭

案ミ
憂孟・・

響鍾全盛少曇夕愛少

◆
》

や
宝

垂

唾ぞ毒奪鏡冬察浄零争塞録

はどんどんやろう。③これはステージ3。まだあと4つもある

そういうわけで、このゲーム－ジクリアだ。全7ステージ。

は､RUNすると最初に｢Spe弾にぶつかったらゲームオー

巳．？｣と間いてくる。0から50バー。すぐにスペースキーを押

のあいだのてきとうな数値を入せばそのスピードでまたプレイ

カ(大きいほどおそくなる)してできるし、なにもせずにほって

リターン。ゲームがはじまったおくと最初のスピード入力モー

らとにかく弾をよける。ドまでもどる。

どんどんよけていると、背景シンプルなだけによくできた

が変わる。やった、これがステ燃えるゲームだ。

~、、、､旬、、、~苛竜宝､秀､､宝司秀、~壼守 ヘミミミ角全角、魂脅、ミミ､ミミミ角奄奄竜､呵苛。

、、三気ミミ‘冬 セー詐一凸玩煮
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《
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③バラバラバラと弾が自機に寄ってくる③ケームオーバーの図

'耐駕菱驚鯨艘薑駕謎辮霊難鰯墓鰐欝い霞す｡ただし'画薗=‘'字×2‘行ヒョ，
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11空を飛ぶ機体の傾きと上昇感覚を1画面で表現 ｜歴~ﾘｽﾄは47ページ唾毛リストは47ページ1画面1画面エ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
肥

翌
…
…一
Ｇ

一
グ
Ｎ

Ｔ
Ｏ
ゞ
１
－
丁
弥
陥
一
且

⑧画面中央の小さな区画にケームの世界 中央の逆T形物体が自機
←う

ぶ〉や

E2/2+VRAMS4KBYろんぐTEAM 曾？
？

〈
冬

■

■
Ｊ
■
凸
■
■
且
Ⅱ
ｌ
■
■
■
■
■
ｒ
や
ら
■
■
■

■し’

曾罫

画面奥に向かって左右上下に

自機をコントロールしながら飛

んでいく。ただし、上下は自動

制限機能付き。自機を左右に傾

けると地平線がダイナミックに

傾き、自機の見かけの位置はそ

のままで世界全体が右左に動い

ていく。ゲーム中、上部に表示

されているのがエネルギーでど

｜＝今詞,_L÷__L､÷_÷､へ弓．一

んどん減っていき、0になると

ゲームオーバー。おなじところ

にスコアが表示される。そこで

向こうからやってくる黒い球

(じつはエネルギーカプセル)を

取ると、エネルギーが'0～30ほ

ど増える。こうして、自機を長

持ち(英語でlastlong)させ

るのがこのゲームの目的なのだ。

曾量

④
‐も●
一一

二

●《

■
一

③黒いカプセルを求めて機体を右に傾ける③地平線の傾きがリアルな飛行感覚

-回一二‘‘…帷普
ちようとし、車は右側へ向かう

卜11最初はなかなかのみこめない不思議な新ゲーム 嘘一リストは48ページエ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
胴

⑧ボールにはプレイヤー｜の魂が入り、車

にはプレイヤー2の心力乗っている

U星ろv三
E詞『7百刃2/2+RAMBKBYGeGe"

I

ベ

’－－｜ー一′ Iヌ鯏篤豐蕊罵嚇”
イヤー巳に得点、右側に落ちたとになるのだが、プレイヤー巴

らプレイヤー1に得点が入るが車を動かすわけではない。車

⑧先に15点取ったほうの勝ちはあくまでかってに左右往復運

というシステムはバレーボー動をしていて、プレイヤ－にで

ルとほぼおなじだ。最初、ボーきることは｢動きをおそくする」

ルはかってにネットの上から右ことだけなのだ。プレイヤー1

側に落ちてくる。このボールがもボールの落下をおそくするこ

車にあたればはねかえって今度とができる。つまり、フエイン

はプレイヤー1をおびやかすこト合戦という感じだ。

⑧ボールカ落ちた。ボールにはプレイヤー

2の心、車にプレイヤー｜の魂がある

で、いったんボールが車では

ねかえると、立場が逆転して、

今度はプレイヤー1が車、プレ

イヤー巳がボールの担当になる。

これはバレーボールのサーブ権

の移動に似ている。説明だけで

はピンとこないから、新しいゲ

ームにうえている友だちと巳人

で、とにかくやってみよう。

巳人対戦式ゲームで、ケーム

の中核をなす部分は、これまで

世界中で発表されたいかなるゲ

ームとも似ていない、と思う。

①プレイヤー1は左側の地面に

ボールが落ちないように努力し、

プレイヤー巳は右側の地面にボ

ールが落ちないように努力する

eボールが左側に落ちたらプレ

36
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回 卜けんば～けんちよんけんちよんけんけんちよん 瀝垂リストは49ページエ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
Ⅲ

、Ｏ

ア
ン
勺
乏
邑lざ～I I 1

64が13

ん1

斑 言

回画2/2+RAMBKBYつばめ22ろう

砂

群

p

塵
鳶

いまでは道路のチョークとい

えば、駐車禁止をとりしまる婦

人薑宮がタイヤから道路にかけ

て引く証拠のチョークばかりだ

が、むかしは子どもたちの遊ん

だあとが道路いつぱいに広がっ

ていたものだった。ふっ、ただ

の短小さ、いや感傷さ。

左右どちらかに円がある｢け

ん｣、左右どちらにも円がある

｢ぱ～｣、中央に円がある｢ちよ

ん｣がプレイヤーキャラのまえ

に表示される。それぞれ、左右

の片足、広げた両足、そろえた

両足で着地すればOK・成功し

たら次のパターンが表示され、

以下えんえんと続く。ただし、

キーをはなすのがはやすぎると

苧

⑧プレイヤーの4ポーズ

成功と判定してくれないので次

のジャンプをするまでは、キー

を押したままにしておこう。

耐 ’

G64回成功したマッズタイトル上のキャ

ッチは最初の9ステップを文字化したもの

卜グリーンスライムのプルプルプルが気持ちいい ｜唾~ﾘｽﾄは50ベー ブ｜
③空中を飛んで追っかけてくる赤いエルファイアをよけて水色の出口へ

唾＝リストは50ページエ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
脂

グリーン スライム

Gr⑭伽■S■面Ⅲ⑭
『両百pr百列2/2+RAMBKBYSHAMPOO

？

巧一

やっぱりスライムは緑にかぎ

る。赤だと甘いイチゴ、黄色い

と酸っぱいレモンフレーバー◎

どっちもやたらに砂糖が入って

いそうで戦う気力がなくなって

しまいそうだ。その点、緑なら

冷たいクールミントが戦いの冷

徹な心を刺激してくれる。メロ

ンソーダという話もあるが。

このゲームでは緑のスライム

が主人公。赤いエルファイアの

追求をのがれつつ、水色の出口

に入れば1面クリア。ただし、

床をはう以外は上下のジャンプ

しかできないので、床の切れて

いるところはジャンプを組み合

わせてわたるしかない。そこが

ちょっとパズルっぽい。

蝿
O天井にはりついたグニュ

＊一庁司

’’
｜’｜③エルファイアに体当たり

⑨床をはうスライム”グニュモコグニュモコと動いているされて落ちていくスライム
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雨引疹ﾘｽﾄは馴ベージト

■■

ロ
暦ﾖし方はs種類ﾉ】

トリプル罰鵜と騨饅じ欝冒説爵ｲﾝﾄ‘1

5色のアイスを注文どおりに組みあわせていく 癖リストは51ページエ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
肥

'＠丘⑰匹圧▲ん△
ｱｲｽｸﾘーﾑｼｮｯブSﾛ計④印
画画2/2+RAM16KBY若林貴人

消 方 ノ

e

スペシャル通称｢5色』｡すべて違う色を重ねる｡Ⅱ雨く同｡ｽｺｱポｲﾝﾄは5．中盤以降はこれが主体になっていく。
Q

I
上からEつ連なって落ちてく

るS色のアイスを操作して、組

みあわせで消していくゲーム。

アイスを消すたびに得点が入
しベル

リ、そのたびにLEVELが上

がって、落下のスピードも速く

なってくる。いずれかの列にア

イスをBつ以上積みあげるとゲ

ームオーバーだ。アイスは白い

点線をすぎると操作できなくな

るので、1つ重ねて残りの1つ

を単独で動かしたりはできない。

アイスの消し方にはS種類あ

る。同じ色を根元からSつ重ね

薑蕊雲

ｵー ダー ﾒｲ静窓鰄,臘高腸誘#難謡麓[､I餌、

■寺

③ 鏑③5色のアイスがきらびやかなケーム画面．

見た目とは裏腹にけつこういそがしい

る｢トリプル｣、巳色すべてを重

ねる(|||目不同)｢スペシャル｣、画

面右下の0.M.とある右にな

らんだ4つのアイスとおなじ色

を重ねる(|||目不同)｢オーダーメ

イド｣のB種類だ。それぞれB、

S、Bのスコアポイントを持ち、

左右のスコアポイントの合計を

巳乗して、さらにレベル数×10

をかけたものがそのときの得点

になる。また、アイスを速く落

としていると落下点(カーソル

キーの下を押した回数)も加算

される。たとえば、巳列いっぺ

んに消すと高得点で、なかでも

オーダーメイドをE列同時に消

す、通称ツインオーダーに成功

すると、B+B=16の巳乗で最

高の256倍／

見た目はあの『ハットリス｣を

参考にしているが､中身の味わ

いはちょっと違うのだ。

たまにアイスのかわりにフォ

ークが落ちてくることがある。

これはアイスを1つ消してくれ

るありがたいアイテムだ。

余談だが、5色のアイスはい

ったいなんだろうか。考えると

夜も眠れない。遊びすぎたため

に遊び方の原稿を害かされるは

めになった私、鈴木ファジー伸

一などは、ストロベリー、バニ

ラ、メロン、はちみつレモン、

ミントだと思うのだが。

編集部ではこのゲームがはや

り、ディスプレイのまえに八イ

スコアシートなるものが登場し

た。記録がぬりかわるたびにそ

れに書きこまれるのである。参

考までに、編集部のハイスコア

は574716点｡記録者は『大航海時

代｣の担当者A◎破った人がいた

ら報告してほしい。くつになん

にもあげないが。

ｒ
Ｌ 一ク，フオ

ｅ
こ
れ
ぞ
天
の
助
け
、
フ
ォ
ー
ク
だ
。
出

る
か
出
な
い
か
は
人
徳
に
よ
る
（
？
）

』

二
「
』

一
「
ヂ
。

－
可 巽

〈

③まずはオーダーに使われている色を見きわめ、必要な③よし、目的の色がきたっ./あわてずにアイスを落と

色をどんどん重ねていこうそう。ここでミスしたら水のアワだ

③やったあ、ツインオーダ完成／苦労しただけあって、得点もケタち

がいで、この場合は81920点入ることになる
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つ
ア
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勺
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塵-リストは53ベー ブ卜
｜

床のゴールまでたどりつけばク

リアだ。クリアしてもしなくて

もまたタイトル画面にもどる。

モザイク状の風景は最初ちょ

っととまどうが、’慣れるとディ

スプレイのなかのもう1つの世

界で遊べるようになるだろう。

ちなみに、この作品は、知る

人ぞ知るYUKIoの作品から

効果音を拝借しているのだが、

最近くつの名前で顔を売ってい

るYUK|o本人が｢ああ､この

音､むかしのことを思い出す｣と

いいつつ、この作品をしきりに

ほめて遊んでいた。

|TIMEUP/|

嘘一リストは53ページエ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
Ⅳ

ていくのだ。なにしろ作者のつ

けたサブタイトルが｢ぐりぐり

gn迷宮｣というくらいすごい。

迷路の中をかけぬけ、さまよっ

ている感じが十分に味わえるの

だ。

タイトル画面のときにレベル

をB、10、’2、……22のB段階

から選ぶ。迷路はレベル＋1の

大きさになっている。レベルを

決めたら迷路のマップが表示さ

れる。ゴールはマップの左上、

スタートは石下すみだ。ピッ、

ピッ、ピッーと音が鳴りおわる

までにこのマップを目の裏に焼

きつけよう。迷路のなかではゴ

ールがどこにあるかのヒントは

いっさい出てこない。

激走はスタート地点で北(マ

ップの上)向きのSD画面から

はじまり、画面下のタイムが0

になるまでにゴールにたどり着
タイムアップ

けないと｢TIMEUP｣とな

って終わり。制限時間内に黒い

00

LABYRINTH
回画2/2+RAM32KBY米屋のﾁｬﾁｬﾁｬ

吟

唖ゞ〕

1画リ唾壁
(7ﾃZZ雨こて7箭函

/、

く●

●

S閣亡E
●

S閣亡E し

★ョ'ｮ丁ズﾃｨ!y/7-1.2Z!'t,韮べ､登寺
T ノ

目の前の風景はモザイク状だ

が、動きがとにかくすごい。画

面が切りかわるのじゃなくリア

ルに回転していくのである。左

右への方向転換も前進も後退も、

そのたびに画面がグリグリ動く。

そしてかんじんなのが、米チャ

だけにできる、この速さ。風景

がスムーズに流れるように動い

⑧ケームをせずにほうっておいても、かってに

ぐるく？ると3D表示を回転させるデモをやって

いる。これを見ていても楽しい

〒でpaa客｡■■g五色■ぬ

③道に迷って時間切れ。タイムが0になる

とこんな表示が出てゲームオーバー

‐ーー一一~‐ー‐~ー一~‐‐､ーー~一ー‐－－－一－‐ーー一~一‐‐－'一一一~－ヨ

ヨGOA■ レベル12の

迷路を

ノ

路を
r、

A江'

’ START
O至|晴。この文字を見るとほっとする

■，
］

一
一
一
・
一
・
一
斗
的
《
》
《
》
一

》
、
一
圭
嘩
》
）
）
中
》
》
》
一
球
森

羅
一
・
軸
一
‐
韮
』
一
．
、
．
●
へ
．
》
》
《
一

２
サ 瀧噛

。

〒子■師＝､白亜ゴや”､■＝

③右下すみからスタート。最初は北を向いてし

る。突きあたりまで直進して左折する③行く手に黒い四角が見える。ゴールだ

程に＝マ…一王‘二章異4F坐 …

雛蔚

⑨ここまでの変化はじつは一瞬なのだ③る、右ﾊ抜けていく道が見えてきた③ぐ、壁の右手のほう力澳ヘイ頃いていく③左折して突きあたったところ。右を向くぞ
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鱈リストは55ページ司巳つの好戦的な民の平和共存を願う神のケーム 10画面エ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
旧

ジ

一一一一 一一一一一一一L－－

0神の目に映る数万のﾕﾆｯﾄ，アース

■家左から、原始、中世、近世のそれ

ぞれの民の家はじめは原始の家だけだ

が、時とともに建てかえられ、世界の終

わりのころは近世のビルふうな家がほと

んどになる。

■地形左から、カーソルと平原森

期岩山、砂莫

‐｡

八
・
ユ
ハ

鮭
葬
齢

露
・
奉
露

『両宮司2/2+VRAM64K BYRomi

ｺﾏﾝﾄﾐ､毒択時
寅
匠

幸

’
こむ

r元
Lユ :｡:紬:．::．:圏八

一

八 地形 ¥＊

一
一

つ
・
‐
岸
‐
‐
’
１
‐
’
一
！
‐
‐
ｉ
ｒ
’

一
コ
マ
、
戸
澪
穣
於

／ ｡a

●■

は停滞の世界｡砂漠は岩山以外の地形を平原

に変え、平原を砿莫に変えていく悪魔の地形。

■畑と工場畑は周囲の家の生命力をあ(f

工場は周囲の家の文ｲ踵をあげる。

と新しい家を作るのだ。

文化度は進化の度合いで、こ

の数値があがるほど家のグラフ

ィックも進化し(上の写真参照)、

分家のときの移動距離や移動能

力もあがる。進化には、原始、

中世、近世のB段階がある。進

化するほど移動可能距離が伸び、

移動可能地形も増える。原始時

代は平原と森の上しか移動でき

ないが、中世で湖を渡れ、近世

で岩山を越えられる。

移動のとちゅうで異民族の家

に出会うと戦闘になる。勝つと

敵の家はザザーッとくずれおち

るので、－度は見ておきたい。

＞＞ 畑
と
環

L

::､:4

、／、／
時間はかぎられていて、たった

の巳万年しかない。コマンドに

はそれぞれ必要な神の力が設定

されており、その範囲内で好き

なだけコマンドを実行し、コマ

ンド終了を選ぶと世界が1000年

のあいだかってに変化する。

■民族の進化と移動について

民の家1つ1つに生命力と文

化度の巳つのパラメータがある。

巳つともその家のまわりの自然

によって増減する。

生命力が増えると分家が起こ

る。分家とはつまり増殖のこと

で、小さな人がちょろちょろと

出てきて移動先でトントントン

■★ジ当ｲｽﾃｨ’γ'7と'も遊べ‘ま

ルゲームなのだ。

■世界のはじまり方

ゲームをはじめるとタイトル

が画面中央に浮かびあがり、そ

してゆっくりと消えていく。し

ばらくして、世界が出てくる。

この世界のどこかに黄色の民

と冑の民の家が巳つずつ置かれ

て歴史がはじまる。

神であるプレイヤーの目的は

この世界を、民が多く住み、勢

力の偏りや争いが少なく、自然

に恵まれた世界に育てること。

己
ｚ師ｏＲ

Ｈ
Ｕ
Ｔ
ｂ

Ｒ白
ｄ
Ｅ
ｅｂ
Ｅ
、
Ⅷ
雲樗Ｐ

①フシと浮かびあがり、フシと消えていく

タイトル。AVフォーラムの作品みたい

プレイヤーがEつの争う民族

を見守る神になるという設定は

rポピュラス』に似ている。しか

し、マネではない。これはこれ

でジアースという名のオリジナ
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これが分家だ。分家するにはあるていどの生命力
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人はどんどん森を抜け、森の北のはずれにたどり
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④ 、
民の移動能力が増大してくると、ある日とつぜん

湖の対岸にも分家が起こる。

文化度は近世に突入し、生命力も飛躍的に大きく

なってきた。不毛の平原にまで分家が広がる。

そのうち原始のデザインだった家が中世ふうのデ

ザインに変わる。分家も中世ふうになっていく。 ⑤
40



つ
シ
ン

また、つつがなく移動できても

家ではなく畑や工場を作ること

がある。畑はまわりBマスの生

命力をあげ、工場は同様に文化

度をあげる効果がある。

■神の力とコマンドの種類

コマンドは、神の力があるか

ぎり、何種類でも何度でも実行

できる。コマンドの効果を1つ

1つ説明しておこう。

・へいげん(平原）森、湖、岩

山、砂漠を平原にもどす。それ

ぞれ、0，200，400，600の神の

力が必要

。もり(森）平原を森にする。

神の力10

・みずうみ(湖）平原を湖にす

る。神の力30

・いわやま(岩山）平原を岩山

にする。神の力50

・さばく(砂漠）平原を砂漠に

する。神の力20

・かみのめぐみ(神の恵み）す

べての民の生命力を増やす(分

家をうながす)｡神の力1000

・かみのちえ(神の知恵）すべ

ての民の文化度を増やす(進化

を速める)。神の力'500

、
‐二‘－

NATURE～＝森と湖の数

BATTLE～＝戦闘の回数に

応じた減点

BALANCE～＝民の数のバ

ランスの悪さに応じた減点

TOTAL～＝以上の合計

3000点くらいはかんたんに出

るようだが、何点くらいまで可

能なのかはよくわからない。そ

れよりも、どちらかの民を滅亡

させるとゲームオーバーになる

のだが、そのほうがむずかしそ

うでおもしろいではないかとい

う悪魔の声もある。

・アクション民の家を建てる

ときのトントンというアクショ

ンと音のオン／オフ切り換え

・しゅうりょう(終了）コマン

ドモード終了

最初は神の力があまりないの

で森を増やすくらいしかできな

いが、民が増えると神の力も増

えてくるので好きぼうだいでき

るようになる。

■世界の終わりと神の成績

巳万年後、神の成績が表示さ

れる。成績表の内訳は、
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世界のはじまり。黄色の民は南の大陸の北端

1000年と北の大陸､青の民は南の大陸の奥地にいる。
北は黄色の民、南は青の民のものにしよう。
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土6千年
bへいけ､､んlﾅっていかみの古からaSS9
たみ：さいろ244千にんあおユ？2千にん

神の心つもりとしては南の大陸から東にのび

16000年る半島は青の民のものだと考えていたが､黄
色の民の急速な発展はそれをおびやかす。
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民の数のポイントなどはいいが、バランスの

減点がかなり大きい｡これでは、「あんだって

わしや神さまじゃ」くらいの神さまじゃ。
世界終了
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11ﾀーボでなくともすばやい動きの電子すごろく 卜エ
ン
ト
リ
ー
ナ
ン
バ
ー
円

③奥行きのある表示各色のコマがあちこちに散らばっているのがわかる

惑星歩兵戦
『7宮司2/2+VRAM64K BY高橋吾郎

ｐ
Ｆ
Ⅱ
■
Ｉ
Ｂ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
０
ｌ
ｌ
Ｌ

､

Gごz壷－た／ロ' I)7｡L~T/ｽﾛｯﾄき〔と庵う
三一＝---._‐--=二=－－_ﾆｰｰｰｰ.==二

■ごろくだ。盤面は右上の図のよ

うに、B×Bのマスでできてい

て、左から右へ、右端についた

ら上の段の左端へとつながる構

造になっている。

左下すみのスタートからはじ

めて､右上すみのゴール(白いマ

ス)にたどりつくのが目的｡とち

ゅうのマスには、冑いマスとグ

レーのマスがある。吉いマスは

ごくふつうのﾏｽ。グレーのマ

スはイベントマスという特殊な

楽しいマスだ。

コマがここに止まると、仮想

のカードを1枚引く。するとそ

こに、「さらにBすすむ｣などと

書いてあるわけだ。じっさいに

はカードをめくるわけでもなく、

左上にメッセージが表示される

だけだが、とにかくその仮想の

カードに書かれているイベント

の種類は、

．さらに、すすむ＝さらにn歩

進む。nは1～4

．nもどる==n歩あともどり。

nは1～4

.あがる＝1段上がる(つまり

B進むのとおなじ）

。さがる＝1段下がる(つまり

PL㈲VERュ

さら匡ユ…

今 ‘・：、6
●

●●

盆

③ここでのイベントはrさらに｜すすむ｣。次

のマスはまだ見えないので期待する

⑧人間は4人まで参加可能

いいくらいにすばやく動き、そ

の上を各プレイヤーを表すカラ

ーボールが動いていくようすは、

一見の価値あり。

プログラムを走らせるとスプ

ライトの定義やマシン語書きこ

みなどいろいろやるために巳分

くらいかかってやっとタイトル

が出る。そこでスペースキーを

押すと、プレイヤーの人数を聞

いてくるので、0～4の数値を

入力する。0はいわゆるウォッ

チモード、1～4は参加する人

間の数だ。ゲームはかならず4

つのコマでおこなわれるので、

たりないぶんはすべてコンピュ

ータ側がまかなう。ちなみに、

0のウオツチモードで、競馬の

ように楽しむのもおもしろい。

ゲームとしては、はやい話が

電子化された、比較的単純なす

■惑星歩兵戦の盤面構造

Bもどるのとおなじ）

・しゅうごう＝そのコマのいる

マスにほかのすべてのコマが集

まる。そのうえで、そのコマは

さらに新しいイベントを受ける

・ルーレット＝どこに飛ばされ

るかわからない

このイベントのマスのおかげ

でどこかに移動したとして、そ

こがまたイベントマスだとまた

イベントになる。つまり、イベ

ントの連続でどんどん動くこと

だってありうるのだ(じっさい

よくある)。

こうして、4色のコマのどれ

かがゴールに着くとゲーム終了。

その時点での各コマの順位を表

示してくれる。

PL倉￥ER1

宮ら暉土…

あ 動手る の

⑨
③スタート。

口は3･では

最初にふった電子サイコ

画面の変化を見よう

ERユPLR￥E

3索

~

● ●

●

●

●
●

③1つ。コマの両面卜の位置

ず、背景の盤面が左へずれる

は変わら

④

-＞･．

’

PLRVE
3魂

司剥土 PLI
宮

PL㈲Y

さら哩

1：､ ● ●

● ●

● ●

●

らに｜進んだ先はふつうの青いマス。と

わけで、｜手終わり。先はまだ長い

●

●

●
｜
Ｌ
一
】

ると全体 03つ､と進んできたマスは

ス。ふたたびイベントだ

③2つ。グレーのマス

に左へ進むのがわかる

に注目してみ

わ
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一 －

△ 一=

茜
夢 ではない〃か月の割||練で0.221.0も月の

か

nlqらI．
‐

1987BERESFORD,VISIONTHERAPYINCORPORATED★アメリカ視力回復協会編

トレー
蕊

－

■ ■■
L一一

●器具や薬は使いません｡視力回復の理論を築い
たベイツ式訓練法によりあなたの眼は救えます〃

筋
倹

識

壊噺

視力でお|判')のあなたに朗報です。lml宅にいながら、訓練ができる視力

復の雌新プログラムがアメリカから_l雌し、今f|EIにスゴイ反響です。

ともと近・遠・乱視・とllliなどはllRの病気ではなく、網llfの像の熊ﾉIIXが

わないために起る視覚的な現象です。ユ'憾座は全米で約43万キットを販

し実iiiIされたI'I1期的な《トレーナーシステム》を採用し、llllの自然1II復

を強化しなから、短期IMIに効果を上げ、あなたの眼を救います。

・
母
麹
雑
録
》
癖

、
‐
塊
掛
蕊

撞
鶏
鱗
詫

字ﾐゴ

ゴ諺ざ､

鎧群,

祝ﾉJの哀えの原l火|は緊張やストレスです。}I礒座
ならそれらをときほぐし、視ﾉJを強化する25のトレ
ーニングメニューに従い､『11130分､lか月』続ける
だけでムリなく楽しく、目標を達成できます。
特に小・中・高の10代の仮性近視には効果絶大で
今災行しなければ、とりかえしがつきません。それ
だけ眼は生きていくtで大切なもの。メガネやコン
タクトに、頼っているのでは一ﾉtのハンデです。
あなたも驚異の方法を体験してみませんか／

●当プログラムの開発者のご略歴
●ユージンクォーリー博士カリフォル

ニアを!|I心にオブトメトリストとして祝

ﾉJIIII復法と科'.j::的な眼の研究､其隙の訓｜

線指導を続け、このフ･ログラムの淵発に
努めた。●ベレスフォード博士レスタ

ー人,.i::の蝿.､i'2．秤､誰博|〃･をもつ災|却の

科学渦．。現在アメリカの科‘､桧発腱協会会
風で､米l1il検眼振興協会でご活躍!|1．

ユージンクォー

'ノー博士

壷者0 〃）声＝

b

中‘,強にkった蝋から硯ﾉJが落ち､1111複
センターで訓練をしました。しかし失敗。
現在、、'1銃唯でトレーニング中ですが、
効栄は抜群.ﾉ両眼が1．0以kになI)そう
です~。（島田龍也さん。15才）

瀦

以煎サ,ソカーをやっていてメガネをか
ける必甥を感じていましたが、鼓近にな
ってプログラムを開始。3かj}後の.連転
免‘汗の祝ﾉﾉ検介にも'fスし､0.8以12にｱ
ソフ…。（加藤建二さん。20才）

罪

莞

衝

暉鰊剛戦蛎蝋職'1|鯉鰄謝?で｡
●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

お急ぎの方は a東京03-318-6111(代戎）

お電話でどう毛〃･受付:朝9時30分～夜9時(年'l1無休）

＝

ロ ●



℃ ざ
「－一

フアン？ソ
先月は肩身のせまかったパーラーも、今月はなんだか太

ってﾙｺます。どうやらヤケを起こしてもくじを食べてし

まったようで。ルコやはや、食欲の秋ですな～。

C
パーラーの食欲にも困ったも

ので、とうとうもくじのページ

にまで手を出したらしく、あわ

れ、もくじのページはなくなっ

てしまいました。

もくじそのものはどうやらカ

ラーページに逃げのびたようで

すが、ファンダム募集要項など
えじき

が餌食になりまして、今月から

パーラーにとりこまれています。

ところで、おなじくもくじに

あった｢新･打ちこみミス発見プ

口グラム巳』は､この事件の影響

でお亡くなりになりました。

かわりにリストページにちょ

くちょく顔を出していた､｢スペ

シャルチェックサム｣を正式な

確認用プログラムとして使って

いくことになりましたので、く

わしくは下のカコミを読んでく

ださい。

■選考会報告

なにしろ｢第4回プログラム

コンテスト｣の期間なものだか

44

スペシ初レチェックサムの使い方
スペシャルチエックサムとは、で確認する。データが違う行には

プログラムが正解に打ちこまれて打ちこみミスがあるので鯛くよう。

いるかを確認するためのものだ。『スペシャルチェックサム』が確実

信頼度が高く、『新･打ちこみミスに打ちこめたら、以下の方法でテ

発見プログラム2』に代えて今月一プまたはディスクにアスキーセ

より全面的に採用することにした。－ブして保存しておく。

■スペシャルチエツクサムの・ディスクの場合

プログラムを打ちこむSAVE"ファイル名",A

まず右上に掲載されているリス・テープの場合

卜をミスのないように打ちこんでSAVE"ファイル名〃

RUNしてみよう。(CSAVEではダメ）

画面に表示されていくデータは、■実際の使い方

行番号＞確認用データ掲載されたプログラムを打ちこ

となっていて、確認用データの部み終わったら、RUNをする前に

分は数字とアルファベットだけでまず保存すること。

できている。これ以外の文字は絶そうして保存しておいた、確認

対に出てこないようになっている。したいプログラムをロードする。

■打ちこみミスがないかチエここでもRUNはしないこと。

ツクしてアスキーセーブするつぎに｢スペシャルチェックサ

画面に表示されたデータが、右ム』の入っているテープまたはデ

にある確認用データとおなじかどイスクをセットして、

うかを確かめる。ただし行9110はMERGE"ファイル名〃

機種によってデータカ違うので目を実行し、今度は、

●ノ
ら、対象外のFP部門はとても

掲載できない、ということで、

今月はお休みしました。

それにしてもすごい量の投稿

がありましたが、初投稿の人も

多かったけど、プロコンをねら

って温存していたのか、いい作

品がそろっていました。

今回のプロコンも去年のとき

と同様で、10画面部門は激戦区

となりました。

採用レベルの作品が多かった

のですが、誌面の都合上、今月

は掲載できなかった作品が何本

かありました。

それらの作品は来月号以降に

掲載していく予定です。

また、ほかのRP部門も好調

で、なかには製品化されるので

は？と思わせるほどいい作品

もありました。

来月のパーラーは、ますます

投稿数が増えてきた「1行プロ

グラム特集｣の予定です。

スペシ制レチェックサムプログラム
9680'SPECIALCHECKSUN

9810V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)H256

9920V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)骨256:L=V1-V-1

9938VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)H256

90401FV1=gTHENENDELSES!=0

9050FORI=4TDL:D=PEEK(V+I)

9060S!=S1+D骨(1-3):NEXT:A$=""

9878FORI=0TO3:B=60"3－I):A=INT(S!/B)

90801FA>35THENC=A+61ELSEIFA>9THE

NC=A+55ELSEC=A+48

9090A$=CHR$(C)+A$:S!=S!-AHB:NEXT

9180PRINTUSING"####>&&";VS;A$;:V=V1
9110GOTO9820

スペシ刊し自身の確認用データ
9000>AH50

9048>pD40

9889>RrPe

9010>8L60

9950>G560

9998>rV86

GOTOgggg

とやるとそのプログラムの確認用

データが表示されてい<｡ここで

もRUNはしないこと。

表示されたデータが本誌に載っ

ているものと同じか鯛くる。もし

違っているところがあれば、その

9920>7000

9868>Rq58

9180>7q60

9930>C970

9870>ATEB

9118＞？？？？

行にはミスがあるので、しっかり

チェックしよう。

プログラムが完全になったら、

DELETE9ZZZ-9112

を実行して『スペシャルチェック

サム』のプログラムを取り除き､保

存して終了となる。

1
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■

キーボード対応への部分修正ﾘスト

|8月号r忍びの戦い研のﾌｵﾛの
ー

120LOCATE9,14:PRINT"2P－－KEYBORD2"

175FORI=BTO12:READA$:FORJ=0TO15:A=VAL("

&H"+門ID$(A$,J骨2+1,2)):POKE&HD6C9+I骨16+J,

A:NEXT:NEXT:POKE&HD368,&HCO:POKE&HD369,&

HD6:PDKE&HDOAA,&HC2:POKE&HDOAB,&HD6:POKE

&HD438,&HC2:POKE&HD439,&HD6

1010DATA1862F587280F30281F3D28133D283F

3D,2829C90000F1CDD808B7C63CC30800F1

1029DATACDD80887COC3D800F1CDD86687COC5

3E,06CD4101C1CB4F2828AFC9F1CDD80087

1038DATACOC53EO6CD4101C1CB572815AFC9F1

CD,D80987COC53EO7CD4101C1CB5F2802AF

1040DATAC93EFFC9F587288930281930286DC9

00,90F1CDD50987CO3CC3D586F1CDD50087

1059DATACOC30590F1CDD59087CO473EO5CD41

91,CB672902CBCBCB6F2692CBD93EO2CD41

1860DATAO1CB772992CBD83E63CD4101CB4F28

62,CBC8682608817BD7097EC90001038205

1070DATAOOO499978890008690000006000900

90

本誌B月号に掲載された｢忍

びの戦い｣は一部の機種でジョ

イスティックがきかなくなり、

遊べないことがわかりました。

編集部での動作確認に、不備が

あったことをおわびします。

現在までに遊べないとわかっ

た機種は、FS-A1WX、WS

X、FX、WAVY70FDの4

機種です。

ここでは9月号および10月号

の欄外で約束していた、遊べる

ようにする改造のしかたを紹介

します。ジョイスティックでは

なく、1プレイヤー側も巳プレ

イヤー側もキーボードを使うよ

うにしました。

ただし、B月号の｢忍びの戦

い｣が確実に打ちこめているか

どうかを確認してください。こ

こに紹介する改造リストはあく

まで部分修正なので、B月号に

掲載したプログラムがないとま

ったく意味がありません。

次の手順で改造します。

①右の、部分修正リストを打ち

こんでください。

e部分修正リストは、左ページ

にある『スペシャルチェックサ

ムプログラム』を使って､打ちこ

みミスがないかを確認してくだ

さい。

⑧部分修正リストが確実に打ち

こめたら、アスキーセーブをし

てください。

※アスキーセーーブのしかたは、

・ディスクの場合

SAVE"ファイル名",A

・テープの場合

SAVE"ファイル名〃

です。

④セーブしおわったら、保存し

ておいた『忍びの戦い｣のプログ

ラムをロードして、そこに部分
マ－ジ

修正リストをMERGEしてく

ださい。

※MERGEのしかたは、テー

プの場合もディスクの場合も同

じく、

MERGE"ファイル名〃

です。

eMERGEが終わったら、リ

ストを見て、巳つのプログラム

がつながったか確認し、つなが

っていたらそこで保存し、プロ

グラムを走らせてちゃんと動け

ば完了です。

改良されたr忍びの戦い｣では、

プレイヤー巳もキーボードでの

操作になります。

くわしくは右にあるキー操作

のイラストを見てください。

．
』

部分修正ﾘｽﾄの確認用データ

175>LAw21018>BqZ9182e>JwaO

1040>QOaO1050>11a61060>8TYO

120>fc40

1030>6aa@

1079>ol88

麺庭E帝画1
蕊 ヘ

竺ノ
垂一奔

鯵
くI秘
＞A 、『 左右識

V

蝉

qﾌｱﾝ例込募集要項，
■採用されたときの特典

掲戴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Iノッ

ジ。また、採用作品の識9によって各

奨励賞力殼けられている。

■第12回季間奨励賞

本誌10月号から'2月号に掲載され

たRP音呼§の全作品の中から、アイデ

アやテクニックの優れた作品を1つ

選唾奨励金3万円をさしあげます。

■第2回FPM3奨励賞

1990年10月号から1991年3月号に

掲載されたFP"3の作品の中から、

もっとも完成度の高い作品を｜つ選

砥作者には奨励金5万円をさしあげ

ます。

蟇
⑤プログラムを作成したときに参考と
したキャラクタやBGM、シナリオの

詳しい説明(図書を参考にしたときは、

出版社名や号数、ページ数など）

盗作や二重投稿は厳禁。

また、1枚のディスクまたはテープ

に複数のプログラムを入れての投稿は

構わないが、すべてのプログラムに対

して解説の手紙を書き添えること。

■あて先は

〒105東京都港区新橋4－10－7

Tl棚MSX・FAN編集部

｢ファンダム・プログラム』係

なお応募作品は一切返却できない。

また採用作品の版権は徳間害店インタ

ーメディアに帰属するものとする。

フ
リストが複数になってもかまわないが

誌面0渚B含卜掲載できないものは不可6

投稿するプログラムのタイプは封筒

の表に赤ペンで明記し、ディスクまた

はテープでの投稿に限る。

また、以下の事項を書きそえた解説

の手紙を同封すること。

①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、タイトルなと・

③使われている変数の意味と、プログ
ラムの各処理ごとの詳しい解説

④そのプログラムの琴k解法(マップ

や図解、データの一覧など）

ファンダムに投稿されるプログラム

は、SCREEN〃：WIDTH4z

の画面でリストを表示したときの画面

数（｜画面は4存×24行とし、空行や

0kは含まない)により以下のタイプ

にわかれる。

●RP諦引I画面タイプ

リストがI画面(24行)以内の作品

●RP謡3N画面タイプ

l画面を超える5画面以内の作品

●RP謡910画面タイプ

5画面を超えるI[画面以内の作品

●FP謡ヨ

l[画面を超える本格的なプログラム。

0ｺﾝﾃｽﾄ審査員募集】

の

、
鯨

第4回プログラムコンテストの読者審査員を募集します。■特典＝10、11月号に掲載する
コンテスト全ノミネート作品の入ったディスクの支絵およびミMファン特製テレホンカ

ードとコンテスト結果発表号(I991年1月号)をプレゼント｡■応募方法=右下の審査員応
募券を官製ハガキに貼り、住所･氏名･年令･唾舌番号を記入のうえ、〒IO5東京都港区新

橋4-1酢7Mフアン『プロコン審査員｣係までb応募者多数の場合､オ錘で20名の方にお

願いします。■しめ切り＝10月呈洲月号ぶんとも10月15日必着。

45



Z

汐『激走ﾚー ｼﾝ鋤の.瓠ｴデｨｯﾄの肋た
本誌1989年3月号とファンダムいのは、立体交差は必ず横の道が

ライブラリー⑤に掲載された『激パーツD(高架)になることと、高

走レーシング』についての情報を架部分の前後にはパーツF(坂）

送ってくれたのが、長野県・下平をおくこと。コースの形状データ

勇毅〈ん(14歳)だ。この｢激走レのつぎは、スタート位置情報にな

－シング｣の作者は､ファンダムでっていて、左上を(2，2)、右下

は常連の米屋のチャチャチャで、を(13,13)とした座標系のどこに

スピード感抜群の人気の高いレーパーツE(スタート)があるかを

シングケームだった。下平〈んがX座標、Y座標の順でデータをお

送ってくれた情報は､『激走レーシ〈。そしてそのコースをハードモ

ング｣のコースエディットの方法一ドでプレイしたときの制限時間

だb登場する各コースのデータは、のデータがあり、最後にある34文

プログラムリストの行550～620字の16進数データは、実際のコー

にあり、最初にある144文字のデスに使われる文字の色や、自機の

一夕がコースの形状データで、A色データになっている。それぞれ、

からNまでの文字で構成されていどの部分の色データになっている

る°AからNの各文字は1文字にかをおおざっぱにいうと、

つき1つのパーツに対応してい1～8文字目コース外の背景

て､全部で14種類(右の写真参照）の色データ
ある。これを12×12にならべて．9～16文宇目コースの両端に

一スを作るのだbためしに14種類あるしましまの部分(ゼブラゾー

のパーツを使って、方眼紙などにンという)の色データ

コースを作ってみよう。コースが17～20文字目コース部分の色

できたら、左上から横に1パーツ21～24文字目画面下にあるス

ごとに文字になおしてデータにしピードメーターの色

ていき、144文字の形状データを25～28文宇目不明

作成する。このとき注意してほし29～30文字目画面右下にある

▲ｺｰｽ外囲坂の影⑪坂の影①高架ｺｰｽ
…熟

i幽
霊
割
４
．
蕊
瀬
川
１
鱒

亨
・
幻
雰
岱

》
｝
蕊
・
蕊
、

謹
蕊
別
一

奉
奄
今

溌

圃
一
切
徹
緋

・
毒
◇

か

｝
惑

擁

鑑 嘩驚5悪

圧スタート r坂①ｺｰｽ横即ｺｰｽ縦

I

ﾛ立体交差下Jカーブ胚カーブlカーブ

鬮 遡
凸l

エ

レーダーの色データ

31～34文字目自機のスプライ

トの色データ

となっているので、いろいろデー

タを変えて試してみよう。コース

の形状よりも色を変えたほうが担

当には楽しめた。

Mカーブ岡高架の影

鍾蟻覇

1冠

5"~~~~|"｢WHIZ鰄-えう引くあ≦たら鱸----｜『WHlZだも/u柵のﾄゲﾄゲは壊せる
i黙懸識灘蝋蹴ｱ｜篝繩鰐撫郷鰯雲識
§ライトと文字どうしならどうした重なっている文字のVRAMアドロ かかれるが、編集部では破壊不能るというのだ。さっそく担当が調

Bらいいのですか。レスを計算すると思われていた。それというのも、べてみると、レーザーでなくとも
8(高知．小松髄昇/13歳）重なっている文字のテキスト座0プログラム解ﾎ肘旦当の鈴木フアジ破壊できることがわかった(ちよ
】標がわかったら、こんどはその位I－伸一のひとことが起因している。こつとみんなの知らない裏技を使

：囹誰鯉癒り里騨鯛憲撫蹴i爵烈離騨蹴鰕暑鰍繍3期甑
8を使って衝突処理などがおこなえRAMを調べるしかない。つまり、ヨありません｣と答えたひとことだ。た。8月号に｢破壊不能｣とウソの
Hる力くスプライトと文字の場合だ重なっている文字の表示されていI見事にだまされたまわりの人間は、表記をしていたことをおわびする

,鯉髭鰹脇駕艫縦照鰯麓麓､I鯉鱒縦朧雅｡雛辮壊可能ただし'点』
Bするたびに直接VRAMを調べな重なっている文字のテキスト座標8
pければならない。とはいっても、は(X,Y)なので､重なっているI刺画一＝＝＝画一一．．‐ローーーー＝0

‘いきなり始まるプﾛグﾗﾑ，gそれほど難しいことではないので文字が表示されているVRAMアロ
ロ安心してほしい。ドレスは、
I①まずスプライトの座標から、重&H18ZZ+X+Y×32I

驍燕雛識’
0なっている文字のテキスト座標をで計算できる。ただし､&H18M
p計算して出す。ggのかわりにBASE(5)を1
日たとえば、8×8ドットの通常使うほうが、より確実だ6ロ
E表示のスプライトを、(x×8,③アドレスがわかったら、VPE@ Oてください。xが立ち上がったときに、自動的I

篭鰐讓蹴晨競憲鯉勇I(-郡…/12*)繊臓鰯Lz"I
8になる。つまり、スプライトのxドレスを調べ、重なっている文字Q ；囹鰹E巽幾鞠@M驍潟こ糊いい｡l
D座標、Y座標のそれぞれを8て割のキャラクタコードを検出する。ロ Rクドライブにセットしてから電源ためしにファンダムのゲームをこU
Qれば、重なっている文字のテキスあとは自分のプログラムにあった0 芯を入れると、そのフロッピーディのファイル名でセーブして、デイロ
8ト座標になるわけだbスプライト方法で、処理や判定をほどこしてp Bスクが破壊される恐れがあるのでスクを入れたままリセットしてみaQが(120,56)の位置に表示されていけばいい。

L==.D=========-==-=====gl製轡型､二．璽竪毎_鈍里苫-苦響雷垂』ロ

『WHIZだもんね恥のﾄゲﾄゲは壊せる
本誌8月号に掲載した『WHIZ進司〈ん(14歳)の情報によると、

だもんね▼｣の敵キャラの「トゲとてもがんじょうだけどレベル4
トケ｣は、1面ですぐさまお目にのレーザーでひたすら打つと壊せ

かかれるが、編集部では破壊不能るというのだ。さっそく担当が調

と思われていた。それというのも、べてみると、レーザーでなくとも

プログラム解ﾎ肘旦当の鈴木フアジ破壊できることがわかった(ちよ

－伸一のひとことが起因している。こつとみんなの知らない裏技を使

デスクの｢トゲトゲは壊せないのったが)。米チャのしゃれだろう、

か｣という問いに｢そんな処理は苦労のわりにスコアは1点だっ

ありません｣と答えたひとことだ。た。8月号に｢破壊不能｣とウソの

見事にだまされたまわりの人間は、表記をしていたことをおわびする

トゲトゲは壊せないと思っていた。とともに｢破壊可能ただし1点」

ところが、大阪のSUNこと山口と訂正する。

h
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二二、1E2/2+VRAMS4KBYろんぐTEAM一言
ゞ
岬
．
￥
｜
・
蔓
一
、
」

；ラスト。ロング

ILASTONG
1詞遊び方は36ページにあります＝

■
｜

ー

蕊蕊
書いた『小坂明弘、15歳、独身、無職｣はB月24日の誕

MN6瀦醗辨蝋鷲…と葱。

注意｜丘諜灌鯉刮蓋鰐蕊尋識)怨'帝
CHR$(E54)を実行しておけばF1キーで打ちこめます。同様に｢■｣はKEY

E,CHR$(255)を実行すればFeキーで打ちこめます。

1COLDR15,7,7:SCREEN5,0:DEFINTA-Z:0PEN"G

RP:"AS#1:FORI=6TO10:READA$:SPRITE$(1)=A$

:NEXT:0=0:P=28:C=0:DINA1(29),A2(29)

2SETPAGEO,0:FORI=0TO4:FORJ=0TO5:0=0:FOR

K=1TO8:FORL=1TOK:LINE(0,0+D)､49,P+D),C+

2:D=D+1:NEXT:C=1-C:NEXT:A1(O)=Ix50:A2(O)

Ｅ
ｒ
Ｌ

=J"29:COPY(0,0)､49,28),0TO(I骨50,JH29),1

:0=0+1:P=P-1:CLS:NEXTJ,I:COLOR,1,1:R=RND

(=TIME):DATA両り",Pr8E",wE8",C,ダダ，吃腹だ

3CLS:LINE(182,76)=(151,194),7,BF:T=13:W

=100:E=190:Z=9:DATA，みみ、，pりりりp，×わ杓打打×

4X=RND(1)H40+196:Y=RND(1)¥40+85:FORI=3T

010:S=STICK(6):T=T+(S=7ANDT>9)-2-(T<14):

