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ドラゴン型スーツを装
着､いざ地下世界へ。
長く伸びたレブリカートを操縦するに

は､かなりのテクニックを必要とする違

いろいろなアイテムを利用して､地底深

〈に潜むサランドラの野望を打ち砕ける

びたレブリカートを1

戎りのテクニックを必

､〆/I､フ

レブリカート
HBS-GO62C¥5,800m
C,KLON/So『1yCorporaIIon

屑ワ(64K以上､V-RAMl28K）

これは.あのロングセ
ラーｿﾌﾄのMSX2版。
このゲームの最終目的は､闇の世界を

支配する赤いドラゴンを倒すことにあ

る｡その手がかりはただひとつ｡勇敢

な冒険者たちよ､いますぐに旅立とう。

ザナドウ
HBJ-GO56D¥7,800E1

踞巽M蒲罰翫纈纐)両，

れたが最後､真の目的を見つけるまで

君は二度とその世界から帰れないのだ。

レリクス
HBJ-GO58C¥7,200m

郷嚇關誕碓鯏謙)Z宿副，

MarchenVeil囮，

タ
ー

絵本のような美しいピジｭｱﾙに現れ

る王子､それが君である｡愛と勇気を

もって立ちあがれ｡君と愛を誓い合っ

た姫の待つフェリクスヘ戻るのだ。

メルヘンヴェールI
HBJ-GO57D¥7,900g

笠縄喫5淵鱸霊緬熟)『函，

,900

戸

強力な思考ルーチン
とり河ﾚな卓デザイ翼
'2人の幻の雀士達､それが雀聖だ｡君

はその雀聖に招かれた名誉ある雀士。

もちろん対戦相手は最強の打ち手ばか

り｡緊迫した空気の中で､いざ勝負。

雀聖
HBS-GO59C¥6,800E

餓鯉､_W:概内c･『pora！'｡。厩百列つく64K以上､V-RAMI28K）

．Iジﾖｲバﾂ膿
L-琴箪,

ゲー ﾑﾌﾘー ｸにはたま
らない､新･連射快感。
新開発サイクロイドパッドを採用した

ジョイパッ腱指の動きがそのままケー

ムに伝わるから､素早いｱｸｼｮﾝにも

即対応できる秘密兵器｡連射機能仇

JS-303T･…･………¥2,000

クロイドバッドリ

指の動きがそ

、

P

、

|同'2

■Tヨ■T[mmm=B｣［ j
●カタロク送呈住所･氏名･年齢･職業･電話番号･機種名を明記の上、〒'08東京都高輪局区内ソニー㈱

カタログ係へお申し込みください｡●画はアスキーの商標です，●画のｿﾌﾄは､ｿﾌﾄに表示してあるRAM容
量以上のパソコンｼｽﾃﾑでお使いください,また､rr詞ﾜのｿﾌﾄは画2のバｿｺﾝシステムでお楽しみください｡



c,funPRmf(T,1n(､1987

L

斑

II: 、
口

層
『-------..-．』

。

鴎の
』

戸

1

戸

ー

●

′
心＄
々●

●
恥
鞄

兄

I

』

工0)はlノ〃

言壼 P

〃
』

1 〃

⑥全方向､縦横無尽のスクロール/⑬独自の思考ルーティンを持つ敵パ
ｲｵﾒｶ/総ビジュアルにせまるカートリッジ･ｱｲﾃﾑ群③自己修復機能
により復活する内壁のワナブ鰯メッセージ･ボード＆マルチ･スクリーン
による状況判断。
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一
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回i黒i
RAM16K以上

オリジナル

マイクロホン付

マイクを使わずに

KEYやジョイステ

ィックでも遊くま喪

定価￥5,800

一

一一一 ｜
》

画 鳳
RAM16K以上

定価￥4,800

il.lj

LROM」
動力中枢破壊／

自爆装彊が

作動した／

脱出なるか？

宇宙船爆発の

危機せまる〃

ﾜｯﾜｯ／たんま／

俺達､心臓

弱いんだから、

そんな大声で

叫ばないでよ。

１
１

恥函は

アスキーの商撫ですb

Ｉ
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企画･制作． #

資料請求

MSXファ

ドレ､シャ

圭で直接お申し込みください。

朱式会社MSXファン係

さい。．

求券

アン（

ヤウ’
＃ｅ

卜 ●ドレイナー､.シ

〒151東京都渋谷
、、

奇
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③～ルパン三世～カリオストロの城

■
〃
〃
ざ

篝
お待たせエニツクスのオリジナル柳G

③信長の野望全･国･版

ﾆﾏﾙﾗﾝド殺人事件
攻略基本テクニックと56画面を完全紹介ノ レイドツクが生まれ変わづてやってきたノ

Gノ’
③大戦略

一刻館を舞台にしたハチャメチヤ州
』

FANATMCKSPECIALX ▼汀壷毒壷壺一ｒ壺云一壷
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ロートトゥピクトリ

No.3LoadtoVicto

－を助けて黒ミサを開けノ
i錨.量.；

Ⅲスペシャル
③ドラゴンクエスト

|MNCOLLECTION■
|k蝿鍵蕊蕊蕊

|,大好諏MAPで攻略剛RTI
テﾄｪ曜一I室一三｣型

③メタルギア

ブール＋プログラムで夏もおもしろいノ6'’

隙
下5階『カラー迷路の謎｣まで徹底探険ノ

●ほ‘～る/ARREST/せんすいかん/theかるた／

ワイドレンジリフレクション/P-YON氏の冒険～ヒ

ット・アウェイ～/Within5/IRONMANほかブﾗｯｸｵﾆｷｽⅡ
③アニマルランド殺人事件

MIMSXの音楽とサウン隣楽しい★トクする記事満載MSXにまつわる★

囮
【
四
則

思いつきりの超新作ソフト顔見せコーナー

ilvidow/アシュギーネ／プロジエクトA2/八イ

ール／奇面組／ディープフォレスト／ザ･競馬ほか]21読者アンケート
ハソフト合計90本ブ

UVOICE

|･めぞん一刻
卜／
aOS-4S1-1Bロア籠鱒謡灘議熟驍経
で受け付けています。なお、ゲームの解答やヒントはいっさいお答えしておりません。mFAN

ー
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式会社事業部
狂03-591-4557

発売中

AVGよりアクションの

ほうがルパンにはよく似

あう。MSXならではの

リアルタイムゲームだノ

“

同ﾜ重用

』月田

隠 当鮒

ヨ幻

b4K

3.RO0F ’Ⅱ

…
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琴
ヨ

へり

おなじみルパン三世がMS

X巴専用のアクションゲーム

になった。キミはカリオスト

ロ城からクラリスを救い出さ

なくてはならない。ステージ

は全部で7つだ。

さて、お話は、ルパンと次

元がカリオストロ公国をドラ

ふたつの指輪をひとつにした

とき､いい伝えの｢光と影を結

び……』が真実になるという。

その秘密とは･･･…？

昔にカリオストロ城に忍びこ

んで瀕死の重症を負ったとき、

看病してくれた少女がはめて

いた指輪と同じものだった。

イブ中、悪者に追いかけられ

ている少女を助けたことに始

まる｡が、’|胄けないことに落

ちて来た木の根を頭にくらっ

て気絶。目を覚ますとすでに

少女の姿はなく、残ったのは

彼女の指輪だけ。それは魚の

尾を持つ山羊の銀の指輪だっ

た。じつはこの指輪はずっと

命の恩人に再会したというわ

け。ルパンは命の恩人クラリ

スを救うためカリオストロ城

に再び忍びこむことにした。

銀の指輪は光のカリオストロ

家のもの。指輪はもうひとつ

あって、それは影の力リオス

トロ家の金の指輪。指輪には

｢光と影ふたたびひとつにな

企画/㈱ムービック

③この女の子がお城に幽閉されているクラ

リス。ルパンの命の恩人でもある

◎モンキーパンチ･TMS･YTV･NTV

6

＝
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)脚こう ルパンの相棒のひとり。い

つも帽子を深くかぶっている

ニヒルな拳銃使い。その早撃

ちのスピードは世界一といわ

た、銃火器のプロフエツシヨ

な銃でも使いこなすことがで

中では、各ステージクリアご

世界一の大ドロボウ。ワル

サーP38と、サーベルだけを

向かう。ゴキブリのような生

『ルパン三世』のシリーズは、 れている。ま

ナルで、どんいつもおなじみの名脇役たち 武器に伯爵に立ち向かう。

きる。ゲーム中では、各ステージ4

とにパスワードを教えてくれるよ。

が登場する。 次元、五ヱ門、 命力とすさまじいまでの体力、そしてサルのよ

うな身軽さで、要まと化したカリオストロ城に

潜入。クラリス救出に命をかける男。

不二子のB人とルパンをしつ

こく追い掛けてきて逮捕しよ

うとする日本の警官．とする日本の警官・銭形薑

だ。

このゲームの場合は、ルパ

･次元･五ヱ門のS人組とそ

部 岱雪

ン

れにチョッカイを出す不二子。

対するカリオストロ城でルパ

ンたちを待ち受ける薑宮たち =弄りﾙパﾝの恋人であり､ラ
ワイバルでもある。色気を利

I■■■｡

やカリオストロ伯爵とその召 もうひとりのルパンの相I吟

…エロ棒｡日本の伝説的大ドロボ
ウ石川五ヱ門の13代目の子孫。盗みより、自

分の剣の腕をみがくことを考えている。彼の

持つ斬鉄剣は、鉄を切ることもできる。この

ゲームではステージSで登場。

使いたち。そしてそこへ可憐

な花を添えるクラリス、とい

う面々･登場人物は原作(同名

の映画)どおりというわけ｡た

だ、銭形豐部がなぜか洋服だ

けの登場となっているのがち

ょっと残念。ここでは、原作

となった映画の1シーンとい

っしょに各登場人物の紹介を

することにしよう。個性を知

ってこそ、ゲームがさらに深

く楽しめるというもの／

用してつねにルパンを出し抜いている。このゲ

‘一ムでは、コインを35枚以上持っていないとル

パンから食料のカップメンを取っていってしま

う。もし持っていれば、30枚と弾装などのアイ

テムとを交換してくれる。
一
一

1

14
当一一

” 甥

亭同
〃

／

,〆

予

一 ご〆
、

皇胤ロ蹉

蕊
雪“

q

垂画罰唾司D0,懸離誌
者◎7年まえに城が火事になったために両親を失い修道院
に入るが、伯爵の政略結婚のために連れ戻されてしまう。
本人は気づいていないようだが、ずっと昔にカリオストロ
雛黙乏んで瀕死の重症を負ったﾙパ奉看昼笙いる。‐‐一一一

I
霊
一
》

L
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ければ、つぎのステージへの

トビラは開かないよ。指輪な

どの重要なアイテムは山羊以

外のところにあることが多い。

弾装はワルサーの弾を補給し

てくれる。山羊以外に不二子

も持っている。

回してみよう。金と銀の指輪

は各ステージにひとつずつ隠

されていて、ふたつそろえな

ことから。山羊をサーベルで

壊すと中にいろいろなアイテ

ムがかならず入っている。こ

はアイテムが必要だし､武器

だってもちろん持っていない

とダメだ。効率よく使ってい

くことが勝利への早道。 の

CUP(カップ)のメーターがす
こしだけアップする。別にタ
ヌキが嫌いなわけじゃないけ
ど、キツネよりすぐない。

CUP(カップ)のメーターか2
メモリ増える。タヌキと比べ

ると量が多い。体力回復の効
率がいいんだ。

二の中にアイテムが隠されて
.､る°サーベルで壊すと、中
のアイテムが出現する。消え
h､いう角に取ろう／

Iレパンの持つ銃ワルサーP

38の弾○故障がすぐないこと
から名銃といわれるワルサー
も弾がなくては無用の長物。

最初から持っているアイテム
だ。だが、50回振るとポッキ
リ折れてしまう。短いのは情
けない。かならず取ろう。＝

■
一

ｰ

＃
’

亜
別
＃
１
１

この服を取ると、銭形警部に

変装したことになり一定時間
敵にあたっても体力が減少し
ない,、

ただ持っていても効果はなく
て、35枚以上の場合にだけ不
二子とぶつかったときに弾装
なと｡と交換してくれる。

これを使うと画面上にいる敵
をすべて倒すことができる｡
ただし、カリオストロ伯爵に
ｨ由--､で*､すこし後退するだけ。

これを取ると一定時間、敵の

動きを止めることができる。

取ってすぐ、効力が切れなし、
うちだとつぎの画面でも有効

11

カリオストロ家の影の一族に

伝わるもの。各ステージのト
ビラを開くのに必要b原作て
は伯爵が持っている。

カリオストロ家の光の一族に

伝わるもの。各ステージのト
ビラを開くのに必要。原作て
はクラリスが持っている。

これを取ると、ルパンの命か

|回増える。敵を倒したとき
にしか出ないし、おまけにな
かなか出てくれない。

8

＝
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トビラを開く山羊
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戸
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睦邸戸

進み始めるとシャンデリア

が落ちて来る。うまくよけた

つもりでも、破片にあたるこ

でもジャンプしてサーベルを

振ってみよう。ランプも壊す

ことができる。こんなふうに

す。このへんは原作を思わせ

るね。ということは、ここで

穴に落ちるということ？

錫 ‐

剣

「鰯型罐窯蕊ﾔﾂｦ：
かわそう。それから胸像の上

S帆⑮里…－「ゞ

無地号蝋‘■‘■。

さて、地下では召使いのジ

ョドーがいる。ここまでで指

輪がひとつしかなかったら、

糸巻で上の部屋に上がって天

井付近を探してみよう／

探っていくと、いろいろと新

発見がある。ついでに胸像ま

でバッサリやると、くるつと

首をまわしてベーッと舌をだ

〃

一
■
）

．..’

’ここはお城の地下迷路

,だ。湖の排水なのか、水

路がやたらとあって進み

にくい。うっかり足をす

P鳶種荒続零獣

泳がないと流されてしまうの

だ。すこしずつ横にずれつつ

泳がなければなんない。

この泳ぐ姿がなんとも、こ

っけいでルパンらしいな、な

んて鑑賞している余裕なんて

ないよ。ひたすら泳ぐこと。

アイテムを全部取り終えた後、

またもやはまってしまい水に

逆らって泳いでいると、な

～んと五ヱ門がそこにいるで

はないの？五ヱ門はキミに

いいものをくれるんだ。いい

のかな、五ヱ門の大事なもの

じゃないのかな、と思うのだ

けどここは素直な気持ちであ

りがたくもらっておこう。だ

って五ヱ門がせっかくくれる〆
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’ ここがウワ

ョEサのニセ札工
場なのだ。こ

■雨腰言
ているらしい。ルパン

と次元はカリオストロ

城に来るまえに、国営

カジノの大金庫を襲っ

て成功。でも、盗んだ

札束がすべてこのゴー

ト札だったという苦い

経験を持っている。

さて、このステージ

で登場するベルトコン

ベアはけつこうムズイ

ぞ。ジャンプを繰り返して進

むようにしよう。スパナを投

げてくる工員は、要注意。ス

パナはとても痛いんだぜ／

こういうヤツを倒すには、

スパナを投げた瞬間に近寄っ

てバッサリやるのがベスト。

ここもサーベルをやたらに

振り回していると、けつこう

掘りだしものがあるんだ。と

くに指輪のうちの一方はとん

でもないところに隠されてい

る。ルパンにはかわいそうだ

が、めいっぱい働いてもらっ

てすみずみまで探そう。意外

なところにあるんだ。

STAGE

4
■ﾛ■■てい

■と次

恒簗

、篝琴篝篝簔薑篝鑿雲塞篝 I

5

場
…-,割､噸‘鼻

ﾛ津蝉一車再嘩一

’
王
一
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④サーベルを持

って城中を右に

左にすばやく動

き回る。タイミ

ングをうまく合

わせること

|’

③原作の映画と同じく、落と

し穴のスイッチになっている。

まえに立って首をひねろう

というわけで、このステー
一一一華罰一 Fマ

フ一ジは見てのとおり比較的短く

できていて、めでたく五ヱ門

からアイテムをいただければ

合格／

原作の映画では、ルパンの

水路のほり？がけつこうう

けたんだけど、ゲームにもそ

の要素がすんなり入っていて

プレイしながら、ついニヤリ

としてしまった／

ｌ
Ｆ

棚
涛
卸
軸
的

I
砿

f』

掌
$1

》

F

L－‐．‐

ソ '－，
でノ 6

〔
Ｍ
諏
一

か
嫁
J､

い‘
I
F

＝
＝一

ある水道管の流れに乗って泳

ぎ続けていると、この上の写

真のようなところに出る。そ

こでは五ヱ門が斬鉄剣を持っ

て待っている。残念ながら五

ヱ門はここにしか登場しない

〃

③このステージから登場する影は、

動き力速〈かなり強敵
一
一

引

一
一

ー＝･一一三 ■
一
一

一
』
一
一
■
■
■
，
‐
！
・
・
‐
。
．
‐
‐
－
．
；

ネ ズミ
eいちばん下の段

で動き回っている，

あまりに小さいた

めにまったく攻撃

できないので無視
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Lサ

ーI

I

､蕊も…A － －

－ンになる。ここでも怪しい

ところをバシバシやると、い

ろいろなアイテムが出現する

のだ｡さらに、十字架の上の

ほうの階段状になっている石

段を登ると、上に部屋が見つ

かる。ここでいくつかのアイノ”

蕊

このステージは、とに

かく長い。途中でループ

しているのではないかと

おもわず心配してしまつ

登場する。八ンググライダー

に乗った影は何も攻撃してこ

ないので楽だけど、空中から

も下からもパﾗバﾗと譽かさ

ていってしまう。タイミング

よくジャンプしてかわしたつ

もりでも、時すでに遅し、と

いうのはよくある八ナシ。お アすれば、いよいよクラリス

たほどだ。

さて、敵キヤラが影に

水影、八ンググライダー

に乗った影と、影ばか

りがまとめてB種類も

れるのはつらいものがある。

この長い長いローマ水道の

ステージには不二子もまた登

場。彼女はすれちがうたびに、

ルパンからカップメンを取っ

金を取っていった場合は、代

わりにワルサーの弾などを置

いていってくれるのだ。いつ

もこうだといいんだけどね。

でも、このステージをクリ

の待つ時計台のシーンへと移

るわけだ。

映画ではこの水道の上をル

パンとクラリスが時計台に向

かって走り抜けるという八イ”

今
上
段
か
ら
つ
づ
く

一一
－

今
中
段
か
ら
つ
づ
く
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I
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牌6既
騨鵲笠3

テムを取ることができるが

忘れてはならないのが指輪

ふたたび下に降りてから糸

巻(使えるところはある地

点のみ、判定がけつこうき

びしいね)を使ってもう一

方の指輪を取ればOK｡

識，

＝

刷瞳jl源

を

少
Ⅸ

〆
・
・
‐
ご
ゞ

・
国
一
↓

国
ｒ

園
ゞ
国
‐

團

弼
》
鍵
亀
辰

率
》
一
困

溌
壷
伽
蟻
礎一画

曲
・
‐
Ｐ

誌
招
・一
画

識

4『

卜〃

－－~一一黙 一コ､､‐砿ﾉ『＋二 一

50

eコイツはまったく攻撃し

てこない。だけど、なぜか

出会うと驚いてしまう。変

な影だね

e水の中から飛び上がって

橋の上をすべるように走っ

てくる。攻撃をうけると逃

げることもある

参
中
段
に
つ
づ
く
参
下
段
に
つ
づ
く
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戯塾
W

…

ンを鑑賞するのも悪

くないね。

もちろん他のキャ

ラクタも、それぞれ

そのふんい気をうま

く表現していて楽し

十分再現されているようだ。

下にならべた写真はそうい

ったルパンの魅力をクローズ

アップしたものなんだ。どう

けつこう芸が細かいでしよ？

原作の『ルパン三世カリオ

ストロの城』の映画を見た人

ならわかると思うけどルパン

の魅力のひとつは、コミカル

でリズミックでかつすばやい

動き。その点は、ゲームでもケームにあきたらこんなルパいんだ／ ③おい、おい.／そんなところでタバコすってて

/」

葵じても"､ソピーエシド▼
さてさて、とにもかくにもウはまだできないけど、きっ

カリオストロ伯爵は死んで、と覚えます｣というクラリス。

カリオストロ家に伝わっていだが、ルパンはその場を振り

た財宝が、その姿を現した。きって立ち去る。ふたたび力

インターポール(国際警察)もリオストロ公国に平和が戻り、

到着し、ニセ札事件も無事解また終わることのないルパン

決するだろう｡そんなとき｢私と銭形警部の追いかけっこか

を連れていって｡…･･、ドロボ続くのだった……○

▼野 ④クラリス、もう平気だよ。怖

い伯爵はいない。幸せにね

で

ンめ～／まﾅﾆうまく逃げやノ
感｡〈茎宇ﾑー 四ー

海
豆

⑧ルノ、
Q

ざイ

カ､つ’
入

F〆‐ ｕ
Ｌ
Ｌ
■

一
一
一

ロl妃）
W
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寧奪雲上

50国ｷﾐの国はここだノマッブ全

「信長の野望全・国・版』は織田信長がその勢力を伸ばしていた頃

に、プレイヤーを連れていってくれる。歴史的には徳川家康が全国を
統一したのだが、ゲームの中では実在の大名になり代わったプレイヤ
ーが全国を統一するかもしれない。この地図は50人の大名たちがしの

ぎを削っていた当時の、ロードマップふう日本地図。右ページの地域
別拡大図と合わせて見ると、当時の状況が手に取るようにわかる／
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f~可

、、

霧
笹

唇

蒋裂：

二七答

･版
世は戦国。50人の大名がしのぎを削っ
ている。プレイヤーはそのうちのひと

りになり代わり夢の全国統一に向けて
戦うのだ。だれでも知ってる日本史を
題材にした、シミュレーションウオー
ゲームの入門編を、一気に攻略するノ

君

亭F1､難'口〆I牌‘画劉■■■

鄙

■■

増男

蕊、

誉§･や蛇

Q

、
蕊

二一一

つもなく長い。

大胆な決断力や柔軟な思考

力、どんな状況にも屈しない

忍耐力を兼ね備えた、優秀な

指導者にしかできないのだ。

ったシミュレーションウォー

ゲームだ。

かの織田信長や豊臣秀吉を

してもできなかったわけで、

全国統一までの道のりはとて

ら好きな国(つまりはそこの

大名)を選択して建国すると

ころから始まり、他国を攻略

して領地を拡大していき、最

終的に全国を統一する。とい

ツクは少し変更されている。

このゲームは、北は北海道

から南は九州までの全50か国

(17か国モードの場合は中部

地方を中心とした17か国)か

1.東北･北海道2.北陸･信越3.関東|地域別拡大図’図 鷆園雁罰儲崖壺j

‘:匿隷画E武調醒診筐翠
溜凋園鱈壼邪織
徳Ⅲ｜‐
‐豆』II引震髄諭

・色匡､弓

宇都宮、畠山、神保木曾は論外

として、北条、今川、武田、上杉、
1,1：ﾗｰ

徳川などの有名な大名が群雄害l1

拠している。ここはまさにサバイ

バル地域だ.／

巨凹 鍾

杢鴎禰晨‐

澪爾郡闘詞醒雷雲
鰹織田国頭 E謡E

祠nl－－－－－－－髄星_－

懲りセー睡湧一蚤剛田

奉寧認鰯
一』｜臓畠一一一

左ページの日本地図に対応し

た地域(ブロック)別拡大図。

地域名の前にある番号は日本

地図上の四角に対応している。

なお、各ブロックとも1560年

の舂の状態だ。

嬬詔獄

日本海を臨むこのブロックは、ぜ
‘,畠

つたいに一摸が起こらない本願寺

をはじめ、宿命のライバル、上杉

と武田なと．がいる。第16，23国

は、貧乏国で条件悪し。

某国営放送の大河ドラマの主人公

の父、伊達輝宗がいる東北・北海
邑〈,.二か

道地域全体的に石高力1段〈、南

下するにも強敵がゴロゴロして、

初心者が旗上げするにはつらい。

5.近畿 6.四国･中国7･九州4.関西

‘鯛
■■＝

匡諾』

■
庁

、･匝蔚議青:飼醗
鐸ﾖ

罐ヨ ニ案匿蒻
一一一一一一ユも一▲＝弓一一一

第43国の土佐・長宗我部元親は初

めてゲームをする人にはうってつ

け。四国を統一したあと、南下、

北上の二極作戦ができれば気分爽

快.／トロピカルになれる!？

第46国の筑肥・龍造寺圏言はトッ
プクラスの実力。ちなみに、この

時代に長崎ちゃんぽんや皿うどん

が存在していたかどうかは、よく

わかりません。

第31国の山城・足利義昭は、大き

な野心を持たなければコンピュー

タの統治国からは攻められないと

いう利点がある。しかし、ここか

ら始めて勝ってもつまらない.／

いつでも商人がいる、第31,32国

や、タイトルの織田信長(第25

国)､歴史上の覇者徳川家康なと話

題もりだ〈さん／第28，29，33

国はつらい。
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RAM
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〆

このゲームは､国に始まり国に終わる
このゲームでは、全50か国

のどの国からでも旗上げ(建

国)できる。これによって、プ

レイヤーに選択できる要素が

多くなり、遊び方に幅ができ

るのだ。

要素(健康、野心、運、魅力、

|Qの5つ｡最高値は109)の決

定がもっとも重要なのだ。た

とえば、兵士の忠誠度が低い

国(第16国など)を選んだ場合、
むぽ人

数年もしないうちに謀叛が起

ゲームなかばにして寿命が尽

き、あえなくゲームオーバー

となってしまう。

さて、有利にプレイできる

国の選び方はというと、つぎ

のS項目についてとくに注意

ただし、全国統一を目指す

ためには、国の選択や大名の

すること。これに限る。

①国の位置……始めたばかり

のころは、富国強兵に重点を

置かなければならず、隣接す

る国が少ないほうが有利。

e国の基礎能力……その国が

持っている町の価値、石高

民の忠誠度、民の財力、兵士

の忠誠度、兵力などで、これ

らが高いほどよい。

⑧大名の年令･…･･30才以下で

ないとキツイ。

こってしまう。また、高齢の

大名の国(第33国など)では、

曄可

"げん胡I坐一ヒー

だ･､し'み生ラの．かくのうUよ
けっ言しOします弓.

ズ‘，。-ズロキーで､､、と燭
だ､､さい。．

く
ごで､､、と

蕊
，
６
４
７
７
９

ｅ
７
Ｂ
６
Ｇ

工
１
１

う
く

こ
人
よ

人
し
入
り
Ｑ

け
杓
う
み
Ｉ

？
‐
７
３
Ｎ
－

６
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４
Ｖ
・
く
一
か
一銭

ご
しろ
』
よ
一

↓

③どの国で旗上げするのかによっ

てプレーヤーの運命はほぼ決まっ

てしまう。ここは慎重に／

③国を選んだら大名の要素を決め

る｡要素の合計は500以上､健康と

運は'00以上をねらいたい／

編集部推薦､旗
第25国織田信長

推 げはここだノ’上

｜’ 第43国長宗我部元親 ’第14国北条氏政 第24国徳川家康

悪
謹
1－’も‐．』

|'“7鐘fl
l､’-..

|、‐‐

壷'1|曹善＝
－f、T副い_1重

翠
圭
．

澱

Ⅳ

■■
■■

ノトIさ窪、
品1B銅10蛍ト

１
１
１

一
一一

凸

雷【、}=ih!
'』‘。、｜
､_■L｣■_琴

翼

fi■爵|_~h-l』-h画｜
I C-ヂ、

今川、織田にはさまれている

のはイタイが、兵力や住民の

財力はトップレベル。もし自

国に攻めこまれても、城への

道を封鎖するように兵を配置

して消耗戦に持ちこんで逃げ

きれる。

T皇毒函_;皇｜『~麺＝＝ー｜

まわりを北条、上杉、武田と

いう3人の実力者に囲まれて

いるため、少々つらい。しか

し、早い段階で第13国の里見，

を攻略して補給国にできれば、

十分にチャンスがあるはず。

上級者向け.／

全国統一を目前にして、重臣

明智光秀によって倒されだ悲

運の名将。国の基礎能力が高

い。タイトルにあやかり、こ

こで旗上げするのもいいかも

しれない。ただ、隣接する徳

川が不気味な存在だ。

18

四国の勇。石高、兵力などす

べてにおいて二重丸◎隣接す

る国も弱小国のみで、もっと

もプレイ(全国統一)しやすい。

ちなみに、幕末に活躍した坂

本龍馬はこの家の子孫にあた

るらしい。 ’



信長の野望

全･国･版
治水工事
台風の予防

および秋の

収穫(若干）莚弓ﾕ寺二一一ざヱニ.二

に影響を及ぼす．初期段階ては

あまり気にしなくていい。施し

や訓練をするほうが得策

富国強兵】

＊瓢;,ｵ払卒

IESIII練
I■■■■■

■■■■■■一に施し
↓
ｚ
３
４
５
６
Ｔ
ｓ
９
⑤
Ｊ
ｚ
３
４
Ｓ
ら
ケ
８
ヲ
９
１

堺の商人施しとともに重要なのが兵

士の訓練。訓練すると兵士の

訓練度が上がり、戦争の勝敗

を大きく左右するのだ。

国の選択が終わったらいよ

いよゲームスタート。スター

トとはいっても、いきなり戦

争などできる状態ではない。

鶏
X

借金や米の

売買、武器
－何せ司り,､一

きる､便利なおっちゃん"の集

団の総称。いなくて困ってしま

うなんてときもある
③ 開墾施し そして､'くんれん"命令には、当v'‘r"'j曙‘

うなんてと‘

金がいっさい必要なく、大名

の要素にもまったく影響しな様子を見る
いという利点がある。他国の様子

を見られる。

ちなみにMSX版の『信長|Q力抵ぃと
の野望全・国・版』ではﾖ||練密偵が捕ま‐

初めの巴～日年ぱ富国"つま

り国を豊かにすることから手

をつけねばならない。

戦争をするには、兵士、米、

金の日つがそろわなければな

らないからだ。

で、国を豊かにするには、
子pTFJレも

民に'！施す"に限る。施すこと

により、民の忠誠度、財力が

上がる。右の写真を見るとそ

の効果がわかる｡また､右下に

ある、富国のための基本パタ

ーン"を参考にするといいだ

ろう。

繭.輯.唾
函
章～

の野望全・国・版』では副||練密偵が捕まってしまい、見られ
ないことがある。戦争をすると

度がどんどん上がるので、比
きの重要な‘|毒掘原だ／

較的かんたんに1000以上にな

休養る。ただし、敵国も同じよう

に上がるわけで、いくら1000擢剛!；,雲の
手段蛙高

以上になったからといって過．~,←一
再|dピコ､'一f,メーヰニ‘こf~,二一''~

信しないほうがよい。1榊､てきるか､イホ養中は本匡|お

③同条件下で、施しと開墾に金

'00を使ったら､施しでは金が5

増え、開墾では翻犬維持だった

かい二ん

開墾
何面(木U

生産量)を

増大させそ
'上

が、治水度と民の忠誠度フ

る。また、多くの金を注i

ないと見返りが少ない

力
計

下
一
一 よび属国に何の命令もできない。

まず使われないだろう
耶一．頚・
孫

r、皇

金米輸送
自分の繩台

国内であれ

ば、金や米

鍵
……
…

セロX
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三
■

■…一
＝

ジ冨司

回I

3
？，

？｜馴
劉I
令’

臥
漢

I

擦
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壽蓉..･乳皐獅函箕諏
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.ー 島、菅司昼一弓辱当．是胃Y
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鋤惹

雲
》 が自由に車崩差できる。アニメの

動きがなかなかよ<rョシ・ノイ

ナセ〃」と叫んでしまう③これといって急いで命令するこ

とがないときは、言111練、訓練.／

｜富国のための基本パﾀｰ芝
年貢改定施し

ー

野
《
題

ー

一
一
一
鴫 旗上げ

’560年

春

広

闇夏

訂
」

ー

ヤ訓練

徳川や北条、武田といった有

名な実力者に囲まれている。

年令が41才と少々高いし、石

高が低いのも気になるが、兵

力、町の価値などはたいした

もの。－発勝負的'|生格の人に

お勧めだ.／

秋
一織田と隣接していて怖いし、

石高がちょっと低めだし、年

令が32才なのでキツそうに見

えるが、そのほかはたいへん

よい。南下して、第32国の大

和や第34国の紀伊を攻略して
じようとう

いくのが常套手段だ.／

↓米売り兵士.武器買いト

霞
卒
一

一一一噸．，春
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１

戦争こそが領土拡大への道だ／ 部隊編成
仲良しになっておきながら最

終的には倒してしまうので、

正義がすたるというものだ。

ただ感|胄的になっての悪口

ではない。これらの命令は成

功しにくく、失敗したときに

魅力などが低下するからだ。

というわけで、領土拡大に

は戦争が一番なのだ。

富国強兵が順調に運んだら、

つぎなる使命は領土拡大だ。

領土の拡大に関する命令は、

おおむね5つ(下図参照)。

このうち､寝返りと忍者(雇

用)は間接的攻略で､成功して

も面白みがなく、陰湿さがた

だよい気分が悪い。また、婚

姻と不戦同盟は、いったんは

さて、戦争にいくまえにも

うひとつだけ大事なことがあ

る。部隊編成だ。

戦争では、第1部隊(大将）

をつぶせば勝ちだし、逆の場

合は、第1部隊さえ生き残る

ようにすれば、あとの部隊は

どうでもいいのだ。

また、同じ条件下での力は、

鉄砲＞騎馬＞足軽となってい

る。基本的には、第1、巳、B

部隊に大半の人数を振り分け、

第4､巳部隊は､風よけ程度に

しておけばいい。

詞
ｰ色一■二一

“－－郷且

１
２
３
４
５
６

１
１
１
Ｌ
Ｌ
Ｌ

1

顎輔
③部隊編成はこのように､／

不戦同盟
敵国に対し

てお互いに

攻めこまな

謂
坐

曇墓
内角領土拡大 ■●

■■
一＝‐一画

い同盟を結ぶ、という少々イメー

ジの悪い命令。結局は倒すことに

なるのだからムダ使いなのかも？戦争寝返り忍者(雇用）婚姻不戦同盟

基本戦略を確立する
初陣は完壁を目指す

領土の拡大は戦争で勝つの

が一番いいのだが、それには、

いかに効率よく敵国を攻めて

いくのかを考えなくてはなら

ない。むやみやたらに攻めこ

んでいたら、それこそ、隣接

国の思うツボだ。

基本的な方針は、隣接する

国の数を減らすようにしなが

ら攻めこむこと。これに限る。

つまり、攻めこむことで、

攻めこんだ国を含む自国のす

べての領地に接する敵国の数

を減らしていき、なるべく早

い段階で最前線を確立する。

そして､生産国(米を作るため

の国)、商業国(金を得るため

の国)を作ればよい。

ういじ／L

ついに戦争が始まる。初陣

は完壁に勝たなければならな

い。初陣で惜しくも負けてし

まった場合、自国の立て直し

に、またもや巳～S年必要に

なってしまうし、隣接国に攻

めこまれる原因となるからだ。

初陣では隣接国の中でもっ

とも兵力が低い国を選び、か

つ敵兵力の巴倍くらいの兵力

を投入したい。これは、必勝

を期すと同時に、国を手に入

れたあとの維持にどうしても

必要なのだ。|堯釜塵
航講躯

婚姻
大名同士が

娘を嫁にや

り、敵大名

〃、

舌一

と親類になる、という不戦同盟の

－種戦国時代にはこのような政

略的婚姻が多かったのだ／

洲茜 ⑳;洲EE崖
肩25国の信長0

号隣接園の様弓
印ﾛｰL』&4量」:
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信長の野望

今･国･版

完全なる物量作戦ねらいは敵大将の首1つ
ｅ
他
の
部
隊
に
目
も
く
ｅ
攻
め
こ
ま
れ
た
と
き

れ
ず
、
目
指
す
は
敵
本
の
逃
げ
回
り
戦
法
。
障

陣
。
い
ざ
、
見
参
ノ
．
害
物
を
う
ま
く
使
え
／
、

戦争の勝敗は、第1部隊の

消滅か兵糧(米)がなくなった

とき、または戦争が30日経過

しても終わらなかったときな

どに決まる。

えてして攻めこんだときは

消耗戦になりがちだが、ほか

の部隊にはめもくれず、ひた

すら第1部隊を攻めることを

つねに頭に入れておくといい。

最前線ができてしま

えば、この目的のほぼ

B割は達成したような

ものだ。

牛産国、商業国から

は、最前線の国に米や

金を輸送(供給)し続け

る。

金を輸送(供給)し続け、見よ、この絶対的な兵力を.／敵の8.72倍の
兵力の前には、訓練度'236もなんのその〃

る。

そして最前線ではひたすら1部隊めがけ、第巳、B，4、

兵士を雇い、攻めこむ予定の5部隊で攻めればいい。

敵国の兵力の4～5倍の大部訓練もろくにしていない自

隊ができたら攻めこんでいく国兵の消耗率は、とうぜんの

だけだ。ごとく激しいが、最終的には

ここまでくると、敵国の兵数の勝利となるのだ。

力、訓練度、武装度などは関これぞ､､完全なる物量作戦"、

係なくなってしまう。敵の第、壮大なる消耗戦"だ。

鉄壁の最前線を作る

溌
識照語を

③生産園では米を大量に生産

蕊 ■

基本戦略にそって占領した

国では、その国の状態により、

生産か商業、および隣接した

敵国がある場合には最前線、

というように明確な性格分け

をすると、効率的に領土が拡

大できるようになる。

全国統一
長い戦いが終わった｡しか属領命令
し、本当の終わりなのだろう大名に代わ

か？レベル1で統一しただってコンピュータが国

本

－

４
Ｓ
６
７
Ｂ
９
６
１

けでよいのだろうか……。のめんどうをみてくれる便利な命
令．生産、商業、バランス、軍事

悪魔のささやきだった。
の4種類の主目的から選べる.／

つぎはレベル巳に挑戦だ／
ｂ
？
８
９
９
土 蕊歸喜

③最前線の国では兵士の数を

増やし、敵の侵入を許すな.／ ③商業国では多くの金を.／

■
ご
『
．
■

■
■
里

ロト

ﾛ韓■叱・｡.,.■

､-■が｡｡句

'560③全国を統一するとでてくる最終画面。50か国モードでプレイすると、
年に始まり、その40～50年後くらいに見られるだろう

2版信長の野望全・国・版の'7か国モードでも50か国モードでもOK■募集内容／あなたの編み出した戦略、戦法を大募集.ノMSX2版信長の野望全・因・版の｜／刀､巴七一rLb｡u刀.巴~亡一r《･tjuI、

■応募方法／自由に表現してください。ただし、編集部で再現できるように、データは詳しく正確に‐ケームをセーブしたテープも一緒なら
大歓迎です■あて先/MSX･FAN編集部信長係（住所はF・F．Bの39ヘージを見てください）戦略募集’
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きんかい

5頭をフルに使って金塊 兇出だ／とらH
●

一
一
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毛

③金塊を求め､パズルのような地下世界③死の番兵達が待つという地下世界で
ヘコマンダーは降りていったは、どんな困難力持ち受けるのか

③魔神帝国に大切な金塊を奪われてし
まった./取り返さなくては／



動くブロック

顯顛零壽
触れると出るブロック

金塊

｜画面中の金塊を取れノー’れ中 金 取面 の Oこれが魔神

帝国から奪い

返さなければ

いけない金塊

というわけだ

が27面もあるんだ。もちろん

自分で面を作れるエディット

機能もちゃんと付いている。

全部クリアすれば、魔人の像

が見られるというウワサがあ

るけど、本当かどうかはやっ

てみなくちゃネ。

ゲームはすっかり有名なの

で特に念入りな説明は必要な

いだろうけど、－応おさらい

しよう。ゲーム目的は、画面

中のⅧ金塊"を全部取ることだ。

ブロック・はしご・敵など、

画面中にある全ての要素を使

って何とか金塊を取ろう。く

ふうをしなければ取れない金

塊がいっぱいあって、難度の

高いパズルゲームなのだ。

MSX版は、1人で遊ぶ帆セ

レクト1〃が33面､巳人で遊ぶ

帆セレクト巳"が18面あり、そ

のほか､'チャレンジステージ〃

誰

スペシャル金塊

#凝議
掘れるブロック

e普段は見え

ないが、コマ

ンダーが通ろ

うとすると現

れる

掘れないブロック
eこっちはコ

マンダーがと‘

んなに頑張っ

ても掘れない

ブロックだ

一瞥一~一一一一ｰ

＝ 一声
一
一
一
一

一
ｈ
◆
一
一
一

Gこれが掘れ

るブロック。

一定の時間が

たつとちゃん

と復元する

一ーー『

，剛蹴騨

通過しちゃうブロック

隠謎謡③絶対取れそうもないような金塊も

必ず取れるようになってるのがミソ

「基本ﾚｲを知ろう’を ろ基
だけど、すぐに別の敵が空か

ら降って来てしまう。だから

やっつけることだけよりむし

ろ敵の頭に乗ったりして利用

することを考えたほうがいい。

コマンダーの唯一の武器は

ブロックに穴をあけるレーザ

ーガンだけだ。でもそれで直

接敵を倒すことはできない。

敵は穴に埋めてやっつけるん

IZ｣F-1に~fJr~EIr-』
③点滅する敵は金塊を隠し持ってい

る。穴に落として取り返しちゃえ.／ ある。有効に利用しなくちゃネ

ク。移動して足場として利用できる

君の武器は

穴をあける

レーザーガンだ

古
凸

弓

幻9

1．伽。
〆~、

瓜

③ ③敵が穴に落ちている問にブロック
、
一
．
二

の
②

が復元すると敵は埋もれて死ぬぞ

「一二一に
一一

：＝

~ー

！●‘ ■医

③このレーザーガンでブロックに穴を開けるんだ。敵を穴に落としちゃえ.／
－

⑧敵を穴に落とせばとりあえず一定

時間はおとなしくしていてくれる

r_r｣辰.にI一言1

③敵に触れるとアウトだけど、頭の
上だけは乗ってみても平気だよ

③敵を閉じこめられれば'000点の
ボーナスがもらえるぞ.／るまではそこを通ることができる
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W
咽

知ろう
本的なテクニックをBつ紹介

してみたので、ぜひ参考にし

てほしい。この中でも－番多

く使うのが時間差をつけて掘

っていく方法だ。これを応用

すれば縦に垂直に並んだブロ

ックを下から順に復元させる

ことも可能なのだ。

ではこれらの基本テクをし

っかり頭に叩きこんでくれ。

ダ
｜
｜
｜
〈 jE

画面中の金塊の中には意地

悪な位置に置いてあるものが

あって、普通の方法で取ろう

とすると絶対取れないことが

ある。

ここでそんなときに使う基

⑪
時
間
差
で
掘

1 I
■

③バーをつたって来

て金塊を取り、再び

同じ道すじを通って

帰りたいのだが、こ

の写真を見てすぐ“に

金塊の取り方がわか

った人はスコイ

⑧とりあえず右上の

ブロックを掘る。希望

としてはこのブロッ

クが一番最後に復元

するような順序で掘

るのがベストなんだ

けれとも…･･･

③最初のブロックを

掘ったあと、しばらく

時間をおいてから2

つ掘る。この時間をお

いてというのがポイ

ントだ。へ夕すると閉

じこめられる

③次に大急ぎではし

こ･の上まで戻る。そし

てブロックが復元し

たらまたすぐに掘ら

なきゃダメ。この辺は

とにかくタイミング

が命なのだ.／

③いよいよ一番下へ

降りて金塊を取る。も

たもたしているとブ

ロックが元に戻って

閉じこめられてしま

うぞ。ひたすらスピー

ドアップ./

③ここまでくればO

K・あとは目の前の

ブロックが復元する

のを待って、一目散

にはしごまで走れば

いい。これで見事に

金塊を取れた▽

る

⑬
乗
る
の
だ
芝

I

I

吾一塁-4－
血

牢
言

ロ

声

4

”③こんなふうに空中にある金
だ塊は敵の頭に乗って取ろう。

芝耀撤撫息
の前後に落ちて死んでしまう

竺
』

③敵の頭に乗ったあとも集中

していないと危険だ。敵の移

動するスピードに合わせて小

刻みにコマンダーを動かして

頭から落ちないようにしよう 11

|巳人だとこんなことができる｜
E人でプレイするときは連も、巳人プレイなら協力し合

携してできるテクニックがあって取ることができるのだ。

る。それをマスターすれば恐ここではそのうちの代表的

いものなしだ。なテクニックを巳つ紹介しよ

1人では絶対取れない金塊う。じっくり研究してみてね。

と る
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１
Ｊ

③こういう位置にある金塊は、

1人では絶対に取れない。下

のコマンダーが半歩前に出て

上のコマンダーがさらに半歩

前進すると取ることができる

③こんなふうに半キャラずつ

動くと、上のコマンダーは下

から見てちようと'｜キャラぶ

ん横へ移動したことになるの

だ。このテクニックは使える
■1

ぶ
ら
さ
が
っ
て
移
動

ヲ

ーーーー＝ｰ＝ｰ＝ __エ

金塊の連続連 取りで癬点アップ点 ツ
⑨2人が縦に連なってぶらさ③2人でぶらさがって移動す

2つめ1つめ 3つめ 4つめがり、移動をするのだが、こ

れが結構難しい。はしごのこ

のあたりから上にいるコマン

ダーを動かして渡る

るときは、上のコマンダーだ

けを動かそう。移動中に下の

コマンダーが少しでも動くと、

たちどころに落っこちるぞ 200PTS.|400PTS.600PTS.800PTS.’
24
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1ブﾚｲﾔｰ全ラウンドー瓢需一ノ
進んでいくにつれて、だんだ