T=T+(-(S=3ANDT<28))x2+(T>14):U=W+(M>79AN

DSTRIG(m))4､N<124)H2:X=X-((T-14)/2):PU

TSPRITEO,(125,M),4,､S=7)-(S=3)2:PUTSPR

ITE1,(X,Y),1,I:E=E-1:Z=Z+1:PSET(-108,63)

51FE>0THENPRINT#1,E:COPY(A1(T),A2(T))､

A1(T)+49,A2(T)+28),1TO(192,105):C=1-C:CO

LOR=(2,CH4,7,CH4):COLOR=(3,(1-C)H4,7,(1-

C)4):NEXT:IFX<139ANDX+8>125ANDY<N+3ANDY

+8>WTHENBEEP:E=E+RND(1)20+10:GOTO4ELSE4

6PRINT#1,Z:PLAY"V15CO5GFGC2","V13CEDEC2

":POKE-869,1:GOTO3:DATA8:=18,<-l_1~<

●
－プ開始●スティック入力受け

つけ●入力により地面の傾き計

算●自機の高度計算(トリガー

入力)●エネルギーカプセルの

座標計算●自機表示●エネルギ

ーカプセル表示●自機のエネル

ギー減算●スコア更新●スコア

表示位置指定

’’圓地面の元絵作成
●ページを0に設定●地面の元

絵作成用ループ開始●元絵の作

画用ループ開始●LINE文に

より元絵の作画をおこなう●作

画用Y座標増分更新と地面の色

切り換え●作画用ループのくり

かえし、終了●元絵の座標を配

列に保存●作成した元絵をペー

ジ1に転送して保存●地面の傾

き用Y座標増分更新●画面消去

●元絵の作成用ループのくりか

えし、終了●背景色と周辺色を

1（黒)にする●乱数初期化●自

機とエネルギーカプセルのスプ

ライトパターンデータ(行1で

読みこみ）

【変数の意味，
S……スティック入力用

T……地面の傾き

Z…･･･スコア

圓スクローノ

●エネルギーがなくなったかの

判定(ゲームオーバー判定)=ｳま

だ残っていれば、残りエネルギ

ー表示／傾きによって画面に地

面の元絵を転送／地面に使用し

ているパレット切り換え(スク

ロール処理)／カプセル移動ル

ープのくりかえし、終了／自機

とエネルギーカプセルの衝突判

定→ぶつかっていれば効果音／

自機エネルギー更新／行4へ飛

ぶ●ぶつかっていなければ行4

へ飛ぶ

グラフィック座標

1ブﾛグﾗﾑ解説，A1(n)、AE(n)……傾きn

の元絵が保存されている座標

D……元絵作画用Y座標増分

O、P……元絵作成時の地面の

Y座標増分→地面の傾き

~I’四期設定
の地面の●前景色を15(白)、背景色と周磯と工不ルキー刀ノセルの人ノLいつハレツト切り窪/“ハン

き辺色を7(水色)に設定●画面モライトパターンデータ(行1で□－ル処理)／カプセル移動ル

雰壽鮮雲蕊,騨ﾑ節設定’三;蝋:鴬
カプセル●画面をファイルとして開く‐ ●画面消去●ケーム画面作成●自機エネルギー更新／行4へ飛

グラフィック画面に文字を表示地面の傾き設定●自機の高度とぶ●ぶつかっていなければ行4

雲雲蕊鑛蕪撒碧落響'爵-西河二唖I
●スプライトパターン定義●パみこみ）●スコア表示●効果音●STO

芒濡職冑盤纂｜圏ｴﾈﾙギー ｶプｾ'圏｜熟語割埜零罰一量

一プ用●地面の元絵の座標用配列変数●エネルギーカプセルの座標設のスプライトパターンデータ
宣言定●エネルギーカプセル移動ル（行1で読みこみ）

<フアンダムニユース／フアンダムアンケート9月号結果発表①>9月号のフアンダムアンケートの集計結果です。2位以下に大きく差をひろげ1

位になったのは｢FightingSoccer.h2位以下はダﾝゴ状態になった｡その中をわずかの差て抜け出たのが『高週回車壼司』と『vuLcAN上ｯﾄバｲパーの47
ケームはまだまだ元気がありそうだ。次にrU-DO上4位は｢地計道｣とrTRUE5&FALSE4上

スプライト座標1

回ゲーム前設定
W……自機のY座標→高度

X、Y･･…･エネルギーカプセル

の座標

その他の変数
圖ゲームオーバー処理

A$･･…･スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

C……地面の色

E……自機のエネルギー量

｜、J、K、L……ループ用

R･…･･乱数初期化用

ﾈﾙｷ゙
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=瓢遊び方は36ページにあります
輯

和腿当|注意雛霊旦罵嘉脇？鱈沌燕憎雷
を実行して、F1キーで打ちこんでください。

10SCREEN1,1:NIDTH29:COLOR8,1,12:KEYOFFg

SPRITE$(9)="<Bあ．．▽B<":SPRITE$(1)=症～■■■スZ

･B":ONSPRITEGOSUB149:F=6:N=1:C=123

20FORI=11TO21:LDCATE14,I:PRINT"IR:NEXT

30X=123:LOCATE3,2gPRINTUSING"1PLAYER##

-##2PLAYER";A;B:IFA=150RB=15THEN120

400NNGOSUB72,96:X=X+G:Y=INT(((X-123"2)

/45+57):PUTSPRITEO,(X,Y),7,0:SPRITEON

59C=C+E:PUTSPRITE1,(C,175),10,1:IF(F<ZA

NDC<25)+(F>9ANDC>214)<0THENF=-F

601FY>176THEN110ELSE40

701FSTRIG(1)THENG=1ELSEG=3

世例中わ力汎ない
【GeGe〃】げげっ／載ってし

まった。このゲームは、ほかのゲー

ムを送るとき、あと1つくらい作っ

てから送ったほうがいいなと思った

とき思いついたゲームなのに、まさ

かこれが採用されるとは世の中わか

んないもんだ。プログラムは未熟だ

けど遊んでみてください。おもしろ

いかもしれません。イラストは、友

人のペンネーム『みどり屋｣がかいた

ものです。最後にみどり屋からひと

こと｢へたでごめんなさい／』

〔

、

負が決まったら行120へ飛ぶ入力がなければ移動速度をもと

I筋漬荊凰熟皿ボール移動

●プレイヤー切り換えフラグにれば車の移動速度を遅くする／

より各サブを呼び出す●ボールもとの処理にもどる●入力がな

の座標計算●ボールの表示●スければ移動速度を基本値にもど

プライト衝突時の割りこみ許可す／もとの処理にもどる

801FSTRIG(9)THENE=Fr2/3:RETURNELSEE=F:R

ETURN

991FSTRIG(6)THENG=-1ELSEG==3

1881FSTRIG(1)THENE=Fz2/3:RETURNELSEE=F:

RETURN

110PLAY"V13L6407E","V15L6403GF:IFX>123T

HENA=A+1:GOTO30ELSEB=B+1:GDTO30

120IFA>BTHENP=1ELSEP=2

130PLAY"07CD","07EF"gLOCATE6,10:PRINTP;

"PLAYEROガちぃ！』両:IFSTICK(9)THENRUNELSE130

140PLAY"V15L6402C","V15L6403C":SPRITEOF

F:N=1-(N=1):X=NH134-78:Y=156:RETURN49

皿ボール移動

’ ’ I団車の移動 剛スコア加算

●車の座標計算●車の表示●車

が画面の端まで行ったかの判定

→行っていれば移動増分の符号

●効果音●ボールがどちらのコ

ートに落ちたかの判定→ボール

が右のコートに落ちたならプレ

を反転は日×Bドットの巳倍表示●1

行の文字数を29に設定●前景色

をB(赤)、背景色を1(黒)、周

辺色を12(暗い緑)に設定●ファ

ンクションキーの表示禁止●ボ

ールのスプライトパターン定義

●車のスプライトパターン定義

●スプライト衝突時の割りこみ

先指定●車の基本移動速度設定

●プレイヤー切り換えフラグ設

定●車のX座標設定

イヤー1の得点加算／行30に飛

ぶ●左コートならプレイヤー巳

の得点を加算／行30に飛ぶ

1変数の意味b
’函ボールの落下判定

スプライト座標
●ボールが下に落ちたかの判定

→落ちていれば行110へ飛ぶ／

落ちていなければ行40へ飛ぶ

|囮図左ｺーﾄでの攻防|｜
●プレイヤー1（ボール側)のト

リガー入力判定→入力があれば

ボールの移動速度を遅くする●

入力がなければ移動速度をもと

にもどす●プレイヤー巳(車側）

のトリガー入力判定→入力があ

れば車の移動速度を遅くする／

もとの処理にもどる●入力がな

ければ移動速度を基本値にもど

す／もとの処理にもどる

’圃どちらが勝ったか
C……車のX座標

X、Y……ボールの座標→Y座

標はX座標により決まる

●プレイヤー1とプレイヤー巳

の得点の比較判定(勝者判定)－

勝ったプレイヤー番号を勝者表

示用変数に設定

囮団左．
その他の変数

A……プレイヤー1の得点

B……プレイヤー巳の得点

E･…･･車の移動速度

F･･…･車の基本移動速度

G……ボールの移動速度

｜……ループ用

N･…･･プレイヤー切り換えフラ

グ

P……勝者表示用

I剛リプレイ

|図ｹー ﾑ画面作成l鰹粥瞬睾副・効果音･ﾒｯｾー ジ表示位置指定●勝者の表示●リプレイ

●ネット表示用ループ開始●ネのトリガー入力判定→入力があ（スティック入力)判定→入力が

ツト表示付置指定●ネット表示れば車の移動速度を遅くする／あればプログラムをふたたびR

●表示用ループのくりかえし、もとの処理にもどる●入力がなUNする●入力がなければ行

終了ければ移動速度を基本値にもど130のくりかえし

､瀬_"燕塵篠識薑.熟｡｣||扇総蟄||里難空蝉理|函勝敗判定

表示位置指定●スコア表示●ケ●プレイヤー巳(ボール側)のト割りこみ禁止●プレイヤー切り

－ム終了判定(どちらかが15点リガー入力判定‐入力があれば換えフラグの切り換え●ボール

先取すると勝負が決まる)‐勝ボールの移動速度を遅くする●の座標更新●行40に飛ぶ

函ゲーム画面作成

剛函勝敗判定 I

1ブﾛグﾗﾑ解説】 圃右コートでの

I囮初期設定

●画面モード設定→スプライト

<フアンダムニユース／フアンダムアンケート9月号結果発表②>同率4位の2つのケームはもっと人気が出るものだと思っていたがあまりふるわ

なかった。とくに｢地講首｣は編集部の全部のMSXを占領した謹景を持つゲームなだけにがんばってほしかった。また、がんばったのがAVフォーラムに

載った｢MSXでメガドライブする』の作品。ちょっと票を集めた。まだ打ちこんでない人はぜひやってみて〈ｵ,勺

48
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麺遊び方は37ページにあります
ー－

曾逢 ショック1SCREEN1,1:NIDTH32:COLOR1,12,1:DEFINTA-

Z:DINK$(7):SC=-1:C$=CHR$(27):FORI=0TO4:R

EADP:T$="":FORJ=0TO7:READS$:T$=T$+CHR$(V

AL("&H"+S$)):NEXTJ:SPRITE$(P)=T$:NEXTI

2FORI=9TO31:VPOKE890+I,VAL("&H"+門ID$("g

F3048808040399FFOOCO29191820CFB",1H2+1,2

)):NEXT:FORI=8TO3:READA,A$:K$(A)=A$:NEXT

3FORI=67TO27STEP-1:PUTSPRITE9,(128,1),1

5,0:NEXT:PRINTC$+"Yw+C$+"L":K=INT(RND(:

-TINE)H4)H2+1:PRINTC$"Y骨．庁K$(K):SC=SC+1:

FORI=0TO300:NEXT:FORI=27TO67:PUTSPRITE9,

(126,1),15,6:NEXT:BEEP

4FORI=0TO38:S=STICK(6):PUTSPRITE9,(120,

67),15,SgNEXT:IFS=KTHEN3

5PRINTC$"Y%,"SCnガい1":PLAY"V15L802CO1A+Gi

+GF4":FORI=0TO1:I=-(STRIG(6)):NEXT:RUN

6DATAO,18,DB,24,3C,FF,00,06,00,1,18,DEI

,24,3C,7E,66,C3,C3,3,18,DB,24,BC,FE,06,0

3,63,5,18,DB,24,3C,3C,18,18,18,7,18,DB,2:

4,3D,7F,60,CO,CO,1,dede,3,"de",5,"de"

,7,de

【つばめ星回ろう】プログラムを送った直後に、自分で作ったゲームを入れて
あったディスクが破壊されてしまいました。幸いにしてコピーしてあったの

で､古いものは無事でしたが、rけんけんぱ－』、rSもくならべ｣(90年10月号
で発表。編集部注)とほか巳つのゲームは、手元から消えてしまったのでし
た｡1画面プログラムとはいえ、大きなショックでした。ふたたび作り直す
のもばからしかったのですが、採用通知が届いて、ファンダムの編集部の方

に感謝しているしだいです。少なくとも、巳つのプログラムは、手元にもど
ってくるのだから．…｡．。あらためて、MSX･FANを見ながら、自分のプ
ログラムを打ちこませてもらいます。あ－、よかった、よかったあ。

？
‐

胃 ⑳砂

営苅 :4JIMVlimT、yl'l!'iIWIWIMIIwWIIwIw!
畠、つ熾廼

グ

ノ

L 一

4変数の意味，
数型に宣言●輪の表示用配列変

数宣言●スコア初期化●工スケ
味数

一プシーケンス設定●人の各ス

プライトのパターン定義用ルー

プ開始●スプライトパターン番

号読みこみ●パターン作成ルー

プ開始●パターンデータ読みこ

み●パターン作成●パターン作

成ループのくりかえし、終了●

スプライトパターン定義●各ス

プライトパターン定義用ループ

のくりかえし、終了

A……輪のパターン番号読みこ

み用

A$･･…･輪の表示用データ読み

こみ用

C$……エスケープシーケンス

用:CHR$(e7)が入る

｜、J･･･…ループ用

K･･…･輪の番号

K$(n)……輪の表示用

P･･…･スプライトパターン番号

読みこみ用

S……スティック入力用

S$･･…･スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

SC･…･･スコア

T$……スプライトのパターン

データ作成用

’圓輪の作成

●輪のキャラクタパターン定義

用ループ開始●VRAMのパタ

ーンジェネレータテーブルに直

接データを書きこむ●パターン

定義用ループのくりかえし、終

了●輪の表示用変数の設定ルー

プ開始●輪の番号と表示用デー

タの読みこみ●表示用変数の設

定●変数設定用ループのくりか

えし、終了

用ループのくりかえし、終了●し、終了●輪のパターンにうま

輪の表示位置指定●つぎに現れく着地したかの判定→うまく着

る輪の種類設定●輪の表示●ス地していれば行Sへ飛ぶ

薊雪黙露饗鮮｜目ｹー ﾑｵー バー 処理l
●着地用ループのくりかえし、●スコア表示●効果音●リプレ

終了●効果音イ(トリガー入力)●ふたたびR

・…"…』'勘ﾀーﾝデーﾀ’
'四あたり判定

●スティック入力受けつけ●人●人のスプライトパターンデー

のスプライト表示●スティック夕(行1で読みこみ)、輪の表示

目ゲームオーノ

qブﾛグﾗﾑ解説】

ﾛ■’’皿期設定
四あたり判定

●初期画面設定→スプライトは

B×Bドットの巳倍表示●1行

の文字数を32に設定●前景色と

周辺色を1（黒)､背景色を12(暗

い緑)に設定●変数をすべて整

回バターンデータ

|圖輪の表丞､ジ壇Z|回輪の表示、ジャンプ

自を12(暗●人のジャンプ用ループ開始●のスフライト表示●スティックうﾉ(ｲ丁｜c読みこみﾉ、輌の表刀

すべて整人のスプライト表示●ジャンプ入力受けつけループのくりかえ用データ(行巳で読みこみ）

<ﾌｱﾝダﾑﾆｭーｽ/ﾌｧﾝダﾑｱﾝｹーﾄ9月号結果発表③>では､Mﾌｧﾝ特製ﾃﾚｶの当選者です｡<北海道>藤浦康也〈新潟県>水落博英.治49
田弘樹<富山県>石井真樹<神奈川県>有澤達也岐阜県>加藤俊之く愛知県>伊藤節<京都府>河田諭<愛媛県>桜井邦臣<香川県>香西宏昭敞称略)。以上10名。

みなさん、おめでとう。
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|注意|副盟鴨T辿禰f甥認辞'裡互
で打ちこんでください。

1SCREEN1:NIDTH32:COLOR7,1,1:DEFINTA-Z:K

EYOFF:DEFFNQ=RND(1)骨5:FORI=9TO5:A=8+4(I

＞1）＋1骨(I>3):SPRITE$(1)=STRING$(-4(I=2)-

5H(I=4),0)+NID$("RRロスロ～a吃p，たみpO|
08~■■~8",B+1,A):B=B+A:NEXT:VPOKE8204,238
:ONSPRITEGOSUB6:SPRITEON:T=230:H=180

2E$=CHR$(27):A$=STRING$(32,129):PRINTA$

【SHAMPOO】

やっと採用されたぞ

やっと採用されたぞ

このスライムはぷもぷもだ

このスライムはぶもぷもだ

ぷもぷものじりじりだ

繩朏総てづ

〃々
、／一息、 つ

マ
ニ
刀
毛

;E$"Y6"A$;:FDRI=1TO39+Z¥5:A=FNQ:LOCATEF

NQH6+(ANOD2)H3,A骨4+3:PRINT"ddddd":NEXT:L

OCATERND(1)骨31,19:PRINT庁●庁:X=0:Y=1:U=1

3S=STICK(6):IFU<2THENIFSTRIG(6)THENU=U+

2:GDTOSELSEW=X+(S=7)､S=3):IFVPEEK(6176+

N+YH32-UH64)>32THENX=NELSEELSER=Y+UH2-5:

IFVPEEK(5984+X+Y骨32+U64)=109THENU=､U=2

)ELSEY=R:PUTSPRITE1,(XH8+2,YH8-1),3,1

41FVPEEK(6144+X+Y432)=133THENPUTSPRITE1

,(0,209):CLS:2=Z+1:GOTO2ELSEIFU<2THENL=-

(L=0):PUTSPRITE1,(XH8,Y8-1),3,U+2+L骨2

5N=N+SGN(XH8-T):N=N+SGN(Y骨8-H):N=N+(ABS

(N)>8)SGN(N):N=N+(ABS(N)>8)骨SGN(N):T=T+

N:H=H+N:PUTSPRITEO,(T,H),8,0:GOTO3

6FORI=YH8TO200STEP9:PUTSPRITE1,(X48+2,1

-1),9,1:BEEP:NEXT:PRINTE$"Y,["Z+1"扮ん．”

:FORI=0TO8:1=STICK(8):NEXT:RUN

WNNERU

”

〃

上下の壁表示用変数設定●上の

壁表示●下の壁表示●ゲーム画

面作成用ループ開始→ステージ

が進むとループの回数も増える

’四クリア判定
より大きければジャンプ中

Z……ステージ数4変数の意味b ●スライムが穴に入ったかの判

定→穴に入っていればスライム

の消去／画面消去／ステージ数

更新／行巳へ飛ぶ●穴に入って

いなければジャンプ中かの判定

→ジャンプしていなければスラ

イムのパターン切り換え／スラ

イム表示

●壁の表示位置設定●壁の表示

●ゲーム画面作成ループのくり

かえし、終了●穴の表示位置設

定●穴の表示●スライムの座標

設定●スライムの状態フラグ設

定

qブﾛグﾗﾑ解説，スプライト座標

T、H……エルファイアの座標

X、Y……スライムの座標 I囮初期設定

その他の変数｜鰯潭慈黙頚孟篭定･ｽﾗｲﾑの状態ﾌﾗグ設
謡蕊雲認鮭｜回ｽﾗｲﾑ移動

A、B……汎用

｜｜A$……上下の壁表示用

E$……エスケープシーケンス言●ファンクションキーの表示●スティック入力●スライムが

用:CHR$(27)が入る禁止●ゲーム画面作成用乱数のジャンプ中かの判定→ジャンプ

FNQ……ケーム画面作成用乱ユーザー定義関数定義●スプラ中でなければジャンプ入力判定

数→ユーザー定義関数イトパターン定義用ループ開始→入力があれば状態フラグ更新

｜……ループ用●スプライトパターン定義●パ／行日へ飛ぶ●入力がなければ

L……スライムのパターン切りターン定義用ループのくりかえスライムの移動先計算／スライ

換え用フラグし、終了●壁の色設定●スプラムが移動できるかの判定‐でき

M、N……工ルファイアの移動イト衝突時(ゲームオーバー時）ればスライムの座標更新●スラ

増分の割りこみ先指定、許可●エルイムがジャンプ中なら移動先計

W、R……スライムの移動先フアイアの座標設定算／移動先に壁があるかの判定

回スライム移動
圓工ルファイア移動

●工ルファイア移動増分計算●

エルファイア座標更新●工ルフ

ァイア表示●行Bへ飛ぶ

|回ｹーﾑｵーﾉ鰯｜
●スライムの落下デモ用ループ

開始●スライムを赤く表示●効

果音●デモ用ループのくりかえ

し、終了●最後のステージ数を

表示●リプレイ(スティック入

力)●もういちどプログラムを

走らせる

､

回ゲームオーノ

→壁があればスライムの状態を

更新●壁がなければスライムの

S……スティック入力用

U……スライムの状態－偶数な
国ゲーム画面作成

ら壁の上、奇数なら壁の下、1●エスケープシーケンス設定●座標更新●スライム表示

<いじわるファンクションコール/9月号のフォロー①>まずrFightingSoccer｣の補足のところに間違いがある。補足の文章の最後から7行目の〈行
|5m"G=G+|」～>の｢行'50｣は｢行160｣に訂正｡それから、このプログラムは打ちこみミスなどでエラーが出たときに､エラーメッセージ力画面に現れ
ずに困ることがあるので、次のページのリストを追加してやってみてほしい。これは'0月号の｢LEGEND｣でも使える。
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アイスクリーム ショップ

SI=IDP

Ｅ
６
Ｅ
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~~.~五一一一
一宣

▼▼▼▼▼ 麺遊び方は38ページにあります
ｰ

10SCREEN1,2,RND(-TINE):WIDTH30:KEYOFF:0

EFINTA,B,G,K,0:COLOR15,1,1:PLAY"V15

20FORI=9TC2:READA$,A,B:VPOKE8192+A¥8,B:

FORJ=0TOLEN(AS)/2:VPDKEAH8+J,VAL(時&H"+NI

D$(A$,J2+1,2)):NEXTJ,I:READA$:FORI=0TO4

:READA:VPOKE8214+1,A:FORJ=0TO15:VPOKE148

8+J+IH64,VAL("&H"+NID$(A$,JH2+1,2)):NEXT

J,I:E$=CHR$(27)+"Y":VPOKE14336,248

38･FORI=136TO223:A=VPEEK(I):A=AORA¥2:VPO

KE1,A¥20RA:NEXT:FORI=384TO711:A=VPEEK(1)

:VPOKEI,AORA¥2:NEXT:VPDKE14352,62

40FORI=0TO22:PRINTSTRING$(30,224);:NEXT

:FORI=1TO9:READA$:LOCATE14-3H(6<I),I:PRI

NTA$:NEXT:FORI=0TO3:PUTSPRITEI,(1:20+34,

117),,0:NEXT:E(5,5)=11111:C$=CHR$(34)

58FORI=0TO5:I$(1)=NID$(時一アクケタチネノミムィゥ碑,I

:2+1,2):F(1)=10ハエ:E(3,1)=F(I)3:C(1)=9:P

(1)=6:FORJ=0TOS:D(1,J)=0:NEXTJ,1:FORI=4T

022:LOCATE3,1:PRINTSPC(10):NEXT:L=1:S=0

60PRINTE$"%一雨E$"!%INEXTI"ESC$"%l

I"E$"#$一時E$"+6HIGH-SCORE"E$"

/6SCORE"E$"30LEVEL－庁E$"580.M．”

SPC(7):GOSUB180:G=RND(1)骨6:K=RND(1)骨6

70A=RND(1)H6:B=RND(1)H6:SNAPA,G:SNAPB,K

:PRINTE$C$"&"I$(G)1$(K):X=7:Y=4:PRINTESR

4＃リルリルリルリルリル"E$"5#lノロレロレロレロレロ拝E$蘭－0"USING

########";HEPRINTE$"18"USING"###
庁

#####";S:PRINTE$"38"USING"###";L

80LOCATEX,Y:PRINTI$(A)1$(B)

90FORI=0TO100-L:IFSTICK(6)<>5THENNEXT

1001=STICK(9):IFSTRIG(6)THENSNAPA,B

116S=S､I=5):IFY<14THENLOCATE3,Y:PRINTS

PC(18):Y=Y+1:X=X+((I=7ANDX>4)-(I=3ANDX<8

))z2:GDTO80

126N(8)=A:N(1)=B:N(0)=(X-3)/2:N(1)=N(8)

+1:FORI=0TO1:C(N(I))=C(N(1))+1:P(N(1))=P

(N(1))+F(N(1)):D(N(1),C(N(1)))=F(N(1)):N

EXT:FORI=0TO1:FORJ=14TO20-C(N(1)):LOCATE

X+2骨1,J-1:PRINT時碑:LOCATEX+2H1,J:PRINT1

$(N(1)):NEXT:PLAY"L6405ECFD":NEXT

130FDRI=0TO1:IFN(1)=5THENC(N(1))=C(N(1)

)+(C(N(1))>1)-1:FORJ=0TO1:P(N(1))=P(N(I)

)=D(N(1),C(N(1))+1+J):D(N(1),C(N(1))+1+J

)=0:LOCATEX+I骨2,19-C(N(1))-J::PRINT拝庁・

NEXT

148NEXT:IFC(N(9))=60RC(N(1))=6THEN170

159R=0:T=0:FORI=0TO1:FORJ=0TO6:IFN(1)<5

ANDE(C(N(I)),J)=P(H(1))THENR=R+C(N(I))-4

:(J=6):P(N(1))=0:T=(J=6):FORO=15TO21:D(N

(1),0-15)=0:LOCATEX+2H1,0:PRINTP":U=0+

50:PLAY"L64N=U;":NEXT:L=L-(L<250):C(N(1)

)=0:J=6

160NEXTJ,1:S=S+R骨Rx(L-1)10:H=H-(S-H)H(

S>H):IFTTHENQ=0:GOSUB180:GOTO70ELSE78

170PRINTE$"(%GANE"E$狩掛'OVER":PLAY"04L16

BGFGFEDFEDC":FORI=0TO1:I==STRIG(8):NEXT:

GOTO50

180E(4,6)=0:FORI=0TO3:0=RND(1)骨5:IFO=QT

HENI=1-1:NEXTELSEQ=O:E(4,6)=E(4,6)+F(O):

U(1)=0:NEXT:FORI=0TO4:IFP(C(I))=E(4,6)TH

EN180ELSENEXT:FORI=BTO3:LOCATE22+1,21:PR

INTI$(U(1)):NEXT:RETURN

190DATAFFFFFFOO3F3F1F1FFEFEFE90FCFCF8F8

DFOF970703039101FOFZEBEOCOCO8080,216,176

,30CO930C39Cgg36C,224,5,0161010102058585

0000000880404648,168,224,03670F1F3F3F7F7

FCOEBFBF8FCFCFEFE,240,128,112,168,32

200DATART門戸時,"IIH","-LｰL
ご碑 ，門戸扁戸市,IWHHIII,ｰL

uｰ÷』-L，門TTR戸,=HIIｰ,"L
＝」坐＝ｰ4碑

a

可
型

D(n,m)……n=コーン番号、

m==段数であらわされる位置の

アイスの評価点

E(n,m)……組みあわせの判

断に使う定数

スの種類→判定時に使用

M(2)、M(1)……アイスの落

ちるコーン番号

G，K……次のアイスの種類

F(n)……アイスの評価点－，

はアイス番号

l$(n)……アイスのキャラク

タパターン

C(n)……コーンの上のアイス

数

P(n)……コーンの上のアイス

の評価点合計

ERRORGOTO2860

SCREENO:PRINT"ｴラー

0

【変数の意味，
L･･･…レベル

R……組みあわせの種類

S･…･･スコア

H……八イスコア
テキスト座標

X、Y……アイスの座標T……オーダーメイド変更フラ

’3､Q､U(n)……ｵーダー〆 0ブﾛグﾗﾑ解説，その他の変数

10初期設定

20～30‘キャラクタパターン定

義

40～60画面作成／変数設定

70アイスの種類を決定／スコ

A$……データ読みこみ用イド作成用

C$……画面表示用U……効果音用

E$･･…･エスケープシーケンス■アイスに関わる重雲変数

用A、B…･･現在のアイスの種類

｜、J……ループ用N(Z)、N(1)……現在のアイ

150N

⑨プログラムのどこかでｴﾗーが起こると、画面をscR2000
EENOにしてエラーメッセージを表示する

GOTO

ハッセイl":ONERROR 51
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ア表示1,10,100,1000,10000の評

80アイス表示価点をあたえることで解決して

90時間待ちいる。これによって、「スペシャ

100アイスの位置交換ル(5色そろい)｣ならコーンの

110アイス移動計算上のアイスの評価点の合計が

120アイス落下／効果音IIII1になればそろったことに

130フォーク判定なるし、「オーダーメイド｣は、

140ケームオーバー判定たとえば黄色、赤、白、赤の場

150組みあわせ判定合なら評価点の合計が1021にな

160スコア計算／オーダーメればいい。「トリプル｣は白だっ

イド変更判定たらB、水色だったら30Oとい

170ゲームオーバー判定／効うように、合計が各色の評価点

果音／リプレイのB倍になればそろったことに

180オーダーメイド作成サブなる。このアルゴリズムはすば

190キャラクタパターン､色デらしい。

一夕(行20で読みこみ）ただ、ところどころプログラ

200タイトルデータ(行40で読ムにムダな部分があるのがおし

みこみ）い。たとえば、組みあわせの判

補足｜蓋懸鶇卿1罰
このプログラムは、アイスののn=0にオーダー、n=1に

組みあわせができたかどうかをS色、n=巳～BにB連の判定

判断するのに、白、赤、水色、点をいれておけばスマートでス

黄色、緑のアイスにそれぞれ、ビードもはやくなる。

咽プログラム砿鰯用データ朧聖
■Ⅲlllll11illlllllillllllllllllllⅢⅢⅢ111ⅢⅢⅢlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllⅢ■
三 三

三・16>iQJ920>AGB638>POF148>HVxl=
三59>LEN368>X3s378>bKJ489>CA20三

三98>FN8@100>VF58110>Xf21126>Khn6三
=138>dQc3148>3A89150>9R96160>Jfj9三
三178>ZqmO180>2iP319g>itR4290>GeX4=
三 ＝
■ⅢⅢIlllHIⅢⅢIⅢ|Ⅲ11ⅢⅢ|ⅢlllllⅢⅢlⅢIⅢlⅢlⅢⅢ|ⅢⅢⅢⅢ''1ⅢIⅢIⅢllllllllllllllⅢⅢⅢ|ⅢⅢⅢ'11|Ⅲ'''''1■

【若林賢人】去年の11月号でも載った若林です。覚えているかな？『水道管』
というゲームで載ってみごと｢そのかわり賞｣という、いかにもおまけという

感じの賞をとりました。今回のrlCECREAMSHOP』もこれに負
けないくらいおもしろいので、ぜひ打ちこんでみてください。いつもいつも
イラストをてきとうにすませているので今回ちゃんと書こうと思ったらこん

なのになってしまった。けっているのが私で、けられているのが泉館山巳一

巴内海豪くんである。彼がMファンテレカを私にくれたので大大特別写真と

名前を載せてやった。ありがたく思へ。ところでこの絵のようなE次元のカ

ンフーゲームが少なくなっている。『双裁龍』やrファイナルファイト｣なんか

B次元で、しかもほとんど連射がものをいうゲームになっている｡私はrスパ
ルタンX』やセガの『北斗の拳｣なんかのほうがいいと思う。とくにセガのr北
斗の拳』なんかは非常におもしろかった｡敵との間合いを見てタイミングよく
ふところに入り、パンチキックをくりだす。けっして連射では勝てないとこ

ろがいい。MSXでも2次元アクションカンフーゲームをどっかの会社で出
してほしいものだ(とくにコナミさんによろしく)。 &

ノ

、

－

－

ｒ
可

<いじわるファンクションコール／10月号のフォロー①>｢ここなら吸ってもいいですね？｣のリストの行110の次にある行100は間違いで､これは行
1100汚部力赤くなってしまっただけです。
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声一 一一 画画2/2+RAM32KBY米屋のチャチャチャ
ラピリンス

IN
CD…二一侭、…斗 =瓢遊び方は39ページにあります

一変…__‘…‐一三

100'3AF8F7E62F287E3DIOII201CA5601216018

111DGNI231A13FEO2DEN87GGCD4DL2308798020E

EC9210DG911037007GGADE60F60277230878B12

110'9FBC92168SCD4AOO4FCBSFE60F4779JEO80

KPPJNDEY4DY237CFEO429E46603C521B1Y78300F

G5F16YO156ICDSCIC110ECYA9Y11N20U98JC3UI

120'AF32CSDSCDB7N300721FFG22F8F7C9RD912

ACOXPD81LC21LDAI21C41FEO2380CJO5300434G1

8J28R35G3AYYCDC2C9ED53CCNPPIC6ZRRRRRCEO

130'21CSIUC71F6EA3C28087EFEO5K1F34181CV

VVVHVQVVVFBKOF35VOCNB7MRQ86380334001T3AC

505TT3CTTT1F2AC9PEDSBCCJTK5222PLSC2INSC

140'EJSKSSPL3C2ZE31819XCBNSXCCJNVNJQYIQ

QCEJQQNJ3020E7CDJCA3AAFOFEOL73CBKOA30252

1C5R7E3COO3042CVNL8038NQ18013DED44772AD

150'80522CBILDAILC21CDNCAI73CBI7BC9C389

C8XF8F77DP94P6F361F7CNNN67N182109G22ZZF1

QD6813899CBSFC81571E6F9S3E99122F8F7EB7A

160'21F11ACDBOQ7B470FGGGOB9078E6LC636N4

DOO23P218BCBG67FSUU4FO6S59895EF1C8AFS6FE

D52EBC9N32C6058E93C5793DCDH99473ARKBBVJ.

178'JC10602MNN200DCB4gJ693ERQCD4101X180

7S80GOD8902F21C7D50FGGS16X19DCBD28C83AC6

TO6034ET19HH3FI79TD8ZF5L1884C9E5219BNAF

188'066E5E23CD93003CYF8E1NVND31181IHBFO

23620EDBO3AC4DSC668CDC2C9P53C80RRIPPPPPC

ANN48CB21BOLL87PYYLC618NC2C9ED53C8ORRIR

1gg'10RRRRRCAON48CB21AFL11E9FFD99EY960A

3AD7Q263407X141IIE6Y6FTSGBFGGO1FB5P7EFEg

1CAF8HD987GG7719LC5EDSBQDSCDJCBNICENTES

280'LLC8LSJSNICCNS444DD1F1FSPLC60B2AO4S

0922JJND61ZNJJ3DC207CAC110A3093628TIII3E

14C39FCBKDA905F87ED44C61657D5D9C1787119

210'10FCSSSSC83611PD602C20FCB91COL99K65

CA24J23C325J2BD92ADOO5EDSBC8J1922NJID41T

021TTCAJTQNJID610DC28DRD9C9ZCBORDGIID41

220'0UILD2IID6IYC52196G3E109167GG960413

00119CB2AH1BUF6C1C921206228FDSIAEIIBOIRO

ZD31111801COO2C35CNGN30475A6A767080HJLN

230'PRTNO2HO4HO809119GG690DH575161A1GG2

1GOSHGG22HGN401604H20H8209108K44KI124594

4825ZL8466A91B5588056BSF56FBA53FD57JEFF

240'FBBHD7FEEBBFF6LGDFHVHGG290492894814

4A20020051JJO984¥AUG，161990KONEYA

250.'INITIATION●●●●●●●●●●●●●●●●“●●●●●

269CLEAR99,&HC7FF:DEFINTA-Z:COLOR15,1,1

:SCREEN1,2,RND(=TINE):NIDTH32:KEYOFF

270BEEP:PLAY"T210L16SGN900005C1","T210L

16SoO5R16E1","T216L16S605R8G1"

288A=&HCD90:DEFUSR=A:FORI=0TO69:POKEA+I

,VAL(斤&H"+NID$("2A76F601679909EB2100C822

9AF3CD3BCDFE473019CD33CDED6FCD3BCDCD33CD

ED6F2318E9FE5CC806464FB7ED427EO97718EFD6

39FEOAD8D697C91A13B7CGEBGE9729EB18F5",I%

2+1,2)):NEXT:D=USR(&HDSCO):L=USR(1)+11

290'TITLE●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

3081FPLAY(8)GOTO300ELSEPLAY"L1604CEGO5C

04EGOSCE","L1604EGO5CEO4GOSCEG",時L1605GO

6CEGCEGD7C"

310CLS:U=USR(2):FORI=0TO15:POKE&HD190+I

+(I¥4)¥28,VAL(NID$("1321321223231231",I+

1,1)):NEXT:POKED,8:POKED+1,12:POKED+2,0:

POKED+3,76:POKED+4,24:POKED+5,9

320POKED+4,,PEEK(D+4)+1AND255:A=PEEK(D+6

):L=L-(A=1ANDL<22)2+(A=5ANDL>8)/2:LOCAT

E12,13+USR(9):PRINT"LEVEL";L:A$="GEKISO

LABYRINTH":GOSUB480:LOCATE6,23:PRINT庁・A

UG1990KOMEYA･";:IF(PEEK(D+7)AND63)=6
3GOTO320ELSEN=&HD199-L¥2､L¥2)32

330'NAZENAKINGe●●●●●●●●e●●●●●●●●●●●●

348CLS:0=USR(2):FORI=-1TOL-1:POKEN－1+エ帯

32,1:POKEN-1+L+IH32,1:POKEN-32+I,1:POKEM

-32+L骨32+1,1:NEXT:POKEN,4:U=USR(4)

350FORI=1TOL-3STEP2:FORJ=1TOL-3STEP2:IF

RND(1)<、15GDTO370ELSEA=N+エ衿32+J:POKEA,1

360R=RND(1)H4:B=A+(R=3)=(R=1)+((R=g)､R

=2))H32:IFPEEK(B)=1GOTO360ELSEPOKEB,1

378NEXTJ,I:POKED+1,8H((NAND31)+L)-12:PO

KED+3,8((門一&HDO68)¥32+L)-12:POKED+4,9

380FORI=0TO2:PLAY"O6C64","06C#64","06F6

4":U=USR(4):FORJ=8TO1999:NEXTECLS:NEXT

390'RUN●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

400PLAY"A8","A#8","BB":LOCATE11,23:PRIN

T"TINE:";:U=USR(VAL("&H"+NID$(STR$(L"20)
,2))):SOUND7,&HB8:IFU=-1THENBREAK

410'TINEUP●●●●●●●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●

4201FUGOTO456ELSEA$="TINEUP":GOSUB480

430PLAY"N300007B6A+7A86+9G10F+11F12E13D

+14D15C+N9900C1","04V15CEV13CECEV15CECEV

12CEV11CEV10CEV9CESO","07E1．":GOTO300

440'GOAL●●●●●●●●●●●●●●●●●●“●●●●●●●●●

458A$="lGOAL!":GOSUB480

460PLAY"N306G05CCEEFFECGGFECCCCEEFFGGEE

DDDDDDDDN9000C2w,"02CCCCEEGGFFFFGGGGDDGG

CCCCDDEEGGAAC2","05EECCDDCEEEDCEEGGCCDDC

CGGBBFFBBBBO6C2":GOTO300

470'NESSAGEPUTTINGSUB●●●●●●●●●●●●●●

480A=LEN(A$):B=15-A¥2:FORI=0TO2:LOCATEB

,6+I:PRINTSPC(A+2):NEXT:LOCATEB+1,7:PRI

NTA$:RETURN

※行40“〕最後にある｢BREAK｣はもし実行されるとエラーになります。

‘顎縦
<いじわるファンクションコール/10月号のフォロー②>申しわけない,/｢LASTWARII｣に｢Outofmemoryinll86｣が出
るバグカ発見されてしまった。まったく、申しわけない．／どうやら、行183W)｢THEN42,B'｣が原因のようだもここを｢THENRETURN4 53
2/9'｣としてほしい。



&HCBBS～&HCg7A

移動メインルーチン

&HC97B～&HCSC1

移動判定．

&HCSO巳～&HCsDB

方向による処理

&HCSDg～&HCAEB

キー入力および処理

&HCAEC～&HCABC

PSG制御

&HCASD～&HCB7e

仮想VRAMに画面を作成

&HCB7B～&HCBBA

仮想VRAMからVRAMに転

送

&HCBBB～&HCBFF

カラー、PCGなどのデータ

&HCDgg～&HCD45

REM文形式のマシン語データ

を展開するマシン語プログラム

&HDZZg～&HDEFF

MAPデータ

&HDBZg～&HDSBF

仮想VRAMデータ

&HDSCg～&HDSC1

プレイヤーのX座標

&HDSC巳～&HDSCB

プレイヤーのY座標

&HDsC4

プレイヤーの向いている方向

&HDSCs

走っている速さ

【変数の意味0 S氏について
A、B……汎用

A$……メッセージ用

D、L，U……USR関数呼び

出し用

|､J……ループ用

M……データアドレス計算用

R……乱数用

qブﾛグﾗﾑ解説】
100～240REM文形式のマシ

ン語データ

250REM文

260初期設定／乱数初期化

270効果音

280REM文形式のマシン語

を展開処理

290REM文

300効果音

310～320オープニング処理

330REM文

340～380迷路の作成／効果音

発生

390REM文

400メイン処理

410REM文

420～430タイムアップ判定／

効果音発生

440REM文

450～460ゴールイン処理／効

果音発生

470REM文

480メッセージ表示サブ

【米屋のチャチャチャ】団TPM・CO氏のrネイティガの悪魔』、とってもお

もしろくていい作品なのに残念賞なんてないよ－。/Romi氏があんなに

機械語と八一ドに堪能だったなんてと、某rバツ活』を見て驚いた人はいっぱ

いいただろう。ほんとすごい｡/EMG氏はミー八一だ。早見優だ、佐野量

子だ…･･･。ところで小路川明子っていうのは誰？

I
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四プログラム確認用データ
使い方は

44ページ
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＝＝

=180>hjqlll6>Hiwll29>uO52130>gL62
＝＝

=140>Sq22159>B2xll63>7Mwll79>8pvl

三189>2952199>2i42269>jKtl219>Hu42
=229>Hosl239>5Bul246>VAm9259>I109
＝＝

=269>27N8278>IPT9286>ue87290>jIPO

三399>V7o6319>awC2329>9fg6339>brNB
＝＝

=340>71Z1358>dXfO366>62oo370>Od90

三380>HcZ6398>YbPO400>1001418>sq"
=420>IF70438>aPY1440>gQP9450>mJ30
＝＝

=460>aOf2479>CBL9489>56eg
＝＝

■|Ⅲ''111Ⅲ111ⅢⅢⅢllillllllIlⅢ|IⅢⅢⅢlⅢⅢilIlIlllⅢ11Ⅲ11|ⅢⅢⅢ|Ⅲ''1ⅢⅢ'111ⅢlⅢIⅢⅢⅢ|ⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅡ'11

マシン語解説

&HCBZZ～&HCB1Z

USR関数の引数による分岐

&HCB11～&HCBBC

マップを画面に表示

&HCBED～&HCB4B

マツプデータの初期化

&HCB44～&HCBB4

キャラクタ定義フォント装飾

など

&HCBBS～&HCBBB

スピード初期化
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I

E2/2+VRAM64KBYRomi

ジ アース

10CLEAR506,&HC7FF:DEFINTA-Z:0INL(29,22)

,C(29,22),F(2,3):R=RND(-TIME):COLOR15,0,

0:SCREENO:KEYOFF:NIDTH40:COLOR=(15,9,0,0

):LOCATE15,109PRINT"THEEARTH":LOCATE12,

12:PRINT"PresentedbyRomi":FORI=9TO7:CO

LOR=(15,1,I,I):FORJ=0TO99:NEXTJ,I

20FORI=0TO17:READA$:FORJ=0TO31:POKE&HC8

00+I432+J,VAL("&H"+N1D$(A$,Jx2+1,2)):NEX

T:NEXT:FORI=7TOOSTEP-1:COLOR=(15,1,1,I):

FORJ=9TO99:NEXTJ,I

30SCREEN5,8,0:SETPAGE,1:OPEN"GRP:"AS#1

40DEFUSR=&HC890:DEFUSR1=&HC833:DEFUSR2=

&HC8C6:DEFUSR3=&H156:DEFUSR4=&HC927:DEFU

SR5=&HC935:DEFUSR6=&HC95F:DEFUSR7=&HC9A5

:DEFUSR8=&HC9C4

50CLS:FORI=0TD13:READA$:POKE&HF3DD,1x8.:

A$=USR2(A$):NEXT:FORI=BTO22:AD=&HDA96+I4

36:READA$:A$=USR(A$):NEXT:SETPAGE,0

60FORI=6TO3:A$="":FORJ=0TO7:A$=A$+CHR$(

VAL("&H"+MID$("2030383CSC383020E78181600

98181E700181A7C181424006018583E18282490"

,IH16+Jf2+1,2))):NEXT:SPRITES(1)=A$:NEXT

:FORI=0TO2:FORJ=0TO3:READF(1,J):NEXTJ,I

70FDRI=0TO1:FORJ=8TO1:AD=RND(1)696-972

8:A=PEEK(AD):IFA=60RA=7THENPOKEAD,IH3:NE

XTJ,IELSEJ=J-1:NEXTJ,I

80YR=1:PM=0:A=USR1(9):FG=0:AC=9:BT=0:A=

USR8(20)

90A=USR7(9)+USR7(1)x4+USR7(2)H12:B=USR7

(3)+USR7(4)4+USR7(5)12:DRAM"8N24,290":

PRINT#1,USING面たみ：きいろ####千にんあお####千に

A,";A;B:ON､A=00RB=0)GOTO340:ON-(YR=21)GO

TO360

190FORI=8TO2:SOUND3,89SOUND9,15:FORJ=9T

O49:SOUND2,66:NEXT:SOUND9,0:FORJ=6TO199:

NEXTJ,I:PM=PW+YRH120+(A+B)RND(1)"2:IFPN

>9999THENPM=9999

118CN=0:DRAH向BN194,192":PRINT#1,"けってい時：

DRAMF8M160,192":PRINT#1,"ガみのちから庁:PUTSPRI

TE1,(0,217):DRAM"BM192,184":PRINT#1,USIN

G"####千年庁;YR:GOSUB39B:A=USR3(0)

120PUTSPRITE9,(16,191),15:DRAN"BM24,192

":PRINT#1,NID$(庁へいけ甑んもりみず恥うみい材や

蜜さば、〈ガみり肋く唾みかみ①ち角アワヨョンしゅうりょう”

,CNx7+1,7):S=STICK(6)DRSTICK(1):CN=CN－(S

=1)=(CN>0)+(S=5)H(CN<8):0N-(S<>3)GOTO120

:PUTSPRITEB,(96,191),9

130X=14:Y=19:A=USR3(6):0N-(CN<5)GOTO140

:ONCN-4GOTO170,180,218,206

149S=STICK(9)ORSTICK(1):X=X-(S=7)(X>1)

+(S=3)H(X<28):Y=Y､S=1)(Y>1)+(S=5)(Y<2

1):PUTSPRITE1,(Xx8+8,YH8-1):IFSTRIG(3)OR

INKEY$=CHR$(13)THEN110ELSEON､(STRIG(9)+

STRIG(1))=0)GOTO148:ON-(CN>0)GOTO160

150AD=Y"30+X-9728:A=PEEK(AD):ON-(A<70RA

>18)GOTO146:A=200%(A-7):0N-(A>PU)GOTO140

:PW=PW-A:COPY(48,8)-(55,7),1TO(XH8+8,YH8

),9:POKEAD,6:GOSUB390:GOTO140

160AD=Yx30+X-9728:0N-(PEEK(AD)<>6)GOTO1

49:A=VAL(N1D$("10305020",C門番2-1,2)):ON､

PN<A)GOTO140:PM=PN－A:COPY(48+C岡骨8,0)-(55
（

+CN8,7),1TO(XM8+8,YH8),6:POKEAD,CN+6:GO

SUB399:GOTO149

1790N-(PN<1000)GOTO120:FG=0:A=USR8(7):P

W=PW-1809:GDSUB399:R=7:G=5:B=5:GOTO190

1800N､PN<1500)GOTO128:FG=1:A=USR8(3):P

W=PN－1509:GOSUB390:R=5:G=5:B=7

196GOSUB498:GDTO116

200PSET(88,184):PRINT#1,庁酵はすき叺さり・・・碑:A=

USR4(6):FORI=689TOBSTEP-1:A=RND(1)I:AD=

USR5(A):A=PEEK(AD):ON1､A¥6>9)GOSUB240,2

20:NEXT:LINE(88,184)=(168,191),5,8F:YR=Y

R+1:GOTO90

210AC=1-AC:FORI=0TO15:SOUND8,15-1:SOUND

6,1+59:NEXT:GOTO119

2201FA=90RA=100RA=13THENRETURNELSEFD=10

:B=USR6(AD):ON-(B>2)GOTO230:RETURN

230X=(AD+9728)NOD39:Y=(AD+9728)¥36:X1=6

-(A=6)骨4:PDKEAD,X1:COPY(X18,6)-(X1骨8+7,

7),1TO(XH8+8,Y8):RETURN

246X=(AD+9728)NOD30:Y=(AD+9728)¥38:FD=1

1:B=USR6(AD):C(X,Y)=(C(X,Y)+9+B8):IFC(X

,Y)>255THENC(X,Y)=255

250FD=7:B=USR6(AD):FD=8:C=USR6(AD):FD=1

0:D=USR6(AD):FD=12:E=USR6(AD):L(X,Y)=L(X

,Y)+1+8H2+CH3+E骨8－0"3:IFL(X,Y)>9THENIFL(

X,Y)>255THENL(X,Y)=255:GOTO276ELSE270

260PDKEAD,6:SOUND7,14:FORJ=8TO60:SOUND6

,J:SOUND9,(66-J)¥4:PSET(X"8+8+RND(1)H8,Y

x8+RND(1)H8),12:NEXT:SOUND9,8:SOUND7,28:

A=USR1(6):RETURN

279B=(A¥3)"3+C(X,Y)/85.1:IFB<>ATHENPUTS

PRITE2,(X8+8,YH8-1):GOSUB419:POKEAD,B:C

0PY(Br8,9)､Bx8+7,7),1TO(X%8+8,Y=8):RETU

RN

2881FL(X,Y)<35THENRETURNELSED=9:X1=X:Y1

=Y:FORJ=9TO1+(ANOD3)=5:ONDGOTO320:X2=X1+

1-INT(RND(1)42．9):Y2=Y1+1－INT(RND(1)f2.9

):B=PEEK(Y2H38+X2-9728):IF1-A¥3=B¥3THEND

=1:X1=X2:Y1=Y2:GOTO326

296C=8:FORK=9TO3:C=C､B=F(ANO03,K)):NEX

T:IFCTHENX1=X2:Y1=Y2:NEXTELSENEXT

3801FX=X1ANDY=Y1THENRETURNELSEC=Y1H30+X

1-9728:B=PEEK(C):IFB<>6ANDB<>7THENRETURN

ELSEIFRND(1)>・03THENL(X,Y)=L(X,Y)－30:L(X

1,Y1)=L(X,Y):C(X1,Y1)=C(X,Y)-5:POKEC,A:G

OSUB439:GOSUB410:A=USR1(9):RETURN

318PDKEC,12+(C(X,Y)>128):GOSUB438:GOSUB

416:A=USR1(0):RETURN
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550DATA1ACADDESD52192C9AF32A5F6CDA45E1

AE106880EOODD2195C9005E80DD5661E5

560DATA19BE29010CE1DD23DD2310EDE171AF2

377C946443DE1FFE2FFE3FFFFFFO1001D

570DATA801EO91FOO2323E57E2106DA11B1DCO

100068E290193F5E72804F12318F4F1E1

580DATA712376C9CD1ACADSAF32ASF62117CAC

DA45E2169CA1AB7280411078019CDA45E

590DATAD5DDE1D1018202DD6EOODD660119051

10061E7D1389321FFOODD7500DD7491DD

608DATA23DD230B788129DFC94C28302C30293

D4328362C30293D4647302323E5DDE15E

610DATA2356C99500B7Cm2A3ED411290919EB2

120D4016400EDBO216100221AD4EDSB4C

620DATACCCCCCCCCCCBBCCCCCCB6CCCCCB88BC

CCCB88BCCCB8118BCCB8118BCCCCCCCCC

630DATACCCCCCCCCCBB8BCCCBBB8B8CCBBBB8B

CCBBB8B8CCBB118BCCBB1188CCCCCCCCC

64gDATACCCCCCCCCBBBBB8CCB1818BCCBBBBB8

CCB1818BCCBBBBB8CCBB1B8BCCCCCCCCC

658DATACCCCCCCCCCC77CCCCCC74CCCCC7557C

CCC7557CCC751157CC751157CCCCCCCCC

668DATACCCCCCCCCC7757CCC777575CC777757

CC777575CC771157CC771155CCCCCCCCC

670DATACCCCCCCCC777775CC717157CC777775

CC717157CC777775CC771757CCCCCCCCC

680DATACCCCCCCCCCCCCC3CC3CCCCCCCCCC3CC

CCCCCCCCCCCCCCC3CC3CCCCCCCCCCCCCC

699DATACCCCCCCCCCSCCC3CC322C322C322C32

2C322C322CCBCCCBCCCBCCCBCCCCCCCCC

700DATA4444444444444474474444444444444

444474444444444744744444444444444

718DATACCCCCCCCCCC99CCCCC9BB9CCCC9BB9C

CC9B9BB9CC9B，BB9CC9B9BB9CCCCCCCCC

729DATABBBBBBBBBBBBBB9BB9BBBBBBBBBB9BB

BBBBBBBBBBBBBBB9BB9BBBBBBBBBBBBBB

730DATACCCCCCCCCCCCCFCCCCCCCFCCCCFFCFC

CCCFFCFCCCEEEEEFCCE11EEFCCCCCCCCC

749DATACCCCCCCCC9CBC9CBCBC9CBC9C9CBC9C

BCBC9CBC9C9CBC9CBCBC9CBC9CCCCCCCC

758DATA6888888868999998689AAA98689ABA9

8689AAA98689999986888888866666666

760DATADDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD

770DATAD888888667699999667669996AAAAD

786DATAD8866888679999666666669976AAAD

799DATAD866768867999666766666669766AD

800DATAD8676687669966666666666699999D

810DATAD8886786699966766766666666999D

829DATAD8888886699666666666766666669D

839DATAD8888886699676667666667666666D

840DATAD6688888669666666766676688666D

859DATAD7668888866966766666666688666D

860DATAD6669888886666666666668866666D

879DATAD7666998888666666666888886666D

889DATAD67666999888676666886888666660

890DATAD6667669988666888886968866666D

968DATAD67666799988888886866886666660

918DATAD6676776998888886668886676666D

920DATAD7776799998888667668866666766D

930DATAD67779AAA998866996886666666660

940DATAD669666AAA98867696886666676660

958DATAD66667AAA69988967668866666666D

960DATAD676666AAAA999996688866766667D

976DATAD6667666AAAA999998866666666760

980DATADDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD

990DATA6,7,6,6,6,7,8,6,6,7,a,9

329NEXT:BT=BT+1:SOUND7,14:SDUND9,12:GOS

UB430:FORJ=9TO29:VPOKE30218,2+JNOD2:SOUN

D9,10+RND(1)H6:SOUND6,RND(1)g32:NEXT:SOU

ND9,09SOUND7,28:PUTSPRITE2,(0,217)

330IFC(X,Y):1．5+L(X,Y)>C(X1,Y1)骨1．5+L(X

1,Y1)THENAD=Y1H30+X1-9728:X=X1:Y=Y1:GOTO

269ELSEL(X,Y)=L(X,Y)-35:RETURN

340LINE(56,48)-(199,73),15,B:LINE(57,49

)､198,72),0,BF:DRAW"BN80,52'':PRINT#1,碑た

み力愁ぼろ【f闇まし吃．":DRAW"BM96,62'':PRINT#1,"GAN

EOVER":SOUND7,14:FORI=6TO255:SOUND9,(25

5-1)¥16:SOUND6,1:NEXT:SOUND7,28

350A=USR3(8):FORI=ZTO1:I=-STRIG(9)-STRI

G(1)-(INKEY$=CHR$(13)):NEXT:CLS:RUN

360LINE(16,8)=(239,175),0,BF:D=ABS(A-B)

饗－3:A=(A+B)x2:B=(USR7(7)+USR7(8))骨2:C=BT

骨－20:DRAN"BN96,16":PRINT#1,"RESULT":DRAW

"BN32,32":PRINT#1,USING"PEDPLEPOINT#

####pts．R;A:DRAW"BN32,48":PRINT#1,USING"

NATUREPOINT####pts．”;8

370DRAN"BN32,72":PRINT#1,USING"BATTLED

ENERIT####pts･庁;C:DRAW庁BN32,88":PRINT#

1,USING'.BALANCEDENERIT#####pts・庁;D:DRAU

"BN32,112":PRINT#1,USING"TOTALSCORE

#####pts・時;A+B+C+D:DRAN"BN88,144":PRINT#
1，庁おつか枕さま・・・・、拝

380PLAY"V15L40SC2FDE2R2C2FDE2R2C2FDEDCO

4805C2","V12L4R6405C2FDE2R2C2FDE2R2C2FDE

DCO4BOSC2";FORI=9TOO:I=PLAY(9):NEXT:GOTO

350

390PSET(298,192),0:PRINT#1,USING"####";

PM:RETURN

400SOUND9,159SOUND3,9:FORI=1TO14:SDUND2

,43-1x3:SOUND2,45-1%3:COLOR=(1,R,G,B):NE

XT:SOUND9,0:COLOR=NEW:RETURN

4100NACGOTO420:FORJ=0TO2:VPOKE36218,2+J

NOD2:FORK=ZTO15:SOUND9,15-K:SOUND2,100:N

EXT:FORK=0TO199:NEXTK,J

420PUTSPRITE2,(9,217):RETURN

439X#=(X1-X)z8/26:Y#=(Y1-Y)H8/20:X1#=X

8+8:Y1#=Y8-1:FORJ=0TO20:PUTSPRITE2,(X1#

,Y1#),15,2+JNOD2:X1#=X1#+X#:Y1#=Y1#+Y#:F

ORK=0TO29:NEXTK,J:RETURN

446DATAD52130C8AF32A5F6CDA45E3EO33263F

6D5DDE1E146235E2356DD6EOODD66011A

459DATAFE3A380406371802D63077231310FOC

941443DF32190DAO10000ESCDSACBE111

460DATAB1DCB7ESED52E1C24CC8FBC9239478F

E1EC23AC806000CC33ACBCSCDA7C87E97

47ZDATAO707573A97004FOC3E20ED793E91ED7

99CBCAFED51ED79ED793CED7901D57AO7

480DATAO767C608577B9707675FAFED51ED79E

D59EO7906g8ED41ED7gED41ED79ED79ED

490DATA793EDOED79C1C93EO2CDB6C8E601C2A

7C8AFCDB6C8C9C5ED4BO6000CED793E8F

599DATAED79ED78C1C9F3131A6F131A6711099

90640C5CDE6C8C123147AFEO8C2E2C816

510DATAO91C19EEFBC9CDA7C8ED4807000C3E2

4ED793E91ED79C50COCSADDF382ED79AF

520DATAED79ED593CED79C13E2CED793E91ED7

90COC7EFE3A3804D6301882D637ED79AF

539DATAED793E50ED79C9AF214ED7114FD7018

10277EDBBC92323ESDDE14E234693214E

549DATAD77EB7280811FFD9E7C82318F40B788

120F33C7711B29219DD7500DD7401C9CD
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引数が示すマップアドレスの周

囲Bマスにある、変数FDで示

されるマップキャラの数を返す

●USR7

&HCSA5～&HCSCB

引数のマップキャラ総数を返す

●USRB

&HCSC4～&HCA巳巳

生命力(FG=0)または文化度

(FG=1)に引数を加える

YR･･･…年(千年単位） マップを表示する

●USRe

&HCBCB～&HCgES

引数の各文字を16進力ラーコー

ドとして､ページ1の座標(&H

FSDDの内容,0)を左上の点

とするキャラを描く

●USRB

&HglSS

キーバッファクリア

●USR4

&HCSE7～&HCSB4

サブマップのゼロクリア。サブ

マップは各マスの処理済フラグ

で&HD74E～&HDSFF

●USRS

&HCSBS～&HCBSE

先頭から［引数］番目の未処理

マップアドレスを返す

●USRB

&HOSSF～&HOggl

1変数の意味】
1ブﾛグﾗﾑ解説】
10～80初期設定

90～100毎ターンの初期作業

(人口表示／全滅判定／終了判

定／効果音／神の力更新）

110～210コマンド入力

220～230家以外の砂漠侵食サ

→、
／

240～330分家、戦闘サブ

340種族全滅

350リプレイ

360～38020ターン終了時処理

390神の力表示サブ

400神の恵み､知恵のデモサブ

410～420アクションサブ(家

の建造、建て替え）

430人の移動表示サブ

440～610マシン語データ(行

20で読みこみ）

620～750マツプキヤラクダの

パターンデータ(行50で読みこ

み）

760～980初期マップデータ

(行50で読みこみ）

※各データの意味

0＝黄の原始時代の家

1＝黄の中世の家

巳＝黄の近世の家

B=青の原始時代の家

4＝青の中世の家

5＝青の近世の家

S=平原

7＝森

B=湖

g=岩山

A=砂漠

B=工場

C=畑

D=外枠

990時代別移動可能地形デー

タ(行60で読みこみ）

ブ

’マップ座標

X、Y……砂漠の侵食と分家・

戦闘での処理中の座標

X1、Y1……分家・戦闘での

(仮のまたは真の)移動先

X巴、Y巳……分家・戦闘での

仮の移動先
良

テーブルと定数エリアスプライト座標１
↓
～

X#、Y#･･…･人の移動表示での

座標増分

X1#､Y1#……人の位置(移動

表示用）

■面番号とパターン番号

Zコマンドカーソル

1マップカーソル

巳、S人

&HCgg5～&HCSA4

B方向に対応するアドレス増分

テーブル

※&HCBSZ､&HCgg

E､&HOA17からの各Sバ

イトおよび&HCAgg､&H

CA1日からの各5バイトは、

変数・配列要素のアドレスを求

めるための変数名データがある

Iその他の変数

A……黄の人口(千人単位)／砂

漠の侵食と分家・戦闘で、処理

中のマスのマップキャラクタ／

－時変数

A$、AD、C、E、G、R･･･…

－時変数

AC……アクションスイッチ

(0：あり、1：なし）

B……青の人口(千人単位)／－

時変数

BT……戦闘回数

C(n,m)……マップ座標(n,

m)の文化度(家でなければ意味

はない）

CM…5．.コマンド(0:平原、

1：森､巴：湖､B:岩山､4:

砂漠、5：神の恵み、B:神の

知恵、7：アクション、B:終

了）

D……分家・戦闘で敵を見つけ

たことのフラグ／一時変数

F(n,m)･･…･時代がnのとき

の移動可能地形(nは0～Eで

順に原始、中世、近世）

FD、FG……USR関数の入

力パラメータ

｜、J、K……ループ用

L(n,m).．…･マップ座標(n,

m)の生命力(家でなければ意味

はない）

PW……神の力

S……スティック入力用

避鑿書:願

’
使い方は
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三
一
三
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二
三
一
二
一
一
一
三
三
三
一
三
一
三
一
三
三
一
三
一
一
一
一
一
三
一
二
三
二
三
一
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三
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口
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三
三
言
三
三
三
三
三
三
三
二
三
三
三
一
識
一
一
弐
一
認
識
認
許

唾
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マシン語解説

●USRB

&HCBZZ～&HCBEF

変数ADが示すアドレス以降に、

引数文字列を16進数と見なして

1文字を1バイトに格納(&H

DAZZ～&HDCB1にマッ

プを書くのに使用）

●USR1

&HCBSS～&HCBCS |Ⅲ11IlllIlIllllllIIⅢ11ⅢlllllⅢⅢ111Ⅲ11Ⅱ|ⅡⅢⅢⅢⅢ|ⅡⅢⅢⅢlillⅢ11Ⅲ11|ⅢⅢ|lⅢⅡ''1ⅢⅢⅢ''''1ⅢⅢlillⅢlMIllⅢⅢ''1．
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争 ●

－了一一
※’o

ji1BCOLOR15,0,0:CLS:CLEAR900,&HAOO6:0EFIN
苧

6TA－Z:DINY(49),S$(14):A=RND(-TIME):0PEN"G

2RP:時AS#1:ONKEYGOSUB120:SCREEN2:FORI=0TO1
フ

ム4:CLS:CIRCLE(7,7),I饗．56,15:PAINT(7,7),15

2:FORJ=0T63FS$(i)=Ssm+Cn"(WEEk(I(J*B
:AND1)"32+J¥16)g8+JNOD8)):NEXTJ,I:CLS
息20，SCREEN5,2:RESTORE660:FORI=8TO1:FORJ＝
た0TO1:GOTO110

230PRINT#1,"vaitPLEASE1!":K=&HAOO9:FO
続RI=0TO6:READA$,B$:C=9:FORJ=9TO52:V=VAL("
'&H"+NID$(A$,Jg2+1,2)):POKEK,V:C=C+V
649K=K+1:NEXT:IFC<>VAL(T&H"+B$)THENBEEP:

_LSCREENe:PRINT598+IH10;宙オ心NG』丙:END

:50NEXT
ら68SCREEN5,2:PSET(8,8):PRINT#1,"オきおわるまて恥

：まて!":FORI=0TO49:Y(1)=(エハ2/16)+40:NEXT
:70FORI=-15TO48:G=9:FORJ=BTO49
は80K=&HB200+JH128+(I+15)"2:IFG=1THENP

行OKEK,8:GOTO110

ij90X=((I"8-127)""2/2)/256+127:Y=Y(J)
21BBIFX>0ANDX<255ANDY(J)<190THENPSET(X,Y
Lフ):POKEK+1,XEPOKEK,YELSEG=1:GOTO80

:110NrXT:NExT;FoRI-0TO14:sPRITE$(I)=S$(I
る):PUTSPRITEI,(I"8,1"8):NEXT:FORI=1TO9:RE

<ADR565g:60[DR=II5R5G5B1:NEXT
予129KEY(1)OFF:SOUND9,0:CLS:DEFUSR=&HAO”

:i欄概淵WW&6;::"へい&M:PSET(
;139FORI=8TO63:POKE&HB"0+1,RND(1)'f13+2:
wBNEXT:FORI=6TO3:X(I)=0:Y(1)=28:POKE&HB100
＋I骨2,Y(I):POKE&HB191+I碁2,X(I):NEXT:POKE&

HB1FE,17:POKE&HB1FF,12:POKE&HB108,0:A=US

R(8):FORI=6TO63:POKE&HBOOO+1,14-INT(RND(

1)x2)H5:NEXT:PDKE&HBO3F,15:KEY(1)ON

148PSET(99,135):PRINT#1,"PUSHSPACE"

159GOSUB588:FORI=BTO31:PUTSPRITEI,(0,2

38):NEXT:CLS:PSET(20,28):PRINT#1,"なんめいて

いPLAY？（0－4）”

1601$=INKEY$:IF1$=""THEN168

178N=ASC(I$)－48:IFN<80RN>4THEN160

180N$="":L=0:FORI=1TO4:IFN>LTHENN$=N$+

wPLAYER"+STR$(1):GOTO200

199N$=N$+肺HSX毎+STR$(エーN)+""

200L=L+1:NEXT

210CLS:FORI=0TO3:PSET(40,1H20+50):PRINT

#1,NID$(N$,1H8+1,8):PUTSPRITEI,(160,1骨20

+46),4-1,14:NEXT:PSET(48,160):PRINT#1,"

READYANDPUSHSPACE":GOSUB580:KI=0

220FORI=0TO31:PUTSPRITEI,(0,239):NEXT

238PLAYRT25504SBN4000L16BGBGFEDC"

248CLS:Y=58:Z=16:FORI=0TO3:LINE(0,Y)､2

55,Y+Z),I+5,BF:Y=Y+Z:Z=Z+17:NEXT:B=0

250X=8:Y=0:POKE&HB1FE,X:POKE&HB1FF,Y

260U=0:S=9:E=0:G=4:H=0:U=0:GOSUB539

278E=15:N=6:U=4-B:R=RND(1)"4:LINE(0,0)-

(255,49),0,BF:PSET(30,10):PRINT#1,門エD$(N

$,B骨8+1,8):SOUND3,1:IFB>N-1THENFORI=6TO5

pg:NEXT:GOTO290

280SOUND9,15:FORI=0TO1:SOUND2,S:S=(S+2

0)NOD256:R=(R+1)NOD4:DRAW"BN40,20":PRI

NT#1,R+1:I=-STRIG(8):NEXT:SDUND9,6

290R=R+1:P$="FEG":A$=STR$(R)+"すすむ厨

380SOUND3,N:PLAYP$:PSET(49,20):PRINT#1

,A$:FORI=0TO1:I=PLAY(6)+1:NEXT

310U=69:X(B)=X(B)+G:Y(B)=Y(B)+H:IFX(B)=

32THENY(B)=Y(B)-4:X(B)=0:W=0

320GDSUB530:U=4-B:M=60

3301FX(B)=28ANDY(B)=0THEN468

340R=R-1:IFR>0THEN310

350H=0:G=4:IFPEEK(&HBO68+(7-Y(B)/4)H8+

X(B)/4)<>14THEN459

360KI=(KI+1)NOD20:IFKI=0THEN420

370N=9:R=RND(1)4+1:ED=RNO(1)4+1:P$="A

DE":ONEDGOTO389,398,490,410

380A$=屍さらに毎+STR$(R)+庁すすむ鯨:GOTO399

3901FX(B)>RH4THENA$=STR$(R)+"もと蝋ろ”

:N=1:G=-4:GOTO300ELSE379

4801FY(B)>0THENA$=庁あガ甑ろ耐:R=9:G=9:H=

-4:GOTO300ELSEGOTO370

4101FY(B)<28THENA$="さがる両:R=9:G=0:H

=4:N=1:GOTO360ELSEGOTO370

4201FINT(RND(1)=2)=1THEN440

430SOUND3,1:PSET(48,20):PRINT#1,''しゅうこ蛾う

!1":N=0:N=1:BB=B:FORI=0TO3:B=I:U=9:GDSUB

530:X(1)=X(BB):Y(1)=Y(BB):U=4-1:GOSUB530

:NEXT:B=BB:U=4-B:GOTO320

448PSET(40,20):PRINT#1,時ルーレット":SOUN

D9,15:SOUND3,1:POKE&HB198,0:FORI=9TO30:X

(B)=INT(RND(1)"7)骨4:Y(B)=INT(RND(1)骨7+1)

4:POKE&HB100+B-2,Y(B):POKE&HB101+B2,X(

B):U=(U+1)M0D8:SOUND2,UH32:COLOR=(14,0,U

,U):A=USR(9):NEXT:U=0:W=10:COLOR=(14,5,5

,5):GOTO320

450B､B+1)NOD4:GOTO269

460M=0:PLAY穴T129CDE4CDE4CDEDC":FORI=0TO

4000:NEXT:LINE(0,0)､255,255),0,BF:PSET(

100,100):PRINT#1,N1D$(N$,B骨8+1,8);"NDN!l

R:FORI=9TO63:POKE&HBOOO+1,4-B:NEXT:X(B1=

14:Y(B)=45:GOSUB536:Y(B)=0:GOSUB530

479FORI=0TO31:PUTSPRITEI,(8,230)gNEXT

486X(B)=288Y(B)=8:FORI=6TO3:0(1)=I:J(1)

=Y(1)骨2+7-X(1)/4:NEXT:FORI=0TO3:L=1:FORO

=0TO3:L=L､J(1)>J(O)):NEXT:U(1)=L:NEXT

490FORI=0TO3:FORJ=@TO3:IFU(1)<U(J)THENS

NAPU(I),U(J):SNAPO(1),0(J)

500NEXTJ,1:CLS:FORI=8TO3:PSET(49,1骨20+

60):PRINT#1,U(1);"ST-";NID$(N$,0(1)H8+1
,8):SOUND9,15:SOUND3,6:FORJ=0TO14gSOUND2

,J骨18:PUTSPRITEI,(160,1番20+56),4-0(1),J:

NEXT:NEXT:SOUND9,9:PLAY"T226V15C2DFRC"
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618DATA"19226AA1216EA1918300CD5C602A65

A17E2A67A1011000E5692267A1E1CD56002165A1

343A6CA1C604326CA1C118903AFEB1326C,1343

620DATAA13A6DA1D6043260A1C105C227A921E6

"226EA13A69A1FE20281A3C3269A1ED5B6AA121

040019226AA1216EA1010200CD5C"18DF,1387

639DATA2189742267A12100812265A121007622

6AA10604C521E606226EA13AO881882850782A67

A1011006CD56902A65A17E473AFFB18030,1221

640DATA47FE32392A237E4F3AFEB181874F6826

00292929292929299682897EFEO1380F326EA1D6

32CB3F327BA1237E326FA1216EA1EDSB6A,138E

650DATAA1010300CDSC802A6AA101049889226A

A12A67A1611090092267A12A65A123232265A1C1

1084C908B149742010761108E600078000,E89

660DATA7,3,0,0,7,0,7,7,9,7,2,5,8,8,3,9

,0'4'9'9,5,0,0,6,2,2,5

518PSET(100,166):PRINT#1,"GANESET"

529GOSUB589:GOTO129

530POKE&HB108,U:KX=31-X(B):KY=45-Y(B):0

=KX-X:P=KY-Y:SOUND9,E:0=SGN(O):Z=SGN(P):

POKE&HB100+B2,Y(B):POKE&HB191+BH2,X(B):

IFO=0THEN550ELSEV=255/ABS(O):0=6

548SOUND2,0:X=X+Q:POKE&HB1FE,X:A=USR(9

):0=0+V:FORJ=ZTON:NEXT:IFX<>KXTHEN540

5501FZ<>0THENS=255/ABS(P):P=g

560SOUND2,P:Y=Y+Z:POKE&HB1FF,Y:A=USR(6

):P=P+S:FORJ=0TOW:NEXT:IFY<>KYTHEN560

570SOUND9,0:RETURN

580FORI=0TO1:I==STRIG(9):NEXT:SOUND2,2

18:SOUND3,0:FORO=8TO2:FORI=15TOBSTEP-1:S

OUND9,1:NEXT1,0:RETURN

590DATASEO43269A1211076226AA12190802265

A12148742267A13AFFB1C61C326DA13AFEB1326C

A18608C50698C53A6DA1FE32D28BA66F26,152E

600DATAOO292929292929293A6CA1874F068209

7EFEO138414F23463A69A1FE2928373C3269A1EO

436EA1790632C83F3270A1ED586AA12104,1369

ウ

Ｉ
ｊ

●

○

&HB1FE,&HB1FFの

座標値から計算してスクロール

実行処理

110スプライトパターン定義

／カラーパレットの設定

120～140タイトルの表示

150～170何人でプレイするか

180～200プレイヤー名処理

210～240キー入力待ち処理／

スプライト消去／効果音／背景

画面の作成

250スタート位置設定

260コマを中心にして画面表

示

270画面卜部に|||頁番表示

280スペースキーが押される

までスロットを回す

2901歩前進する処理

300効果音発生／メッセージ

表示

310～340座標はみだしチェッ

ク／画面のスクロール表示／ゴ

ールチェック／歩数チェック

350イベントがあるか判定

360～440イベント処理

450くり返し

460～470ゴールイン処理

480～510順位を求める／||偵位

の発表

520リプレイ

530移動増分を求める

540～570効果音／スクロール

処理

580スペースキー入力サブ

590～650マシン語データ(行

30で読みこみ）

660パレットデータ(行110で

読みこみ）

1変数の意味， マシン語解説

&HAZZ囚～&HA171A、G、｜、J，O、Z……汎

用

A$……メッセージ用

B……パレット読みこみ／|||頁番

BB……順番保存用

C、B$…･･･チェック用

E……効果音フラグ

H……コマの移動増分

｜＄……キー入力用

K……番地保存用

Kl･…･･イベントカウンタ

KX、KY……コマ移動用

L……コンピュータフラグ

M、S、P$……効果音データ

N……プレイ人数

N$……プレイヤー名

R……移動歩数

S$(n)……スプライトデータ

U……パレット変更／動かない

コマ

V･･…･マシン語書きこみ用

W……時間待ち用

X、Y……画面芹上座標

X(n)、Y(n)……移動データ

作成／コマの座標

勺付ら
邑旦一

【高橋吾郎】この原稿を醤い

ているのはB月30日。高校

生最後(になるかはわから

ない)の夏休みもあと巳日

というあせりとあきらめで

わけがわからなくなってい

る時期である。偏差値も40

を切り、大学はまず無理。

情報処理関係の専門学校に

でも行こうと思っているが、

まわりに大学の受験勉強を

している人がけつこういる

ので、『大学は捨てた｣など

とは口に出せない。あ一弱

った。

ノL

"ブﾛグﾗﾑ確認用ﾃー ﾀ職‘
■111Ⅲ''11Ⅲ|Ⅲ'''''111ⅢllllllⅢ|lⅢIllllllMMIⅢlllllⅢlllⅢⅢⅢ|ⅢⅢlⅢⅢⅢ|ⅢllllⅢ111Ⅲ|lⅢⅢlllllllllllⅢIlllllⅢ■

16>eFd529>ZjO936>mDml49>H3Ng

59>B20868>Vvjg79>DZ8983>q2He

99>9IEO189>HtRO116>q3tO129>aHt9

136>BPD5146>Vh50159>e3j916g>qD39

170>n296189>2iWO199>gT8929Z>fp96

218>HoA2228>vv40235>SR6024e>2fpg

258>n879268>C998273>HF12286>GUE1･

299>nhDO399>hgNO31G>Exj6329>bY30

338>vL50349>hB39ろう田>bfUO366>ai69

370>JLZ9389>rS90390>cUX9498>2dPO

410>X4TO420>2149439>SgW2449>94p6

458>QvlO469>LPh3479>vv49482>Av32

498>UvN9500>xLW3518>m250526>wuO9

539>k5F3540>pke9553>V970566>v6fO*

576>UQ80589>4ok6599>XMdl689>eLcl

610>mval629>8Qbl638>4Pal640>CSdl

658>QcV1669>4EKO

lIlIⅢ|||Il1111ilIIllllIl1111IlIIⅢI|ⅡⅡⅢI|Ⅲ|lⅢⅢIⅢ11ⅢilIlIlIlllIlilⅢ|IⅢ1111iⅢlIlilⅢ'111ⅢIlilIlllllⅢ'''''1ⅢⅢ|’

）

【ブﾛグﾗﾑ解説】
10マシン語領域確保／変数設

定／乱数初期化／スプライトパ

ターンデータ作成

20REM文

30～50マシン語書きこみ処理

60～100移動用データの作成
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一劃遊び方は42ページにあります

I

19SCREEN1,0:COLOR15,1,1:NIDTH26:KEYOFF:

CLEAR409,&HBFOOgDEFINTA-Z:DEFUSR=&HDOOO:

DEFUSR1=&H7E

20PLAY"T128SN12000":P$="L805G4E406E4DCO

5L4BAG2ABO6CFE．L8DF:P1$=P$+"EDCD":P2$=P$

＋､,C2'，

30P$="L8F4.ED4CEL4005BG2BO6CD":P3$=P$+"

ED2.R4":P4$=P$+"FG1"

49LOCATE5,3:PRINT"PLeasewait.。．･"

50PLAYP1$

60FORI=0TO41:READA$:POKE&HD909+1,VAL("&

H''+A$):NEXT:U=USR(8)

79FORI=ZTO1:READA$:FORJ=ZTO95:P=8192HI+

J+1416:A=VAL("&H"+NID$(A$,JH2+1,2)):VPOK

EP,A:VPOKEP+2648,A:VPOKEP+4096,A:NEXTJ,I

:U=USR1(9):VPDKE4995,255:VPOKE6143,255

80READA$:LOCATE9,4:FORI=8TO56:PRINTSTRI

NG$(VAL("&H"+NID$(A$,IH2+1,1)),32);STRIN

G$(VAL("&H"+NID$(A$,I=2+2,1)),144);:NEXT
90PLAYP2$

100PRINT:READA$:PRINTA$:LOCATE4,21:PRIN

TR1990Byお齢画けんいち時

110FORI=0TO39:VPOKE&H3890+1,VAL("&H"+NI

D$("CO76FF70EO800009CO6938F6BF3860COoOO9

00E978FF76C600183C7E7E3C1880894AOOC69306

5291",Ir2+1,2)):NEXT

129PLAYP3$

130P=&HCAOO:FORI=6TO6:READA$:C=1

148A=ASC(NID$(A$,C,1)):IFA=42THEN169ELS

EIFA>64ANDA<96THENFORJ=0TOA-66:POKEP,B:P

=P+1:NEXT:C=C+1:GOTO140

150B=A:POKEP,A:P=P+1:C=C+1:GOTO140

1601FI=2THENPLAYP4$

1701F1=4THENPLAYP2$

180NEXT

199FORI=0TO15:READA$:FDRJ=0TO33:POKE&HC

028+I骨34+J,VAL("&H"+N1D$(A$,JH2+1,2)):NE

XTJ,I

260LOCATE5,3:PRINT庁け蝋一ムの":BE

EP:FORI=255TO60STEP-1:SOUNDO,1:SOUND2,1-

12:SOUND8,15:SOUND9,15:PUTSPRITE8,(124,1

-70),15,0:NEXT

210SOUND7,35:SOUND6,8:SOUND8,16:SOUND9,

16:SOUND12,100:SOUND13,0

220FORI=1TO6:A=VAL("&H"+NI0$("457FBA",1

,1)):FORJ=9TO7:VPDKE&H2480+J,A:VPOKE&H2C

88+J,A:FORK=9TO88:NEXT:NEXTJ,I

230FORI=0TO1:I=-STRIG(9)-STRIG(1)gNEXT

248CLS:DEFUSR=&HC890:FORI=1TO31:PUTSPRI

TEI,,9,3:NEXT

259SOUND7,56:PLAY"T136SL1605CGBO6DOSA4"

,"T130SN3000L1606CEGAM6900F4"

260LOCATE0,8:INPUT"Speed(0-59):";S:IFS<

00RS>59THEN270ELSEPOKE&HC130,S

270FORI=0TO1:I=1+PLAY(9):NEXT:CLS:FORI=

1TO31:VPOKE&H1800+Ig4,289:NEXT:VPOKE6915

，15

280SOUND12,30:SOUND3,9:SOUND5,0:SOUND9,

16:SOUND10,16:P=&HFD9F:POKEP+1,&HB4:POKE

P+2,&HC1:POKEP,&HC3

299U=USR(8):POKEP,&HC9:VPOKE6914,4:BEEP

300SOUND7,49:A=0:FORI=0TO150:SOUND8,15-

1¥10:SOUND6,255-1:A=A-STRIG(6)-STRIG(1):

NEXT:SOUND7,56

3191FINKEY$<>…THEN310ELSEIFATHEN270ELS

E256

326DATA81,00,08,21,60,80,11,00,08,CD,4

A,00,19,CD,40,90,19,CD,4D,90,11,FF,0F,ED

,52,0B,78,81,20,E8,21,99,28,3E,FB,81,99,

18,CD,56,00,C9

330DATAO1028F1F1A7F76CB8849207808821801

BA547C7F1EO7070109984CO8980020804263F506

EDD6AD56C880169880EOC6COO3012363077FC803

C3819103970181C30207387CFAB662341C3ASC3A

261CCOEOOO806000000000609020020262009292

340DATA61616161616161616161616161616161

6161616161616161610161616191616121212121

212121211FEFSFEFEFEFSE151FEFEFEFEFEFE515

1F1FDFDFDF6010168191A1A181919181A1A19181

6161A1810CO2930F83226CDC1C911F1A1CO11F1A

350DATA51635177311126816341953611A1314

1112575411111112171314424754111111121713

1431114592111111121713141111111126151311

118

369DATA"アイアイアイアアェ．イア

イアエイアイアェイアイアウイェイアェェイイアイァェァイ

ェアイイイェェアェイェイイアェアェアェェイ時

370DATA屍ウZイZウイイェウイェウイウェェウェウェウェイェェ

FアイIアイLアウイGアェイJアェェイイEアウェイイHアェ

イイCイCアェェイCイ、オZイZ饗

380DATA”カキカキカキカキカキカキカキワFカキカキカキワCカキカキカキ

ク、カキク、カキカキCクOカキ、ワグEクワカキCカキLワFカキGワN

カキカキカキGククカキクD力キカキカキカキカキGカキカキカキカキカキカキカキ

カキエワ、ワワカキカキカキカキカキカキカキカキカキヮCC7Cカキカキカキ

カキカキカキカキC畳

390DATA"ケコケコケEケコケコケコケコケコケコケコケココケコHイウェ

イイウアイDウLウウウアCウウイウDアウアイNアイEイ

ウPウCアイェウウLアウェDイェCウNエェCアェFイェコ

EケコアアCケコケコケコケコケコケコケコケコケコケコケコケコ番

400DATA"C7FクケケココCククFヮFオDココヮワ

ワCクワOクク、オGワCHオクワKクCクワIワケケイFオF

ワ、オCケケコイワHケケクオCワケココェワGケケココ

ワワCケェク、オクワCケコェェクワ、ククワ外

410DATA時サ人動Gサ、シPEﾐﾉFQシFNシCDシサDョFョF

ササョ、ヨサDシFヨサ、ヨササョFサョゥサシHサヲシサシCサHヨョサJ3シ

サCヨササヨDササヨQ耗向

420DATA"C・oZF．P、．POクアNウイ戦

アイVウェェケNイェNアェイVアイDFH"

430DATA”Z［［クKキェェカワKオJキイェェアカオJワIキイェ、アカワ

IオHキイェFアカオHクGキイェHアカワGオFキイェJアカオF骨押
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議
440DATA2112C236032323365C2336782336FF1

117C2018100EDB936282336192112C23E1EBE

456DATA3801342336AO3A97C247CB38CB38CB3

8903297C23A12C2CB2FCB2F472116C911EA"

46ZDATA1910FD1103180693CSE5D5811A80CD5

COOO12090E109EBE16E1AO9C110EA7AFE1820

470DATAO711431A860618DECDB70008AFC0D50

0473E61CSCOO5ggC1A85F160021F8C1194E79

480DATACB213C21021BCD4D882101C21946CB2

02114C27E81FE203805FE90300177237E86FE

499DATA203895FED8300177AF329AC22113C23

A12C23C232323FSE54E2346237E814FFEB102

500DATASFC1237E88FEF9D23FC1E1712377F13

D28DF283EFO772100183A14C2CD4006233A15

518DATAC2CD4D691116C23A12C2472323231AC

D4D9913231ACD400013131310EE2116C23A12

520DATAC2473A14C296C603FEO738883A15C22

396C604FEO908282323232310ESAF21FF322B

536DATABC20FC2113C235C26ECBC31CC8219AC

27EB728850ED1C306C63601CD9EC1FEB930F2

540DATA4FCD9EC1FEF836EA47E603200406F81

810302004069018093029640EBO18020E99E1

558DATA712370233A14C291CB2FCB2FCB2FCB2

FCB2F77233A15C290CB2FCB2FCB2FCB2FCB2F

560DATA77282BC3DACOESD5C5CDDF283A5BF82

113C2862199C28677C101E1C9F5E5DSC52198

570DATAC23528353A96C23CE61F3296C2210AC

2FE18380423232323E6035F1608195E3EO2CD

5800ATA93801C3EO4CD93091EOO3E60CD93903

A97C2D6053298C2C101E1F1C960FFFF909101

590DATAO180FFOOOO91010100FFFFFFD68FAA8

FBE7FAO7F600600000000gggggggggggOOOOO

■
・
』

ド
370～430背景データ(行130で

読みこみ）

440～590マシン語データ(行

190で読みこみ）

0変数の意味D
A、B、C……汎用

A$……データ読みこみ用

｜、J、K……ループ用

P……書きこみアドレス

P$、P1$、P2＄、PB$、

P4$……効果音データ

U……USR関数呼び出し用

S……スピード

マシン語解説

&HCZZZ～&HCZ1B

初期設定

&HCZ1C～&GCZBS

レベルアップ処理

&HCZBs～&HCZSD

背景表示

&HOZSE～&HCZ7Z

CTRL+STOP処理

&HCZ7巳～&HCZB1

自機移動

&HCZBE～&HCZE1

弾移動

&HCZEE～&HC1ZA

スプライト転送

&HC1ZB～&HC1EC

衝突判定

&HC1BD～&HC1BE

時間待ち

&HC1SF～&HC1SD

弾出現サブ

&HC1gE～&HC1BS

乱数サブ

&HC1B4～&HC1F7

BGM演奏

&HC1FB～&HCEZe

自機移動座標増分データ

&HCEZA～&HCE11

BGMデータ

&HCE1巳～&HDZBS

ワークエリア

&HDZZZ～&HDZES

キャラクタ初期化→このルーチ

ンは実行後、ワークエリアの領

域と重なり破壊される

Qブﾛグﾗﾑ解説， SETSCREEN文
10初期設定

20～30効果音データ設定

40～50時間待ちメッセージ表

示／効果音

60マシン語書きこみ

70キャラクタパターン定義

80～100タイトル用背景表示

／効果音

110スプライトパターン定義

120効果音

130～180背景データ書きこみ

190マシン語書きこみ

200～230タイトルデモ

240～250画面消去/USR関

数定義／効果音

260スピード入力

270スプライト属性テーブル

初期化

280タイマ割りこみ設定

290USR関数呼び出し→ゲ

ームメインスタート

300～310効果音／リプレイ

320マシン語データ(行60で読

みこみ）

330～340キャラクタパターン

データ(行70で読みこみ）

350～360タイトルデータ(行

80,100で読みこみ）

【尾花健一】いきなりですが、すみませ

ん｡プログラムの先頭に｢COLOR1

5．1,1:KEYOFF｣を付け加え

てください(加えて掲載しました｡編集

部注)｡プログラマとして失格のことを

してしまいました。初期設定が不完全

でした。じつはぼくはMSXの画面を、

SCREENZ､WIDTH4G､CO

LOR:15,1，KEYOFFの状態

でSETSCREEN文で初期化して

あったので、このゲームのCOLOR

文とKEYOFFを忘れていたのでし

た。そのため、バックを青にしてゲー

ムをするととんでもないことになり、

びっくりしました。

使い方は

44ページ咽プログラム確認用データ
■''''''1ⅢlⅢ|ⅢⅢIl1lilIlIlIllllllllilllIllllllllllllllllllⅢllllllllllllllllllllllllⅢⅢ|||ⅢllllllillⅢllllIlIlIlⅢ|ⅢⅢlllllIlI■

菫 三
=18>1FXO28>0F5139>0nY848>os50三
=">1A@@､66>U9K678>Wqc289>LGH1=

三">LA"1">08K8116>t84212g>oA"=＝
=138>cSSO148>DGF1156>Jh89168>6H10三
三178>wG18183>B266198>PPk6280>7NF1三
=219>v2A9228>jr91238>eg80248>f990=

三258>T7S8268>ZxN6278>9vR9288>Wff@三
=298>B8563">7Rp9318>4d69326>kdul三
=33Z>d2b4346>ekq4352>h5Z1368>SUI3=

=378>TRU2388>99Z9390>Afr64">K8f5=二
=418>GBP2429>Bsq943w>UuQ1448>LrbO=
三458>2Dd2460>inc9476>aKd6488>fSc6三
=496>x7d9580>YLc9518>Mzb9520>4jcg=

二三536>2xde540>t9bO558>9qfO560>XudO
二

三576>N9c6588>96d6590>sKa8三
三 ＝
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当初の目的からずいぶん脱線したものの、先月でダン
ジョンRPGも完成しほっとひといき。今月は、前回
説明不足があったので、追伸を書くことにした。

I

1

、表示処理曰 ■テスト1配列を使うと

DEFINTA-Z:DINA(10,10,16)

0k

A=9:TIME=9:FORI=0TO200:A=A+A(10,10,10):N

EXT:PRINTTINE

63

0k

■

■テスト巳メモリを使うと

CLEAR288,&HDOOO:DEFINTA-Z:POKE&HD601,1

Ok

A=6:TINE=0:FORI=0TO220:A=A+PEEK(&HDOO1):