んとさまざまなテクニックを

練習していけるような配慮が

なされているからだ。

力試しのつもりでラウンド

1から順序よくどんどん解い

ていこう。

1人で遊ぶセレクト1はラ

ウンド1から33まである。こ

こでは巳ページにわたってそ

の全ラウンドを一挙に公開し

てしまおう。最後のほうはか

なり難しいが序盤はそれほど

でもないのでここでしっかり

と基本テクニックを練習して

おくようにしたい。

このセレクト1ではその名

の通り1～33ラウンドまで自

由に選択できるけど、いきな

り、先のほうの面を始めるの

は避けたい。ラウンドが先へ
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からうまく逃げながら金塊を集めていこうその真上のブロックを掘って取るんだ
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③中央のブロックに立つためには、一番上まで行

って敵の頭の上に乗らなければならないのだ
③動くブロックははしごのすぐ左側まて寸甲してい

こう。ここも敵に気をつければクリアは簡単だ
③左側の市松模様のブロックは意外と簡単に下へ

進める。一番下の段の金塊は不用意に取らないで
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③左下の金塊は、はしこ・の右の縦一列のブロック
を全部掘って、脱出可能な状態にしてから取ろう

③左下の金塊はいきなり取りに行っちゃおう。そ
うすれば敵が追ってきてすき間にはまってくれる

③このラウンドではうまく敵をブロックのすき間
にはめるのがポイント。それができれば大丈夫
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③なんとこのラウンドにははしこ畿が全くない。し
ょうがないから上から順に取ることを考えよう

③このラウンドは上から順番に攻めていかなきゃ。

不用意に下へ降りると二度と上へ上がれない
③中央の色の薄い金塊は、動くブロックを移動さ

せて簡単に取れる。そこから先はかなり難しいぞ
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③左側のブロックの上にある金塊は敵の頭に乗っ
て外側から掘って進入して取るのだ
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③敵の頭の上へ乗るテクニックを多用しないと

空中にある金塊は取れないぞ
③このラウンドは意外に簡単だ。敵につかまらな

いように素速い動きができればOKだよ
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③基本テクで通用するけど、右側のブロックから
攻めていかないと一番下に降りたときに困るよ

⑧はしこ‘をフルに活用して堀り進み、金塊を取っ

ていこう。このあたりになるとかなり難しい
③上から順に敵を利用して取っていこう。タイミ

ングが難しいけど、なれればわりと簡単
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③よく見ると、|REMCORPって書いてあるね。た③いきなり難しくなってきた。まず、右側のひと
まにはこういう遊び心もなくちゃねかたまりのブロックから攻めていこう

③ややこしそうに見えるけど、はしごがいっぱい

あって、わりとラクにク'ノアできるんだ
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③中央一番下の金塊2コを取るのはかなりやっか

いな作業だ。敵に持ってこさせるのがいい方法だ
③不用意に金塊を取りに行かず、必ず脱出口を確③中央部の金塊を取るためには、
保してから慎重に行動するべし,／空洞に入らなければいけないんだ．

2回もまん中の

めんと,〈さい
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O左側一番下の金塊を取ってブロックを動かすと

はしごが出現する。それでずいぶん助かるね

③このラウンドは、敵に注意してさえいればどう

ということはない。なんかホッとしてしまうなァ
③右上の斜めに3つ並んだ金塊を先に取ること。
下へ降りると2度と上に戻ることはできないよ
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③このラウンドはかなり難度が高い。くじけない
で何度もチャレンジしてみよう.／

③ここでは当然敵の頭の上に乗るテクニックで金
塊を集めよう。数が多くてちょっと疲れちゃう

③ここまで来ればもう終りは近い。今まで研究し
たテクニックを調吏してなんとか突破しよう.／
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⑧左下の金塊は－番最後に取りに行かないと脱出
できなくなってしまう強注意しよう
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③このラウンドは、じっくり考えればだいたい解
い

けると思う。敵の動きには気をつけよう
③ここは最終ラウンドなのでノーヒントだ。かな
り考えて行動しないと閉じこめられちゃうぞ



次は巳プレイヤーの全ラウンドだっノドお
ここでは巳人で協力し合わ

なければ絶対取れない金塊が

たくさん出てくるので、とり

あえず、1人で先に取れるも

のは取ってしまおう。

コマンダー1，巳のどちらか

片方が､､クリアはしご"をかけ

上がればいい。でも、その前

に1人が敵に捕まるとアウト

になってしまうのだ。

始めに言っておくと、この

セレクト巳でやる全18面のゲ

ームは巳人でなければ絶対ク

リアできないのだ。

金塊を全部取ったあとは、●
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③両はじの空中にある4つの金塊は2人で肩
く・るまをして取る。敵の接近に気をつけよう

③一番最初なだけに一番やさしい。｜人だけ

でも全部の金塊を取ることができるのだ
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⑨両面下両はじの金塊は肩ぐるまで取るんだ

けど、一番最後にしないと失敗してしまう
O画面中央から左と右に分担して、同時進行
で金塊を取っていくのがペストのようだ

③はしごが1本しかなくて逃げ場がないので、

2人一緒に行動すると敵に追いつめられる
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③空中にある5個の金塊は、敵の頭の上に2

段肩く．るまして取ろう。それ以外は簡単だね
③一番下の金塊を取りに行くともう上がれな

い。仲間がクリアはしごを登るのを待つだけ
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③下のブロックは、左右それぞれ2回ずつ進
入しないと取ることができないぞ

③右下の金塊は一番最後に取る。このとき片

方のコマンダーは閉じこめられてしまうのだ
③上は上、下は下で取っていき、最後に中央

の空中にある金塊を取ってから脱出しよう
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③おそらく金塊の取り方でわからないのはな
いと思うが、敵をかわすのはかなり難しいぞ

③このラウンドの金塊は2人で協力しなけれ
ばまず取れない。真剣に行動しよう

③金塊の取り方はそれほと難しくないが、2

人が近くにいないように注意すること
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③ここがセレクト2の最終ラウンドだ。突破

すれば魔神に会えるそももう少しだ頑張れ.ノ
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③中央下の空中にある金塊は敵の上に2段重

ねになって取る以外に方法はないぞ
③左下の空中の金塊は、上から掘り進んです
ぐ横を掘り、すかさず肩く、るまで取るのだ



｜この難しさは並じゃないノ’難
するごとに表示されるパスワ

ードを記録しながら進んでい

こう。

次からプレイするときは、

パスワードを入力すれば続き

ができるわけだ。このチヤレ

ンジステージは1人でしかプ

レイできないので、孤独な戦

いになるぞ。名前の通りに何

度もチャレンジしてほしいけ

ど、かなり難しいのでそう簡

単には解けないと思う。

並 や
セレクト1と巳が終った人

は恐怖のチャレンジステージ

全27面が待ち受けている。い

きなりラウンド1から難しい

ので全部解ける人はそういな

いかもしれない。

ここから先はラウンドセレ

クトができないので、クリア
ラウント
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③最後にまん中に穴を掘って脱出だ

コマンダーの左ななめ上に残った金

塊も、今の方法をくり返せば簡単に
取れるね
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③次にその下のブロック1列を横に
掘る。なぜここら辺の金塊を早目に
取っておくかというと、あとでここ

に敵を閉じこめるためなのだ

③さらに1段下の横1列を掘る。こ
れで2つ目の金塊は取れた。ここで

モタモタしているとブロックが復元

して死を見ることになるので注意
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③ここでは敵を閉じこめる方法を紹
介しよう。写真のように右上のはし

こ霞の上で敵が来るのを待ちぶせする

敵がノタノタとコマンダーの左側ま
でやって来て、恐いけどそのままじ

っと待つのだ／

③敵が来たらすぐ，にはしこ隷を下りる。
すると敵は頭力悪いので、一緒に別

のはしこ識を下りてしまって閉じこめ

られるという寸法だ。これを繰り返
して全部敵を閉じこめてから、ゆっ

くりと金塊を集めればいいわけだ
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③このラウンドではひたすら掘って

掘りまくって金塊を集めるのだが、
敵が閉じこめられているのにもちゃ

んと意味があるのでよく考えてみて

③動くブロックを全部外側に押し付

けてから掘り始めるのがポイント。
右側の山の金塊を取りに行くのは、
左側を征服してからにしよう
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③左側の金塊を取るためには敵をブ

ロックの間に落とさないと無理だ。

バーにぶらさがって敵をおびきよせ

る。写真のような位置関係にしよう

③この位置から飛び降りると敵も一

緒に下に落ちてきてくれる。ここの

タイミングに気をつけないとうまく

下へ落ちてはくれないのだ

③あとは写真のように頭の上を渡っ

て左側のブロックを掘る。すると今

度はその下のすき間にうまい具合に
はまってくれるのだ
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⑧金塊を取ってから再び敵の頭上に

乗ってブロックを掘っていく。敵を
忠実な部下のように利用できればク
リアできるぞ

ﾛーーロー

L
今

¥属昭o翫珊⑥垂F－pn‘,､､⑥⑪ WEg8D断ganEP-口｡⑪､､n回

③また金塊を取っては頭に乗り、ブ

ロックを掘っては敵をブロックのす

き間へ落としてはめてやるのだ。こ
の繰り返しが大切なのだ
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③ここまで来ればもう大丈夫。金塊

を取り忘れないようにして頭に乗り、
左側のブロックを掘れば簡単に脱出
できるぞ.／ヘヘっノ
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③LoadtoVictoryでスズメ刺し(31ページ参照)で勝つ直前｡コンピュータのスキを

突いて勝ったときは、まさに気分爽快.／夏の暑さも忘れてしまう
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マップ概観どう見てもレツ100で､中立都市を早いうちに

ド国が断然有利だ。経済力に占領し、経済力でレッド国に

おいてブルー国のB倍(マネ追いつくしかない。ただし、

-50ではなんとB倍）くらいブルー国としては、レッド国

あるし、戦場となるマップ中の首都近くに海があるため、

央部の森がてんてんとしてい相手がコンピュータのときに

る部分にも近い。ブルー国で限り、スズメ刺しというおも

まつとうに戦うには、マネーしろい戦法が使える。
〃のようになっています

初期配置と勝利目標ターン

I
8 3

注）ブルー国の目標ターンは、蝋スズメ刺し作戦のとき”正攻法で戦った‘塵き
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■
ジックリ作戦でいくか

ズメ刺しでいくか、好
で戦い分けられるのだ
ス
み

、

ニットを首都上に置いてしま

う。つぎのターンで首都上の

ユニットをどかし、同行して

いた輸送ヘリから兵員を降ろ

す｡これで勝てるのだ(下の巳

枚の写真)。

もう1つはジツクリ作戦。

一気に敵を蹴散らせるほどの

戦闘部隊ができるまで、自国

の首都付近に部隊を待機させ

る戦法だ(右のS枚の写真)。

ここまで経済力に違いがあ

ると、ブルー国がマネー50で

勝つ方法は巳つしかない。

その1つはスズメ刺しと名

付けられた戦法で、要約する

と、レッド国(コンピュータ

側)に30個のユニットを作ら

せ、そのユニットが中央部に

いるときに、レッド国の首都

の回りにある海に待機させて

おいた八リアーなどの航空ユ

服27
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コンパ･ｿトレザルト

③スズメ刺し戦法で勝ったときの結果報告シーン｡CombatreSultのグ

ラフに注目。負けたのにレッド国のユニットはほとんど無傷なのだ.／

｜③ジックリイ禅kで勝ったときの結果報告シーン。下から2つのグラフ

｜が中央付近で分けられているのは､正当な手段で勝った謡処だ／
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マップ概観逆三角形に配置

されたBつの島が幅曰ヘック

スの地峡でつながっている。

左上と右上に両国の首都があ

るが、初期の都市数はレッド

国のほうが倍以上もあって有

利。下方の島に全都市の半分

近くが分布しているため、ブ

35

ルー国がここをどの程度占領

できるかが勝敗を決する。そ

して、もう1つの重要なポイ

ントは、各地峡上の、いいか

えると湖の周囲の、Bつの森

に囲まれた都市(というより

は森そのもの)をどちらが確

保するかだ。
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③このマップでは湖の周囲にある森で囲まれた3つの都市(特に敵に
近い2つ)が戦略上のポイントとなる｡この3つの都市はほぼ正三角形

をの各頂点に配置されているので、トライアングル・フォレストと呼

ぶことにしよう
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地峡上のBつの森が正三角

形の各頂点に配置されている

のでトライアングル・フォレ

ストと呼ぶことにする。上の

頂点つまり首都間のほぼ中央
せんきよ

にある森をどちらが占拠する

かが最初のポイントだ。都市

を奪えればそれに越したこと

はないが、Bヘックスある森

の1つでも確保できているう

ちはまだ望みがある。もっと

も、人間同士ならブルー国に

はまず分がないが、相手がコ

ンピュータならブルー国でプ

レイしても何とかなる。

それには、ターン1で装甲

車存牛産して左端(レッド国

でプレイする場合は右端)の

森を占拠することが肝心だ。

どうしても1ヘックスだけは

敵に占拠されるが、集中攻撃

をかけて何とか全滅させよう。

敵が森にいられなくなれば、

地形効果(森の地形効果によ

る防御率は50％)と陸地の幅

の狭さのために、敵部隊が多

くても何とか食い止められる

はずだ。

次のポイントは、トライア

ングル･フオレスト左下(レッ

ド国なら右下)の森だが､マネ

ー50のブルー国では初めから

ここを確保するのは無理だ。

初めのうちはこだわらないで

いい。そして、敵の進撃があ

まり激しくならないように陽

動作戦を展開する。輸送ヘリ

に歩兵を積み海を渡ってレッ

ド国の島の北岸に降ろすのだ。

敵戦闘部隊を集めることさえ

できれば、あえて都市や空港

をとらなくていい。そのうち、

中立都市のほとんどを奪取し

て経済力がついてくれば、ト

ライアングル・フォレスト左

下の森も占拠できるだろう。

そうなればもう勝利は目のま

えといっていい。

いつぽう、レッド国の場合、

トライアングル・フォレスト

はやはり重要だが、都市をと

ることはあまり考えなくてい

い。むしろブルー国に都市を

とらせないことが大切だ。初

期経済力が大きく違うから、

ブルー国の経済力さえ抑えて

おけば自国の経済力は初期値

とたいして変わらなくてもい

い。これはマネーが50であっ

てもいえることだ。

だから、上の頂点確保は当

然として、いかに早く右下の

頂点を確保できるかが問題に

なる。兵員や輸送部隊はあま

り作らず、まず装甲車で巳つ

の頂点を固め順次レオパルド

を送り出していけば楽に勝て

るだろう。

１
４
コ

偶
６ 12 eレッド国の場合、マネーかい

くつでも、また電撃作戦だろう

とジックリ作戦だろうと、写真

の4部隊は最初に生産しておい

たほうがいい。装甲車と右の歩

兵はトライアングル・フォレス

トの上の頂点をを瑠呆し、左の

歩兵は同じく左下の頂点へ向か

う(いずれも徒歩)。輸送ヘリに

乗せる歩兵は首都に隣接する都

市に作るのがいいが、ほかに何

を作るかによっても変わってく

るだろう

4

14

ﾏﾈｰ50ﾀｰﾝ|ﾚｰﾄ'00％ブﾙｰ国$300都市4空港|ﾚｯ国＄850都市10空蒄I

④ブルー国の場合は写

真の6部隊がぜひほし2635

い。左の歩兵はすぐそ8
ばの中立都市とトライ

アングル･ﾌｫﾚｽﾄ

の上の頂点を徒歩でと

る。装甲車はその援護

用だ。次のターンで輸

送ヘリを空港から出し

て歩兵を乗せ、もう’14
つ輸送ヘリを作ってた

マネー50ターン｜レート'00％プル一国＄650都市4空港｜

だちに歩兵を乗せる。レッド国$,500都市,0空港，

残るl部隊の歩兵は徒歩で進んで、トライアングル．フォレストの右

下の頂点で歩兵を下ろした輸送ヘリに搭乗.ノ

1913 5 11
eブルー国では、陽動作戦とし

て、レッド国側の島の北に歩兵

を降ろす作戦が有効だ。必ずし

も都市や空港を奪う必要はない。

敵の戦闘部隊を引きつけてくれ

ればいいのだ。

④ブルー国の場合、余裕ができ

るまで前進することは考えなく

ていいが、写真の場所で確実に

敵(レッド軍)を食い止めてお

くことが大切だ

10 4

’

16 10

マネー50ターン27レート160％ブルー国$291都市22空港3レッド国$’247都市'0空港Ⅱ唾蕃.！マネー50ターン22レート'50％ブルー国＄871都市21空港3レ,ソド国＄'582都市||空港I
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12

マネー50ターン|レート'00％ブルー国$700都市3空港l

レッド国＄'500都市8空港3

③ターンlでは必要な兵員すべてと輸送ヘリを作

る。輸送ヘリはこのあと毎ターン作り続けるのだ

12

ﾏﾈｰ50ﾀｰﾝ2レート’27％フ・ルー国$846都市3空港|

ﾚｯド国＄''00都市8空港3

③ターン｜で作った輸送ヘリを動かして空港に2

台目の輸送ヘリを作る。兵員は両方に乗せるのだ

12

1ターン

占

でも早く都市を

領していくのが

勝利への近道ノ

軍事予算は多いほどいい。

そして、軍事予算を増やすに

は都市を占領するしかない。

つまり、1ターンでも早く中

立都市などを占領することが

大切なのだ。

都市を占領するには、占領

できる都市まで歩兵か工兵を

運ばねばならない。

兵員の輸送パターンをター

ンの区切りでみると、①輸送

トラックや輸送ヘリと兵員を

生産する。e輸送トラックか

輸送ヘリに乗せる。⑧目的の

都市の近くまで行き、つぎの

ターンで都市が占領できると

ころに兵員を降ろす。④兵員

が歩いて都市に入り占領する。

となる。ここで重要なのは兵

員を降ろす場所だ。

■募集内容／あなたの編み出した

戦略、戦術を大募集／速攻作戦

など内容は不問。MSX2版『大戦

①兵員が歩いて都市に

入れるところまで運ぶ｡26
降りるときに’歩分進

めることを計算に入れ

ておくこと。ヘリに乗

れなかった歩兵は歩き

で進めておくのだ.ノ

0

1ターン内に生産できるユ

ニットの数はそう多くない。

航空ユニットにいたっては、

自国の本国領にある空港(1

つか巳つくらい)でしか作れ

ないのだ。

写真のマップはマップNo.

B･ターン1から4の途中ま

での一連のユニットの動かし

方がわかるようにしてある。

このマップは山や川、荒地

が多いため、トラックよりも

ヘリのほうが有利だ。そこで

輸送ヘリの動きに注目すると、

ターンごとに生産し、少しで

も先に歩いていった歩兵を輸

送しているのがわかる。輸送

ユニットが動き終わったとこ

ろで兵員が乗る。これが最重

要テクニックだ／

略』のどのマップでもOK。

■応募方法/自由に表現してくだ

さい。ただし、編集部で再現可能

なようにデータは詳しく正確に／

■あて先/MSX・FAN編集部大

戦略係(住所はF･F．B39ページを

見てください）

12

齢････・●●●●●

3レート’24％う．ルー国＄998都市3空港I

レッド国＄’275都市8空港3

e2つの中立渚肺を占

領した。輸送ヘリはつ

ぎに乗せる兵員が乗れ

るところまで動かして

餓姦講鮮38
ヘリに乗せるためだ.／ ﾏﾈｰ50ターン4レート’22％ブルー国＄’390都市5空港l

ﾚｯド国$1217都市8空港3

』
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し､ろし､2ろな動ある
さまざまな希望
きみも／、

る

ﾉ、おし ″
ムの最終チェックをしてるとこ

ろで、残念ながら今日は声が出

ないんですよ｣(ポニー・有元和

彦さん）

う－ん、残念。ひと足早く、

お話しようと思ってたのに。とノ，

夢がある。希望がある。パソ

コンもある。というわけでF・

F｡Bは、この夏開催される『夢

工場B7』にMSXを使ったお

しゃべりロボットがあるという

うわさを聞きつけ、さっそく取

材してきた。

うわさのロボットを開発して

いるのは、MSXのソフトでも

おなじみのポニー。写真では大

きさはわかりにくいけど、プロ

レスラーなみの大きさにまずビ

ックリ。

｢ちょうど今､声を出すプログラ

藩
③結構大きいロボット。ぷっつん

おじさんと呼ばれています

い
り
。
』
Ｐ
・
通

』
。
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写
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ﾉ:八
一羊P1灰yj

ばり今日はボーリングに行こう

と担当のともやは考える。

かくして、サイケデリックス

夏一夏休み・海・プール．

旅行・森林浴・花火･･･…さまざ

まな想いが頭のスミをよぎって

いく。それとは何の関係もなく、

目のまえにはサイケデリックに

送られてきたイラスト、小説

eto.の山がある。

よし、今回は気に入ったイラ

ストを特別にオールカラーで紹

介してしまおう。そして、やつ

ｅ
大
阪
府
・
ひ
な
さ
き

ま
っ
ぺ
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
マ
ー
ク
は
今
年

ｅ
茨
城
県
・
藤
岡
溢
偲

う
う
、
か
わ
い
い
よ
才
／
で
も

コ
ワ
い
よ
才

－、房””

,癒""fr茄グZ
クはただうまいだけのイラスト

はご遠慮させていただきます。

をひとつ。

★夢一眠人浪流の作品＝うま

い／わたしは彼のためにアン

ティックロマンというコーナー

を作ってしまおうかと考えてし

まった。

★鈴木健一の作品＝今後の彼に

個性的で｢我｣が強く、一目見た

ら忘れられないみたいなイラス

トたちを追求していきたいと思

っている。

では、各作品のコメントなど

〃壷 ペシャルは始まるのだった……。

△

最近は絵のうまい少年少女が

多い／しかし、サイケデリッ

2

③東京都・夢一眠人浪流
どことなくなく気品ただよう秀作

36
■



ニー

ころで、このロボットのどこに

MSXを使っているんですか。

｢頭脳部にソニーのMSX巳を

使っているんです。音声合成に

はDEC社のデック･トーク、こ

れはアメリカで開発されたもの

ですね。前に置いてあるヤマ八

のミュージックパッドを使って、

言葉を入力すると．.…･」

その言葉に反応して、ロボッ

トがいろんなおしゃべりをして

くれる仕組みなんだって。

｢東京と大阪で各4台､それぞれ

違ったキャラクタで作りました。

このロボットたちが、会場に来

一雁．,.‐

③ウルティマファンあこがれのロ

ードブリティッシュ城だ

期待したい。有望。チェック済。

★藤田瑞穂の作品＝好きだなぁ、

このノリ。今の感性を大切にし

て精進してね。

★いなさきの作品＝色の使い方

がうまい／彼も今後を期待し

たい人材。

▽

さて、ここからサイケデリッ

ク小説部門で目立った作品を紹

介しよう。

★三重県・闇ガードの作品

私はそこにたたずんでいた。

筒りは闇がおおい､私以外はだ
れもそこには存在しない。遠く

からは人とはかけはなれた異形

の、それそのものにおそろしい

までに妖気が混じっているかの
,'､'四711>γ

ごとき炮曄が闇にひびきわた

る。私はなぜか進んだ。恐怖で

足がすくみ動けないと思ってい

たのだが、どうやら意志とは無

関係らしい。－歩また－歩と進

むごとにこの世界が見えてきた。

鼻をつく異臭。狂ったかのよう

な炮膵。私は耳をおおった。お

一一■＝一一－'－－－－－ －－一一一＝一一一一一一一一一一,←_二一

たお客さんと言葉をかわしなが

らゲームをします｡『スーパーゲ

ームZ』というパビリオンにあ

りますから、みなさんぜひ見に

きてください」

大阪のロボットは、ちゃんと

関西弁でしゃべるそうだ。ちな

みに、今は制作中なので服を着

てないけど、会場ではもっとお

しゃれしているんだって。

■ウルテイマ・ブースに弔洋日

ところで、『スーパーゲーム

Z』のことを聞いてみるとおも

しろそうなものがまだ他にもあ

った。ひとつは、「マッハビジョ

③ここで､自由に遊んでほしい。

ウルティマの世界を体験しよう.ノ

おわずにはいられなかった。ふ

と私は心の中にある言葉がよぎ

った。－まさか、ここは－．

そこに一人の男がやってきた。

悪魔のごとき笑みをうかべて。

彼は口を開いた。巳本ほど巴0m

ばかりの犬歯がよだれをしたた

らせながら見え、ある言葉をと

なえた。－あなたは死んだの

ですよ。私は否定した。だが、

私は自分の体を見てしまったの

だ。そこには人間のすがたはな

かった。眼球はたれさがり、全
ぅ'ロ

身は蛆がはいまわり顔面は半分

近く腐って溶け、右手首はわず

かに腱でつながっていた。全身

の骨という骨は全てくだけ、猛

烈な腐敗臭が舅をついた。男は

さらにこう言った。－ようこ
ユート、ヒー「”

そ我々の世界へ。我々の理想郷

へ。私はいま気付いた。－そ
で八ごく

うか、ここは魔界か｡(了）

うむ、妙な言いまわしが多く

て意味の通じないところもある

けど、とにかく気持ち悪いとい

うところがすごい。

ン｣。これは、レーシングカーに

小型ビデオカメラを搭載して、

その映像を見ながら操縦するス

ーパーリアルなカーレースゲー

ム。テレビでも宣伝してたよね。

そして､もうひとつは『ウルテ

ィマブース』だ。

あの『ウィザードリィ』と並ん

でパソコンRPGの最高峰とい

われる『ウルティマ|V』。夢工場

の開催と同時にポニーから各機

種で発売されるという話は聞い

たことあるかな。また、ファミ

コン版『ウルティマ』も9月4日

に発売されるのだ。

ゲームの舞台のひとつとなる

ロードブリティッシュ城をイメ

ージしたブースでは、入口でフ

ァミコン版のキャラクタたちが

出迎えてくれ、さらに、お城の

なかに続く通路には牢屋や占い

師の部屋があってムード満点。

このお城の中庭にパソコン各機

パI、‐、、

雌 A
－呈屍一､一

サイケデリックに1枚のハ

ガキが舞いこんできた。とも

やはニヤニヤ笑いながらハガ

キを手に取る。ハガキにはこ

う書かれてあっだ。,

篭☆

rこんにちは○ちょっと質
簿一

間があづてかきました｡ント､：

まずイラストでは色はなにで

:ぬってもいいんでしょうか”､：

(色えんびつ、絵の具etc.)｡

それと小説、詩の長さはどの¥

＜らいまでよいのか、とか。

サイケデリックのコーナーは
殿

これ以上(6月号現在)のびる

(ふえる)のでしょうか。よう

"するに<これからみなさんが：

送ってきたイラストとかてが

"みはたくさんのるのかくとい醤‘

うことです。これがわかった

少
種とファミコン約30台が並べて

あって、ここで自由にウルティ

マができるのだ／

残念ながらMSX版の発売は

少し遅れて今年の末くらいにな

るとのことだけど、そのかわり

ROM版の『ウルティマ』(ファ

ミコン版と同じ内容)とディス

ク3枚組の『ウルテイマIV｣の2

種類が出るそうだ。

｢ディスクS枚組なんてソフト

八ウス側から見れば冒険なんで

すが、あえて挑戦してみようと

思います。とにかく最高のゲー

ムを楽しんでほしくて｣(ポニ

ー・平野雅一郎部長）

夢工場'B7は、7月18日から

B月30日まで､東京(晴海国際見

本市会場)、大阪(南港新国際見

本市会場)にて開催｡入場料は当

日券が大人3000円、小中学生

2000円(前売りは各500円割り引

き)。

らまだまだハガキだしまあ

～す●BYはなこ」
、苧"．

”、"☆‘黄

とまあ、こういうハガキが

島根県のやまだはなご(芸名）

から送られてきたのでお答え
Iトー
し／●、シノ。

ずばり〃このサイケデリ

ックのコーナーが増えるも減

るもミキミたちのハガキしだ

いなのだ。わかったかな。

でミ基本的に色は何をつか

ってもいいよ。色えんぴつ、

ボスターカラー、クレヨン〈ル
サインペンetc.。自分なりの

色使いで着色してほしい。

次に小説や詩の長さだけど

400字の原稿用紙2枚以内と

いうところ。

一応、掲載者には何かして

あげだいなと思っているので、

決まりしだいみんなにお知ら

せします。では来月もまた会

えることを祈って。（ともや）

一ヶ
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『ロマンシ列トラコンスレイヤーの呪い／
『ガリウスの迷宮』ワールドらの池／
『ヴアリス』最強･難解パ乃一卜;／
胴デｲー ウｧ』エネルギー満タン

ラック･オブ･シロナ

ガスクジラもおかげさ

まで絶好周"今回も強

力なネタが目白押す目

白押す｡もう、うれし

くって涙が出ちゃうぜ

コノヤロ!“……

｜デマンシア
Q縣鍜悪書
明かしながら、やっとのことで

ドラゴンとの一騎打ちになった。

しかし、ドラゴンスレイヤーを

使うことができません。どうし

たらよいのでしょうか？

（栃木／鈴木均。16歳）

A諌勇葵懸
けだ。ドラゴンを倒すには、ド

ラゴンスレイヤーが必要なのだ

がこれには呪いがかかっていて

使うことができない。どの呪い

を解くには、天上界に行き神さ

まと話をすればよいのだ。あと

はキミの腕しだいだね。

ガリウスの擁宝
『ガリウスの迷宮』で悩

Qんでいます｡今ワール
ドSなんですけど、ど～しても

あの水たまりに足場ができませ

ん。どうすればよいのでしょう

一一－一

か。私を助けてください。

（群馬／石田聡．13歳）

塾:戚認瀧鷺
多いみたいだれ。じつはこの池

の足場を出す方法はすご～くか

んたんなんだ。その方法はかざ

り人形とローソクを持って左の

写真のポポロンのいる場所で10

秒間何もしないで待っているだ

けなのだ。
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⑨この場所で少し待つだけなのだ。

ふつ～こんなのわかんないよね

③薬をちゃんと持って来たかな？

出かけるときは忘れずにだれ

a

｡1l

シロナガスクジラなみ

のラッキーをきみはも

う味わっ郡｡ただけた

かな？今月号でもた

くさんのシロナガスク

ジラ･ラッキーを用意

したのでごゆるりと。

ヴアリスがかんたんすぎてお

もしろくないというキミ。－度

終わらせてしまつだキミ。この

パスワー艀でもう1回挑戦だ／

|SELECT~1，厘ヨ、Z、国キ

ーを同時に押すとなんとシール

ドエネルギーが満タンになる。

1Pでも2Pでも使えて、何回

でも使えるんだ。すごいだる

～へっへっへっ。

（東京／高橋俊一）

☆う～む、これはすごい／惑

星戦に勝てないわたしも、これ

さえあれば怖いものなし。

担当は強気のMAGUでした。

③初めからビームを持っている上

に、敵の数も少ないのだ

スワードは、わたしが撮影のと

きに使っていたものと同じもの

なのである。よく見つけたなあ

と思う今日この頃である。

ワアリス

rヴァリス』で最強のバスワートミ

を発見しました。パスワートミ入

力画面にして､5619219550と入

力すると､レベルが255で1ステ

ージなのにビームを持っている。

これなら5面クリアは楽勝。

（神奈川／ピー＜ん）

☆ヴァリスのパスワー僻に関す

る手紙は結構きている｡このパ

③敵が4匹もでてきて前に進めな

いよ～

碁

y

i ’ヴァリスその2

最強パスワートミが出たついで

に、編集部からヴァリスをとっ

ても難しくしてしまうパスワー

ドを教えよう。3010041300と入

力してスタートしよう｡

ねえねえ聞いて､聞いて『デイ

ーヴァ』ですご～い隠しコマン

ドを発見しだんだ。それは惑星

戦のときに､「巨百51でポーズを

かけて、国、回、［百〒石戸1、
③見て見て､エネルギーカ満タン

になったよ｡わ～い≦

』
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M)C汝わⅢわ■伽
㈱ﾘｯﾄー ﾐｺー ｼ゙ ｯｸ 作れるし、もちろん作ったもの

はディスクやテープにセーブし

ておくことができる。

ただし、MSX標準マウスか

標準ボールマウスが必要だから、

興味のある人はまずお店の人に

相談したほうがいいね。

このソフトで作った絵は、

10SCREEN8:COP

Y"ファイル名.SCR"TO

（0，0)，0

20GOTO20

でBASICからも呼べるので

自作プログラムにも生かせるぞ。

そんなにコマンドがあると覚

えるのが大変だし、使いこなせ

ないよという人もだいじょうぶ。

見やすくて大きなメニューにコ

マンドが使いやすく並んでいる

からペンカーソルで選択するだ

け。メッシュ(網目模様)やソリ

ッド(立体模様)などの複雑な模

様もかんたんに描けちゃう。描

画を終了してメニューに戻ると

きには必ずそれでいいかどうか

聞いてくるので、描き間違いも

ない。エディットモードで自分

の好きなようにペン先や模様を

窓03-359-0266

発売中

こ
れ
を
使
え
ば

気
労
は
も
う

天
才
画
家
脾

◎㈱リツトーミューシック

MSX巳でグラフィックアー

チストしたい人、今までのグラ

フィックツールに不満がある人

へ。高機能なソフトが出たぞ。

それがリットーミュージック

の『ミケランジェロ』。とにかく、

メニューが豊富なのだ。線や円、

三角形、四角形などの一般的な

描画だけで15のモードを持って

いて、それぞれがさらに細かく

分かれている。全体では、150以

上のコマンドを持っているとい

うからすごい。

③メインメニューは見やすく、使

いやすいよう考えられている

③ミケランジェロはプロの要求に

応えるグラフィックツールだ

一峠
城』の下じき……5名様(提供・

アニメイト）

これを持って学校にいけばキ

ミはもうクラス中のヒーロー〃

●パソコンプロショッブ､､マッ

プ"から

④Tシャツ(フリーサイズ)…,・・

巳名様

､､マップ"は名古屋市中区にある

パソコンショップで八一ド機器

の下取り、買取りや、新品・中

古パソコン・ワープロ・デイス

ケット・プリンタリボン・モデ

ムほか、全国通信販売も実施中

とのこと。PRでした。

プレゼントのほしい人は官製

ハガキに右下の応募券を貼り、

ほしいプレゼントの番号と名前、

氏名・年齢・住所(垂も）・電話

番号を書いて、

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

F・F．Bプレゼント係

まで。

締切りは7月31日必着。当選

者は日月B日発売の10月号の欄

外で発表します。
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秘密情報etCjを求めます。おもしろいと思う。
皇●WS、,"Gで行きづまって●キミが最近夢中になっている
いる人、その他のゲームで困っのに、古いためにどの雑誌でも
ている人、また、ｿﾌﾄの裏を相手にされていないものがあっ

轌辞

かいた必勝法を見つけた人は“たら｢名作｣係までるキミの鋭い

~"ﾌ゙ ﾑー十雲』まで。ケーム評もつけてくれると、た
‘●自分の持っているソフトや有ル､へんうれしい。

名ソフトのことで疑問に思って●そのほか、F・F。Bで取り上

｜いること､怒っていること、ソげてほしいことなら何でもOKo
iブトハウスヘの注文な塚聞き係名も適当につけてくれると楽

たいことのある人は､｢直撃｣係できてうれしい。
*FoF。Bは読者の手、足、

|塗蝿鰯ざ灘景鯛蕊謝
｜うしても人に見てもらいたい人ほかいろんなものになります／

し 存巷哺。
L

媒”体

対応機種

VRAM

価格

…鳶一周

脈冒測ﾜ専用(ﾏ号ｽ）

128K

18，000円
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失われた勇士たちよ､目的を果たさないまま眠る戦士たちよノふたたび目覚めよノ

の玉を授かり、モンスターたち

を封じこめたといわれている。

しかし、悪の化身竜王が光の

玉を闇に閉ざしてしまったのだ。

プレイヤーは、竜王を倒して

光の玉を取り返し、ラダトーム

に平和を呼び戻すため、冒険に

旅立つ。

ゲームの始まりは王様の部屋。

ここで王様に話をすると、旅の

知識とその準備として、いくば

くかのお金をくれる。そのとき

の勇者は何の装備も持っていな

いので、そのお金を使い町や村

で武器や防具を購入しなくては

ならない。そうして装備を整え

れば、モンスターとの戦いがぐ

40

んと楽になるはずだ。

モンスターを倒しているうち

に、勇者はどんどん成長する。

しかし、ドラクエの冒険は長

い。モンスターにやられしてま

うこともあろう。そんなことが

ないようHPにはつねに気を配

らねばならない。もしHPがな

くなりかけたなら、町や村にあ

る宿屋に泊まるといい。お金は

かかるが、HPが回復するのだ。

さらに、冒険の途中でどうし

てもプレイを中断しなくてはな

らなくなったら、王様のところ

に行って復活の呪文を聞くとい

い。この呪文は必ずメモするこ

と／

口卜の勇者の忠告が聞こえる
どうすれば使命を果たせるの

か？それを教えるために、ロ

トはこの洞窟に手がかりを残し

てくれた。

「私の名は口卜。私の血をひき

し者よ。ラダトームから見える

魔の島に渡るにはSつの物が必

要だった。私はそれらを集め魔

の島に渡り魔王を倒した。そし

ていま、そのBつの神秘なる物

をS人の賢者に託す。彼らの子

孫がそれらを守ってゆくだろう。

ふたたび魔の島に悪がよみがえ

ったとき、それらを集めて戦う

がよい」

B1

！
｜

の
洞
窟
④

E2

リ雪42ページへ
｡エニックス※記事中の11llIm写真はMSX21"川です-。
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今ここに､あなたたちを拒んだ世界の謎を解く鍵と､地図と､勝利への道を指し示そうノを拒んだ

●MAPで攻略その2

冒蒙はここから姶稲I

◎アスキー BPS

" W"W 開聯
111.側のみ岬

・峠傭から

はj師『‘'1

複雑な迷宮、数多くの

トラップで有名なRP

G、ブラオニ、。地下

5階までの完全マップ
とカラー迷路の謎解き

を手に、ふたたびテン

プルの奥深くヘノ

アスキー
a03-486-8080

発売中

媒体一画
琉撫匪蚕汕閃E詞，
RAM!16K
価格6,800円

弓
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力ﾗｲの建物

■■■■

町で めろ
､

宿屋に泊まったり武器を買う

ためだけに町に立ち寄るわけじ

ゃない。町の住人の話をしっか

り聞かないと冒険が進まなくな

ってしまうのだ。ときどきとん

でもないことをいう人もいるけ

れど、そんなヤツはムシしてし

まえ／

というわけで、ここはガライ

の町。その昔、偉大な吟遊詩人

ガライが作った町らしい。

ここではローラ姫に関する情
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「ローラ姫はどこかの洞窟に

とじこめられたらしい｣と町の

住人がうわさしていた。

ちなみに、建物にはカギがか

かっていて、どこかでカギを手

に入れるまでには入れない。鍵

屋を探さなくては……。
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た。すぐに役立つわ

けじゃないけど、持

っているとあとで楽

になるはず。

また、この村の住

人は｢南へは行かな

いほうが……｣とい

ったことをいう。そ

して｢リムルダール

という町にカギを売

ってる店がある｣と

いう情報も手に入る。
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ちなみに、カギが手に入ると

たいへん多くの情報が集められ

る。冒険の必需品なのだ／た

だし、十分レベルをあげてから

でないと、南はキツいぞ。

ここはマイラっていう温泉の

村。奥まったところに、小さな
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のそばに、妖精の笛が落ちてい
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さらに、岩山の洞窟には宝箱

がいっぱいある。お金やアイテ

ムなどが取りほうだいだ。中で

も極めつけなのが、死の首飾り

というアイテム。なんと1200ゴ

ールドで売れるのだ。

『羽

どう

洞
<－つ

窟には ろか
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冒険には山あり谷(ドラクエ

にはないけど)あり､そして洞窟

なんかもあったりする。

未知の洞窟に入るには、勇気

やたいまつがいるけれど､$､虎穴

に入らずんば虎児を得ず"とい

うわけで、やっぱりいいことが

ある。

ここは岩山の洞窟。巳階構造
てごわ

で、地下巳階には手強いモンス

ターがいっぱいいる。

強いモンスターを倒せば多く

の経験値が稼げる。この洞窟は

レベルアップ用なのか!？
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ただの細長い洞窟に見えるけ

ど、うかつにふらふら歩き回っ

ていると、とんでもなく強いモ

ンスターに遭遇してしまう。

そのモンスターが出現すると

ころはいつも決まっていて、考

えるところ、そのモンスターの

奥にとても重要なものが隠され

ているのだろう。

でもレベルの低いうちはまっ

たく歯が立たない。ここはムリ

をしないで、いったん洞窟から

出て、どんとレベルを上げてか

ら再度挑戦するとしよう。一生

懸命ためたお金が半分になった

ら悲しいもの。
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最後のよろい
口卜のよろいを取れしを露せ回ﾄのしる トミム艀一ラの町には重要な

アイテムが隠されている。

でも、それを取るにはこい
ドムドーラ、ここは何ともお

っかないゴーストタウンだ。

魔物たちに滅ぼされた町があ

るという話を聞いたけど、どう
Qといきよ

やらここが廃嘘と化してしまっ

た町らしい。

しかも、今まで出合うことの

なかった恐ろしいモンスターが

うようよしている。うっかり足

を踏み入れようものなら、たち

まちモンスターのえじきとなっ

てしまうことだろう。

つを

③あくまのきし。この街に住み

ついてるモンスターの中では最

強dラリホーを連発するぞ．／
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◎長老のヒントをもとにここまて

きた。このへんがくさい!？

る。ほのおのつるぎは9800ゴー

ルド､かみがみのたてが14800ゴ

ールドなり。しっかり貯金して

おかないと買えないぞ。

そうそう、この町に来たのは

ロトのしるしに関する情報を手

に入れるためだった、

どうやらそのことについて1

番詳しいのが、この町の神殿に

住む長老らしい。でもバリヤー

の中に住みつくなんて、なんて

けったいなじいさんなんだ。
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ここが冒険の最後に訪れるこ

とになる、最大の町メルキドだ。

町全体が城壁に囲まれているだ

けあってこのへんは物騒。むち

やくちや強いモンスターと遭凋

なんてことも。

そして最後の都市にふさわし

く、素晴らしい武器を売ってい

③ゴーレムには呪文が効か
Q巨獣ゴーレム。

この町に入ろう
‘＃‘

とする者には、

容赦なくその怪

力で襲いかかづ：

てくるぞ.ノ

いよいよ虹のしずくをもらえ

るときがきた。いままでに何回

追い返されたことだろう。途方

にくれて、ふらふらと強いモン

スターの住むところに入ってし

まい、何度もやられたつけ。

でも、口卜のしるしを手に入

れたなら、虹のしずくをもらう

資格は十分。

思えばここまでずいぶんと長

い道のりだった。ヒントを求め

て町を行ったり来たり。あちら

の町へ行けば、こちらの町に行

けといわれるし、こちらの町へ

行けば、あちらへと……。

そんな苦労もなんのその、い

まではどんなに強そうなモンス

ターも怖くない。じゃまなのは、

竜王の城のある島と自分のいる

島の間にあるどうしてもわたれ

ない海だけだ。

その海も虹のしずくでクリア

できるはず。いよいよ竜王の城

へ突撃だ／

■■型翻輯頻麹鋸鰯麺蜜肇
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●この見栄っ張りめ／／ぼくの友だちは｢MSX｣と書いてある横に「2｣のシールをはって、むなしさをしのいでいる。ついでにぼくも｢88mkll｣の横にFRと害

いて泣いている。なさけなや。（栃木県･石井宏佳)→あるある。ターボのついてない車に｢turbo｣のシールをはっちゃってるやつとかさあ。あとワンルームの部

屋に住んで､ﾍるのにポストのところに2LDKなんてシールはってるやつ(そんなやついないって./ともや）
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竜里の りこめ
リムルダールの遥か西、竜王

の城はすぐ前に見えるけれど、

橋が架かつてないせいで、渡れ

ない。

勇者口卜はここに橋を架けて

竜王の城に乗りこんだ、という

伝説が残っている｡口卜の血を

ひく勇者として、ここに橋を架

けないと……。

口卜のメッセージどおりに、

虹のしずくを天にかざす。

わずかな間だけど、かすかな

緊張感が張りつめる。

しずくが宙で飛び散る。

そのときだ／
せんこう

七色の閃光が走った。赤、青、

紫･･･…。一瞬、七色の光がまぶ

しくて目をそらしてしまう。

おそるおそる目を開ける6

橋が架かっている／

伝説は生きていたのだ。

竜王の住む島に乗りこめたの

だ。竜王との対決は間近に迫っ

ている。

③古い言い伝え通り、虹の橋は見

事にかかった。いざ渡らん.／

竜王の悪行に耐え、苦しむ

人々の顔が目に浮かんでくる。

俺はやるぞ／

最強のつるぎ、
ロトのつるぎを取れ

このダンジョンの地下2階には、

』
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鯛沮曄
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冒歴型一