NEXT:PRINTTIME

34

Ok

■

冑高速化の
たSD表示処理は、配列変数が

やたらに使われていたために、

リストは見にくく、なおかつ表

示するスピードもずいぶん遅い

ものだった。

作者としては、とても満足で

きるものではなく、気になって

しょうがない部分だ。

．しかし､完成した『ダンジョン

RPG｣(第4回)に使われてい

るSD表示処理は、いままでの

ものとはまるでちがう考え方で

作られていて、ぱっと見たぶん

にも全然違うし、スピードもか

なり速くなり、満足できる処理

になっていた。

今回のダンジョンRPGの過

程・追伸では、この速くなった

SD表示処理の補足説明がメイ

ンになっている。

■プログラムの高速化

ダンジョンRPGを完成させ

るにあたって、担当がいちばん

きになっていたのは、SD表示

処理をはじめとするプログラム

全体のスピードの遅さだった。

これをなんとか速いものにで

きないだろうかと、リストを見

ていたら頭が痛くなった。

配列変数がごちゃごちゃして

いて、見にくかったからだ。

第B回の｢過程｣でマシン語を

使用することになったので、配

列変数に不快感をいだいていた

担当としては、いっそこいつも

消してしまえと配列変数退治を

おこなうことにした。

このあいだ、地下鉄で脱線事

故があって、復|日するのに巳日

ほどかかっていた。

いちど脱線すると、もとにも

どすのは大変なことのようで、

そういえばこの企画でも、当初

の目的から、かなり脱線して進

んできた。

目的とは、「めいろげ－む｣を

もとに、B画面くらいでB層構

造のかるいダンジョンRPGを

作る、といったものだった。

しかし、単調なS層構造より

は、各階ごとにことなったダン

ジョンにしたいという気持ちで

まず脱線し、モンスターとの戦

い方を、ちょっと変わった方法

にしようとしてまた脱線。

さらには、モンスターをグラ

フィックで表示させるために、

マシン語まで使う脱線をした。

もし脱線しないでいれば、す

ぐに｢ダンジョンRPG』も作り

終わっていたに違いない(と思

っている)。

だけど、こんなふうに目的を

持ってプログラムを作りはじめ、

その過程でいろいろな脱線があ

ってもいいと思っている。

自分で作るプログラムくらい

は、改良や変更を繰り返しなが

ら作ったほうが楽しいし､100％

満足できる作品をめざすのが望

ましいと思う。

「ダンジョンオリエンテーリ

ング｣(第1回)や｢ちょっとだけ

RPG｣(第巳回)に使われてい

配列変数を退治するのはいい

が、マップデータをどうすれば

いいのだろうか。

たくさんのデータを扱うのに、

配列を使わずにやるにはメモリ

におくのがよさそうなので、メ

モリにマップデータを置くこと

にした。

はじめ、マップデータをメモ

リに置いて、PEEKやPOK

Eでやりとりすると、配列変数

より遅くなるかもしれない、と

思っていたが、右上にあるテス

ト1とテスト巳を見ても明らか

なように、メモリに置くほうが

はるかに速かった(テスト1と

テスト巳の結果は機種によって

異なる)。

スピードが遅くなるのではと

いう懸念がなくなったので、す

ぐさまマップデータをメモリに

置くことに決め、それにともな

う修正をおこなうことにした。

この修正をおこなっているう

ちに、マップ上での位置情報が、

いままでのX座標、Y座標、階

数のBつのパラメータに対し、

アドレスのみの1つのパラメー

タですむようになったので、プ

レイヤーの移動計算がかんたん

になった。

このおかげで、ボスも移動で

きるようになったのだ。

また、マップデータに配列を

使っている場合だと、整数型の

配列変数1つにつき巳バイト必

要なところが、メモリに直接書

きこめば1バイトですみ、残り

メモリの節約にもなった。

ところが、SD表示処理の部

分では、配列のかわりにPEE

Kを使っても、あまり見やすく

はならずに、かえって見にくく

なってしまった。

どうやら根本的に改善する必

要があるらしい。

■弓口表示処理の新しい考え方

を追求する

ここで、前回までのgn表示

処理の考え方をおさらいしよう。

ｒ
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灘
■図1ダンジョンの透視図の図と変わらないから、まわり

の壁が赤い線によってどのよう

に影響されているかが、ひと目

でわかるだろう。

たとえば、正面のA列の1の

壁が表示されたときは、いちば

ん下の赤い線より上の部分は隠

れてしまい表示されなくなる。

ここまでは、前の処理と変わ

らないが、つぎからが違う。

まず、B列の0に壁があるか

を調べ、壁があればカウンタに

よってパーツの表示をし、カウ

ンタをリセット、なければカウ

ンタを加算する。

つぎに、C列の0の壁がある

かの判定をする。

壁があればカウンタとフラグ

によってパーツの表示をして、

フラグをリセットする。

壁がなければフラグをセット。

こうしてつぎはB列の1、C

列の1、B列の巳･･…･と判定と

処理を進めていくわけだ。

もうわかっているとおもうが、

いままでの処理とは、巳つの違

いがあり、1つは判定していく

壁の順番が違うこと。

いままでは縦に判定していっ

たのを、今回は横に判定してい

っている。

もうひとつは、カウンタとフ

ラグが、表示されるパーツを決

めていることだ。

カウンタには、B列に連続し

ていくつ壁がなかつたかの情報

が入り、フラグには、C列の壁

があったかの情報が入る。

各壁の表示用パーツは、その

壁があって、カウンタとフラグ

の内容が、表示されることを示

したときに、はじめて表示され

るのだ。
‘.〕＃Lつ

あの長ったらしい配列の羅列
<r，<

はカウンタとフラグで駆逐され

たわけだ。

担当には、本当はまだ納得の

いかない部分がたくさんある。

戦闘処理やモンスターのグラ

フィックなど、数えればきりが

ないくらいだ。

ダンジョンRPGは、まだ発

展途上のプログラムだから、あ

とは自分で育て上げてほしい。

いままでのSD表示処理では、

グﾝジｮﾝ表示に必要なBつの

パーツそれぞれが、表示可能か

を判定しては表示する、という

方法だった。

正面の壁から奥へとパーツの

表示判定をおこない、つぎは隣

の列のパーツの表示判定をおこ

なう、といったぐあいだ。

しかし、これではすべての表

示用パーツを毎回表示できるか

どうか調べているようなもので、

それではとても大変になる。

ではどうしたらいいのだろう。

表示用パーツが表示されるた

めに、いちばん必要な条件とは

なんだろうか。

それは、そこに壁があること

だ。

壁がなければ、いくら調べた

って、パーツが表示されるわけ

がないのだから。

いままでのように、パーツが

あり、そのパーツが表示できる

か判定しての処理ではなく、そ

こに壁があり、状況によって表

示されるパーツが決まるほうが

自然で、しかもすなおな考え方

だろう。

■カウンタとフラグを使ってパ

ーツの表示をする

壁を中心にしたB口表示処理

の考え方で、新しい処理を作っ

てみることにした。

右に第1回の過程でも掲載し

た図があるが、赤い線を含むパ

ーツの重要性は変わらない。

このパーツによって、壁が半

分しか見えなかったり、まった

く表示されなかったりするのだ。

表示していく111頁番もほとんど

変わらず、まず正面の壁を表示

することから始まる。

このとき、正面の壁がどこに

あったかの|胄報を保存しておく

必要がある。

なぜなら、正面の壁は、つね

に赤い線を含むパーツで表示さ

れるからだ。

図Bを見てほしい。

これは、図1の床と赤い線を

抜き出したもの(図巳)を、ふか

ん図にしたものだ。

赤い線と壁との対応は、ほか

、
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、ザタ 編集デスクより

わたしは、今月号の制作にあたって、あっちやんに何ページほ
しいかを質問しました。彼は即座に｢巳ページ／｣と答えました。
ええっ、巳ページも……ただでさえ苦しいのに。でも、わたし
は心を神にして承諾し、なんとか巳ページを確保しました。と
ころがしめ切りの日になって、「今月は休載しましよう｣なんて
いいだしやがりましてね。このやろう、来月は欄外だ／

れる問題作成機能

●間違って入力した問題を修正

する機能

●問題をあとから追加、消去す

る機能

●作った問題を出題し、英単語

をマスターするための問題演習

機能

●作った問題を電源を消しても

残しておくためにディスクに保

存する機能

●保存した問題をディスクから

読み出す機能

と、まあこれだけのことをし

てくれる｢英単語カード｣なら十

分使えるものになるはずだ。さ

あ、いよいよプログラムを作っ

てみることにした。

え－と、行10から行90あたり

が問題作成をするところ､行100

から行200が問題演習をすると

ころということにして……。い

や、待てよ、問題作成したあと

にかならず問題演習をするとは

かぎらない。すでに作ってあっ

た問題をディスクから読み出す

ことも考えられるし。う～ん、

頭がこんがらかってきた。

■たりないものを考える

「英単語カードjはゲームじゃ

ない。ルールは決まってない。

問題作成→問題演習→問題保存

という順序にしたがってやる必

要はないはずだ。

それなら必要なのは先に書い

たSつの機能から使う人がなに

をしたいのか自由に選べるよう

にすること。食堂にいけばカレ

ーライスを注文する人もいれば、

焼き肉定食を注文する人もいる。

それと同じで｢英単語カード｣も

メニューを出してやって使う人

の注文どおりに働くようにして

やらなくては。

■垂注文はお決まりでしょうか

さあ、メニュー画面というも

のを作ってやらなくはいけない

わけだが､まず､メニューの品々

になるものを決めなくては。メ

ニューの品々は先に書き出した

｢英単語カード｣に必要な機能か

らとりあえず4つ選んだ。

その4つから選ぶメニュー画

面を作ってみた(｢最初にできた

シンプルなメニュー画面｣参照)。

RUNする｡-画面の左上のすみ

のほうにメニューが表示され、

『ドレニシマスカ？｣で自分のや

りたいものを選んでその番号を

入力してやれば、メニューに応

じたメッセージが出ることにな

っている。

■まだ、決まりません

う～ん、たしかにエラーもな

にも出ないし思ったとおりに動

くことは動くのだが、いまいち

しっくりこない。このメニュー

画面がいわば｢英単語カード｣の

顔になるのだからもうちょっと

カッコよくしたいなあ。それに

はどうしたらいいだろう。

まず、文字が小さいのが気に

入らない。メニューはたった4

つなんだからもっと画面いっぱ

い使って文字を大きくしたい。

どうすれば文字が大きくなるだ

ろう。かんたんに文字を大きく

する方法はないかしら。

■大きい文字表示に決まった

考えこむこと数時間..….。

「だめです｡うまくメニュー画；

衝が作れません。今回は休載し

ましょう」

オレは編集デスクに直訴した。

すると、デスクは、遠いイラク

を見るような目付きで、

｢いままでのファンダムのゲー

ムのなかに大きい文字を表示す

るプログラムもあったはずだか

ら、それを参考にやってみろ」

とだけいった。

ごそごそと、大きい文字を使

あ やん
日記⑤オシャレなメニューを作る

ヨ

今、オレは浮き浮き気分でこ

れを書いている。もちろんそれ

は、「英単語カード｣が完成しそ

うだからだ。

この｢英単語カード｣を使えば

明日の英単語テストは満点だと

いえるものを追い求めてSか月、

マニュアルを片手にBASIC

プログラムにチャレンジしてき

た。とくにg、10月号では、作

った問題をディスクに残してお

くために、ディスクへデータだ

けを書きこみ保存したり、再び

読み出したりという、このコー

ナー連載開始当時からは想像も

できないことをしてみた。

それでもやればなんとかなる

もので、オレ自身としてはいち

おう理解をしているつもりでい

る。それでも、オレがわかった

ことがはたしてほんとうに読者

のみんなにうまく伝わったかど

うか心配である。

■r英単語カード｣が完成？

さて、最大の難関だったディ

スクとデータのやりとりが終わ

った今、おそれるものはなにも

ない。あとは『英単語カード｣を

完成させるだけだ。

プログラムを作るまえに、完

成した｢英単語カード｣がするこ

とで絶対必要とする機能を、お

おまかに書き出してみることに

した。

●自分で問題とその答えを入力

できて、問題数を自由に決めら

》
Ｕ
４
ｊ

｜
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■バッチリ決まったメニュー画面

16COLOR15,4,7:KEYOFF:CLS

20SCREEN3,3

30SPRITE$(9)=STRING$(14,255)+STRING$(2,

0)+STRING$(14,255)

400PEN''GRP:"AS#1

50FORI=0TO3:READY(1):NEXT.=
600ATA31,63,95,126

70DRAM"BMO,32"

80PRINT#1,''1MAKE"

90PRINT#1,"2LOAD"

108PRINT#1,"3SAVE"

118PRINT＃1，”4TEST'’

120S=STICK(6)

1391FS=5THENN=(N+1)NOD4

1401FS=1THENN=(N-1)NOD4=(N<1)H4

150PUTSPRITEO,(58,Y(N)),8

1681FS<>0THENFORM=0TO88:NEXT

1781FSTRIG(6)THENGOTO190

186GOTO120:

190SCREENO"

2800NN+1･GOT0210,220,236,240

210PRINT"モコタ恥イヲツワリマス'r:END

226PRINT"テ職イスクヵラモンタ恥イヲヨミタ蝋ヨマス面:END

230PRINT''テ恥イスクニモンタ歌イヲカキコミマス師:END

240PRINT''コレカラモコタ恥イヲ§ノュツタ恥イヮマス0P:END

｜
‐
‐

Ｉ

っているファンダムのプログラ

ムを探していたところ、あった、

あった､B月号に掲載されたrT

AL-GUN｣が、勝者を大きい

文字で表示している。

とりあえず、プログラムをま

ねして画面に大きい文字のAを

表示しようとして、

PRINT#1,"A"

と、打ちこんでリターンキーを

押したら

Filenotopen

とエラーが出た｡｢ファイルが開

いていませんよ｣という意味の

エラーだ。なぜ、大きい文字を

表示するだけなのに、ファイル

を開かなくてはいけないのか。

ファイルとはディスクとのやり

とりだけにあるものじゃないの

か。また頭がこんがらがってき

たので、暇そうに麻雀雑誌を読

んでいたMOROに大きい文字

の表示のやり方を間いてみた。

聞いた説明によると、

●大きい文字を表示するには、

SCREENSのグラフィック

画面にしなくてはいけない

●グラフィック画面(｢GRP｣)

というファイルを開いて文字を

書きこむ。つまり、ディスクに

データを書きこむのと似たよう

なことをする

そうすると大きい文字が表示

されるのだ。理由はわからない

が、とにかくそうなるらしい。

ものは試し。．

12SCREENS

E画OPEN"GRP:"FO

ROUTPUTAS#1

SZPRINT#1,"AB

C〃

42GOTO4Z

というプログラムを打ちこん

でRUN。おお、みごとにでか

でかと｢ABC｣が表示された。

ちなみに､行20の｢FOROU

TPUT｣というのは省略でき

るらしい。つまり、

2ZOPEN"GRP:"AS

＃1

でいいということだ。

■あとがき

さあ、カッコいい、メニュー

画面を作るぞ／と、思って作

ってみたが､掲載してある｢バッ

チリきまったメニュー画面｣の

プログラムのおもな部分は、け

つきよく、編集デスクがプイプ

イいいながら作ってくれたもの。

う～ん、だめだ。しかし、これ

からのためにも｢バツチリきま

ったメニュー画面』のプログラ

ムはどんなことをしているのか、

オレが解説してみることにした。

人のプログラムを解析するのが

プログラミングの上達の早道な

のだ、といわれた。

■いちおう、プログラム解説

10初期設定

20画面モードをSCREEN

Sにする

30スプライトパターン定義→

＝

雲一ゴー
誰寧＝垂

,ニイ罪夛･グヮ判一当

;鯵錘端零諺'， ざ

11ﾙﾆｯ”詩「"､〆ぅ海冨入時…分'”､マ.イン可■

竺
珂
と
《
■
■
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IL琶琶一－－霊

⑥いちおう考えたつもりだ城ほとんどな

んのくふうもないメニュー画面

なぜ、スプライトパターンを定

義するのか。SCREENBの

画面に表示される文字はすべて

大きくなってしまい､｢最初にで

きたシンプルなメニュー画面」

の行80にあるような｢ドレニシ

マスカ……｣みたいなメッセー

ジが表示できない。そこで4つ

のメニューのなかからカーソル

スプライトで選ぶようにする必

要があるのでカーソルの形を定

義した。

40グラフィック画面に文字が

書きこめるようにファイルを開

く

50～60カーソルスプライトの

Y座標設定→ここでカーソルス

プライトのY座標(4つの場所

が決まっている)を設定してお

いて行150のスプライト表示の

ときに使用する

70グラフィック画面に文字を

⑥文字サイズを縦横4倍にして衷示｡これ

"WH二かんたんにできる

表示する座標の指定→PSET

文で座標を指定してもいいのだ

が、そうすると点が残ったりす

るのでDRAW文を使う

80～1I0グラフィック画面に

メニューと表示

120スティック入力

130～140スティック入力判定

処理

150カーソルスプライト表示

160次のスティック入力を受

けつけるまえに時間待ちをする

→これがないとカーソルが速す

ぎる

170トリガー入力判定処理→

スペースキーを押すと行190へ

180行120へ飛ぶ

190SCREENOにする

20O選んだメニューに応じた

行番号に飛んでいく

210～240メニューに応じたメ

ッセージを表示する

1
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もしもピアノが弾けたなら西田おいどんでごわす上野

みたらしだんごがおいしい茶屋ううう、急なさしこみ

が征露丸ニューヨークに浮上するか沈黙の艦隊？

戸

,！‘』型

』

rもしも､家が…』埼玉県・マンボー茶太郎

10SCREEN1，1

25SPRITE＄（9）＝CHR＄（＆H30）＋CHR＄

（＆Hろ、〕＋CHR＄（＆H3C）＋CHR＄（＆H7E〕＋

CHR＄（＆HFF）＋CHR＄（＆H52）＋CHR＄（＆H

52）＋CHR＄（＆H7E）

30COLOR，1，1：CLS

49X＝1209Y＝56：VX＝1：VY＝1

5BPUTSPRエTEG，（X，Y），15，田

63X＝X＋VX

791FX＞2490RX＜gTHE付VX＝一VX

89Y＝Y＋VY

991FY〈18BORY＞eTHENVY＝一VY

1BgGOTO5g

自由部門：
思い出の夏

規定部門：
お題は『もしも」

投稿期間がちょうど夏休みにあたっていた

ものだから、三ネタがとっても多い。ザザッ

と紹介しましょう。まずは宇宙人くん(M)の

｢ホ、ホ、ホタルこい｣。小さな黄色い光がい

くつかフフフッと動くのが気分。水が汚くな

って、なかなか見られなくなった。

『ホ､ホ､ホタルこい』神奈川・宇宙人

19COLOR14,9,9:SCREEN1,9:KEYO

FF:DEFINTA-Z:FDRI=0TO5:READX(

1),Y(I):NEXT:FORI=9TO8:VPOKE1

4336+1,VPEEK(1664+I):NEXT:LOC

ATE8，0：PRINT狩日、E、圧吃るこい庁

20FDRI=9TO5:X(1)=X(I)+(INT(R

ND（－TI牌E)=8-4)):Y(I)=Y(I)+(IN

T(RND(-TIME)骨7－4））：PUTSPRエ．『EI

,(X(1),Y(I)),10外一（RND（＝TI門E）供

.18>I),99NEXT:IFPLAY(8)THEN26E

LSE39

30PLAYRV1504L4SN900G.R8G．R8G

F8F8GR2":GOTO20

49DATA99,109,139,80,152,126,

120,119,164,89,85,150

7月号の｢もう涙が止まらない.〃｣を線香の

けむりに応用したのがJOKERクン(MS)

のこの作品。いや－、写真を見るとよくわか

るけど、蚊取り線香がじつによくできていま

す。斜めの線に段がついちゃうのが、線香の

材質感にぴったりあう。

ところで、蚊取り線香の薬効成分は微弱な

がらも毒ですから、ときどき胸が苦しくなる

大昔の話で申しわけないが、「ゲバゲバ90

分｣という、イギリスのモンティ.パイソンを

真似したテレビ番組がありまして､｢アシと驚

くタメゴロー／」といった流行語も生み出し

たんだけど、その中に｢もしもif･,….｣とい

うコーナーがあったんです。ほとんどつまん

なくて､よっぽどとんねるずの｢みなさんのお

かげです｣のほうがマシである。

どうなるのかといえば、家が走り出すとい

うのがマンボー茶太郎(M)の作品である。ス

プライトを別のパターンにすればすぐにほか

の題名にできるわけで｢もしもテレビが｣とか

｢もしもパンツが｣などといった作品をすぐに

想像してしまう。「もしも鎌倉の大仏が｣って

のは｢ウルトラQ｣でしたつけ？

rもしも夜中の三時まで起きていたら･･･』埼玉.<､りずりぃ＊

19SCREEN5:COLDR15,1,1:OPENRG

RP：”AS＃1：DRAN庁BN85，4＄”：PRINT＃

1，”崩ろば甑ん・・・両：SETPAGE9，1：CLS：P

LAY”T6806S12N560L4RCRCRO1SN5Z

903L1EEES14N290990401R1"

20CIRCLE(85,79),49),-2．14，－5

.28:CIRCLE(170,79),49,,-4.14,

-1:DRAW"BM55,119F39R85E36036G

40L65H49U39R:PAINT(84,76):PAI

NT(171,76):PAINT(138,151)

3BIFPLAY(1)THEN39ELSEPLAY"SN

5606902E1”：SETPAGE1，0

48GOTO49

ただ、そのつまらないのがｸｾになってし

まって、毎週見ていたなあ。打ち切りになる

寸前の｢シャボン玉ホリデー｣も悲しくて良か

った。「今夜は最高／｣がなくなった今、「タモ

リ倶楽部｣だけが頼みの綱だ。

というわけで、ぐりずりぃクン(M)の作品

は、虫がU烏き、柱時計が夜中のB時を打ち蚊

が近付いたと思った……鬼が出てびっくりす

る、というストーリー｡.それぞれの音は聰き

覚えのあるものばかりだけど、それらの組み

合わせと最後の鬼の顔が良い。角は無いけど、

東北地方の｢なまはげ｣に顔が似ています。い

までもこの風習は続いているのかしら。

’

時があります。知

りあいは、防虫ス

プレーを吹き付け

られて、呼吸困難

で死にそうになっ

たといってます。

｝
1J

ー

本コラムAvフォーラムに投稿するときは、①ハガキの裏面やびんせんに、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｡⑧

プログラムはなるべく1行29字にして、すべて大文字で書く。4ディスクやテープて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r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。あて先はフアンダムと同じです。66⑳畠飼国



※このコーナーの掲載プログラムは、無印=m言ﾖ(RAM8K以卜)E言副2/2+用、*=rgW''2+(VRAM64K以上)用、
**=E弓刃2/2+(VRAM|28K)用、***=F7FJ2+専用です

『かとりせんこう』千葉・JOKER＊

1CDLOR15,1,1:SCREEN5:X=122:Y
＝199：Z＝、6

2FDRA=0TO89STEP29:FORI=1TO9S

TEP8:CIRCLE(131,Y),4,2,3.14,5

,ZECIRCLE(232,Y),4,2,0,3．14，Z

:CIRCLE(X,Y),5+A+I,2,9,1.57,Z

訓
FDDクン(M)の作品は、MSXE+專用

でSCREEN1以上でなくてはダメです。

ま、､SETSCROLL"という命令があり

ますからしょうがない。プログラムを走らせ

る8－画面が左に回りはじめ、だんだん回転ス

ピードが早くなっていく。最後はスピードダ

ウンして止まるのですが、う－ん、確かに目

が回る。またもや新しい動きが登場しました。

応用作品を待ってます。

阿鬼羅クン(M)の作品は、近未来SFX風

のムードのあるアニメーション。未来都市の

夜をエアカーでクルージングする、といった

雰囲気です。ちゃんとした三菫スクロールに

見えるところがすばらしい。COPY文の使

い方もすっかり成熟してきました。

このまえ映画の

『ブレードランナ．

鮮冊
－』を見直したん

だけど、やはりよ

くできていて感動一

したなあ。

:CIRCLE(X,Y+2),19+A+1,2,1．57

3.14,Z:CIRCLE(X+5,Y+2),15+A+

,2,3｡14,4.71,Z:CIRCLE(X+5,Y)

20+A+1,2,4．71,6,Z:NEXTI,A

3PAINT(131,Y),2:PAINT(8,9),

4X=122:Y=104:FORA=9TO86STEP

BwCIRCLE(131,Y),4,3,3．14，9，Z

CIRCLE(X,Y),5+A,3,0,1.57,Z:C

RCLE(X,Y+2),10+A,3,1.57,3.14

Z2CIRCLE(X+5,Y+2),23+A,3,3.1

，4．71,Z:CIRCLE(X+5,Y),28+A,3

4．71,9,Z:NEXTA:CIRCLE(232,15

),4,8,,,Z:PAINT(239,100),8

5FORI=BTO25gSPRITE$(I)="98I
＜肝：NEXT

6A=115:FORI=0TO25:PUTSPRITE

,(115+A,84-B),15:A=A+INT(RND

1)H3)-1:B=(B+2)NCD100:NEXTgG
TO6

，
Ｔ
凸
９

鍾坐
1
1

2

『目が回るぅ～』福島・FDD＊＊＊

1FORI＝1TO99：FORJ＝gTO255STEPI

：SETSCROLLJ，，1：SOUND8，JgSOUND

7，62：SOUND8，15音NEXTJ，エgFORI＝一

99TO1：FORJ＝255TO6STEPI：SETSCR

OLLJ:SDUND9,J:SOUND7,62:SOUND

8，15gNEXTJ，I：SETSCROLLg，'9

2SOUND6，3＄：SOUND1，9：SOUND7，5

5:PLAY"S9N4009C16C2"

3FORエーeTO59Z：NEXT：BEEP

4END

Ｔ
Ｌ
，
〃
斗
，
眠
画

rMidnightRemalns』岡山。阿鬼羅＊
10SCREEN5:COLOR,9,9:CLS：SETP

AGE9，1：CLS：FORI＝1TO7gCOLOR＝（ェ

，1，1，1）：NEXT：B＝1：FORA＝1TO3：LI

NE（A，I）一（6－A，29），A＋2，B：LエNE（B

，21）一（11－B，68），A＋2，BF：LエNE（B斜

2-1,61)=(22-8H2,143),A+2,BF:L

INE(166,125+AH2)=(246,169),A+

1，BFgB＝B升2：NEXT

28L=20:FORJ=1TO3:FDRK=1TO15g

STEPL:CDPY(1,L-19)-(2m,LH2-20

),1TD(K,L-19),1:C=RND(1)H82+1

60：D＝RND（1）骨40+89:PSET(C,D),J

+2:NEXTK:L=Lg2:NEXTJ:X=1:Y=1:

Z＝1

30COPY(160,81)-(240,161),1TD

（160，9），1

48X＝X＋1：IFX＝81THENX＝1ELSEX＝X

50CCPY(X,1)-(X+85,20),1TD(16

0，39），1，TPSET

60Y=Y+2:IFY=81THENY=1ELSEY=Y

70COPY(Y,21)=(Y+80,69),1TO(1

68,29),1,TPSET

882=Z+4:IFZ=81THENZ=1ELSEZ=Z

98COPY(Z,61)=(Z+88,160),1TO(

169,1),1,TPSET

188CDPY(169,0)=(249,79),1TC(

89，5Z），9：GOTO30

1

千
Ⅱ
《
幻
日
０
、
〔
叩
〕

はぐれ～クン(M､ペンネームなんとかして

ね)の作品は、ホイッスルの三・三・七拍子を

作ろうとして失敗しちゃったので、この題名

をつけたのではないかとひそかに想像してい

るのだが、音から情景を想像するとけつこう

おかしいので採用することにした。

さて、この連載もすっかりビジュアルが優

先するようになってしまって、音だけの作品

が少なくなってきました。多少のさびしさも

感じつつも、おもしろければOKといういた

っていいかげんな立場ですので、傑作を送っ

てもらえばノー・プロブレムですよ。

へっへっへ、しやまクン(MS)のオバケは

有名な漫画の某キャラクタの頭頂部を拡大表

示したものですね。うまい。この漫画の作者

の作品に共通する｢二階の子供部屋｣は映画監

昔の小津安二郎の

｢二階の娘部屋｣に

共通する不思議な

空間ではないかと

思っている塾長で

す。

『夕暮れのオバケ』愛媛・しゃま

1COLOR15，8，8：SCREEN2

2CIRCLE（121，220），96，15：PAINT

（121，140），15：LINE（121，138）＝（1

21,90),1:LINE(121,139)-(96,95

），1：LINE（121，132）一（152，95），T

3GOTO3

『鳥の三・三・七びようし』
石川｡はぐれメタルキングスライムベホマズン

19FCRR=0TO1:FORQ=9TO2:FORI=0

TO1:SOUND8,59:SOUND7,62:SOUND

8，15:NEXT：FoRJ＝OTO1：SOUND6，56

:SOUND8,15:NEXT:GOSUB26:NEXT:

GOSUB39:NEXT:GOTO49

29SOUND8，8：FORI＝gTO265：NEXT：

RETURN

38SOUND8，0gFORI＝BTO25e：NEXT：

RETURN

49FORU＝，TO6：FORI＝BTO1：SOUND6

，59：SOUND7，622SOUND8，15：NEXT：

FORJ=6TO1:SDUND0,56:SDUND8,15

gNEXTgGOSUB2D：NEXTgGOSUB30：RU

N

もうすぐMSXE+、松本クン(MSXE)

の作品は、いかにもコンビニエントな気分に

ピッタリ。バーコードを表示し、「ピッ｣とい

って消えちゃう。そっくり。八ガキに参考に

したバーコードのパターンが貼ってあってそ

れと見比べるのが楽しかった。ちなみに、ニ

コマートのOM(女の子が深夜のニコマート

しやまクンの巳作目めは、ちょっとオシャ

レというか、エスプリが感じられます。水た

まりに水滴がピチャッと落ちて波紋が広がる

と、もう一つの小さな水たまりに｢END｣と

表示される。『シェルブールの雨傘｣というフ

ランスのミュージカル映画を思い出す。

に自転車で買い物

に来る)の音楽を

言熟達棚剛棚｜|｜
鍵いました。

｜『バーコードでPi"京都・松本卓

19COLOR1，5，5：SCREEN2：OPEN庁GR

P:"AS#1:LINE(69,85)=(195,169)

,15,8F:FORI=75TO185STEP4:LINE

(1,99)=(I+RND(1)z+3,159),,8F:

NEXT:PSET(65,152)gPRINT#1,"4

993915526005斤

20FORL＝GTO999：NEXTgBEEPgCOLO

R，8：CLSgCOLOR15，4，4

『水たまり」愛媛・しゃま

1ZSCREEN22COLOR15，6，6：CIRCLE

（121，109），70，7，，，．4：CIRCLE（45

，30），29，7，，，．3gPAINT（121，199）

，7：PAINT（45，32），7

29FORエー1TO12：SPRエTE＄（1）＝STRエ

NG＄（8，CHR＄（3））：PUTSPRITE1，（12

1，Y），7，1号Y＝Y＋9：FORJ＝1TO189

3gNEXTJ，I：PLAYwO8V10L64FEG”

40FORN＝1TO16gCェRCLE（127，1，6）

，N碁5．5，5”，、3

5BNEXTNgFORQ＝1TD15gNEXTQgOPE

N庁GRP：拝FOROUTPUTAS＃1gPRESET（3

4，27）gPRエNT＃1，斤END”gCLOSE＃1

6BGOTO69

MI卿I鵬’ 謡‘剛鈴c錘':…津ﾛ徳舜・･摺鍵鐸蝿余響全農軍鐸､龍や4・缶録顛瞥"識念傘渤観母｡§命署鋒聴‘･恥.鴇

1月号のお題｢学校」《 ＃

霊漁騨差溌鐙謹誰；
;鑑震溌っ龍蕊蹴蕊
;いる｣なんてしかられていたのを思い出す｡談
；なんてうざったかつたんだろう｡現在､そう；
§いう校則に拘束されている諸君、せめてこの＃

;ｺーﾅーに投稿してうっぷんを晴らそう｡し：
;め切りは'0月末日､応募規定は左下､イラス＃
ゼトや自由部門への投稿もよろしくね。＃
凝亀・鮮鐸寺詫‘微･'趣喪凄麺審<零*識:舗夢雫‘零鎮守参学:苧:驫蓼参篭":李李琶守鰻密鐸諦･瀦

I

当フォーラムでは、5邸皆の称号を定める。とりあえず採用したら｢M｣の称号と掲載誌の授与。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特製テレカ新バージョン、rMSX2＋｣になるまでがまんした人には希望
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謂應(はくだつ)もあるので心するように(塾長)。
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､癖群』守'yH

音楽はたくさんあって、いまキミが好きかも

しれない､例のゲーム･ミュージック以外にも

とっても良い歌や演奏が世界各地で奏でられ

ているのだ。なるべく機会を作って、いろい

ろな音楽にふれるようにしてくれるとうれし

いなあ｡命行っている曲を好きなのはいいと
して、ほかのジャンルにもトライしてね。

■楽評：よっちゃん

P

★
確
認
用
デ
ー
タ
の
使
い
方
は
“
ペ
ー
ジ
を
見
て
く
だ
さ
い
。

さわりの音楽だけを聴鵬行
リストのバックに水色がついて、聴くことができます。打ちこむ行

すこし見にくいですが､これは｢さがどのくらい減るのかという問題

わりの音楽だけを聴ける行」表示ですが、すくなくとも3分の1以

のためです。この水色の行だけを下にはなると約束しましょう。今

打ちこむと、1画面も2画面もこ回は『夢大陸アドベンチャー』と

える、5画面くらいはあろうかと『琉球風ALLI'VEGOTTODO』

いうプログラムのさわりの音楽をにつけました、お試しください。

19CALLNUSIC(0,0,1)

29PLAY#2,"a24"

39PLAY#2,"V1806CY16,99aU32Y16,100aW32Y1

6,95aW32Y16,195aN32Y16,95aW32Y16,195aN32

Y16,95aW32Y16,195au32Y16,95au32Y16,105

aW32Y16,95aN32Y16,165aN32Y16,95aN32Y16

,195aM32Y16,95aN32Y16,105aW32"

SKoENDING

愛知県・MUの作品

兵庫県。HASEMAKOの作品 にエコーがかかるのが機械っぽ

くて気に入りました。曲想は昔

のユーミンみたい｡思わず｢バカ

ヤロー｣と大きな声で叫びそう

になったりして。

夜明け、海岸、エンディング

をイメージした、音色のエンベ

ロープに凝ったオリジナル作品

だと作者が語っています。自作

の音色でビビビビと音に不自然

やった、一行プログラムだ。

ブオーと音がスライドして上が

っていくのが、いかにもトロン

ボーンらしい味をだしている。

いうまでもなく、TRANSP

OSE文で音の高さを連続的に

変化させているわけです。これ

を応用して､ストリングスの｢天

と地と｣とか｢グラミー賞坂本」

とかに挑戦してみて。 1'SK･ENDING/BYMU

2，

18CALLNUSIC(9,0,2,2,2,2):DEFSTRE

20DINA%(15):FORI=gTO15

30READA$:A%(1)=VAL('P&h"+A$):NEXTI

40DATAOO69,0009,6009,8060

50DATAOO60,3218,9986,0600

69DATA9531,2673,0909,9900

70DATA8068,321F,0099,6660

80CALLVOICECOPY(A%,363)

90，

1001=0:E="T91863L105V14"

110PLAY#2,E,E,E,E

128PLAY#2,"ED>D<ECD",''GF+F+GEF+","BAABG

A","V1003324CC<BEA>D''

1361FI=1THEN169

149PLAY#2,"D+E","F+G","AB","<B>E"

1561=1:GOTO120

166PLAY#2,"EE&E","AG+&G+",''BB&B","EE&E''

10CALLNUSIC:DEFINTI:PLAY#2,"a4805V15C2"

:FORI=9TO600:NEXT:FORI=0TO12:CALLTRANSPO

SE(IH100):NEXT:FORI=0TO200:NEXT:FORI=0TO

12:CALLTRANSPOSE(1200):NEXT:PLAY#2,庁L8Q4

CEDC16Q8<A>>":FORI=0TO1400:NEXTgGOTO10

んみゆい～～～

岐阜県・ひとばしらの作品

はnで指定された長さだけ状態

を維持します。音の高さを指定

するレジスタに短い間隔で少し

違うデータを送ることで音を揺

らしているわけですね。

実に題名どおりの音です。笑

っちゃいます。なぜこうなるの

かの解説。MMLのYr,dは

音源チップのレジスタrにdを

書きこむ、という命令。@Wn

68投稿大募集
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(できればオリジ

ナルがいいな)。あて先は、〒lO5東京舐巷区新橋4-lO－7TlMMSX・FAN編集部｢FM音楽館｣係です。実はここだけの話です

が、プログラムは大文字で書くと採用されやすいみたい。採用されると当社規定の原稿料をさしあげています。どうぞよろしく。

トロンボーン
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KAJINO 1,こんにちは､ハ。口ちゃんbyJL2TBBforMSX－NUSIC

100CALLNUSIC(1,0,2,2,1,1､）

110CALLPITCH(444):SOUND7,14:SOUND6,5

120CLEAR1000:DEFSTRA-V:DEFINTM-Z

130PDKE&HFA3C,1@:POKE&HFA5C,10

140PLAY#2,"a21Y9,46Y1,36","a21"

150'->MELODY(FNChl,2,3,4)

166A(9)="T=Z;V13L160503":B(6)=A(9)

170A(1)="AR16A8R8ER16ER16L8C+<R8AL16"

180B(1)="R16A-R8<A8>R16F+R16DR8<B8R8"

19BA(2)="BR16B8R>ER16ER16DR16<B8>"

200B(2)="R16AR8E8E8>R16F+R16E-R16C+R

21BA(3)=A(1):B(3)=B(1)

220A(4)="BR16B8R8E-R16F+R16A8>R8A8"

230B(4)="R16AR8E8R16ER16G+R8>E8R8"

246'->CHORD(FNCh5,6)

250C(9)="T=Z;V90631607":D(6)=C(9)

260C(1)="L16AA-A8R<A>C+A8":C(3)=C(1)

270D(1)="L16EE-E8R<EA>E8":D(3)=D(1)

280C(2)="DC+08":C(4)=C(2)

290D(2)="<G+F+G+8>":D(4)=D(2)

398'->P.BEND(PSGChA)

318EA="V13AA-V12GF+V11FE

320E(9)="T=Z;L4807

339E(1)="R"+EA+EA+庁R"+EA+EA:E(3)=E(1)

340'->CLICK(FMCh7/PSGChB)

358R(1)="T=Z;V11RH8H8RH8H8

366R(2)=R(1):R(3)=R(1):R(4)=R(1)

370H="T=Z;L16SN309CCV12L24CV11CV10C

380HH=H+"R''+H

390'->PLAY

400FORY=1TO4:READZ

4101FZ=127THENFORw=1TO4:F(N)=HH:NEXT

4201FZ=159THENF(4)=H+"R"+H+"SN3900C8C8

4381FZ=186THENR(4)="RH8H8R8V15S8HS8CS8

440FORX=2TO4

450PLAY#2,A(X),B(X),C(X),D(X),R(X),E(X)

,F(X)

466NEXTX,Y

470DATA129,127,150,180

神奈川県・高妻大基の作品

ドラクエⅣのカジノの曲｡「1「塾の夏期講習がつらい｣という

周するごとに音色を変えて、すのには同情。日本の学生は受験

こし工夫してみました。けっこ地獄でかなりスポイルされてま

う楽しくていい曲だと思います。適性なんていろいろ、勉強

す｣とは高妻クンのコメント。だけが人生じゃないのにね。

10CALLNUSIC(6,0,1,1,1,1,1,1,1,1)

26FDRI=0TO7:READG:PDKE&HFA2C+I畏16,G:NEX

T:DATA9,0,0,0,20,20,40,40

30PLAY#2,"al6V1408","agV1006","",庁廉,"al

6V1408","39V1006"

48A=3:READA$,B$,C$:IFA$<>庁廊THENPLAY#2,A

$,A$,B$,C$,A$,A$,8$,C$:GOTO40ELSERESTORE

60

50A=16:READA$,B$,C$:IFA$<>""THENPLAY#2,

A$,…,B$,C$,A$,庁時,B$,C$:GOTOSOELSERESTOR

E60:GDTO30

60，

70DATAT142,T14231V18,T14231V10

80DATAO5L12G6A>C6DE6GR6B&B4A464E4,05L4

R4GR4EL12R6C#E6GR6C#B66,04L4C>E<<G>>C<<A

L12>>C#6E<<A4>>G6C#

90DATAD60#E6<AR4<AB>C<A8R8>>BF#CD#EC<F

#C<A,R6F#A6F#R4<F#GAF#8R8>F#>C<AB>C<AD<A

F#,<D4>F#6C<L4DR4DC<8A

100DATA>G6AB6>DF6AR6>E&E4D4<84A4,L4>R4

FR4FL12R6FB6FR6FB6F,G>B<G>B<G>>F<<G>>F

119DATAG6G#A6ER6<EG6E<AB->E>AGED#EC<AG

E,R6EG6>C<a4V12B2B-131V11,<C>L12E6A<C4>E

4<C6>E<L4COE

126DATAR4L12A6G#A6BA#6B>C6<B>C6DE-6A&A

4,L4R4E-R4E-L12R6E-A6E-R6E->C6<E-,FAFAFL

8>E-6C12<F4>A6C12

130DATAL12R4BB-AG#6>E&E6<G#G6>E&E6<GF#

6>E&E4,R4G#4L12R6GB6DR6C#G6ER6CF#6C,L4<E

>D<E>L1206<B<A4>B-6>C#<D4>C6<A

140DATAR4D6<BA6A-G6E-E4G4A6>E&E4,L4R4F

R4FFR4R6L12A-F6A-,L4<G>B<6>BGR4L12<G6>F<

B6>F

150DATAR6C12&C4C4&C6C12R4a=A;V15L12<BB

-AG6E-<B6A,R6AF6R12R6A-F6E,<06>FC6<DD-6>

FD-6C,,,

】

｜
確
認
用
デ
ー
タ
’

1>ZNKO

13g>qN28

178>mAAO

213>VG30

256>SA80

299>Jx50

336>rHEO

378>GC90

416>m979

450>5989

166>Tvl9

140>VU40

180>6DAO

220>st80

260>aZ98

389>Vd70

340>LGB9

380>5kl6

426>1tAO

460>FD99

110>ZL49

159>4b90

199>NV88

230>Tb80

276>7D90

310>S540

350>mD5g

390>9330

439>XQ90

470>R629

120>rf38

168>ic80

200>iF90

240>KI70

280>VO40

320>IJ20

366>8s78

409>iG10

440>Nc68

用

｜
確
認
用
デ
Ｉ
夕
’

16>VY30

58>4fZO

99>ail1

130>KCT1

20>nNHO

68>EHOg

160>qAjO

148>drpO

30>jKJO

78>0a50

118>2K21

156>7eS9

49>OwUO

86>9sD1

128>Fx71
藍雲

夢ゼビウスウL

I兵庫県・Romiの作品
華

昔和檸、挙

｢ゼビウスのテンポをゆっくり

変えて聞いてみたら、なかなか

これもいいな－つと思ったので

『夢の中でゼビウスをやったら』

というムチャクチャなシチュエ

－ションでつくってみました｣。

はい、おなじみのRomiクン、

じょうず、じょうず。テンポが

だんだん遅くなっていくのには

笑った。

こんにちは、パロチ ンヤ、

静岡県・渥美健の作品

が)｡音色はプリセットの21番を

加工、PSGで｢ピウピウ｣とい

う効果音も加えている。リスト

をなるべく短く、かつわかりや

すくしているのに感心。

今月巳本採用された渥美クン

の、まず1本目。アーケード版

『パロディウスだ／』のセレクト

BGMです(実際にゲームをす
ほとん

ると殆ど聞こえないそうです

。コナミ

10CLS:CLEAR509:DEFINTA-Z:CALLMUSIC:CALL

VOICE(33,33,321):A$="L8'':B$="05C>C<B>CEC

<B>C<C>C<B->CEC<8->C<C>C<A>CEC<A>C<C>C<A

=>CEC<A-''

CNAMcoALLRIGHTsREsERvED69
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汗
３
＃
一

二
二
１
Ｙ
Ｘ

Ｔ
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口
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Ｃ
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Ｎ

ｗ
０
Ｖ
’
二

２
汗
．
．
Ｅ
Ｎ

３
＋
０
Ｓ
・
・

昨
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０
０
１
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１
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＋
二
Ｓ
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Ｂ
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二

十
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．
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６
Ｒ
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０
＄
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二
・
，
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Ｂ
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２
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０
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二
Ｂ
ジ
２
０
Ａ
２

Ｔ
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・
Ｂ
＃
二
二
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”
＄
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Ｙ
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Ａ
Ｙ

室
Ｂ
Ｃ
Ａ
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．
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＄
＋
Ｄ
Ｌ
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．
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０
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Ｃ
Ｔ
Ｓ

508D$(1)="R4C4R16<B-16R8B-4R4A-4R16B-1

R8B-4>w

516D$(2)="R4D4R16C16R8C4R4<B-4>R16C16R

C4"

520'CHORD3

530ES(9)="T130V1204Q6al4"

540E$(1)="R4G4R16F16R8F4R4E-4R16F16R8F
杵

550E$(2)="R4A4R16G16R8G4R4F4R16G16R8G4

560'･COUNTERNELDDY-

57BF$(2)="T130V120407324L2w

580FS(1)="GFE-F"

590F$(2)="AGFGw

600'RHYTHN(FN)-

610RS(6)="T130V15"

628R$(1)="B8.B16B8N16N16B8.B16B8.B16R

638R$(1)=R$(1)+R$(1)

640'-RHYTHN(PSG)-

658SOUND7,&B110061:SOUND6,9

660PAS(6)="T130SBL16"

67BPD$=庁N300CCCCN3000CN300CCC"

680PE$=LEFT$(PD$,20)+wV19CSO"

690PA$(1)=PD$+PE$+PD$+PE$

700PA$(2)="R1N1000C32C32CCCN1569CCCCN2

00CCCCN3000CCCC"

710PAS(3)=PD$+PE$+"N3006CC8CCC8CCC8CC8

8”

720'-ARPEGIF

739PB$(9)="T138L16V1204"

748PB$(1)="CG>D<G>DEC<<B-8>F>C<B->CD<B

8<A->E-B-A-B->C<E-<B-8>FB-FB-AB-B"

750PB$(2)="DA>E<A>EF+D<C8G>DCDEC8<<B->

>C<B=>CD<B-C8G>C<G>C<B>CC+<"

76e'-GRISS_-

778PC$(6)="T130V1306L32".