一顕■
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1階にある大広間で新たな階

段を見つけ、どんどん階段を降

りていくことになる。

しかし、そこでは竜王の手下

の最強のモンスターが手をこま

ねいていたのだった。

このダンジョンであらたに登

場するストーンマン、しにがみ

のきし、ダースドラゴンのS匹

に捕まったら最後、すべての体

力を使い果してしまうだろう。

こんなヤツらにかまっているヒ

マはない。目指すのはただひと

り、竜王だけだ／

さらに階段を降りていく。地

下7階に来たときだ。

急に目のまえが明るくなった。

1階にある大広間よりさらに大

きい広間のようだ。

また雫座が見える。

しかし、今度は誰かいるよう

、
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だ。竜王に違いない。

先へ進もうとすると、またあ

のS匹が襲ってきた。

逃げるしかない。

しかし、そんな誘いにのるわ

けない。勇者たる者、つねに正

義の味方と決まっているではな

いか。

坐
紺

=、＝
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一

謡

繁男
番

麩

←婆蕊
．理蕊

最後の敵、竜王との対決のま

えに力尽きてしまっては元も子

もないからだ。

いよいよ玉座の前までたどり

着いた。玉座の主はやはり竜王

だった。話しかけると、竜王は

ついに竜王との死闘が始まっ

た……。

何回ベホイミの呪文を使った

ことだろう……。戦いが終わり
あた

竜王が息絶えると辺り一面が明

るくなった。平和が戻ったのだ

ー

大任を果たし､城を去りゆく勇者

にローラ姫がすり寄る。あなたの

…お供をしたい、姫の勇者に対する

切ない愛を受けとめ、勇者は姫と

ともに新たな旅に出るのであった。℃

鶏
蕊
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マ
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野

喜
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そ
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復
活
の
呪
文
熱
く
な
り
そ
う
な
呪
文

rこんな事はないだろ

う」と思うだろうけど、

途中でこの長い冒険に飽

きてしまった人、あるい

は3つの神器を取れずに

行き詰まった人のために

教えてあげる、ハイパワ

版復活の呪文だ。

しかも誰もが知ってい

る有名人の名前ばかりだ

から覚えやすいぞ。‘

まずはプロ野球選手版の復活

の呪文（左上の写真)。

J~<わだやまくらしのすかな

かはた？？＜ろま(てい)」効用

は入れてみてのお楽しみ。まさ

に強力／

，次|こプロレス選手版の復活の

呪文(左下の写真)。

rいのき？？つるたちようし

ゆりきふじなみ」

効用は入れてみてのお楽しみ

ｅ
銀
の
た
て
ご
と
は
こ
ん
な
こ
と
も
で
き
る
の

だ
づ
た
。
ど
ん
な
敵
で
も
｝
唇
音
房
ゴ
ー
ス
ト

の
よ
う
に
、
よ
ろ
こ
ん
で
し
ま
う
の
だ
？

’

「

●こ、これは…･･･／最近クレイジー・キャッツにこっていて、クレイジー・キャッツの曲を聞きながらフアンダムのプログラムを打ちこんでいると、どうも

ノーテンキになるのでミスが多くてしかたがない.／困ったもんだ…,･･。（大阪府・井上泰宏)→クレイジー・キヤッツもいいけど、やっぱアースシエイカーの

｢ありがとう君に｣を聞きながらプログラムを打ちこむと最高○(ファンダム担当・いじわるカミーユ)ひゆ一ひゆ－．ノ(ともや）
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§ワ ワ手ツワフ
ーフア露アークリスヘダルを二匹

二

～
C

！

TI1'd
』 F

、 ｜

毒」‘.色（、‘‘111、 ■■■

<のトラップが戦室轌

吉を悪,そうと待ちう

けて脚る。もし、今脚

弓塩所がわがらなくな

ってもこのマップと探

窮用の9g義さえあれば

０

筆
頭

＝

-SedrchForTheFireCry5↑回1－
だいじようぶ。つねに

マップで位置を確認し

ながら進んでﾙｺこうノ 階まずは､腕試しと魔法試
オラクルに会えば
魔法使いになれる

北西奥の部屋にオラク

ルがいる。オラクルに

会ってある誓いをたて

ると齢去使いになれる

のだ。また、あるキー

を押せばいつでも会え、

巌去使いのKarma("
ルマ：魔法の威力に影

響)も教えてくれる。

画
ｌ
ｌ
ｊ
いよいよ冒険の始まりだ。

地下1階の迷宮は比較的か

んたん。まず、泉の位置をし

っかり確認しておこう。最初

のうちは泉のまわりでモンス

ターを倒し、経験を積みなが

ら戦士のレベルをあげてい

ある程度、レベルがあが

ら、オラクルに会って仲間

ち已人を魔法使いにしてお

最終の謎を解くには最低巳

魔法使いが必要なのだ。

こう。

った

のう

ぐ。

人の

地下巳階への抜け穴へは最低

巳回のワープが必要。行くまえ

にマップで確認しておこう。ま

た､地下B階への落とし穴は､あ

とで便利な通り道にはなるが、

最初のうちは近づかないこと。

オ
ラ
ク
ル１
．
１
．
１
．

Ｌ
ｌ このモンスターに

洋章ノ
６
１
旧
■
Ｉ

地下1階のモンスターたちはあ

まり強くないし、数もそれほど

多くはない。そのうえ、レベル

1から始めだ場合はなんと1，

p皿倒しただけでもレベルをあ

げられる。この階でビシバシ倒

してレベルをあげよう。

デブドッグDevdog
④体中が火に包I

③これがオラクルだ。

あるキーでﾛ平び出せる

泉で体力回復ノ
薬の容器も満タンノ

この泉で水を飲む(Dキー)と

たちまち生命力力個復する。ま

た、薬の容器を持っていればF

キーで容器いつぱいに薬を満た

してくれる。しかも､ただ.ノウ

ツロの街の薬屋では薬の容器だ

けを買っておけばいいわけだb

傷を負ったら泉にもどろう／

,.F『二＝…"￥

宮

③医者いらずのありがたい泉。

まれた、犬のよ

鏑
うなモンスター。

このモンスター

に火の魔法(Rre

やMagma)をか

けると逆に生命

力を増やしてし

まう。有効な魔法は、その逆。つ

まり、IceやAquaなどの魔法だ｡た

だ、強くはないので倒すだけが目

的なら魔法は必要ないけれど

アンデッドUndead
e地下｜階で結構しつこ

ぐ現れるモンスター。I

度に3匹くらいで出現す

る。それほど強くはない

が､Mallockなどの弱い魔

法はあまり通じないし、

途中で逃げ出すこともな

ー-－＝

いので、ちょっといやな

’だからって拝まないように モンスターだ

←制W…剛鮮、；同縦逢回蝋厄擬囹鱗ME製''耐同熱
一

際50
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2階魔法使いのﾚべﾙをあI
に似ていて、戦いやすい。

とくに魔法使いのレベルをあ

げるのには絶好の場所。魔法使

いは使った魔法が相手にきかな

いと経験値もあがらないけれど、
シミアン

ここではSimianという、魔法

のききやすいモンスターが出て

くるのだ。

地下巳階に降りてきて、1歩

足を踏み出すと、まわりが真っ

暗になってしまう。

こういうときは、魔法使いが

いないとどうにもならない。
ライト ランタン

Light(レベル1)かLantern

(レベル4)の魔法を使って、道

を照らしだそう。

明るくなっても、ただ見ただ

も

けでは扉で仕切られた巳つの部

屋があるきりだが、マップを見

れば北と西へ抜けられる壁があ

ることがわかる｡こういう｢抜け
デfﾃクト

られる壁｣はDetect(レベル

巳)を使えば見つけることがで

きるのだ。

地下巳階は小部屋が多くなり、

抜けられる壁や片側だけ透明な

まうのだ6 しかもそれぞれ出方力違う。そのか 一一一一一一F‐声

り近道ができるので、矢印の行き先を確認し
AfE兵士ノエ11雨I卜具揺ぎ1.ヘノ十..．．．.

Ⅲ聯繍肝郷

廊下だ(実際は廊下には見えな

い)。一見、広間に見えるが、1

歩踏み出しただけで背後に壁が

現れるので迷いやすい。

次の地下S階への抜け

穴はこの不思議な廊下の

南側奥にある。

地下2階は、地下1階

このモンスターに注意ノ

■

■

この階で出現するモンスターは、地下1

階のモンスターがより大きな集団で出て

くるだけのケースが多いが、魔法を使う

ｰ

の壁がずっと続いた廊下がある力

外から見たときだけ廊下で中から
目るとただの広間なのだh

51
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この黒壁の塔のある広間から

北に行った突きあたりの扉を入

るとトラップだらけの大きな部

屋に出る。とくに目のマークの

ついた地点は要注意だ。

地下巳階へもどるには、この

部屋とつながった小部屋のワー

プ(巳種類ある)を利用して、東

の壁に囲まれたところへ飛び、

天井の抜け穴を昇らなくてはな

らない。ここまでたどりつくコ

ツを覚えるにはちょっとした試

行錯誤が必要だろう。

新しいﾄﾗｯブがいつ’階

アルフアベーダ

地下B階は、αとβ､巳つの迷

宮が歪んだ空間で重なりあって

いる｡αの西とβの北東に同じ形

をした広間があり、この広間の

入口で巳つの迷宮がつながって

いる(マップ上の赤い龍巻の部

分)。

ここを通ると、とくに何の感

触もなく、いつのまにかαからβ

きには、この落とし穴を利用し

たほうが便利だ。

地下B階ともなると、かなり

迷いやすくなる。

とくに迷宮のあちこちに、ど

こへ飛ばされるかわからないワ

ープ地点があり、油断している

とわけがわからなくなる。

もし、このトラップにひつか

プの方角はつねに北(north)

が上になっている。

中央にある黒い壁に囲まれた

塔のようなものは、じつは地下

1階から地下巳階のすべてにあ

る(マップを見るとよくわかる)。

あるいは、ウツロの街のブラッ

クタワーとも関係があるのかも

しれない。

へワープする。そのために、地

下S階は全体として横長の迷宮

のようになっているのだ。

■地下S階αは巳階との接点

地下巳階から降りてくる抜け

かつたら、まずPoint(レベル

1）の魔法で自分の向いている

方角を確認し、マップと画面と

を見比べてはやめに位置を確認

しておくことだ。ちなみにマツ

このﾓﾝｽﾀー に注意/墓諜駕朧蕊亨
さすがに地下3階ともなると手できればモンスター全体にダメ

強くなってくる。下の写真のモ－ジを与えられるSonicや

ンスターのほかにはTrimanMagmaなどの魔法が使える
(トライマン)などもかなり強い。ように

ティック

■璽〆
-S-〆＝蟹メ舞一と

拳心‐‐

《
なっていると楽だ，

コーナス
Cornusま

は
あ
あ

3

Qこる ③目玉に足のはえたモン

スター。それほど強いわ

けではないが、魔法があ

まりきかない。全員でそ

のままアタックしていく

しかない

B B>~

Ａ
図
一

I
βへ

前が後ろ､後ろが前ノ

地下3階の北東にある大部屋

この目のマークのあるところ

では奇妙な現象が起こる。こ

の場所で｢前｣へ進むと、後ろ

に進み、『左｣を向くと右を向

き、「右』を向くと左を向き、

カーソルキーの下を押したと

きは何も変わらない。また、

移動以外のコマンドを入れる

たびに方向が逆転する。たと

で続けて使ってみると、方角

A
L苧弓型

園

’

’
地下
3階"、

たびに方向が逆転する。たとえば､POINTの露去をその場

で続けて使ってみると、方角が毎回逆方向になっていくの

がわかる。ここを抜けるには、行きたい方向とは逆を向い

ているときに｢前｣へ進めばいい｡POINTの魔法を1回使う

か、左(右)に続けて2度方向を変えると後ろを向くので、
I

これを応用するといいだろう
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魔法のルビーとサファイア

地下迷宮を探索していると、と

きどき｢まほうのrubby(ルビ

ー)をみつけた｣r･･･…sap‐

phire(サファイア)をみつけ

た｣というメッセージが表示さ

’れる･このルビーとサファイア

は魔法使いしか持てないし、し

’かも1人の魔去使いはルビーか

サファイアのどちらか-方しか

持てないのだもふつうの宝石は

売ればお金になるが、このルビ

ーとサファイアは売ることがで

きない。特別なものなのだ。

■2つの宝石の効果

Jumpというレベル5の魔法は、

そのままではコントロールでき

ないワープの騒去だがざある物

を手にすると｣この魔法に影響

がある、とマニュアルに書かれ

ている。その｢ある物』こそルビ

戦いは当然厳しいものになって

くるので、危なくなったら素直

に上の階へもどり、出直すよう

にしたほうがいい。

地下S階から4階へ降りると

きは、魔法使いのレベルを最低

でも4までは上げておかなくて

はならない。その理由は次の地

下4階で説明する。
､/ニツう

できれば、Sonic(レベル
マグマ

5)、Magma(レベル7)など、

モンスター全体にかけられる強

力な魔法もほしい。

魔法使いはレベルがあがるに

つれ、服装が変わり、ついには

白い服と白いターバンを身にま

とう。この格好の魔法使いのい

るパーティだけが、最終の謎に

挑戦する資格があるのだ。

■地下S階βは4階との接点

βは北側にE×巳マスの部屋

が並び、南側では大広間と小部

屋が入り組んでいる。

この大広間の東側もトラップ

が多く、場所を見失いやすい要

注意エリアだ。

αからβへ入って､黒い壁の塔

のある広間を抜け、抜けられる

壁容巴同通りぬけると、地下4

階への抜け穴のある細長い部屋

に出る。このあたりには、あの

いやなワープ地点もあるので、

慎重に進むこと。

また、北の端にならぶBつの

小部屋のひとつに地下4階から

の抜け穴出口がある。この部屋

には回転床が仕掛けられている

ので、地下4階から昇ってきた

ときはしばらく進めず、いらい

－とサファイアだ。2つの宝石

のどちらかを持った睡去使いが

Jumpの魔法を使うと、ワープ
する方向が決まってくるのだb

ルビーの影響のあるJump(魔

法のメニューで赤く表示され

る)は1マス置いて右ななめ前
に､サファイアのほう(同じく青

く表示される)は1マス置いて

左ななめ前に飛iもこれは何を

意味するのが｡｡…。

I

らしてしまう。

地下B階のモンスターは

れまでとは顔触れがかなり

り、生命力、攻撃力も段違

強いうえに、魔法をかけて

モンスターも多くなってく

地下→
3階β

一

αへ
れがかなり

掌力も段違

法をかけて

くなってく

S階
鞄､

町

猟
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地下3階βの西には、いよ

いよ地下4階へ降りようと

意気ごんできた戦士たちに

肩すかしをくわせてしまう

とんでもないワープ廊下が

ある◎地下4階へ向かうた

めに壁を抜けて、1歩よけ

いに進むとこのワープにひ

っかかってしまう。とたん

には、いよ

降りようと

戦士たちに

せてしまう

－ブ廊下が

へ向かうた

、1歩よけ

ワープにひ

う。とたん

總廻|i
三ー一弐 、

っかかってしまう。とたんに廊下の南端に飛ばされる

のだ。引き返してもまた同じところにもどされてしま

う。マップをよく見ていないとこのへんでわけがわか

らなくなるので要注意。

う。とたんに廊下の南端に飛ばされる

てもまた同じところにもどされてしま

く見ていないとこのへんでわけがわか

要注意。

１
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Ⅲ
０
１
１
１
１
‐
‐
１
４
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昨
伽
叫
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吋
恥
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αへワープし、そこでまたトラ

ップでもどされ、βへワープし

……と無限の廊下に入りこんで

しまったようになる。

このトラップは秘密の地下S

階でも出てくるので、避けずに

何度か抜けてみてコツをつかん

でいたほうがいいが、ややこし

い事態になったらまずkn6Ck
(レベル4)の魔法で廊下の外に

出て位置を確認するといい。

魔法使いは、地下S階までの

うちにレベル4以上にしておい

たほうがいいというのはこのこ

地下4階も、地下B階と同じ

ように、巳っの迷宮が奇妙なワ

ープでつながっている。どちら

も廊下のあたりがよく似ている、
.i･たこ

双子のような迷宮だ。

■無限廊下を作り出すトラップ

地下B階βから通じている抜

け穴は、地下4階αの北西のす

みにある。このあたりは多少壁

が入り組んでいるものの、抜け

つのまにかUターンさせられて

しまったことになる。

この不思議な現象のもとが、

あの目のマークのトラップ。そ

のまま通り抜けようとすると、

強制的に逆方向に進まされてし

まうのだ。

なんとかこのトラップを越え

て(左下のカコミ参照)南へ行く

と、廊下の南端は北端とつなが

龍巻の地点(βへのワープ)に出

ることができる。

【注意】マップ上、ぼんやりと描か

れた壁は実在せず、南端は北端の

壁が見え、北端では南端の壁が見

えていることを示す。

このワープでβに行くと、ち

ょうど似たような位置(マップ

の左上)に出るのだが､ここをそ

のまま南に行くとまた例のトラ
出すのはかんたん。だが、西の

中央付近にある扉から西の廊下

へ入ってからが、問題だ。

廊下を北へ進むと行き止まり。

そこで、南へもどり、入ってき

た扉を左手に見ながらそのまま

進んでいくと、右手にまた扉が

見える。この扉、じつはさっき

と同じ扉だ。つまり、途中でい

っていて、廊下の北にある赤いツプがある。気づかず進んでいとだったのだ。

饒蕊ると､また北方向にもどされ、雲。 β右へ

掴β左へ

氏‘I

:誤

Q
cl
d：
凸ﾛ

＝

3

=N--

地下
4階〃

ん才↑農×、，
Wｲ→*等--PE

、舞乳べゾﾉ
､~~-S"

長い長い魔法の廊下

前に行けども行けどももとにもどってし

まう。この廊下にあるトラップは地下3

階αにあるものと同じだが、単調な廊下

のまんなかにあるので目印がない。マッ

プを見ながら、歩数を確認して進み、ト

ラップの上に来たら『左｣r左｣｢前｣とや

ればそのままの方向で進むことができる。

また、トラップの上でPOINTの魔法を使

って、逆を向いていることを確認してか

ら『前｣に行けばだいじようぶだbPOINT

の魔去はここではトラップの探知用とし

ても使えるので、歩数がわからなくなっ

たら活用しよう。

1

雲
幸
矩
密
』

畷 が渦巻き上になったところに出る

四
抜け穴fl』,11・

敦.i:は人11の

ある階散
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■マジックアイテム続々
アﾝデツド

ここらあたりからundead
スレイヤーﾋｰ!ノﾝゲｧﾐｭﾚｯﾄ

slaye｢やhealingamulet

などのアイテムが見つかりはじ

める。

とくに、歩いているとだんだ

ん生命力が回復するhealingam

uletは地下深くへ進むための

必需品といっていい。

また、魔法のランプを持って

いたら探索中にLを押して、ラ

ンプの精に探索用魔法を使わせ

ることもできるので、マップ上

の確認などに威力を発揮する。

とくに、無傷で迷宮の形が調べ
アストラル

られるAstralの魔法(レベル

の条件あり)が有効だ。

このモンスターに洋意ノ ルト)といったかなり強力な魔

法になってくる。あまり続けざ

まに戦っているとダメージが大

きいので適当に息抜きを。

らの攻撃をかわす率も高くなっ

てくる。モンスターたちの使う

魔法もlce(アイス)やVolt(*

ゴーゴン
Gorgon 11---‐

地下4階では、上の階のモン

スターよりもかなり生命力の

大きいやつが増え、敵がこち

スラグ
Slug

行き先のわからないワープ

瀞
盟

I

③地下2階あたりからも登

場するが、この階では数も

多く、VoItを使ってくる。

Magmaで対抗しよう

③Fireの魔法を使うのでか

なりのダメージを受ける。

そのうえ魔法はあまりきか

ない。アタックあるのみ この『？｣マークのついたワープ地点に来

るとどこへ飛ばされるかわからない。それ

ほど遠〈へ飛ばされるわけではないが、迷

いやすくなるのでなるべく近づかないよう

に。地下3階あたりからこのワープが増え

てくるが、もしひっかかってしまったら、

なにはともあれマップで位置を確認するよ

うにしよう。

α右心鍵α
左
へ

I I群‘
鋪

地雨-,,
4階β

1/f-ﾗ器
、>う誇卜
、－s

、
I ｜

‘
く
〆

ノ
／

瞳 瞳
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B

Uと、のもう1つの使い方
UとDはふつう抜け穴の昇り降りに使う

コマンドだ。天井にある抜け穴にはU、

床にある抜け穴にはDを使うのが本筋だ

けれど、じつはまだ使い道がある。

■healingamuletが必要
地下奥深〈で薬もなくなり、今にも死に

そうな仲間がいるときに使う。healing
amuiet(ヒーリングアミュレット)を持
っていることが条件になるが、みるみる

うちにダメージを回復させることができ

るのだbやり方はかんたん。ふつう、こ

のアミュレットは、歩いているうちに

徐々にきいてくるものだけれど、歩くか

わりに抜け穴のないところでUかDを押

しっぱなしにしておくとその場でたちま

ち効果が現れるのだ。たまにその途中で

モンスターが現れることもあるが、歩き

まわっているよりは現れる確率が低いよ

うだbそれに、へたに歩くと迷う危険性

もある。また、同時に魔法使いの魔法の

強さも回復する(これはアミュレットと

は無関係)のでたびたび禾掘しよう。

劃i二
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EE
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一
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一
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一

１
０
寺
四

α中下から
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地下4階から降りてきた地点

のそばに行く先の決まっていな

いワープポイントがある。ただ、

最初の1回しか作用しないよう

なので、最初にわざとひっかか

っておいたほうがいいようだ。

ここは、すべての通路に行き

止まりがなく、完全ループの迷

宮になっている。マップ上、ぼ

んやりと描かれている部分は、

地下4階と同じようにそう見え

るだけで実在しない。たとえば、

北西の角から北、西と進むと南

西の角に来ているのだ。

4つの角にちらほらある記号

こそ、有名な｢カラー迷路｣を解

く鍵だ。この謎が解けないまま

戦士を眠らせていた人は右ペー

ジのカコミを見て、さっそく試

してみよう。すべての壁を真っ

赤にしてから、赤い星の部分ま

で行くと、そこに地下S階への

入口が開いているはずだ。

ただ、壁の色を変える地点は

戦士たちのレベルやその他の能

力、条件によって他にも現れる

といううわさがある。編集部で

はマップ中に記してある地点以

外にはついに確認できなかった
｡

が、万が一、そういうものが存

在するとしても一時的なものだ

と考えたほうがいい。いずれに

しても法則さえわかっていれば

謎を解くのはかんたんだ。

じつは、ときどき作用するワ

ープポイントが中央の縦横の通

路のどこかにあるらしい。場所

も行き先もはっきりしていない

が、このせいでごくたまに自分

の歩いている場所を見失うこと

がある。変だと思ったら、もう

少し歩き回り、壁の位置関係や

黒い壁の有無などを見て、自分

の場所を確認しておこう。

★
地ト.6階への

出人11が出現

する地点
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刺AeUHAeU、砂｡U⑤@匁愈
睦嘩 乃か“d⑫の逗

キミは魔法を使幻こなljて脚るか”需二：:::::：
地下5階に来るころには、魔けてもいえない。地下S階で最 令号脅塔拳錘需
法使いがレベル7に達していな終的な謎を解くには、攻撃用の…今』,‐、…｡．E筐．
くては話にならない。魔法ではなく、探索用の魔法の‐24？の，~ノーッーセー垂，

レベル7を超えても使える魔活用にこそ鍵があるのだとだけ③魔法のへたな使い方。Devdog
に火の魔法をかけたら逆効果

法の種類はそれ以上増えないが、いっておこう。

角Gu

L‐

一
一
一

一
蕊
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争
今
や

塁
》
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鍵
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一
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一
一
一
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封
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地下5階に来るころには、魔

法使いがレベル7に達していな

くては話にならない。

レベル7を超えても使える魔

法の種類はそれ以上増えないが、

魔法の強さはレベルがあがるた

びにどんどん強くなっていく。

しかし、ここでとくに注意し

たいのは探索中の魔法だ。これ

らの効果を1つ1つ確かめてお

かなくてはならない。
シーノLド

たとえば、Shield(レベル
エンハﾝス

B)、Enhance(レベル5)、
スビ－ド

Speed(レベルS)を使って戦

士たちの戦闘能力をできるだけ

高めておくのは、常識だ。何度

もこれらの魔法をかけているう

ちに、戦士たちはほとんどダメ

ージを受けなくなり、すばやく

効果的な戦いができるようにな

る。

また、ある高レベルの魔法の

効力もはっきり確認しておかな

ければ地下巳階で困ることがあ

る……ああ、これ以上は口が避

9号響塔戟錘需令脅塔
曽も今転Dq

鐸
令E厚

毒［……

③Divineで武器などの力を調べる。

amuletなども表示される

このモンスターに
洋意ノ

八一テックHertic スクリーScree

eこいつはな

かでもいちば

んいやなモン

スターだ。集

団でVoitをか

けてきて手強

L，

。このモンス

ターはとても

DEXが高いら

しく先制攻撃

をかけてくる。

Magmaに頼

るしかない

地下5階のモンスターは、あた

りまえだが、はっきりいって強

い｡生命力が100を超えるモンス

ターも多く、なかなか倒せない

し、強力な魔法を集団であびせ

かけてくるのもいて、たじたじ

になってしまう。このへんでは

行動のすばやい魔法使いに

Magmaをかけてもらうと比

較的有利に戦えるが、モンスタ

ーのなかには、この最強の魔法

をもってしても1匹くらいしか

やっつけられないやつもいるの

だ。UとDのコマンドを活用し

て、生命力をすばやく回復させ、

魔法使いの魔法の力をもとにも

八一ビーHarpy ソウルSoul

e魔法は使っ

てこないが、

かわりにこち

らの魔法もき

かない。攻撃

力が大きく、

やりにくい

eかなりの集

団で出現し、

いっせいに

Spinnerをか

けくるので、

魔法で速攻す

るしかない

階へ非難するのもひとつの手。

あまり無理をしないように。

どしながら戦っていくしかない。

危なくなったら、いったん上の

ダ
■

画

《
塞斗…鳶…鐸

したとしても、まだ難問は山ほどある。

I誌麓ｿ謹蠕雰碍顔、
ある程度マップができたとき、ひらめく

ものがあるはずだbがんばれ､あと一息.ノ

冒凰同園囲温閨國
一喜一’

。‐。
＝蕊!’

③それぞれ矢印の方向に通過する

と、左の記号では前方の壁が、右

の記号では左右の壁が色変化する

地下5階のマップ上にある2種類

の記号は、前方の壁の色がかわる

地点と、左右の壁の色が変わる地

点を表しているが、壁の色が変わ

る順番には一定の法則がある。

■東→西、南→北は、青→黒

前方の壁が変わる地点も左右の壁1
が変わる地点も、東→西、南→北

と移動した場合は、青→黒→白→

……という変化になる。逆に、西

→東、北→南と移動した場合は青

→赤→紫……と逆の方向に変化し

ていくのだ｡Knockの魔法で壁を国
､､_ノ

“蕊
■

③考えこむよりまえに何かの名前を入れてみよう
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の

じ

新し幻MSX2のためのネットワークを、みん
なで考えよう′先月号で募集を始めたところ
愉快で楽しいアイデアがいっぱい到着中ノ⑳③

Qd-nn;

今

●

〆丙、、e｡
遊.Z舞滅猟繍》

新しい
ネットワークを
みんなで作ろう
先月号で紹介したように、リ

LINKE

公開してしまおう。

●rいままでのラリータイプの

ものではなくて、シューティン

グや将棋などもやってみたい」

きっと実現すると思います。

仮か
＝

ンクスでは新しいネットワーク

として、いままで以上に機能ア

ップしたものを考えている。い

までもMSXの専用ということ

で、カラーのグラフィックが楽

しめたり、市販のゲームが安く

手に入ったりといろんな特徴を

もっているよね。それをさらに

広げてMSXのユーザーとして

満足のいくネットワークを作っ

てしまおうというのが今度のア

イデア募集になったわけだ。

現在でもリンクスでは新しい

ネットワークゲームの企画につ

いて連日会議が開かれていると

いう。一方編集部にも毎日のよ

うにアイデアがぎっしり書きこ

まれた封筒が届いている。

ここでその内容をすこしだけ

●『会費をうんと安くしてほし

い』う～ん､もっとですか？む

ずかしいなあ。

●『会報とか新聞を発行すると

いいと思う｣いま準備中だそう

です。A1クラブができたら会

員には送られる予定。

●『メールには自分の名前をか

ならずつけるけど、デジタイズ

した自分の顔も送れるといい

な』おっ、これは斬新なアイデ

ア。でも、顔に自信のあるヤツ

はいいけど私なんてとても、と

てもねえ･ところでキミは？

●『三国志というシミュレーシ

ョンのゲームはB人でプレイで

きるので、それを利用してみん

なやったらどうかなあ』ビジュ

アルな画面でできたらいいね。

6/20●二

§"*lilケー

i:7/20;|かり
が沙

こ0

●ネットワークオリエンテーリング
ゲームプラザで『オリエンテーリング』をアクセスすると、何枚

かのボード(画面)が送られてくる。中には不思議な迷路ゲーム

があって、迷路を進みながらいくつかのクイズに答えていく。
このクイズカミチェックポイントというわけだbすべてのクイ

ズに答えて、ゴールにたどりつけたらリンクスのセンターへメ

ールを送り返そう。全問正解者の中から抽選でステキな賞品が
プレゼントされるぞ。

●第7回間ゲﾗﾝブﾘ･in･ｱﾒﾘｶ』ゲﾗﾝブﾘ戦
第6回大会で終了予定だったのだけど、好評につき、もう1回

だけ開催することになった。目標は100分く．らいだよ。

●第7回噴1クﾗﾝブﾘ･in･アメリカ』チヤンビオン戦
グランプリ戦上位完走者によるチャンピオン戦。前回までの記

録では80～100分で完走しないとベスト10には残れなかったのだ
けど･･････。

鍵篭

０
↓
２

１
１

ノ７

7/18

●新A1グランプリWグランプリ・in･ヨーロッパ』
大人気だったネットワークゲーム『A1グランプリ･in･アメリカ』
のヨーロッパ版。気分を変えてトライしよう．／出発はもち、ロ

ンドン。そこからスカンジナビア半島(北欧)、モスクワをへて

アルプスへ。そしてゴールはアフリカのカイロと超大作になっ

ている。詳しいことはまだ未定だけど、新しい味つけがくわわ

ってより楽しいものになるはずだとか／お楽しみはこれからだ
ね。

7/21

↓
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のこと。

①名前

⑧住所

⑧年令

④職業(学年

側クラ動の
応募方法
で~剴可′

A1コンボ(ほしいものをこの中から2つ選んでね）

⑦A1ワープロ(ワープロ・プリンタFS-PW1/49,800円）

②A1ネット(MSX専用通信モデムFS-CM820/29,800円）

⑧A1ディスク(3.5インチ・フロッピー・ディスク・トミライプ

FS-FD1/44,800円）

④A1テロッパ(ビデオテロッパFS-UV1/39,800円）

⑤A1シンセ(オーディオ・カートリッジFS-CA1/34,800円）

⑤連絡先の電話番号

⑥持っているケームの本数

⑦第1希望のA1コンポ

⑧第巳希望のA1コンポ

⑨家にある電話はモジュラー

●内容

キミの考えているネットワーク

のアイデアを、レポート用紙や

原稿用紙にまとめて送ってほし

い。もし、こんなネットワーク

だったら参加したいな、こんな

ことができたらすごいな、なん

て思っていることでもいいよ。

具体的に画面のイメージのイラ

ストを書いてくれるとよくわか

っていいね。

●賞品

最優秀賞1名(A1コンポの中

から希望のもの巳つ+B月発売

予定の⑳新作ケーム1本）

優秀賞4名(A1コンポの中か

ら希望のもの1つ＋⑳新作ゲー

ム）

佳作20名(⑳新作ケーム1本）

●応募要領

①～⑩を必ず記入して、右記の

あて先まで応募券をつけて郵送

き‐…"侭響､合.~ 目

仕様になっている(○か×

で書いてください）

⑩パソコン通信をやったこと

がある(○か×で書いてく

ださい）

●あて先

〒105東京都港区新橋4-10-7

徳間書店インターメディア

｢MSX・FAN編集部A1ク

ラブ・アイデアコンテスト｣係

まで

●〆切

昭和62年B月日日(土)当日消印

有効

●発表

昭和62年日月巳日発売｢MSX･

FAN10月号」
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おなじみリンクスのMファンし、うれしいことがあったとき報

NETのめいおう星涌信です。通告してもいい。みんなが応えてく

信をやっていて最も楽しいのが、れる。

見ず知らずの人とメールの交換をというわけで、今回もめいおう

すること。リンクスの会員にはい星涌信に送られてきたメールを2

ろんな人がいます。もちろん女の通紹介しよう。そこのキミキミ、

子だって。困ったとき、なやんでMファンNETに早くメールをち

いるときにつぶやいてみてもいいようだい／

■MSX･FAN･NETのメニュー
TheLINKS-ゲームプラザーMSX･恥N･NET-Fﾌｱﾝ錘』元壼ムサービスーFプログラムタｳﾝﾛｰド
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ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ

トワークゲーム･アダプター(NGA)の購入方法、

リンクスの入会方法についての質問は、ハガキか

電話で直接つぎのところに問い合わせてください。

<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池下ル

リクルートビル8F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

く電話＞075-211-3441

MSX･甑N8月号

ﾘﾝｸｽ専用
モデムNGA
（割引ｻー ピｽ）

し応募券q

MSX･凧N8月号

『A1ｸﾗプ』
59ｱｲデｱｺﾝﾃｽﾄ
ｹ応募券ぐ

●リンクスからMSXファン読者だけのお得情報・リンクス専用モデムNGA、1万2,800円を9,800円でサービス。特典つき（ケームソフト『Alグランプリ』

無斗ダウンロード）です。申し込みはハガキに右の応募券をつけて、京者胸〕リンクスまで送ってね.／住所と問い合わせ先はすぐ上のカコミを見てね。
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全国で大好評〃目が楽だ.／目が疲れない．
ぐ

1－0
6_' ・テLI操 ・エーノr、人ツー めいた

「TVフィルタ-FSⅡはすばらしい〃目が痛くならない。
がぞう いろあ よ か人が

れない。画像もくっきり。色合いもむしろ良くなる。だれが考え
かしこうゼ／しきと）L:う だいせいかい

したんだろう。それにしても可視光線75％吸収というのは大正解
おも

と思いますよ〃」
さいとうAつる

大阪府高槻市永室町斉藤充<ん、おたよりありがとう。

みなさんのおたよりまってます。
テレビ T､ブーT_スヅーぜん二く．;､き’罰

このTVフイルタ-FSⅡが、全国に普及すれば、テレビゲー
しち&う かせいきんしはんげん かくし人

やテレビ視聴による仮性近視は、半減すると確信しております。
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TVフィルターFSⅡ光線透過率曲線
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高得点をねらえ／／
I

さいごしんへぃきテレヒ エフエス.ソー

最後の新兵器、TVフィルターFSn
0ー
300,m 4帥11m500,m600,,

1--.-1-1-｣__ロー~I

可視光線

｢仕權は_予告なく恋軍する[て歩があ↓j生すの-F戸

メタクリル樹脂…水晶のような透明性を有し、重さ

はガラスの約半分で、耐衝撃強度材質
は、強化ガラスより強い。めゅうがいしがいせんがめん

■目に有害な紫外線を画面から100％カット
めゆうがいどつよかしこうせんやく

■目に有害度の強い可視光線を約75％カット
きんきょﾘﾉ めつかふせとくしゆ じゆし

■近距離でも目の疲れを防ぐ特殊メタクリル樹脂
さいよう

採用
いろうつくせんめいがぞう

■ギラギラやチラツキをおさえ色の美しい鮮明画像
テレヒ エフエスツーだつちやく

外形寸法
(mm) 270×330 310×370 350×420 380×470

サイス 20．21型用14．15型用 18．19型用16．17型用

昭
一
叩
毎
＆
一

価格 11,000円 13,000円10,000円
‐‐‘ 一－

4,000円 5,500円 6,500円5,000円特別価格

■TVフィルタ-FSⅡは脱着ワンタッチ./ '400円は別途いただきます｡）商品到着後、7日以内なら返品できます。返
送料は申し込み者負担でお願いいたします。

甚認

よぃこに

ziO6-303-4152r■受付時間

1零'ｻﾝｸﾚｽﾄJ.PNI鮒幸謡舞蕊
●〒577大阪府東大阪市柏田西1-9-15

--…__一一"型具甥型…』＝…鑑………,，,,、i鱗癖鐡為…

(送料400円は別途いただきます｡）

TVフィルターFSⅡ

を申し込みます

希望する型名（）

●住所

・氏名・年令

●電話番号

〒577

お申し込みは今すぐ§

おハガキか

お電話で/／
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む

ぽんぽん跳ねるボールをあ

やつり、無表|胄な顔で向かっ

てくる敵をよけて、ただひた

すら右へ進んでいこう。進ん

だ距離は画面の右端に表示さ

れていく。

画面右から、顔色ひとつ変

えないで向かってくる青いや

つらが敵だ。カーソルキーの

左右でボールを動かし、スペ

ースキーでジャンプできる。

ボールは、空中でも左右に動

かせるし、あともどりもでき

る。ただし、距離がマイナス

になるとゲームオーバー。当

然のことながら、敵にぶつか

ってもゲームオーバーだ。

敵は上下に巴匹いて、少し

タイミングをずらしつつやっ

てくる。そのうえ、ちょっと

已匹のスピードが違うので、

そのすきまをうまくぬってい

くのが、クリアのコツだ。

距離が200までいくとステ

④2匹の敵の近づく速さはすこし

だけ違う。うまく問を抜けよう

参

一

①
垂

29

一ジクリア。あっさり、200

といっても、このゲームは

敵をよけるためあともどり

するのでなかなか進めない。

そうそう、途中、緑色の地

面がとぎれたところにはまっ

てもゲームオーバーになって

しまうので、うまく飛び越え

なければならない。敵だけを

よけてばかりいると、うっか

りこの穴にはまってしまうぞ。

リプレイは、カーソルキー

の下｡ゴールまでの200の距離

は、かなり長いぞ。

‐一一一一一一一一一一一一一‐‐~---－戸

S1I『
アレスト 7「

▲■｡匹圧S■ ときはパワーアップしている

ため、触ると逆にやられてし

；まう。おまけに、上からどん

どん唱石が流れてくるのであ

ぶなくってしょうがない。自

一機は|日型なので、隅石シール

ドがついていないため、唄石

にぶつかることは｢死｣を意味

しているのだ／

自機も敵機も、画面の端に

いくとワープしてしまう。自

機はまんなかあたりに、敵は

ランダムにワープするので、

自分でワープするときは、中

央付近の状況を十分チェック

してからにすること。

リプレイは、スペースキー

でできるぞ。
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隅石シールドのついた最新

鋭機が、なにものかの手によ

って盗まれてしまった。とこ

ろがそいつは未完成で、－時

的にしかパワーアップできな

いのだ。旧型機に乗りこんだ

キミの使命は、最新鋭機を盗
アﾚス卜

んだドロボーをARREST

(逮捕)することだ。

カーソルキーで自機を操作

して、最新鋭機をつかまえよ

う。ところが、こいつをつか

まえられるのは長細いときだ

けで、渦巻き状になっている

BCDR匠写

■
●

●

呈竜

駒 ■

閑

●

、

■

■

●

■
●

●e敵の最新鋭機

のパワーアップ

してないとき。

つかまえられる

■

S
●

■

画

■

○

●
・
毒
●

写
●
ｑ

■

■

■

『
■
●
■

脚

写

■

Ｅ
■
●Ｒ
句

、
■
●
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す
●

■

●

eこれがキミ

が乗る戦闘機

一応設定で

は|日型のよう

だけど、ワー

プだってでき

るんだぞbす

ごいだる－

Eb

ロ
ロ

篝
③e上下左右、と＄こからでもワー

することができる。敵に追いつめ

られたり、逆に敵を追いかけると

きの近道に使える。ワープの先は

いつも直直の中央付近になる

e敵がパワーア

ップしていると

ころ。今近づく

とやられるぞ
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つ
可

g1.