780PC$(1)="EE-DD-C<BB-AA-V12GG-FEE-DD-

<BB-AA-V11GG-FEE-DD-C<V12BB-AA-V10GG-FE

9E-DD-C"

790PC$(2)="V10L64R107DEDEDEDEDEDEDEDED
DEDEDEDEDEDEDE<GAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGA

DEDEDE"'DE=16,GA=12,DE=3

800PC$(3)="V12L16"

1000'-PLAYNUSIc－－－

1010PLAY#2,A$(6),B$(9),C$(9),D$(8),E$(
),F$(9),R$(0),PA$(9),PB$(6),PC$(9)

1820PLAY#2,…,B$(1),"",""斤狩
,PA$(2),PB$(1),PC$(1)

鹿拝 時”

， ，

1630PLAY#2,"",BS(1),""“庁，…
,R$(1),PA$(1),PB$(1)

F虎

？

1848PLAY#2,…,8$(1),C$(1),D$(1),E$(
），P向',R$(1),PAS(1),PBS(1),PC$(3)+BS(1

1050FORI=1TO2

1868PLAY#2,"",B$(1),C$(1),D$(1),E$(

),F$(1),R$(1),PA$(1),PB$(1),B$(1)

1870PLAY#2,A$(1),B$(1),C$(1),D$(1),E$(
),F$(1),R$(1),PA$(1),PB$(1),BS(1)

1080PLAY#2,A$(2),B$(2),C$(1),D$(1),E$(
),FS(1),RS(1),PA$(1),PB$(1),B$(2)

1090PLAY#2,A$(3),B$(1),C$(1),DS(1),E$(
),FS(1),R$(1),PAS(1),PB$(1),B$(1)

1100PLAY#2,A$(4),B$(2),C$(1),D$(1),E$(
),F$(1),R$(1),PA$(1),PB$(1),B$(2)

1110PLAY#2,時丙,B$(1),C$(1),D$(1),E$(
),F$(1),R$(1),PA$(1),PB$(1),B$(1)

1120NEXT

1130PLAY#2,画㈲,B$(1),C$(1),D$(1),E$(
),FS(1),R$(1),PA$(1),PB$(1),8$(1)

1140PLAY#2,"",B$(3),C$(2),D$(2),E$(
),F$(2),R$(1),PA$(1),PB$(2),B$(3)

1150PLAY#2,"",BS(4),C$(2),D$(2),E$(
),F$(2),R$(1),PA$(1),PB$(2),B$(4)

６
８

4

鹿

静岡県・渥美健の作品

渥美クンの巳本目は同じく．ツスル、メロディのピッチベン
ナミの『夢大陸アドベンチャド(音程の連続的な変化)、転調

一』です｡あ－懐かしい、このゲにブレイク(ドラムだけになる）

－ムは必死でやった覚えがあるなど、さまざまな技を繰り出し

なあ。渥美クンはサンバ・ホイて見事にアレンジしている。

｛

108

119

120

130

140

159

ヲ

UU8IUU1Upl■■■■■■■■■

'IYUNETAIRIKU+H

,片時ADVENTURE4

'ISTAGE1+B、G.N.1

６
Ｃ

垂
伊

帯 ﾄ鼎帯鵲

159'IPROGRANNEDBY+I

160'fJL2TBB1

170'し些些一生LLLLLLLu

180CLEAR2948:CALLNUSIC(1,9,1,1,1,1,1,1)
:CALLTRANSPOSE(3)

190PLAY#2,Ra63R

280PLAY#2,"Ye,"+STR$(&B96600110)

210PLAY#2,"Y1,"+STR$(&BOO806016)

228PLAY#2,"Y2,"+STR$(&BBOOO1101)

238PLAY#2,"Y3,"+STR$(&BOOOOO"m)

240PLAY#2,RY4,"+STRS(&BO1186011)

250PLAY#2,"Y5,"+STR$(&B10000008)

260PLAY#2,"Y6,時+STR$(&B11111111)

270PLAY#2,"Y7,"+STR$(&B10691111)

280DIMA$(5),B$(5),C$(5),D$(5),E$(5),F$

(5),R$(1),PAS(5),PB$(5),PCS(5)

299'へんすうていきい

300V1$="&Y6,70&"'turncnvibrato

310V0$="&Y9,6&"'tUrnOffvibrato

320'-NELDDY-

338AS(9)=庁T130V1407"

349A$(1)="L1604F8G8FEC>C&C8"+V1$+"CZ"+V

0$+"L16<B-B-8GGB-Y6,7A-8G8Y6,5A-GFEYO,6"

35BAS(2)蓋wF8E8FEFG>C4．序+V1$+"C2"+VB$+"<

YO,5B-64･R8Y9,6F"

360A$(3)="F8E8FEC>C&C8"+V1$+"C2"+VO$+"L

16<B-B-8CGB-YO,7A-8G8YO,5A-GFEYO,6"

370A$(4)="F8E8F>CG>C&C4｡"+V1$+"C2"+V0$+

"<B-G&G4&L32G&Y16,0&G&Y32,24Y16,255&G&Y1

6,250&G&Y16,245&G&Y16,240&G"

389'-BASS-

399BS(0)="T138V13L1606al2"

400B$(1)="03C8C8oR16<G>C<B-8.8-FFB-FA-8

A-8A-8E-A-B-8.FB-FEF"

4108$(2)=LEFT$(B$(1),46)+"AB-B庁

420B$(3)="03D8D8．R16<A>DC8．<G>C<GF+GB-8
B-8B-8FB->C8。<G>C<GF+G"

438BS(4)=LEFT$(B$(3),47)+"B>CC+F

440'-CHDRD1-

459C$(9)="T138V1305Q6314"

469C$(1)="R4E4R16016R8D4R4CR16016R8D4"

470C$(2)="R4F+4R16E16R8E4R4DR16E16R8E4"

480'-CHORD2-

490DS(9)="T130V1205Q6314"

。コナミ
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夢大陸アドベンチャー



卿

1160
旬”

，

1170

228E2$=E$+E$+E$+"CB8CB8SBN8SBM16SBN16"
230E3$=E$+E$+E$+"SBN16SBN16SBN16SBM8SBN
16SBC16"

240E4$="R2R2R2SBN8SBN16SBN16"
250F$="a50Y1,5Y7,1L1C．．．．．、庁
260FF$=F$+"32"

278G$=狩L8CL1C．．・毎

280，●●●●●●"GPLAYNUSIC●●●●●●●●●
298PLAY#2,F$,F$,FF$,FF$,E4$
300FLAY#2,A1$,81$,C1$,C1$,E1$

310PLAY#2,A2$,B2$,C2$,C2$,E2$
320PLAY#2,A3$,83$,C1$,C1$,E1$
330PLAY#2,A2$,B2$,C3$,C3$,E2$
340PLAY#2,A4$,B4$,C2$,C2$,E1$
356PLAY#2,A4$,B4$,C1$,C1$,E1$:GDSUB4"
360PLAY#2,A5$,85$,C3$,C3$,E2$,G$:GOSUB4
00

370PLAY#2,A6$,86$,C2$,C2$,E3$,G$
380GOTO290

396，●●●●●●●●●ONAKE●●●●●●●●●●●●●●●

409FORI=gTO76:COLOR1,15,15:COLOR15,1,1:
NEXT:RETURN

PLAY＃2，”面，吋貯，,時，ww

,R$(1),PA$(3),"",PC$(2)

GOTO1040

庁庁

フ

確
認
用
デ
ー

188>Oi70

140>Ns70

188>0VEO

220>PT50

260>PV56

300>AGD6

340>XfrO

380>2T58

429>CTTB

460>agAO
580>PEFO

540>xnBO

586>ublO

620>JN90

660>Nq20
706>dhNB

749>pge8
789>iaO1

1018>bmQO

1058>ibOO

1998>6TPO

113g>cPPg

1170>R500

110>Oi46

159>LR49

190>9ZOO

230>SS50

270>cU50

310>n3E6

358>xCSO

390>sU40

430>9060
470>31B6

510>VOD6

550>aKBB

590>hR10

630>ji29
678>5E60

710>RkDg

750>neZZ

790>Ueel

1828>16PO

1068>cPPO

1100>WUPO

1149>8VPg

128>H966

160>8J46

280>oS50

240>tT50

286>9ePO

328>pW60

368>sbkg

480>ZhQ9

440>Wc69

480>qc60
520>Cd69

563>JIBO

600>wn89

640>LM90

680>bH58

720>2170

760>tP69

889>N320

1630>vlKB

1670>oSP9

1119>cPPg

1150>QUPO

138>H240

178>re70

210>aS56

250>wS50

290>gf30

330>3b20

370>UjR1
410>dv50

450>aC40

490>NC40

530>8C48

578>vO50

610>V128

650>QR20

690>oh60

730>7r30

779>Nq30
1600>kd89

1848>rpYO
1880>GUP6

1126>B206

1168>0KOO

夕

タ

1>GePO

10>gxDe

58>gC49
90>6U40

130>2d36

170>p936

210>huEO

258>cm40

290>bs36

338>Ak30

378>pn40

2>0HAZ

26>v7tO

69>jd39
100>Zc30

149>4L10

189>FeYO

228>fSCO

260>TR10

300>Si30

340>mj30
380>V400

3>Ot48

3e>pI18
78>Ut66

110>wN19

l50＞xU30

199>mm20

230>FuIB

270>WelO

319>cj36
358>XI60

398>OKLO

4>F206

49>PO1g

88>2N36

129>kklO

168>UvlO

290>cP30

249>el60

288>8VIO

320>0j36
369>ue70

498>6x68

確
認
用
デ
ー
タ
’

’ ’異次元世界
東京都・MACK竹中の作品

じょうず

ふふふ、これも上手だなあ。

オドロオドロした感じをうまく

出していて、効果音もうまく使

っている。また、リストで帆OM

AKE"となっている､一瞬画面

がフラッシュするところも効い

ている。プログラム的には別に

難しいことをやっているわけで

はない。センス次第で完成度の

高いものができる好例。

チョコボのテーの マ

兵庫県・THEWALKSの作品

リズムが縦乗りのBビートでんだけど、原曲よりもアレンジ

音色がやかましい、この脳天気した人の個性のほうがはるかに

なサウンドは、いわずと知れた強いという珍しい例。編集部内

THEWALKSクンです。にも、だんだんこのビートの中

ファイナルファンタジーの曲な毒患者が増えてきている。
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10CLEAR2080:CALLNUSIC(0,9,2,2,2,2,1):CA

LLVOICE(821,35,321,35,a14,a24,312,333,33

3):CALLTRANSPDSE(-29):DEFSTRA-F,T:SDUND7
,28:SOUND6,13

2BCA=RL16V1205GB>DG<GB>DG<GB>DG<GB>DGR:

CB="<FA>CF<FA>CF<FA>CF<FA>CF":CO="R1R1w+

CA+CB:C1=CA+CB+CA+CB

39D=rL8V1003G>G<G>G<F>F<F>F":00=D+D+D+D

:E="L8V1003R1･6G>G<G>G<F>F<F>F16":EO="R1R

1庁+E+E

48F="SON500CCM2900CN500CCCM4000C4":FO="

R1R2L802V4CV8CV12CV15C"+F+F:F1=F+F+F+F

58Ag="L8V1306DR8<BGE>D<BGBR8GDB4.AGG16A
16GFG4・FGG16A16>DEF2"

6989="L8V1305AR8FD<B>AFDFR8D<A>F4．EDD16

E16DCD4.CDD16E16AB>C2"

70T="T170":PLAY#2,T,T,T,T,T,T,T,T

86PLAY#2,時符，…,CO,DO,EO,蒔庁，…DF9

90PLAY#2,"","",C1,09,E1,両両,R",F1

100PLAY#2,Ag,BB,C1,D0,E1,AO,BB,F1

11BGOTO100

⑥スクウェア
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260PLAY#2,">C4R8<B>CE4<B>CE<B>C&C4C<B

","06E1&E1","al606V13C1&C1","<A2>C4E4

<A2>C4E4","BH8H8SH8SH8H8H8SH8H8BH8H8SH8

SH8H8H8SH8BH8"

278PLAY#2,庁>C4C<B>C4R8<B>CE<B>C&C4R8<

B奇,"E1&E1","C1&C1","C2<G4．G>C4.<GG4>C

<GR,"BH8H8SH8SH88888SH8H8BH8H8SH8SH8H8H

8SH8H8"

288PLAY#2,">C4C<B>CC4C<84．G16F16E4R8>

E庁,"E1&E2R4R8<B",RO2agV10A4.AA4>C4E4．C

&C4E4庁，呼厨,"BH8H8SH8SH8H8H8SH8H8BH8H8SH8

SH8H8H8SH8H8"

290PLAY#2,"E4ECEF4E",">C4CCCC4<B",w<A4

.>C&C4EC",向拝,"BH8H8SH8SH8H8H8SH8H8"

3001FCO=1THENCO=CO+1:GOTO310ELSE3

30

318PLAY#2,"R1R2<G4B>C","","E4．<BB4B>D

ER8R4R4R4",斤狩,"BH8H8SH8SH8H8H8SH8H8BH8H

8SH8SH8H8H8SH8H8"

328GOTO160

330，－－－－－－－－(Coda)一一一一一一一一

340PLAY#2,"R4R8G&G16F16ER8EE4ECEF4E",

"R2R4RBB>C4CCCC4<B","03E4．<B&B4>E4<A4.

>C&C4E4","03",RBH8H8SH8SH8H8H8SH8H8BH8H

8SH8SH8H8H8SH8H8"

350PLAY#2,"R1R2<GB4>C","","E4.<B&B484

>ER8R4R4R8R8",時両,"BH8H8SH8SH8H8H8SH8H8

BH4R8H8R4S888"

360PLAY#2,"V12C4<B4GF4G&V8G16F16ER4GF

EF","","V8G4．6&G4R4V6G4.G&G4R4","V8C4．C

&C4R4V6C4･C&C4R4","V8B4R8H8R4S8B8V6B4R

8H8R4S888"

370PLAY#2,"V464R4R2R2V2>GFEFR,mV3R1

R2>EDCD","V4B4･BR4R4V284・BR4R4","V4E4・E

R4R4V2E4・ER4R4","V484R8H8R4S8B8V2B4R8H

8R4S888"

380PLAY#2,"V1F4E4EC4<B","V1D4C4<BG4F",

"V1G4・GR2","V1C4.CR2","V1B4R8H8R4S888"

トルズ・ｺー .ーF;･

琉球風ALLI'VEGOTTODOALLI'

高知県・幸山隆志の作品

同じ作者の｢ASKME

WHY｣もなかなかシンプルで

良い出来だったのだけど、ビー

トルズの曲を琉球風にアレンジ

する、というアイデアが気に入

ったので、こちらを選んだ。オ

リジナルからC、D、F，Gを

半音下げただけでこの変わりよ

う。和音としてちょっとヘンな

のも味としてしまおう。

100'THEBEATLES"ALLI'VEGOTTODOin

LoochoostyLew

110'PROGRANNEDbyT･KOUYANA

120CALLMUSIC(1,0,1,1,1,1):CO=0

130PLAY#2,"T11605V15L8316","T1190SV13L

8816","T11003V10L830","T11803V18L8a@","T

116V10"

140PLAY#2,"R4E4GBR8B>",毎町,0'",oo'',''R2R4R

888"

158'一一一一一一一一(A)－－－一一一一一

160PLAY#2,"C4<B4GF4，G16F16ER4GFEF",庁狩

,"0364.GG4．G","03C4・CC4°C",wB4R4R4S888

B4R4R4S888"

178PLAY#2,"G4G4R2R2>GFEF","R1>R2EDCD

鹿,"B4.BR4R484・BR4R4","E4oER4R4R4.ER4R4

w,"B4R4R4S88884R4R4S888"

180PLAY#2,"F4E4EC4<B>C16<B16G&G4R864.

","D4C4<BG4FG16F16E&E4R2","G4．GR264.GR

2斤,"C4.CR2C4・CR2","B4R4R4S88884R8H8R8S

16S16S4"

190PLAY#2,"GFFEG4.FGFFEF4．F周，斤侮,"F4F4

C4C4F2C4F4",吋鹿,"BC8C8SC8SC8C8C8SC8C8B

C8C8SC8SC8C8C8SC8BC8w

200PLAY#2,"<FFF]2FG16F16EF&FFEE&E4R4"

,"w,"<A2A4>C-4E4．<B&B484>",時廊,"BCBC8SC8

SC8C8C8SC8C8BC8C8SC8SC8C8C8SC8C8"

2101FCO=0THENCO=CO+1:GOTO228ELSE2

40

228PLAY#2,"R2G4B>C","","E4R4R2","","BH

4R8H8R4S888"

230GOTO166

240PLAY#2,"R4EEG4BBR,"","E2.E<B","","B

H8H8BH8H8BH8H8BH8H8"

250，－－－－－－－－(B)一一一一一一－一

確 188>DXU@

140>aCAO

188>wYwl

229>55GZ

268>reF2

389>6C89

349>w5N2

388>aEfg

110>6J70

158>rO30

190>ufO1

236>hE60

278>VF12

310>mOA1

358>NF51

120>A959

160>1ev6

280>8vY1

248>dhNO

288>nPD2

320>hE66

360>dS52

130>mLne

178>GGJ1

210>hQA6

258>6P30

298>NIcO

330>8259

370>wo32

認
用
デ
｜
匁

楽センスの良くな
一
目 よっちゃん おすすめCDセ る

秋ですね、たまには心なごむ優

しい歌声に耳をかたむけてみよう。

今月は、あまり知られてはいない

けれど、とても素晴らしい2人の

シンガーのCDを取り上げてみま

した。まずはじめは、イングラン

ドの女性シンガー、ジューン．テ

イバーのアルバムrアカバ』。トラ

ッド･ミュージックと呼ばれるイ

ギリスの伝統的な民酷歌手として

出発した彼女だけに、独特のメロ

ディの節回しが大きな魅力。声の

質も太くて低めで、ドーンとして

ます。う－ん、聴いていると落ち

藩〈なあ。このアルバムでは、イ

ングランドの歌だけでなく、アイ

ルランド民謡、ユダヤの人たちの

伝承歌、スコットランドの歌など

をとりあげています。伴奏はなか
ったり、あってもたいへんシンプ

ルなもので、歌がひたすら心に染

みます。

もう1枚は、エジプトとスーダ

ンの国境近くのヌビア出身のハム

ザ･エルディーンのrナイルの流れ

のように』｡ウードというギターの

親戚のような弦楽器やタールとい

う太鼓を演奏しながらハムザが渋

いのどを聴かせます。なじみがな

いのでどうかな一と思うかもしれ

ないけど、な－に、ちょっと聴い

てみれば思わず引きこまれてしま

う。音階は、いわゆるアラブ音階

で、オクターブが24に分かれてい

るのがちょっと不思議。コブシが

効きまくっています。

ちょうど同じタイトルのハムザ

の自伝が筑摩害房から出ているの

で、これも読んでみて異国に想い

をはせるのもいいかも。j“￥

;八灘
跨
ぎ

アカバ／キング2800円暇込） ナイルの流れのように／キング2800円縦込）

ALL|'VEGOTTODO（ｵｰﾙ･ｱｲヴ･コﾂﾄ･ﾄｳ･ドｳ）
Wo｢｡s＆MusicbyJohnLenn□na｢1dPaulMcCa｢tney
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‘’鰯;ー鐙‘~-霧織茂…一了跨

曲 血…
鶏

霧 鳶古 騨
呼
↓

~虚一

… 令

誼墨 、
碧
琴

L篝
玉一

＝

津

蕊

っている。参加して、事件解決

に乗り出すもよし、もっとさわ

ぎを大きくするのもよし。この

あとの成り行きはキミしだいだ。

ちまたで流行しているテーブ

ルトークを、通信上でやってい

るのが今回紹介する｢あまなつ

高校の逆襲｣だ。

テーブルトークは本来、議長

さんになるマスターが1人いて、

いろんな状況を彼が考えだし、

参加者がその状況を判断(右に

行くかあるいは行かないか、物

を拾うかあるいは拾わないとか、

の選択肢を選ぶ)しながらケー

ムを展開していくもの。だから

マスターの話術や想像力にゲー

ムのおもしろさがかかっている。

子供のときにはできなかった、

知的ゲームだ。

そのテーブルトークをリンク

現在物語はあまなっ高校の文

化祭で、秘宝が盗まれたり、旧

校舎でモンスターが現れたり、

とてんやわんやの大さわぎにな

③
ポ
ス
ト
を
の
ぞ
く
と
最
近
の

事
件
の
情
報
が
手
に
入
る

毒興ふか

錫まな
．：．：畠;

》 丸←､汐？すず九一一

先生鈴…“

“,‘盤ざ、一

酢…1--…一一~品晋鎬

’
’
1

リンクス内の

イベント情報遊 スガイド･アクセ

|,0/a,:
22，29‘

スではB月末から行っている。

当然人気がものすごく高い。

さて参加するには、まず自分

の好きな名前、性別、年令、性

格などを登録する。つぎに1週

間ごとにある事件が起こるので、

それに対してどうするか選択肢

を選ぶ。すると事件のなりゆき

に誰々はこう行動して、どうな

った。とゲームがどんどん進行

していく。

●チャットイベントrおーい、バブルスくんノ』

Bam・ノネットのｺｰﾅ-て楽しいおしゃべり｡毎ｺテーマを決めて行う。8

日I第2巨腓句チャット上’5日『ずばりG謹員ケーム｣です上22日｢VlNB

Ol周承命を力1たﾚぜﾝﾄチャット｣､29日[年号をあてる／クイズ」

●rミッドナイトラリー』チャンピオン鱒ち抜き戦

毎國曜日の夜9時ｽﾀｰﾄ。3i露域脚,､たチャンピオンにはオリジナル

のフォーマット(自分専用のオリジナル便せん)をﾚせﾝﾄ。

10/9，16

23，30

…

●チャットイベント『スターダスト・キッズの夜』

銅ﾃー ﾏを決めて､かんたんなクイズに答えていくチャットケ竺All日｢ス

ポーツchat_AI8日｢OO<んの食卓_k25日｢ﾋパﾉ学園祭｣。

10／11，18

25

|10/13､|4
20，21

27，28

●『ヴィジュアルクイズ』

テジタイズした画面を見て､それ力、､つたい何なり功あててほしし＄溌判こ身

近なもり功､もしれない遼リンクスの人たち力粋んなをひつ力1ﾅようとしてい

る。のってはし叩ﾅなLw>"
MSX･甑N-NET
●めいおう星通囑●

０
７
２
２
１
８
２
２

テジタイズした画面を見て､それ力、､つたい何なり功あててほしし＄意

近なもり功､もしれない遼リンクスの人たち力粋んなをひつ力1ﾅようと

る。のってはし叩ﾅなLw>"

リンクスでのプレゼントや3

周年のプレゼントで新人が急

増。おかげで今月はギッシリ。
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，FRO腱1p鳴臼卿妙もザ心●､9⑧邸⑧?尚
咽L‘-,.鈴徳し黄亀ええ王土ええゑぇ辻起◆岳も臼1望鋤

と:-､今屯はし”総液し竃『,いんへ菌.ルと乳鉢や屯伽

‘貿盤瀞､駒灘鶴蹄鳶難溌､寸誹…船
・嫁.．“オ湖廓雰酬試典て‘.､、｡⑮曇靭曼‘-盆#aんけ

’1ｺぞ､オ舎零島lfい小聞ﾂと．､斗巽〈γ尚穆7日､峨恥
ヒー尭匂いふ‘財むくW迩蒋画亀よ夢1段．.くい2乱け毛･くり土ご
【苓鋤題、噂弓鋤詠z',むた、JAW罫にl咽扉すけ
一一審畢嘩勺いご'画』､ザと壹弓で．,軌哉えが､、必､．

_-ふ堅容舜毒宛リア､急と乱,て必翻勿℃､･しきうか？
.．､教､識乳ずど令こ､､､Xﾅ人昌←妙ん輔遡ある'且舌
。.睡守､、．唾いも~宮して馬Uなす｡』い‘ハ齢くれ

…幸I酔

手‘‐生一一

参震魔ゆ鈴一1酎辱をfefb9◆苧9⑧町⑨僻角

ミーー蟹哩寧-鋤疋曇訳字』◆岳eBユ⑤■b
冨”式.竺必て…す←
琴量りシ予ズE1必､､錘客寺汰寸か~､HSX･FAN
￥．~を吋些蜂
二等琴匡･藷､､も､秒蛇･唇りもゎ秘咽L地八守小方･ず
ぎ.、鈩令さ尋しく毎
事皐1詞LF、duG合⑨、痔客●1f

毒畠塞ぎ謹ま；…､.よ……"1奄
篝‐麩K毒轟弗“'二海Lて令.いむ▼cこ分へ』.壇.．

壜鐙釜謡駕“‘…繋矛，
農:≦ …
－－‐F虎⑥髄xD68写雰2B雪◆設99“⑧痢
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異の暗記テｸ〃●旧15分の奇跡〃●受講生 驚数跡
※スーパー暗記法には次のコースがあります。

●大学勇圃コース
●冒棲勇圃コーニ＆

●英単語200個を1日で丸暗記／

●歴史年表なら、10分で30項目／

●理数の公式や漢字などは通学途中／

●定期試験なら一夜づけでOK/
｢小5．4学力アッブコース」があります‘当講座には､この他｢小6進学コース」未

『季

あなたに

チャレン§澱

ダ

一
一
卑
一

'

十

■■

■■■

ダ
画

r1

L』

［、

ツクテスト／？/？／クテスト／？/？／

先輩からのﾒｯｾｰｼﾞ
斡
轡
至
霊
校
有
知

、
（
豐
沼
中
卒
）

ｉ
ｌ
‐

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
ｃ
一
か
月
で
テ
ク

ー
ー
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
で
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

難
関
、
早
稲
田
の
壁
を
突
破
／
，

今
ふ
り
返
っ
て
み
て
、
こ
れ
ま
で
垂

験
勉
強
で
悩
ん
で
い
た
の
か
ウ
ソ
の
Ｌ

う
で
し
た
。
暗
記
法
講
座
を
始
め
て

か
月
も
す
る
と
、
弱
そ
こ
そ
こ
の
偏
壬

値
が
刑
に
ま
で
急
上
昇
し
ま
し
た
一

き
ら
め
か
け
て
い
た
早
稲
田
大
学
に
、

学
で
き
て
、
大
変
喜
ん
で
い
ま
す

一
慣
鼠
鯏
鱈
鋤

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
廿
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
た
け
は
、
チ
ョ
ッ
ト
、
す
ご
い
な
。

釣
譲
礎

や
っ
ぱ
り
頼
り
に
な
る
暗
記
法
／
，

な
ぜ
、
学
校
で
は
試
験
の
テ
ク
ー
ー
ッ

ク
を
教
え
も
し
な
い
で
、
テ
ス
ト
は
つ

か
り
受
け
さ
せ
る
の
か
、
そ
れ
か
と
っ

て
も
疑
問
た
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
ぱ
り
こ

れ
を
最
初
に
、
や
る
べ
き
だ
っ
た
わ
／
，

鼠壷
灘
蓬

一
〉

ア
ソ
ビ
半
分
で
効
果
が
／
、

暗
記
の
や
り
方
は
語
呂
あ
わ
せ
だ
け

で
し
た
が
、
そ
れ
だ
け
で
は
間
に
あ
わ

ず
、
貴
講
座
を
利
用
さ
せ
て
も
ら
い
ま

し
た
。
実
際
に
や
っ
た
と
こ
ろ
、
実
に

か
ん
た
ん
ｇ
な
る
ほ
ど
ノ
・
と
感
心
し
な

が
ら
、
ア
ソ
ビ
半
分
で
楽
し
く
続
け
ま

し
た
。
私
に
最
適
の
必
勝
法
で
し
た
。

山
田
和
範

早
大
商
学
部

中
大
経
済
学
部

（
海
城
高
卒
一

で
受
の
よ
て
一
偏
差あ

に
入
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ゆ-弾，
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に

ファンタジーRPGのロングセラー

、

◎

＝

,、～一、両．．‐ず

原作/安田均･水野良了

ｵﾘジﾅﾙ衿ﾗｸﾀーデザｲﾝ/出渕裕

mm,/昨弼ｸ＋
縦田圃4枚組～
標準価格

9,800円、

0 Ⅲ
句

〃 、

に

ヴ』

／

'′パズルやタクティカルゲームのお楽しみパック
'

ﾐー

◎
、

づけ〆ジ

ーーーーーーと__』1－－

|ﾛー ドｽ島戦記I

ふく‐じん

I

祠勿/n函？＋

/'縦田圃:､
標準価格

3,800円，
．｡、f/ilir・ヤュ．

Cl<adoFawashoten/H.YASUDA&GroupSNE
同マークはアスキーの商標で戎

◆標準価格に消黄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。

◆通信販売ご希望の方は､住所･氏名･電話番号･商品名･機種名・
メディアを明妃の上､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。送料は無料ですが､標準価格に消賢税の
3％を加えた金額をお送り下さい。

"1ummingB,℃lSoff
株式会社エム･工一．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

ユーザーズテレホン恋大阪06(315)8255
平日の午後1時半から6時の間は､お問い合わせに直接お答えします。
その他の時間と土･日･祝日はまるまる24時間録音できるﾃー ブｻー ピｽで戒



一

MSXで本格的な-.･1･
MIDI演奏を実現〃r
内 容．、
OMIDIインターフェイスカートリツジミ』－両～

咳陣

●システムディスク1枚．．
(XMIDIケーブルは含まれていません)､亀
一新発売/￥19,800(税別），
MIDIサウルスはMIDI規格のシンセサイザ
（音源モジュール)であれば、どんなものでも
演奏させることができます観、‐ー理-､、､、号、

SAURUs

SAURUS

LUNCH

●MIDISAURUS専用データ集
マドンナ、マイケルジヤクソン、BBQueen's､ets新発売¥3,000(税別）

●SAURUSLUNCHクリスマス号
’2月'5日発売￥3,400(税別）

F一訂

▲

因

1

り
一

●り

、
▲

篭

エα）西

恥螺 秘

叉拳のホメ／陛

,は？の全7面

1中／￥6.800(税男

〃〕〆］Ia

蝋
I
1

0
十1

1

I
…

、4
、、

圃 ピツツー
V r-

週

株式会社BIT2認繍溌欝誌鯛了,弓ピﾙ3「・甑をご諦雪の”上、現金害留で｢#

無料です｡）

邇匝販売のお知らせ
通販をご希望の方は、商品名、機種名､住所､電艦番号を明配の

上、現金書留で｢線BlT2通販部｣まて.、お送りください｡（送料は

’
ITz
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戸 ?妄､ /声､、 7言、

。¥。声、 /声、
←

戸、

』
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Ｌ

寺
Ｉ 一

三

軒

■

■
■ 特典1一付いている／

7

,=12 特典已一当たる〃

を
一

戸§

杯笙

六芽言、
W

/虐

鶯毎麹
毒、

社員大大大募集〃
今､コンパイルは､優秀な人材を切に求めている。

プログラマーは､もちろんのこと､コンパイルの｢のり｣が解る
サウンドや、今求められているイラストなんかが描けるデザ

イナー。

会社運営は､ま－かせて.ﾉの総務する人。

アイデアの泉を自負する企画屋。取説やパッケージをもっ

と面白くできるぞ./という広報マン。

歌って踊れる企画営業等｡増大するユーザーの要望に我

こそは､と手腕を振るってくれる貴方に、是非来てもらいた

いぞ./

詳しくは､下記の住所へ､お問い合わせ下さい。

春

心1990COMPILEDS#18鍵

/戸､/丙

/へ /声､ /声 戸、 合、

/合、 /声､ 戸、 /戸 香ミ香ミ戸

/念、/合、 /声 /合， /合 声､ 戸 戸

戸、 /へ、 会､ /合 会､ /声、へ

合、 /へ 合 へ f合 病 合男

/声、 '合、 /合

、
合、 '六、 /合 戸、

/合、 /貢、 /会､ 病､ /声、 /合､ /合、戸 〃

/声， /合、
aXG
1狸《’

へ､Y/合、 合戸、

/声、 ,会、 /匂丙

/合､ へ /合、

/声､喬 串

バックナンバーのお知らせ
(表示価格は税別）

DS4号1980円DSSP春号3980円

5号～7号1940円初夏号4800円

ニューDS1月号CD付2900円夏休み号/秋号/ｸﾘｽﾏｽ号3880円

2月号～9月号1940円真･魔王ゴルベリアス7800円

DsDx二1ﾙｰﾝﾏｽﾀｰII38駒円アレスタ/アレスタ26800円

DsDx二2魔導師ﾗﾙﾊﾞ3880円魔導物語1-2-3鱒00円

DS創刊準備号から3号ま-では､既に完売致しました。

※DS＃0～6春号は､TAKERUでも買えます．

’
、

Pド

通信販売を希望する人は、現金書留か低額為替で商品

の定価十消費税分3％と送料210円(速達は420円)を商

品名､あなたの住所､氏名､電話番号、機種名を書いたも

のと一緒に送ってください。

/(…シ勉ク
お申し込みは､あなたのこ希望の商品名等､必要事項を記

入して､振り込み用紙と料金を郵便局の窓口に差し出す

だけ｡後は商品が一週間位で届くのを待つだけ、画2回2+囹囲'…Ⅸ
●MSXマークはアスキーの登録商標です、

●編集の都合により､内容が－部変更する場合がありますが､あらかじめご了承下さL

株式会社＝’＝

〒732広島市南区大須賀町17-5

シヤンボール広交210号

PHoNE(082)263-6165(ユーザーテレホン）

Disc
StatiOn10月日日㈹全国一斉発売〃
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』ツチャーから4曲､SDスナッチャースナ 、

忠の中から5曲をセレクト／全9曲のフル
アレンジアルバム、ボーカルバージョン

つ曲収録./(音楽ｺﾅﾐ矩形波倶楽部）
TWILIGHTOFNEOKOBECITY★夕焼けにせかされて(歌:畑亜責)★
編曲:畑亜責作詩:国家譲／編舶:畑亜責

WARNING*TRIUMPHALARCH

TⅢE篭熱EFULWENUビ禦讓
夢を組みたてて…(歌:中司雅美)CODA*
作詩:国家譲／編曲:藤原真人編曲:篠田元一

(☆印隠ｽﾅﾂﾁﾔー)黙薊,'"TLEAD:HIfi:IW税込¥Z8ooCT因KITA-1017税込￥2．500

曲 卜.／
1

、

患一も‘

、

膚

L

△j鯛
4

龍F，

§建､，iEFUL"

『て…(歌:中

割

aFr■野』黙

、
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ス
ペ
ー
ス
マ
ン
ボ
ウ

､一一参一

ソフト発売と同時にMSX

ケーマーを熱狂させたスペ

ースマンボウ。そのオリジ

ナル・サントラに加え、M

SXB台を使った勢データ･

アレンジ･バージョン”を

収録。マニア待望のサウン

ド・プログラムも付いた保

存盤。

ク･サウンド・ドラマ／

Ⅲ
CD面KlCA-1011税込¥2

C丁困KlTA-1011税込¥2

CD回KICA-1010税込¥3,00O

CT団KITA-1010税込¥2,800CD回276A-7713税込￥2，843

CT因230T-7713税込￥2，369

CD回KICA-1006税込￥1,500
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ス声バービシクワツワス
MSX版新発売¥4,800(税別）

○｢まなみのどこまでイクの？」の2本立て11
○｢ガルナ・ダダ」

「まなみのどこまでイクの？」はPSギヤルスのまなみちゃんが
吉祥寺を根じろにする悪の秘密結社に挑むドスケベ変態(1?)AVGだ。

一方「ガルナ・ダダ」は、八一フタイムラバーのゆうとメグがジャングルを

舞台に大冒険しちゃう八ラ八ラドキドキのRPGだ。

※ゲーム中に家族又は友だち等に見つかりドスケベ扱いされても一切責任を負いません。

-徳〆
シテ宅マかレシ

ー

・ダ

しちうゃう八ラ八ラドキドキのRP

は友だち等に見つかりドスケベ扱い

ビ
シ
ケ
ワ
ツ聡 唖

凝議一
ピンクソックス(創刊号）ピンクソックス2ピンクソックス3

￥2,800(税別）￥2,800(税別）￥2,800(税別）

:M淵版ともに発売中：螂糯蕊売〃･PC98Ⅲ版移植中
○MSX版のみ発売中

□PC88シリーズ(MKIISR以降)､X68000に移植予定〃

’ ’通信販売のお知らせだよん／
〒150東京都渋谷区道玄坂1-15-3

プリメーラ道玄坂5P1

TELO3(780)6570

ビンクソ,ツクス創刊号､2，3各3,150円((送料込）

~スーパーピンクソックス5,300円(送料込）

ウェンディマガジン





(C.G.版〕新シリーズ第5弾の

広告マンガ二 佐藤元
十テクノポリス編集部E田くん
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i夏コミ同人ソフト

|特集に加えて

|ﾗゴﾝﾅｲﾄⅡ
|特大ボスター

が特別付録で付く

&究極のソフト／
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§閲賊
:11月号鱈評屋困中々
特別定価570円徳間書店
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マップにウル技にCGとオナカいっぱいの
－
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亀

今月は6ページにたくさんの情報がつまってまん

ねん。ドラスレⅥのウル技でしよ、詔蝉(ちようせ

ん)の条件でしよ､シュヴァルッシルトIIのウル技
クイズ、ファミパロ2の全ステージマップ、一騎

討ちトーナメント結果発表、魔導物語1－2－3

の三の上下マップ､CGコンテスト（う－ん本当に

たくさんでんがな)｡こんな中身の濃い十字軍のト

ビラを飾るCGは和歌山県のAyaさんのイラスト
が元になってんねん。そうそう、23日発売になっ

ちゃった十字軍ムック3もよろしくねんねん。
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バゼルの塔の宝箱はレ

スの根が取りほうだい
I

バゼルの塔を入ってすぐ右に

ある階段をのぼると巳階に隠し

部屋がある。この階段使って道

なりにズンズン上の階へ行くと

宝箱がある。この宝箱のなかに

はレスの根(体力を回復)があっ

て何度でも取れる／

（大阪府／川口康雄・’6歳）

タロットの本当の使い

方を教えてあげようね

①
バ
ジ
ー
ル
に
は
不
幸
の
タ
ロ

ヅ
ト
も
有
効
だ

…
…

③この宝箱にはレスの根が……

☆何度でもというのは－度外に

出て(階段をおりて)もう一度取

りにくればということ。

幸運の夕ロットとインパス4

を使えばアグニージヤを倒せる。

（神奈川県／小泉祐介.？歳）
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ゲームのプレゼントは残念ながら該当者なし。テレカは小泉祐介、川口康雄、高源明、笛和好とイラストの採用者全員に。1 し今月のプレゼント84



ゲーム十字軍Vo1.S10月23日発売決定ノ 咳ゲーム十字軍｡
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’0う
本と
ず思

の出現条件’謎のｼｭｳｧﾙﾂｼﾙﾄMJ
田
一

一
叉 蝉美 、詔密秘 の

あてさきは十字軍のr秘密のシユ

ヴァルツシルト11｣係まで10月31

日必着で送ってね。

工面堂さんから仕入れたシュヴァ

ルツシルトIIの裏技をネタに、ク

イズをやるぞ。最強最後の敵とし

て登場するクラーリンの強力な異

形戦艦を自国艦隊で使えるように

なる技だ。ターン0のときに処理

コマンドを選び、いちばん下の空

白にカーソルをあわせてスペース

キーを押すと、パスワードの入力

モードになる。このときあること

ばを入力すると、自国の無所属

A・Bの艦隊にクラーリンの戦艦

が500機配備されるのだもさて問

題、右下のヒントを見て、パスワ

ードを見つけ出し、送ってほしい。

正解者のなかから工画堂のRPG、

ラ・ヴアルーを5人にプレゼント。

本誌10月号で紹介した詔蝉の隠

しイベント。その正確なやり方が

わかった。10月号では天下の大半

を取るのが条件のひとつだったが、

正確には17国、24国、33国の3つ

を領地にしていればいい。17国は

許昌(きよしよう）といって、後漢

末の魏(ぎ)の首都。24国は建業

(けんぎよう)といって呉(ご)の

首訊また33国は成都(せいと)と

いって蜀(しょく)の首都だった

ところ。つまり魏・呉・蜀の首都

をおさえていればいいのである。

以上の3か国を支配し、10国を取

らないで君主を12国に移動させ

ればいい。この詔蝉のイベント、

史実・仮想どちらのモードでも可、

ただしシナリオ1のみ。

（東京都／笛和好。？歳）

③'7国、24国、33国をおさえて、君主が

'2国の長安(ちようあん)にいればいい

③ほ一らできた。こうなると憎らしかった

クラーリンの戦艦がやたらたのもしいね

【ヒント】異星人のこと。

A○'○N
③コマンド18の4で詔暉に会える。ひと

月に1回会えるが、会いすぎると･･････海賊のアジトでケーム

の必勝法を見つけたぞ
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③A～Fのどこで毎戒がミスしたかを覚え

ておく。最初は自力で勝つしかない

左の表のような|||頁番で剣をさ

せば必ず勝てる。

（広島県／高源明・15歳）
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ファミクルパロデイック2のステージl～7までの全マップとボスキャラの攻略方法を横

に長く載つけてみました。マップV)長さの関係上一ステージ6だけ中略しましたけど･･･…

読みにくいけど、本をタテにして見てください。

ファミクルパロディック巳
全ステージマップ
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庭
…雲

卜
雲
っ
お

ち
趙
戦
と

討
が
て
り

騎
羽
し
く

一
関
く
つ

の
。
尽
じ

れ
だ
を
を

か
表
り
報

ち
発
限
回

待
果
の
の

お
結
力
そ

よ
の
死
。
。

い
卜
が
ち
う

よ
ン
惇
討
よ

い
メ
侯
騎
し

て
ナ
夏
一
え

さ
一
が
た
伝Ⅱ志

道歴史の散歩
蕊撫僻蝋鋤wi＆撫熱撫獅榊樹…さ

て
さ
て
全
凹
の
一
騎
討
ち
ト
ー
ナ
メ
ン
ト
と
い
う
企
図
は
ど
う
だ
っ
た
で
し
ょ
う
か
。
い
ち
お
う
成
功
に
終
わ
っ
た
と
相
当
者
は
思
っ
て
い
る
の
で
す
が
、
こ
れ
か
ら
２
回
３
回
と
こ
う
い
う
企
図
を
や
っ
て
い
き
た
い
と
思
っ
て
い
ま
す
。

何
か
意
見
感
想
や
っ
て
ほ
し
い
こ
と
が
あ
る
の
な
ら
ハ
ガ
キ
を
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
も
ち
ろ
ん
歴
史
の
散
歩
道
で
取
り
上
げ
て
ほ
し
い
史
実
で
の
出
来
事
な
ど
も
同
様
に
募
集
し
て
い
ま
す
。
ち
な
み
に
全
日
の
一
騎
討
ち
ト
ー
ナ
メ
ン
ト
に

関
す
る
優
勝
者
予
想
の
得
要
順
位
は
以
下
の
通
り
で
玄
１
位
軸
黒
雲
２
位
馬
超
３
位
関
羽
４
位
呂
布
５
位
太
史
慈
で
し
た
。
い
ち
ば
ん
人
気
の
趙
雲
が
見
事
に
優
勝
し
た
第
一
回
一
騎
討
ち
ト
ー
ナ
メ
ン
ト
で
し
た
○

熱赫､ロ言制■■

'第一回一騎討ちトーナメント結果発表｜－J
しり．にっ

●優勝者はⅧ趙雲子龍W
面
ｗ
’

一騎討ちトーナメントの優勝

は趙雲趙雲子龍に決まった。

前号で優勝者募集のお知らせを

したところ、たくさんの読者か

らハガキをいたただいた。その

なかでも趙雲の優勝という八ガ

キがいちばん多かった。予想通

りというかトーナメントの組み

合わせの妙というか、趙雲の優

Aブロック

勝という声が多かった。関羽が

優勝する、いや呂布だ／とい

う声も多かったが、趙雲にはお

よばなかった。八ガキを送って

くれた人のなかには1勝負をの

ぞく、すべての対戦の勝敗結果

を当てた人もいた。トーナメン

トの全結果は下の表の通り。詳

しくはつぎのページで紹介。

i

典三許楮趙雲徐晃夏侯惇鹿徳馬超張遼

Bブロック ’

I

L芦肖I

関羽 呂布夏侯淵甘寧太史慈顔良 張飛 文醜

i
●1本勝負､決勝だけは巳本先取

●アップした武力はつぎの戦いに持ちこされる

●武装度･兵士数はすべて100
ノ

Ｌ
卜
ｒ

●

今今

86当選おめでとうノ みこ．と、趙雲の優勝を当ててくれた人の中から抽選で5名に｢三国志人物辞典｣をプレゼント。では当選者を発表しよう。静岡県／中村寿充

クン、大阪府／山口職ムクン、兵庫県／山本智章クン、広島県／山本晋士、福岡県／平田厳一クンの5名。当選者のみんな、おめでとう。

鬮冒 ﾖ雲

鍵
二＝

＝ フロフイー≦ル‘

垂塞型野蚕

§
騨竺!