7

い て海面上に浮き上がり敵に攻

撃されると、ゲームオーバー

になる。

ケーム中の、「ビーン、ビー

ン｣という音が､なかなか気分

を出してくれる。

リプレイはスペースキー。

適当なところでスペースキー

を押すとバラストを捨てて上

昇する。そのあいだに財宝

(＄)を取るわけだ。画面上の

財宝をすべて取ると面クリア。

途中イガイガ(＊)にぶつかっ

たり、バラストを取りそこね

溌謹
Ⅸ宕刃･F7汚刃2RAMBK

BYSHO
1画面プログラム

●●

うまくいかなくなってしまっ

た｡海面上のバラスト(砂利み

たいなもの)を取ったり捨て

たりしながら、うまく財宝を

集めよう。

操作は、カーソルキーの左

右とスペースキーだけ。プロ

グラムをRUNさせると、画

面中央の下から青い潜水艦が

上昇していくので、カーソル

キーの左右で操作しよう。上

に上がってバラスト(●)を取

ると潜水艦は下降しはじめ、

●●

●

●

＊
＊.窯

＊

＊＊＊
＊幸

＊

●●

海中にはイガｲガがノ
●

隣の国の海域にある大量の

財宝を盗むために潜水艦で乗

りこんだものの、どういうわ

けか故障して、上昇、下降が

可

苧
堂
守

②海の中には、．＄"やい＊〃がいく 毒

つもある◎その中から、＄"だけ取

るのはけつこう大変'？油断して

るとイガイガにぶつかるぞ
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害堆
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毒

室沖

●●

● ●
●

海上には敵が〃
壹

eいくら、イガイガをうまくよ~け

られても、バラストをとるのに失

敗していてはと＄うしょうもない。

海上では敵が待ち受けている

ﾎ＊＊＊＊＊＊＊＊氷＊本来水本＊＊ま＊紫末末＊木本唾＊氷＊末淳宣孟江

③潜水艦のキャラクタがとっても

かわいくて楽しめるゲームだ
角舂副
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内容は、ごくごくふつうの

かるた。50音を｢あ｣から｢ん」

まで、｜|偵番に已人で取りあう

のだ｡ただし､巳プレイヤー用

にジョイスティックかジョイ

パッドのようなものがないと

遊べないので注意。

プログラムをRUNすると、

画面の左上と右上に｢人｣が出

てくる。左上の赤い人をカー

ソルキーで、右上の白い人を

ジョイスティックで4方向に

動かして､画面右下の｢つぎに

とるもじ｣のところに表示さ

れている文字を取りあうとい

うかんたんなルール。

ルールが単純なほど、対決

ゲームは燃えるものだ。その

うえ、文字はランダムに配置

されているので取るべき文字

がなかなか見つからない。は

じめはどこに何があるのか見

当もつかずにあせるばかりだ。

そのうえ、碁盤の目のような

道のなか、キャラクタはなか

なか思いどおりに動いてくれ

ないし。そういうイライラも

原因となって、ゲームはます

れている文字を取りあうとい

うかんたんなルール。

ルールが単純なほど、対決

ゲームは燃えるものだ。その

うえ、文字はランダムに配置

されているので取るべき文字

がなかなか見つからない。は

じめはどこに何があるのか見

当もつかずにあせるばかりだ。

そのうえ、碁盤の目のような

道のなか、キャラクタはなか

なか思いどおりに動いてくれ

ないし。そういうイライラも

原因となって、ゲームはます

ところで、画面右上の取っ

た文字数の多いプレイヤーの

ほうに｢WIN｣と表示して勝

者を讃えてくれる。

友!|冑が壊れるのをおそれず

に友だちを誘って遊ぼう／

ます白熱してくる。このゲー

ムが原因で、友だちとけんか

になったりして……。

50音||頂に取っていくので、

次の文字の位置をさりげなく
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SCQREらぬwｰ．
また出てしまった。編集部

謹製プログラム第巳弾。今度

のは、さらにパワーアップの

おもしろさだ。

ちょっと見ると先月の
アラ･7ﾝドピ･ｿグパー

rAROUNDBIG-BAR」

に似ていると思うかも知れな

いけれど、少しの改造で倍の

おもしろさ、これがプログラ

マのうまさなのだ。

プログラムをRUNすると

矢印が上に向かって突き進む

ので、カーソルキーの左右で

45HエーSCD員E･:ｰ奮戸一面で6

向きを変えて数字を、順番と

は関係なしにとっていこう。

カーソルキーの右を押すと、

右に45度傾いたバーが出て、

左を押すと左に45度傾いたバ

ーがでる｡ところが､こいつは

進行方向に関係なく右を押せ

ば右傾斜の矢印が、左ならそ

の逆が矢印のすぐ前に出るの

で、とてもやっかい。

今回登場のいじわるな｢な

なめバー｣には､壁に並ぶ影の

ヒーロー｢中華マーク｣もびっ

一○｣だったぐらい。

画面上の数字を全部取れば

面クリア。リプレイはリター

ンキー、ギブアップはスペー

スキーで。

くり。でも、このゲームでい

ちばんいじわるなのは、ぶつ

かるとどっちのバーを出すか

わからない｢P｣なのだ。最初

のタイトルが｢いじわる○○

４

……

唾
謝
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拳

育ロ唾■■一二

■
・
ｂ
Ｂ
Ｄ
ｂ
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Ｒ
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<＞ 。こうなったら、もうあき

らめよう。と,うあがいても

出られないぞ。すみやかに

スペースキーで自殺しよう。

目がまわっちゃいそう
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またまた登場したP-Y
ON氏。今度の彼の冒険
は、数字の壁をつき進み
そこら中にあるダイヤを
盗み出すのだ。うしろか
らは、でっぷりしたおば

けも追ってくる。君はど
こまで逃げられるかな？

に操作して、画面上のダイヤ

をすべて集めるのが目的。

ところが、P-YON氏のま

わりには数字の壁がずらりと
ぱば

ならび、彼の行く手を阻んで

いる。この壁を抜けるには、

その数字の数だけ壁の方向の

‐-…

P=V ２
１
３

芝
６

廷●ヱ琴

与全4芝2
3土◆

カーソルキーを連打しなけれ

ばならない。そのうち壁が消

えてなくなり、そのすきに通

り抜けられるわけだ。

しかし、後ろからはでっぷ

りしたおばけが追ってくるの

で、ゆっくり進んではいられ

ない。なるべく、数の小さい

壁からうまく進んでいくのが

このゲームのコツ。

ＫＣ角ＴＥ己

土

Ｖ

Ｌ
Ｂ

ＥＵ
ｅ
Ｅ
２
Ｌ
。ｇ■６ｓｑヴユ

Q

うじうじ、うじうじ数字が

変わる、ちょっと気持ち悪い

画面のゲーム。数字の壁を突
ビー

き破り、ダイヤを盗む、P－
ヨン

YON氏の新しい冒険だ｡

カーソルキーの上下左右の

キーで、P-YON氏を4方向
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敵の追いかけは、かなり

きついので、もたもたして

いると｢あつ｣というまにや

られてしまう。当然、おば

けにつかまったらゲームオ

ーバー。ダイヤを全部取れ

ば面クリアになる。

敵は、P－YON氏の通った

あとを通ってくるので、フエ

イントをかけながら進むとい

い。

ところで、ゲームを始める

まえのタイトル画面のとき、

カーソルキーの上下でレベル

が設定できる。レベルは1

～5.数が大きいほど､ゲーム

はむずかしぐなるのだ。

静

．
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7

ただし、S以上になるとその

回は無効になる／

操作は、カーソルキーで場

所を選び、スペースキーでコ

マを置き、リターンキーで自

分の番の終了。もちろん、出

た数字の和が巳以内ならいく

つでもコマを置ける。

たまに光るマスが出現する。

通称｢ラッキー｣といい、ほか

のプレイヤーのコマをどれで

も1つ自分の色に変えられる

のだ。これは楽しい／

ルールは、自分の色のコマ

で相手のコマをはさんで自分

の色に変えていき、最終的に

自分の色のコマの多い人が勝

ち、というところまではオセ

ロと同じ。

違うのは、コマを置くと数

字が出てきて、その数字の和

がら以内ならば、巳つでもB

つでも続けてコマを置くこと

ができ、そのうえ、他のコマ

と接しているところならどこ

にでもおけるというところ。‐
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カラフルな画面と数々の
アイデアでプレイヤーを
楽しませてくれる、まっ

たく新しいゲームだ。オ
セロに似ているようでオ

セロとも違う。5人まで
対戦できるMSXならで
はの新テーブルゲームノ
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とfでんりょうとfでんりょう

eじゃ－んじゃんじゃじゃ－じゃ

ん～ゲーム終了後には表彰式が

あって、｜位から順位を発表して

くれるのだ。ファンダム班の結果

は、ｴｲｷﾁさんがビリでした

3sテシ
ユ3テン
ユ乱テン
ラテン
2テン

3sテシ
ユ3テン
ユ乱テン
ラテン
2テン

内G￥サョ<おか＞
TDN了ﾝ〈しろ＞
サシ〈＝〕
サン〔＝＞

ITIサンくくる＞

内G￥サョ<おか＞
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サン〔＝＞

ITIサンくくる＞
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Ｒ
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竿
Ｔ
Ｏ
Ｂ
Ｅいてくる。1人B文字以内で

入力すること。B文字以上入

れても無視されてしまう。プ

レイヤーが全員名前を入れ終

わったらゲームスタート／

まず、プログロムをRUN

させると、プレイヤーの人数

を聞いてくるので、巳人～5

人の範囲で数値を入れよう。

次に、プレイヤーの名前を間

アイアンマン

旧ONIV N eこれが、ゲーム｜・

凍った地面とつよ－い

向かい風の2重苦を乗

り越えて旗までつけば

ゲーム2にいける

TエHE27

粥燃識回匝…｡【BY石井勝己一一z卜してしまつ ハーフプログラム38行
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③これが、ゲーム2．

助走をつけて、向かっ

て来る敵に対当たり。

ゲーム｜より難しいぞ’
巳種類のゲームが1つに
なった八イパーアクショ

ンゲーム。1つのゲーム

を終えても、もう1つの

ゲームで巳度楽しい・か
わいいキャラクタで、知
らず知らずに熱中してし
まうエキサイトゲームノ

スキーを押すとゲーム1の始

まり始まり。

ゲーム1は、画面左から右

の旗まで走る八イパーランニ

ング。カーソルキーの右をひ

たすらたたいて進む。ところ

が、地面が凍っているうえに

－ム巳へ。画面右から来る

赤いアイアンマンに正面か

ら体当たりして突き飛ばす

ゲーム。レンガの外へ押し

出されたほうが負けだ。パ

ワーのほかに助走距離の長

さが勝負を決める。

ゲーム1でタイムがOにな

ったり、ゲーム巳で押し出さ

れたらゲームオーバーだ。

巳回目以降からは、敵の赤

いアイアンマンもパワーアッ

プしていくぞ。
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このゲームは、ゲーム1と

ゲーム巳に分かれている巳本

立てゲームなのだ。キミがあ

やつるのはグレーのアイアン

マンだ。

プログラムをRUNすると

タイトル画面が出て、スペー

強い向かい風もある。これを

乗り越えるのがアイアンマン

の使命なのだ。このゲーム1

のタイムによって次のゲーム

巳でのパワーが決められるの

で、必死でタイムをあげよう。

ゲーム1をクリアするとケ
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まつくすくんのあどMﾉちや
PART2｡■

零先月号lつくす
蔀ししJ'

砿冒Z･『両刷2RAM16K
"BY横沢和明

＃ハーフプログラム38行

袷まん丸のかわいいまつく

もすぐんを操作してブロッ会
シ
シ

シシクの上のサファイアボー
雪シ
シ翠ルをすべて集めよう。新
琴ご 登場の敵キャラrだんば
ご彰壼るくん｣から逃げのびるシシ

Sc⑥REBHX－SC⑧
LEFT興金興隻受受興興受受

先月号で掲載した『まつく

すくんのあどくんちやPART

1』、早くも現れた続編がこの

『まつくすくんのあどくんち

やPART巳』だ。

PARTEでもPART1

同様、まつくすくんはまん丸

のまま。今回の敵キヤラは、

新登場のだんばるくん、ただ

ひとり。

ゲームの目的は、まつくす

くんを動かして、画面上のサ

ファイアボールをすべて取っ

ていくこと。

カーソルキーの左右で移動

して、スペースキーでジャン

プ｡ただし、1度ジャンプする

と、ブロックや天井など、な

にかにぶつかるまで止まらな

③毎度おなじみまたまた登場のま

つくす〈ん。相変わらず丸いけど

左右目の大きさ力這うのはなぜ？

66

ことができるか？だん
ばるは、しつこいぞ～ノ

い。

ブロックまたは天井にぶつ

かると、ジャンプはその場で

終わり、まつくすくんは落ち

ていく。ジャンプの最中や落

ちていく途中でも、右や左に

動けるので、ブロックからブ

ロックへとうまく渡ろう。

まつくすくんが画面の下ま

で落ちてしまうと、だんばる

がものすごいスピードでやっ

てきて、まつくすくんはワン

アウト。まつくすくんが右か

左にはみ出ても、だんばるは

やってきて、やっぱりまつく

すくんはやられてしまう◎だ

んばるって、ほんとうにしつ

こいのだ。

まつくすくんは、1面の初

③こいつが、今回登場のいやなや

つ、だんばる。こいつの追いかけ

は相当きついぞ

識!

÷リストは‘

81ページ
e

8 己 シ
一 シ

駕聡麓噸懸一
つ赤になってとっても痛々しい

多急ぎシ
シ

一シ

雪国
雪
雲

SCORE罫BHI－SC名了1
LEFr典婁曼袋異臭員典婁

一 三
一

二秒ご‘｡しまった-／うっかりﾐｽし
ご'急てしまった｡画面の左右にはみ出

一

一ざると、まつくす〈んは動けなくな
－蜜ってしまうのだ。うわ－ん

|¥2¥E曇野曇重野星s畠‘了對・一－－－

烏一､～雲一…＝､…栩昔ごゴ
ーご賃
、一シ
シご

講撒蕊ルゴーシ毛
よりいやなやつ

めには10人いる。それ以降で

は､巳面では白人､B面ではB

人､4面では7人､5面ではS

人と最初の数が減っていく。

全5面をクリアすると「CO

NGRATULATIONS｣と

表示されるデモ画面が見られ

るぞ。

■まつくすくんのコツ

このゲームはなかなかむず

かしい。慣れないうちは、10

人いても｢ひいひい｣いいなが

らクリアできるかできないか

という感じ。最初はきっと何

度もリプレイ用のスペースキ

ーを押すことだろう。

SCOREBTHX－SC6T1

LEFT負受受受受尖尖

画一一P

ちょっとコツを紹介しよう。

まず、ジャンプは、十分にだ

んばるをひきつけてからにす

る。近くに来ると、だんばる

は急に速くなったりするので、

うまくフェイントをかけなが

ら、だんばるをひっぱりまわ

すような感じで。

ちょっと見た感じ、Qパー

トみたいな画面だけど、中身

は完全オリジナル。まつくす

くんも憎いだんばるもなかな

かいいキャラクタになってい

る。じつは、「まつくすくんの

あどくんちやPARTB｣も

現在制作快調とか。

CONGRmULmIONS!、

CONGRnTULnTIO

eめでたく無事に、5面をクリ

アできると、まつ〈すぐんをほ

めたたえてくれるのだ
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『うそこばん』の家主に見
つかったともゆきくん。
部屋のなかをもとどおり
にするよう家主におどさ

れてしまった。ブロック
を押そうと思ったら今度
はブロックを引っ張るこ

としかできないのだった。

③これが、普段のと

ゆき〈ん。あんまり

頼りになりそうにな

〃
Sc⑪RE産BHXSCORE二③

rくるともゆき

んざいをすそ

心F4亀彬
TNEREUE里邑室qFVRHUSHX

、 奨詑
PUB帥E＃P直CE］KEV

につけたひもをはずしたいと越えるとゲームオーバーにな

きは、もう1度スペースキーリ、オープニング画面にもど

を押すか、ともゆきくんの向ってしまう。あまり失敗ばか

いていない方向へ移動しよう。りしてギブアップが多いと、

基本的な目的とは、各面に点数がマイナスになって、や

置かれているいくつかのプロっばりゲームオーバーになっ

ツクを、ブロックと同じ数だてしまうのだ。

けある｢。｣のところまで運ぶ●楽しいデモ画面

こと。ブロックを所定の位置このゲームでは、ふんだん

に持っていくと得点は10点。にデモ画面が入っている。ス

ただし、ブロックはいっさいタートでは、ともゆきくんが

押すことはできない。すべて、ひもを使ってゲーム画面まで

ひもをかけて引いて動かすの登ったり、面クリアではわ

だ。～いという感じで喜んだり、

ブロックは｢。｣のところとギブアップでは泣いてしまつ

重なると壁になって、動かなたり……。全面クリアしたと

くなる。うまく順番を考えなきもちゃんとデモ画面がある。

いと解けなくなってしまう。ところで、じつは、このゲ

失敗して解けないことがわ－ムには｢面セレクト｣機能が

かったら、F1キーでギブアついている。タイトル画面が

ツプできる。そのかわり、ギ現れたとき、すかさずそこで

ブアップすると得点から30点ESCキーを押そう。画面の

引かれてしまうぞ。中央に数字が出て、カーソル

面数は、全部で11面。制限キーで面数が選べるようにな

時間は各面とも500秒｡それをるのだ。

『倉庫番』のパロディ版､『う

そこばん』というゲームがプ

ログラムポシェットで人気が

あった。このゲームは、その

ゲームの続編として作られた

もの(ただし作者は別人)｡

『うそこばん』をすべて解いて

しまい、多くの金塊を手にし

て1階まで来た'｢ともゆきく

ん｣は､そこで家主に見つかっ

てしまった。家主は、迷路を

解いた苦労に免じて、金塊は

くれるといい、そのかわり荒

らしまわった部屋をもとにも

どせと脅すのだ。

というわけで、なんとなく

頼りない｢ともゆきくん｣を操

作して、ブロックを引っぱっ

て部屋をもとどおりに直して

いくゲームだ。

●引っ張ることしかできない

カーソルキーで、4方向に

ともゆきくんを動かして、ス

ペースキーでブロックにひも

をかけて引っ張って運ぶ。

ブロックにひもをかけると

きは、そのまわりに行き、ス

ペースキーを押せばOK。う

まくかからなかったら、もう

1度スペースキーを押そう。

ブロックがいくつかくっつ

いているときは何回かスペ

ースキーを押せば自然に切

り換わっていく。ブロック

SC0REr写●IfrSCq侭E:ヲa

ム
e各面が始まるまえにともゆきく

ん自身が画面を引っぱってきてく

れる。こまかいデモがいっぱいだ 言全面ｸﾘｱすると…･･鬘

CDNSR負TuLRTⅡDNB

V⑧U合RE倉LLCLEnR

鐸曾錘鐸豊鍵撫鶴鐸鶴鶴譲霊耀鰈懸悪
られる。とも鰯きくんもばん

ざいしてくれるのだ。がんば

って｜|面全部を解こう.／

CnHER向TuLRTⅡ⑪NS

V⑧U角RE倉LLCLER,R
齢
⑫
回
国

紹詮

忠謬

ともゆき〈ん
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ぶああでんばにつく

BURDENMNI<
圓困勗囿匡画回

雛灘回佃鳳凰A噸置"BYKurashi

－打のパズルゲーム 本格プログラム156行

）

トラックの運転手のかわ

‐いいウイングキャットが

繰り広げる、メルヘンチ

ックなパズルケーム。き

れいな画面としっかりと

したゲーム性の全25面を

十分味わってほしい。最

後は表彰状のおまけ付き。

イスティック(またはカーソ

ルキー)で4方向に動き、トリ

ガー1（またはスペースキ

ー＋カーソルキーの右)で右

側に風船が出る。左側も同じ

く、トリガー巳(またはスペー

スキー＋カーソルキーの左）

だ。この風船を荷物につける

と、荷物をつりさげられる。

風船に向かって風船を出す

のと同じ操作をすれば風船が

④ 摺跨の
トリ縄感‘Lイトリカi.-"1を，

この時

（暫湾-)(引皆う押すとKQ=

皐〃駐‘や
荷物を押すと

器

毒
』

1
唾､､し!<写し土9B7＜写し土

‘鱗.，

k;
．｡‘

羽の生えた猫ウイングキャ

ットはトラックの運転手。配

達の途中、近道をしようとし

て死神のすむ洞窟に荷物を落

としてきてしまった。荷物に

風船をつけて、なんとかトラ

ックに積みこまなくっちゃ／

各面のスタートはトリガー

1(Aボタンのほう)またはス

ペースキーを押すこと。

ウイングキャツトは、ジョ

上に上がる。そのとき、荷物

がくっついていれば当然荷物

も上に上がるわけだ。

風船付きの荷物を動かすと

きは風船を押していけば空中

を移動させることもできる。

このへんの操作はちょっと ③キャラクタがかわいくて、画面

がきれいで、いうことなし
複雑なので、イラストをよく

見て研究してほしい。ヤットは1匹アウト｡また､不

各洞窟とも死神が1人ずつ幸にも取り返しのつかなくな

いて、ウイングキャットのジったときは、F1キーでギブ

ャマをする。死神は左右にしアップ｡B匹のウイングキヤ

か動かないけど、風船を割るツトが全員いなくなるとゲー

やっかいなやつだ。岩も左右ムオーバーだ。トリガー1（ま

に押して動かすことができるたはスベースキー＋カーソル

ので、うまく利用すると死神キーの右)を押して､コンテイ

をやっつけられるのだ。ニュープレイしながら全25面

死神にさわるとウイングキクリアを目指せ／
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#なければならない。中身は
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グラムリストと解説

ログラムがあれば夏
とないってノ）

どんなに暑くてもプ

も涼しいノ（んなこ

1画面ﾛグﾗﾑ鵬淵解
説
“
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‐
Ｉ
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7i2グラム
例質問､大歓迎

1画面プログラムのなかには

下の規則に従って特に詳しく解

説してあるものがあります。

①プログラム中の、：〃は解説で

はすべて帆／"に対応しています。

逆に改行してあっても帆／"のな

い部分はu:〃で区切られていま

せん。

elF文の解説には頭に帆◇"を

つけ、|F文内の条件を【】で

囲っています。また、then(条

件にあっている場合)、else

(条件にはずれている場合)はそ

れぞれ改行して｢｣でくくってい

ます。

⑧プログラム中で、ループやIF

ファンダム掲載のプログラム

で興味を持ったことや、

BASIC全般に関してよくわ

からないこと、知りたいことが

あったら、くよくよしないでど

んどん質問してほしい。誌上で

お答えします。

官製ハガキで1枚につき1つ

の質問とキミの氏名・住所．電

話番号・年令を書いて、

〒105東京都港区新橋4－10－

7TIMMSX･FANQ&A

ボックスまで。

※質問の採用者には記念品をさ

しあげます。
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Ｈ
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室堅'

窪ｮ
嵯叫一

ク'ラムのうち希望のものを｜本ROMカートリッジにして差しあげます。応募は官製は

がきで、アンケートの答え、住所・年令・電話番号、希望のプログラムを明記して、

｢ファンダム･アンケート係」まで。住所はQ＆Aボックスと同じです。

文の影響する範囲は1字さげて

解説しています。

●全園の読者がキミのゲームに夢中になるノ●自分のプログラムがROMカートリッジになるノ

キミ例オロノジナガじブﾛグ弓ム熱烈、 毒
●おまけに賞金までもらえちゃうノ 罪ij慨

襲暑
窯曾
鋤

ていただきます。

※採用プログラムは徳間書店発

行の『テクノポリス』に掲載さ

れる場合もあります。

投稿上のルールMSX･FANでは､キミが作

ったオリジナルプログラムをつ

ねに求めています。おもしろい

ものならゲームに限らず何でも

OK･ビギナーも、ベテランも

どしどしご応募ください。

話番号

(2)プログラムの遊び方、使い方、

変数・プログラムの説明

(3)パズルの場合は解答、RPG

などの場合はマップや謎解き

(4)そのプログラムを作るうえで

参考にした雑誌や単行本のプロ

グラムや記事、メロディー、キ

ャラクタ。出版社名や年・月号、

ページも明記してください。

④封筒の書き方

表には応募部門を赤い色で明

記して、雲には住所と名前を書

いて送ってください。送り先は、

｢ファンダム・プログラム係｣。

あて先はQ&Aボックスと同じ

です。

※なお採用プログラムの版権は

徳間書店に帰属するものとさせ

蕊集
！

①盗作・二重投稿厳禁／盗作

はもちろん同じプログラムを他

社の雑誌に同時に応募すること

はご遠慮ください。

②必ずテープかディスクで

必ず、テープかディスクにセ

ーブして送ってください。特に

テープの場合は念のため巳回セ

ーブしてください。また、投稿

作品は返却できませんので、必

ず自分の手元にも同じプログラ

ムを取っておいてください。

③詳しい説明の手紙を

応募プログラムには必ず次の

ことを書いた手紙を同封してく

ださい。

(1)住所・氏名・年令(学年）・電

樺

採用の特典

採用されたプログラムの作者

には、掲載誌を発売日前後にお

送りします。また、規定の謝礼

と記念として採用作品をオリジ

ナルROMカートリッジ化して

さしあげます。

「.~.~一‘一一'一..~'.~..~....~．.~..~.~"－．－.一.~"一・一・一~･~..~..~.一一I

ITHELINKSでプログラムのI
ダウンロードサービス／

｜リンクスのなかにあるMSX･FAI
IN･NETでは､毎月MSX･FANにI

｛掲載されるプログラムのダウンローi

lド無料サービスをやっています。｛
し"一=一・一"="一,一,-.-.-__"､-..-.-,-..-'-.=一・一・一,-,-.-,-.-"_．

川
別
々
寵

応募部門

部門は次の4つがあります。

・1画面プログラム･…･･1画面

の表示限界(40桁×24行)以内に

入る短いプログラム（1行でも

a行でもおもしろければOK)

・ハーフプログラム..….1画面

以上で50行以内のプログラム

・ショートプログラム……100

行前後のプログラム

・本格プログラム…･･･長くても

本格的な出来ばえのプログラム

ﾀﾄｰ､

錘

:驚・！

r‐‘

鏑’
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麓
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と打ちこんでﾘﾀーﾝｷーを押I
してください。そのあとで、，

PRINTC$

とすれば、巳文字ずつ上下にき

れいにならんで表示されます。

CHR$(31)はカーソルを1

行下に、CHR$(29)はカーソ|:
ルを1文字左に動かすコントロ’1

－ルキャラクタです。この例で：

はコントロールキャラクタを文；

字列の中に埋めこむことによっi

て、C$を表示したときに4文I

字が巳×巳にならぶようにして：；

いるわけです。

さてこのキャラクタ(C$のl:

中身)を動かすにはどうしたら‘

よいでしょう。これは1文字の：I

’
ので研究してみてください。

VRAMをいじくってキャラ

クタパターンをかっこよく定義

してやれば、1文字B×Bドッ

トの4文字分、つまり16×16ド

ットのキャラクタをプログラム

で操作できることになります。

さらにもっと大きなキャラクタ

を作ることもそうむずかしくは

ないでしょう。

癖
Ｌ
－

Ｌ

｢･〕
凸

戸可

コントロールキャラクタが直接

MSXに入力されたことになり、

PRINTCHR$……とした
ときと同じ作用が起こります。

例外は&H7Fのコントロール

キャラクタで、これはDELキ

ーでしか入力できません。

CLStaRETURN、カーソ

ル移動などのとくによく使用す

るものには専用のキーがあるわ

けですが､なかには｢カーソル以

降の文字を消す｣など､専用キー

のない機能もあります。これら

の機能は、プログラムを作る上

でも有益なものです。とくに、

CTRL+E､Uといった削除の

キャラクタ、CTRL+B、F、

Nのようなカーソルの移動に関

するキャラクタはおぼえておい

ても決して損はないと思いますも

U蕊号霊P大きな
最後にかんたんな例をあげて

おきましょう。

よく使われる方法ですが、こ

こでは4つの文字を組み合わせ

て1つのキャラクタのように扱

う方法を紹介します｡たとえば、

C$="AB"+CHR$(3

1)+CHR$(29)+CHR

$(29)+"CD"

アマチュア･プログラマになりたての人に贈

るQ&A･マニュアル読んでもわからないこ

とがあったら､ハガキでどんどん質問しよう。

コントロールキャラ

クタって？

ﾛﾇ窯釜騒
ことがあります。キ

ャラクタコードの&HOOか

ら&HIFは何のためにあるの

でしょうか｡マニュアルでは｢コ

ントロールキャラクタ｣という

ものがここにあるらしいのです

が。これはいったい何なのです

か。（新潟県／杉沢武俊・11才）

を持つコントロールキャラクタ

が置かれています。

PRINTCHR$(12)

と打ちこんで、リターンキーを

押してください。画面上の文字

が消えてしまったでしょう。

このように､｢コントロールキ

ャラクタをプリントする｣とい

うことは、そのコントロールキ

ャラクタの持つ作用を働かせる

ということになるのです。

BASICプログラムのなか

でも同じようにCHR$()を

使ってコントロールキャラクタ

を使うことができます。

MSXでは、キャラクタコー

ド&HOOから&HIF(10進

数の0から31)､そして&H7F

(10進数の127)にもコントロー

ルキャラクタが割りあてられて

います｡CHR$()のなかに、

そのキャラクタコードを入れれ

ばふつうの文字と同じように扱

えて、しかもPRINTしたとき

にはその作用が働くというおも

しろいことが起こるわけです。

ﾛ弐語塞からも
また、CTRLキーを押しな

がら特定の文字キーを押すと、

コントロールキャラ

クタって？

岡巽里目僅稟
文字ではなく、画面

などを制御する作用を持つもの

です。

その作用とは、カーソルの移

動、画面上でのキャラクタや文

字列の削除などです。これらは

ふつうカーソルキーやCLSキ

ー、nF|キーなどのキーでお

こなわれますが、コントロール

キャラクタを使えばプログラム

中で同じことができます。

たとえば、キャラクタコード

の&HOC(10進数の12)には画

面クリア、つまりCLSの作用

コントロールキャラクタ 機能 対応キー

函
一
日
日
田
四

回
回
固
四
回
回
国
回
日
□

冠
函
四
面
四
阿
一
函
誕
垂
両
屋ｊ

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
７

２
５
６
２
４
１
８
９
０
１
２

１
１
２
２
２
３
３
１

Ｉ
ｌ
く
く
く
く
く
く
く
く
く

カーソルを直前の語の先頭へ移動

その行のカーソル以降を削除

カーソルを次の語の先頭へ移動

CLSと同じ

カーソルを行末へ移動

カーソルのある行を画面から削除

カーソルを右へ移動

カーソルを左へ移動

カーソルを上へ移動

カーソルを下へ移動

カーソルの指す文字を削除

＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

二
Ｌ

10SCREENO:COLOR15,497:MIDTH40:KEYOFF

20X=26:Y=12:N$=CHR$(31)+CHR$(29)+CHR$(2

9):C$="AB"+N$+"CD":D$=""+M$+庁庁

30LOCATEX,Y:PRINTC$;
40S=STICK(2):IFS=0THEN40

50LOCATEX,Y:PRINTD$;

60X=X-(X>9)x(S=7)+(X<37)(S=3)

70Y=Y-(Y>0)(S=1)+(Y<22)/(S=5)

80GOTO30

1

■コントロールキャラクタの一部(本文に出てきたもののみ）■2×2文字のテキストキャラクタを動かすプログラム
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RAMBK
阿屏ワ

ー一 遊び方は62ページにあります

/1SCREEN1,9,0:CLEAR999:IAJIDTH26:KEYOFF:CO
LOR3,1,4:DEFINTA-Z:ONSPRITEGOSUB7

2FORI=0TO7:FORJ=6TO7:VPOKE768+エ碁8+J,-(I

<J)255:NEXTJ,I:FORI=0TO23:VPOKE14336+I,

VAL("&H"+門エD$("0090543D7E9F9F7EBECF1D407

E9F9E7C3C66F3F9FDFB7E3C",I2+1,2)):NEXT

3CLS:A$=STRING$(39,103)+"a":FORI=zTO168

:R=RND(-TINE)2:P=P､R=1ANDP<7)+(R=0ANDP

>0):A$=A$+CHR$(96+P):NEXT:A$=A$+"iiiiiii

iiii":A=29:K=9:P(6)=0:P(1)=0:SPRITEON

4LOCATE8,10:S=STICK(9):C=(S=7)､S=3):A=

A+C:V=VPEEK(6477)-96:IFV=9THENPRINT"CLEA

R":GDTO7ELSEIFK<>0THENK=K+2:B=B+K:IFB>72

+VTHENB=B-K:K=6ELSEELSEIFV=7THEN7ELSEB=7

2+V:IFSTRIG(9)THENK=-13:PLAY"V905C906B2

5FORI=0TO1:P(1)=P(I)-C8-2-2I:IFP(I)<9

THENP(1)=72ELSEIFP(I)>72THENP(1)=0

6PUTSPRITEI,(P(I)+88,76碁エー(I=0)VPEEK(6

475+(P(1)+4)¥8)-26),7,1:NEXT:PUTSPRITE2,

(194,8),9:PRINTNID$(A$,A,16)A-29:GOTO4

7FORI=0TO1:PUTSPRITEI,(6,209):NEXT:SPRI

､TEDFF:IFSTICK(9)=5THEN3ELSE7

、

L

③ 駅

③

③

ご
い

③
⑪ は

青
春
＃

忙
ね
ご
ら
で
だ
も

多
も
す
か
い
て
い

畑
垂
叩
だ
な
つ
し

錘
也
峡
塞
調
一
一

柚
垂
》
郡
師
永
壼

ん
学
で
品
山
だ
、
ノ

で
大
、
作
日
。
て
つ

ん
な
つ
い
Ｔ
ね
っ
ん

匂

P(n)……敵の位置

C……ボールの移動用

S……キー入力用

K……ジャンプ用

V……ゲームオーバー、面クリ

アなどの判定用

A$……PCG定義用(背景）

変数の意味 プログラム解説

皿初期設定1■■■

●画面モードの初期設定●変数

の初期化●カラー設定●変数を

原則として整数型に●ゲームオ

ーバー判定用スプライト割りこ

みの定義

｜、J……ループ用

B……ボールのY座標(スプラ

イト）

A……背景のスクロール用

R･…･･背景の計算用(乱数の一 ､、

す●ケームオーバー、面クリア

などの判定処理●音を出す目初期設定2■■■
●キャラクタパターン定義●ス

プライトパターン定義

回初期設定3■_~ロ
●背景データの初期化●乱数を

初期化しながら背景を表示●ゴ

ール背景データにゴールデータ

を付け加える●変数の初期化●

スプライト割りこみ始動

Ｆ
】

囿敵の移動処理■■■
●敵の位置の計算

回ボール､背景､敵の
表示■■■
●敵を表示●ボールを表示●背

景を表示●4行へ飛ぶ

I

回ゲームオーバー処理
●スプライトを消す●スプライ

ト割りこみ禁止●リプレイ処理

四ボールの移動1■■
●キー入力によりボールを動か
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RAMBK
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|遊び方は62ページにあります
／‐
|1SCREEN1:KEYOFF:COLOR8,1,1:WIDTH32:DEFI
NTA-Z:FORI=0TO4:READA$:SPRITE$(1)=A$:NEX

T:LOCATE5,9:PRINT''SCDRE'.S:DEFFNC(P,0,F)=

P-SGN(Q2-P)骨F:DEFFND=RND(-TINE)29:Z=1m

:R=Z:X=18:Y=9:A=30:B=20:A$=''e''+CHR$(27)+

PFL":PLAY"V15L16'':DATA▼けけスロけ．B,90XわわX00

2SPRITEON:ONSPRITEGOSUB5:T=､T+1)x(T<50

+R):F=1+(T>25+R/2)2:A=FNC(A,X,F):B=FNC(

B,Y,F):LOCATEL,1:K=STICK(6):X=X+(K>5)-(K

>1ANDK<5):Y=Y+(K=10RK=20RK=8)-(K>3ANDK<7

):IFX<90RX>310RY<00RY>21THENX=15:Y=Z

3L=RND(1)31:PRINTA$:PUTSPRITEO,(X8,Y

8),15:IFVPEEK(6144+X+Y32)=133THEN6ELSEI

FA>620RA<00RB>420RB<9THENA=FND+18:B=20

4PUTSPRITE1,(A4,B4),11,3+(F>0)H2+TIvIOD

2:SDUND2,ABS(X-A+Y-B)2:SOUND3,F+2:SDUND

9,16:SOUND12,2+F:SOUND13,14:GOTO2

SSPRITEOFF:IFF=1THENS=S+5:LOCATE10,9:PR

｣INTS:PLAY"04CEG'':A=FND+18:B=20:R=FND-9:G

0TO4

6LOCATE19,10:PRINT"GAIWEOVER'':SOUND9,9:

PLAY''03CCGFDC2'':FORI=9TO1:I=-STRIG(6):NE

XT:RUN:DATAxOxxx×Z×,$Jあけ]%､r,Nあ、．けぅR$

、

~、
瞳

でください③

⑪
③
⑪
③

つ

こんばんは。玄です。このプログ

ラムは今年の正月に作ったもので

す｡3月に手直しを加え､5月はじ

めに投稿。そして、今これを書い

ているのが6月3日。プログラム

ポシェット時代には半年たたない

と｢さいよ－通知｣がこないという

話も聞いたけど、時代は変わりつ

つあるよ－ですね。ところで、こ

のプログラム、けっしてひとりで

やらないでください｡2，3人でわ

いわいしながらすると異様に燃え、

かつ笑えます。それではみなさん、

縁があったら、また／

蕊

囹ﾘｽﾄを打ちこむまえ
DATA文のかな文字や記号は1つ1つ注意

して正確に打ちこんでください。とくに、1行

の終わりにあるDATA文中｢け。B｣の｢・」は50

の重要注意’
音かな配列キーボードではかなモードで

SHIFT+(ん〕、JIS配列キーボードではかなモ

ードでSHIFT+[め〕です。

K……キー入力用／原則として変数を整数型に設
変数の意味

L……噴石のX座標定／

X,Y……自機の座標→実際に｜……ループ用①ループ開始(I=0～4)

はそれぞれ×日して使用(スプZ……自機がワープするときのA$←スプライトパターンデ

ライト)Y座標および敵機変身用乱数の一夕／スプライト[|]←各

A,B……敵機の座標→実際に初期値用キャラクタのパターン(0=

はそれぞれ×4して使用(スプ自機、1・巳＝通常の敵機、
プログラム解説B･4=パﾜー ｱｯプしたとライト）

F……敵変身用フラグ(1＝通皿初期設定ロきの敵機)／
常のとき､－1＝パワーアップの．①ループ閉じ／

1

敵機変身用乱数の初期値用変数

Z←10／敵機変身用乱数R←

[Z]/自機X座標X←18/自

機Y座標Y←g/敵機X座標A

←30／敵機Y座標B←20／

A$←噴石キャラクタ＋エスケ

ープシーケンス※1/PLAY

文の初期化／スプライトデータ

1

とき）

T……敵変身用タイマー

R……敵変身用乱数

カーソル位置→(5,0)/スコ

ア表示／ユーザー定義関数

FNCに敵機座標の計算式を定

Ｔ
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S……スコア画面モード→32桁×24行／ファ義する※巳／ユーザー定義関数←30／敵機Y座標B←20／
A$……スプライトデータ読みンクション表示を消す／画面のFNDにワープ座標の計算式A$←噴石キャラクタ＋エスケいんせg

こみおよび噴石キャラクタ＋工前景色→赤、背景色と周辺色→（0～19までの乱数)を定義する一プシーケンス※1/PLAY
スケープシーケンス用※1黒／画面に表示する桁数→32桁／自機ワープ時のY座標および文の初期化／スプライトデータ

<いじわるファンクションコール／その1〉このコーナーでは､ファンダム掲載リストのフォローなどを含めてプログラムに関することを､わたくしこと､い
じわるカミーユ"がお届けするコーナーです。まずは先月号のフォローから、そして、かんたんなエラーメッセージの読み方や対処の仕方などを説明していきま
す。「質問電話をかけよう｣と思うまえに、ここを読んだりマニュアルを見たりしてもう｜度確かめてみてください。（つづく）
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ずれかのとき)－1を加え，（同

じくBより大きく7より小さい

とき)＋1を加える／

◇自機のワープ判定【条件：自

機のX座標Xが0より小さい、

同じく31より大きい、自機のY

座標Yが0より小さい、同じく

21より大きいの条件のうち最低

1つを満たす】･

「then:X←15/Y←Z

（＝10)」

回座標処理、■■■
敵変身判定等 ⑳
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スプライト衝突時の割りこみ許

可／スプライト衝突時に5行へ

の割りこみを定義する／敵機変

身用タイマ-T←T+1(Tが

50+Rより大きいとき)、0(同

じく以下のとき)／敵変身用フ

ラグF←－1(Tが25+R÷巳

より大きいとき)、1（同じく小

さいとき)／敵機のX座標Aに

(自機X座標Xの巳倍から[A]

を引いた差が負のとき)[F]を

加え、（同じく0のとき)0を加

え、（同じく正のとき)[F]を

引く※巳／敵機のY座標Bに

(自機のY座標Yの巳倍から[B]

を引いたときの差の値が負のと

き)[F]を引き、（同じく0

のとき)0を加え、（同じく正の

とき)[F]を加える※巴／カー

ソル位置→(L,1)(隅石の表示

座標)／変数K←カーソルキー

入力／自機のX座標Xに(Kが

5より大きいとき)－1を加え、

(同じく1より大きく5より小

さいとき)1を加える／自機の

Y座標Yに(Kが1，巳、Bのい

圖自機、陰石表示・
眞石との接触判定

曇
四敵機表示・「－－
効果音発生
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◇接触した敵機の判定【条件：

敵変身用フラグFが1】o

「then:スコアSにらを加

える／カーソル位置→(10，

0〕／スコア表示／効果音発

生／敵機のX座標A←18～37

の乱数／敵機のY座標B←20

／敵機変身用乱数R←－9

～10の乱数／4行へ飛ぶ」

回ゲｰﾑｵｰパｰⅢ狸■

隅石のX座標L←0～30の乱数

／隅石表示および下スクロール

／自機を白で表示／

◇噴石との接触判定【条件：自

機のいる位置のキャラクタのキ

ャラクタコードが133(O)lo

「then:S行へ飛ぶ」

「else:

◇敵機のワープ判定【条件：

敵機のX座標Aが62より大き

い、同じく0より小さい、敵

機のY座標Bが42より大きい、

同じく0より小さいの条件の

うち最低1つを満たす】o

rthen:A←18～37の乱

数/B←20｣」
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敵機を紫で表示※S/PSGの

レジスタ巳(チャンネルBの周

波数の大まかな設定)←(X-

A+Y-B)×巳※4/PSG

のレジスタB(チャンネルBの

周波数の細かな設定)←F+e

/PSGのレジスタS(チャン

ネルBの音量)←16(エンベロー

プモード)/PSGのレジスタ

12(エンベローブ周期)←巳十F

/PSGのレジスタ13(エンベ

ローブ波形)←14(三角波)／巳

行へ飛ぶ／

圓敵機との接触処理■
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カーソル位置→〔10,10〕／メッ

セージ表示/PSGのレジスタ

S(チャンネルBの音量)←0

(音停止)／効果音発生／

⑧ループ開始（｜＝0～1）

｜←1（スペースが押された

とき)、0(スペースが押され

ないとき)／

eループ閉じ／

RUN/スプライトデータスプライト衝突時の割りこみ禁

凶

<いじわるファンクションコール／その2．7月号のフォロー①>｢THELONGLINE｣でI部リストが間違っていました(編集部で手直しをした際のミス
です。こ・めんなさい)。j識リストのままだと敵力弾を撃ってこないので90ページ・VOL2の410行の次の赤い部分を修正してください。（つづ<)

4101FN=0ANDN=<4ANDINT(RND(1)3)=1THEN420ELSE440
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RAMBK
Rr國阿ワせ い |遊び方は63ページにあります

〆

欧夕o
ぼく働家には

~、
'1SCREEN1,0,0:MIDTH32:DEFINTX-Z:KEYOFF:D

EFFNA=VPEEK(6144+X+Y32):H=0:S=0:CDLDR15

,4,9:A(1)=10:V=40:VPOKE8197,36:A$(1)="$"

2CLS:R=R+1:PLAYP'SDL16CDEFG":A$(0)=''芸，':H

=0:A(8)=R5+10:SPRITE$(1)="Z･ZススZ・Z'｢

3LOCATEO,22:PRINTSTRING$(32,42);:FORI=2
TO1:FORJ=1TOA(1):X=RND(1)28+2:Y=RND(1)

12+6:IFFNA<>32THENJ=J-1:NEXTELSELDCATEX,

Y:PRINTA$(1):NEXTJ,I:FDRI=1TO30STEP2:LDC

ATEI,RND(1)x4+1:PRINT''e'':NEXT:X=15:Y=21

4SPRITE$(9)=CHR$(12)+CHR$(8)+"<$■■～'，＋CH

R$(24):SOUND7,252:SOUND8,16:SOUND9,13:SO

UND12,90:SOUND13,8:SOUND1,16:SOUND2,8

5V=-V:VPOKE8196,204+V:T=STICK(0):H=H+(S

TRIG(9)H):X=X-(T=3)+(T=7):X=X-(X=0)+(X=

31):Y=Y+(H=0)､H=1):PUTSPRITEO,(X8,Y8)

,7,0:H=SGN(H-(FNA=133)):S=S-(FNA=36):B=-

(FNA=1330RFNA=36):SDUND2,BH56:LOCATEX,Y:

PRINTCHR$(B32):LOCATE13,24:PRINTS''てん'';
6PUTSPRITE1,(8,0),9,0:0=Y8:IFFNA=42THE

N7ELSEIFS=19HRTHEN2ELSEIFY=OTHENFORI=2TO

X-1:LOCATEI,0:PRINT''_'':BEEP:NEXTELSE5

7PUTSPRITEO,(X8,0),6,1:PLAY''SOL8GFEDC4

K'':FORI=0TO1:I=､STICK(9)=1):NEXT:RUN
、ｰ

仏

③
③④

２
行
の
終
わ
り
に
出
て
く
る
「
・
」
は
、
面
ぺ
ｌ
ジ
の
「
リ
ス
ト
を
打
ち
こ
む

ま
え
の
重
要
注
意
」
を
参
照
し
て
入
力
し
て
く
だ
さ
い
。

⑪

⑪
ぼくは神戸に住む中学2年の少年

であります。ぼくの家にはMSX

のほかにNECのPC-6001mklI

というrあわわ｣としゃべることの

できるパソコンがあります。しか

し、このP6mkll、最近市販ソフ

トが落ち目になってきたうえにポ

シェットが休刊になってしまった

ので今では悲惨にもホコリをかぶ

っています｡そんなP6mkllを見

て､′ぼくは心からポシェットの復

活を願うのでありました(多分無

理だろう．．…･)。P.S､このゲーム

は、ロードするまえに1度リセッ

トしないと、まともな音がでなく

なる場合があります。

⑪

③

雪
【

團ﾘｽﾄを打ちこむまえ
4行にある"■"は弾カーソルキーのキャラクタ

なので、そのままでは打ちこめません。リスト

を打ちこむまえに、

の重要注意’
KEY1,CHR$(255)

と打ちこんで、リターンキーを押してください。

F1キーで"■"が打ちこめるようになります。

クタ（0＝＊、1＝＄）水艦の座標初期化
変数の意味D……爆発パターンを表示する
X……潜水艦のX座標→実際にときのY座標(スプライト） 回初期設定3■■■
は×曰して使用(スプライト)l,J……ループ用●スプライト定義●効果音の設
Y･･･…潜水艦のY座標‐実際に定

ブﾛグﾗﾑ解説は×巳して使用(スプライト）

H……潜水艦の上昇下降皿初期設定1■■■固潜水艦の移動■■■
FNA……潜水艦と重なってい●画面モードの初期設定●変数●キー入力●潜水艦の移動と表

るキャラクタのキヤラクタコーの設定●ユーザー定義関数の定示●スコアの表示
ド 義

A(O)……＊の個数 回クリアの判定■■■
回初期設定2■■■A(1)……＄の個数●敵の表示●面クリアの判定●

R……面数●キャラクタの設定●スプライ敵の攻撃
S……得点ト定義

T……キー入力用 団グｰﾑｵｰバｰ■
V……＄の色切り換え用 回画面作成■■■ ●ゲームオーバー処理●リプレ

A$(n)……画面作成用キヤラ●｢＄｣、「＊｣、「●｣の表示●潜イ処理

1

q

<いじわるファンクションコール／その3．7月号のフォロー②>そのほかにもリスト自体の誤りではないのですが､説明文に誤りがありました。p､91の

rリストを打ちこむまえの注意とプログラムテープ(ディスク)の作り方｣の｢･ディスクからロードする場合｣の説明中、「まず、リスト･VOL’90行～｣の｢90行」
はr92研ﾃ｣の誤りです。ディスクて遊ぼうとした方々 、どうもすみませんでした。（つづく）
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七he
§RAMBK
8画画2
8|遊び方は63ぺージにあります

／

｣I10SCREEN1,0,6:WIDTH32:KEYOFF:DEFINTA-Z:
COLOR1,10,4:VPOKE8208,60:PRINT:FORI=ZTO2

0:PRINT"''+STRING$(21,''+''):NEXT:FORI=1TO

10:FORJ=2TO20:LOCATEJ,Ix2:PRINT'''':LDCAT

EI2,J:PRINT昨舛:NEXTJ,I:X=2:Y=2:V=20

20FORI=1TO45:FORJ=0TO1:L=RND(-TIFIE)x45:

L$=CHR$(145+L-(L>14)64):J=-(INSTR(A$,L$

)=0):NEXT:A$=A$+L$:NEXT:M=2:FORI=1TO5:FO

RJ=1TO9:LOCATEJ2+1,14:PRINTWIID$(A$,I9

+J-9,1):NEXTJ,I:SPRITE$(9)="～～～<E<f7''

30PUTSPRITE2,(192,32),6,0:PUTSPRITE3,(1

92,56),15,0:LOCATE25,4:PRINTUSING?':##";WI
:LOCATE25,7:PRINTUSING'':##";N:LOCATE23,1

3:PRINT''つき砥にとるもし、”：LOCATE26，15：PRINTCHR＄

(145+K､K>14)x64):K=K+1:IFK>45THENLOCATE

26,5-(N>N)骨3:PRINT"Winl'':END

40H=9:F=0:C=X:D=Y:GOSUB50:X=C:Y=D:FI=N+G

:H=G:F=1:C=V:D=N:GOSUB50:V=C:M=D:N=N+G:I

FH+GTHEN30ELSE40

50G=0:S=STICK(F):A=(S=7)-(S=3):B=(S=1)-

(S=5):C=C+A:0=D+B:E=VPEEK(6144+C+D32):I

FE=VPEEK(6650)THENLOCATEC,D:PRINT'''':G=1

:BEEPELSEIFE<>32THENC=C-A:0=D-B

,68PUTSPRITEF,(C8,D8),6+F9,0:RETURN

、

●
わ
ず
：
一

磯
駅

③

③④
加
行
の
終
わ
り
近
く
に
あ
る
「
■
』
は
別
ぺ
ｌ
ジ
の
「
リ
ス
ト
を
打

ち
こ
む
ま
え
の
重
要
注
意
」
を
参
照
し
て
入
力
し
て
く
だ
さ
い
。

こんにちは、つつちいです。・

2度目の採用、ありがとう

ございます。ところで、このゲー

ムは2人用なので､ゲーム中に｢み

つけ｣とか｢横取りすんな／｣、「お

れのもんだ｣、「きたねえ｣、rこの

やろ、どけ｣など､思わず叫んでし

まうかもしれません(実際､ぼくが

そうだった)。では、また会いまし

よっ。

⑪
③

③
③

誌
謙
嬢
埼
・
・
．

L、L$、A$……画面作成用

K……文字表示用

G、H･･…･スコア用

S･･･…キー入力用

F……プレイヤー表示用フラグ

（0＝赤、1＝白）

四初期設定2■－－
●乱数を初期化して文字表示●

スプライトパターン定義

変数の意味
X、Y……赤プレイヤーの座標

M……赤プレイヤーのスコア

V，W……白プレイヤーの座標

N……白プレイヤーのスコア

｜、J……ループ用

C、D……プレイヤーの座標→

実際には×Bして使用(スプラ

イト）

A、B……プレイヤー座標増分

囮初期設定3－－三
(0＝赤、1＝白）●スコアの表示●取る文字の表プレイヤー用変数初期化●白プ

レイヤー用スコア処理

プロク劃』解説示oｹー ﾑｴﾝド処理
、初期設定1■■■囮スコア処理■－一 団画面処理サブ1■

●画面モード初期設定●変数の●赤プレイヤー用変数初期化● ●各プレイヤーを動かす●文字

初期化●カラー設定●画面表示赤プレイヤー用スコア処理●白 を取ったあとの処理

ザ
一

、プレイ機能もつけましよれ団改造法〃
囮画面処理サブ2■
●プレイヤーの表示

h

このゲームにはリプレイ機首助鳴、

ありません。次の改造をすればス

ペースキーでリプレイできるよう

:GOTO80に変更。

②下のリスト(80行)を新たに付
け加える。

になります。

①30行の最後、
:ENDを

80FORI=0TO1:I=-STRIG(8):NEXT:RUN

<いじわるファンクションコール／その4.エラー対処法①>ここからはエラーのかんたんなﾇ拠法です。なにぶん、欄外という限られたスペースのため

たいしたことは書けませんカミ少しでも役に立てば体当は質問嘩舌が少しでも減れば)と思っています｡今回は、まずエラーのチャンピオン｢Syntaxerror｣(シ
ンタックス・エラー)、そして、このコーナーの名付けの母｢Illeagaifunctioncall｣(イリーガル・ファンクション・コール)の2つです。（つづ<)
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跡ﾘﾌﾚ 鷆鮮KGM獺？
遊び方は64ページにあります
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’
14RETURN13:DATAYOUPUT####REFLECTORS
151FI<6THENFORJ=1TO16:Z=USR((IH16+J)MM+
K+A):NEXT:NEXTELSENEXT:RETURN
16DATA16,56,16,16,16,16,16,16
17DATA,,2,255,2,,,

18DATA16,16,16,16,16,16,56,16
19DATA,,64,255,64,,,

20DATA97,CC,CC,33,33,CC,CC,33,33
21DATA64,FF,01,FD,85,A5,BD,81,FF
22DATA42,7E,C7,DB,DB,C7,DF,DF,7E
23DATA164,80,60,79,38,1C,0E,06,01
24DATA166,01,06,0E,1C,38,70,60,80
25FORI=0TO13:READD$:S(1)=VAL("&H"+D$):N
EXT:DATA81,12,EO,C,B1,C8,8,E,20,A1,E7,12
,3,4D

26FORI=0TO13:READD$:S=0:FORJ=0TO15:D=VA
L("&H"+IWID$(D$,JJ+2+1,2))9S=SXORD:POKEA+I
Jf16+J,D:NEXT:IFS<>S(1)THENPRINT"DATANIS
Sin";I+27:STOPELSENEXT:RETURN

27DATA214218CD53982AF8F71157200E13061C
28DATA7ED3982310FA3E610604D39810FC190D
29DATA20ECC9F321009511019561E8353620ED
30DATABO217E9911F7C526643E467712231310
31DATAFA217E9911E199017300DD26643E4077
32DATA1269EBO9EBDD2520F6FBC93AF8F7F506
33DATA32C5CDB8935F2663CDAC93244CCDC793
34DATA5F2663CDAC93246C61545DDSCD9C9301
35DATA7EFE2020DD362AEDSF32C69332D493C1
36DATA10CFED5F32C693F13D20C3C92673DSCD
37DATAAC93D15A160019117E9919C916006AO6
38DATAO82930211910FAC93AC6935787878787.
39DATA823D32C693C9003AD49357878787823D
40DATA320493C9002100180100633E61C35600

1CLEAR400,&H9300eDEFINTA-Z:SCREEN1,0:CO
LOR15,0,0:MIDTH32gKEYOFF:DIIvlS(13),A(3),0

(3,2):A=&H9300:DEFUSR=A:DEFUSR1=A+&H23:D
EFUSR2=A+&HSB:DEFUSR3=A+&HD5:FORI=0TO3

2READA(1),0(1,0),0(1,2):NEXT:READT$:FOR
I=0TO31:READD:VPOKE&H3800+I,D:NEXT:FORI=

ZTO4:READD:FORJ=0TO7:READE$:VPOKEDH8+J,V

AL("&H"+E$):NEXT:NEXT:PUTSPRITEO,(120,87

),0,0:GOSUB25:A=&H9566:U=&H1BO3:0=1048:P
LAY"T255L16M500S805'':Z=USR3(8):V=12

3J=1:S=8:LOCATE2,22:0NSTRIGGOSUB14:PRIN

TUSING"SCORE:######HI-SCORE:######";S;
H:DATA-115,1,3,1,,2,115,3,1,-1,2,

4T=0:D=0:F=0:AA=5809:Z=RND(-J):STRIG(6)
ON:VPOKE&H200C,J+3:VPOKEU,6

5Z=USR1(6):POKE&HBO26,255:FORI=0TO9

6B=RND(1)x99+1:C=RND(1)r99+1:G=8H115+C+

A+O:IFPEEK(G)=32THENPOKEG,48+IELSE6

7NEXT:POKE&HBO26,32:Z=USR2(J):Z=USR(AA+

A):PLAY"CEEGGGAAAB'':VPOKEU,15:VPOKEU-1,D
:FORZ=0TO1:Z=-(PLAY(6)=0):NEXT

8K=ASC(INKEY$+""):L=(K=29)-(K=28)

9Z=USR(AA+A):B=A(D):G=AA+B+A+O:E=PEEK(G

):IFE=32THENIFL=0THENAA=AA+A(D):GOTO8ELS
EPOKEG,165+L:T=T+1:GOTO9

101FE>=48ANDE<=57THENF=F+1:POKEG,32:S=S

+F¥J:LOCATE8,22:PRINTUSING"######";S:PLA
Y"C":IFF<10THEN9ELSELOCATE12,8:PRINT"CLE
AR!!":J=J-(J<12):VPDKEU,0:GOTO4

111FE=1640RE=166THEND=0(D,166-E):VPOKEU
-1,D:AA=AA+B:L=0:PLAY"A":GOTO9

121FE=42THENPOKEG,166-INT(RND(1)H2)H2:L
=0:GOTO9

13PLAY"GGDDCC":LOCATEV,8:PRINT"GANEOVE

R!":H=H-(H<S)H(S-H):LOCATE25,22:PRINTUSI

NG"######";H:LOCATE4,10:PRINTUSINGT$;T:L
OCATEV,12:PRINT"HITRETURN":VPOKEU,0:FOR

I=ZTO1:I=-(INKEY$=CHR$(13)):NEXT:GOTO3

印打ちこむときの注意｜
マシン語プログラムのデータ(27～40行)かトップする。蝋in"のあとに表示される行か25行すこと。まノ
チエックサムのデータ(25行)に打ち間違いがに打ち間違いがあるという意味なので、このメるので､RUl
あると、「DATAMISSin～｣と表示してからスシセージが出たときは、いけなかった行を見直こと／

e&HSB皀弓(USR1)このプログラムはアスキーの
プログラム解説 RAMの&HSSOOからの『MSX-DOSTOOLS』で

マシン語プログラムは&Hgマツプデータエリアを初期化作成した。紙面の都合上ソース

SOO～&HSSDFまで。こする｡つまり､CLSしてからリストは省略したが、マシン語

の中に次の4種類のマシン語プ枠をかいているプログラムの詳細が伝えられな

口グラムが入っている。③&HSSSB(USRE)いのは残念。また次の作品で。

①&HSBOO(USR)引数で与えられた値を50倍しBASIC部分は25行以降(っ

画面表示。&HSSOOからた個数の､'P"をマツプデータまりマシン語書きこみ部分)は

にあるマップデータをVRAに置く。置く位置は自前の乱7月号の『AROUNDBIG

Mに転送する。マップのどこ数ルーチンで決めている-BAR』と同じ(こういったこ

を表示するのかはUSR関数④&HSSDS(USRS)とを帆流用する"という。決して

の引数で指定する画面を帆a"で埋めている、､手抜き"ではない／)｡すでに打

すこと。また、マシン語プログラムを使ってい

るので､RUNするまえに確実にセーブしておく

こと／

ちこんでいた場合は、そのプロ

グラムをロードし、

DELETE1－巳4

としてから、こりストの24行ま

でを打ちこむといい。

も

4
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●

RAMBK
両『7罰'ﾋｯﾄ･ｱｳｪｲ |遊び方は64ページにあります

19SCREEN1,0:WIDTH32:KEYOFF:DEFINTA-Z:CO

LOR15,4,4:0NSPRITEGOSUB140:FDRI=0TO63:A=

VPEEK(392+I):VPOKE832+1,A¥20RA¥4:NEXT:A$

=CHR$(24):SPRITE$(9)=A$+"<"+A$+庁～庁+A$+A$

+"$B":SPRITE$(1)="スーロロ庁+CHR$(255)+”ぬロー”

200=103:VPOKE8204,17:VPOKE8205,2492VPCK

E8206,102:VPOKE8208,161:DINA(50),X(36),Y

(30):FORI=0TO8:･A(A)=8-1:A=A+1:B=B+1:IFB>

ITHENB=0:NEXT:SPRITEON:L=1ELSEI=エー1:NEXT

30CLS:PRINTSPC(65);庁MISTER

ppppppppppppppppppppppppppp

pppppppgggpppppgppgppggppgpp9ppppppp

pgppgppppgppgpgppgpggpgppppppppgggppgg

ppggppgppgpgpggppppppppgPpppppppggpppg

gppgppgppppppppppppppppppppppppppppppp

pppR;

40PRINTSPC(20)"'SADVENTURE":PLAY"S9M50

0006L12CCDCCCDCEEDF","S9":LOCATE6,20:PRI

NT"1986．8．28BYBETA．K”

50SOUND7,42:SOUND6,31:S=STICK(9):L=L､S

=1)x(L>1)+(S=5)骨(L<5):LOCATE12,18:PRINTw

LEVEL";L:IFSTRIG(9)=00RPLAY(0)THEN50

60PLAY"L1205DDCD4EEEDEDCEDEF

70CLS:FORI=2TO21:LOCATE2,I:PRINTSTRING$

(28,112):NEXT:FORI=4TO19:FORJ=4TO27:VPOK

E6144+J+I骨32,.103+A(RND(1)H50):NEXT:NEXT

80X=RND(1)H23+4:Y=RND(1)H16+4:V=X+YH32+

6144:VPOKEV,0:VPOKEV+1,Q:FORI=0TO20:X(I)

=X-1:Y(I)=Y:NEXT:N=1:G=9:T=0:P=31-R-LH3

90FORI=0TO9:V=RND(1)H24+(INT(RND(1)H16)

)H32+6276:IFVPEEK(V)=131THENI=1-1:NEXTEL

SEVPOKEV,131:NEXT:LOCATE4,1:PRINT"ROUND"

R+1"GOLD:"

100S=STICK(8):IFS=TTHEN129ELSET=S:V=X+(

S=7)-(S=3):M=Y+(S=1)-(S=5):D=6144+V+WH32
:A=VPEEK(D)

1161FA=103THENX=V:Y=N:T=BELSEIFA=131THE

NPLAY"06C4":G=G+1:VPOKED,193:LOCATE17,1:

PRINTSTRING$(G,36)ELSEIFA<112THENVPOKED,

A-1:IFA>104THENPLAY"03F16"ELSEPLAY狩斤,''05

F4"

129PUTSPRITEO,(XH8,YH8),10:X(N)=X:Y(N)=

Y:N=(N+1)NODP:PUTSPRITE1,(X(N)8,Y(N)H8)

,13:V=6240+RND(1):512:A=VPEEK(V):VPOKEV,

A-(A>102ANDA<111):IFG<10THEN100

130PLAY"06EEFDEEFDEDCDF","R3R3R3R1204C1

":LOCATE10,228PRINT"ROUNDCLEAR!":FORI=g

TO1:I==STRIG(9):NEXT:R=R+1:GOTO70

140SPRITEOFF:PLAY"L1206FGEFDECDFEDC":LO

CATE11,22:PRINT"GANEOVER!":FORI=BTO1:I=

=STRIG(6):NEXT:RETURN150

150RUN

変数の意味プログラム解説
X,Y……P-YON氏の座標→10初期設定、スプライトの定

実際には×Bして使用(スプラ義

イト）20キャラクタの書きこみ、各

X(n)､Y(n)……XとYの座標種変数および配列変数の定義

を残してオバケの座標にする30～50タイトル画面作成

V、W･･…･P-YON氏の移動時60オープニングミュージック

の座標70～90ケーム画面作成

V、D……P-YON氏の100キー入力処理

VRAM(パターン名称テープ110P-YON氏の進行方向先

ル)上のアドレスを判定する

L……レベル120キャラクタの表示

R……ラウンド数130ラウンドクリア処理

P･･･…オバケの追う速さ140～150ゲームオーバー処理

一

N……オバケ追いかけ用変数

G･…｡｡取ったダイヤの数

｜…･･･ループ用

A……P-YON氏と重なった

キャラクタのキャラクタコード

(VRAMのパターン名称テーブ

ルを利用）

S……キー入力用③数字の壁を掘って進む

ntaxerror｣は文法的な間違いを知らせるエラーメッセージです。といっても、そんなに

す。メッセージのあとに表示される番号の行をしらべてみましょう。l文字ぬけていた

ド)と｢,」(カンマ)などの間違いがないか見てください。（つづく）
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RAM16K
祠阿ク耐h画、⑦ 遊び方は65ページにあります

10，●●●●●●●●●●●●しJithlN5●◆◆◆◆今◆◆◆◆◆◆
20GOSUB370

39，●●●●●●●●●●●●●FIAIN◆◆◆◆◆◆◆●◆◆◆◆◆◆◆
40FORN=1TOPL二LINE(9,150)-STEP(252,42),1

2,BF:COLORC(N):PSET(30,150),12:PRINT#1,N
A$(N);''0は蝋ん'’

50FORZX=0TO10:V(ZX)=0:U(ZX)=0:NEXT

601FDx(INKEY$=CHR$(13))THEN222ELSEIFSTR
IG(9)x(AM(X,Y)>=0)THEN90

70S=STICK(0):X=X-(X>1)*+(S=7)+(X<8)jf(S=3

):Y=Y-(Y>1)(S=1)+(Y<8)x(S=5):PUTSPRITEO
,(Xjf16+24,YJf16-6),C(N),2:GOTO60

80，●●●●●●●●●●●●●TAKE◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆●◆◆◆

90A=0:FORI=-1TO1:FORJ=-1TO1:A=A-(AWI(X+I
,Y+J)<6):NEXT:NEXT:IFA<1THEN60

1001FD>0THENIFV(D-1)=XANDU(D-1)=YTHEN60
1101FD+(Ai1(X,Y)=5)>=0THEN146ELSEPLAYr?SZ

l,119870L160SGEFGEO6CC'':FORI=6TO9:LINE(X1
6+25,Yj+16-5)-STEP(14,14),INT(RND(1)J*14)+

2,BF:NEXT:LINE(Xx16+25,Yj+16-5)-STEP(14,1
4),C(N),BF:V(2)=X:U(9)=Y

120S=STICK(9):X=X+(S=3)H(X<8)-(S=7)x(X>

1):Y=Y+(S=5)=(Y<8)-(S=1)x(Y>1):PUTSPRITE
9,(XM6+24,Yx16-6),C(N),0

1301FSTRIG(6)H(AFI(X,Y)<=2)THENV(1)=X:U(
1)=Y:D=2:E=1:GOTO220ELSE129

140PUTSPRITEO,(0,209):PLAY"SQil1200004L3

2EG'':LINE(Xx16+25,Yx16-5)-STEP(14,14),13
,BF:FORK=6TO1:COLOR15:PSET(30-K+XDf16,-1

+Yx16),13:PRINT#1,FIID$(STR$(AW1(X,Y)),2,1
):NEXT

150V(D)=X:U(D)=Y:D=D+1:GO=GO+AIW(X,Y):LI

NE(198,150)-STEP(24,8),12,BF:PSET(150,15
0),12:PRINT#､1,'fこ熟うけい:'';GO
1601FAN(X,Y)=6THENAIvI(X,Y)=INT(RND(1)6)
ELSEIFGO<6THEN60

170，●●●●◆●●●●●●●●BAD◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆●◆◆
180PLAY''S1IvllOOO204L16AFAD4'':FORI=1TO5:F
ORJ=ZTO1:LINE(88+JJf80,165)-STEP(J丹－162+8
0,25),C(1):NEXT:NEXT

190FORI=0TOD-1:LINE(V(1)16+25,U(1)++16-
5)-STEP(14,14),12,BF:NEXT:D=0:GO=0:E=6
220FORI=BTO50:NEXT:NEXT:GOTO40

21m'●●●●●●･●●●●●GOOD◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆＋◆◆◆◆

220PUTSPRITEO,(0,299):PLAY'｢S1N150000SCE
GO6C4'':FORI=1TO5:CIRCLE(128,175),40,C(1)
，，，、4:NEXT

232FORI=0TOD-1:AFI(V(1),U(1))=-N:LINE(V(
1)M6+25,U(1)jfl6-5)-STEP(14jl4),12,BF:V=
V(I)+f16+32:U=U(1)jf16+2:CIRCLE(V,U),5,C(N
):PAINT(V,U),C(N):NEXT

246FORK=0TOD-1:FORI=-1TO1:FORJ=-1TO1:P=
V(K):Q=U(K):LO=2:IFI=2ANDJ=0THEN280

25ZP=P+I:0=Q+J:IFAN(P,Q)>=0THEN280

2601FAN(P,Q)=-NTHENIFLO=0THEN28ZELSEGO
TO300

270LO=LO+1:GOTO250

28mNEXT:NEXT:NEXT

299FORI=1TO8:FORJ=1TO8:IFAN(1,J)>=0THEN

I=8:J=8:NEXT:NEXT:GO=0:D=0:E=0:NEXT:GOTO
49:ELSENEXT:NEXT:N=PL:NEXT:GOTO320

せ
ん
が

皆さん、今の内に思う存分遊んで置いた方が好いですよ。
わ』ヤ

そんな訳でゲームを作るのが難しくなる訳ですが、頑張っ

て送り続ける積もりですので首しく。唐､話題は全農変わ
なが

りますが、辞典を引き乍ら文章を書くというのは結構面倒

臭い事なのですね。

300P=V(K):0=U(K):FORL=1TOLO:P=P+I:Q=Q+J

:AN(P,Q)=-NgV=P16+31:U=qj+16+2:CIRCLE(V,

U),5,C(N):PAINT(V,U),C(N):PLAY"03L64C'':N
EXT:GOTO289

310’●●●●●●●●●●●ENDING◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆●

320FORI=1TO8:FORJ=1TO8:G(-AIvl(1,J))=G(=A

N(1,J))+1:NEXT:NEXT:FORI=1TOPL-1:FORJ=IT
OPL二IFG(1)>=G(J)THEN340

330SNAPG(1),G(J):S↓JAPNA$(1),NA$(J):SMAP
C$(1),C$(J)

349NEXT:NEXT:PLAY"SOIvllOOOOL8OSG2E4_FG2C

2DEFGF4E4D1EFGAG4G406C205G2F4E4D4oCC1''

350SCREEN1:COLOR15:LOCATE5,0:PRINT?Pとくて

んUよう?':PRINT:FORI=1TOPL:PRINTI;''い『';NA
$(1);庁サン(''CS(1);'')";:PRINTUSING"##"
;G(1);:PRINT庁テン'':NEXT:FORI=ZTO1:I=-ST
RIG(0):NEXT:RUN

360，●●●●●●●●●●●OPENING◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆●◆

370SCREEN1:COLOR15,m,0:KEYOFF:PRINT"
◆◆◆◆◆◆Within5◆●◆◆◆◆”

380LOCATE1,3:PRINT"HOMivlANYPLAYERS(2-
5）？”；：PL＄＝INPUT＄（1）：IFPL＄〈rr2”ORPL＄＞庁5”
THEN380

390PRINTPL$:PL=VAL(PL$):PRINT:FORI=1TOP
L:PRINTI;''PLAYER'SNANE":INPUTNA$(1):NA$
(1)=LEFT$(NA$(1)+'『，『,6):NEXT

4000SANU=RND(-TINE):FORI=0TO10:SIJAPNA$(
INT(RND(1)%PL)+1),NA$(INT(RND(1)jfPL)+1):
NEXT

口

勺

次
ぺ
Ｉ
ジ
ヘ
続
く
二
六
“
唾
》
，

<いじわるファンクションコール／その6･エラー対処法③>それでもない場合は、その行にREAD文やDATA文がないか見てください。READ文とDATA文
では、READ文のある行のエラーが対応するDA~｢A文のある行で出たり、また、その逆もあるからです。こういうときは、対応しているREAD文やDATA文の行も
確かめましょう。これは、DEFFNとFN，DEFUSRとUSRにもいえることです。お互いの行をしらべましょう。（つづく）
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罰ﾛブﾗ&鼠カジの王霞

410COLOR,12,12:SCREEN2,1:OPEN"GRP:''AS#

1:FORI=1TO5:READC(1),C$(1):NEXT:DIMAIW(9,

9）

420FORI=0TO128STEP16:LINE(40,10+I)-STEP

(128,0),15:LINE(40+1,10)-STEP(0,128),15:

NEXT

439A$=STRING$(3,"0'r)+STRING$(10,r?1")+ST

RING$(10,"2")+STRING$(14,"3")+STRING$(10

,''4'')+STRING$(8,?'5")+STRING$(9,"6")

440FORI=mTO7:FORJ=0TO7:AIW(I+1,J+1)=VAL(

NID$(A$,I8+J+1,1)):NEXT:NEXT

450FDRI=1TO8:FORJ=1TO8:SNAPAN(1,J),AN(I

NT(RND(1)8)+1,INT(RND(1)x8)+1):NEXT:NEX

T

460FORZP=ZTO7:READC$:VPOKE&H3800+ZP,VAL

("&h"+C$):NEXT:X=1:Y=1:PUTSPRITEO,(Xx16+

25,YM6-6),15,0

470FORJ=0TO1:FORI=0TOPL-1:PSET(170-J,8+

IJ+30),12:COLORC(I+1):PRINT#1,1+1;"PLAYER
":PSET(183-J,16+Ix36),12:PRINT#1,NA$(I+1

):NEXT:NEXT

480AM(4,4)=-PL:CIRCLE(96,66),5,C(PL):PA

INT(96,66),C(PL):RETURN

490，◆●●●●●●●●●●●DATA●◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆

500DATA15,しろ,1,くろ,10,'r3",8,ホガ,4,おお

510DATAFF,81,81,81,81,81,81,FF

529'●●●●●●●BYOSAMUYANASHITA◆◆◆◆◆◆

220～280コマが置かれたとき

の処理1

290ケーム終了判定

300コマがおかれたときの処

理E

310REM文

320～350得点計算、結果表示

360REM文

370初期設定

380～400プレイヤー名登録

410～420画面表示1

430～450各マスの数字決定

460スプライト定義

470～480画面表示E

490REM文

500メッセージ用データ

510スプライト用データ

520REM文

30REM文

40プレイヤーの名前表示

50変数初期化

60キー入力処理(リターン､キ

ー、スペースキー）

70キー入力処理(カーソルキ

ー）

80REM文

90～100コマ打ちの判定

110～130はじめのマスの数字

が5(ラッキー)かの判定処理

140～150数字をめくる処理

160数字の合計がらを超えた

かの判定

170REM文

180～200数字の合計がSを超

えたときの処理

210REM文

名前

c$(n)……メッセージ(色)用

G(n)……スコア

A$……マスの数字決定用

OSAMU……乱数初期化用

｜、J、K、ZP、ZX･…･･ルー

プ用

変数の意味
AM(n,m)……各マスの状態

X,Y･…･･枠の座標(テキスト）

V(n)、U(n)……マスの座標

(テキスト）

V､U･･…･マスの座標(スプライ

ト）

P、Q……変わるマスの座標

L○……変わるマスの長さ

E･…･･ラッキー用フラグ(1=

取ったとき、0＝通常）

A……コマが打てるかのうラグ

（1未満＝不可能、1より大き

い＝可能）

D……めくった回数

GO……めくったマスの数字の

合計

SC･･･…めくられたマスの枚数

S･…･･キー入力用

PL……人数

C(n)……各プレイヤーの色

NA$(n)……各プレイヤーの

プログラム解説
10REM文

20370行のサブルーチンへ

SXE専用耐動I鋤し改造法

ラッキーが出た場合、ちょっと

画面を揺らして遊んでみましょう。

なかなか、雰囲気があっておもし

ろいヨ.／

①もとのリストの110行3段目、

~2,BF:のあとに

SETADJUST(RND(1)

*14-7,RND(1)*14-

7）：を挿入。

②同じく110行の最後に、

:SETADJUST(0,

を付け加える。ただし、こ

0）はディスプレイによっ

う数値のほうがいい場合も

す。あなたのディスプレイ

ノ
●

《
忌
○
８
口
１
■
‐
１
５
８
１
Ｊ
口

デ

て最適の数値にしてください。
匡

<いじわるファンクションコール／その7．エラー対処法④>数や文字のデータを扱う命令や関数などで制限範囲外のデータを使おうとすると出るのが

｢Illeagalfunctioncall」です。最i丘はとくにPLAY文中のデータの打ち間違いが多いようです。PLAYA$などとなっている場合は､、データの部分(A$)を定義し

ている別の行でのミスがPLAY文のある行のエラーとなるので要注意。というところで、担当はカミーユでした。
79

1101F、＋（AM（X，Y）＝5）＞＝gTHEN140ELSEPLAY',SO

N19870L1605GEFGEO6CC”：FORI＝mTO9：LINE（X饗1

6＋25，Y美16－5）〒STEP（14，14），INT（RND（1）碁14）＋

2，BF：SETADJUST（RND（1）饗14－7，RND（1）芸14－7）：

NEXT：LINE（X饗16＋25，Y美16－5）一STEP（14，14），C（

N），BF：V（0）＝X：U（8）＝Y：SETADJUST（6，9）
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遊び方は65ページにあります

10REM一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

20REMIRONNAN

30RENBYK･エSHII1987,5,5
46REN一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

50COLOR15,1,1:SCREEN1,2:KEYOFF:WIDTH32:
FORI=384TO727:VPOKEI,VPEEK(1)ORVPEEK(1)/
2:NEXT

60FORI=0TO7:VPOKE1416+I,VAL(｢'&H"+NID$(rr
FBFBFBOODFDFDFOO",I2+1,2)):NEXT:VPOKE82

14,111:VPOKE8215,119:VPOKE8193,238:VPOKE
8194,30:VPOKE8195,30

70FORI＝gTO4：READA＄：B＄＝『，，，：FORJ＝DTO31：B＄＝
B$+CHR$(VAL("&H"+F11D$(A$,JH2+1,2))):NEXT
:SPRITE$(1)=B$:NEXT

80RENTITLE

90FORI=0TO3:READTI$(1):NEXT

100CLS:FORI1=0TO3:LOCATE1,22:PRINTTI$(I
1):PRINTCHR$(27)+''Y"+CHR$(27)+"FIr':NEXT
:FORI3=0TO14:PRINTCHR$(27)+''Y''+CHR$(27
)+"N":IFSTRIG(6)THEN130ELSENEXT

110PUTSPRITEO,(80,80),14,0:PUTSPRITE1,(
169,80),8,2:LOCATE15,11:PRINTrrVS":LOCATE
7,15:PRINTr'=PUSHSPECEKEY=?'

1201FSTRIG(6)THEN139ELSE120
130REMPLAYDATA

146RO=0:SC=0:PL$(1)="T12005L4SIvl6000CRCR
CRB'':PL$(2)="T12005L32SIvI6090CDEFDEFGEFGA
BB'':PL$(3)="0184":PL$(4)='｢01G16":PL$(5)=
rP01L16AB":PL$(6)=?｢SN60000364F8F8E4D4C4?'
150REMMAIN

160CLS:PUTSPRITEO,(0,288):RO=RO+1:LOCAT

E19,10:PRINTUSING"##ROUND";RO:FORI=0TO2
000:NEXT:CLS

170REIWGAFIE1

180X=23:Y=103:SN=3:SP=0:T1=30:LOCATE3,1
5:PRINT"アアアアア':LOCATE8,15:PRINTSTRING$(2
1,184):LOCATE21,7:PRINT"TINE'?T1:PUTSPRIT
E6,(X,Y),14,0:FX=RO:PUTSPRITE1,(190+FX,1
11),11,4:PLAYPL$(1)

1901FPLAY(9)THEN190ELSETINE=0

200S=STICK(9):X=X-(S=SN)*f4-(X¥53):SW=3-
S:SP=-(S=3):PUTSPRITEO,(X,Y),14,SP

210T2=TIFIE:T=T1-(T2¥60):LOCATE21,7:PRIN
TUSING"TINE##'r;T:IFT<1THEN400

2201FX>(174+FX)THEN230ELSE200

230PLAYPL$(2):FORI=ZTO1000:NEXT:PUTSPR
ITEO,(0,208):PO(1)=T%5:PO(2)=ROD+10+40
240CLS:LOCATE11,5:PRINT"POWERDATA":LOC
ATE9,7:PRINTUSING"IRON1:####";PO(1):
LOCATE9,9:PRINTUSING'｢IRON2:####?';PO(
2):LoCATE9,14:PRINTr'READY!l":LOCATE9,16
:PRINT''PUSHSPACEKEY'P

2501FSTRIG(9)THENCLSELSE250
260RENGANE2

270FORI=9TO7STEP7:LOCATE2,9+I:PRINTSTRI
NG$(26,177):NEXT:FORJ=0TOSSTEP5:LOCATE3,
10+J:PRINTSTRING$(24,177):NEXT:X(1)=25:X
(2)=200:Y=103gM1=3:N2=1

･秋

ぼくが

はじめたころ、い 、

ちばん目立っていⅢrmnman

"職鰯
たのがTEIJIRO

さんでした。TE|

JIROさんの復活

|こは、最高に感激

してしまいました｡PSF-21

TEIJIROさんは、通称：アイ”ﾏﾝ1号
毎月登場するとい

うことなので、こ

の号にも載っているんだと思います。ところで､今RPGを作るこ

とに挑戦していますが、完成できるかどうかわかりません。万が

一完成して、万が一採用されれば、来月号かその次くらいの号で

載せてもらえるとおもいます｡ボツだとかっこわるいので、自信

を持っていえません。期待しないでください。

280PUTSPRITEO,(X(1),Y),14,0:PUTSPRITE1,
(X(2),Y),8,2:LOCATE17,6:PRINT"IRON1":LO
CATE17,7:PRINT"IRON2":PLAYPL$(1)
2901FPLAY(9)THEN290

3"LOCATE17,6:PRINTUSING"IRON1####";P
O(1):LOCATE17,7:PRINTUSING"IRON2####";
PO(2)

310S=STICK(8):0=(S=N1):X(1)=X(1)-QH5:P1

=P1-Qx6:W1=3-S:SP=一(S=3):PUTSPRITEO,(X(1
),Y),14,SP

320R1=M2外一(RND(1)x1O>2):R=(R1=W2):X(2)=
X(2)+R5:P2=P2-RH5:M2=1-R1:S1=-(R1=1)+2:
PUTSPRITE1,(X(2),Y),8,S1

3301FX(2)-X(1)<16THEN340ELSE310

340PLAYPL$(3),PL$(4),PL$(5):LP=-(P1>P2
):LD=(30-(PO(LP+1)¥10))骨一(PO(LP+1)>0):FO
RJA=0TOLO:X(LP+1)=X(LP+1)+(-1+(LP=1)=2)
%(1+(PO(ABS(LP-1)+1)¥50)):PUTSPRITELP,(
X(LP+1),Y),14-LP6,LPH2:NEXT

350PO(LP+1)=PO(LP+1)-INT(RND(1"5)+1:P1
=P1-P1:P2=P2-P2:IFPO(LP)<0THENPO(LP)=0
3601FX(1)<20THEN400

3701FX(2)>205THEN390ELSE300
380REMCLEAR

390PLAYPL$(2):LOCATE19,21:PRINT?'CLEAR
!!":FORI=zTO1009:NEXT:CLS:PUTSPRITEO,(9,
208):SC=SC+(PO(1)-PO(2))舛一(PO(1)>PO(2)):
GOTO160

400RENGAIWEOVER

I
唾

田

偉

次
ぺ
ｌ
ジ
ヘ
続
く

<フアンダム･ニュース／その1〉じつはこのファンダムの欄外を担当しているエイキチさんが今月号で珍しくケームの担当をすることになったのですが､そ
っちのほうがいそがしくて同じフアンダム班であるわたくしBINが急きょピンチヒッターとして原稿を書くはめになってしまいました。ちなみにエイキチさん
は信長の野望に打ち砕かれて討ち死にされました。と、能書きはこのへんにしてさっそく発表しましょう。
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プログラム解説
10～40REM文''

50初期設定

60キャラクタの定義

70スプライトの定義

80REM文

90～120タイトル画面作成

130REM文

140変数および音楽データ

150REM文

160ケームスタート画面作成

170REM文

180～190ゲーム1画面作成

200アイアンマン移動および

表示

210タイム表示

220ステージ1クリア判定

230～250ステージ1クリア処

理

260REM文

270～300ゲームP画面作成

310～320アイアンマン移動お

よび表示

330～350スプライト衝突処理

360ケームオーバー判定

370ステージ巳クリア判定

410PLAYPL$(6):LDCATE4,21:PRINTUSING"-G
AIWEOVER-SCORE####";SC

4201FSTRIG(9)THEN430ELSE420

430PUTSPRITEO,(0,298):CLS:FORI=0TO1000:
NEXT:GOTO100

440REMSPRITEANDTITLEDATA

450DATAOOO307070707003F67733707037F6E4
000FOF80000F87BO3E6FCEOBC860CDFOO

460DATAO30707070700070701660702060E181
CFBF80900F8780018F800EO30ECCO69ZZ

470DATAOOOF1FOOO91FDECO673FO73D6130FOO
009COEOEZEOEOOOFCE6CEECEOCOFE7692

480DATAOF1FOOOO1F1EOO181FOOO70CO703060
0COEOEBEOEOOmEOEO8060EO4060701838

490DATA60787C78604040FOOOOOOOOOOOOOOOO
000000000000900090000000000000000

500DATA円戸円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円円，

円｜｜円一戸戸円-戸円円円可司貢円戸円-戸円，円｜｜円1円円1円

1円1円1円円円l1円｜円司円｜円｜円，円－4円_L円円一円_L円4円円円_L
円円-L円一L円冬円-L円

b一

座標(ケーム巳）

|,J……ループ用

A$,B$……スプライト定義用

TI$……キャラクタ定義用

PL$……音楽データ

S……キー入力用

SW、SP、W1，W2，Q……

アイアンマン移動処理用

T、T1、T2……タイム

変数の意味
RO……ラウンド

SC1……スコア

X,Y……アイアンマンの座標

(ゲーム1）

T1……残りタイム

PO(1)、PO(2)……1号、巳

号のパワー

X(1)、X(2)･･…･1号､巳号の

380REM文

390ステージ巳クリア処理

400REM文

410～430ゲームオーバーおよ

びリプレイ処理

440REM文

450～500スプライトおよびタ

イトル画面データ

MRT
Eあ

●
●
●
●
●
●
●

RAM16K
両面ワ

|遊び方は66ぺージにあります
,語一j_躍萢,_．､,寺､卓鑑彊､､､､、 ｡_,ﾑｰ詫一

10，［まつくすくん⑱あと爪'､咄んちやPART、2]

20SCREEN1,2,9:DEFINTA-Z:MIDTH32:COLOR4,

15,14:R=RND(-TIIWE):KEYOFF

30FORI=0TO2:S$="":FORJ=1TO32:READD$:S$=

S$+CHR$(VAL(r'&H"+D$)):NEXTESPRITE$(1)=S$

:NEXT

40FORI=264TO727:VPOKEI,VPEEK(I)ORVPEEK(

1)/2:NEXT

50FORI=175TO223STEP8:FORJ=I¥8TOI8+7:RE

ADD$:VPOKEJ,VAL(?'&H''+D$):NEXT:READC1,C2:

VPOKE&H2006+((1-7)¥8),C116+C2:NEXT:VPOK

E&H2000+29,10H16+10

60SC=0:LE=10:KA=0:T=1:GOSUB290

70GOSUB320:LOCATE9,0:PRINT"ヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌ

ヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌヌr';:LOCATEO,19:PRINT"

噺
B完成

はっはっはっはっわ

－た－し－が横沢だ

あああっ。わたしは

最近、じつに忙しい。

何が忙しいかとゆ一

と、わたしは学校か

砲
や
罪
蝿

沙
‐
ヤ
尾
多

小毛

織
＝“良

ら家に帰ると､すぐ州7％とOSoFT
に寝てしまうクセが

ある。だから起きると、やれパソコンだ、やれマンガだ／とと

ってもあわただしいのである。ところで、PARTSなんですけ

ど､本当に完成直前だったんですが､がらにも似合わず｢ましんご」

を使ってしまったわたしがバカでした。ほんのちょっとした手落

ちで暴走しまくってしまいました。とゆ一わけで、当分はオール

BASICでしょう。う一む、われながらヘタクソな作文だ。

'';:LOCAT

E1,20:PRINT''SCORE｢':LOCATE16,22:PRINTrrHエー

SC.，：LOCATE1，21：PRINT”LEFT'P

80FORI=1TO8:FORJ=0TO1:A=RND(1)(14-J)+J

17:LOCATEA,I2:PRINTrrツキソ'':LOCATEA,エH2+1

:PRINT'Pヌマラ?':NEXT:NEXT

90X=1:Y=1:X1=30:.Y1=16:H=0:JU=2:DEFFNV=V

PEEK(6144+X+(Y+1"32):DEFFNC=VPEEK(6144+

(X+1)+(Y+1W32)

1000NSPRITEGOSUB200

5

次
ぺ
ｌ
ジ
ヘ
続
く
旦
汽
“
勝
り

<フアンダム・ニュース／その2〉ここで発表する懲よくできました"になった方には、住所・氏名・作品名の他に編集部の麺なアドバイスを差し上げます。

これを肥やしとしてなお一層の精進に励むように(などと急に強気な態度に感じられるのはあなたの気のせいです)。
81



110SPRITEON:PUTSPRITE6,(XH8,Yx8),5,H:PU

TSPRITE1,(X1¥8,Y18),6,2

120A=RND(1)H3:IFA=1THENX1=X1+SGN(X-X1):

Y1=Y1+SGN(Y-Y1)

1301FFNV=183THENLDCATEX,Y+1:PRINT庁ヲ"gGO

TO240ELSEIFFNC=183THENLOCATEX+1,Y+1:PRIN

TP'ヲ肝:GOTO240

1401FX>300RX<GORY>17THEN230

150S=STICK(9):X=X+(S=7)-(S=3):IFJU=0THE

NIFFNV=1750RFNV=1830RFNV=1660RFNC=1750RF

NC=1830RFNC=166THENH=0ELSEH=1:GOTO190

1601FSTRIG(9)ANDJU=0THENJU=1:PLAY"04L16

V15CEG","05L16V15CEGP

170IFJU=1THENY=Y-1:IFFNV=1990RFNV=2070R

FNC=1990RFNC=297THENJU=9

180GOTO110

190Y=Y+1:GOTO110

200SPRITEOFF:FORI=YTO23:PUTSPRITEO,(X8

,18),8,1:FORJ=0TO50:NEXT:NEXT:PLAY"04L1

6V15CEGBGEFEDCGEC","05L16V15CGEBEGFDECEG

C":LE=LE-1:IFLE=0THENRETURN220ELSERETURN

210

2101FPLAY(6)THEN210ELSEGOSUB320:GOTO90

220FORI=0TO1:PUTSPRITEI,(0,209):NEXT:LO

CATE9,8:PRINT"GAMEOVER!":LOCATE9,10:P

RINT"HITSPCKEY":PLAY斤04L8V15BGECBGEC

DEFBA","05L8V15BGECBGECDEFBA":FORI=0TO1:

I=-STRIG(9):NEXT:CLS:GOSUB330:GOTO62

230BEEP:PUTSPRITE1,(X18,Y1x8),6,2:X1=X

1+SGN(X-X1):Y1=Y1+SGN(Y-Y1):IFY1=YANDX1=

XTHENGOSUB20gELSE239

240SC=SC+LE:KA=KA+1:PLAYRO5L16V15BA","0

7L16V15GC","08L16V15AF":IFKA=16THEN250EL

SEGOSUB320:GOTO110

250SC=SC+LEH16:KA=0:LE=10-T:T=T+1:IFT=6

THEN270ELSECLS:FORI=0TO250:PUTSPRITEO,(I

,100),5,0:PUTSPRITE1,(1-30,100),6,2:NEXT

:FORI=6TO1:PUTSPRITEI,(8,209):NEXT

260PLAY斤05L32V15B8E6468C64BAGEC","06L32

V15B8E64G8C64BAGEC":GOSUB336:GOTO70

270CLS:FORI=0TO2:PUTSPRITEI,(0,209):NEX

T:LOCATE8,8:PRINT"CONGRATULATIONS!":PLAY
''06L16V15BECER16GR16BGEDCEGR16BAGFCEGBAG
EFC'',''04L16V15BECEFGFBGEDCEGFBAGFCEGBAGE
FC｢'

2801FPLAY(0)THEN280ELSEGOSUB330:GOTO60
290LOCATE3,5:PRINT''[まう<すぐんのあと、'、咽んちや
PART.2]r':LOCATE4,8:PRINT｢'1987(C)YOKOSOF
TPRESENTS":PUTSPRITEO,(80,96),5,0:PUTSP
RITE1,(80,128),6,2

302LOCATE13,13:PRINT''.．．．まつくす<ん'':LOCATE
13,17:PRINT''．．．、ほんは、る『『:LOCATE11,19:PRIN
T"HITSPCKEY｢':FORI=0TO1000:NEXT

3101FSTRIG(9)THENCLS:FORI=ZTO1:PUTSPRIT
EI,(0,209):NEXT:PLAY''07L64V15CDEFGABr',"0
8L64V15CDEFGABr':RETURNELSE310

320LOCATE7,29:PRINTUSING'r#####rr;SC:LOCA
TE22,20:PRINTUSING''#####｢';HS:LOCATE8,21:
PRINTSPC(19):FORI=1TOLE:LDCATEI2+6,21:P
RINTP'or';:NEXT:RETURN