＝富

L:蕊

蜜
瞳

辱
蔑

『
暁
肌

q■

．」

典三(てんい）
悪来(あくらい)と呼ばれ

たほどの怪力。最後は曹操

を涙させるほど壮絶な死，

許楮(きよちよ）
典章とのー胃籠寸ちで見出さ

れる。数々の戦功をあげ新

衛隊長として曹操を守った

趙雲(ちょううん）
槍の名手。劉備のもとで活

躍なかでも長坂壌(ちよう

はんは)での活躍は有名。

徐晃(じよこう）
楊奉(ようほう)に従ってい

たが曹操につく。呉と結ん

で関羽を破ったり鯖もある。

舅侯惇(かこうとん）
呂布配下の曹性(そうせ

い)に射ぬかれた左眼を食

ってしまうほどの豪傑

鹿徳(ほうとく）

馬騰、馬超親子の配下。後、

曹操につく。関羽との一騎

討ちで互角の勝負を演じる

馬超(ばちよう）
馬騰の子。最後

いて活躍した。

備より先に死んでいる

つ
劉
に
は

張遼(ちょうりょう）
呂布の配下だったが､後､曹

操軍に加わる。冷静で統率

能力の優れた到乎だった。

悪
室
山
問
』
こ

践画

一
』

匹匡、一一．

関羽(かんう）

衰紹配下の豪傑、顔良、文

醜をことごとく倒した。そ

は数えきれない。

顔良(がんりょう）

哀紹軍きっての豪傑。宋憲、

魏続を斬り、徐晃を軽くあ

しらう武勇の持ち主

張飛(ちようひ）

劉1篇

では、

関羽の義弟。長坂波

ひとり仁千京ちして

曹操の大軍を追い返す。

呂布(りよふ）

裏切りの限りを尽くした猛

概戦闘能力は凄く劉備3

兄弟を1度に相手するほど。

惠侯淵(かこうえん）

夏侯惇のいとこ。廠徳を生

け捕りにしたり、その他数

々の功績を残した勇概

甘寧(かんねい）

劉表と黄祖の無能ぶりに見

切りをつけて孫権にはしる。

赤壁、その他で活躍した。

太史慈(たいしじ）
最初は劉揺のもとにいた。

その後孫策に見出され、後

を継いだ孫権にも仕えた。

文醜(ぶんしゆう）
顔良と並び評される凋乳

曹操軍を蹴散らし関羽と戦

う力善戦するも貝銅上。
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ラ 枚号

一
」

｝
』 1の

さ
て
第
一
回
の
優
勝
者
は
裁
雲
だ
っ
た
の
で
す
が
、
正
解
者
の
５
名
に
い
い
も
の
を
あ
げ
る
と
い
う
こ
と
で
し
た
。
さ
て
そ
の
商
品
で
す
が
、
担
当
者
も
原
稿
を
執
篭
す
る
と
き
に
、
た
び
た
び
参
考
に
し
た
「
｜
｜
｜
国
志
人
物
辞
典
」
薯
者
：
渡
辺
精

一
／
講
談
社
刊
）
を
正
解
者
の
な
か
か
ら
抽
選
で
５
名
の
方
に
プ
レ
ゼ
ン
ト
し
た
い
と
思
い
ま
す
。
こ
の
本
は
け
つ
こ
う
値
が
張
る
も
の
で
す
が
、
こ
れ
を
読
め
ば
さ
ら
に
一
一
一
国
志
の
こ
と
が
わ
か
る
と
い
ｉ
三
国
志
フ
ァ
ン
に
は
必
携
（
ひ
つ
け

い
）
の
本
で
す
。
当
選
者
は
下
の
欄
外
に
掲
載
し
て
い
ま
す
。
ま
た
ぷ
う
月
の
１
枚
」
に
選
ば
れ
た
人
に
は
テ
レ
カ
を
お
送
り
し
た
い
と
思
い
ま
す
。
ま
た
、
こ
う
い
う
イ
ラ
ス
ト
を
描
い
た
ら
送
っ
て
く
だ
さ
い
ね
．

叡恥1回戦から好カードが続出。

どの対決もみどころの多い勝負

だ。はっきりいって誰が優勝し

もなみいる強豪をなぎ倒し優勝

までこぎつけた趙雲の足どりと

その他の対決をおってみよう。

てもおかしくはない。一騎討ち

時の10ぐらいの武力差なんてほ

とんど影響はないはず。それで

ｷ(が'妙んとい開うじ

罰司副・
■

○関羽VS顔良×
（武力99）（武力90）

勝敗：’0合目、8－0で辛勝。コメント：

関羽、よもやの敗戦かとばかり襲いかかる

顔良。しかし最後は関羽の逆転勝利。史実

みたいにかんたんにはいかなかった関羽。

×張飛VS.呂布○
（武力99）（武力100)

勝敗：’2-7(張飛）引き分け、21-5(呂

布)引き分け、10合目、3－0で決着｡コメ

ント：引き分け再試合が2度に続いた。｜

戦目の劣勢を挽回した呂布が勢いに乗り勝

利。

○夏侯淵VS.甘寧×
（武力90）（武力92）

勝敗：9合目、’5－0で決着。コメント：

序盤は押され気味の夏侯淵だったが、後半

逆転勝利。これで夏侯淵の武力は91に。

×太史慈VS文醜○
（武力95）（武力91）

勝敗：9合目、i3－0で勝利。コメント：

番狂わせが起こった。この勝負ほとんどの

人は太史慈の勝利と見たはず｡武力は93に。
D■●■■●●●■■■●■■●●●■■●､●■■｡.■■●｡｡●由①申

×夏侯惇VS馬超○
（武力94）（武力98）

勝敗：8合目、6－0の辛勝。コメント：

結果は辛勝だったが、最初から最後まで終

始馬超がリード。

×関羽VS呂布○
（武力99）（武力'00）

勝敗：27-22(関羽)引き分け。10合目、

33－0で圧勝。コメント：義弟張飛の仇討

ちにいった関羽だが呂布力返り討ち。無念

×夏侯淵VS｡文醜○
（武力91）（武力93）

勝敗：9合目、46－0で圧勝。コメント：

これほどの大差がつくとは思わなかった。

これで文醜は準決勝進出。大躍進だ。

●1回戦いB試合

×典章VS許楮○
（武力97）（武力98）

勝敗：9合目、17－0で決着。コメント：

注目の同門姉央は許楮に軍配。武力｜の差

を典章なら克服すると思われたが典章残念。

○趙雲VS徐晃×
（武力99）（武力92）

勝敗：9合目、23－0で圧勝。コメント：

地力で勝る趙雲が余裕の勝利。関羽や呂布

に比べて趙雲のほうが文鐵相手に恵まれた‘

○夏侯惇VS.塵徳×
（武力93）（武力94）

勝敗：8合目、22－0で圧勝。コメント：

両者、実力はほぼ同じ。しかし結果は夏侯

惇の勝利。夏侯惇の武力が94に上がった。

○馬超VS張遼×
（武力98）（武力91）

勝敗：8合目、29－0で圧勝ココメント：

張遼をあかこ･の手をひねるかのどと〈倒し

た馬超馬超も文鐵相手に恵まれている。
■由り■■■甲巳■●■■●■■■●●､由●■■由①甲｡■■●●●●

●P回戦伝4試合

×許楮VS趙雲○
（武力98）（武力99）

勝敗：0－0引き分け､20－5(許楮）引き

分け、9合目、’2－0で勝利。コメント：

凄まじい攻防の"鋤L試合は二転、彗瓦

終始押され気味の趙雲最後にj蝉云勝ち。

●準決勝し巳試合

○趙雲VS馬超×
（武力99）（武力98）

勝敗:13-IO(趙雲)引き分け、’0合目、

25－0で勝利。コメント：番|臆配下、五虎

将軍同志の対決は趙雲の勝利に終わった。

途中まではいい勝負をしていたが、最後は

趙雲が押し切った。趙雲これて決勝進出。

○呂布VS.文醜×
（武力'00）（武力93）

勝敗：8合目、19－0で罎・コメント：

文醜がこれで勝てば大金星だったが、呂布

の壁は厚かった。ここまで張飛関羽とこ

とごとく強豪を破ってきた呂布には、文醜

の勢いを持ってしても歯がたたなかった。

③東京都/稲泉知。？歳

ずいぶんとかわいい関羽だね。じつをいう

と担当者も関羽ファンの1人でした。残念

でした

●決勝戦稗口豐趙雲(W)vs影ﾛ驚呂布(粥）
決勝戦。言辞者には押され気味だっ羽を破った呂布が出てきた。趙雲

たが予想通りAブロックからは趙の武力は99,かたや呂布は100｡決

雲がbBブロックからは張飛、関勝戦にふさわしい好カードだ。

’本目ゞ||B本目
○趙雲VS呂布×○趙雲VS呂布×
（武力99）（武力100)(武力|00)(武力|00)

30-010合目で決着勝敗；9合目、6－0で辛勝。コメント：

｜本目は趙雲がなんとか勝利。お互いその
趙雲呂布勝敗：’0合目、30－0

名に恥じない戦いだった。これで趙雲の武
で…)ｲ郵券が決定.／

力は|COにアツズ’00対'00の対決。96190コメント：第_回一騎
７
９
８
７
已
日
３
８
８
６｜巳本目
Udとけ／討ちトーナメントの優

68B73勝者は趙雲に。左力両

59466者の攻防の一部始終。×趙雲VS呂布○59466者の”の-鄙始緩。
59563呂布の勢いを見事切り（武力'00）（武力'00）

46c58:麗雛量息勝敗：25－'0(呂布)引き分け．’0合目、

46741ンツにかけても負けら22－0て圧勝bコメントg武力’00同士の

対決で始まった2本目。2本目は呂布が意 31B28れない趙雲,関羽、張

地を見せ､巻き返した。これで|対|。さ30917飛の仇を見事に果たし

あ3本目。これを取ったほうの優勝。30100た。おめでとう子龍／

Ｑ
武
力
肥
対
武
力
鮒
の
対
決

ｌ
戦
目
は
両
者
力
尽
き
て
ド

ロ
ー
。
２
戦
目
３
戦
目
の

前
半
ま
で
は
許
楮
ぺ
ｌ
ス
。

し
か
し
見
事
逆
転
で
勝
利
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忍
野
に
下
っ
た
や
っ
と
出
る
″
ぼ
く
は
エ
メ
ド
ラ
し
た
い
け
ど
家
に
は
デ
ィ
ス
ク
が
な
い
ん
だ
よ
（
滋
賀
県
／
小
松
知
史
．
脚
歳
）
☆
じ
っ
は
こ
ん
な
に
な
っ
て
も
点
数
は
継
続
し
て
い
る
の
で
す
。
掲
戟
さ
れ
る
と
５
点
ず
つ
加
算
さ
れ
、
加
点
で
テ
レ
ヵ
、
卵
点
で
ゲ
‐
ム
ソ
フ

ト
で
す
。
闇
の
な
か
カ
ラ
ス
は
見
え
ぬ
と
考
え
て
日
だ
け
を
書
い
て
課
題
提
出
言
崎
県
／
鬼
琢
英
明
．
艸
歳
）
☆
夏
休
み
の
あ
の
頃
を
な
つ
か
し
み
つ
つ
夜
中
に
原
稿
を
書
い
て
い
る
の
．
や
め
ち
ま
え
こ
ん
な
コ
ー
ナ
ー
見
て
る
や
つ
お
れ
ぐ
ら
い
だ
ぞ

歌
を
詠
む
会
Ｌ
テ
レ
カ
く
れ
／
景
鴬
／
加
藤
雪
・
叫
歳
）
☆
旧
目
鼻
で
お
題
き
く
の
皇
心
れ
し
ま
っ
た
の
で
２
か
月
分
「
あ
」
と
『
け
』
ね
。

卿
X

P

■■

十字軍マップ||Iノ州＝
コレクション↓‘‘
……罰師……睡恥

Bか月連続でお送りしてきまもあります。やはり最後のシナ

した魔導物語1－日一日のマツリオだけに質問のハガキも数多

プも今回で最終回。シナリオ三く寄せられてきています。マツ

の上、三の下を合わせるとI1階プを見ながらがんばって〃

●魔導物語S－上

、〆

記号の見方見ロ

■■

こ=●ロ
■

矢印の方向に通り
抜けられるカベ

■
アド 上り階段下り階段イベント

、 ノ

●魔導物語B一下
趨

毒

Ⅲ上戸
↑

迷
宮
地
下
１
階

地
下
巳
階

迷
い
の
森

地
下
巳
階

■1列③｡‐』
－1’

①ロープ(引っぱると敵が出る）②あ

おびようしのほん③ウマの口(しゃべ

る）④移動ゆか③回転ゆか⑥あか
いたれ

①スタート位置②モモモ(商人）③

ゾンビのはらわた④ロープ(引っぱる

と敵が出てくる）⑤大地(たねをうえ

る）⑥ウシトカケ(しゃべる）⑦よろ

い⑧あおいたれ…がきこえる

⑪たる轍が出る）⑫あんまん(ひろう

とゾウ大魔王になる）⑬らつきよ⑭

(モモモカ龍みそをすわれたあと)インキ

ュバスが出る

①スタート位置②ハチミツ（｜回つつ

くとライフがへる。2回目以降はライフ

回復）③人面犬(ハチミツ2回以上た

べると出現）④フフフ(商人）α〕う

てん草⑥いだてん草⑦<･にやく．にゃ

⑧テテテ⑧魔法陣(上にのるともう一

方へワープ）⑩トトト”(森の出

口）

①ボックス(ゾウのじゅうたん）②魔

法のおふろ(体力と魔導力を回復）③

ボックス(あおいたれ）④レバー前(む

こうにレバーが見える）⑤レバー(こ

こにくると地下3階におとされる)6⑦

声がきこえる⑧ボックス(のみのあ

し）⑨ボックス(ぐにゃぐにゃ）

｜
地
下
通
路
地
下
１
階
一

一
ｆ
鮒
廃
国
■
沮
明
眼
牌
面
側
ぶ
ぷ
劇
岬

地
下
Ｂ
階

罰’

地
下
Ｂ
階

地
下
４
階

Lt
l堂‐ ①大地(たねをうえる）②ノホホ(商

人）③ボックス(へんなたね）④回転

ゆか⑤ボックス(よろい)．⑥(数回か

くにぶつかると)紙きれが出てくる⑦

レバーからの落下点

11

①かんばん②金59③金509@

パノッテイのふえ⑤ロープ(引っぱる

と下への階段が出てくる）⑥矢が出て

くる(ライフへる）⑦あかぴようしの

本③､－ピーが出てくる"59

⑩ひまわり(さわるとスキヤポデスにな

る）⑪移動ゆか

①いずみ(のむと敵を一発でたおせるが、

のみすぎると気分がわるくてのめなくな

る）②ウマの口(しゃべる）③声がき
こえる

注)地下3階の②～④と⑥～⑨はかくに

数回ぶつからないと出ない。

①スタート位置②らつきよ｡§､〈じ

んづけ“転ゆか⑤らつきよ⑥フ

フフ(商人）⑦ほのおのたま⑧ばく

はったまご“(2さつの本をつかう

と出口があらわれる）

| U

1島
卿

量
in似

88
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投
稿
大

雲
⑧送①
そつ卜
のてビ
ほ･ラ

蝦子
んちデ

暫蕊
あCC
りGG
oｺの

譽雲

窪
ムフo

も蝉
うク’
一ツム

歩｜の
のルぞ

人名鳥
溌
に

は
テ

レのル

議
了辮
・ｺで
あしき
てクま
先シす
はョ⑧
、ン症
〒⑧状

騨鼻

謬：
鐸：
4はの

：
｜キ
10ミ

’た
7ち⑧

T顕
Iまし
Mかた
せい

嬢
Aむて
N会・

霊：
鶴ち梁
蓋，L-ろ｜
黙
れ．F
のl考
コナ証
｜’し
ナタた
｜イレ
まトポ
でル1

．詮

③
巡
寺
へ
訓
テ
。
ｕ
剤
。
併
計
穴

升
汽
獣
か
い
Ｊ
Ｓ
ｕ
司
丹
え
べ
畔
露

盤
ｒ
鉾
ヰ
苦
興
録
Ｊ
働
亨

渕
削
Ｌ

吟
脅
必

勘

ﾄラ
●

詑蝿

ほほ梅麿の勝ち抜きCGｺンテスト
地
下
４
階

ファンキ一K五十嵐クンのは

ファンキーだぜ。複写と反転の

技アリだなベイベ。

梅麿内田クンはよくあるシチ

ュエーションだけど良く描けて

いるでおじやる。

らしゅう課長山本クン。うま

いじゃん。

ファンキーKS-IIクン､じょ

うず、文句なしにちやんぴおん

だぜぃ。

のぐりろ福島クン、ぼく好み

で味があるでしゅ。

梅麿中村クン、ついに力つき

たか……残念。デッサンに磨き

をかけて挑戦するでおじやる。

中村クンのBか月勝ち抜きな

るか？が注目でした。

梅麿んじゃおつばじめるでお

じやるよ。

のぐりろ佐藤幸一クンの作品

は自分の柔らかいタッチをいか

して背景をクレパスっぽく荒く

描いてて○でしゅ。

7

ｌ
Ｂ

ﾛ■■■■

嘩(のると3にとぶ）α車(のると3

にとぶ）③ロープ終点④大移動ゆか

⑤ムホホ(商人）⑥大地(たねをうえ

る）⑦井戸⑧さかさま草のタネ

。
一
塁
早
都
／
五
十
嵐
直

樹
・
７
歳
ほ
か
の
作

品
を
描
く
な
ら
こ
の
路

線
を
極
め
て
ほ
し
い

、
丘
詮
壜
県
／
内
田
豪
．

？
Ｌ
蔵
キ
ミ
の
Ｆ
‐
ツ

ー
ル
デ
ィ
ス
ク
は
壊
れ

て
い
た
ぞ

ｅ
主
番
呆
／
佐
藤
幸
一

。
？
上
蔵
バ
ス
ト
ア
ッ

ブ
以
外
の
構
向
万
見
た

い
の
で
ま
た
送
っ
て

'1
宮

地
下
５
階

＝

ー

Ｇ
栃
木
県
／
福
島
哲
也

・
７
歳
こ
い
う
ウ
マ

ヘ
タ
路
線
は
結
構
難
し

い
の
で
す

ｅ
滋
賀
県
／
山
本
直

彦
・
加
歳
完
成
さ
れ

て
い
る
だ
け
に
背
景
に

凝
っ
て
ほ
し
か
っ
た

。
袖
禁
川
県
／
中
村
和

洋
・
旧
歳
２
か
日
勝

ち
抜
き
の
キ
ミ
に
は
２

０
０
０
円
あ
げ
る①(4階の井戸に石をおとしていれば）

ぞう大魔王が出る②ゾンビのはらわた

③ぞうのじゅうたん⑳ざのおのたま

｡；,わふわのけがわのコート⑥ウマの

口(しゃべる）⑦く'にやく・にゃ⑧あ

かんたれ⑨ロープ(引っぱると天井が

くずれて土がみえるようになる。ここに

さかさまぞうのタネをうえて、リカバの

水をやると下へいく穴ができる｡）

ｱﾆﾒ部門ちゃん〔賭ん
I

｜
Ｉ

三

地
下
Ｓ
階

△
＝

ロq1UUUロロロ0’

①ガスがふき出してきて、一歩もどされ

る(さんそぐさをくわえればoK)②ミ

ノタウロス(たおすとおわり）
千
円

③茨城県／ミキちゃん・’9歳ついにと（

アニメ部門は｜通もｷ鐇高がありませんで’

んには栗いけどはやくも廃止かな

かとうとう

､ミキ角竿皿
唾

ストーリーがつぎつぎに浮かびそう。次回の作品に期待

④
め
ロ
ー
心
ぞ
油
。
里
貫
ご
乎
鹸
一

幕
諦
迂
卦
望
秀
善
“
細
字
ヰ
サ
診
斤
蓉
龍

竜
、
４
人
吋
心
ｒ
計
古
廷
茂
、

愈
漁
噸

●
９

咄
脅
叫

勝ち抜きCGでは掲載されるとMファン特製テレカがもらえますが、ちやんぴおんになるとそのほかに賞金がも

らえます｡賞金は｜か月勝ち抜くたびに金額が上がっていき、Iか月目＝'000円、2か月目＝2000円、3か月目＝

3000円、4か月目＝5000円、5か月目＝10000円となっています。この賞金は毎回もらえるので例えば5か月勝

ち抜くと、なんと累計の21000円ももらえちゃいます。

来月は－ボﾂ……''''',89賞金
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Iゲ
主

季 かせなさM シミュレーションゲームは いノSXの ■■■■■

せいと‘

誠度や土地の価値などが落ちる

ことと、うっかり退却させるのq
を忘れると翌月の戦いがつらい

のが欠点だ。舅同志I･長期戦戦のテクニック

優期戦のうまいやり方です。

①攻めこむ武将とは別に4人以上

の式|子を用意する

②全員兵100、訓|練度100にする

③攻めこむ

④剥乎以外は月末に退却させる

将を派遣して、結果的に同様の

効果を得た。

●感想
同じ投稿がほかにもあり、大

将については､｢強い武将のカゲ

一
色
己
宅
む
つ
屯

匿
艤
珊
順

藷1｡:g
2

；
＆
4．
m

‐
１
０
１
９
Ｊ
‐
Ⅱ
ｄ
■

蕪'二＝

藻茸:薊

3関羽(かんう)など鋒々 (そうそう)たる

⑤再編成で、攻めこまなかった武

将の兵を攻めこんだ武|子に移す

⑥同じ湖¥力浜100､訓|練度100で

また攻めこめる

(by坂本展一・千葉県）

●実験
シナリオ1、新君主、上級、

そうそう

史実モードで試した。曹操との

決戦だ。実験では何度も退却に

失敗したが、そのつど新しい武

一三二三

に隠れる｣とか｢遠くで見てい

る｣とか書いているものがあっ

たが、逃げ回るのが最善だろう。

敵は援軍以外に兵を増やす方

法がないのに対して、味方は常

に月初めには(大将を除いて）

400の兵が戦えることになる｡武

将が多ければ、兵を雇ったり訓

練したりしながら戦争を継続す

ることもできる。ただし、あま
たみちゆう

り長くかかると戦場国の民忠

①7国から9国を攻めたのだが、6．7．

'0の3か国に合計3700の兵がいて、’9国で

も兵を雇ったり訓練度を上げたりしている

メンバーで9国に攻めこんだのだが、華唯

(かゆう)が勝手に一騎討ちを挑んて捕えら

れ、戦力が下がってしまった

鬮
震
耕
一

霊
一
言
一
鯏
釧

唯
一
や
い
ｍ
皿
四
“
期
ｗ
庁
祠
岬
一
、
ク
Ｌ

言
濤
菫
一
昊
蹄
地
赫
割

②
こ
れ
は
８
国
の
よ
う
す
。
９
国
に
援
軍

を
送
ら
れ
て
は
や
っ
か
い
な
の
で
、
あ
と

で
旧
国
か
ら
こ
こ
を
攻
め
る
つ
も
り
だ

励
日
〃

④｜か月目は関羽力敵り囲まれてしまい、

退却し損なって捕まってしまうなど惨倫

(さんたん)たる結果に終わった

二一

ご．-三
⑥
さ
ら
に
、
欠
囲
（
け
つ
い
）
を
狙
っ
て
６
国
の

金
・
米
・
武
将
を
す
べ
て
７
国
に
移
し
た

〔
、
－
８
国
か
ら
９
国
に
援
軍
が
送
ら
れ
る
の
を
阻

止
す
る
た
め
、
８
国
を
攻
め
た
。
最
初
に
太
守

（
た
い
し
ゅ
）
を
狙
っ
て
し
ま
っ
た
た
め
、
残
り

の
ほ
と
ん
ど
の
武
将
は
９
国
に
退
却
し
て
し
ま

い
、
結
局
９
国
は
戦
力
ア
ッ
プ
し
て
し
ま
っ
た

二

ー

潔蕊曹騨

識
I
W1
錨
l服

二
２
４
１
２
５
８
１

mlO
m棚
mlm
mll
mll
mll
m側

守
瓊
現
量
爵
現
爵

I脳
W2
M6
I棚
IⅧ
l腿
鮒伽

守
爵
鼠
現
現
現
覇

鯉
剛
鯛
８
：
鰯
緬

Ⅲ
馴
馴
Ⅲ
Ⅲ
１
測

I

ｊｌ
ｑ
一
望
「
』

具
ｂ
Ｌ

』
．
ｈ

一
』
一
一

Ｊ
守
」

幸
吉
二
一

一
』
一

唇疋残った張飛(ちようひ)･張部(ちようこう)に訓練度'0“)他の兵を移して

援軍とし、さらに'6国から顔良(がんりょう）･文醜(ぶんしゅう）を派遣した

⑨
２
か
月
目
に
は
張
飛
が
退
却
に
朱
敗

し
た
の
で
、
８
国
か
ら
串
蝉
誠
度
ｌ
Ｏ
Ｏ
に

な
っ
た
典
章
（
て
ん
い
）
を
派
遣
し
た

⑪
そ
し
て
５
か
月
目
。
帰
っ
て
き
た
関

羽
が
９
国
か
ら
金
・
米
０
の
６
国
を
攻

め
、
曹
操
は
領
土
を
失
っ
た

Ｕ
３
か
月
目
は
ほ
と
ん
ど
何
も
し
な
か

っ
た
よ
う
な
も
の
で
、
４
か
月
目
に
つ

い
に
曹
探
は
６
国
に
退
却
し
た

1

1
1

’

’
1

1

1露蒋＃識
I溺赴2勘46
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90 今月のプレゼント今月の採用者は全員③のﾃﾚｶです 徳

鬘
霧

・
恥
一
一
一
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皿
醗
騨
蝿
．
戴
郵
、

灘



ところで、この技はあまりに

も汚ない。コンピュータの愚か

さを利用したものではなく、現

実にも可能と思われるだけに、

信義にもとるといわざるを得な

いだろう。
で，､,if入

このあこぎさは､養父丁原を
とうたく

斬り、義父菫卓を斬った上、劉
るろう

備のおかげで流浪の将軍から1

城の主となれたのに、劉備が勅

命を受けて止むなく哀術を討ち
じょしゆう

に行ったのをいいことに徐州
りよふ

を乗っ取った呂布に匹敵すると

いっていい。なお、これは、実は

劉備を呂布にけしかけようとし
にこさ上きしよく

て失敗した(二虎競食の計)曹操

の策略で、曹操が意味も必要も

ない勅命を出させたのだ。これ
くこと入ろう

こそ駆虎呑狼の計であり、呂布

も踊らされたにすぎない。

ことになる。

実験の状況では不可能だが、

4国の決着を先につけるほうが

ましだ(在野の武将は他国にと

られないので、ひとりずつ忠誠

度を上げられるから、野に下っ

てくれるほうがいい)。しかし、

4国を攻めたとたんB国の劉備

軍が退却することもあるようだ。

●感想
この投稿も何通かあったので

採用したが、－体どこがおいし

いのか教えてほしい。ただ、失

敗しても損はしないので(実験

では劉備の敵対度が100だった

ので、これを下げるのにかなり

の金を使った)､やってみてうま

くいったらおなぐさみというと

ころか。

q三日訓･共同作戦で武将を減らす、
1か|玉'し力持っていないけれど

●実験も強い湖乎がたくさんいる111を楽

にとれます。シナリオ1、新君主、上級
よワ

①その腿lとldIMMを結ぶ史実モードで、関羽．張飛を擁

②その回との共IIil作戦で他国(1する劉備の4国をターゲットに

か国し力持たない|711)を攻め､災期衰紹のB国を攻めた。しかし、

戦に持ちこむB国で長期戦に持ちこむことが

③共|両j軍を出した|flとのI171MMを破とても難しかった。自軍が何も
えんしよう

葉して攻めこみ､艮期戦にする（そしなくても劉備軍が哀紹をや

うしないと共IIi陣は野に|､.ってしつつけてしまうのだ。そこで、

まう）ひたすら劉備軍の邪魔をすると、

④長期戦に勝つかろうじて長期戦に持ちこめた。

シナリオ3，4の劉備に対してところが、劉備の国を攻め、

効果があります。こちらは必然的に長期戦となっ

(by井関昌彦・兵庫県）たが、衰紹を滅ぼすとB国の劉

備軍は4国の戦いに登場した。

つまり、大した意味はなかった

減
罰
凹

Ｊ
■
可
■
１
１

②
４
国
で
は
ひ
た
す
ら
劉
備
軍
の
邪
魔

を
す
る
こ
と
に
よ
っ
て
か
ろ
う
じ
て
長

期
戦
に
持
ち
こ
め
た

③
３
国
の
戦
い
を
終
了
さ
せ
る
と
、
関

羽
な
ど
の
共
同
軍
は
４
国
に
現
わ
れ
た

江
２
国
か
ら
劉
備
（
４
国
）
と
の
共
同

作
戦
で
３
国
を
攻
め
、
次
に
７
国
か
ら

４
国
を
攻
め
る
の
だ
が
：
．
．
：

！二責ミミー‐畠‘三I

施見討力(WW)!

q2

P

､や…姑一…

一一一一一一

野戦は夜襲のみ、籠城戦はふつ

うに攻める場合とを比較してみ

たが、攪乱戦法のほうが10だけ

多くの兵を残すことができた。

●感想
発想はとてもおもしろいと思

ったのだが、これではあまりお

いしくなさそうだ。このゲーム

の場合、夜襲効果があまりにも

大きいので、うまいアイデアが

あってもなかなか現実的なメリ

ットに結びつかないのだ。

ただ、あくまでもシミュレー

ションによる実験結果なので、

そのまま最終的な結論とするわ

けにはいかないかもしれない。

で、シミュレーションによる実

験に頼ることにした。

●実験
のぶなが

シナリオ1、信長、レベルら
ぃせしま

で､伊勢志摩の初期兵力が'20く

らいなので、’20/300＝2/5だか

ら500×2/5＝200以下の兵力で

攻めればシミュレーションにな

るだろうということで､186の兵

力で攻めることにした。各武将

の最大兵力は40にしなければな
きたばたけとものり

らないが､北畠貝教の兵力が40

を越えていたので、信長の兵だ

けは50にすることにした。

そうして、鉄砲隊による攪乱

戦法に壁越えを使った場合と、

「
４

かくらん

勝で撹乱隊砲日騨鎚伝･鉄錨職 群
④敵が2か国以上侍っている場合

は、たいていこの時点で退去IJする

し、籠城されたら壁越えで退去IJさ

せるか倒せばいい

(byみやざわりえ男・長崎県）

兵ﾉJ消耗を抑えて、できればた

くさんの兵をもらうﾉﾉ法で、ツバ

メ返しや唯越え（どちらも2月号）

を組み合わせて使います。

①戦|州60以'二の鉄砲隊壁越え用

の足軽1～2隊を合めて兵500以

上で攻めこむ

②昼に城に隣接する敵武将を1人

捕え、そこへ鉄砲隊を入れる

③すると、鉄砲隊に接していない

敵武将が鉄砲隊に殺fllし､城の隣

りがあくので、あらかじめ待機さ

せておいた武将で人秘・城主に夜

襲をかける

●前提条件
どのくらいの敵兵力を想定し

ているのだろうか？担当者の

場合､500以上の兵力で攻めこむ

ということは敵兵力は最低でも

300くらいということになる｡序

盤や中盤でそんな大兵力の敵に

はお目にかかった記'億がないの

轡
同
じ
条
件
で
野
戦
は
布
襲
の
み
、
龍
城
戦
は

壁
越
え
な
し
で
攻
め
る
と
、
金
１
６
８
、
米
Ｉ

６
５
、
兵
１
４
７
が
残
っ
た

慮'1．．I
鵯瀞

撫
"|

|恩|｜
丘

制
叫

,I
j
W
隅蕊 農繍も

’|#馴
図1429川

:職
職
諏制1－伽

I識樗制坑！ ’

I"i
HlTANYKEY①'7国から信長･秀吉(ひでよし）・

柴田勝家(しばたかついえ)･i亀川一

益(たきがわかずます）・前田利家

(まえだとしいえ)で21国に攻めこむ

3敵武将は鉄砲隊に殺至|j

するので、すかさず大名

に夜襲をかける

2､まず城の周りの敵をひ

とり捕らえてそこに鉄砲

隊を入れる

,m篭城戦では秀吉と滝川

一益が城壁を登り、後で

柴田勝家も加わって突撃

を繰り返して大名を倒す

⑤この作戦のシミユレーシヨンでは、金168,

米'41，兵'57力残った
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闇ケ
1

つけると、ビデオ入｜‐／‐

力が受けつけられる ．ー

ので、MSXとつな

げてしまえること。

L
ようするに、ゲーム

ギアの画面にMSX

のロゴがボンと出て、

ゲームが楽しめるわけだ｡どうってこ

とないけど、これはなかなかおもしろ

い。当然フアンダムのケームも、プロ

グラムの表示もOK｡

ところで、今後のソフトの予定は、

｢コラムス』の同時発売を始め、ウルフ

チームのr斬GEAR』ほかぞくぞく。

問い合わせ／セガ・エンタープライゼ

ス念03-743-7447広報企画室。

ついにカラー液晶のハンディタイプ

のゲーム機登場。以前にアメリカの製
'jﾝフス

品でLYNXというのがあったけれど、

今回はおなじみのセガから発売になる

ので注目したい。だって、あのなつか

しのrペンゴ｣が遊べるし､rスーパーモ

ナコGP』まで出るというのだから｡名

前はrGAMEGEAR｣といって、価

格は19,800円という安さだ。それにT

Vチューナーのオプション12800円を

つけると、ふつうのカラー液晶TVに

なる。両方たして32,600円。ゲームが

できて、TVまで見られるのだからお

買得だ。それとMSXユーザーとして

ちょっと遊び心をくすぐられるのが、

オプションのAVケーブル1,000円を

TVチューナーがつく／

1』

｜
I

コンピコ戸ﾀ

ﾐｭー シｯｸ入門

BOOK

電脳遊
I

今月は本を巳冊紹介したい。1つは

ゲームの評論についての暖かいエッセ

イ集。もう1つはコンピュータとMl

D|を使って音楽を楽しみたい人の入

門書。どちらもよい本なので、通学の

途中にでも読んでほしい。

●電脳遊技考／この本は、BASlC

I■■マガジンに山下

電|，章氏が連載して
いるエッセイか

|脳HI,｡"%らまとめたもの

遊｜･_望震鱸
|技ものなどで構成

嘩蕊懸考|’
■■■’

を書いているときは、客観的にゲーム

を見ることに主眼をおいているが、ほ

んとうにこのゲームのどこがよくて、

好きなのか、そしてどこがよくないの

か…･･･といった本音の部分を素直に語

ったエッセイなのだ。古いゲームや海

外のゲームを楽しんでいる広い視野と、

彼独特の優しい視点でゲームが語られ

ている。ゲーム開発者やユーザーをま

じえた座談会もおもしろい。発行は電

波新聞社、価格は1,500円(税込)。

●コンピュータミュージック入門／コ

ンピュータはわかるけど、音楽はちょ

っと…･･･、という人のための入門書。

譜面から音をひろってメロデイライン

の入力はできても、アレンジとなると

雛|菫昌弱多
いいMID=i''入門'旧醇

謹 舞
い。どうや

ったらいいか。という部分に、焦点を

しぼって書かれている。さらにミキシ

ングやトラックダウンなどのテクニッ

クも取り上げ、コンピュータミュージ

ックの楽しさを教えてくれる。発行は

海文堂出版、価格は1,700円(税込)。

SHOW1

MSXフェ6
《
、
》
一元

そろそろ年末にむけ

て、八一ドやソフト

をはじめ、本やイベ

ントやCDがめじろ

おし。どきどきの季

節がやってくる。今

年の年末はどうやっ

てすごせるのか、楽

しみにしつつ……!？

お待たせ／ついに恒例の｢MSX

フエステイバル｣が始まるぞ｡今年は夏

がお休みだったので、ちょっとさびし

い気がしたが、じつはMSXturboR

の発表をひかえて、大忙しだったのだ。

当初の予定では、発売と同時ぐらいに

イベントを開催する予定だったが、ま

あいろいろと予定は未定というわけで、

雑誌のしめ切りまでに決めなくちゃな

んないし、といっているうちについに

11月中旬以降の開催となった。この中

旬というのも、来月のMファンが発売

になるB日以降という意味だ。だから、

来月はMファンをぜひとも発売日に買

だという。これもまたとない機会にな

るかもしれないぞ。ぜひ、のぞいてみ

る価値はあるのだ。

予定開催場所は、札幌東京、名古

屋大阪、神戸、広島、福岡。会場や

日程はいま現在は未定。たぶん、この

本が発売になる頃には決まっているの

ではないかな。どうしても気になる人

はイベントスタッフ事務局(念03-5388

-6096)などに問い合わせるといいかも

しれない。

というわけで、いつもと違ったイベ

ントを期待しつつ、来月の詳細なる情

報を待っていてほしい。

ってほしい。近くでイベントがあって

も気がついたら過ぎてしまうかもしれ
Tl、＝
′ひしU巳.O

今回はとくにtu｢boRがメインだ

から、あの速さや音の豊かさに出会え

るいいチャンスなのだ。それに、当然

のことながらrFRAY』や『シードオ

ブドラゴン』の画面も見られる。さら

に、今月のtu｢boRについての詳細記

事で紹介しているMSXViewや、み

んなのすでに知っているソフトがどの

程度速くなるのかも見られる予定だ。

もちろん秘密のゲームについてもね。

さらに、多彩なゲストも登場する予定

●それはそれは／豊喬市まで来たら、ぜひ使宅サービス2階の東海ワールドトラベルカンパニーの事務所にあるPC98一式と、MSX2＋またはそれよ
り値段のいいパソコンー式と取りかえてください。あと｢サウナ北欧｣へ寄ってください。それと1霊サービスで家を買ってください。（愛知･高村紀英､松
下伸一)今サウナ北欧にはなんとなくひかれるものがあります。この会社の未来が見えますが、まあたわごとと思って載せてあげましょう。（（）
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『フアルコム･フェスティバル'90フアルコム・フアンのためのイベント蹄崔。内容は、オリジナル・ビデオ・アニメ｢イース』の上映、』.,.K･BANDや杉本理恵ちゃんのコンサー
Winte｢』のお知らせトミそしてクイズ大会11月3日(土)天風会館大ホール(東京・有楽町線の護国寺)/||月18日(日)エル・シアター(大阪・京阪の天満橋)/11月

24日(土)港湾会館(名城線の名古屋港)。いずれも、1時～|訓寺、入場無糀先着800名にrフアルコム･サウンド･カタログ90｣、入場者全員にイ

ースのポスターがプレゼントされる。ただし、満員になりしだい入場をしめ切り。問い合わゼ盆03-945-2122キングレコード。
一一一・四△一･ヨクーーユ一一今＝‘一里△一一ヘーヨロ.一一■_一凸,一二_一一ﾛ凸一ユー些一.L一・帥一一.'四一■､一一m.一一■_一一団.一鴎一一曲.一一L一・出,一一一一一ユー山一一aﾛ.一.L一一画‘一一一一ﾛﾛ4一一出b今』ﾛ.一‘些一ヨロー.ﾛb一一山一一ﾛ.,一.凸L一m, F FE

9/21ファミクルパロディック2

おなじみの有名ゲームをパロった、

ビッツーのMSX版シューティングを

アレンジとオリジナル・メドレーでお

くる。スタンダードのジャズっぽいオ

ープニングで幕を開け、祭りばやしの

ような曲に変わり、今度はブラコン風

のサウンド◎多ジャンルへのアレンジ

はGMの特徴ともいえるが、日本コロ

ムビアの場合は、ジャンル分けがむず

かしいほどマニアックな曲が特長だ。

※CD2600円、テープ2300円。

（日本コロムビア）

C”心曄

茨
域
県
土
浦
市
の
永
瀬
憲
次
郎
く
ん
・
喝
歳
の
ご
相
談
で
す
。
●
パ
ソ
コ
ン
の
ソ
フ
ト
が
フ
ァ
ミ
コ
ン
に
移
植
さ
れ
た
り
し
た
と
き
、
同
じ
ゲ
ー
ム
で
も
値
段
が
全
然
フ
ァ
ミ
コ
ン
の
ほ
う
が
安
か
っ
た
り
し
ま
す
。
そ
の
パ
ソ
コ
ン
の
ソ
フ
ト
を
買
っ
た

と
き
「
オ
レ
っ
て
何
な
ん
だ
」
と
か
思
い
ま
す
。
内
容
量
と
か
何
か
が
違
う
の
だ
ろ
う
け
ど
、
な
ぜ
か
わ
か
り
ま
せ
ん
。
↓
い
ち
ば
ん
大
き
な
違
い
は
数
で
す
。
た
く
さ
ん
作
れ
ば
、
１
個
あ
た
り
の
単
価
は
安
く
な
る
の
が
世
の
常
で
す
。
開
発
に
同
じ
人

と
時
間
を
か
け
て
も
、
パ
ソ
コ
ン
は
数
千
か
ら
数
万
し
か
売
れ
ま
せ
ん
。
で
も
、
フ
ァ
ミ
コ
ン
は
数
万
か
ら
百
万
の
単
位
で
売
れ
ま
す
。
ざ
っ
と
旧
倍
以
上
な
の
で
す
。
薄
利
多
売
と
い
っ
た
と
こ
ろ
で
し
ょ
う
か
。

10,/25ドラゴン・ナイトg/21四天明王
’0万本も売れたソフトの･･･…といえ

ば響きはイイが、早い話がエッチRP

Gのイメージ・アルバム｡Mファン読

者なら、まず知らない人はいないだろ

う。今回のCDは､水谷優子さん(ちび

まる子ちゃんのお姉ちゃんの声など）

や松本保典さんを始めとする人気声優

陣によるドラマ、BGMのアレンジ曲

さらに水谷さんの歌うボーカル曲巳曲

という構成になっている。

※CDのみ2400円。女の子のキャラク

タ・ピンナップつき。（ポリスター）

シグマ商事のオリジナルということ

で注目のアクション･ゲーム(メガドラ

イブ版)のGMをフルアレンジ｡管楽器

音をうまくフィーチュアした重厚なム

ードただようオープニングに始まり、

全編リズムとメロディのバランスのよ

い曲でまとめられていて好感がもてる｡

クォリティ的にもかなりハイレベルで、

雰囲気のあるアレンジが日本コロムビ

アらしい。おすすめの1枚。

※CD2600円、テープ2300円。

（日本コロムビア）

g/21ファイアーエムブレム
任天堂のファミコン版ファンタジ

ー，シミュレーションのアレンジ・ア

ルバム。このアルバムは各キャラクタ

のテーマ集で、テレビCMで使われて

いた曲の｢マルス｣を始め、ミネルバ、

シーダなどB人のテーマ曲を収録。曲

は管弦楽器によるクラシカルなものと

シンセ基調のフュージョンに大別され

る。とにかく生楽器の量が多くて楽し

める。オリジナルもメドレーで収録。

※CD2600円、テープ2300円。

（日本コロムビア）

壁

10/25てけてけゾアスミッくんワールド

恐龍のアスミッくんが活躍する、ア
〃ス塁〃

スミックのゲームボーイ版アクション

のｱﾙバﾑ化｡ｵﾘジﾅﾙｱﾚﾝジ、無職ワ"‘ルl.
ドラマの日部構成になっている。いき哩言鐘學藝二ご一_‐－

なりポンキッキのりのボーカル曲で始一一一一:一二にニーー‐
まり、どうなることかと思っていると、

2
そのままドラマに移行して気を失いそ

うになった。そのほかは軽快な曲が多

く、スタンダードな作りだ。カラオケ

が入っている以外は...…。

※CD、テープ2000円。

（徳間ジャパン）

大航海時代十ダﾚー ドｱﾂブ･ｳｱー ジﾖﾝ
、雲＝'十塁亀斤ナr柄声キキQ2申唖．

g/25

MSX版の発売は最近なので、まさ

にタイムリーなアルバム発売といえる。

先月号のスクープの記事で知った人も

多いと思うが、これは他メディアでも

大人気のシミュレーションとRPGの

複合型ゲーム。アルバムはFM音源に

よるオリジナルと、シンセサイザによ

るアレンジ(メドレー形式×e)の已部

構成となっている｡｢オリジナルでは音

質向上をはかった｣というお話。

※CDのみ2700円。

（発売：光栄／販売：ポリドール）

大航刀開代

こ
の
コ
ー
ナ
ー
の
み
税
込
価
格
で
ま

●野辺の友だちか/こんにちわ｡Mフアン去年から買ってるけど切手貼るのかったるくてさあ｡へへっ｡でもこれからはときどき絵なんかかいちゃったら

送るからよるしくよん｡こんなの読んだらバポにかってにすれあほたれとか鼻でへそかいてお茶わかしてトイレでお尻ふかれちゃうだな。（埼玉･中山千代）

→わかっているじゃないか。鼻でへそかいて｡…”というのは一度やってもらおう。それにしても野辺のようなやつがまだいたか｡許さじだ。（（）
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プレゼント,0月号当選者発表分までの｢さあ応募しなさい｣｢ｱﾝｹーﾄﾚゼﾝﾄ』のうち発売の遅れている膣ポーグすずめ』をのぞくすべての発送を終了しました。
係よりまた､こ不明な点がありましたら‘住所零雷審号を明記のうえ､何月号の何の件かを書きそえて､,､ガｷでﾚゼﾝﾄ係までこ連絡《ださい。
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10/31S.S.T.BANDLIVE 11/5プレ･プリマ
プレ・プリマとは、フランスの幼い

子が読む本のこと。これは、日本ファ

ルコムがGMをニューエイジミュージ

ックふうにアレンジしたアルバム。メ

ロディはバイオリンとピアノのバト

ン・タッチで進み、伴奏も聴くかぎり

では四重奏で使う弦楽器のみという編

成。シンプル・イズ・ベストという言

葉がぴったりの、優しい雰囲気をもつ

最高の1枚。編曲は映画音楽などの分

野で活躍中の作曲家・藤澤道雄氏。

※CDのみ3000円。（キング）

B月25日、日本青年館で行われ大成

功をおさめた｢ゲームミュージックフ

ェスティバル'90｣のライブ録音アルバ

ム。このアルバムはS､S､T､の演奏の

みで、ズンタタのほうは11月に発売に

なる(新譜|胄報参照)｡バンドの顔とも

いえる曲『アフターバーナー｣を始め、

『ギャラクシーフォース』や｢パワード

リフト｣のメドレー曲などを収録｡ライ

ブの感動をふたたび。

※CD、テープ2500円。予約特典、ラ

イブ模様BEポスター。（ポニー）

－2慈鮭
昼一日酷－
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10'21G｡S｡M.1500シリーズ 10/21ビデオゲームミユージ刀ﾕー ﾀｲﾄー Vol.1&2~
①キャメルトライ＆力ダッシュ／タイ

トーヰタイトーの話題のゲームのカッ

プリング.アルバムo『キヤメルトライ」

はボールをころころ転がす障害物アク

ション。r力ダッシュ』はファンタジツ

ク．アクションRPG｡今回は、巳ゲ

ームのオリジナルを収録C

eアウトゾーン＆スノーフラザース／

東亜プラン今シューティングでは絶大

な人気をほこる東亜プラン･ゲームの

カップリング。ゲームは、新しめの人

気シューティング｢アウトゾーン｣と、

コミカル･タッチのアクション『スノー

ブラザース｣。東亜のサウンド.スタッ

フによる初のアレンジ・バージョンが

入るというから楽しみだ｡

※いずれも、CDのみ1500円。解説書

楽譜つき｡(ポニー）

「かつて大ヒットしたゲームをビデ

オの博物館に保存しよう｣という趣旨

で、ポニーキャニオンから新しいシリ

ーズがスタートする｡VoI､1と巳の同

時発売で、スタートを飾るのはタイト

ーの作品。タイトーといえば､あの『ス

ペースインベーダー』を生み出した会

社。思えばこれがコンピュータ・ケー

ムの走りといえる。1にはこのゲーム

をはじめ､rインベーダー巳』やrルナレ

スキュー』など1973年から79年までの

作品を収録。つづく巳には、「フロント

ライン』や､ケームボーイでリバイバル

したrクイックス｣など1980年から83年

の作品を収録。いずれも1巻10数ゲー

ムになる予定。

※VHSのみ、30分力ラーモノラルH

i-Fi3000円。（ポニ-)
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《
画

pK1-］＆~】ロ

一ムの歴哩

老澪
《タイトー曙〉

※ポニーキャニオン新譜情報 システムソフトのウォーシミュレーシ

ョンの代名詞的存在の前者と、宇宙に

帝国を設立するというシミュレーショ

ンの後者を1枚にまとめたアルバム。

／●グラナダ→ウルフチームのX

68000版アクション･シューティングの

GM集。●ラグーン→ズームのB方向

スクロール・タイプのアクションRP

Gのアルバム化。

から発売予定のゲームボーイ版のウィ

ザードリィのGM集。アレンジ11曲、

オリジナル・メドレー収録CD2600円

テープ2300円。

※東芝EM|新譜情報

く12月5日＞…･･･●アクシス‐ウルフ

チームの全方向スクロール・アクショ

ン・シューティングのアルバム化。●

大戦略Ⅲ90＆インペリアルフォース→

ジナルカタログVol.E(ビデオ)→美

少女パソコン・キャラをセレクトした

ビデオ第巳弾。／＜12月2旧＞……●

スーパーリアル麻雀・麻雀バトルスク

ランブル(ビデオ)-SR麻雀のオリジ

ナル・アニメ・ビデオcSFっぽい内

容になるとのこと。そろそろパートⅣ

の姿も･･･…。／＜年末～年頭＞……●

(仮)ファイナルファンタジー→スクウ

ェアの植松伸夫氏の書き下ろしイメー

ジ・アルバム。いわゆるエコロジーを

扱ったアルバム。

※キングレコード新譜'|胄報

く11月21日＞･･･…●(仮)J.DK.