3301FSC>HSTHENHS=SC:RETURNELSERETURN
340DATA07,1F,3F,7F,7F,FF,FF,FF,FB,FF,FF
,7B,7C,3F,18,78,E0,F8,FC,FE,FE,FF,CF,87,
A7,CF,FF,DE,3E,FC,D8,1E

350DATAO7,1F,3F,7F,7B,FF,FF,FF,F8,F8,FC
,7E,1F,BF,73,20,E0,F8,FC,CE,A6,87,CF,FF,
1F,1F,3F,7E,F8,FD,CE,04

360DATAO1,07,1C,7F,F8,FF,FO,FF,7F,33,0D
,1E,1A,6D,F3,C7,80,EO,38,FE,1F,FF,0F,FF,
C2,BC,6E,5E,5E,7E,BD,C3

379DATA91,03,07,0F,1F,3F,7F,FF,10,15,18
,3C,66,DB,DB,66,3C,18,8,10,FE,FC,F8,F0,E
0,CO,80,00,10,12

380DATAFF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,4,4,FF,F
F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,4,4,FE,FC,F8,F0,E9,C
0,80,00,12,15,3C,7E,FB,D5,FB,E7,3C,E7,8,
15

宮ヨ

I

舐
《
碑
￥
串
Ｌ
、
韻

1

とジャンプ

200～210まつくすくんアウト

220ケームオーバー処理

230画面からはみ出たときの

処理

240サファイアボールを取っ

D$、C1、C2……データ読み

こみ用

FNV、FNC……VRAM読み

こみ用

S……キー入力用

｜、J……ループ用

270～280オールクリア

290～310タイトル画面作成

320～330スコアと八イスコア

の表示

340～380スプライトおよびキ

ャラクタデータ

変数の意味
X、Y･･･…まつくすくんの座標

→実際には×臼して使用(スプ

ライト）

X1、Y1……だんばるの座標→

実際には×巳して使用(スプラ

イト）

KA……取ったサファイアボー

ルの数

T……まつくすくんの人数計算

用

LE……まつくすくんの残り数

SC｡．…･スコア

HS……八イスコア

JU……ジャンプ判定用

A……ブロック表示用

H……まつくすくんのスプライ

トパターン切り換え用

S$……キャラクタおよびスプ

ライト定義用

プログラム解説
10REM文

20～60初期設定、キャラクタ

定義、変数の設定

70～80画面作成

90～100変数の設定､スプライ

ト割りこみ宣言

110まつくすぐんとだんばる

のスプライト表示

120だんばるの移動量の設定

130サファイアボールを取る

140まつくすくんが画面から

はみ出たか判定

150～190まつくすくんの移動

ゐ

腰

82
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α弓， -家主の逆襲‐：剛HPK
81遊び方は67ぺージにあります

10，●●●●●●シヨキ●●●●e●●●●●●●●●●●●●●●

20KEYOFF:COLOR7,1,1:SCREEN1,2,0:MIDTH32

:DEFINTA-Z:DINA(16,16),F(3,3),N$(15)

30LOCATE8,10:PRINT｢'ちよいつとまっておくね'’

49FORI=1TO4:READA,B:D(1)=A:E(1)=B:NEXT:
F(0,1)=1:F(1,0)=2:F(2,1)=3:F(1,2)=4

50FORI=264TO720:P=VPEEK(1):VPOKEI,P/20R
P/4:NEXT

60FDRI=0TO51:READA$:FORJ=0TO7:VPOKE1436
8+IH8+J,VAL("&H"+ivllD$(A$,Jx2+1,2)):NEXTJ
，I

70FORI=1TO9:K=ASC(11D$(''アイウェサミノスセタ'',1,1)

)l$8:READA$:FORJ=0TO7:VPOKEK+J,VAL("&H"+Ivl
ID$(A$,JH2+1,2)):NEXTJ,I

80A$=CHR$(31)+CHR$(29)+CHR$(29):P$(0)='r

''+A$+'''':P$(1)=Pfダダ'｢+A$+'rダダ'':P$(2)="アイ
''+A$+，，ウエ『『:P$(3)=''サ胃ﾉ『'+A$+''スセ'『

90VPOKE&H2016,&H4F:VPOKE&H2017,&HE1:VPO
KE&H2918,&H60:FORI=0TO15:FORJ=0TO9:A(1,J
)=1:NEXTJ,I

1001vI$(1)="V1503L16CDEDCDEFGGGAO4CECECCC

『':1v1$(9)=''V1503L16GFEDGFEDFEDCO2CCC'':N$(2
)=''V1504R8L6BFBFBFBF":Ivl$(3)=''V15R8L1605C

R16C604G32R1605CR16C604G32R1605CR16C604G
32R1605CR16C604G32"

110N$(6)='PT90V1503L16CR16GCR16GCR16GCEG

CR16GCR16GCR16GCEG":N$(1)='PGR16ECDEGR16E
CDEBR16GAR16FGR16EFR16D''

120，●●●･●●●CDENO●●●●●●●●●

130CLS:RESTDRE1020:GOSUB200:TT=0:V=0:D$
(9)=''N'｢:D$(1)=''L"

140RESTORE960:FORI=1TO7:READA$:LOCATE4,

12:PRINTA$:LOCATE,2:PRINTCHR$(27)+rflvl'':NE

XT:PLAY''V1504L16CG'':T=0:GOSUB740

150LOCATE6,15:PRINTP$(3):LOCATE24,15:PR
INTP$(2):PUTSPRITE3,(176,120),3,4

160LDCATE8,18:PRINT"PUSH[SPACE]KEY":I

FSTRIG(9)THEN170ELSEIFINKEY$=CHR$(27)THE
N750ELSE160

170LOCATE8,18:PRINTSPC(20):V=-19:S=1:GO

SUB350:FORII=0TO8:XX=-1:YY=0:GOSUB359:NE
XT:BEEP:TT=1:GOTO650

l80，●●●●●●●●NAKESCREEN●●●●●●●●

190RESTORE1029:FORI=1TOT:FORJ=0TO7:READ

A$:NEXT:READB:FORJ=1TOBH2+2:READA$:NEXTJ

,I:GOSUB200:GOTO220

200FORI=1TO8:READA$:B$(1)=BIN$(VAL(｢'&H"

+A$)):FORJ=0TO15:A(J,I)=VAL(NID$(B$(1),J
+1,1)):NEXTJ,I:READZ

210FORI=1TOZ:READA$,B$:A=VAL('｢&H''+A$):B

=VAL(''&H"+B$):A(A¥16,ANOD16)=2:A(B¥16,BN

OD16)=3:NEXT:READX,Y:RETURN

220GOSUB749:LOCATE2,3:PRINT"TIIWE:500'':L

OCATE17,2:PRINTUSING"FLOOR:##『，;T
230FORI=0TO9:FORJ=0TO15:LOCATE2J,3:PRI

NTP$(A(J,9-1)):NEXT:PLAYr'03C4G8":PUTSPRI

TEB,(124,1x16+56),9,8:PUTSPRITE1,(124,1

16+24),9,11:PUTSPRITE2,(124,1H16+40),9,9

:PUTSPRITE3,(124,1x16+56),3,4

醗鍵
月の末に制作し、受

験が終わった3月に

手直しを加えて完成

させたものです。し

かし、使用したパソ

コンは弟のものだっ

Ｅ
Ｆ

う
わ
さ
働
玄
さ
ん
で
す

たため、下宿生となった現在はナイコンの生活を送って

いるわけです。そういうわけで、今はプログラムが作れ

ないでいます。ところで、このパズル、甘く見ていると

解けません。しかし、かといって、からく見たからとい

っても解けるとは限りません。そんなこんなで、わたし

はやっぱりrばんざいともゆきくん｣が気に入ってます。

わははははははっ、今治西高物理部諸君、わたしがうわ

さの玄さんです。

L●

242FORJ=0TO820:NEXT:IFI>8THEN260ELSEFOR

J=1TO2:PUTSPRITE1,(124,1H16+24+Jx8),9:LO
CATE,3:PRINTCHR$(27)+'｢L'r:NEXT

2501FPLAY(6)THEN256ELSENEXT

260FORI=0TO3:PUTSPRITEI,(0,203),0:NEXT:

PLAY''L16G8EG8EG8EG8EG8EDEGBE804C4｢':PUTSP
RITE3,(XH16,Yx16+24),3,4:R=0:P=0

2701FPLAY(9)THEN270ELSEINTERVALON:ONINT
ERVAL=30000GOSUB610

280KEY(1)ON:ONKEYGOSUB620:TINE=0:TI=-24
0

290，●●●●●●イト蝋ウョミコミ●●●●●●●●●●●

300K=STICK(6)+STICK(1):S=-(STRIG(6)+STR
IG(1)):XX=(K=7)-(K=3):YY=(K=1)-(K=5)

310U=500-TIIvlE/60:LOCATE3,2:PRINTUSING''T
IIWE:###r｢;U

3201FTIIvlE-TI>241THENTI=TIIvIE:PLAYN$(P):P
=-(P+1)x(P<1)

330GOSUB350:GOTO306

340，●●●●●●MAIN●●●●●●●●●●●●●●

3501FS=1THEN410

3601FXX+YY=0THENRETURNELSEG=F(XX+1,YY+1
):PUTSPRITE3,(XH16,Y16+23),3,G

3701FA(X+XX,Y+YY)=10RA(X+XX,Y+YY)=2THEN
RETURNELSEB=X:C=Y:X=X+XX:Y=Y+YY

3801FR>0THENIFR=GTHEN510ELSE490

390PUTSPRITE3,(Xx16,Y16+23),3,G:RETURN
400，●●●●●ヒモツケハンタ戦ン●●●●●●●●●●

419S=6:IFR=0THEN449ELSEFORI=1TO4:L=(R+I
)NOD5

ー、

■

次
ぺ
ｌ
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く
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<フアンダム・ニュース／その3〉それでは4月舞里分までの発表に移りましょう。以下は採用まであと一歩だった｡よくできました"グループです。◇◇本

格部門◇◇埼玉県・池畠和義『ちいさなちいさなRPG』＝画面もきれいで結構遊べるRPGなんですが、プログラムが長いわりには……ということでボツになって

しまいました。惜しかったですね一／栃木県・細沼悟『プロレス』＝かなり面白いんですけど、プログラム3本組というのが…･残念.／
83



4291FL=0THEN490ELSEIFA(X+D(L),Y+E(L))=2
THENR=L:GOTO460

430NEXT:RETURN

440FORI=1TO4:IFA(X+D(1),Y+E(1))=2THENR=
I:GOTO460ELSENEXT:RETuRN

4”,●●●●●●●ヒモツケル●●●●●●●◆●

460FORI=250TOBSTEP-15:SOUND2,1:SOUND3,1
:SOUND9,15:NEXT:PUTSPRITEO,(Xjt16,Yj+16+23
),9,R+4

470PUTSPRITE3,(Xj+16,Y16+23),3,R:PUTSPR
ITE1,((X+D(R))16,(Y+E(R))%16+23),9,11:S
OUND9,0:RETURN

480，●●●◆●●●ヒモハス蝋･ス●●●●●●●●

490FORI=0TO252STEP15:SOUND2,1:SOUND3,1:
SOUND9,158NEXT:FORI=0TO2:PUTSPRITEI,(0,2
03),0:NEXT:SOUND9,0:R=6:GOTO390
500，●●●●●●●●ヒキス蝋ル●●●●●●●●●●●

510SOUND2,200:SOUND3,2:SOUND9,15:PUTSPR
ITEO,(X16,YH16+24),9,R+4:PUTSPRITE2,(Bx
16,CH16+23),9,9+RNOD2

520PUTSPRITE3,(Xx16,Yjf16+23),3,R:FORI=0
TO300:NEXT:SOUND2,10:A(B-XX,C-YY)=8:PUTS
PRITE1,(Bx16,Cx16+23),9,11

530LOCATE(B-XX)"2,(C-YY)x2+3:PRINTP$(8)
:LOCATEB%2,C2+3:PRINTP$(2):FORI=0TO300:
NEXT:SOUND9.,0:IFA(B,C)=3THEN550ELSEA(B,C
)=2:RETURN

540’●●●●●●力へ甑ニナル●●●●●●●●●●●●●

550FORI=ZTO2:FORJ=0TO200STEP15:SOUND2,J
:SDUND3,1:SOUND9,15:NEXT:FORJ=200TOOSTEP
-15:SOUND2,J:SOUND3,1:SDUND9,15

560NEXTJ,I:SOUND3,2:SOUND9,16:SOUND12,2
0:SOUND13,0:V=V+10

570FORI=ZTO2:PUTSPRITEI,(6,203),0:NEXT:
R=0:LOCATEBx2,Cx2+3:PRINTP$(1):A(B,C)=1
580GOSUB740:IFV>NTHENIJ=V:GOSUB740
599Z=Z-1:IFZ=0THEN630ELSERETURN
600，●●●●●●CLEAR,GIVEUP●●●●●●●●●●

610LOCATE8,3:PRINT"TINEOVER!!｢｢:GO
TO630

620LOCATE10,3:PRINT"GIVEUP!!":FOR
I=0TO10:BEEP:NEXT:GOTO650

6301FTT=0THENRETURNELSEFORI=ZTO30:BEEP:

NEXT:LDCATE10,21:PRINT"PUSHSPACE''
64ZIFSTRIG(6)+STRIG(1)=0THEN640
650Z1=-(Z=0):PLAYivl$(Z1):FORI=gTO22:LOCA
TE,3:PRINTCHR$(27)+D$(Z1):NEXT:FORI=0TO2
:PUTSPRITEI,(0,223),0:NEXT

6601NTERVALOFF:IFPLAY(6)THEN660ELSE:T=T
+Z1:X=X16:Y=Yxl6+24

670PLAYN$(Z1+2),"V1503L8AEAEBG16R16BG16
R1604CO3616R1604CO3616R16L16GABO4G2r，

680FORI=0TO7:FORJ=0TO9:PUTSPRITE3,(X,Y)
,3,4+(INOD2)x(Z1+8):X=X+SGN(124-X):Y=Y+S
GN(56-Y):FORK=zTO36:NEXT:NEXTJ,I
690V=V+30x(Z>0):GOSUB740

7061FV<0THENLOCATE10,12:PRINTrPGAIvIEOVER
'':FORI=0TO4000:NEXT:GOTO130

7101FT>11THEN720ELSEFDRI=0TO1000:NEXT:G
OTO190

720CLS:LOCATE,12:PRINTSTRING$(64,'『夕，『):L
OCATE19,5:PRINT"CONGRATULATIONS!!":LOCA
TE8,7:PRINT"YOUAREALLCLEAR1!'':VPOKE&
H2004,4

730FDRI=ZTO10:PUTSPRITE3,(128,80),9,4+(
IIvIDD2)9:FORJ=0TO509:NEXTJ,I:GDTO730
740PRINTUSINGCHR$(11)+"SCORE:####
HISCDRE:####rr;V;W:RETURN
逼理 一__‐______…藍.,~,

750K=STICK(9)+STICK(1):T=T+(K=7ANDT>0)-
(K=3ANDT<10):LOCATE14,15:PRINTUSINGr'<##>
";T+1:IFSTRIG(9)THEN170ELSEFORI=0TO100:N
EXT:GOTO750

760DATA1,0,0,1,-1,0,0,-1

770，●●●●●●●SPRITEDATA●●●●●●●●●●

78ZDATAOO2000010E1F2F7F,3F1B376F7F3F37
F7,2000000000008080,8000008980008080'L
792DATAO9072F1F1FBFO70F,0F377878000000
09,90ECFOF8F8FOEZFZ,FOEC1E1E"000002'B
800DATAOOOOOO"00000101'01000001610001
01,0000008070F8F4FE,ECD8ECF6FEFCCEEF'R
810DATAOOOOOOOOO9070D1D,1FOF670BOD3778
78,0000090099EOBZB8,F8FOEODOBOEC1E1E'F
822DATAOOOOOOOOOOOOOOOO,00000000000000
22,000000000000000F,7FFOOOOOOOOOOOOO'RL
830DATA"00000000000000'00000008006101
01,0000006000003060,6060COCBCO808080'RB
840DATAOOOOOOOOOOOOOOFO,FEOFOOOOOOOOOO
00,0000000000000000,00EOFOO800000000'RR

850DATAO101030306000000,00101804020000
00,0280800000000000,0000000000000000'RF
860DATAO101010101010101'01010101010191
01,8680808280808080,8080808080808080'RI

879DATA、00020000000000FF,FFOOOOOOOOOO"
00,00000002000000FF,FFOOOOOOOOOOOOOO'R-

880DATA93010107291191FF,FF911109079121
03,CO8080EO908889FF,FF898890Eo8080CO'AT
890DATA212492204907401B,1FBFO708003778
78,0248910491E2BOD8,F8FOEDDOBOEC1E1E'CR
900DATAOO20A870E9672D30,1F1CO60FOF3778
78,9004150E97E684BC,F83060FOFZEC1E1E'BA
910，●●●●●●●●CHARADATA●●●●●●●●●

920DATAC3850911214181FF,C3A19088848281
FF,FF814121110985C3,FF8182848890A1C3'BL

930DATAOOOOOOOOO324290A,00000000CO2090
50,0AO9040300090000,509020COOOOOOOOO'0
940DATAC13677F7E16COFDF'力へ唖

950，●●●●●●●DENODATA●●●●●●●●●●

960DATA汗ダダダダ

970DATA斤タダダタタタタ

980DATA''タタタタタタタタタタタ
99ZDATA"タﾀﾀﾀﾀﾀﾀﾀﾞダ
1000DATA"ダダタタタタタタ

1210DATA,r'THEREVENGEOFYANUSHI
1020DATA8002,8000,8200,8000,8000,8000,
8002,8000,1,C6,36,11,6

1030’●●●●●●●FLOORDATA●●●●●●●●●

1049DATA8811,9629,AO01,8183,8183,A095,
9429,8811,5,63,73,93,A3,D3,24,66,25,96,4
6，5，1

1050DATA8001,A4D5,BD15,A489,A455,A595,
8001,8001,6,11,27,28,47,51,87,91,87,E1,D
7,E2,08,10,1

1060DATA8001,823B,9881,900B,8129,9521,
F411,8011,6,21,22,18,32,B5,53,C7,77,A8,8
4,C8,02,1,2

1070DATA8181,D84D,C1A5,9201,BAO1,8119,
D801,8301,7,11,53,26,54,18,27,74,77,75,9
5,93,C7,D5,D7,2,1

1080DATA8091,82D1,C229,9441,9069,8773,
9109,C801,5,21,24,46,27,64,A5,A4,C4,D8,D
6，13，7

1090DATA8801,8A01,8283,D017,8C11,COO1,
8699,8041,7,28,25,64,27,73,71,74,78,75,C
3,84,C4,D1,02,2,2.

迫

●
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続
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<フアンダム・ニュースその4〉◇◇シヨート部門CC埼玉県･栗本宣教rAPPLE｣=グラフィックはいいけれど、パズルがかんたんすぎました。◇◇一画
面部門C◇島根県・岩田徳彦『スパーマン｜「葛藤｣』＝キャラクタがいい。とにかくおかしい。あとひとつゲームとしてのおもしろさ力功ﾛわればよかったのに。84
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I

FX

ヂノ
、

＝

l熟

〆

1100DATA8821,8615,9B21,8003,A013,9F71,

8001,9149,6,12,22,51,64,53,65,83,47,C1,8
7,C5,92,8,4

1110DATA8021,AO03,9149,CO51,96CB,8041,

8605,8201,6,16,24,18,31,91,36,97,75,A7,8
7,E8,87,7,7

1120DATAE295,8061,C985,8831,C721,8009,

80C5,9A11,6,14,26,16,37,51,67,64,85,78,B
7,E8,D2,8,8

1130DATA8009,95C1,8223,D243,A32B,8001,

A245,8223,5,21,23,43,26,38,54,66,84,A6,B
2，7，7

1140DATA8689,88A1,D549,8429,8141,8901,

810D,C811,6,11,22,31,27,43,66,A8,85,B3,D
2,E5,E6,4,1

11”,◆◆◆◆◆198612/29ByK.TAKEDA◆◆◆◆◆

Ｂ
ａ
と
ｒ

心

500REM文

510～530ブロックを動かす

540REM文

550～590ブロックを壁にする

600REM文

610～620タイムオーバー、ギ

ブアップのメッセージ表示

630～740タイムオーバー、ギ

ブアップ、クリアの判定および

処理

750面セレクト処理

760方向判定データ

770REM文

780～900スプライトデータ

910REM文

920～940キャラクタデータ

950REM文

960～1020デモ画面データ

1030REM文

1040～1140面データ

1150REM文

D$(n)……エスケープシーケ

ンス判断用

D(n)、E(n)……キャラクタ

判定用

A$､B$……各種データ読みこ

み用

TI……残り時間計算用

｜、｜|、J･･･…ループ用

変数の意味
X、Y……ともゆきくんの座標

→実際には×16して使用(スプ

ライト）

XX､YY……ともゆきくんの移

動用

B、C……ともゆきくんの移動

まえの座標

G……ともゆきくんのスプライ

トパターンナンバー

A(m,n)･･…･キャラクタ判断用

P$(n)……キャラクタパター

ン定義用

K,S……キー入力用

T……面数

U……残り時間

V……スコア

W……ハイスコア

M$,N$･…･･ミュージックデ

ータ用

P……ミュージックナンバー

L……ひもとりつけ判断用

R……ブロック移動判定用

Z……ブロックの数

Z1……面クリア、ギブアップ

判定用

A、B……各種データ読みこみ

用

TT……クリア判定用

プログラム解説
10REM文

20～90初期設定、スプライト

およびキャラクタ定義

100～110ミュージックデータ

120REM文

130～170デモ画面作成

180REM文

190～280画面作成

290REM文

300～330キー入力、BGM演

奏

340REM文

350～390自分の表示と移動

400REM文

410～440ひもがつけられるか

の判定

450REM文

460～470ひもをつける

480REM文

490ひもをはずす

丘

ｐ
一

１
１

■
且
可
Ｂ
■
■
口
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■
甲
Ｈ

1
1

ぶああでん ばにつく

NIC
●
●
●
●
●
●
●

RAM32K
両屈圃クBURDEN 遊び方は68ページにあります

10SCREEN1,2:COLOR15,1,1:MIDTH32:KEYOFF:

DEFUSR=&H7E:A=USR(9):FORI=8192TO10223:VP

OKEI,&HF1:NEXT:FORI=0TO7:VPOKEI+8672,17:

NEXT:LOCATE7,7:PRINT''キャラワター0ていき蝋て恥す。PP:D

EFINTA－Z

20DEFFNT(Z)=(((STRIG(6)ANDSTICK(6)=7)OR

STRIG(3))-((STRIG(9)ANDSTICK(6)=3)ORSTRI

G(1))):FORK=0TO16:C=K32+512:FDRI=0TO31:

READA$:VPOKEC+I,VAL("&H"+A$)

30NEXT:FORI=0TO31:READA$:VPOKE&H2000+C+

I,VAL(PP&H''+A$):NEXT:NEXT:FORI=0TO159:REA

DA$:VPOKE14336+1,VAL(''&H''+A$):NEXT

40LOCATE14,7:PRINT'Pコヒo-'':FORI=256TO204

0:A=VPEEK(1):B=VPEEK(&H2000+I):VPOKE&H80

0+1,AEVPDKE&H1009+1,A:VPOKE&H2800+1,B:VP

OKE&H3000+I,B:LOCATE12,9:PRINT2040－I:NEX

T

50DEFFNZ(X,Y)=6112+X+YH64:DEFFNP(Z)=VPE

EK(Z)-60:ONKEYGOSUB530,660:PLAY''S1M5000L

8":CLS:GOTO630

60ST=ST+1:LI=3:IFST<26THENGOSUB590ELSE1

510

70PLAY"OA4A.G16GFF4CC+DO3AOCO3A+A+40G4G

.F16FEE4CC+DEF4":FORY=1TO11:FORX=1TO14:C

=VAL(MID$(S$(Y-1),X,1)):A=FNZ(X=2,Y):IFC

>0THENB=C4:GOSUB170:BL=BL-(C=3)ELSEGOSU

B180

80NEXT:NEXT:X=MX:Y=MY:A=FNZ(X/2,Y):B=46

-(X=0)16:GOSUB170:A=A+2:B=B+4:GOSUB170:

A=A+62:B=B+4:GOSUB170:A=A+2:B=B+4:GOSUB1

79:X=(X-1-(X=0)H3)2:Y=Y+1:P=5:DX=NNH2:D

Y=NV:DQ=DQ-(LI>3):XN=1:DP=8:KEY(1)ON:DL=

0

90A=FNZ(X,Y):B=PH4:GOSUB170:PUTSPRITEO,

(X8,YW6-9),5,P-5:PUTSPRITE1,(DXH8,DY1

6-9),6,3:A=FNZ(DX,DY):B=DPH4:GOSUB170:KE

Y(2)ON

100，／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／

110S=STICK(O):M=(S=7)-(S=3):P=P+(P=6AN

DS=7)-(P=5ANDS=3):N=(S=1)-(S=5):L=FNT(9

):IFL<>0THENGOSUB250ELSEA=FNZ(X,Y):R=A

1201FM<>0THENV=X+門一(M=1):C=FNP(FNZ(V,Y)

)/4:D1=FNP(A-64):E1=FNP(A-63):IFC<5THENO

NCGOSUB190,220,229,430:X=X+M:GOSUB200:GO

SUB460

1301FN<>0THEND=FNZ(X,Y+N):C=FNP(D)+FNP(

D+1):IFC=ZTHEN:Y=Y+N:GOSUB200

1400NDLGOTO110:IFT>0THENT=T-1:GOTO150EL

SEZ=FNZ(DX,DY):M=XN-(XN=1):Q=Z+M:C=FNP(Q

):A=Z:GOSUB180:IFC=0THENDX=DX+XN:0=Q+(X

N=1)ELSEXN=-XN:Q=Z:DP=7-(XN=1):IFC=160RC

=17THENGDSUB500ELSEIFC>19ANDC<27THENGOSU

B520

150A=Q:B=DPH4:GOSUB179:VPOKE&H1BO5,DXH8

:VPOKE&H1BO6,(DP-5)H4:GOTO110

160，／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／

こ
り

ｌ
ｌ
４
ｉ
ｌ
Ｉ
ｉ

勤します。が､打ちこむのは…農･3｡FANネットを利用で

きる人はそうしたほうが無難ですね。唯一の自慢は、や

はりグラフィックです｡限界はありますが､MSXでもキ

ャラクタの工夫でなんとかなるようです。

172BB=B+60:VPDKEA,BB:VPOKEA+1,BB+1:VPOK

EA+32,BB+2:VPOKEA+33,BB+3:RETURN

180VPDKEA,69:VPOKEA+1,60:VPOKEA+32,60:V

PDKEA+33,60:RETURN

190N=0:RETURN

200A=R:GOSUB180:A=FNZ(X,Y):B=Px4:GOSUB1

70:PUTSPRITEO,(XH8,Y16-9),,P-5:RETURN

210，－ヨコー（1）

220Z=FNZ(V+N+N,Y):D=FNP(Z):IFD=ZTHENA=Z

-M+(N=1):GOSUB180:A=Z+(M=1):B=Cx4:GOSUB1

70:XX=V+N+(M=-1):YY=YELSEIFC=3AND(D=480R

D=69)THENGOTO410ELSERETURN140

230Z=FNZ(XX,Y+1):D=FNP(Z)+FNP(Z+1):IFD=

0THEN290ELSERETURN

240，－フーセンー

250FI=0:IF(P=6ANDL=-1)OR(P=5ANDL=1)THENP

=5-(L=1):GOSUB202

260Z=FNZ(X+L+L,Y):C=FNP(Z):D=FNP(Z+1):I

FC=16THEN380ELSEIFC+D>0THEN:RETURN

279A=Z:B=36:GOSUB170:PLAY''06D16P':FORI=0

TO30:NEXTI:B=16:GOSUB170:RETURN

280，－ラッな一

290BX=XX:BY=YY

300XX=BX:YY=BY:BY=BY+1

310Z=FNZ(XX,YY):B=FNP(Z):01=FNP(Z+64):U

2=FNP(Z+65):01=FNP(Z-64):02=FNP(Z-63)

32ZIFU1>270RU2>27THENGDSUB569ELSEU=U1十U

2:IFU=0THEN340ELSEIF(U1=17ANDU2=0)ORU1=1

60R(U2=16ANDU1=0)THEN33zELSEIFBY=YY+1T

HENPLAY'rO2C16C16'':RETURN140ELSE300

1

1

1

1
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3301X=XX-(U2=16)+(U1=17):A=FNZ(IX,YY+1)

:GOSUB180:IFFNP(A+64)=12THENBY=BY+1:BX=B

X+(U1=17)-(U2=16)

340A=Z:GOSUB180:A=Z+64:GOSUB170

3501FO1=90RO1=13THENXX=XX-1:YY=YY-1:GOT

O310ELSEIFO2=80RO2=12THENXX=XX+1:YY=YY-1

:GOTO312ELSEIFO1=80RO1=12THEN:YY=YY-1:GO

TO310

360GOTO300

370，－フーセ昌，-(UP)

380C=(FNP(Z-64)+FNP(Z-63)):IFC=0THENPLA

Y"05C16D16'':D=FNP(Z+64):IFD=12THENA=Z+64

:GOSUB180:A=Z:B=12:GOSUB170:GOTO390ELSEA

=Z:GOSUB180:ELSERETURN142

392A=Z-64:B=16:GOSUB170:RETURN140

400'-1N-

41ZA=Z-N+(M=1):GOSUB180:BL=BL-1:IFBL>0T

HENPLAY"OC'':RETURN140ELSELOCATE8,7:PRIN

T''ステーミノ歌'';ST;'，クリアll'':PLAY''0G4G_F16FEE4C

C+DEFCF4'':RETURN62

420，－ヨコ（2）一

430Z=FNZ(V+FI+IW,Y):D=FNP(Z):IFD>0THENRE

TURN140ELSEA=FNZ(X+M+Ivl,Y十1):C=FNP(A):IFC

<>12THENA=A-64:GOSUB450ELSED=FNP(Z+64):

IFD=0THENGOSUB180:A=A+ivl:B=12:GOSUB170:A=

A－N-64:GDSUB450:RETURNELSERETURN140

440C=FNP(A-64)+FNP(A-63):IFC=0THENGOSUB

180:A=A-64:GOSUB170:RETURNELSERETURN

450B=16:GOSUB180:A=A+N:GOSUB170:RETURN

460，ラッカB

4701F(M=-1AND(E1=80RE1=12))OR(M=1AND(D1

=90RD1=13))THEN480ELSERETURN

480F=FNP(R-128-N):IF(E1=120RD1=13)ANDF=

16THENRETURN

490BX=X-N-N:BY=Y-1:GDTO300

500'BARNE

510A=Z+lW+(N=-1):GOSUB189:PUTSPRITE2,(((

DX+Ivl)+(iW=-1))8,0YX16-9),,4:PLAY"OSC160C

16":PUTSPRITE2,(0,209):T=20+INT(RND(1)骨5

)x20:C=FNP(A+64):IFC=12THENXX=DX+N+(M=-1

):YY=DY+1;GOTO290ELSERETURN

522'END

530PLAY'｢OCE16E16DE16E16FFF2":LI=LI-1:IF

LI=0THENPUTSPRITEO,(0,208):A=FNZ(X,Y):GO

SUB186:A=FNZ(DX,DY):GOSUB186:LOCATE4,7:P

RINT『『リトライする海ら、トリカ、－1をおしてくた戦さい。"ELSE600

5401FFNT(6)=1THENLI=5:GOTO600ELSEIFFNT(

3)=-1THEN:RESTORE1250:ST=0:RETURN60ELSE5

40

550'PUSHDEATH

5601FU1>390RU2>39THENRETURNELSED=DP4:I

F(U1=D+1ANDU2=0)ORU1=DOR(U1=ZANDU2=D)THE

N570ELSERETURN

570PLAY''01C4'':DL=1:PUTSPRITE1,(0,209):A

=FNZ(XX+(U1=D+1)-(U2=D),YY+1):GOSUB180:R

ETURN

586，／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／

590FORJ=0TO10:READS$(J):F$=''':FORI=1TO7

:B$=RIGHT$(''000'『十BIN$(VAL("&H｢'+IwID$(S$(J

),1,1))),4):F$=F$+CHR$(48+VAL('r&B''+LEFT$

(B$,2)))+CHR$(48+VAL('｢&B｢'+RIGHT$(B$,2)))

:NEXT:S$(J)=F$:NEXT:READIvIX,NY,IwN,NV

600PUTSPRITEO,(0,298):A=FNZ(X,Y)二GOSUB1

80:A=FNZ(DX,DY):GOSUB180:FORY=0TO23STEP2

:FORX=0TO31STEP2:YY=Y32:VPOKE&H1800+X+

YY,66:VPOKE&H1801+X+YY,67:VPOKE&H1820+X+

YY,64:VPOKE&H1821+X+YY,65:NEXT:NEXT:FORI

=&H17EBTO&H17FF:VPOKEI,64:NEXT:BL=2

610LOCATE10,5:PRINT''ステーシ恥:'';ST:LOCATE1
1,7:PRINTf'チャンス'';LI:T=0:IFSTRIG(6)ORSTRI
G(1)THENRETURN70ELSE610

620'//TITLE////////////////////////

630FORI=5TO11:READA$:FORJ=1TO29:LOCATE3

2-J,I:PRINTLEFT$(A$,J):NEXTJ,I:ST=0

640FORI=14TO21:READA$:FORJ=1TO28:LOCATE
0,I:PRINTRIGHT$(A$,J):NEXTJ,I

650FORI=0TO2500:IFSTRIG(9)ORSTRIG(1)TH

ENO=-STRIG(1):CLS:GOTO60ELSENEXT:FORI=

0TO24:LOCATEO,23:PRINT:NEXT:RESTORE1090:
GOTO630

6601FSTRIG(9)DRSTRIG(1)THENO=-STRIG(1)

:RETURNELSEIFSTICK(O)=8THENRETURN60ELSE6
60

670，／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／／

68ZDATA3F,FF,FA,FE,F4,BC,EC,8F,00,9C,B

E,BE,BE,9C,82,7E,7C,01,39,7D,7D,7D,39,00

,81,FA,FE,BA,EC,BC,8F,7C

690DATAA1,31,3C,3C,3C,3C,3C,C3,01,31,3

1,31,31,C1,C1,A1,C1,A1,A1,31,31,31,C1,01

,C3,3C,3C,3C,3C,3C,C3,C1

720DATA00,07,3F,EO,CZ,CO,80,80,09,F8,F

E,FE,F6,FE,FA,FE,80,80,FF,DF,FB,81,FF,3F
,F4,8C,EC,87,F8,FF,FF,FC

710DATA91,F1,F1,F7,F7,F7,F7,F7,01,F1,7

1,74,74,74,74,74,F7,F7,71,74,74,47,41,41

，74，74，74，47，74，41，41，41

720DATA7D,81,81,81,81,81,91,FF,BE,81,8

1,81,81,81,80,C1,FE,01,81,81,81,81,81,7D
,FE,81,81,81,81,83,87,BE

730DATAF1,FB,FB,FB,F8,FB,FB,F1,F1,6B,6

B,6B,68,6B,6B,6F,6F,F3,FB,FB,FB,FB,FB,61
,61,63,6B,68,6B,68,6B,61

740DATAOF,/,7F,CF78F,9F,DF,BF,EO,F8,F

C,FC,FE,FE,FE,FA,0F,7F,7F,3F,1F,07,01,01

,FE,F4,E4,D8,F9,C9,80,00

750DATAD1,01,01,DF,DF,DF,DF,DF,D1,D1,D

1,D1,D1,D1,D1,D1,DF,01,01,D1,01,61,61,F1

,D1,D1,01,D1,61,61,F1,61

760DATAO0,21,21,00,20,00,00,09',00,80,8

0,80,00,18,3C,7C,08,14,1E,1E,6C,00,00,00

,7C,0C,04,CO,CO,00,00,00

770DATAZ1,71,71,21,01,01,01,01,01,E1,E

1,E1,01,F1,F1,F1,B1,E1,E1,E1,E1,01,81,01

,F1,F1,F1,01,01,01,01,01

78ZDATAO0,01,01,01,00,18,3C,3E,00,84,8

4,00,00,00,00,00,3E,32,20,03,23,02,00,00

，10，28，78，78，30，00，00，20

79ZDATAO1,E1,E1,E1,01,F1,F1,F1,01,71,7

1,01,21,21,01,01,F1,F1,F1,51,51,01,01,01

,81,E1,E1,E1,E1,01,21,01

800DATA00,18,22,20,40,00,00,28,0E,1F,1

7,23,06,04,00,00,00,00,09,00,60,F9,80,3F

,00,09,00,18,1F,F8,BC,CO

819DATA91,91,91,91,91,01,01,B1,71,51,5

1,51,51,41,01,01,01,01,01,01,F1,F1,EF,E1

,01,01,01,F1,F1,F1,E1,E1

820DATA70,F8,E8,C4,60,20,00,00,00,18,6

4,04,02,00,00,14,00,09,00,18,F8,1F,3D,03

,62,09,00,20,06,01,03,FC

830DATA71,51,51,51,51,41,01,01,01,81,8

1,81,81,01,91,81,01,01,91,F1,F1,F1,F1,E1

,01,01,01,01,F1,EF,EF,E1

840DATA0O,06,00,00,03,07,0F,6F,60,00,9

0,00,CO,E0,F0,FO,0F,07,03,00,00,00,00,00

,80,60,Co,80,09,00,00,00
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850DATAO1,01,01,01,91,81,D1,01,01,01,0

1,01,81,01,D1,D1,01,D1,61,01,61,01,01,01

,01,61,61,F1,01,01,01,01

860DATA7F,CC,FC,FC,CC,CC,CC,CC,FF,FF,F

F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,F8,F8,F9,F9,F8,F8,FF

,FF,EO,EB,FF,FF,EO,EO,9F

870DATAF1,6E,45,6E,45,6E,45,6E,F1,E1,5

1,E1,51,E1,51,E1,51,E6,54,E6,54,E6,54,E1

,51,6E,45,E1,51,6E,45,E6

880DATAFF,FF,3F,3F,3F,3F,3B,3F,30,30,C

0,E0,EO,F0,F9,F8,3F,37,3F,37,37,33,CF,3F

,F8,F8,FC,FC,FC,FF,FE,C2

890DATAF.1,E1,4E,5E,5E,5E,5E,5E,F1,E1,4

1,51,51,51,51,51,5E,5E,5E,5E,5E,5E,E5,5E

，51，51，51，51，51，51，51，51

900DATAFF,F6,F0,FF,FF,FF,FF,FF,CB,CO,8

2,99,99,DB,C3,E7,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,F8

,C3,DB,99,99,FF,FF,FE,C3

910DATA51,E6,54,E1,51,E1,51,E1,45,6E,4

5,E6,54,E6,54,E6,51,E1,51,E1,F1,41,41,41

,54,E6,54,E6,F1,41,41,41

920DATA1F,FF,E3,A3,BF,BF,BF,BF,FE,FE,F

E,FE,07,07,97,FB,BF,BF,DF,1F,FF,FF,FF,FF

,33,33,91,0F,EF,FO,FE,FC

939DATA4E,E1,EF,E7,E7,E7,E7,E7,E1,E1,E

1,E1,FE,FE,FE,EF,E7,E7,E7,7E,F1,41,41,41

,AE,6E,7E,F7,F7,41,41,41

940DATA03,03,03,07,07,0F,0F,1F,FF,FF,F

C,FC,FC,FC,DC,FC,1F,1F,3F,3F,3F,7F,77,43

,FC,EC,FC,EC,EC,CC,F3,FC

950DATAF1,E1,41,51,51,51,51,51,F1,E1,4

E,5E,5E,5E,5E,5E,51,51,51,51,51,51,51,51

,5E,5E,5E,5E,5E,5E,E5,5E

960DATAFF,CC,FC,FC,CC,CC,CC,CC,FE,FF,F

F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,F8,F8,F9,F9,F8,F8,FF

,FF,EZ,EO,FF,FF,E6,EO,9F

970DATAF1,6E,45,6E,45,6E,45,6E,F1,E1,5

1,E1,51,E1,51,E1,51,E6,54,E6,54,E6,54,E1

,51,6E,45,E1,51,6E,45,E6

980DATA7F,7F,7F,7F,EO,E0,EO,0F,F8,FF,C

7,C5,FD,FD,FD,FD,CC,CC,80,F9,F7,FF,7F,3F
,FD,FD,FB,F8,FF,FF,FF,FF

990DATAE1,E1,E1,E1,FE,FE,FE,EF,4E,E1,E

F,E7,E7,E7,E7,E7,AE,6E,7E,F7,F7,41,41,41
,E7,E7,E7,7E,F1,41,41,41

1000DATAFF,F0,F0,FF,FF,FF,FF,FF,CO,CO,

80,99,99,DB,C3,E7,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,F
8,C3,DB,99,99,FF,FF,FE,FC

1010DATA51,E6,54,E1,51.,E1,51,E1,45,6E,

45,E6,54,E6,54,E6,51,E1,51,E1,F1,41,41,4

4,54,E6,54,E6,F1,41,41,41

1020，

1030DATA21,12,1E,3F,20,2D,2D,1F,77,6B,

21,01,33,7F,7B,01,80,40,40,40,CO,CO,CO,8
0,E0,F0,F0,20,00,E9,F0,F0

1040DATA01,92,02,02,03,03,63,01,07,0F,
0F,04,00,97,0F,0F,84,48,78,FC,B4,B4,84,F

8,EE,D6,84,80,CC,FE,DE,80

1050DATA20,07,1F,1F,3F,7F,45,03,3F,3F,

1F,1F,1F,0F,20,00,00,00,CO,C6,EO,AO,80,8

0,CO,E0,F8,E0,F0,80,00,20

1260DATAOO,00,03,03,07,05,01,01,03,07,

1F,0F,07,01,00,00,09,EO,F8,F8,FC,FE,A2,C
0,FC,FC,F8,F8,FO,FO,00,00

1670DATA01,01,20,10,00,00,00,CO,90,00,

00,10,20,01,01,00,22,00,08,10,09,20,00,9

6,00,00,00,12,08,20,02,00

1080’

1090DATA''CCCCCC『『

1100DATAr'CCC''

1110DATA'｢CCふ、ぁあて甑んC''

1120DATAP'CCCCCCCCCCCCCr'

1130DATA''CHICCCCCCCCCCCC''

1140DATA''CJKCCCCCCCCC''

1159DATA''CCCCCCCCCCCCC"

1160，

1170DATA''CCCCCCCCCC'r

1180DATA'｢CCCCCCC''

1190DATA'PCCCCCCCC’'

1200DATAP'CCCCCCCCCC'.

1210DATA''Cは｡につく!''