BAND1st→日本ファルコムの専

属バンドJ･DKの初のソロ・アルバ

ム。ゲームのアレンジ曲はもちろん、

書き下ろし曲も収録予定。●(仮)杉本

理恵1st→ミス・リリアこと杉本理恵

ちゃんのファースト・アルバム。

※アポロン音楽工業新譜|胄報

く12月16日＞･･･…●(仮)ドラクエⅣ・

オン・エレクトーン→ドラクエⅣのG

Mをエレクトーンで。24曲入り、CD

2800円､テープ､2400円｡／＜来年頭＞

･….．●(仮)ウィザードリィ→アスキー
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＜’1月21日＞･･･“・●ZUNTATA

LlVE→B月に行われたS､S､T･との

ジヨイントからのライブ盤｡曲はrダラ

イアスII』からのものが多い｡CD2500

円。●スーパースパイ＆ニンジヤコン

バット(SNK)今NEO・GEOの新

作巳ケームをカップリングで。オリジ

ナル＋SNKサウンドチームによるア

レンジを収録。●雷電(セイブ開発)→

セイブ開発の人気シューティングのア

ルバム化｡－前記巳タイトルはG､S、

M､1500シリーズ。CD1500円。●ゲー

ムミュージック・フェスティバル'90

(ビデオ)今先のSS.T.とZUNTA

TAのライブ・ビデオ。バンドごと30

分、計60分収録で5800円。●S､S､T・

BANDLIVE(ビデオ)→前記のビ

デオからもれた曲も収録したS､S､T、

のみの作品。45分4800円。

※徳間ジャパン新譜情報

く12月2旧＞”････●大魔王ザーク伝説

=●J＆UのアクションRPGのアルバ

ム化。作曲者は、あの中村泰士氏。

※ポリスター新譜情報

さあ応募しなさいさあ応募しなさい鯵
●工画堂スタジオよりオリジナルグッズを特

別プレゼント④エプロン60名eテレカ巳種各

20名C4色ボールペン75名05インチディス
クケース20名⑤ソフト日名。あて先はハガキ

に①希望グッズ名・ソフトはタイトルとメデ

ィアを明記(赤い字で書く)e住所e氏名⑧電

話番号④T圃堂に対する意見を誓いて直接ぐ

〒162東京都新宿区市谷台町l1T圃蛍眉ル･㈱

T画蛍スタジオ200名プレゼントMF係＞ま

で。当選者には工画堂より直接発送。しめ切

りは11月30日必着。

●以下のプレゼントの応募方法は左の掲示板

を参照。しめ切りは10月3旧必着。発表は12

月B日発売の1月号で。

①コンピュータミュージック入門をB名様

●工画堂スタジオよりオリジナルグッズを特

別プレゼント④エプロン60名eテレカ巳種各

20名C4色ボールペン75名05インチディス
クケース20名⑤ソフト日名。あて先はハガキ

に①希望グッズ名・ソフトはタイトルとメデ

ィアを明記(赤い字で書く)e住所e氏名⑧電

話番号④T圃堂に対する意見を誓いて直接ぐ

〒162東京都新宿区市谷台町l1T圃蛍眉ル･㈱

T画蛍スタジオ200名プレゼントMF係＞ま

で。当選者には工画堂より直接発送。しめ切

りは11月30日必着。

●以下のプレゼントの応募方法は左の掲示板

を参照。しめ切りは10月3旧必着。発表は12

月B日発売の1月号で。

①コンピュータミュージック入門をB名様

(海文堂出版より）

eソリツドスネークのツールボツクスを'0名

様(コナミより）

(海文堂出版より）

eソリツドスネークのツールボツクスを'0名

様(コナミより）

一~二二＝凸

＝響き

一~二二＝凸

＝響き

鱗鱗

11月25日＞…･･･●美少女ソフトオリ

●町消し／

察ものがも
●町消し〆ぽ〈は某消防署に勤務している町消しさっ./日夜町民の生命と財産を守るため努力をしているのだよ｡最近ロポコツプとかダイハードとか警
察ものがもてはやされてるなか、なぜ消防士が活躍す-るストーリーがないのでしょうか。ぼくは悲しい。（北海道･秋田章夫)=●そういえば少しくらいはハ
ードボイルドアクション消防士ストーリーがあっていいが、その場合、犯罪者の対象力赦火魔しかないからなあ°まあ一生ないと思いましょう。（（）

1 1
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陰らしの適当手燭
11月のテーマ：

終わりと最後のおしまい

一’
パンダやテレビ東京をオカズに

3年もよく続いてきたものだと思

っていたら、とうとう今月で最後

になってしまった。くつにおもし

ろくないからやめるわけではない

が、つまらないからかもしれない。

そうはいっても｢おはこん｣本体

が拡大されるだけなのだが、それ

はそれとしてやはり最後である。

いろいろと思い出してしまうでは

ないか。最後なのだから。

だれもが報われたいと思ってい

《】
園

《
》

マ大使のあの悪役ゴアの正体が、最終回で

｢宇宙怪獣ゴアゴンゴン｣という情けない名

前の怪獣だったことだろう。

こんな話を鼻で笑ってごはんでも食べて

いるキミ。その割りばしを使えば使うほとﾞ

熱帯雨林を破壊し、そうかと思ってトイレ

へ行けば海洋汚染と森林破壊、ちきしよ－

と気分転換にヘアスプレーで髪を整えれば

オゾン層の破壊、じゃあ先蓄でもと思った

ら洗剤でまた毎羊汚染、ならばドライブで

もと思いきや排ガスは二酸化炭素の排出＝

地球の温暖化、硫黄醜上物、窒素酸化物の

排出＝酸性雨の発生をまねく。家にこもっ

てワープロでも打てば｜C製造にフロンガ

スを使っているからオゾン層の破壊、部屋

の掃除でもとビニールものを捨てれば埋め

立て地で有害物質を発生して土壌汚染を起

こすのだ。どうだ、みんな亥|卜刻と最後に

向かっているではないか。たかだ力適当手

帖が終わるくらいの問題ではないのだ。

アイアイだってマウンテンゴリラだって

メキシコヒグマだってr通りすぎた愛｣を

歌っていた葵テルヨシだって絶滅してしま

っているのだから、時間はかかっても人間

が絶滅しないわけがない。やってもお金に

ならないテレビケームをずっとやる子ども

や社会人のみなさん。と,うせやるなら学校

仕事以外の自由時間はムダなくギャンブル

のために使いなさい．どうせ最後なんだか

ら。ムチャをしちやいましょう。というわ

けで最後まで手抜きでした。すいません。

る。最後力近づいてくるとその気持ちは強

くなってくるものだ。しかし、ジャイアン

トロボはその最終回で、みずから地球のた

めに爆死してしまうのだ。そうか。書いて

いる本人が思うにこういうページというの

はたんに雑誌のなかの背景として、存在し

ていてもしていなくてもよいわけだ。では

そのためにこういう入j谷時の放屈のような

ものを3年間書き続けたこのわたしは、人

間として調氏であろうか。

わたしの理想の｢最後｣は、犬にかまれて

死んだとしてもその切り傷から流れ出る血

で､道路に思いきり｢犯人は○○｣と嫌いだ

ったやつの名前を書いて死んでやろうとい

うところにある。どうだ。イヤなやつだろ

う。それでもわたしはこのさいだから少し

種あかししてしまうが、ふだんはよくでき

たOLである。しかし、野蛮なバンドマン

でもある。そうしながらイヤなやつで生き

てゆくことは、消しゴムを最後まで使い切

ること、パチンコで｢終了｣させること、歯

みがき粉を最後までi吏うこととおなじくら

い、自分への抄鐡であるわけだ。いってみ

れば、命をかけた人生桐ﾃ、いや人体実験

をしていると思っていただこう。そう、適

当手帖は終わっても、わたしの実験は終わ

らないのだ。

それはさておき、こんなに好きなことを

書かせてもらってよいのだろうか。いいん

だ、どうせ｢最後｣なんだから。

最後でガク然としたことといえば、マグ
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都・明石和繁）

今月はこいつのほかに熊本・鎌田宏

毅、大阪・トリアタマ、愛知・林昇宏

という大バカものからおなじ内容の八

ガキが届いたぞ。しかたがないから、

わたしにテレカを送りなさい。

●ちえ熱のレベルで就職できるなんて

自信がわいてきました。（宮城.鴇田雄

太郎）

編集長から｢名前がめずらしいので」

と渡されてしまったぞ。それだけで載

ってしまった運のいいやつだ。編集長

のおそろしさを知るぞ。

●北海道へ行った。船で行ったのでB

回泊まった。うち4回は船の中だった。

ラーメンはしっかり食べてきた。ああ

今は暑い｡(愛知・岡本貴博）

こんなたんに愛知に住む1人の子ど

もの絵日記のようなハガキを載せてし

まうわたしの寛大さはなぜ｢死ね｣など

のハガキの減少につながらないのか。

●友だちのうわさによるとMSXBが

近々発表されるらしい。16ビットで。

ちなみにその友だちはMファンのバイ

トらしい。そいつはMファンの命かか

なりあぶないといっている。今年いつ

ど。この意味はB年くらいたてばわか

る八ズだぞ｡B年だ。

●｢サッテリア｣では焼きいもがメニュ

ーのなかにあったそうですが、千葉県

松戸市には｢マツドナルド｣というのが

あるらしい。（埼玉・赤沢護之）

う－ん、すばらしい。松戸市長は、

一度あいさつに行くべきであろう。私

はあの芸能人や外人の多い某医大へ通

院しているが､待っていると｢杉浦エリ

ザベスさま｣などの呼び出しが頻繁に

入るぞ。う－ん、いいじゃないか。

●Mファン読者におけるジャンプ読者

の率は大きいが、ジャンプ読者におけ

るMファン読者の率が大きいとはかぎ

らない。（東京・菅原竜治）

あいかわらず鋭いぞ菅原。

●少しまえ進研ゼミのインタビューに

答えていたり､テレビ東京の特番でr大

学生のわりに落ち着いていますね｣と

文珍にいわれて、今はファミ通勤務の

毛利名人のファンだ。（菅原その巳）

あの人はそういえばどうしているか

なと思ったときに、あんのじょうまだ

その業界にいたなどというクソおもし

ろくもなんともない毛利名人のそのひ

きつった魚関係の顔にテレカをさしあ

げたい。だれか、送ってやってくれ。

●ファンダムを打っているとページが

のいていくのでかんたんにのかないよ

うにできませんか。（香川・熊谷哲男）

かわいい。かわいいぞ。そうかあ、

のいてしまうか、かわいいヤツめ。た

った曰行のキミにテレカをさしあげよ

う。巳枚もビッシリ書いてくれた菅原

悪いな。
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e鹿児島・栗野慎也→ここは書き初めコー

ナーではない。半紙サイズに力強く書いて

きおってなんだって自分を励ましているの

か。クリノは霊謹か。だったら悪いこと

いわないから投稿してないで勉強しなさい

－■■■■■ﾛ■■ﾛ■■■■■■■■■ﾛ■ﾛ■■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■ﾛ■■■■■ﾛ■■■■■ﾛ■■■■■■■■Ⅱ■■ﾛ■■■■■ﾛ■■■■■■■■ﾛ■■ﾛ■■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■ﾛ■■ﾛ■■■■■■■■■■■lIp■■■■■一

●父の代筆/8月号のWHlZ，まだ入力できていません。L｜NKSに加入すればほんの3分ですみそうですが､霊辞捨がどうなるか｡娘と息子が休

み中かけまくって請求書のお化けが夢に出る始末でも父さんはせっせと休みの日にMSX2をしています。（大阪･村上昌史の父)→でも父さんはせっせ

と･"･働いているのかと思いました。そんな父さんにテレカをさしあげたい。日頃クソガキなどといいながら、その父兄にはコビを売るわたしです。（（）
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析す分を る

R
turboRが発表されて、いろんな感想をも

ったと思う｡でも､まだ従来のMSXとどこ

が変わったのか？どこが使えるのか？

という点がはっきりしない人もいると思う。

そんな人のために前号にひきつづいて、さ

らにニュー八一ドにつっこみを入れてみる

ことにしてみた。参考にしてほしい。

されて

t凹庁b皿 庁 回 な人のために

[工凸･エス･エックスターボアール］

qD－体隠どこがどう使えるのかつ■
たい°VDPを蘋繋に使うプロ
グラムではそうでもないけれど、

確実に速くなっているのがわか

る。今までのMSXで1回の命

令を実行している時間に､tur

boRでは最大10回の命令をこ

なすことができるからだ。

PCM音源はメモリを経済的

に使えるようにデータを圧縮で

きるようになっている。ソフト

に花をそえるにはもってこいの

機能だね。なかなか音もグー。

そのほかメモリも256KBに

増えた。増えた部分はPCM音

源のデータエリアとか、RAM

ディスクとして使える｡MS

X-DOSEが標準で装備され

たので、インターフェイスを買

えば八一ドディスクが使える。

このようにturboRはMS

Xが従来もっていた、あるいは

MSXのニューフェイスtur

boR◎今回はこの新しい八一ド

とそのまわりのソフトをちょっ

と研究してみよう。

今までも何回か新しい規格の

ハードが出てきたが、今回のバ

ージョンアップはちょっと見た

目にはわかりづらいというか、

表面上めだった改良はCPUの

変更とPCM音源搭載くらいだ。

VDPは同じなので、画面から

の印象は変わらない。

CPUがR800に変更されて

より高速化されたことはBAS

ICなどでプログラムをくむ人

にはかなりうれしいことだろう。

あとでもベンチマークテストを

やっているが、マシンを手にし

たらまず、ファンダムのケーム

でもいいけど、かんたんなプロ

グラムを打ちこんでみてもらい

オプションでしかなかった機能

を充実させている。

このturboRの出現によっ

てMSXのソフト群がどう変わ

っていくのか？とくに､tur

boR専用ソフトがどんなもの

がいくつ出てくるのか？従来

のMSXE･E+用のソフトは

どうなっていくのか？ファン

ダムのプログラムの完成度が向

上するのか？今後も興味深く

見守っていきたい。

鐡2

,画騨

濡、;],
､

I

●turboRの八一ﾄﾆｳｴｱ構成ばこ一ぢってりる
P医turboRは目玉の高速C

UR800と従来の機種との互

を保つためにZ80を積んでい

R800自身も基本的にはZ80

プログラムが動作できるよう

なっているのだが、スピード

速すぎるためかどうもしっく

いかないプログラムもあるよ

塞嘗議蕊 舞閨⑱巨十】:|且
摸｜官ナツ・

鴎

:｡｡‘■ZB
に’ゞ 蝿''“おなじみのC
が…・ トマシンではほ

り採用しているね

うのソフト資産が

■ ■S可ggO
eつのCPUの仲介役となる

コントロールチップ。CPUの

切り換えのほかにメモリ・スロ

ットの制御もしている。

ロ ロロ坪囎卿

参淫乾
、蜂

鳶帝,紗嘩,斡

勇篭” アスキーの新生CPU

とん

。こ

いか

でZ80の20倍の速度が出るとい

うが、MSXtu｢boRでは､実

感としてフ、B倍というところ、

で､そのプログラム(とくにケー

ムだね)のためにZ80があると

いうわけだ。でも、Z80とR800

は同時に動作することはできな

い｡ゲームでR800でスクロール

■
■

二＝＝
■
■

Sイヨヨロこ
う
い

乏昼□ RBop DRAM

う
わ
け

や点数計算をやらせて、

音楽を演奏させたりデイ

Z80で

スクか

らデータを読みこませたりする

I/OSLDT RpMといった分担作業を、同

らせることは不可能なの

96
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B

ルという概念というか仕組みを

採用することだ。それをMSX

用にあつらえたのが上のMS

XViewというわけ。画面を見

てもらえば、今どのディスクに

何が入っているかすぐにわかる

でしよ？これをマウスでちよ

ちよいといじるだけでいままで

キーを打ちこんで処理していた

ことがあらかたできる。ようは

マウスを動かして、ボタンを押

すだけ。この動作を覚えればい

いのだ。キーボードの配列を覚

えて、さらにコマンドを覚える

よりずっとかんたんにできそう

でしよ？処理能力の高いパソ

コンじゃないとゲﾗﾌｨｯｸが

負担になって使いものにならな

コンピュータのイメージって、

まず最初に浮かぶのはあのゴチ

ヤゴチヤとしたキーボード。こ

れってコンピュータに恐怖を抱

かせる原因だよね。しかも、コ

ンピュータを知らないと何をや

ろうとしてもなんにもできない

のだ。ふつう使っているコマン

ドを打ちこんで処理するもの

(コマンドシェルと呼んでいる）

だとディスクのなかに何のプロ

グラムが入っているかとか、フ

ァイルを消したいんだけどどう

したらいいのかとか、とにかく

覚えることが多い。

それを解消するために今のと

ころいちばんわかりやすいと思

われているのがビジュアルシェ

一一一~一

二二二二
一
戸
］
一

零
｛
》

『一
一

可
一
［
一 一

｛
一
一

一

M職|鳥|熟’
ニ
ニー

ーザ寺.

|編蔦鳫鳫－
11r

。

鯛"sll

みんなが使えるコンピュータに

なっていくと思うけど。

いけど、これがもっと発展すれ

ばもっと人間にわかりやすい、

他のマシンで動くVisualSheII
ルカ標準でバンドル(いっしょに

ついてくる)されているようでな

いとね。これはMSXにもいえる

ことだけど。

これからの時代はビジュアルシ

ェルの発展にかかっているとここ

て大胆に予言してしまおう。

<MS-WINDOWSやX68000で

動<SX-WINDOWがそうだ。

FM-TOWNSにも､TownsGEAR

というビジュアルシェルがある。

しかし、Macに比べるとまだまだ

発展の余地のあるものばかりだ。

マシンを買うと、ビジュアルシェ

tosh(マッキントッシ1．以下

Mac)だ。ほとんどのソフトがビ

ジュアルシェルで動いている

Macはこの世界でも別格の位置

にいるといえよう。

日本のマシンにもビジュアルシ

ェルはあるoPC-9801などで動

turboRでようやくビジュアル

シェルの世界に仲間入りしたMS

X◎イメージがなかなか浮かばな

い人のために、この世界の先輩を

ちょっと見てみることにしよう。

といえばすぐに出てくるのはア

メリカのアップル社のMacin

|MS-WINDOWSl
■
Ｆ
－
ｒ

X68000のパフォーマンスをい

かす方向で作られたSX-WINDOW

は、ウィンドウのなかでグラフィ

ックが扱えたりFM音源で音楽が

演奏できたりするたのもしいビジ

ュアルシェルだも

Ｉ
罰

少
々
申
一

一

型
一一

‐
華
↑

』
元
》

孟
一
】
《

MS-DOSの普及しているマシ

ンに対応するべく作られたのがこ

のMS-WINDOWSだ｡MS－DOS

のファイルも共通に使える。P

C-9801シリーズで動くメジヤ

ーなビジュアルシェル。

世

＝~言…
Z回
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一一

GDOSE壱おさらいしてみるくしノ
|何がDOS]よりいいのか？’ ほかのマシンのDOS

ないとき、ファイルに属性をつ

けてそれを防ぐことができる。

・ボリュームラベル

ディスクにファイル名のよう

に名前をつけることができる。

たくさんのディスクを持ってい

る人に便利だ。

・日本語対応(要MSX-JE)

ファイル名やボリュームラベ

ルに日本語を使える。

･RAMディスク

今までにあったRAMディス

ク機能と蟇本的には同じよう

だ。余っているメモリをディス

クのように使うことができる。

turboRでは、スピードが向上

しているようで、やっとまとも

にRAMディスクとしての機能

をはたしてくれそうだ。

・コマンドヒストリ機能

1回入力したコマンドをかん

たんにもう1回入力できる。し

かも、DOS1はコマンドを1

つしか記憶できないが、DOS

巳はかなりの数のコマンドを記

憶している。ちょっと打ち間違

えたときなどすぐになおせるの

がうれしい。

といったぐあいで、DOS1

を使いこむとでる不満がかなり

解消され、機能が充実したのだ。

従来のMSXでも、カートリ

ッジを使ってメインメモリが

128KBあればMSX-DOS

E(以下DOSE)を利用できた

のだが、今回はturboRに

標準装備されたので、DOSE

をあらためて紹介したいと思う。

DOS(DIskOperating

System)は、ディスクを少な

いメモリで操作するプログラム

のことだ。そして、DOS1の

機能をさらに拡張したのがDO

S巳ということになる。おもな

機能を見てみよう。

・階層化ディレクトリ

DOS巳では、ディスクの中

にディレクトリという入れもの

を作ることができる。その中に

はファイルを入れたり、ディレ

クトリを入れることができ、ま

たさらにその中にファイルやデ

ィレクトリを入れて……といっ

たぐあいに、何層にも階層を作

ってファイルを管理できる。

同じ階層のものは－度に見る

ことができるけれど、違う階層

は見ることができないので、フ

ァイルを分けて管理できて便利。

・ファイル属性の管理

あやまって、ファイルを消し

たりファイルの存在を見せたく

いま日本て使われているメジ

ャーなDOSといえば、やはり

MS-DOSということになる。

DOS2も手本にしたそのシス

テムは、かなりまえから使われ

ていて、完成度が高い。海外で

もIBM-PCなどで使えるので、

ファイルの互換性をうまく利用

してソフト開発に役立てている

ようだbほかにも似たようなD

OSとしてはX68000用に作ら

れたHuman68kもある。さら

に、バｿｺﾝの32ビット化にあ

わせて、OS/2(オーエスツー）
というMS-DOSを作ったマイ

クロソフト社のDOSもある。
＝…L■
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⑧DOS2の画面｡いくつかのファイルにまじってくdlr＞という文字が見えるだろう。それ

がディレクトリだ。このなかにまたいくつかのファイル、ディレクトリが入っているのだ。

なかを見たいときには[CD(CHDIR)<ディレクトリ名>]というコマンドを使えばデ

ィレクトリのなかに入ることができるようになっている
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●PCMもおもしろいノ
turboRになって初めて搭データのほうは、圧縮をかけ

載されたPCM(PuIseてデータを縮めることで解消で

CodeModulation)音源は、きるけれども、残念ながらゲー

自然界の音をデジタル化して記ム中でFM音源を鳴らしながら

録する方式の音源だ。この音源PCM音源をドラムなどに使う

の強みは、とりあえずどんな音のは今のところムリという話だ。

でもデータさえあれば鳴らせる音楽ソフトにならドラムやパー

ということだ。FM音源で出しカッションとして使えそう◎

にくいギターやドラムの音などとりあえず、A1STの内蔵

はPCM音源を使えばぱっちりワープロみたいに音声ガイド風

出る。な使い方がかしこいようだ。
臆うだい

しかし、データが膨大な舅にBASICでも、PCM音源

なるのと、PCM音源を鳴らす用に録音と再生の命令が追加さ

こと自体がハードにものすごいれたので、気軽にPCM音源を

負担となるので､turboRでは使うことができるようになって

内蔵のFM音源との同時演奏はいるぞ。VRAMをデータエリ

なかなかむずかしいらしい。アに使うこともできる。

ｈ
Ｉデジトークツール

A1STの内蔵ソフトにデジ

トークがあるが、これはPCM

音源を使って音を録音し、再生

するツールだ。しかし、よっぽ

ど注意して録音しないと録音デ

ータには雑音が入ったり、デー

タ量が多すぎて使えないといっ

た困ったことが起こりがち。

それで、そのデータを加工す

るツールがデジトークツールと

－1再紅1

I

－二三一一一二呈醒…

いうわけだ。データを切った

張ったりといった、手軽な感

て加工ができる。しかも、デ

タをBASICて使用できる

でありがたい。付属の紙芝居

もPCM音源を使って声を出

せることもできる。
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●BASIC壱新しくぢって帰って来たのよノ
ハードの変更と同時にBASこの新しいBASICは使える

追加､変更された命令|Cも今回でバージョン40にのだが、サンプリングレートの

なった。指定を15.75KHzにするとき
●CALLPCMREC●……追加

まず大きく変わったのが前には、必ず高速モードでなくては
turboRで新しく追加された織嗜で音声をPCM録音するものだ◎･"…変更

も述べたPCM音源｡PCM音いけない。 ☆……削除

源は音声を録音･再生する関係つぎに、ポーズ機能のほうは●CALLPCMPLAY
上そのデータも当然大きくなる。ミリ秒単位でプログラムの実行CALLPCMRECて録音されたPCMを再生するコマンド

そこで圧縮して保存することもを停止することが可能なコマン

●CALLPAUSE可能だ。またVRAM上にデード。細かいウェイトが必要なと
指定された時間BASICプログラムの実行をミlﾉ秒単位て停止させる

夕を置くこともできるのでメイきに便利なのだろうか。この機

ンRAMを占有されることはな能で停止している間でも割りこ ◎COPY
い。ただし1つだけ注意しないみ処理は実行することができる。階層化ディレクトリに対応するため､使い方が一音砿更になった
といけないことがある。通常は、さて削除・変更されたコマン

R800の高速モードでなくても、ドを見てみるとカセットテープ☆CLOAD

関係のコマンドがすべてなくなカセツトテープからのロードは削除されてしまった

~蕊認蕊砺;:…。，てしまったことがｲﾝﾄ。 ☆CSAVE
だから、カセットテープ関連の

カセットテープへのセーブも端子がないために削除となった

コマンドはエラーになってしま

う。またディスク関係のｺマン☆MOTOR

輌些｡…‘,…■■ドはすべてDOS巳対応に変更効果音に使われたこともあるｶｾｯﾄﾃー ﾚｺー ダのｺﾝﾄﾛー ﾙも削られた
されたのだ。

融年解

蕊

簿,，

,繍"蝉

串里

聴

騨”3．竪
粥職識

､､鐘

鞍r尹〆

葱;

● スビ一Fを比較してみるぞっと＝
CPUがR800になって速く‘,‘,,’－．‘，，，ということはturboRであれとくに、BASICプログラム

ば、スピードの問題で作ることなったということで、どのくらilllli:IIiなどで悩みの種だった処理のお

のできなかったソフトも作れるい速くなったのかスピードのテ産,，”，そさがすっきりと解消されてプ
号，｜や

ストをしてみることにした。べ 胃皇li"h､",ということかな。ログラミングが楽しくなりそう。
1．11函。,

ンチマークテストによくある、

|,||,IM|i- ベンチマークプログラムリスト素数を求めるのはおもしろくな‘，．,”‘‘‘m
いのでみんなが知りたそうなグ‘'’’1‘：‘''‘‘'’

ラフィック関連をテストするこに作っておいたので、比較して190DEFINTA-Z

とにしてみた。プログラムはかみるのもいいだろう。編集部で1101FPEEK(255)=195ANDPEEK(256)=144THEN170
んたんなものでSCREEN7は一応MSX以外に98UXと88120'PC-88/VA/98

にPSETで横方向に線を雪いSRでもテストしてみた。結果130SCREENO:CLS3:PRINTTINE$

ていく。進行具合がわかるようの表はB回の実行結果を平均し140CC=7:GOSUB220

ﾛIIdIOlIlIl1lDI1

IF

ていちばん遅かったSRを蟇準

として何倍の速度だったか、を

書いてある。結果を見ると98に

近い高速な処理ができるようだ。

に16ドットごとに縦線を入れる

ようになっている。ついでにこ

のテストプログラムはMSX以

外の機種、88と98でも動くよう

０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９

１
１
１
１
１
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２

PRINTTIME$

END

'MSX2/turboR

COLOR15,1,1:SCREEN7:TINE=0

CC=15:GOSUB220

SCREENO:PRINTTINE/60

END

'TESTSUB

FORX=0TO512

1F(XMOD16)=OTHENLINE(X,0)-(X,199),CC

FORY=0TO199STEP8

PSET(X,Y),CC

NEXT

NEXT

RETURN

-毛爵哩

結果はこうなったのじゃ

PC-8801mk2SR(Z80)……92｡0秒(1.0倍）

A1WSX(MSX2+)(Z80)…72.6秒(1.2倍）

PC-9801UV(V30)･･…･……22=0秒(4.1倍）

A1ST(turboR)(R800)･…･14.5秒(6.3倍）

PC-9801UX(80286)…．．……12.3秒(7.4倍）
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大航海時代の男達は未知なる大洋に漕ぎだしていく
た。というのもそのころにはス

エズ運河などなかったのだ。で、

我らがコロンは何を考えたかと

いうと、アフリカ回りは遠すぎ

る。インドはず－つと東にある

んだから、逆に西に行ってもた

どり着けるはずだ、と。そのこ

ろはアメリカ大陸など誰も知ら

なかったのである。しかも、世

界の大きさも過小評価されてい

た。だから、すぐとなりにイン

ドがあるはずだというのがコロ

ンの主張だったのだ。この考え

が画期的だったのは、学問の世

界ではいざ知らず、現実では世

界が丸い、というのはえらく革

新的な考え方だった。みんな海

はどこかで終わってそこに行く

と海は滝のように奈落に流れ込

んでいるって考えていたのだ。

もっと昔、1400年代にはアフ

リカの北の方にあるボドジャー
かいめい

ル岬を越えると晦冥(暗闇)の海

や白人が黒ん坊になってしまう

という炎熱地帯が控えていたの

だ。こんな血も凍るほどの恐怖

を抑えてアフリカの南に南にと

船を進めたのがポルトガルの工

『大航海時代』というのはユニー

クなケームである。もともと大

航海時代そのものが、世界史で

はつかみどころがないというか

いちおうルネッサンスの一部と

いう定義があって、過去にみん

なの目がいっていたのに対応す

る、外に未来に向かった大きな

ムーブメントのようなものなん

だろうけど、大航海時代に活躍

していたのが学者でもなければ
あだ

政治家でもないのが仇している

のか、あまり注目をあびていな

い分野だと思う。そういうのを

題材にゲームを作ってしまうの

はなんかこう偉いな－、と感心

してしまうのである。今月はこ

のゲームに触発されて、大航海

時代に関するいろんな本を読ん

でみたら、おもしろい話がいっ

ぱいでてきたのでいくつかを紹

介してみたいと思うのである。

本誌のアタックでは主人公は

コロンブスということになって

いる。これは担当者が大航海時

代の主役中の主役、コロンブス

の名をとったわけだが、このケ

ームの設定が'502年から、とい

うことで1451年に生まれたとさ

れるコロンブスは51歳で生きて

いる。このコロンブスという呼

び名は英語読みで本人はスペイ

ン語の綴りでクリストーバル・

コロンと名乗っていた。でも、

いきなりコロンといっても誰の

ことだかわからない。

このコロンの新大陸発見の後

ろだてになったのがスペインの

イザベル女王で彼女も奇しくも

コロンと同じ年に生まれている。

イザベルのほうはともかく、コ

ロンは出生地も明らかではない

ので生まれた年は推定なのだが◎

コロンが新大陸、つまりアメ

リカ大陸を発見したのは大きな

勘違いが元になっている、とい

うのは有名な話である。このこ

ろの船乗りが命をかけて船に乗

ったのはゲームと同じように通

商が目的である。中でもスパイ

スは最大の要因になっていた。

スパイスといえばインド。とに

かくこのころの人はインドヘイ

ンドへと目が向かっていた。そ

のインドにたどりつくのにはア

フリカを回っていくしかなかつ

大硫海時化
~ご＝

③シネスコサイズのタイトル画面だれ

ンリケ王子である。彼自身はモ

ロッコより南には行ったことが

ないにも関わらず航海王という

名で呼ばれている。要するに冒

険的な航海をいくつもプロデュ

ースしているのだ。まさに大航

海時代の幕をきった人物である。

それまで行き当たりばったりの

本当に命知らずじゃないとでき

なかった航海を多少なりとも科

学的に考えた人なのだ。どんな

人だったか知らないけど。

話をコロンに戻そう。彼の航

海の記録は岩波文庫で読めるが、

面白いのは曰隻の船団の中に襄

切者がいたことで、ピンタ号に

のっていたマルティン・アロン

ソ・ビンソンというやつがとん

でもないやつだった。出航直後

にも舵をこわして、これをコロ
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犀

ンは船主たちがわざとやったん不安や危険がいっぱいの航海で

じゃないかと疑っているが最悪は裏切者とはいえ、ともに航海

なのが新大陸を発見した後、ビをしてくれるのはいないよりい

ンソンはコロンに何の断りもなたほうがまし、というわけだ。

く脱走してしまう。しかしコロその力がどうしても必要なとき

ンの立場も難しい。1カ月以上の指揮官の弱みというのである

たってこの裏切者を発見するのうか｡常に管理職というのはつら

だが､そのときは怒りを抑えていものなのである:み鯛
道連れかできたと喜ぶのである。来味わうのだ。お気の毒である

"等
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手
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宇
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鶏

唾
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』現代の男鬮こ本当の富

＝

I

却面l

アメリカ大陸を発見した鐸

9罰
にコロンが乗っていた

夕・マリア号だが、帰

船はなかった。ピンタ号が脱走

した後、このサンタ・マリア号

が珊瑚礁に乗り上げて座礁して

しまう。だが、さすがは我らが

コロン、転んでもただでは起き

ザベル女王に謁見を申し込んで 毒
も

可

すがに賢いイザベルは

けた。ビンソンはその

1

ってもいい。もちろん生と死も

そうである。それでも、海に漕く死んでしまう。死因

らない、当然の報いと

しないではない。アー
齢

・マリア号の座礁に限

ぎ出すのは心の中に抑えがたい

炎を持つ男達の宿命だ。失敗も

成功も味わったこうした一部の

冒険者たちの陰には歴史がまつ

ない。八イチ岬の近く

サンタ・マリア号を解

海時代のお話を読んで

世界の終わりや暗黒の

のだ。

ヴァスコ・ダ・ガマの息子の

たく省みない数多くの失敗者が

いたに違いない。彼らが不屈の

閾志と意志を持っていなかった

とはいわないが、少なく~とも筬

｜
I

材で砦を作り、乗組員を最初の

植民者として残してくるの急

ずいぶん、大ざっぱな話である

が、ま、そういう時代だったの

である。だいたい、残ったニー

ニヤ号はサンタ・マリア号の半

分くらいの大きさだったという

から、全員を乗せて帰るのは不

可能だった。このニーニャ号に

乗って帰途についたコロンが襄

切者とはいえ航海をともにする

仲間を見つけて喜んだのもわか

らないではない。
っか

だが、これも束の間。裏切者

は最後まで襄切者なのである。

嵐に操まれながら苦闘を続ける

ニーニャ号をしりめにピンタは

とっととさきに行ってしまう。

ニーニャ号がやっとのことでリ

スボンについたのはピンタ号に

遅れること1週間。なんとこの

時間差を利用してビンソンはコ

ロンの手柄を横取りすべく、イ

雨F詞丁ｱ！『=…‐ゞ .』・・令零〒--‘言1両

，f閏龍

届
……

海は別にしてもこのころの航海

がいかに危険に満ちたものかわ

かる。悲惨なのは病気である。

壊血病で乗組員がばたばたと倒

れてほとんどいなくなってしま

い、途中で補充したなんてのも

ある。想像だに気味悪い。嵐や

強風が恐いのはもちろんだが、

無風状態だって危険きわまりな

いものだったろう。

ヴァスコ・ダ・ガマが世界周

航を実現してからは、冒険者の

質も変わってくる。18世紀のヴ

ォルテールの小説に『カンディ

ード』というのがあって､世界を

さまよって数奇な体験をする男

を描いているが、そんなのまっ

たく足元にも及ばない体験をし

た男がいる。その異様な経験を

誇るのはメンデス・ピントとい

うポルトガル人である。彼は、

21年間にわたって東アフリカか

ら日本にかける地域を巡り続け、

1人ペドロ率いる艦隊で28歳で

東方に向かうのを皮切りに、マ

レー半島で海賊に雲われ、結局

自分も海賊になるわ、中国では
ぁぱ

財宝目当てに蟇は暴くわ、ナン

キン湾で難破するわ、つかまっ

てヒルでいっぱいの池に頭を何

度もつけられるわ、琉球で難破

してビルマで奴隷にうられるわ、

という派手な行動の後にはフラ

ンシスコ・ザビエルに出会うや、

イエズス会に入会、修道僧にな

り外交使節として再来日してい

る。もう、本当にすごい。信じ

られないほど。

再度、話をコロンに戻そう。

1回目の航海に成功した後、コ

ロンは数度新大陸への航海を指

揮しているが、最後の航海は悲

惨なものだったという。しかも、

その前にコロンは弟たちととも

にスペインの鎖につながれると

いう悲惨も味わっている。そし

て50代の半ば、貧乏というわけ

ではないがその功續にはおよそ

見合わない不遇のうちに世を去

る。コロンの失敗は冒険者とし

てではなく総督としての植民地

管理でのことだったのはなにや

ら考えさせられる。

さまざまな男達が立身出世や

巨万の富を求めて命をかけて海

功者たちに共通するのはどんな

ことがあっても自分の意志を貫

き通す強烈な意志の力だろう。

省みるに現代はそういった冒

険は難しいように思える。もち

ろん現代でもヨットで大洋をわ

たったり、山に登ったりという

のはあるけれど、これは純粋な

探求心や挑戦だったりしてそれ

なりの気持ちはわかるにしても

ものたりない。やはり冒険には

ぎらぎらするような野心があっ

てこそ、という気がする。

そうなるとやはり現代の冒険

はビジネスなのではないかと思

えてくる。とりわけ大企業や国

家といった巨大な組織を相手に

お金という海に小さなボートで

宮ぎだし、新しい大陸を見つけ

るように巨大なビジネス市場を

発見すべく奮闘するベンチャー

企業に関心がいく。コロンがや

ってのけた大冒険のうらには最

新の知識を確信したベンチャー

精神が脈打っているはず。そう、

現代でも形は違っても、冒険の

種は尽きないのである。そんな

ことを考えさせてくれるゲーム、

なかなかないんじゃなのかな、

と思うわけである。
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今回は前回のストーリーの世界を構築

ることから一歩進めて、伏線の張り

テーマだ。伏線の張り方ひとって

トーリーの出来はグーンと違ってくる。

さえ覚えれば鬼に金棒。キミも感動

一リーを作ってみようぜ.／

ストーリーを確かなも▽のにする伏線の隠し味
とえば､男Aは｢北の帝国の敵か

ら救った勇者はキミに顔がとて

もよく似ていたよ｣という｡逆に

男Bは｢南の山に住んでいる盗

賊団の首領は、昔キミのいた村

にいたという｣なんて具合だ｡こ

こで読み手が迷うことになる。

選択肢が出てきたからだ。この

選択肢が増えれば増えるほど、

ストーリーがややこしくなって

いき、どんどんこんがらがって

いく。ストーリーにちょっとし

たアクセントをつけるテクニッ

クの1つだが、最初のうちは、

あんまり調子にのらないほうが

懸命だ。

ところで、この伏線とか選択

肢とかいうのは何かに似ている

と思わない？そう迷路なのだ。

ストーリーの伏線の張り方とい

うのは、迷路と同じ。むずかし

い迷路になればなるほど、脇道

はどんどん増えていき、いかに

も正解だと思える道がいくつも

出てくる。でも、ゴールにたど

りつく道は1つだけ。この脇道

をいかに正しい道に見せるかが、

この手の伏線の効果の楽しみな

部分だ。わかったかな。

それでは、話をもとに戻して、

ここでもう1つ欲ばってみよう。

父親に特徴をつけてみるのだ。

父親は、昔敵にやられたという

傷で片目を失っている。そう左

目あたりに、ざっくりと大きな

刀瘍があるのだ。これが、どう

いった効果をおよぼすかという

と、ストーリー中に左目に刀傷

を負った男を出すことにより、

｢もしや、あの男が父親では？」

と、読み手に思わせるわけだ。

この男が主人公が危機に陥って

いるときにどこからともなく現

ストーリーを作るうえにおい

て、伏線の張り方が大事だと、

私は□をすっぱくしていってい

るが、伏線の意味がわからない

人はいるだろうか。伏線とは、

今後のストーリー展開に備えて、

あらかじめ置いておく仕掛けの

ことである。だが、伏線といっ

ても大きくわけて巳種類ある。

まず1つ目。だれもが気づく

伏線。これはかんたんだ。読み

手というものは、ある程度スト

ーリーが進むにつれて今後の展

開を予測するものだ。この予測

をさらに襄づけしていくような

伏線の張り方がもっともかんた

んでふつうのパターンである。

なかにはこういったものを伏線

と呼ばない人もいるが、これだ

って十分に伏線なのである。

たとえば、よくあるパターン

を1つ紹介しよう｡｢悪の帝王が

支配するすさんだ世界。あると

ころに1人の少年がいる。この

少年は幼いときに父親が行方不

明になっており、母親1人の手

によって育てられた……｣この

時点で今後父親が登場する気配

が十分に臭う。このとき母親に

｢父さんは今頃どうしているん

だろうねえ。どこかで生きてい

るといいのだけど……｣といわ

せたら､もう読み手にとって｢あ

あ、きっと父親はきっとどこか

で生きているのだろうなあ｣と、

よりいっそう思わせることにな

る。

「そして、少年は旅立つ。いろ

いろな町や村を旅していくうち

に、人々から風の噂で父親の行

方を間く｣。ここで、書き手(作

者)が本来の伏線以外にダマシ

の伏線を張ることができる。た

伏線は無限に存在するぞノ

設定差|鷲鰯亨脇蕊罐蕊|湖亨轆
の子はじつは殺し屋に襲われたため|こ迷子になったF国のお姫様だ

ったのだ。その女の子のお父さんことF国の王様は、偶然にも隣町のRホテルに滞

在しているという。さあ、キミはぶじにおばさんにリンゴを届けつつも、お姫様を

王様のもとへ届けることができるか…･･･？

’ ’
’

↓ ↓ ↓

途中、本屋に立ち寄

り占いの本を読んで

みた。きょうが生涯

で最悪の日と書いて

ある。こんな本を信

じるなんてくだらな

い、と先を急ぐ。

途中、はいていた靴

のひもが切れる。い

ままで切れたことが

なかったのに、いや

な予感。でも、気を

とり直し、先を急ぐ。

途中、占い師に呼び

とめられ､｢女難の相

が出ている｣といわ

れた。何となくいや

な予感がしたが、別

に気にせず先を急ぐ。

乳

’
ト

’ ’
いきなり道のむこうから、女の子がやってきて突然抱きついてきた。

後から黒服の男たちが追ってきて、銃を撃ってきた。何という日だ／

↓-－＋ ヤ

亀
怖くて逃げた。でも、

女の子が後ろからつ

いてくる。メチャク

チャ走った。どうや

ら黒服の男たちをま

いたようだ。これで、

､どうやらひと安心。

勇気を出して黒服の

男たちと戦った。キ

ミは強かったのだ。

男たちは｢覚えてや

がれ／｣と捨てぜり

ふを残して、一目散

に逃げていった。

偶然、おまわりさん

が通った。その姿を

見て、黒服の男たち

は逃げていった。女

の子はキミにしっか

りしがみついている。
どうしたらいいのだ

ろう。

’ |’
↓

キミは女の子の話を聞いてみることにした。なんとその女の子は、来

日中のF国の王様の娘(お姫様／)だったのだ。しかも、キミに助けて
くれといってきたのだ／

以上なような具合につづけていけばいい｡途中のストーリー展開でキミ(プレイして
いる主人公のこと)の性格や態度､今後のストーリー展開などにどんどん変化をもた

せられることがわかってもらえただろうか。おちいっていく状況やキミの判断の方

向が、いろんな要素をふくんでいるということなのだ。ようは、途中の伏線の張り

方がストーリーを決める、といっても過言ではない。たとえば、この場合にきよう

の出来事を暗示させる部分と、黒服の男たち(殺し屋)が、どういう状況のもとで逃

げていくかということがミソになる。よければ、このつづきはキミが作ってみてく

れ。ただし、いきなりパラレル・ワールドにワープしてしまうとか、殺し屋がじつ

は宇宙人だったなどというのは、設定から大きくずれてしまうので、伏線とはいわ

ないからな。伏線とは、あくまで今後の展開に備えてあらかじめ用意しておく仕掛

けなのだ。しかも、できればそれとなく置くにこしたことはない。よいか、それと
なくだからな／
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人間の少年が、人間の父親を求

めて旅をしているものと思った

だろう｡しかし､私はそんなこと

は一言もふれてはいない。読み

手側は、最後までだまされるこ

とになるわけだ。これが逆転の

発想である。だが、この手法は

ビジュアルをともなうとなると、

実現はむずかしいものになる。

おわかりだと思うが、少年の姿、

父親の姿、それを取り巻く多く

の登場人物たちは、その姿をみ

せることができないからだ。

しかし、これも立派な手法の

1つだということは覚えといて

ほしい。この場合の伏線の張り

方は、いかに主人公がオークで

あることを|吾られないか、とい

うことだね。人間らしく書きな

がらも、人間であるとは決して

書いてはならないという点に気

を使えば使うほど、話はおもし

ろくなっていくのだ。まあ、こ

の話はあくまでも余談だけどね。

1つの目の伏線の話はいまま

で述べたような、あえて読み手

側に気づかせるような仕掛けだ

ということは、わかってもらえ

ただろうか。

巳つ目は、読み手側にそのと

きがくるまで、いっさい気づか

せない伏線。これがむずかしい。

この手の伏線には、－度読ん

だだけでは気づかなくても、二

度三度と読み返すごとに新しい

発見があるような、かめばかむ

ほど味の出るスルメのようなも

の(この手の多くは､読み手に対

する書き手の挑戦状的なものが

多いな)から､何かの事件が起き

たときに、「しまった、そういえ

ばあそこであんなものが落ちて

いたのだ。見落としていた、や

られたぞ／」と､読み手が地団太

を踏みたくなるような理知的な

伏線(これが伏線の正道であ

る／）まで、いろいろある。

この手の伏線は、とかく推理

小説でよく使われる。それは、

伏線がそのままストーリーを作

っているといっても過言ではな

いからだ。伏線の勉強をしたい

ならば、てあたりしだいに推理

小説を読むのがてっとりばやい

方法だろう。それも、－度では

なく、同じ話を何度も何度も読

み、さらに特定の作家にターゲ

ットをしぼって、その作家の挑

戦を受けてたつのだ。そうすれ

ば、きっとその作家の伏線の張

り方や、展開の仕方がわかると

思う。どんな作家にも、癖やパ

ターンはあるものだ。また、同

時期にいくつもの話を集中して

書いていた場合、おのずと似通

ってたりするものだ。そのへん

を探るのもおもしろいぞ。

伏線の張り方や手法に関して

は、また機会があればぜひとも

やってみたい。伏線というもの

は、この程度の文章舅じゃ、と

てもすべてを伝えきれないから

ね。とりあえず最後に、絶対気

つけてほしいことを1つ。伏線

を張るのはいいけど、決して張

りすぎるな／そうしないと消

化不良になって未解決のまま話

が終わってしまうことになるぞ。

今回は、みんなから送られて

きたシナリオが紹介できなくな

ってしまった。ゴメン／次回

はきっとするからね。

「いやだ／こんなヤツが父親

であるはずがない｣と思うだろ

う。このとき、読み手の期待を

襄切って、じつはこの男こそ父

親だった、とした場合に、読み

手は嫌な気分を味わうことにな

る。

この逆もいえる。とっても優

しくしてくれた男が、じつは父

親を殺しており、その罪ほろぼ

しにいろいろ優しくしてくれて

いた場合。残虐な男が、じつは

悪の帝王の狙っていたのが自分

の息子で、それを'|吾られないよ

うにわざと冷たくふるまってい

た場合。どのパターンをとって

も、読み手側が味わう感|冑はこ

となってくる。これは何もエン

ディングへ導くためのものでは

ない。すべて伏線が感|冑を高め

ていくのだ。伏線とはエンディ

ングへ導くための、大事な通過

点なのである。

このストーリーは、なにも小

説や映画ではなく、ゲームとし

ても十分使えるストーリー展開

である。しかし、ゲームや映画

では絶対に使えないという伏線

というものもあるのだ。それは

何か？たとえばいまの話を本

で読んだとする。そして、巻末

の一文｡｢少年は父親と無聿出会

うことができた。少年は涙した。

しかし、戦いはこれからなのだ。

人間という、悪の軍団が攻めて

くるかぎり、平和な安らぎはや

ってこない。いまここにオーク

の親子は、誓いも新たに旅立っ

ていったのである｣。

いかがだろうか。先の話を読

んでいるかぎり誰もがこの話は、

れて助けてくれたりしたら、も

う、読み手の心をとらえて放さ

ないだろう。

この片目の男を、父親にする

かどうかは、＝き手の自由。好

きなようにしてよい。ストーリ

ーの展開上、片目の男が頼りに

なるとってもいい男だったら、

｢この男が父親だったらいいな

あ｣と､読み手はいい意味で期待

するはずである。そして、「そう

なれ、そうであってくれ／」と、

しだいに期待感を高めていくの

だ。この場合、片目の男が父親

であることにより、話はハッピ

ーエンドになる。読み手側は、

ほっと胸をなでおろし｢あ～､－

件落着｣となる。

では、この片目の男が血も涙

もない、とっても残虐な男であ

ったらどうだろう。読み手は、

●●●●●●●●命争●●●●●●①●●己●●｡●●●●●●Baa

次回の やゲーム

る。それ

ものはど

も紹介し

ケーム化

目指せ.／

－10－7

FAN編

はゲーム・デザイナーの心構えだ。いま

そんなことをするの、といわれそうだが、

プロを目指している人たちからの手紙か．

、みんなどうしたらいい力悩んて､いるよ

のだ。そこで、プロとしてのゲーム・デ

ナーはどうあるべきか、そのあたりの話

まじめにやってみたい。できたら、すこ

もみんなの力になれれば、と思っている。

次回をお楽しみに。

回
ら
近
く
な
イ
大
で

次
さ
最
多
う
ザ
を
し

固
題

では次
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み強もと

である。源はこのページ。とい

うよりもみんなのお便り。これ

しかない。かくいう帆ぱおぱお〃

ことこれを書いている当人も

『ソーサリアン』のMSX版は出

ないものとあきらめていた。正

直にいうと出なくてもいいやと

思っていた。それが本当に出る
いかれ

かどうかはこれからの展開如何

によるが、少なくとも出すよう

に走り回っているのである。こ

【一一

人気ケームの移植の事情を紹介／－第4回

‐
１
１１

f

ｳ

！
れは信じられないことではある。

■■ あんまり詳しいこと書けないの

が残念なのだが｢『ソーサリア

ン｣のMSX版を出そう／」とい

うことにコミットして動き出し

ている人が少なくとも巳人はい

て、それに巻き込まれている人

がB人はいるということだけは

いえる。とにかく事が動き出し

ているのである。動き出してい

結構好評なこのページ、なん

だかドラマチックな展開になっ

てきたぞ。え？何がドラマチ

ックかって？それはこれから

の文章を読めばわかることだけ

どね。とにかく、おしなべて最

近の雑誌にはない｢行動｣がここ

にはあるような気がする。これ

は＝いている本人にもそうだが、

お便りやアンケート葉＝に意見

を寄せてくれている人たちにも

いえることで、つまるところこ

こには対決や直面、チャレンジ
うf

といったものが渦巻いているの

である。こんなこといままでな

かった。少なくともこんなに具

体的にはなかったのである。

何のことをいってるんだっ

て？それは『ソーサリアン｣移

植計画が着々と進行しているの

．‐肉『ポ 『ソーサリア動

移植計画1P
る人のうちの1人は何を隠そう、

これを＝いている当人である。

もちろん、turboRではおもし

ろくないのでMSX巳でプレイ

できるのが原則。

あ、いっておくけどいまのと

ころこの編集部内のできごとな

ので、日本ファルコムはとりあ

えず関係ない。この件で電話な

んかかけないようにお願いして

おきたい｡MSX版『ソーサリア

ン｣が出るも出ないも､いまのと

ころ編集部内の責任である。

移植希 望鷲〆ムBEST
＝：

‐…"人一、鍵
ゲーム名｜メーカー名順位|※

Ｐ
Ｐ
Ｆ
Ｐ
Ｆ
Ｐ
Ｆ
Ａ
Ｐ
Ａ
Ｆ
Ｐ
Ａ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

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

１
‐
１
‐
１
１
－
１
‐
１
２

ソーサリアン

提督の決断

ドラゴンクエストⅢ

ポピュラス

ドラゴンクエストⅣ

サイレントメビウス

ファイナルファンタジーⅢ

天地を喰らう

天と地と

アフターバーナー

ファイナルファンタジーI

ダンジョンマスター

グラディウスⅢ

天下統一

ランペルール

46億年物語

シムシティ

日本フアルコム

光栄

工ニツクス

イマジニア

ェニックス

ガイナックス

スクウェア

カプコン

コナミ

セガ

スクウェア

ビクター音楽産業

コナミ

システムソフト

光栄

工二ツクス

イマジニア

ウルフチーム

ブロダーバンドジャパン

システムソフト

｜世界はおれたちのものだ〃’
ないが、たいていは正しいとい

うかそうあるべきだと思う。た

とえば一生懸命このページに投

書を出しても、ゲームができる

わけじゃないし、なんて考えて

いる人が多いんじゃないかと思

うけど、これはいくら選挙に足

を運んでも政治の流れが変わる

わけじゃないし、って思ってい

る人と一脈通じるところがある

と思う。でも、そんなことでは

世の中変になっていくばかりな

のだ。ときには1人の力でも世

界を動かせるという考えは絶対

に正しいのである。

第巳位が｢提督の決断』。新し

いところではrサイレントメビ

ウス｣が上昇してきた。「プリン

移植希望第1位はあいかわら

ずダントツで『ソーサリアン｣で

ある。これはもう記録もの。と

にかく『ソーサリアン』が出るま

では納得しないって感じである。

さっきも書いたけど、この件は

来月にはもう少し詳しくお伝え

できると思う。でも本当にこれ

が現実のものになったらすごい

と思わない？なんかこうみん

なのエネルギーが1つのソフト

を生み出してしまう、というよ

うなできごとはめったに起きる

ものではない。確かに1人の声

というのは小さいが、それが熱

意と'|胄熱で支えられていれば世

界を動かす、という考え方その

ものはいつでも正しいとは思わ

ざんやしやえ人ぶきよく

斬夜叉円舞曲

プリンス・オブ・ペルシャ

大戦略Ⅲ'90
－

■9月号アンケートハガキより

※Pは他機種のバｿｺﾝ､Fはﾌｧﾐｺﾝ､Aはアーケードでま』

●●●････。
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絶対に出したいのである／
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』

ス･オブ･ペルシャ｣が新出。『大

戦略Ⅲ'90』なんてまだ98版です

ら出ていない。ずいぶん気の早

い話である。

しかし、そんななかで発売の

決まっているソフトもある。巳

位にくいこんでいる『提督の決

断｣と'5位の『ランペルール』の

巳本がそれ。『提督～｣は来年の

舂から夏ごろ、「ランペルール』

は来年1月にも発売が予定され

ているので楽しみに待ちたい。

本当にこのリストにあるソフ

トが全部MSXで遊べたら最高

だと思う。まずは｢ソーサリア

ン｣をターゲットにしているけ

ど、余裕ができたらもっといろ

んなゲームのMSX化に力を注

ぎたいと思っている。

ジャンル別にみていくとRP

Gが相変わらず強いのはいいと

して、シミュレーションがかな

りの人気を勝ち得ているのがお

もしろい。あんまりシミュレー

ション、シミュレーションと騒

ぎ立てているころにはシミュレ

ーションがいまいち人気なかっ

たのに、何気ないふりしてがん

ばっている｡RPGのおもしろ

いのが少なくなってきているの

と、シミュレーションがなんと

いうかバリエーション豊かにな

っているのが原因ではないかと

思うのだがどうだろう。

ｅ
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みんなに意見を聞いてみよう－み

読者のお便りを紹介していき

たい。「『い－しよ－く－はまだ

かいな!?｣はとにかくおもしろ

い。メーカー側のアリバイをく

ずしていくような感じが最高で

す｡PC-88でできるゲームは

MSXでもできるなんて聞いた

ときはうれしくて夜も眠れませ

んでした。MSXは本当にすご

かったんだな－ということをお

もいっきり実感しました。とい

うことでこれからもがんばって

ください」という葉書がうれし

かった。生きててよかったな－、

とか書く仕事してよかったな－

とか思った。こういうお便りは

大歓迎である。わたしもいろい

ろ苦労したり、研讃を積んだ人

間ではあるがやはりこういうふ

うに感激されるほうがうれしい。

逆に｢無知なMSXユーザーに

変な期待を持たせるな。MSX

はゲーム機としては最低のスペ

ックをもっていて、すべてに中

途半端｣というような意見には

｢くそくらえ／」といいたくなる。

こういう人はいつでもものごと

の悪い面、暗い面にばかり目を

向けて自分の人生と人の人生を

おもしろくなくしてしまうよう

な気がする。日本人の子供は、

アメリカ人の子供とくらべると

努力次第で何でもできる、と思

っている人が極端に少ないそう

である。努力だけですべてでき

るとは思わないが、たいていの

ことはできるもの。もっと自分

の力を信じてもいいと思う。

「『ソーサリアン｣が移植でき

ないのなら「ドラゴンスレイヤ

ー英雄伝説』についてくる『ソー

サリアン｣のチラシは何なのだ

ろうか」。ふむふむ､この人はな

かなかの策士というか疑問文だ

けでどこかチクッと刺している

ところがいいな－｡｢今月の記事

じゃないですが、本当にMSX

の移植状況はひどいと思う。光

栄なんかはできるかぎり移植し

ているようで、別にPC-88と

くらべても見劣りしない。だっ

たらほかのメーカーにできない

わけがない。そうゆうところを

ふまえてビシバシ圧力をかけて

ください」というのもあった。

｢そういうところをふまえて｣と

いう結び方がとってもいいな、

と思う。「せっかくturboRが

出て処理速度があがるんなら頼

む、頼むから『ソーサリアン』を

出してくれ､×××以外のメー

カーだったらどこでもいい｣｡×

××のとこには某ソフト八ウス

の名前が入る。この人も｢頼む、

頼むから｣というフレーズがい

い。

文は人なりっていうけど、ア

ンケート葉害の中にも読めば読

むほど味が出てくるものがある

のだな。
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、

今月のオンセールは8月7日からなので
いつもより1週間も期間が長い。今回の

要チエツクソフトは｢ドラスレ英雄伝説」
と『フアミクルバロデイツク2」だぞ。

対応機種の記号の意味
無印はMSXE/E+のソフトです。●はMSX、MSXE/巳十

のソフトです。★はMSXturboR専用｡田はMSX-MUSIC
に対応したソフトです。期間中に発売されたソフト

B月 25日 晴れのちおおさわぎ/(D)/カクテル・ソフト/5,800円
誘拐事件の起こった学園を舞

台にした美少女AVG･セー

ラー服少女と聿件の調査の巳

つが楽しめるぜいたく設計に

おおさわぎなのだ。

7日 ドラゴンスレイヤー英雄伝説

(D)/日本ファルコム／

8,700円田

ドラスレシリーズのS作目。さ

すがファルコムと思わずうなるほどのできばえだ。

ディスクステーション9月号(D)/コンパイル/1,940円囮

らくらくアニメのデモが入ったDSo今月も絶好調ね。
10日 g月

5日 Vol､1，Vol､巳(、デ・ジヤ(D)/工ルフ/6,800円

美少女ソフトといえばエルフ。こ
つぇ

のゲームは不思議な杖の謎をさぐ

るAVGだ。もちろんおいしそう

なギャルもズコズコ登場するぞ▽ 10日
サウルスランチVOL.2(D)/ビツツー/3,400円田

シンセサウルスとグラフサウルスのデータ集の第巳弾。

自分でリメークできるのも魅力。

ファミクルパロディック巴(□)/ビツツー/6,800円田

11日

25日

Ｅ－１

あのファミクルー家が復

活。人気ケームのパロデ

ィ面が楽しいおなじみの

シューテングゲーム。今

度のはMID|対応でひ

と味もふた味もちがうぞ｡－

鍵

馨星 蕊
窯
誌＝

ソフトなﾉljでもベスト10
先月募集したお題は｢パツケということになった。いままで

－ジがよかったベスト'0｣｡最近ハガキありがとネ。というわけ

はパッケージひとつとってみてで最後は｢買って損したソフト

も、イラストのやらCGのやら、ベストIU｣でしめくくり｡最後な

大きいのから小さいのまで多種んだから'|冑けは無用、ハガキに

多様。けど、今回のベスト10はデッカイ字で1～B位まで理由

ゲームのおもしろさなんて関係を言きそえ送ってほしい。あて

なし。パッケージのイラストや先は、〒105東京都港区新信

デザインが気にいっていたらそ4-10-7TIMMSX･

れでいいのだ。で、ハガキの集FAN編集部｢11月号なんでも

計は右の表のとおり。プレゼンベスト10最終回｣係まで(10月旧

卜の当選者は来月号で。日必着)｡抽選でB名にMファン

さてここでお知らせ。長いあテレカをプレゼント。1位のゲ

いだっづいたこのコーナーは、－ムにちなんだ商品は今回ナシ

いちおう来月号をもって最終回ね。ではでは、ごきげんよう。

姿を見せての当選者：〈千葉県>工藤知己にエメドラに関する商品をフ

106影熱演曝弓露《鰕鴬早韓削製瀞製7

パッケージが、

よかったベスト10」
１
Ｊ

J&P渋谷店

売り上げベスト1

建ざ!ミル ソフ卜名

ドラゴンスレイヤー英雄伝説

大航海時代

順位ソフト名

1三国志II(光栄）
2ｲーｽIII(日本ﾌｧﾙｺﾑ）

3ｲー ｽⅡ(日本ﾌｧﾙｺﾑ）
4ﾛードｽ島戦記(ﾊﾐﾝｸパードｿﾌﾄ）
5ドﾗゴﾝｽﾚｲﾔー英雄伝説旧本ﾌｧﾙｺﾑ）

6ｲー ｽ(日本ﾌｧﾙｺﾑ）
フラスト･ﾊﾙﾏゲドﾝ(ブﾚｲﾝグﾚｲ）

Bソﾘｯドｽﾈー ｸ(ｺﾅﾐ）
gヂｨｽｸｽﾃーｼｮﾝ(ｺﾝパｲﾙ）
和バﾛデｨｳｽ(ｺﾅﾐ）

Iソリッドスネーク

ディスクステーション10月号

三国志11

クリムゾン111

》
一

小
一

サウルスランチVOL､2

SDスナッチャー

‐
一
’
一
‐
‐
Ｆ

ｇ
ｍ

シェナン・ドラゴン

グラフサウルス

◎今月のベスト’0は票がみごとにわれ、｜

位から'0位まで大差がなかった。そんなな

かでトップにたったのは三国志11．ファル

コムのソフトは4本もランクインするとい

う強さをみせた。やっぱスゴイわっ.〃

⑧今月のトップ3は、フアルコム、光栄、

コナミが独占。どのケームもおもしろいも

のばかりなので売れて当然である。そんな

なかで、7位とl雌にランクインされたビ

ッツーのがんばりもスゴイ(9月21日調べ）

協ﾉJ:J&I)渋谷店、J&P町出店
ベスト10’

応募券｜
⑪I

贈謹製
皆‘瀞…
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帳 可ダンジヨンRPGの名作第3弾〃
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全国のMSXユーザー、そし

てウィザードリィ中毒患者洋日

のS作目がついに発売されるこ

とになったのだ。しかもMSX

turboRの新機能にも対応予

定｡turboRで遊べば、MSX

版の弱点であるディスクアクセ

スの問題や、表示の切りかえの

おそさも解消されるであろう。

RPGの名作ウィザードリィ

シリーズのうちMSXに移植さ

れたのは、『ウィザーKリィ1.

狂王の試練場』と『ウィザードリ

ィ巳･ダイヤモンドの騎士』の巳

作品のみ。そして今回、待ちに

待った『ウイザードリィB･リル

ガミンの這産』の登場となった

■アスキー

■恋03-486-8080

■年末発売予定 霊‘鐙 ’‘ ‘
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わけだ。

平和なリルガミン王国に原因

不明の津波、地震などの天変地

異が起こった。その原因をつき

とめるため、伝説の龍ル・ケブ

レスの守る帆神秘の宝珠"を手に

入れるというのが今回のシナリ

オの目的になっている。

ゲームの墓本システムは、前

作同様。まず、「善・中立・悪」

の属性、「人間･エルフ･ノーム・

ドワーフ･ホビット｣の種族､｢戦

士・魔術師・僧侶・泥棒・サム

ライ・司教・ロード・忍者｣の職

鳫亘メーカーより

このゲームをクリアするには、ふつう

は2パーティ、12人のキャラクタが必

要だ。1パーティだけでク'ノアする技

を使う不届き者もいるようだが、じっ

くりと12人をバランスよく育ててい

くのが正しいWIZマニアの道であろ

う。まあ、どっちてもいいか。

雲鑿

I／a一塁割殆→,一皇司

◎イベントやメッセージも増えるはずた

業によって設定されたB人のメ

ンバーのパーティを作るのだ。

ゲーム画面には20×20のマス

目に作られた複雑なダンジョン

が、シンプルなワイヤーフレー

ム(線画)でSD表示される。プ

レイヤーのパーティは、邪魔を

するモンスターどもをなぎたお

しながらすすみ、宝珠を求めて

探検していく｡なお、必殺の
テイルトウエイ卜

TILTOWAIT､禁断のHA
マﾝマハマﾝ

MAN、MAHAMANなどの

魔法は健在。敵のモンスターは

ほとんど新顔になっている。
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ユ 缶違

上 ’
ウィザー砿りぷのせ綿､へよう
ケイトディズクをつくら〃いとブ

S〕ウィザードリィをはじ齢愚
H＞デユプリケイトディスクを

こぞ
レイまきませんブリ

つくる

◎ステータスやアイテムを表示する画面

お話だけでもく移植版ぞくぞくの光栄>『大航海時代』が好評の光栄だが､来年早々 に発売が予定されている『ﾗﾝぺﾙー ﾙ』につづき､『提督の決
断』の移植も決定した。発売時期はまだなんともいえないが、来年の舂から夏にかけてというとどだろう｡MSXを敬遠するソフ

いいですか？』 ト八ウスもあるというのに、光栄は移植をドンドンしてくれる。ぞくぞく出る光栄の新作に期待しよう。
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野球道Ⅱ
■日本ｸﾘｴｲﾄ(ﾀｹﾙのみの飯売）

■窓052-824-2493(ﾀｹﾙ事務局）

■11月上旬発売予定

◎ユニフォームなども自分で作れるそ

而兎r面冒夛再~｜

輔謎’
「－－~－－
|ーﾂ望んで<罐い
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民

園 團
今年のプロ野球は、巨人と西

武の優勝で幕を閉じようとして

いる。シーズン終了にあわせた

のかどうかは知らないが、11月

上旬に野球ゲームが発売される

ことになった｡その名も『野球道

II』。前作もそうだったが、この

ゲームは『激ペナ｣のようなアク

ションではなく、監督になって

チームを優勝に導くという野球

シミュレーションなのだ。

ゲームはシーズン前のキャン

プから始まり、トレードで戦力
L上う

を整えたり、優秀なコーチを招
へLL

贈したりして戦力の強化をはか

る。そしてたくさんの選手のな

かから1軍登録選手を選び、ペ

ナントに突入するという本格的

なものだ。右の写真をみればわ

かると思うが、このゲームには

たくさんのパラメータがあり、

これらが微妙に試合に影響をお

メーカーより

プロ野球シミュレーションゲームの最

高傑作T野球道II』城いよいよMSX

に移植されます。登場する選手の鋤．

増えただけでなく、ゲームシナリオも

蝋監督浪人"が導入され、大幅にスケー

ルアップされました。試合中もMSX

2の機能をフルにいかした迫力のあ

る対戦画面を実現し、完成度の高いゲ

ームになっています。

，f罰
蟇菖1
宮妄I

§§｜
圏藍l
富了！

◎いろんなパラメータがあり試合に影響

よぼすリアルな設定。選手デー

タは今年のものと超最新版。ス

トーブリーグは『野球道II』で。

せまりくる宇宙最大の危機を

救うべく宇宙戦艦工クセリオン

に乗りこむプレイヤー。最新鋭

兵器ガンマスターを動かすため

に必要な努力、根性、知性のB

つのカギを手に入れるのが目的

になっている。

ゲームシステムは前作までと

一緒。エクセリオン内を移動し

女の子を捜すアドベンチャーパ

ートと、女の子とクイズで勝負

ﾐｰ罫

電脳学園Ⅲﾄｯをねらえ／
■ガイナックス

■壷0422-22-1980

全国のアニメファン、そして
きょうさら人ぷ

美少女ファンが狂気乱舞した

『電脳学園』のシリーズ日作目が

発売になる。今度は、オリジナ

ルビデオアニメrトップをねら

え／』での登場だ。

◎ユングはロシア関係の問題を出してくる

■11月10日発売予定

するクイズパートの巳つにわか

れていて、クイズに勝つと目的

のものが手に入るしくみだ。

今回の原画は『機動戦士ガン

ンダム0080』などでおなじみの
くぼおかとしゆ邑

窪岡俊之氏が担当。クイズに勝

つとトップB人娘のあられもな

い姿がおがめるぞ▽

。
“
戦
う
お
嬢
さ
ま
〃
カ
ズ
ミ
は
、
芸
術
や
ブ
ラ
ン
ド
商
品
な
ど
の
ク

イ
ズ
を
出
串
喝
カ
ズ
ミ
に
勝
っ
て
知
性
を
う
え
つ
け
る
ノ
″
．

十

メーカーより

MSXユーザーのみなさん、どうもお

待たせしました。PC-88,98版で大好

評のクイズアドベンチヤーカ、いよい

JMSXに登場します○もちろん完

全移植につき、ガイナックス自慢のグ

ラフィックのクオリティはおり紙つ

き.／9月下旬現在、作監作業も順調

にすすんでいます。大宇宙をまもるグ

レート・ガンバスター発進まで、あと

32日シ〃

兵

Oノリコからは超オタク問題が

<工ルフの91年第1弾は｢ドラゴン・ナイトI1』だ/>先月のこの欄でもちょっとふれたけど、ついにrドラゴン・ナイト』の続編が
出ることが決定した。この巳作目では女の子のグラフィックを変更。よりキュートで、よりプリティな美少女たちがドバドバ登

場するという。くわしい内容はもうちょっとおあずけ。前作が美少女ソフト史に残る名作だっただけに今回もすごそうだね。

お話だけでも

いいですか？

108

媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

園田

『7戸刃2/2＋

128K

B,BOO円

スポーツ

媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

園田

『7宮司2/2＋

12BK

B,BOO円

クイズ
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Oコマンドのウインドウが開いて表示Oいたしているところ。バックがいいぞ

AVG

物砂
五
ロ

ニ
ニ
ロ目 の 電電電蔦

ｵ邑融
里

r工クスタリアン｣につづくデ

ィー･オーの巳作目。『星の砂物

語』というキレイなタイトルの

ついた美少女AVGだ。

プレイヤーふんする主人公・
lfんごろう

今井彦五郎はペンションで働く

■ディー・オー

■丑0466-28-7477

■11月下旬発売予定

男の子。そこへペンションのオ

ーナーの娘・由香が大学の友達

を連れてやってきた。キレイな

女子大生にかこまれ夢心地の彦

五郎。だがそんなおり、由香の
できしたい

恋人である英治の溺死体が海岸

で発見された。英治の手には彦

五郎のTシャツの切れはしがに

ぎられていたため、彦五郎に殺

人の疑惑がかけられてしまう。

無実の罪をなすりつけられた彦

五郎は、聿件の真相をつきとめ

るために立ちあがる－という

ストーリーだ。

このゲーム、練られたシナリ

オとならんで、横争画面つかっ

た大きな絵も見どころだ。この

ワイドな絵にワイドなエッチが｜

展開されるんだからスゴイ。’

Ｏ
彼
女
が
由
言
半
開
き
の
目
を
し
て
ひ
と
り
エ
ッ
チ
の
真
っ
最
中

だ
そ
う
か
、
こ
ん
な
カ
ッ
コ
し
て
や
る
の
か
。
ふ
む
ふ
む
…
…

毎
‐
．
．
・
・
ん

通 4
メーカーより

r星の砂物語｣はディー・オーが贈る初

の美少女アドベンチャーゲーム。全画

面サイズのキレイなグラフィックでワ

イドなH力懐開します。夏・海・女子

大生……そして事件／主人公になり

きって女の子との会話を楽しみましょ

う。アドベンチャーゲームカ苦手な人

でもきっと満足できますよ。発売まで

もうすこし待ってね｡

〆室

割
寺

－－

~

’

は｢キャンペーンゲーム｣と｢シ

ナリオゲーム｣の巳っが用意さ

れている。どちらも各シナリオ

ごとに勝利条件が設定されてい

て、敵と自分の艦隊が交互に指

示をだして戦っていく。時間や

天候、そして各種パラメータが

細かく設定されているためより

スリリングな戦闘が楽しめるの

は必至だ。なおこのソフトは、

ファミコン版｢フリートコマン

グー』をもとに､ユニットやマッ

プを増やし、大幅に改良したゲ

ームということだ。

曲

ようやく発

ﾌﾘー ﾄﾆ
発売になる海戦SLG;

ｺﾏﾝ外Ⅱ貫昏綴リフ
詩吐了管
ﾛ.一一田

代,今令・言P宮.~上

|~、塵.鐸刀蕊

■アスキー

■冠03-486-8080

■年末発売予定

発売予定表の発売日未定欄の

常連さん『フリートコマンダー

II黄昏の海域｣がやっとこさ

登場だ。

プレイヤーは、プロトン帝国

海軍の司令長官。艦隊を指揮し

て宿敵アルゴン連邦海軍と戦い、

帝国海軍の勝利を目指していく。

ようするに海戦シミュレーショ

ンってわけなのだ。

この｢フリートコマンダー』に

催
亀

二

コ

墾
塾
』
誌

一
一叢

一
半

圭
鋳
一
一

寸
呈

￥

－－－－基.Rﾆー圭錘a一一一

Oユニットのパラメータを見る性能表

◎
移
動
や
攻
撃
な
ど
、
実
際
に
１
｜
｜
ツ
ト
房
操
作
す
る
た
め
の
画
面

戦
場
を
上
か
ら
見
下
ろ
し
た
と
こ
ろ
だ

~~~~~″~‐~画一．一一一一

１
１

赤輔

メーカーより

＝=

Bz

n

”詞

…

琴

蝕＝季一
一画一是

それぞれが強い個性を持つ艦船ユニッ

ト。レーダーの索敵範囲に入るまで敵

の姿が見えないゲームシステム。ゲー

ムの目的は、相手国を繕斉的に破綻さ

せること｡このへんがFフリートコマン

ダーII｣の際だった特色だ｡ビギナーか

らマニアまでそろって楽しめるこのケ

ームは、ただいま鋭意バグ取り中。も

うすこし待っててね。

■
ニ

ゾ

《

、
。
涯
嬬
確
躍
唾
Ｍ
Ｈ
巽
由
・

即
斗
Ｙ
１
■
ｑ
■

唖

言
尋

，
缶
一
〃

ぬ
”
エ

マ
旬
七

断
争

い どa、凸T凸
一言ら

ー 、

｜’ ’ |司副■】

■唖
◎艦隊の位置や状態を#酎屋するモード

<ナムコに幻のゲームがもう’本!?>付録をつくっていたら、DS#4にrワルキューレの冒険II｣のデモが収録されているのを発

見。そういえばこのゲームどうしちゃったんだろう、と思っていたら読者からもおなじような質問がきた｡ナムコさんに聞いた

ところ｢発売予定はあったんですが．●…●｣という答えが返ってきた｡このゲームも｢ドラスピ』と同じ運命をたどるのか!？

お話だけでも

いいですか？
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VRAM
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媒体
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園田

『両宮司，/2＋

128K

未定
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／L 主呼

llソフトノ､‘ラスの．、
鰔瓢ウチにもf、

いわせて<だざい

フ の エニヅクス グレイト

今年の夏は、生まれて以来の

猛暑だった。そんなとき、あ

る意味では男も女も開放的に

なる。みんなはよい体験がで

きたかな？ウチら秋に向け

ての作品て色気なし。今後の

作品は露出部分が多くて修正

が大変。めんどうだからその

ままやっちゃおうかな……!？

最近エニックスからMSXの

ソフトが出てないけど、決し

てMSXユーザーを見捨てた

わけではありません。たまた

まMSXに見合った企画がな

いだけなのです。具体的に新

作がいつとはいえないけど、

これからもゲームを開発して

いきますのて応援してね。

せ

小さいスペースながらもソフト八ウスの近況

がわかるこのコーナー。新作を出していない

ソフト八ウスのいいわけの場(!？)でもあるの

だ。今月のエジキは下の10社だぞっ〃

ナー。

いわけ

てい

ス いし

は

コシバイル 全流通コナミ

発売以来大絶賛の声も高い

ナムコ

日本全国の高速道路をフォー

ミュラーカーカ爆走する究極

のレースケーム。まもなくそ

の正体がMSX･FAN誌上

で明らかになるであろうと私

は予言します。お楽しみに。

P.S､、アムル"とぃすこんち

よ"は暗黒の彼方へと消え去

りました……。

ついに出てきたturbo凡お

もしろそうではあるけれど、

移植を考えると頭が痛い。自

分て遊ぶにはいいんだけどね

……。ブレイクスルーとなる

新しいゲームも開発中ですが、

こちらは、もうすこしお待ち

ください｡まずは新作｢アズユ

ーライク」をよろし<｡

付録はいかがかな？DSも

18号になり毎回編集部のみな

さまを怒らせてます。新しい

情報をおとどけしようとギリ

ギリまて待ってもらったり、

今回のような企画を考えてく

ださったMファンの方々と読

者のみ4雛ありがとうです。
(今回は謙虚な営業の田中）

『ソリッドスネークメタル

ギア2．』ですが､売り切れ店が

続出しちゃって買えなかった

みなさん、ごめんなさい.／

現在、がんばって追加発売分

の生産をしてるので、この号

が発売されるころにはお店に

ならんでいると思います。

ハート電子産業 ハード

『美少女写真館番外編｣『はっ

ちゃけあやよさんII。いけな

いホリディ』とたてつづけに

新作を発表して鼻息もあらい

ハード社です。ふんふんっ／

しかし､社内ではなぜかrシム

シ○ィ』が大流行｡累積赤字解

消への道は遠く険しいのであ

った。→次号へつづく

ハミ抑パードツフト｜｜もも酌寺はうす
私はハミングバードソフトの

社員であるにもかかわらず、

他社の宣伝をしちゃうのだ.／

コンパイルのDSにハイパー

河内のコーナーが連載開始．／

内容は見てから．買ってから

の、おたのしみて･･え～いつ.／

我輩はハミングバードソフト

の社員ハイパー河内である。

夜9時。3Dダンジヨン型R

PGを作っている小林が、カ

ップラーメンをすすっている。

たし力昨日もおなじ時間にお

なじカップラーメンを食べて

いたはずだ。彼力過労でこの

世を去る日も近いのかもしれ

ない。池談のようなハート電

子の開発室は本当に怖い。

ヤッホー、安田桃子です。ピ

ーチの6号は買っちゃった

かな？まだの人はエーン、

シクシクなのだ6涙ポロリの

AVGrサナトリウム･オヴ・

ロマンス』と､ハラハラドキド

キのrピンクダイナマイト』
と、エルフのrドラゴン･ナイ

：卜｣が濃縮なのじゃ.／

冒三、」〃

跡C伽INGSOOm『雀ボー グすずめ』ついに発売!？ I追

－－毎月すいません、『雀ボーグ」

の発売なんて､すが……。

片山さん｢9月下旬にはマスター

アップの予定になってますぅ」

一一今度こそ出るんですね？

片山さん｢みなさんに迷惑かけま

したけど今度は大丈夫です。9月

18日に東京に行きますので、その

ときにお持ちできると思いますぅ」

というわけで、r雀ボーグ』のサ

ンプルは無事編集部にとどいたわ

けだ｡ちなみに発売日は10月5日

ということだったので、この本が

出てるときには絶賛発売中である

(はずだが……)。

をくらべるのも変だが、それにし

ても難産だったのは間違いない。

ポニーテールさん、ご苦労さまで

した。以下は、9月のあたまにポ

ニーテールソフトの片山さんと電

話て話したときのもようである。

お待たせの｢雀ボーグすずめ』

がついに発売された(はずである)。

｢雀ボーグ｣がMファンに初めて掲

載されたのが去年の11月号だか

ら、およそ1年かけての登場であ

る。子供を産むのとソフトの発売

◎これは『雀ポーグすずめ｣のパッケー

ジだ。すずめちゃんがかわいい▽
orポッキー｣の美少女たちも出演0 ◎そのほかにもこんなブ'ノティな子もり

110
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雪零

‘ソフトもハードも本もMSXに関する新作の予定表です。
注意〃今月より記号の一部が変わりました｡ー一一
無印はMSX2/2+のソフト。●はMSX、MSX2/2+対応。
★はMSXturboR専用｡回はMSX-MUSIC対応のソフト。
とくに注意書きのないソフトはすべてturboRで動作可能です。新作発売予定表

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはディスク版です。

③
こ
の
情
報
は
ｇ
月
田
日
現
在
の
も
の
で
す
。

発売予定日 発売予定日タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格 タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

10
月

日
日
日
旬
旬
日
旬
旬
旬
、
一
コ

Ｓ
Ｓ
Ｂ
中
中
閉
下
下
下
戸
Ｉ
行
ｒ

雀ボーグすずめ(D)/ポニーテールソフト/7,800円

メルヘンパラダイス(D)/グレイト/6,800円

ディスクステーシヨン11月号(D)/コンパイル/1,940円田

MIDIサウルス(R+D)/ビツツー/19,800円

スーパービﾝｸｿｯｸｽ(D)/ウェンディマガジン/4,800円田

ケーム十字軍(単行本沢徳間書店／980円(税込）

●ダﾝジｮﾝ八ﾝﾀー(R+ブﾗｽXﾀーﾐﾈーﾀーﾚーザー）ｱｽｷー,'9,8Ⅱ円

天使たちの午後・番外111(D)/ジャスト/8,800円

アズユーライクやりたい放題B(D)/全流通/6,800円

エクスタリアン(D)/デイー・オー/6,800円田

はっちゃけあやよさん11(D)/八一ド/3.800円

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円

タッグ・オブ・ウォー(D)/ザイン・ソフト／価格未定

倉庫番リベンジ〔仮称)(D)/発売元未定／価格未定

ビバ・ラスベガス(R)/八ル研究所／価格未定

ウィザードリィB(D)/アスキー／価格未定

フリートコマンダーII黄昏の海域(R)/アスキー／価格未定団

★シードオブドラゴン(D)/リバーヒルソフト/8,800円

パラメデス(D:タケルでのみ販売)/ホット・ビィ／価格未定田

辱
辱
毒
辱
辱
辱
？
？

12
月

帥
年
１
月
以
降
と
発
売
日
未
定

火星甲殻団(D)/アスキー／価格未定
苫.q･,!･･,私-･

斬夜叉円舞曲(D)/ウルフチーム／価格未定田

RAY･GUN(D)/工ルフ/6,800円

ドラゴン・ナイトII(D)/工ルフ/7,800円

エメラルド・ドラゴン(D)/バショウ八ウス、グローディア/8,800円田

ランペルール(R)/光栄／価格未定巳

ランペルール(D)/光栄／価格未定田

提督の決断(R)/光栄／価格未定巴

提督の決断(D)/光栄／価格未定田

麻雀悟空天竺への道(R)/シャノアール／価格未定巴

ファンタジーⅣ(D)/スタークラフト/9,800円固

●ワンダーボーイⅡモンスターランド(R)/日本ヂｸｽﾀ/7,800円

毎日がえつち(D)/八一卜電子産業/7､200円田

シンセサウルスVer.3.0(D)/ビッツー／価格未定田

スコアサウルス(D)/ビッツー／価格未定

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

イルミナ/(D)/カクテル・ソフト/6,800円

ｴﾌｪﾗｱﾝトシリオラジ‘ｴﾝﾌﾚﾑﾌﾛﾑター ｸﾈｽ(D)/ﾌﾚｲﾝﾚｲ/価綜定

ポツキー巳(□)／ポニーテールソフト／7.800円

Bロプール(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

エリート(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

MSX･FAN12月号(本)/徳間＝店／価格未定

デイスクステーション12月号(D)/コンパイル/1,940円田

聖戦士ダンバイン(D)/ファミリーソフト/8,800円田

電脳学園Ⅲトップをねらえ/(D)/ガイナックス/8,800円田

野球道II(D:タケルでのみ販売)/日本クリエイト/8,800円田
上ユー

★MSXView(R+D)/アスキー/9,800円

ピーチアップ7(D)/もものきはうす/3,800円団

工ルフパーフェクトブック(仮称)(本)／徳間書店,/価格未定

ミスティVol.B(D)/データウエスト/5,000円

サークII(D)/マイクロキャビン/8,800円田

星の砂物語(D)/ディー・オー/6,800円田

MSXﾌﾛｸﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ50本ﾌｱﾝタﾑﾗｲﾌﾗﾘ－6(本)/鱸書店、綜定

●MSXﾌﾛｸﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ50本ﾌｱﾝタﾑﾗｲﾌﾗﾘ-6(D)/網三店価格未定

プロの碁PARTB(D)/マイテイマイコンシステム/9.800円

串
串
串
肥
画
画
祀
桐
胡
祠
恂
両
面
？

Ⅲ
月

12
月

B日

日日

上旬

上旬

中旬

年末

年末

年末

年末

MSX･FAN1月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション1月号(D)/コンパイノレ1,940円田
ソレイ

★FRAY(D)/マイクロキャビン/7,800円
ブレイ

FRAY(D)/マイクロキャビン/7,800円田

ズ.稀n台(□)／フエアリーテール/6,800円

銀河英雄伝説II(D)/ボーステツク/9,800円田

テイル・ナ・ノーグ(D)/システムソフト/8,800円田

ランス11反逆の少女たち(D)/アリスソフト/6,800円

DPSSG(D)/アリスソフト/6,800円

■八一ド

発売予定日 商品名(商品内容)／メーカー名／予定価格

FS-A1ST(MSXturboR)/パナソニック/87,800円10月中旬

※’犬と地と』(コナミ）と、「センターコート』(ナムコ)は発光延期にな')ました
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開発中のMSXViewoいろんなファイルを

手づかみであつかえるような感覚

武井クミさんを見て、このまえ

より色っぽくなったとかいって

喜んでいる。なんだこいつ。

そこへ、顔を世間に出せない

松田辰夫MSX推進部部長と迫

力ある雰囲気の技術者がB人や

ってきて、むずかしい話をはじ

めた。うう、わからない。しか

し、どうやら、MSXturboR，
ひ.'j

およびその高速が拓く、MSX
ビユー

viewの世界の｢主犯｣がこの

日人の技術者らしい。

タボちゃんには、世界的なト

レンドが巳つ関わっている。1

つは、’6ビットCPU･R800の

開発で参考にしたRISCとい

MSXⅥew上て試しに作られた電子カー｜

のサンプル。これはｸｲズもの

一
一
一

－ －－

司毘形一諦一可

〆

〆

篝篝薑
零三

猫の声も出る。将来はこういうものがいろ

んなソフトハウスから出ると楽しい

を広める蟇本ソフトが、完成し

つつあるMSXViewだ。

「MSXViewは、基本的に

はマウスを使い、イメージで仕

聿ができるようなOSです。こ

れをこう、と手づかみで指示す

る感じJ(松田部長）

篝
一

.＝三 菫
邑＝

《《

,l掴、、

職1
匹

，を可
、K'1L

姪￥

櫛

｢クリエイティブなこと､おもし

ろいことをパソコンで追求する

いわばパーソナル・クリエイシ

ョンの下地を作っているんで

す｣(山下部長）

けつきよく、MSXView

になにができるかは､MSXV

iew上で動くソフトしだい。

最初は、HALNOTEからの

移植がおもになるが、そのうち

写真のようなカードのソフトが

出回ると、また新しい地平が開

けるのかもしれない。

う最先端のコンピュータの考え

方と技術。そして、もう1つが、

その速さを背景にGUI(グラ

フィカル･ユーザー･インターフ

ェイスの略)の波をMSXに本

格的に導入したことだ｡GU|

とは、グイとは読まないらしい

が、ディスプレイのなかへユー

ザーをグイグイ引きこむ仕組み

のことらしい。そのGU|思想

左から、鈴木仁志システム事業部システム開発統轄部ホームパーソナルシステム開発部部長

(な、長い)、山下良蔵システム事業部システム開発部統轄部長開発担当・豊泉克美さん

MSXturboRが出る。夕一のター坊でどうだ。でもこれは

ボアールと呼ぶべきだろうか。キャラクタ著作権がとかなんと

いやそれではちょっと長いし、かぶつぶついいつつ、わたした

音を伸ばすところが巳つもあっ ちはアスキーに着いた。同行の
まの

てなんだか間延びしてしまう。カメラマンが、こないだは雨の

タボちゃんでどうだ。4コママ中を歩いてMSX実験室まで行

ンガの名前みたいで親しみがあかされたぶつぶつとかいいつつ、

るし。それがいやなら、みんな最初に出てきたMSX推進部の

『ー ｰー 識ー『.…~＝篝~~…雲……蠣"…~…~…….……~…~"………一一~…~一、………~…薑……癖~…轍.…一河

EnHTDRIALVVEATHEF

縄
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一

’－4
L■■IEHEDI

〆
″ 可
ADINDEX

アスキー…･････…..…........…’’3

ゥエンディマガジン..･･･……･…80

キンク・レコード…｡....…….･･･…79

コンパイル.…..……..･付録・表4

コンパイル･……...…..…….…･･78

ソニ－．......････････…‘………‘…･4

徳間書店.”….““...“....･･･…････82

日本カルチャースクール………83

日本視力回復協会..........．“…･･43

日本進学指導センター..｡･･･74，75

日本ファルコム”…””…..”....､81

ハミングバードｿﾌﾄ….….｡･･･76

ビッツー……......….......……･･77

マイクロキャビン......…表2、3

松下電器産業…･････…･･･““.､表4

1リバーヒルソフト．.”･･114,表3
、 ノ

<発売>徳間書店<発行･編集>徳間書店インターメディア株式会社PUBLlSHER＝栃窪宏男EDlTOR＝山森尚■EDlTORlNCHlEF＝北根紀子■

SENlORCONTRlBUTlNGED|TOR＝山科敦之EDlTORlALSTAFF＝加藤久人十鴇田洋志十引田伸一十福成雅英ASSlSTANTEDITORS＝川井田茂雄十

川尻淳史＋佐伯憲司＋鈴木伸一十諸橋康一＋山本晃央十渡辺庸■STAFFPHOTOGRAPHER＝浜野忠夫■CONTRlBUTORS＝高田陽十田崇由紀十諏訪

由里子＋横川理彦十星野博和く制作〉AR~｢DlRECTOR＆COVERDESIGNER＝井沢俊二■EDITORlALDESIGNERS＝井沢俊二＋高田亜季十デザイラ<釜

田泰行十柳井孝之>＋TERRACEOFF1CE＋清水保邦十井上美香■|LLUSTRATORS＝尾台誠十しまづ★どんき＋中野カンフー／＋野見山つつじ＋南辰

真＋成田保宏■COVERARTlST＝佐藤任紀COVERPHOTOGRAPHERS＝矢藤修三十大嶋一成■F1NlSHDESlGNERS＝あくせすく村山成幸>＋㈱ワード

ポップ<筒井雅浩･石井浩道･崎山裕子･野ヶ峯千尋･井橋紀代子･蕪木紀久枝･姫野典子･佐取恵･富岡欣子>■PRlNTER＝大日本印刷株式会社

⑥徳間書店インターメディア株式会社’990本誌掲載の写真、イラスト、プログラムおよび記事の無断転載を禁じます
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MSxDatapackの内容
＝一今、・

マニュアル編．．……●ハードウェア仕様:システム構成､メモリマッパー､カートリッジ､システムを拡張

する際の注意､アドレスマップ●システムソフトウェア:ブートシーケンス割り込み､BASlCのコマンド、

BASICの内部構造､内部ルーチン●MSX-DOS:コマンド､MSX-DOSの構造､ファンクションコール●

VDP;V9938,V9958●スロット●標準的な周辺装置へのアクセス●オプションの周辺装置:RS-232

C,MSX-MODEM､MSX-MUS1C､MSX-AUDl0､MSX-JE､漢字プリンタ､拡張BIOS●付録:Bl0S一覧、

ワークエ'ノア､|/0マップなど弓

ソフトウエア編…･…拡張BAS|Cコマンドの作成法､漢字ROMｱｸｾｽの方法､VDPのアクセス､VSYNC
▲－

割り込み､DOSからのSubROMコールなど

造

ｰ一

子寺4ﾍ｛

－－や

鍵・蔦
伊炉

陣

凸拝●

一一一～~=≠屋

、

価格:12,000円(送料1,000円）
対応機種:侭_屈堂､画2＋メディア:3.5-2DD．~‐

＊画､MSX-DOSは､株式会社アスキーの商標で戒●表示価格に､消費税は含まれておりません

【MSXDataPack】は､全国有名バソコンショ･ﾗプー でお求めください
や~

〒lO7－24東京都港区南青山6－’’－1スリーエフ南青山ビr65)348_irr・･お問い合わせ先:営業本部東京(03)486-8080大阪(06)3‘8-.6｢ず株式会社アスキー
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永い眠りから目覚めたその時、彼の中の竜戦士の血が覚醒する。

人々は、勝利の望みを彼に託し、侵略者との最後の攻防戦に挑む。

特別作戦「オペレーション・シードオブドラゴン」の発動。

それは、人類の運命をかけた竜戦士の戦いであった。

"近日発売予定〃
3．5"－2DD(2枚組）

ジョイパッド対応

FM音源･MIDI音源対応

標準価格8，800円(税別）
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●竜戦士はモンスターを倒し、体の一部と能力を自らの体内に融合させ、

I｣'}雌|体を変化させてパﾜーと能力を身につけることができる。

:菱謝嚇窯誇識f雲
｡”~二二＝＝幸二-

--..---‐‐-.--＝宥壽。.・
海」と世界各地に点在するモンスターを封印し、最終目的地「ヘルゲ

霞 ･雛議諦鮒戦淵蝋：
し｜〃

il:
Lrﾘｱﾙなｻｳﾝドで演奏される｡

図
察R－MACS(リバーヒルｿﾌﾄ･ミディ･アレンジメント＆コンポーズーシステム）とは､製作過程をⅣllDlでトータル管理｡作曲､編曲か

ら､内蔵音源での音声作成､ケームBGMの最終仕上げまでをプロミュージシャンの手で行える音楽製作システムです｡

ノ

』

ﾉ

■参
■■

●ただいまスタッフを募集中です｡詳しく↓さ_人事担当･城内（しるうち)までc

●当社ｿﾌﾄに関するお問い合わせは､ユーザーサポート専用電話をご利用く

ださい。金092-771-032913:00~17:00(士･日･祭日を除く）

上記時間外はﾄｰｸインフォメーション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。

●迩販をご希望の方は現金書留でお申し込みください｡(送料無料）

株式会社リバーヒルソフト
福岡市中央区舞鶴ﾉｰ7-70シルバーヒル7戸〒870

TELOg2－77／－32／7
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