1220DATA,,P'は甑ぃくらし1987''

1230，

1240'5A-+－－－16B-+一一一一27-+一一一-38-+一－49

1250DATA5008005,4014501,0004410,000415

4,4504510,0000010,0555540,0000000,002000

0,444444D,5444445,0,3,5,8

1260DATAOOOOOOO,BOO00O2,5655505,955540

5,4000000,0000000,0111114,0600000,055555

5，0051550，6000000，14，19，5，6

1270DATA5D65975,5975D65,5965965,000000

0,0000000,0000000,0960000,0000000,514514

5，5145145，5145145，14，7，1，8

1280DATAOOO200C,1455894,0002000,254515

4，0000009，1455514，0002000，1155554，000200

0，0555544，0000000，0，10，8，5

1290DATAO414114,4014518,64498C9,649011

0，0841000，0667050，1482640，0414148，041401

8,4150410,0008000,14,19,9,5:'5

1300DATA9000005,4100456,00C1010,404000

0,0024400,3044501,5145491,4000000,005501

1,4000001,AAOO155,14,4,9,10

1310DATA5501655,0040004,0000000,595554

4.,0015000,0200000,0554144,0058054,000000

0,02440CO,5C54C55,0,2,7,9

1329DATA5000005,4000001'1450000'111040

4,1030110,1014040,2040210,3055CO9,000040

5,4015001,5000215,14,7,14,3

1330DATAOOOOOOO,4055450,1110104,041510

0，0412108，0415450，0000000，0155550，477667

0，0000020，0555554，0，7，6，7

1340DATAOOOOOOO,0000000,0008600,002AO0

0,00AE802,02AAAO2,0AAAA80,2AAAAAO,000000

0,0020000,0000000,14,10,4,3:'10

1350DATAOO14814,1110480,054044C,000002

1,4000004,4500150,4501506,9000001,010144

0,4416444,40D5501,0,3,6,6

1360DATA5555555,555555A,55555A6,5555A0

0,555AO02,55A0029,5A9O295,A0O2945,002844

4,0294441,AD55144,14,3,5,7

1370DATA5400005,40AOE81,02857A0,921452

0,0054540,9054140,0055540,0095580,02854A

0,4000001,5460005,0,7,1,9

1380DATA0150015,0C90300,5505105,040514

1，4014055，4100221，1015150，4118911，014015

1，0000000，5005111，0，9，7，8

1390DATA5014111,0110061,1500550,054054

0,40F1110,5050000,4109042,0415044,445415

1，2011．141，0501405，14，6，9，7：’15

1400DATA4049105,04040C1,4040404,049404

0,2000001,4111111,0469009,0044541,411100

1,0000045,0000145,0,19,8,7

1410DATA5550555,5500055,502A805,409550

1，0255540，0250546，015054－，4055501，501540

0,5220015,5500055,0,7,14,7
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1420DATA5500055,5000065,4015701,406595
5,0155501,0165900,015A520,00555C1,001010
1,5990905,5540055,0,8,6,11

1430DATAO655552,3COOO20,5800091,000000
0'0000000'9000000'9000009,0000002,0000"
0，0000000，4000091，14，1，4，11

1440DATA4005421,0001000,0E01009,050206
0,0502019,0102030,6825010,6015060,BOO500
9'0021000,0021401,0,5,11,11:'20

1450DATA5550055,5020001,0155400,4144CO
1'0100555'0601155'2000200,20C9009,400110
0，5100140，5143055，14，9，7，7

1460DATA4055815,2015012,0000109,144000
0'2500512,0000200,0494000,6150040,000040
0,500007D,6550195,2,8,7,4

1470DATA400C425,30440C1,1050250,102096
0，0115155，4000001，5100140，4055540，4000”
0，0100015，5050001，14，8，7，10

1480DATAOOOOOOO,0888884,0122120,088888
8,0222222,0888C88,0222220,2888848,421222
0，0888888，0000000，0，7，1，5

1490DATAO81410C,4400104,4400014,410400
4'0000140'1000001,0015015,4519501,000600
1,4411100,000015C,0,6,2,11:'FIN

1500DATA++だ◆いあ◆いあモ◆し､＋＋＋，＋＋をレユoけちモ｜をリモ肋
＋，＋・ヤロoゆ＋うモ肋=aめ肋+,+[+ゆへをあユっルαルめ＋，＋っっ□た◆
いあといか++++,+++<DCBンめ＋ゅふあ＋＋

1510LOCATE6,12:PRINTrrご唖ぐろうさまて蝋した。
r':FORI=0TO8000:NEXT:PUTSPRITEB,(9,228):F
ORY=0TO12:FORX=0TO31STEP2:A=FNZ(X,Y)-32:
B=4:GOSUB170:NEXT:NEXT:IFDQ>0THEN1530

1529FORI=0TO5:READA$:FORJ=1TOLEN(A$):LO

CATEJ+8,1H2+4:A=ASC(NID$(A$,J,1)):PRINTC
HR$(A+(A<90)H11-(A>90)11);:FORK=6TO500:
NEXT:NEXT:NEXT

1530FORI=2TOUSTEPO:IFSTRIG(9)THEN:CLS:R
ESTORE1090:GOTO630ELSENEXT
1540’

1550'BURDENPANIC

1560'ByY･Kurashil987Apr.

_一___一一一一一一一一一

－
１

砲
上

30初期設定S(キャラクタ定

義）

40～50初期設定4(キャラク

タの書きこみ、ファンクション

キー割りこみの定義）

60～70ケームスタート(音楽

を鳴らす）

80～90CATおよび死神表示

100REM文

110キー入力処理

120～130キャラクタの移動先

を調べてそれぞれの判定ルーチ

ンへ跳ばす

140～150死神移動処理

160REM文

170キャラクタ表示

180画面上のキャラクタを消

す

190壁などの衝突処理

200CAT表示

210REM文

220～230CAT横移動処理1

240REM文

250～270フーセンの処理

280REM文

290～360落下処理1

370REM文

3帥～390フーセン上昇処理

400REM文

410荷物を積みこむ処理

420REM文

430～450CAT横移動処理E

460REM文

470～490落下処理E

500REM文

510フーセン破裂処理

520REM文

530～570ゲームオーバー処理

580REM文

590～610ゲームスタート画面

作成

620REM文

630～660タイトル画面作成

670REM文

680～1010キャラクタパター

ンデータ

1020REM文

1030～1070スプライトパター

ンデータ

1080REM文

1090～1220タイトル画面デー

タ

1230～1240REM文

1250～1500面デ－夕

1510～1530オールクリア処理

1540～1560REM文

一

ツク）

BX，BY、IX，IY……落下用座

標

01，02、U、U1、U2……

落下判定用

BL……残っている荷物の数

T……死神の停止カウンタ

F$､B$…･･画面データ作成用

S$(I)､MX､MY､MW､MV

･…･画面データ保存用

FNP(Z)……画面上のキャラ

クタを読みこむ

FNZ(X,Y)…･･･VRAM座標

に変換する

FNT(T)……トリガー判定

(ただしTはダミー）

変数の意味
X、Y･･…･CATの座標

DX、DY……死神の座標

XN……死神の進行方向

DL……死神の生死

LI……CATの残り数

ST･･････ステージ数

P……CATのパターン

DP･…･･死神のパターン

S……キーボード、ジョイステ

ィック入力用

M，N･･…･CATの移動用

C……移動先

Z、D，Q……CAT移動

XX、YY……VRAM番地など

の保存用

A､B……キャラクタ表示用(A

が座標､Bはキャラクタコード）

O……スティック番号用（0＝

キーボード、1＝ジョイスティ

一

プログラム解説
10初期設定1

20初期設定E(キー入力の初

期設定）

89



－－

と国

ンド

今月から始まったMSXで音楽を遊ぶこのページ、いきなり、音の

もとになるトーンジェネレータをマシン語で細工して、コーラス効

果を出してしまうのだった。

プログラム Ill本健二+NOP

ﾛグﾗﾑ解説 NOP

となり、確かにAの音になる

わけだ。

ブザーの音を工夫して

『コーラス効果｣を出す

さて、音の高さはわかったと

して、音色はどうだろう。

音色を決めるのは、音の波の

形だ。ふつうの音の波はいろい

ろと複雑な波形をしていて、そ

の形が微妙な音色を決めている

のだ。

ところが、クロックパルスの

MSXには､PSG(Progra

mableSoundGenera

tor)と呼ばれるサウンド用の

LSIが標準装備されている。こ

れは､かんたんにいって､Bっの
＊1

ﾄー ﾝジｪﾈﾚー 緊夕と'っの
ﾉｲズジｪﾈﾚー ﾀを静､エ
ンベロープジェネレータで音

を加工して出力する(下図参照）

というもの、なのだが、あ一、

いきなりこういわれてもチンプ

ンだろうから、今回は、まず、

音のもとになるトーンジェネレ

下げて(これを分周という)基準

周波を作る。それをさらに12ビ

ットの分周データ(これが音の

高さを決める)で割って､最終的

に音を出しているのだ。

音の周波数をft(Hz)として、

12ビットの分周データをTPと

すれば、その計算式は、

ft=111860.781125÷TP

となる。

ううむ、ますますむずかしく

なってしまった。具体的な例を

1つあげよう。

けだ。

その振動のもともとにあるも

のがクロックパルスという信号

で、この信号はコンピュータの

なかに内蔵されたメトロノーム
＊4

みたいなもの。コンピュータの

各部分はこのメトロノームでタ

イミングをあわせて動作する。

トーンジェネレータが作り出す

音はこのクロックパルスの振動

を利用しているのだ。

とはいえ、クロックパルスの

周波数('秒間の振動回蝋は異
音楽の世界で基準にされるこ

との多いA(八長調のう：周波数

440～445Hz)の音は、BASIC

のPLAY文データの書式(MM

L)でいうと、、､04A"にあた

る。この音を作るためのTP

は&HOFE(10進数の253)に

なっている。すると、

ft=111860.78125/253

ft=442.1

一夕について考えることにしよ

う。

波の形はというと、常に大きく、3.579545MHz・具

体的にいうと、これは1秒間に

357万9545回も振動することを

意味している。

そんな周波数の信号をそのま

ま音にすることはできない。な

にしろ、人間はある一定範囲の

音(高さの上限は22KHzくらい）

しか聞きとれないのだから。

そこで、この信号の周波数を

ゴコ=F上
PSGはクロックパルス

から音を作り出す
こんな形になっている。この

ような波形を方形波という。こ

の波形の音色は、あの｢ブー｣と

いうブザーに代表される機械的

な音になる。

FM音源だと、正弦波という

波形をもとにいろんな波形を作

トーンジェネレータとは、音

を作り出す回路のこと。ここで

作られた電気振動がスピーカを

ふるわせ、空気の振動(つまり

音)になって､人間の耳に届くわ
Ｊ
可

.響慰獄織#蕊錆建蕊鐸舗難癖縛篭…鑪懸

ト
据
吟

１
１
１

チャンネルA出力

一
一

釘
L,

難爵

1

チャンネルB出力

→L－

癖
癖
鍔
斡
桝
鐡

、
一驚

驚 茂
Ｉ

チャンネルC出力
鴬
趨

蝉騨“・緋キ

鶴’

｜’ 灘､驫蕊 蕊蕊常識鳶
欝綴蕊鷺蕊耀質鵡欝篭縄蕊惑蕊』鴎謬篝慰燕賀覧謀

、;鍵蕊寧箪屏議
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3チャンネル

ﾐキサー

蕊了
罫;諄

驚ﾐー；

ボリュームコントロールアンプAトーンジェネレータA

ボリュームコントロールアンプ巳トーンジェネレータB

ボリュームコントロールアンプCトーンジェネレータC

エンベロープジェネレータノイズジェネレータ



りだし、よい音色を作ることが

できるけれども、PSGには残

念ながらそういう機能はない。

そこで、巳つ以上のトーンジエ

ネレータから出てくる別々の方

形波を混ぜたり、エンベロープ

ジェネレータを用いたりするこ

とで、音色が変わっているよう

に感じさせているわけだ。ただ

し、ふつうにBASICを使って

いたのではほとんど効果が出な

いので、マシン語が登場するこ

とになる。

サンプルとして掲載した『雪

の降る街を』では､同じ演奏デー

タでトーンジェネレータAとC

を鳴らしている。そんなことな

らBASICでもできるが、違う

のは、トーンジェネレータAと

Cの音の高さは微妙(楽譜では

表せないくらい)に違っている

のだ。これはマシン語でないと

できない。

じつは、トーンジェネレータ

Aに入れる演奏データをCに入

れるときに、音の高さを決める

12ビットの分周データを1だけ

増やしている(このデータが大

きくなると低い音になる)のだ。

その結果、チャンネルAとC

からわずかにずれた音が同時に

出てくるので、音に微妙なうね

りが生じて、魅力的に響くよう

になる。これが、いわゆる｢コー

ラス効果｣というやつだ。

論より証拠、プログラムを打

ちこんで走らせてみよう。ふつ

うにBASICのPLAY文を使

っていたのではちょっと出せな

い演奏が楽しめるだろう。

－｣と鳴りっぱなしだし、ピアノの音は

｢ボン｣と先細りに小さくなる。こういう

音量の変化の仕方や速さを決めるのがこ

こだ。

＊4人間社会が時間を基準にして動く

のと同じように、コンピュータのなかも

このクロックパルスの刻む信号を基準に

して動く。

*5M(メガ)は100万のことcHZは周

波数(1秒間の振動数)の単位b

＊1トーンは｢音｣、ジェネレータは

｢発生器｣。つまり、音の発生器というこ

と。

＊2ノイズは特定の音の高さを持たな

い｢ザー｣という雑音のこと。ノイズ・ジ

ェネレータはその雑音の発生器だbドラ

ムの音や効果音を作るときには欠かせな

いo

＊3エンベロープとは音量の時間的変

化のこと。たとえば､オルガンの音は｢ボ

日
本
音
楽
著
作
権
協
会
（
出
）
許
諾
番
号
第
８
７
６
０
５
３
８
１
７
０
‐
号

使用上の注意

★ディスクて使うには

このプログラムはRAM8Kで動

くようになっている。しかし、この

ままではディスクが使えない。ディ

スクを使いたいときは、10行の

CLEAR300,&HFOOO:

A=&HFOOO~

の部分を

CLEAR300,&HCOOO:

A=&HCOOO~

のように変えること。

★コーラス効果のオンとオフ

このプログラムはいったんRUN

すると永久に演奏を繰り返すように

なっている。止めたいときは、もち

ろんCTRLキーを押しながらSTOP

キーを押せばいい。

止まったときはコーラス効果をオ

フしているので、ふたたびコーラス

効果を出したいときはF｜キーを押

す。ただし、コーラス効果がオンに

なっているときはディスクを使って

はいけない.／必ずF2キーでコー

ラス効果をオフしてから使うこと。

また、マシン語を使っているので、

RUNするまえに必ずセーブしておく

のを忘れずに.／

『雪の降る街を』のプログラムﾘｽﾄ(RAM8K)

10CLEAR300,&HFOOO:A=&HFOOO:DEFUSR=A:DEF

USR1=Af&H19:ONSTDPGOSUB18:STOPON

11RESTORE19:GOSUB19:A=USR(9)

12RESTORE13:FORI=0TO7:READA$,B$:PLAYA$,

B$:NEXT:GOTO12

13DATAT80SOMF1150000L8E4E.E16A.G16F.G16

E1,T80SOOL8,E4E.E16F．E16A.05C160B1

14DATAC4C.C16C.C16E.A16G+1,05C.C16C・C1

6C40B.A16B6812B12A12F12E.V15E16SgE4

15DATAA・A16A・A16A4R8.R16F6F12F12F12,E4

E.E16F.E16A.05C160B2.05C+.D16,C4C･C16C.C

16E.A16G+2.,E2C+.C+16C+120B12A12B.A16F+.

F+16F+4A.816,R2A.A16A12A12R12F+.F+16

16DATAO5C+.C+16C+、C+16C+40A･B1605C.C16

C.C16C40BA,A.A16A.A16A4R8．R16A.A16A．A16A

4,84．BB4EF+A2.A.A16,F4.FF4DDE2.

17DATALAAAB8.05C16CCCL12DDDN40000E1.R2

,ORLF+F+R8．R16RAAL12AAAO5C+1.

18A＝USR1（9）：KEY1，'.A＝USR（0），'＋CHR＄（13）：KE

Y2,"A=USR1(6)"+CHR$(13):END

19FDRI=0TO6:READD$:D(1)=VAL(''&H''+D$):NE

XT:DATA18,67,A7,B9,C3,C2,BD

20FORI=0TO6:READD$:S=0:FORJ=ZTO15:D=VAL

(｢r&H''+NID$(D$,J2+1,2)):S=SXORD:POKEA+I

16+J,D:NEXT:IFS<>D(1)THENPRINT"DATAIWISS

inP';I+22:STOPELSENEXT

21FDRI=0TO5:READD:POI<EA+D,VAL(''&H"+LEFT

$(HEX$(A),2)):NEXT:RETURN

22DATAF3219FFD1170COO10500EDBO3EC3329F

23DATAFD2127CO22AOFDFBC9F32170CO119FFD

24DATA910500EDBBFBC93EO1326FCOO602C5AF

25DATACD9600216FCO5E831EO138021EOOD55F

26DATA3EO4CD93903E21CD9609D1835FF53EO5

27DATACD9300F1FE91380AC105C53Em2326FCg

28DATA20CDC13EO8CD96905F3EOACD9300C900

29DATA6,19,28,43,53,95

!2r雪の降る街を』を演奏する

'3～'7演奏データ

|8CTRL+STOPキーが押さたと

きに実行される部分(コーラス効果

をオフし、F｜キーにコーラス効果

オン、F2キーにコーラス効果オフ

を入れへプログラムを終了）

'9～20マシン語プログラムを書

きこむサブルーチン

21マシン語プログラムの実行アド

レスを変更できるようにする部分

22～28マシン語プログラムデー

タ

29マシン語プログラムの実行アド

レスを変更するときに使うデータ

★ﾏｼﾝ語プログラムの解説

このマシン語プログラムは3つの

部分に分かれている(アドレスは

RAM8K版のもの。RAM32K版で

は&HCOOOから始まる)。

①&HFOOO～＆HFOl8

(USR)……コーラス効果を出してい

る部分⑥)が60分の｜秒ごとに実

行されるように設定するプログラム

(つまりコーラス効果オン）

②&HFOI9～＆HFO26

(USRI)…．･J)マシン語プログラ

ムを実行しないようにする(コーラ

ス効果オフ）

③&HFO27～＆HFO6E

(BASICでは使わない)……60分の｜

秒こ･とに実行される、コーラス効果

を出す部分(トーンジェネレータA

のデータを読み出し、｜か2を加え

てトーンジェネレータCに入れる）

〆

プログラムについてのうんちく

★BASICプログラムの解説

|Oいわゆる初期言錠

II19行からのﾏｼﾝ語プログラム

書きこみサブルーチンを呼び、コー

ラス効果オン

★次回『セッション2』は『サウンド・エディタ・プログラム｣の紹介。10月号に掲載予定。91
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一望･ず､}~

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⑧学習⑩その他

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。

●表1のソフトのなかで

『MSX･FAN』で特集してほし

いゲームをSつまで番号で答え

てください。

③今月号の記事(表巳)のうち、
あなたがおもしろかったlll頁にS

つ番号で答えてください。

⑲今月号の記事(表巳)のうち、

あなたがつまらなかった111頁に日

つ答えてください。

⑳あなたの持っているMSX、

MSX巳以外のパソコンやケー

ム機はどれですか。いずれかの

番号に丸をつけてください。

①ファミリーコンピュータ

⑧セガマークlll

⑧PC-8801系

④PC-9801系

⑤X1系eFM-7/77系

⑦どれも持っていない

⑧その他(具体的に記入してく

ださい）

⑳あなたがふだんよく読む雑

誌を表SのうちからBつまで番

号で答えてください。

隆議蕊議麹MSX・

▼▼▼▼可さんに、

供するた

を実施し

右の綴じ

ださい。

回答していただいた方のなか

から抽選で90名様（各ソフト10

名様）に今月号で紹介したソフ

ト（プレゼントリスト参照）を

差し上げています。締め切りは

それぞれのソフトの詳細は各掲載

ページで確認してください。

ほしいソフトの番号をアンケート

回答ハガキに記入してください。

地
一
一
６
７
８
９

地
－
１
２
３
４
５

■

アニマルランド殺人事件

スーパーレイドック．．…

めぞん一刻･･･････…･…･･

聖飢魔Ⅱスペシャル”･…

８
１
４
６

Ｏ
１
１
１

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

カリオストロの城････････・

信長の野望く全･国･版>…

スーパーロードランナー

大戦略……････………･…・

メタルギア･･･“････…･･････

６
６
２
９
４

ｌ
２
２
０

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

．
，
．
．
Ｐ

！

7月31日必着。当選者の発表は

9月日日発売の本誌10月号の欄

外でおこないます。

■アンケート

⑪あなたの持っているMSX

は次のどれですか。いずれかの

番号を丸で囲んでください。巳

台以上持っている場合や増設

RAMをつけている場合は数字

の大きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

eMsx(RAM16K)

③MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

eMSXE(VRAM128K)

⑦持っていない。

②テレビ／ディスプレイには

どのように接続していますか。

いずれかの番号に丸をつけてく

ださい。

<表2>今月号の記事

蔓紙

FANATTACK>カリオストロの城2

FANAT弧CK>信長の野望<全･国･版〉3

FﾊNAT1ACK>スーパーロードランナー4

FANA、ﾊCKSpecialI>大戦略5

ハNFANBOX6

FANCOLLECTlON＞MAPで攻略7

~HEL1NKSlNFORMATIONPAGE8

‘ファンタム>Q＆Aボックス9

;ファンダム＞｜画面プログラム10

ファンタ’ム>編集部謹製プログラム11

ﾌｧﾝダム>ﾊｰﾌ＆ショートログラム'2

:ファンダム>本格プログラム’3

(フアンダム>MSXの音楽とサウンド’4

(FANNEWS>メタルギア’5

【FANNEWS>アニマルランド殺人事件16

<表3>雑誌

MSXマガジン

コンフテイーク

テクノポリス

ビーブ

ポブコム

マイコンBASlCマガジン

ﾛダｲﾝ

その他のパソコン雑誌

ケームボーイ

ハイスコア

ファミコン必勝本

フアミ’ノーコンピュータマガジン

ファミコン通信

ﾌｧﾐｺﾝチャンピオン

⑳ファミコン

その他のファミコン雑誌

表紙

〈FANATTACK>カリオストロの城

〈FANAT弧CK>信長の野望<全･国･版〉

<FﾊNAT1ACK>スーパーロードランナー

<FANAnﾊCKSpecialI>大戦略

mNFANBOX

<FANCOLLECTlON＞MAPで攻略

THEL1NKSlNFORMATIONPAGE

〈ファンタム>Q＆Aボックス

〈ファンダム＞｜画面プログラム

<ファンタ’ム>編集部謹製プログラム

<ﾌｧﾝダム>ﾊｰﾌ＆ショートプログラム

〈ファンダム>本格プログラム

<フアンダム>MSXの音楽とサウンド

<FANNEWS>メタルギァ

<FANNEWS>アニマルランド殺人事件

<FANNEWS＞スーバーレイドック

〈FANNEWS>めぞん一刻

〈FANNEWS>聖飢魔Ⅱスペシャル

COMlNGSOON

FANVOICE
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①RF出力eビデオ出力

⑧アナログRGB出力

⑬次の周辺機器で持っている

ものはどれですか。持っている

もの全部に丸をつけてください。

①ジョイスティック

eディスクドライブ

⑧プリンタ④データレコーダ

(オーディオ用テープレコーダ
を代用にしている場合も含む）

⑤アナログRGBディスプレイ
⑥モデム⑦持っていない

⑧その他(具体的に記入してく
ださい）

③近々、何か周辺機器を買う

予定はありますか。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。Bの番号

で答えてください。

③MSXでやりたいことを次

のなかから選んで、興味のある

||E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

92

1－

<表1〉ケームソフト

No1=≦ｹｰﾑ名一桝〆

26サンダーボルト

27三国志

28ずつこけやじきた隠密道中

29J･P･ウインクル

30シャウトマッチ

31雀聖
32スーパートリトーン

33スーパーレイドック

34スーパーロードランナー

35聖飢魔Iスペシャル

36戦場の狼

37大戦略

38高橋名人の冒険島

39谷川浩司の将棋指南

40ダブルビジョン

41夕ﾝジﾖﾝﾏスター

42地球戦士ライーザ

43チャンピオン剣道

44超戦士ザイダーバトル．オブ．ペガス

45デイーヴア／ソーマの杯

46デイーヴア／アスラの血流

47トッフルジッブ

48ドラゴンクエスト

49ドレイナー

50ナイザースペシャル

，、ケーム名一

信長の野望<全･国･版＞

は～りぃふぉつくすMSXスペシャル

ハイドライドU

覇邪の封印

火の鳥～鳳凰編～

ファイナル・ソーン

ファンタジーゾーン

プレイボール

ホール・イン・ワンスペシャル

ボルフェスと5人の悪魔

魔王ゴルベリアス

魔界村

魔性の館

ﾏｯﾗｲグｰ

未来

夢幻戦士ヴァリス

迷宮神話

メタルギア

めぞん一刻

ヤングシヤーロック

夢大陸アドベンチャー

レリクス

レブリカート

ロボレス2001年

ロマンシア

'溌篝…"…鱗零罵ｹーﾑ名錘NC

Iアニマルランド殺人事件

2アルカノイド

3アルバトロス

41942

5ヴァクソル

6ヴィーナス・ファイヤー

7うっでいぼこ

8ウイングマン2

9エイリアン2

10オペレーション，ク．レネード

11ガーディック

l2軽井沢誘拐案内

’3ガリウスの迷宮

’4力'ノオストロの城

’5ガルフォース

I6がんばれゴエモン／からくり道中

17棋太平

’8キャッスルエクセレント

|9Qパート
20キングスナイト

21キングコンク．2

22くりいむレモン

23ザナック(MSX2版）
24ザナドウ

25ザ･ブラックオニキスI

恥
一
一
馴
兜
卵
馴
弱
弱
駒
卵
調
印
引
硬
田
餌
餡
郎
印
開
田
加
刊
花
乃
測
だ

アニマルランド殺人事件

アルカノイド

アルバトロス

1942

ヴァクソル

ヴィーナス・ファイヤー

うっでいぼこ

ウイングマン2

エイリアン2

オペレーション，ク．レネード

ガーディック

軽井沢誘拐案内

ガリウスの迷宮

力'ノオストロの城

ガルフォース

がんばれゴエモン／からくり道中

棋太平

キャッスルエクセレント

Qバート
キングスナイト

キングコンク．2

くりいむレモン

ザナック(MSX2版）
ザナドゥ

ザ･ブラックオニキスI

’

口
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１
１
１

MSX･剛N8月号アンケート回答八ガキ

田①②③④⑤⑥⑦

回①②③

回①②③④⑤⑥⑦

⑧（）

四ハイイイエ

買う予定の周辺機器［］

固［！］［2］［3］［‘］

回［］

団［］［］［］

回［！］［2］［ヨ］

回［」］［2］［3］

、①②③④⑤⑥⑦

⑧（

回［］［］［］

2

3

ケ

（
キ
リ
ト
リ
線
）

9

8月号のプレゼントでほしいソフト

ロロローロロ

住所

丑（）－氏名

年令 性別男・女歳

職業 趣味

(学校名 １
－

学年



郵便はがき

四回固-□□40円切手を

貼ってくだ

さい

東京都港区新橋4-10-7

徳間書店インターメディア

MSX･FAN編集部

読者アンケート係行

b

（
キ
リ
ト
リ
線
）

★編集部へのメッセージをご自由にお書きください。

’
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器 輪語はここから始まる｡老人の頼みはｽﾄー ﾘー を

語る｡願いをうI』て出発だ。

SF･Hard･Action･R･P･G

鶴W,一＝f琴
多1_J,.二＄,画畢

宇宙世紀Seven-two-O、地球における人類の生命は絶

たれ､宇宙への移住を余儀なくされていた。

次の移住予定地として、REINBOW星雲に、その運命が

託されたが、REINBOW星雲は、全く異った環境の6つ

の惑星と､それを統治する1つの惑星よりなりたっており、

完全に我々を敵視している。

時の流れとともに疾走した謎のソルジャー、

彼が5つのきらめきをもつアーマードスーツを見た時、そ

の運命は変った｡－未来へ

●絶賛発売中MSX(要16K､RAM)メガロム函････．．………定価5,800円
●絶賛発売中MSX2(要VRAM64K）

メガロム函…………………..……………･"…"………･定価5.800円

AC7YOⅣ｡R･P･G

DEEP則雁SI
深閑とした森の中､邪悪な者の気配がする｡ミルクのような

深い霧の奥で勤め＜のは誰。

ここは別の世界、時を越えた中世の森。

年老いた魔法使いに呼びよせられた青年は、地下世界に閉

じ込められた姫を､最後の敵ウィリーから助け出すためにJー
ここに勇者となる／里

伝説のドﾗゴﾝを探し座間を越える魔力を持つ雲石勾
につけろ。

舅書の名を受けた壱よその手で姫を奪い返すのだ.ミ
･新発売MSX2(ﾒガロム)定価5,800円≠
螺耐溌滅蕊h蕊ﾘ電…｡"-"ｼ謬遍句茸

雇悪SLPER アクションR・P。Gの人気作テトリトーン』があのMSX2で超パワーアップした。

両面教は、なんと60画面／隠しステージあり、隠れキヤラあり超デカキヤラの猛攻あl

驚きもの／次々 と襲いかかる敵キヤラを倒しながら力をアップさせなければ･･…･･
必殺度は、たのみのマジツクポールだ／

絶賛発売中トリトーン

●MSX2メガロム…………,．……･………･…･…“･…･定価5,900円

●ROM版要8KRAM………．,…．.････”･………･“…･･定価5,800円

●テープ版要32KRAM･…･･……･････……････…“････定価4,800円

ユーなP‐I

雲琴－－庁~一…_臭TRITORN
蓋’

MSX2の

ポテンシャルで200%

パヮーァップノ

|HOTライン｜
ザインソフトの最新情報､ゲームのヒント、イベント情報が聞けます

TEL.ロブe4-31-15フフNEOFUTURISMVISION,XAIN.
●通信販売ご希望の方は､商品名、樋糧名､住所､電話番号を明記の上､現金■留に

てお申し込み下さい(送料ｻｰビｽ）

●この商品は郵便局｢ハイテクゆうパック｣でお求めになれます｡

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

サポートしています

●プログラマー募繁ノZ-80-6809のわかる入どしどしご連絡ください

株式会社ザイン･ソフト
〒676兵庫県高砂市米田町米田1162-1

TEL(0794)31-7453
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こんにちは、私がセリナです。

ゲームの中では、悪い王に捕らわれていて、

ほとんどお目にかかることもありませんで

したネ。今日は、その分まとめて、お話し

させていただこうかしら……。

「ロマンシア」のいいところといえば、ややはりキャラクター

じゃないかしら。

かわいいイラストは、あちらこちらで評判になっているというし、

コマカと動きまわるキャラクターも、本当に愛らしくて、憎らし｛

ンスターたちでさえ、なんとなく憎めなくなってしまう感じ……。

鐸謹陰惑麟溺ののように思われてしまうて患います｡,卿

あちらこちらで評判になっているというし、圃百上でチョ

ヤラクターも、本当に愛らしくて、憎らしいはずの敵のモ

なんとなく憎めなくなってしまう感じ……。

うと、－－

のも＜敵~潅謁諺卿蕊丙

？？？好評発売中
対応榎種｜メティア

XlCF/Turbo’5ｲﾝﾁ2， ０
０
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０
０
０
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X|シリーズ

PC･9帥1F/VF

PC･9801M.vM

PC－9801U2

印･副1SRFRM両用

PC-8801ﾉmkll.

テープ

5インチ2，，

5インチ2HD

I5インチ2DD

5インチ2，

5インチ2，

1メガROM

1メガROM

けど、「ロマンシア」のよ

うなかわいいゲームで、〃

次回の「今月の告白」は、

いよいよ、ファンーフレデ

をお送りします。

どーぞ、お見逃しなく／

MSX

MSX2

r弓己IEOIW
日本ファルコム株式会社

＝

S r〒I”東京部立川市“町2~z~'9カトーヒル

TEL’0425(27)650J代,
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学 唾Pv配■国師、ワ③守嘩画11毒＝‐

タイトル画面もバッチ'」きまってるネ／ツチ

宿屋でゆっくり休み、
体力を回榎しよう／

●ファミコン版は㈱ナムコより発売されます。

●通販(〒200円）通煽販売こ希望の方は､品名･機種名･住所･氏名.電話番号

を明記の上､現金奮留で日本ファルコム・MSXFAN係までお申込みください､
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:測上
EMROM
ﾌ/1B発売′
BﾜBOOYEN
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I

一

自郵s
▲敵要塞心臓部に至I

▲アニメシーン(各種登場）

▲E－プラントを攻撃せよ.ノ ▲敵基地内部を破壊せよ．／

「
里

!〔’ロ

i縦上搬纈ｽ鯏臓i
1級章を進呈します｡ﾏﾆﾕｱﾙにある｢階級章申Ⅱ

12メガビット大容量使用によりスー

ハーレイドックの膨大なプログラム

とデータをROMカートリッジに収

めることができました。
26ステージから14ステージへ一気に

倍増／超高速スクロールステージも
あります。もちろんグラフィックス
はMSXの限界を超えたスーパーマ

ップドグラフィックス。
§動く超巨大キャラが登場／なんとあ
の「ディーヴァ」の、'ヴリトラ〃も
出現します。

4ストーミーガンナーは、レベルによ

ってスピードを3段階に調節可能。
縦合体、横合体ももちろんできま戎
オブションウエボンは10種類装備で
バワーアッブ.／しかもゲーム中に．
・パイロットの操作により任意のオ

ブションウエポンに変更できます。

このオフションウエポンは1人フレ

イ時でも使用できます。新たに、サ
イドミサイル、全方向可変バルカン

砲、超高熱光弾などが加わりましたく
5パイロットと．・ハイロットの交替
ができます。合体時の状態に応じて、
一方がパイロット(操縦士)、もう一

方が．･パイロット(オブションウエ
ポン操作)となります。

6従来のシールドエネルギーに加えて、
新たにドッキングエネルギーを採用
／合体はドッキングエネルギーが一

定値以上ないとできません。このド
ッキングエネルギーは2機が分離し

ている間に増加します。

7_PSG3音をフルに使ったBGMは、
16曲以上。軽快なノリでプレイヤー

の聴覚を刺激します。

8パスワードとしてデータをセーブす
ることが可能です。

し込み用紙」に所定の事項を記入の上､T＆ESO

FTまでお申し込み下さい。（お申し込みは1回

限りですj

また．栄誉ある宙軍大佐の称号を受けられた方の

中から畠'1賞として．先着50名様に、T8E特製の
表彰状とレイドックTシャツを､先着'㈹名様には

T＆E特製の表彰状を進呈します。

どしどし御応募下さい。
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熱蕊

I-
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▲イメージイラストレーシヨン

T&Eの製品が､全国
郵便局てもお求めて
るようになりました。

近お近くにパソコンショップのない方､簡営国の

めでき

。○

ヨッブのない方､簡単な手続きでTaEの製品がお手元に届きま壷

'蝿パック鋪篭:鵜瀧塗謝
★TBESOFTテレフォンサービス霊名古屋<n再つ>77R-RRnn

続きで
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でTaE

j申し込みに

>他必要事唾

が､お
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轌・可

fチフ這

従しいと,､

口口

あな

ハイテク ク由

池 ESOFTユーザーズクラブ会員募集中1!
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君はColonel(宙軍大佐)に
なれるか，
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内容は他機種と同様1
RAM16K以上の全てのMSXでプレ
イ可能。

2
■
ｒ
４
』』

ﾒガROM使用¥6,800で発売中！RAM16K以上

■戦略シーン

決声′｢テキーヴ河発売記念
作文ｺﾝﾃｽﾄ入賞者
万二一,一一........=____1－一

T&ESOFTでは、ｱｸﾃｨﾌｼﾐｭﾚｰｼｮﾝｳｫｰきます．

『デｨー ゥｧ」の発売を肥念して､rバソコンソフトに望むも審査の結果､次のように入寅者が決定いたしましたので.お
の」というﾃー ﾏで作文を募集いたしました｡昭和62年3月知らせします
31日を持ちまして応募を締め切らさせていただきましたが､ｳ凸,0弾■．△島詠苛へF〒班:星置邑寵芥詳聾拷

に艦隊を増強し、星系を攻略すること

と言えます。

はじめ両軍共、植民星系数．艦船数そ

れに総合生産力には大きな違いはあり

ません。ゲームスタートすると帝国軍

(コンピュータ)は一手進むごとに、植
民星系への投資や税金の収集、艦船の

建造とその配備、艦隊の派遣を行ない、

そして中立星系を攻略してきます。そ
の攻略に成功すると、生産力が上がり

帝国艦隊の強化が早くなります。

基本的な作戦とは無理のない収税で資

金を集め、それを星系投資と艦船建造
にバランスよく配分し、帝国軍より先

瀞
1]jgl蝿畑'哩鰔II:'(al圧．､ゞ■MSX

凸4台■弔卜‘す《T澱

ﾛｭ毎些T－nq1:?Eも丑喝

畠ロ〃’がrDQm

ロセヰT［弓OFI~可讐卜

萌亨稚蝕.魅袰檸

優秀な作文を応募していただきました入貢者の皆様､おめで

とうございます二賞状及び副貫は発表と同時に発送させてい

ただきました：また､お忙しい中､厳正な審査を行っていた

だきましたﾊｿｺﾝ11臆鐸長の皆様には深く御礼申し上げ

ます
段ﾃｨｰアンドｲｰｿﾌﾄ

約知作品が寄せられましたゞ多数の御応募ありがとうこさ

いました二

広告等に告知いたしましたとおり､去る6月3日水､東京京

王ﾌﾗザﾎﾃﾙ｢かつらの間｣にて､パソコン11畦の嘩長

及び弊社ｽﾀｯﾌが出席し､「デｨｰヴｧ』発劉誌作文ｺﾝ

ﾃｽﾄ選挙を開催し､審査を行いましたご

｢パｿｺﾝｿﾌﾄに望むもの｣というﾃｰﾏで.少ない枚数

(4”字誌原稿用紙3－5枚程度)にもかかわらず、貫重な御

意見御要望等をいただき､ｿﾌﾄﾊｳｽにとってたいへん

有患麓なｺﾝﾃｽﾄになりましたことを､ﾕｰザｰの皆橡に

感附する次第であります。今後の開発の参考にさせていただ

■艦隊戦シーン｜■惑星戦シーン
惑星を制圧することが目的です。投入

する艦隊が充分な戦力を有し、かつ惑

星降下直前における補給及び爆撃の位

置と時間設定が戦術的に正しければ、
惑星攻略に成功する確率は高いので式

あとはドライビングァーマー（地上制

圧用攻撃型パワードスーツ）を操る君

の腕次第です。

画面左が自軍、右が帝国軍で、自軍の

艦の配置が終わると、敵艦をコンピュ
ータが配置して戦闘が始まります。3

回の戦闘ごとに戦闘継続か撤退かを選

びます。敵艦隊が撤退することもあり
ます。

劣勢でも作戦次第で勝利することが可

能です。そして、壊滅させた敵艦隊か
らは重要な情報が得られることもあり
ます。
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MSXマークはアスキーの商標で戎

蕊 蕊欝農塁彌蹴…
_＝霧?況鱸ﾐZ玉露笠ﾏ臺灌蝶甫鱒ｼ臓醗壌榊乍物てす当社はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する許可は一切しておりませんのでこ注意〈たさい

；T&Eマガジン

iNo.14請求券
1MSXFAN8月号

;'87総合カタログ

i請求券
IMSXFAN8月号

弓分)を同封の

す〉 株式会社ティー
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1PLAY

全セレクト･ステー

アイレムから君に挑戦./君は何ラウンド制覇
できるか？

2PLAYqｾﾚｸﾄ･ｽﾃー ブ】
気の合う友達と2人でプレイ｡お互いの友|青
と協力がなければクリアはむずかしいソ，
ロードランナーがますます魅力ギッシリ.／

豚豆1，側
IM-03

¥5,800
【ｾﾚｸﾄ･ｽﾃー ブ，AY-

Zレクト･ステ･一ジ全ｾﾚｸﾄ･ｽﾃｰジから好きなﾗｳﾝドをｾﾚ

ｸﾄ.／しっかり基本をおぼえよう.／

【ﾁｬﾚﾝジ･スプージ】

cl9871REMcoRRLicensedfrom6｢ude｢bund

面は､ｱｽｷｰの商標です

アイレム販売株式会社
〒55C大阪市西区西本町1‐11－9岡本興産ﾋﾙ
竃06(534)1060ｱｲレム･ハーティ係
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夢幻戦士池陀…郵画

宿WN即一n,Nr
一一二雪－、一二・ヨーーー語鋸.ゾータ

ー叫称LF-

★アニメによるメンバーの会話シーンノ

…〃〃畠'〃…ワ
ーーー鐸■”一一

TOURNAMENTGOLF
I－ﾅ"夢DB尾了

☆多彩なクラシカル・コースが計54ホールノ ★1ステージ最大1024画面ノ

ビッグキャラノ☆ｹー ﾑ結果に応じたマルチ･エンド方式ノ ★64×32ドットのフルカラー・☆臨堀感あふれるリアル・タイム・プレイノ

★AV(音像)空周に広がるニュー･ビッグ･アクション／

優子はフツーの女子高生。と

ころがある日、ヴァニティの

幻想王女ヴァリアによって

"ヴァリスの戦士"として選ば

れてから運命は一変する。ヴ
ェカンティの夢幻王ログレス

と手下ヴォーグ達が次元を超

えて襲ってきた。数々の謎の

答えを求めて、戦いが今始ま

った･･･

●F司画メガROM￥6,800

打球を追って画面が高速スク

ロール。初級から上級まで豊

富なコースを揃えたゴルフ・

ゲームの決定版／

複数行動モードによるフォー

メイション・アタックが迫力

満点.／他にはない多くの特

長をもつシューティング・ゲ

ームの雄

言

●|EIROMカセット1本十
テープ2本組￥6'800 ●亟冒両国メカROM￥6,800

本了株式会社日本テレネツト、』
､夢仕様(鄙改良、ため予言なく変更することがあります。孫画面写真はPC-8801mkIISRによもbmT－r･
癖はアスキー⑯壷癒です~マークのROMは1メガビット以上の大容量メモノー老推敏LたRCMカートリッジです

※お求めはお近くのパソコン・ショップで。通信販売こ希望の場合は使用機種名
を明記の上、送料200円を加算して現金書留で直接当社にお申し込みください。

ア

〒’62東京都新宿区東五軒町｜番9号片岡ビル

TELO3(268)’159
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今頁■■
HM-023定価5,600円

屈宿列'唖

HM-024定価5,600円

祠

HM-o25定価5,600円

周

株式会社研隅脚上究
〒101東京都千代田区神田須田町2-6-50s､臆ビル5Fき03-252.



画はアスキーの商標です。
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■コンパイル･グッズ販売中〃

オリジナルサウンドテープ、ボスター、ステッカーの曰点セットを

2，00，円で希望者におわけします。現金需留または、定額小為替で当社

宛にご注文下さい。なお、「ガーディック｣の通販をご利用される方には

送料をサービスします。（速達希望者は300円プラス）

株式会社。二期ML
〒732広島市南区大須賀町17-5
シャンポール広交310

PHONE(082)263-6006

軍､饗~、‘、､IMI』

●通信販売(料金、商品名を明記)、お便り、詳しい資料のご請求(60円

切手同封)のお手紙には、必ず住所、氏名、年齢、職業、電話番号を明

記して下さい。

′『 ＝三陸司司。
一
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lｼタン･し ムラる星乍

X7クラフプ

うる星やつら~恋のｻバｲバﾙ.バー ｽデｲ～新作アドベンチャー2本／

パソコングラフイティ機種別編

ボ B月号は
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旧|＝フー

毎月18巴発売特別定価580円徳間書店
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口旬発売

溌涛漣琵；
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髄興
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阿切専用

128K

5,800円

媒体

対応機種

VRAM

価格
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隆二､

うと敵地に潜入するのだった

はたしてオレは、任務を遂

行できるだろうか!？

ソリッド

そこで遂に､オレSOLIDS
スネーク

NAKEに順番がまわってき

たのだ。幸いなことに、最高 |FI|FI

のﾖ||練を受け、最高の頭脳の

持ち主のオレは不可能の文字

を持ち合わせていない。

数少ない情報によると、M

ETALGEARはS棟のビ

ルのどこかの地下、それも八

ンパじゃなく深いところにあ

るらしい。無線機しか持たな

ある日、オレは使命を受け

た。某国が平和条約を無視し

秘かに開発した恐るべき最終
メタル ギア

秘密兵器METALGEAR

を破壊せよ、というものだ。

情報入手後何人かの優秀な諜

報部員が極秘情報確認のため

敵地におもむいたが、1人と

雲匿鴉識昌識昌
雪
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一
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⑨LIFE、CLASS(階級)、無線CALLサ

イン、使用中の武器、装備品が表示さ

q■
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キャラクタを少
しだけ紹介だ'

里

ここで紹介するのはビル1

に出てくるキャラだ｡捕虜は

みんな小部屋に監禁されてい

る。仲間の先発部隊以外にも

何人かいるのだけど、彼らを

助けるとあることを教えてく

れるよ。また敵はいくら攻撃

しても、ほかの画面に出てそ

こに戻ってくると、再生され

ているので気をつけること。

吟

③自分では地卜最強の男と思って

いるが、それはキミのウデしだい

③彼らを助けるといいこと教え

てくれる。見捨てちゃダメだよ

な

ネ

つ

す

き

‐

髪
鴛,そ、；

二＝二sご＞三二=ご二三ご二三ご会窒ご夛雲こ＝ご＝＝こ＝運二巻ご＝三雲弓＝ご二三こ＝ここ＝今＝吾呑ミラーこ翠二＝ここaこ苫壱ご弓雪こ=こ差垂こ畠垂ご弓竺二二=こ言＝ご弓温壹夛巷こ＝＝弓＝ご冒窪二＝ニーーミーー彦毒夢客ご二三

‘盃

アイテム使って
パワーアッフだ'

鰯
垂

eはじめは武

器がないので

素手で戦うし

かない。強力

パンチを連発

口岳
毎
一

アイテムには武器と装備品

がある。SOLIDSNAKE

はほとんど何も持たないで敵

地に潜入した。これらのもの

はすべて、敵から調達するの

だ。どれも小部屋やトラック

の中にあるぞ。敵に見つから

ないように注意しよう。

一
ア

ー
グ

侭 ③武器を手にしたら、F2キーて

適当なものを使いわけて戦おう

’地雷 プラスチック爆弾 グレネードランチャー

｜画面に3つまで

セットできる。自

分で踏んでももち

ろんアウトだぞ。

タイマー式なので

数秒後に爆発する。

セットしたら、素

速<逃げよう。

ある部屋の机の上

に置いてある。照

準が出てグレネー

ド弾が発射できる。

■－＝
弓

P■

【．・kB
a

－一F

。

－も

一読、●一
一

サブマシンガンリモコンミサイル サイレンサー

ボタンを押しつづ

けると連射が可能

だ。サイレンサー

を装着できる。

ハンドガン、サブ

マシンガンに装着

可能銃声を消せ

るのであると便利

上下左右にコント

ロールできる。し

かしそのスピード

はかなり速いのだ。

ー

■

、、
一
一
略

‐

｡

6トラックの中にあるが、弾

は入っていないので探そう。

カート ズームタバコ
I

全部で8枚ある。

これがあれば、い

ろんなドアが開け

られるのだ。

使用目的は不明．

休憩するときに一

服しよう．…･･なん

ちやって。

双眼鏡を使えば、

上下左右の隣の画

面が見える。便利

なアイテムだ。今● 曇墓
｜
亀
〕
壇
を

ダンボール

使用目的不明。ま

し濁噸割
紙交換でもない。

レーション ユニホーム

使用目的不明。ま

さか敷いて寝るん

じゃないし、チリ

紙交換でもない。

体力回復斉l1．攻撃

されてLIFEが下

がったら使おう。

完全に回復するぞ。

BIGBOSSに使い

方を聞くと、セー

ラー服か、と問い

返してくる。◆ 霧｜階のどこかの部屋にある。

ガス室では必要アイテムだ‘
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〆

任務を果たしに
敵地に潜入だ'

戯:薪醐
無線でBIGBOSSから見

つからないようにと、ありが

たい忠告を受ける。まったく

その通りだ。武器を持ってい

ないので、おそるおそる探索

する。敵はたいてい巳人1組

でいる。ものかげにかくれな

がら、敵の動きのパターンを

見極める。ヤツらの目が届か

ない位置に行ったときがオレ

の移動のタイミングだ。こう

やっていけるところまですべ

て回ってみるとしよう。

さっきからおかしいと思っ

ていたのだが、敵はオレがす

ぐ近くにいても攻撃してこな

いことがある。命を張ってい

ろいろ試してみたら、縦また

は横の座標が一致しない限り、

絶対気がつかないんだ。こい

つはすごい、ヤツらの盲点を

＄

見つけたのだ。これで、少し

気がラクになる。こうやって

いくつかの武器と装備品を手

に入れることができた。
カラ

戦利品は弾が空の八ンドガ

ン1丁､カード､地雷､体力回

復剤のレーション、双眼鏡だ。

カードはトラックの中にあっ

③かくれて敵の様子を探ろう。動きの

パターンがわかったら、行動開始だ

ｅ
ト
ラ
ッ
ク
の
中
か
ら

敵
が
出
て
く
る
ぞ
／
、

けるのに使うんだと。ほんと

に無線機は役にたつ。

敵の中には､'あ－眠い"とい

って居眠りをはじめるのがい

るんだ。鬼の居ぬ間のなんと

やらでガスマスクをしっかり

ちょうだいしたぜ。

る。敵がいなくてラッキーだ／

膿L

1
ｅ
ガ
ス
マ
ス
ク
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敵
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眠
り
し
て
か
ら
取
ろ
う
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で
も
数
秒
す
る
と
起
き
る

の
で
気
を
つ
け
よ
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Ｉ
誉溌

さっきの居眠り兵は寝てるら敵の攻撃は避けられない。

にE、B発なぐってオダブカメラの前を通らないで、動

させたぜ。カード巳を見つきに合わせてものかげにかく

てエレベーターで巳階、Sれ、様子をみよう。夕イミン

にも行ってみよう。グよく移動すれば恐くないぞ。

敵の基地の中にはいろいろこの先には、おっと、アブ

ナがあるという情報が入っナイ高圧電流の部屋がお待ち

･ガス地帯、落し穴、地雷かね／1歩でも足を踏み入

どだ。いまのところそんなれたら体中シビレがまわって

恐ろしいものには、お目にLIFEがグーンと減るから注

かかってないが、さっそく意だぜ。ここはリモコンミサ

監視カメラの登場だ。イルでクリアだ。カーソルキ

巳台ずつ据えられて、そ－を操作しながら、入口の壁

れぞれが左右に動いているにあるスイッチを破壊すれば、

んだ。すぐ気がついたからOKなのさ｡やっぱ､銃のウデ

いいけど、もし感知された－もよくなくちゃね／

dら

L閲
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寸噛

_ 竺二

内

死体はすでに運び去られている。捲ししと人辰人す
まず「｜、みる｣を選ぶ

どう苛るず

108

入力でラクラクコマンド選びだ

e何を｢見る｣のか聞いてくる

ので｢テーブル｣の番号を入力

③下のメッセージ欄に｢封筒が

置いてある」といってくる

句ロラどう夢おし,奉り＝＆

ゲームを進めるうえで必要

なコマンドはすべてウインド

ウに表示されている。その中

から適当なものを選んで、そ

れぞれについている数字キー

を入力していけばOKoだか

ら頭は推理だけに集中して、

殺人犯人を探していけるね。

③ファイル名を入力すると、次の

章からゲームスタートができる

ゲームは7章からできてい

る。その章の捜査がすべて終

わるとファイル名が出るのだ。

⑥エニックス



〆

かわﾙｺい動物たちが容疑者だ矛↑ゞ
この中のだれかが犯人だ／

でも、どの動物もやさしそう

な顔をしているから、見ただ

けじゃ犯人なんてわからない。

いろいろ調査をしていくと、

意外な動物が浮かび上がって

くるのだ。そして、あっと驚

く意外な事実も!？

コマンドを入力すると、お

いどんが、見たり調べたりし

て、メッセージ欄でこたえて

くる。E人(？)の連携プレー

で捜査を進めていこう。

。

”
》
銅
睡
眠
》
恥
鑑

．
準
覗
謡
率
識
醸
称

＝－コタージ

匡 溌
ちを失って悲し

みにうちひしが

昌

ココン
次男で'8才。父

親の店で働きた

がらず、大会社

の社長になると

一撰千金を夢み

ている。父親の

悩みのタネ。

ワ マ
居酒屋「くま」

の経営者。いつ

もトロンとした

目をしている。

この事件で彼の

役割はいったい

なんなのか？界－－－れている。

キミ
キミはこの事件

の犯人を捜し出

す優秀な捜査員

だ。キミが女の

子の場合でもお

いどんは｢だん

な｣と呼ぶんだ.／

ロ
〆
Ⅱ
Ｊ
Ｆ
●
●
』
二
一
一
』
一
■
■
■
■
画
Ｆ
Ｌ

コ アラ
ほとんどアル中。

居酒屋rくま』
に入りびたって

いる。もと刑事

だったらしい。

彼に意見をきい

てみると……、

ビヨンコ
コンビニエンス

ストアのうさぎ

の女の子。事件

当夜、不審な音

を聞いたという。

この中に恋人が

いるらしい。

ドラワレ
宝石店の近くの

スナック「ドラ

ゴン｣を経営し

ているトラ。ゴ

ンきちの友人。

問題の日は店に

いたという。

、

手
子

壱。 一
『

巳

おいどん
ハードボイルド

にキメた忠実な

部下の犬。コマ

ンドを入力する

と、キミの手足

となって調査を

してくれる。

ペルー
美人のペルシャ

猫で宝石店の店

員。事件のとき

のアリバイがな

んとなくウヤム

ヤであやしいよ

うす。

ヌ キ
たぬき。ゴンき

ちの経営してい

るマンションの

住人。ここのと

ころ家賃を滞納

しているのでけ

んかをした。

ツネコ
ゴンきちのもと

妻。なかなかの

美人だが別れた

理由はナソも魚

のはく製といっ

しょにひっそり

暮らしている。

＝

医

リ

綴

【霞

建錘r号亀

現場検証､聞きこみ､事情聴取が捜査のいろはだ
一

殺害現場の応接間の現場検

から始めよう。ここで使う

マンドは｢みる．とる・しら

る･どこかいく」の4つ。い

いよ捜査の開始だ｡

閲
殺害現場

足を運べ

わたしはおいどんの協力を

得てゴンきちの家でいくつか
びんせん

の手がかりを発見した。便篝

の切れはしと思われるものを

隙め鱒騨鵤
わず舅の下をのばしてしまっ

た金髪もあったけど……。犯

人が金髪の美人だったらいい

なあ、なんてね／

③本棚に入っている金庫の番号は、

ｺｺﾝが知っているのだろうか

でも、捜査は思ったとおり

に進むとは限らない。書斎の

机と金庫はカギがかかってい

るが、宝石店はなぜか荒らさ

れている。事件の点と点がう

まくつながらないようだ。こ

こは本部に戻って捜査内容を

まとめてみよう。

③ドア、窓にもこじ開けた形跡は

ない。顔見知りの犯行なのかな？

輩

_-Zー

けい画つ畦

＝

現
■完

■■℃

， ーぜ~そ室一

③ここまでの捜査結果をまとめる

とファイル名が表示される
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汀空包‘

リバイだ。こういった事件

いうのは、発見者とか身内

まず調べてみるべき。被害

のふだんの暮らしぶりをい

ばん細かく知っていること

ア
と聞きこみに

聿

＊

藤
曜

一

＝

1,

③コンタは文学ばかり読んでいる

ようだ。あっ、机の下に…･･･1？

ねいにおこなうこと。ちょっ

としたことを見のがすと、捜

査はちっとも進まなくなって

しまうよ。聞きこみはしんぼ

う強くしなくっちゃ。

事情聴取では、いままでに

集めた証拠品を見せるのが大

切なんだ。そこからいろいろ

な事実を知ることができるわ

けだ。それから、質問はてい

③警察に呼ばれるのは、だれでも③｢ヌ、ヌ、何かがヌーと出てき

必／ 気分のいいものではないよね た、な－んちゃって」とこたえる
一

MMMMMMMY p●●●●●●●●●●●●●●●e●

リンリンが出てくる。

ペルーは宝石店に勤めてい

る美人ネコ。ある意味でゴン

きちにいちばん身近な存在だ

ったわけだ。さて、事件当日

のアリバイはどうなっている

のだろう。いろいろと聞いた

りしているうちに、おいどん

が得意の舅で匂いをかぐとほ

のかなコロンの香り。やっぱ

り女の子なんだね。

●qDq》ql●q､●●●●●●4,4MMMMM】MMMMMMMMMMDqMMD1MXDqM

興 味ある｜

事実が蕊、

また、リンリンと．

間にも不思議な共通点

び上がってくる。こ

うして捜査をきめ細か

に進めていけば、少し

ずつ糸口がつかめる。

でも、ゴンきちが得

だった魚ハンティング

突然やめたのはなぜ？

事件はいったいどこ

かっているのだろうか

この章では登場キャラもグ

ッと増えるので、いろいろな

ことがわかってくる。おいど

んの鼻も何かをかぎ出してく

れそうだ。ココンに事情聴取

することで、ペルー、タージ、

●
グーンとアップする。

もちろん、探検するのはおいど
きゅうか〈

ん。彼の嗅覚をたよりに、残され

た手がかりを探すのだ。この森の

ことを動物たちに尋ねると、一様しちゃつだ。ゲームをｲ乍るときに

に｢あそこに入ったら2度と出らいちばん苦労するのはシナリオだ

れない｣とこたえる｡マップ作りはそうで、マシン語で作るプログラ

かならずするよう|こ・ここで見つムはそんなにだいへんではないと

けた手がかりによってナゾがひとのこと（思わず尊敬のまなざし)。

つずつ解かれていく｡そして結末今回は1枚1枚のグラフィックス

割
には二重のどんでん返しに驚かさにも時間をかけ、構想は

れるのだ◎乞うご期待あれ.／月頃から始めたのだそう
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rスーパーレイドック』ではド

ッキングレベルまであるのだ。

このドッキングレベルが緑に

ならないと、ドッキングはで

きない。このレベルは時間に

よって、じわじわと上がって

くるのだ。

各ステージとステージの間

のところどころには、さほど

長くはないがアニメシーンが

見られるぞ。これも、ハード

①ところと'ころにこん

なアニメシーンが用意

されていて、ゲームの

気分を盛り上げてくれ

る。なかなかきれい

こは、MSX巴の画

的に劣るMSXとしては、な

かなかがんばっているほうだ

ろう。

灘
p電一

見た目には、MSX巴の画

面と違って画面右側にシール

ドの表示がある。MSX巳の

『レイドック』では、この表示

がなかったので、自分がどれ

だけのダメージを受けている

のかすらわからなかったけど、

まずシーン数はMSX巳で

はBシーンしかなかったのに

対して、なんと一気に倍以上

の14シーンに増えている。宇

宙の戦闘はもちろん、地上の

シーンもバリエーションに富

んでいて十分楽しめるだろう。

⑥T&Eゾフ|、

上してグレードアップしている
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合体時のパイロットはスト

ーミーガンナー(キミの操作

する戦闘機)の操縦と通常兵

器の操作。コパイロットは、

オプションウェポンの選択と

操作、合体の解除ができる。

合体には巳種類あって、スト

ーミーガンナーが前後に並ぶ

縦合体と、左右に並ぶ横合体

の巳通り｡縦合体の場合､前に

いるプレーヤーがパイロット

『スーパーレイドツク』に

｢スーパー｣とついた理由は、

なんといってもオプションウ

ェポンの強力なパワーアップ

にあるだろう。

種類も10種類に増え､『レイ

ドック』では､各シーンの初め

でしかオプションウェポンを

設定できなかったのに対し、

戦闘中コパイロツト(副操縦

士)がいくらでもオプション

○合体しなくたって

｜機ずつでもちゃん

と戦える。武器もち

ゃんと持っている

プレーヤーがパイロットにな

る。

オプションウェポンも、縦

合体と横合体で5種類ずつ、

使える武器がわかれている。

各シーンごとに、いろいろな

特徴があり、その場に合った

が大切だ。

このケームは、1人よりも

巳人のほうが楽しいし、クリ

アするにもE人で協力しあう

ほうがぐ一んと楽になる。コ

パイロットのほうはオプショ

ンウェポンをうまくきりかえ

に、横合体の場合は左にいるオプションウエポンを選ぶのてがんばろう。ウェポンを選べるのだ。

ボブオ ウシ ンンヨ エ

縦合体は、どちらかというと、空中の敵に有効なオプションウエポ

縦合航〉が多い｡宇宙のｼーﾝで､大いに濯用しよ…で壱､ﾑじP帥
はなかなか使える。横に広がる弾が迫力充分／

'一~ー~~－－…一-JL
⑪｡⑬④⑧⑭⑤⑭⑧⑭、⑬③⑰⑭⑪⑭④、③⑤②⑤、⑪④⑭
Oレーザービーム砲敵をOlつの弾が6つにわかれ③最大l6方向に、撃てる（Oストーミーガンナーのま③画面上の敵を破壊する武

簡単に突き抜ける強力なして前方に飛んでいく、ルカン砲。6発を同時に華わりに方向を決めてシール器。ただし、使用すると合
一ザービームADENの発展型バルカンつことができるドを張ることができる体エネルギーが減る
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横合体は、縦合体に比べて、ぐ－んと地上物に対する攻撃に強いオ

プションウエボンが多い。横合体は、縦合体よりも使えるかも。

FIREは、各シーンのデカキャラにもかなり有効。
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③BULPUPの飛距離を伸ばO自動追尾装置付きの空対③左右方向に発射される空③敵の動くスピード力遅〈③火の玉を前方に発射して
したコバイロットの操作可地ミサイル。敵の地上物に文#也ミサイル。うまく使えなる。ただし、合体エネルその一直線上の敵の地上物

能な空対地ミサイル砲向かって飛んでいくば効果があるギーが減るを破壊する
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変化に富んだ14面が戦い例舞台だ
Ｌ
ｑ
ｄ ．

‘、

ロ K
壷

唾変化に富んだ、全14シーン

がスーパーレイドックの戦場

だ。宇宙のシーンや地上のシ

ーンに新しいキャラクタもた

くさん登場してくるぞ。

敵の戦闘機はもちろんのこ

と、地上からは戦車やロボッ

ト、ミサイルランチャー、し

まいには火山までがキミの行
はiま

く手を阻むのだ。

しかし、数々の困難を乗り

越えてきても、シーンによっ

ては、デカキャラか、または

地上物を破壊しなければ、ク

リアはできないのだ。

しかも、そのデカキャラが

動きまわって攻撃してくる。

その上、MSX版デイーヴア

には名前だけしか出てこなか

った、あのヴリトラまでもが

姿を見せてくれるのだ。デイ

ーヴァをやっていて、もう1

歩のところでヴリトラにやら

れてしまったキミ、ディーヴ

ァでの恨みをスーパーレイド

ックではらそう。

各シーンを紹介すると、シ

ーン1は宇宙空間、シーン巳

は宇宙島､シーンB､Bは高速

宇宙空間、シーン4は宇宙基

地上空、シーン巳は宇宙基地

内部､シーンフ､Bは敵熟旱卜

空､シーン曰は敵基地卜牢､シ

ーン10，11は敵基地内部、シ

ーン12，13，14は敵基地心臓

部となっている。最後のシー

ン12，13，14の敵基地心臓部

は、Bシーン連続で戦わなけ

ればならないのだ。

蜂’

閣i

ｇ
■
日
日
§
堪
予

厳

守
り
１
．
陣
且
■
■
Ｐ

Wｰ
鄙q

笛
壷

理
1

屯

■
【
ｆ
詩
や

墨

蝋

式

戒

帝

ロ

■W？■
癖
溺
》
圏
圏

守

同

④

古
西

瀞
曲

晒
鰯
》
囲
圏
》

呼憲W{

隅●蕊

寺寺

③④こんなに

でっかいキャ

ラクタが、画

４
．

や
一

q■
、

ー

卦、

鰯
"4画

ｰ』

今.紗

③

今

④

ヘ 今

③これがシーン｜のマップ(部分 113



アニメもいい|づど､－0未違ラヘ/国もオツなもの〃メも もオ
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、 ＝意地悪な四谷さん、－の瀬のおばさん、朱実

会さん。不思議な性格の響子さん。いつもドタ

バタ騒ぎの一刻館を中心に、五代は四苦八苦

して響子さんの機嫌を取蕊宮るが……。
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１ゲームはキミこと五代裕作

の部屋､.5号室から始まる｡ま

ず、一刻館の中をうろうろし
③例によって宴会がはじまった。酒は

ダメだといったじゃないか〃

⑧タイトル画面。ナゾの写真

を眺めて想い出に浸ってます

て住人たちと話をしてみよう。

するとこのゲームのポイント‘

は｢写真｣にあることがわかつ’
てくる。その数枚の写真を手

に入れるために五代は四苦八

苦。というのも、一刻館の住

人たちがしつこく意地悪をし

てくるからなんだ。

そして、いくつかの難関を

突破するとラストにはあこが

れの響子さんのナゾの写真が

登場。いったい写真にはどん

な想い出が秘められているの

だろうか？

一刻館は』

書日も大騒ぎ
、さてさて、宴会が始まった

り、五代が物干し台から落ち

たりと、一刻館は今日も大変

だ／でもこの大騒ぎがゲー

ムのミソ。何回か宴会をひら

いてあげないとますます一刻

館の住人たちは意地悪になる。

たまにはみんなの機嫌もとっ

てあげなくちゃね。

CR.TAKAHASHI/SHOGAKUKAN･KITTY･FUJITV@1986マイクロキャビン
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一刻館と五代の
可

‘主な外出先
eスナック茶々九

スターとホステスの

実さんだよ＝刻館の中をうろうろして

ある程度の情報を集めたら外

出してみよう。スナック茶々

丸。ここのマスターは話がわ

かる。お金を持っていないと

つけで酒が買えるよ。そうそ

う、五代は最初4580円持って

いるんだ。このお金を持って

つぎはスーパーヘ行ってみよ

う。ここでは食べ物をいろい

ろ買っておくんだ。もちろん

一刻館の住人たちの機嫌をと

るために。

時計坂駅は借金のために行

くようなところ。七尾こずえ
ち

ちゃん家ではタグで花束をく

れる。惣一郎さんの蟇には必

ず行って花をそなえようね。

他にも外出先はいろいろあ

るんだけど、それはゲームを

やってからのお楽しみ･

－

③スーパー。ここで生

活必需品をいろいろ買lわなくっちゃ〃

+

③時言-は反駅。いま坂本

が金を貸しに来てくれ

たところ

マ、マ

二

〃
．ロ ‐

このゲームにはいたるところで落と

し穴が待っている。この妄想キスシー

ンもそうだ。ゲームが進まなくなる。
③5号室が五代の部屋。四谷さん

の開けた穴で4号室と境界なし〃

－－

ｅ
管
理
人
室
で
あ
こ
が
れ

の
響
子
さ
ん
の
手
を
に
ぎ

ろ
う
と
す
る
と
・
・
…
．

④
七
尾
こ
ず
え
さ
ん
の

家
。
響
子
さ
ん
の
機
嫌

を
直
す
花
束
を
く
れ
る

弓琶

、

吟

閏

司
砦

等

無
惣
一
郎
の
墓
。

に
花
を
そ
な
え
る

ポ
イ
ン
ト
だ
ノ
．

も

｢物語｣は管理

人室で進む
陰

:i
管理人室へ行って、できる

だけ響子さんに会おう。響子

さんの両親がいたり〈こずえ

が来たりする｡『刻々 と管理人

室の状況が変わるのはゲーム
③おばさんがいるときは③やった.／響子さんの③鐸里人室へ入ったら響③親子ゲンカが始まつち

が進展している証拠だよ／琴里人室に入れない 機嫌を損ねないように.／子さんの両親が来てたやった。どうしよう1？

【ｹｰﾑを進める⑳ポイント』
、

シ奄字.ーご画一ロー癖”J

1響子さんは不思議な性格管理人室へ入った

らフォトスタンドを

取ろう。さりげなく

置かれているのでつ

い見過ごしてしまい

がちだけどね。
メ人

②ほれこ．らんい

わんこっちゃな

い／/

!e左下隅にある小さなフ

ォトスタンドに注目/･／

唾
一一

←
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■
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曲
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型
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一

各ゾーﾝは､いくつかのｽﾃq人形】
－ジに分かれていて、1つのスユ;:ゞ…：

ﾃー ……難謹：いる｡ｽﾃージをｸﾘｱするた！:言ゞi

:1こ皇震誤雛鯆騨蕊馨

騨巽脈隠壼篁q信者り
て、より強い武器や、楽器を罠

曇っておく必要があるのだ。

それから、アイテムの牛宍巾

は体力回復に役立つのだ。

〆
①どのゾーンに

もメンバーの人

形がある。これ

はエースソーン

に置いてある、

エース人形だ

鍵れてしまった／4つのゾー

ンで供え物や信者たちを集め

て仲間を助け出し、ゼウスを
戸

倒せ◎悪魔教典を取り戻して

』〆主人公の悪魔､､デーモン小

暮"は､宿敵ゼウスに何よりも

大切な悪魔教典を奪われ、仲

間の悪魔(ジェイル･ライデン
目
宇
胃
１
画
■
ｚ
訂
引
用

。黒ミサを行う

悪魔教の信者た

ちなのだ。白い

ローブを着てい

て、まるでてる

てる坊主みたい

金 』
■
■
■
■
■
■
■
■
■
夏
’
■
■
■
■
■
■
■
Ｐ
．
｜
争
軍
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
ｒ
齢
■

圃
》室

’も

.…,,‐-.､，，_つむ,

J豪 「
ｒ
■
ｒ
宇
因
叩
Ｊ
‐
再
４
■
‐
戸
“
Ｐ
ｑ
１

Hや

一
一蕊譲蕊蕊蕊

③ギターやドラ

ムなどの楽器は、

クリアするため

に必ず買おう

…静蕊蕊蕊

③これも黒ミサ

を成功させるた

めには、欠かせ

ないアイテムだ

③文字通りお金③生き血を飲ん

である。これをで、デーモン小

集めて楽器や武暮の体力を回復

器を買うのださせよう

C'l987.CBS/SONYINC
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｜
’

ン（し一 おめめにさわると

を助I拙せ〃
ゼウスに捕まった4悪魔は

らち

それぞれ違うゾーンに拉致さ

れているのだ。

ジェイルゾーンでジェイル

を助け出すには、このゾーン

のすべてのアイテムを取り、

ファインダー面で楽器を買う

のだ。そして、ジェイルが捕
③アイテムを全音”ると次へ進

むワーブゾーンの口が開くのだ
ろう

われているステージで牢番を

している敵を倒し、カギを見

つけだせばOKだ。

同じようにしてすべての仲

間を助けて、ゼウスと対決だ。

－モンの邪魔をするぞ。ここ

で買わなくちゃいけない楽器

は､ドラムだ｡景色は4つのゾ

ーンの中で－番キレイだけど、

ゆだんはできないぞ。

ライデンゾーンは天上界だ。

雲の上を飛び移りながらアイ

テムを取っていくんだ。この

ゾーンでは、カラスとエンジ

ェル、そしてなぜか風船がデ

1…を画？《』？=－，、ロー
ジェイルゾーンはうす暗い

森だ。毒栗や、毒蛾、モアイ

などの敵達をうまくよけなが

ら、お金や、貢ぎ物のアダム
りんど

の林檎を集めよう。この面で

は武器は石で十分だけど、あ

とのことを考えてナイフを早

めに買っておいたほうがいい。

もちろん、ギターは買い忘れ

ないようにしよう。

e羽を開いたまま、ビョ

ンピョンはねながら近づ

いてくる。動きは速い

ニ
ラ

e羽をばたつかせながら

~上から降りてくる。毒栗

より少しスピード力遅い 『風船■

■モアイ■
、

③ぴょこぴょこはねながら数多く出現している

移動する。石では2発、ナので、攻撃はしてこ
イブでは｜発で倒せるのだなくても目ざわりだ

残りの巳つのゾーンは、ぜと、大切

ひキミの目で見てほしい。すために

かわいいバンドのメンバーが笑えを

鰯 と、大切な悪魔教典を奪い返

すために戦う、デーモン小暮

が笑える日は来るだろうか!？

③－番上をうろちょろして

いて、予告もなくデーモン

の頭上に落ちてくるのだ

行ったり来たりして

いて、攻撃はしてこ

ないけど.じゃまだ
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、

〃

これは以前に発売された、

｢ポーラスターI』というパソ

コンケームの続編なんだって／

ごらんの通りBD画面で、超

高速スクロールのシューティ

ングゲームなのだ。

写真の宇宙空間での戦闘を

ステージ1として、地上戦や

敵要塞内部での戦闘へと展開

していく。まだ開発中なんだ

けど、スピードはとにかく天

下一品だぜ／

I
』

戸

言
1

I口座幸一．．§拳鑑司

蓉グさ1ー写ロー篭

匡卜葦言菫‐蝋＃&程一・－ろ弓澤

§轍

可
ｈ
Ｉ
１
４
Ｉ
州
‐
’

ｂ

W

E=ml' H農
＝

苧
， ＝

b －

一

③攻撃するとき、メインスクリーンの真中に照準力窺

れる。これは思いっきり弾を発射しているところだ

③－発敵に命中した。スクロールがあまりにも速いの③自分の弾にはやはり何種類かあって、今は

で、なだれのように弾を撃たなければ追いつかないぞレーザーを使用中。敵の数もかなり多いのだ

C,エス・ヒー･エス※l'lillrliは|}ﾄI;&'|'のものです
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●ｱｸｼｮﾝRPGに
なった『すごいやつ』

知っている人も多いだろう

けど、パナソニックA1の広

告でよく見かけるド迫力の戦

士こそ、このゲームの主人公、

アシュギーネだ。

アシュギーネは、惑星ネペ

ンテスの生まれ。父くギー>は
はちゆうるい

爬虫類の進化したグール人、

しいことは伝えられないけれ

ど、無防備なアシュギーネが、

｢光りの眼｣などの数々のアイ

テムを身につけ、ついには伝

説の聖戦士へと変身していく

ファンタジックなアクション

RPGだ。はやくゲームして

みたい／‐一

が頼みのツナなのだ

c(jllラント、C)AIA'l､SUSlllい※llIilIrlIは開碓1I1

碩羅鱸

左のイラスト、カニングスー

ンってシャレなの？もちろ

ん違うよね。いつもホットな

『カミングスーン』は夏も元

気。人気マンガや有名キャラ

クタ、この夏公開の映画をゲ

ーム化したソフトなど6本と、

ギャンブル好きなおとうさん

|鰯雲難濯
お伝えしますノ

蝿_狸＝”…

パナソフトセンター丑03-475-4721
8月下旬発売予定

媒体

対応機種

⑧歩く姿。その2。ち

ょっと元気になった

函 VRAM 128K

画2専用|価一…格
一一騨一

未定

eゲームはここ

からスタートす

る。ここは、古

代文明インター

プリタの神殿

くインテノン＞ら

しい。さすがに

MSX2専用だけ

あってムードた

っぷりの美しい

クﾗﾌｨｯｸ。

ゲームの内容も

十分期待できそ

うだ

③石造りの壁と高度な文明らしい

カプセルの取り合わせがなかなか
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■
＄

ポニー盆03-221-3161
B月21日発売予定ク
媒体’四｜｜
対応機種|【画2専囿

vRAM|12BK
価格|5,800円

●夏公開のｶﾝﾌー映
イ

画が
サイワン

官と、＄､西環の虎"と呼ばれる

暗黒街のボスを、正義感にあ

ふれたドラゴンが退治しにい

くということだけなんだ。細

かいゲームの設定は映画と少

し違うらしいけど、映画もゲ

ームも早く見たいな／

7月25日から公開が予定さ

れている、ジヤッキー・チェ

ン主演のカンフー映画を、な

んとポニーさんはいち早くゲ

ームにしてしまうらしい／

極秘に撮影されているために、

わかっているのは悪い警察長

舞台は世界一の貿易港とし

て繁栄を誇る、今世紀初めの

香港だ。その中でも、争いご

とが絶えないBつの街でゲー

ムが展開される。それぞれの

街にそれぞれのボスがいて、
枠イ可シ

長官に会えるのだ。また、道

を歩いている人や、酒場にい

る人などに話しかけることが

できて、そこから情報を入手

するという仕組みになってい

るよ。悪党の隠れ家を見つけ、

西環の虎〃と警察徹底的にたたきつぶせ／

る 全曲

巻 －

… [画＊

慧識
鴬~‘11

師一

『呈中

⑧橋の上にザコ発見.／このジャ

ンプカを見ろ～.／すこ･いだろ～ 蘓雷認

課霧醇躯〈似て

ないな
、、

心

I

I
患

|敵の代表選手の代表 『
「
「

季
圭
一

〆壹菫＝==一室三画

③女の子はドラゴンと同じ強さ

なので、いい勝負ができそうだ

◎ゴールデンハーベスト
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■
ポニー恋03-221-3161
9月5日発売予定

面組奇､ｲス 〃
０
１
叩
灯
し
弧
，
０
的
卯
呼
叩
’
０夕 VRAM|oI2BK

価格|5.BODF
媒体｜“｜
対応機種|回2専用1

「
Ｊ
Ｆ
Ｌ

|5,800円l
mi”J山砦丑跳&蕊[金,､畑.WII

●個性派男子臥登場 栗せエーノ』

nコ

さて、いったい5人はどこ

へ隠れてしまったのだろう。

マップをたよりに学校中を探

してしてみると、アイテムが

見つかる。これを使いながら

5人を探し出そうというわけ

だ。発見したら、ロープで捕

まえて職員室に連れていこう

途中で不良にからまれないよ

うに気をつけて／

函E壼圭三

やんをいきなり､｢奇面フラッ

シュ』で気絶させてしまう｡そ

れを見ていたもうひとりのガ

ールフレンドの唯ちゃんが怒

りのあまり、5人を学校中追

いかけまわす……というもの

なんだ。

ご存知人気マンガ『八イス

クール／奇面組』が愉快な

アドベンチャーゲームになっ

たぞ。さて、そのストーリー

はというと｢個性の追及｣をモ

ットーとした男子5人組が、

ガールフレンドである千絵ち

③AVGの基本はなんといってもコマ

ンド選択よれ○

一
一
一

一
一

Ｆ
一Ｆ

日■ 聯

｡&f〒｜

－;:掴

癖
胸

ﾊﾛ獅肘

如禽h

③きょうの給食のメニューは

あ.／牛乳を飲んでは.ノ

言
_竺二

ーP鹿一

ｑ
・
可Ｆ

」

曹：

鋼曇
響

１
Ｊ
１
１
・
ロ

③よく見るとコイツは奇面組のひ

とりじゃないのかな？

③音楽室にはいろんな楽器がある

ね。これは何かありそう-塁尋¥

各部屋や、部屋の

中にある机を調べる

と、アイテムが隠さ

れている。これをう

まく使うと奇面組を

早く見つける手助け

になるらしいんだ／

卿
“

“

◎新沢基栄／集英社･フジテレビ･NAS
cSEGA 121
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〆一 、

■
ザインソフト狂0794-31-7453
7月30日発売予定

媒体

対応機種 慌堅M|5溌円
唾 64KVRAM

画2専用 5,800円価格

●ジｴﾅ姫とともに悪
廊
三
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

口
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謹
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一
一
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錘
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叩
・

一
一
三
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三
一
三
Ｊ

一
一
雲

Ｒ
ｌ
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プレイヤーが演じるのは、

過去の世界に魔法で呼び寄せ

られた1人の勇者。気を失っ

ていた勇者が目を開けると、

見知らぬ老人が立っていた。

老人の話では、いま、この

国は悪魔ウイリイに支配され

ているらしい。この国の王位
P⑪qDF＝員

に就くはずだった

ジェナ姫すら、ウ

イリイに捕らえら

れているのだ。

豐蕊:::□IⅢ|lⅢlIIIIⅢⅢ111ⅢllMIIlⅢ111ⅢIⅡⅡ111ⅢII1IlllllⅡI

ロ

Ｉ
Ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
１
』 e魔法で勇者を呼び寄

せた老人の話を聞いて

いるところ。右にある

建物はなんだろう？

、
・
１

－
４

、
■

一
冬

も
●４

、
■４

勺
■４

、
●
●

ヘ
、
■４ 24．甲弓 4■ﾐﾍﾞ噌凸

Ⅳ

P

競馬
＝ チャンピオンソフト販売盃078-801-2727

6月下旬発売予定

媒体|"IRAM|32K
対応機種|画画211価格|6,800円本命予想版～ 唾 32KRAM

’対応機種 『両1n百列ワ 6,800円価格
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このソフトはゲームではな

い。競馬を科学的に徹底究明

し、勝馬を予想する実用ソフ

トなのだ。

予想には巳種類あり、1つ

目は帆A-YOSO"といい、馬

番による連勝複式の馬券B枚

(本命)とB頭の穴馬右選出す

る。もう1つは帆B-YOSO"

といい、こちらは出目方式に

よる出目予想だ。

どちらかといえば、競馬に

関する知識が詰めこまれてい

る$､A-YOSO"がお勧め｡さ

て、はたしてどのくらい当た

るやら……。
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③データ入力をミスしてもか③､A-YOSO"で穴馬と本命を

んたんに直せるのだ.／予想し終わったところ
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③予想するためのデータを入力したところ。開催

地、天気、コースの状態などを入力するわけだ,ノ
③こちらは、B-YOSO"･出目方③予想が終わって日力暮れて、入

式による予想がでたところ力に疲れた人をねぎらってくれる

Cザインゾフト※画lmは|＃1兆中のものです~、
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・丑03-264-8611

発売予定

|"IvRAMI12BKI
l函2専用|価格｜未定｛

タイトー丑03-264-8611
8月下旬発売予定

媒体|mlVRAM

タイトー
8月下旬

媒体

対応機種叩ﾗﾝ別"オ 12BK

●ﾌｵー ﾒ一ションを e見なれた者ICの風

んで攻撃しよう〃－ぞ圭一P組
西暦19××年、東京に謎の

メカ軍団が出現し、攻撃を受

けた東京は完全に死滅したか

に見えた。そんなとき、国会

議事堂の前庭から、1機の赤

いバイプレーンが飛び立った。

空中からも地上からも休み

なく攻撃してくる敵機を撃墜

するには、バイプレーンと小

型戦闘機でフォーメーション

を組んで戦うしかない／空

中用・地上用・空中地上兼用

蕊
⑧′｣型戦闘機は、敵を破壊すれ

ば出てくるのだ

とS種類のフォーメーション

を巧みに組み替え、東京に再

び平和を取り戻そう／

T可｡b乱15'1.KDI

ﾚポ
タイト一s03-264-8611
9月上旬発売予定

媒体|"|VRAM

日
日
・
ｊ
ｂ
Ｆ

|mlvRAM|12BK
l画2専用|価格｜未定
一一一五宇一E･里!A塞拘睡一．弓汗8qTF1I……唾旦非戸D･qLP牢201

吋
・
０
口
碑
‐対応機種

F夛雪毒＝でアロ●=一bb＝空

●あわ吐きドﾗゴﾝの
e敵をすっぽりつつ

むあわ。やっつけた

敵は青ざめてフード

になってしまうのだ

ヨンゲーム〃ｱクシ」
」

ぞ。それをパクパク食べて得

点にするんだ。画面中の敵を

そうやって退治すれば、次の

面にいけるよ。あわは画面内

をフワフワと漂うので、集ま

ったところを割れば、一度に

連鎖的に割れて高得点になる

ぞ｡全部でほぼ100面近くある

らしく、敵も自分のキャラク

タもかわいいので、ゲームが

完成するのが楽しみ。已人同

時にプレイもできてなかなか

遊べるぞ。

今だにゲームセンターで人

気のある、かわいいドラゴン

を主人公にしたコミカルなア

クションゲームなのだ。

主人公のいバブルン"とMボ

ブルン"は口からあわを吐く

ドラゴン。ある日、魔法使い

につれ去られた恋人を助ける

ため、地下に潜ることになっ

たのだ。

あわを吐いて敵を中に閉じ

こめ、背びれやツノで割ると

敵はフード(食べ物)に変わる

◎タイトー

ざ
恩
垣

⑧敵も自分もかわい

いでしよりアイテ

ムもいろいろあるん

だってさ

Z
象

調
詞
？
君
狙
判

(路！：．怖曾}1t↑‘I;卜、.＃

③｜プレイヤーはこい

つを操作するんだ
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わたし自身、もともとパソコンのユーザーで、以前は雑誌

に出て〃るプログラムを毎月1つくら〃は自分て打ちこんて、

遊んて､〃ました。ブロクラムを入力して〃るうちに知らず知

らず勉強になるし、バグを探すのも一種のパズルのようで、

やってみた人てな〃とわからな〃楽しさがあるものてす。

パソコンにはそんなふうに〃ろんな楽しみ方があるわけて、

すが、パヅケージソフトに限って〃うと、一般にパソコンは

各メーカーによってハードにいろんな個性があり、どのソフ

トがどの機械て動くのかなど一般ユーザーにはわかりにく〃

面があるようてす。その点、MSXは、同じソフトがどのメ

ーカーのものでも動くと〃うのが基本てすからわかりやす〃

し、そのうえで各メーカーが工夫をこらすのて､テレビやステ

レオと同じようにユーザーが自分の好みに応じてハードを選
ぶことがて､きます。

わたしたちがMSXにとくに力を入れて〃るのは、そう〃

う意味てMSXこそほんとうのホームコンピュータになりう

るものだと考えて〃るからてす。たとえば、当社の『谷川浩

司の将棋指南』などかなりの高齢の方も関心を持ち、価格の

安さも手伝って、まずこのソフトを使うためにMSXを購入
して〃る例もあるようてす。

さらにゲーム以外にどう〃うソフトが幅広〃層のユーザー

にとって魅力があるのか、わたしたちはこれからも模索しつ

つ、ソフト側からハードを引っぱって〃くようなつもりでが

んばって〃かなければならな〃と考えて'Jます。

；
γ封

’

|ロンとアフロデ
ィテたちのために、来
月号では『ガリウスの迷宮』

に総力マップ攻撃をかける。のっけ

から／次号予告できる／いい気分。

字あまり。ガリウス担当のバシモト

はすでにマップ用撮影を終え、朝の

E電に乗って消えていった。ところ

で、マップや攻略法の掲載について

は大きく分けて2つの意見がある。

①｢ひとりで戦うゲーマーにとって

はよけいなお世話だ｣、②｢ワールド

5の池が渡れません｣｡攻略記事はお

もにα)人のために企画される。せ

っかく買ったソフトを途中で投げ出

すようではもったいない。だが、実

際に記事を作るときは、⑪)人にも

十分楽しめるように、いろんな工夫

を凝らすのがわたしたちの仕事なの

だ｡きわどい部分はヒントの形で｢ね

ね、わかっているキミにはわかるよ

ね”わかんないキミも考えればわか

るよね｣といった感じのバランスを

いつも気にしているつもりだ。それ

でも、知っていることはつい教えた

くなってしまう性格と職業ゆえに、

筆がすべることもたまにはあります『

ま、ま、そういわけで、

魁葡

：

』
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ザ･ブラックオニキスI1キャッスルエクセレント
新たなる胃険が始まる。前1m腕をみが

いてきたキミ､これから参加しようと思って

いるキミ､寺院(Temple)への扉はいま

附かれた。キミの行く手をはばむのは、

人々を迷わす迷路の罠。そして､無数と

も思われる化物たちだ｡今度はいくら強

力な武器を使っても､それだけで､は生き

残ることはて､きない｡だカミ憂えることはな

い。苦境にたったキミには新たなる力が

与えられるであろう｡それは不思議な力、

未知なる力｡心の叫びが炎を燃え上が

らせ､大地をわるてずあろう｡大好評のザ・

ブラックオニキスの第2弾。

●MSX(RAM容量8K以上)対応●

メガROMカートリッジ●定価6,800円

ザ･キャッスルはお楽しみいただいたてﾞ

しようか?一度キャッスルの楽しさを知っ

た方なら､もっともっとキャッスルて遊びた

くなるはずて・塊そんな方のためにキャッ

スルエクセレントを用意しました｡ゲーム

のﾙｰﾙはそのままで、パズルの部屋

はより難解に､アクションの部屋はよりグ

ｲﾅﾐｯｸに、部屋と部屋との関係もより

複雑に仕上げました。悩むことの楽しさ

を発見して下さい。

●MSX(RAM容量8K以上)対応

●ROMカートリッジ●定価5,800円

※ゲームの経過を記録するためにはテープレコ

ーダが必要で戒

ダンジョンマスター1942
なんと､1～3人で同時プレイが可能な

ロールプレイングなのだ｡ファイター(戦

士)､クレリック(僧侶)､シーフ(盗賊)、

マジシヤン(魔術師)の中から好きなキャ

ラクタのタイプ｡を選んで成長させよう。

一人で遊ぶときは3キャラクタを､2，3人

で遊ぶときは､それぞれのｷｬﾗｸﾀを|両1

時に操作するのだ｡広大な地下には30

種類以上のモンスターが待ち受けてい

るぞ。さらに、アイテムの数はなんと50種

類以上もあるのだ｡君はダンジョンマヌ

ターになることがて．きるか!？

●MSX(RAM容量16K以上)対応

●ROMカートリッジ●定価5,800円

※2,3人で遊ぶときはジョイスティックが必要。

データはパスワード方式。

君の戦闘機P-38ライトニングのIilIに迫

る小型戦闘機の攻喋をかわし､敵の編

隊を全滅させる｡息つく間もなく新たな編

隊が攻撃をしかけてくる｡こんどは宙返り

でかわせ／はたして釉は敵の大型爆

撃機を撃墜し､自国の空母に帰艦て．､き

るか!?lステージは海→陸地へとスクロ

ールする10画面て構成され､全32ｽﾃ

ｰｰ乳敵の編隊を全滅させるとPowが

出現し､これを取るとパワーアップしまれ

⑱MSX(RAM容量16K以上)対応●

メガROMカートIノッジ●定価5,800円

⑪MSX2(VRAM容量128K)対応●メ

ガROMカートリッジ●定価5,980円
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〃型朋〃
スリルとｻｽベﾝｽが渦まく、

八一ドポｲﾙドﾀｯﾁの

錘題作。

はたL/て今まで、

これほど緊損副こあふれたｹー ﾑが

あっただろう力告。
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『新製品情報

関東地区
、03-262-9110

関西地区

06-334-0399

北海道地区

011-851-3000
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|9xx年、世界平和を守るために､特殊作戦部隊が結成された。
ひみつり

その名は､｢FfjfW66ND(きつね狩り)」部隊｡秘密裡に敵地に
すいこう

侵入し、速やかに任務を遂行する､いわば｢現代の忍者｣ともい

r虜「
部

〆
ｌ
叫
馴

、

○
一
璽

えるものだ｡南アフリカの奥地で恐るべき秘密兵器が開発された

という極秘情報の確認のため､その｢FOXHOUND｣から派遣さ

れた|人の兵士が､消息を絶ってしまった｡そこで､新たに侵入者

として選ばれたの力､まだ入隊したての新前兵｢s6筋§耐E｣。
彼の任務は消えた仲間の行方を追い、噂の兵器を爆破するこ

と｡しかし､その手にあるのは､無線機だけだ｡武器は敵地で奪う

しかない｡深いベールにつつまれた南アフリカの奥地へ､彼はた

った一人で､向かってゆく。
本社／〒'01東京都千代田区神田神保町3-25福岡営業所／〒810福岡市中央区天神2-8-30
大阪支店／〒561大阪府豊中市庄内宝町l-l-5札幌営業所／〒060札幌市中央区北|条西5-2-9
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コナミ株式会社
●MSXマークはアスキーの商標です。
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