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大きくゲームに関わってくる。

職業の選択についていえば

｢強盗｣を選ぶと体力などが高
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ので倒さないように。
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日本ファルコム㈱
恋0425-27-6501

発売中

版 |驚霊認｜＝閲｜
'爾応機種’而ZrFFm'|
RWAMiBK|

雇二蒸罷|丙蔵S-RAM/ﾃー｜
|価格|7,800円’

……

媒体

画対応機種

BKRAM

内蔵S-RAM/ﾃー ﾌ゚

7,800円
シクアイテムーー‐⑪

Spectacles

F●マジち⑦はトレーニング不用｡ROM版では画面の下のほう

①～eは左ページ写真下のにグラフィックで表示される

意味を読んでから、プレイヤようになった。これで戦闘シ

ーの好みでトレーニングする。一ンでも何を装着しているか

グラフィックでアイテム表示確認できるようになった。ア

いままでは装着しているアイテムの名前とグラフィック

イテムの名前が文字で表示さの対応、マジックアイテムの

れているだけだったが、メガ効果は表のとおりだ。

垂三里＝＝＝ーー＝＝＝＝ー＝＝＝＝＝＝ーーー＝

スペクタクルス。戦闘シーンや塔のなかで使うと、モン

スターの持っているアイテムなどのデータがわかる

しツドポーシヨン。キヤラの受けたダメージを回復させ

る。戦闘シーンでも使えるし、使うほど効果が上がる

Spectacles

RedPotion
｡

ランプ。塔のなかを明るくする。使わないとモンスター
とアイテムしか見えないのだ。効力は塔を出るまで続く

ブラックオニキス。｜レベル上の洞窟にワープする。使

った位置とワープ先の位置は同じ座標になる

ﾌｱｲｱｰｸﾘｽﾀﾙ。|レベル下の洞窟にﾜｰﾌﾟする｡

レベル｜で使うとトレーニンググラウンドにもと‘る

マトック。キャラが向いている方向の斜め下の青いレン

ガのブロックを掘ってとおれるようにする

Lamp

BlackOnyx

FireCrystal

Mattock

アワーグラス。一定時間デカキャラ以外のモンスターの

動きを完全に止める。使うごとに持続時間が長くなる

ウイングドブーツ。一定時間重力を無視して歩ける。使

うごとに持続時間が長くなる。買ってでも持っていたい

Hourglass

Winged-boots聾hと軽子

縦
マント。一定時間、洞窟にあるチェック模様のブロック
以外を通り抜けられる。使うこ･とに持続時間が長くなる

デーモンズリンク.。－定時間キヤラの姿を透明にして敵

からの攻撃を受けなくする。使うこ・とに効力延長

バランス。使ったところにあるすべての宝箱を開ける。
デクスタリティの低いキヤラには有効だ

ペンダント。塔のなかではｷｬﾗのいる部屋にあるドア

をすべて開ける。洞窟ではケープのドアを開ける

８
９
８
０

⑧
⑧
⑧
⑧

５
５
１
⑭

１
⑭
⑧
０

⑧
③
⑧
⑭

０
８
８
０

Mantle

DemonsRing

Balance
上

Pendant

｜
ａ
ｌ
Ｕ
ｌ

キャンドル。一定時間キャラの姿をガイコツにしてモン

スターの攻撃を受けなくする。キャラも攻撃できない

ルビー。一定時間キヤラのストレングスを高くして武器
による攻撃力を上げる｡使うごとに持続時間が長くなる

Candle

e写
Ruby

陸斑
ブラウンポーション。一定時間キャラのインテリジェン

スを高くして魔法による攻撃力を上げる

ミラー。一定時間キャラのアジリティを上げる。キャラ
の動きが速くなるというよりモンスターが遅くなる感じ

ボトル。一定時間キヤラのカリスマを高くする。ショッ
プでのアイテムの価格が安くなる

Br.Potion
ー－=一一=一=

圏
慰

Mirror．野⑧咽r伽ameで

鰯 』尋
唾 ぽ

ユ苗

野

霊 墨戸 Borle
ilI

ｒ
瞬
肥
Ｂ

勢

5孟器 (抑 ~-l一●ｼーﾙド(盾）アーマー(鍔）●マジック(魔法）ン

ニーギル

Needle鯉
唾

‐
ｌ
ｌ
ｂ
ｌ
ｌ
一

グローブ

GIoves
スモールシールド

Small-Shield

！
クロス

Cloth
ダガー

Dagger

眺騒志-Armor
ディグニードル

Deg-Needle
ショートソード

Shoh-Svvord
§

睡
ラージシールド

Large-Shield
スモールシールド

+1Small-Shield

パデッドメイル

Padded-Mail
ミター

Mittar
スペアー

Spear
スチューデッドメイル

Studded-Mail
リングメイル

Ring-Mail

デルージ

Deluge
ハンドアクス

Hand-Axe
ラージシールド

+1Large-Shield
ファイァー

Fire
ロングソード

Long-Svvord
工
可

スモールシールド

+2Small-Shield
スケールアーマー

Scale-Armor
′1グーー
ディウ．ご勺一

Deq-Mirar
バトルアクス

Battie-Axe

唖
ラージシールド

Large-Shield
チェインメイル

Chain-Mail
サンダー

Thunder
フロードソード

Broad-Svvord 枢
｜
招

ｽプﾘﾝﾄメイル

Splint-Mail
バンデッドアーマー

Banded-Armor

篭塑
スモールシールド

Small-Shield
ポイゾン

Poison
モーニングスター

Moming-Star 潮

ラージシールド

+3Larqe-Shieldml6罫匪luge
ランス

Lance
スモールシールド

+4Small-Shield
ハーフフレート

Half-Plate
ディグファイア一

Deg-Fire
ハルノ［－ド

Halberd
ラージシールド

Large-Shield
スモールシールド

Small-Shield

フルブレート

Full-PIate
レザー

+2Leather

．lノューション

Corrosion
バトルアクス

+2BattleAxe 料
一
拓

ディク･サンダー

Deg-Thunder
ジャイアントスレイヤー

Giant-Slaver
ラージシールド

+5Large-Shield
リフレクス

Reflex
ティルト

Tilte
ラックフレード

Luck-Blade
スモールシールド

+6Small-Shield謬鴎鱗
リングﾒｲﾙ

+2Ring-Mail
ディグポイゾン

Deg-Poison
ムラサメブレード

Murasame-Blade
ラージシールド

+6Larqe-Shield
フルフレート

+2Full-Plate
リフレクス

+2Reflex
尺~ﾄﾙｽー ﾂ

Battle-Suits

ディグコリューション

Deg-Corrosion
ディスラフ・トメイス

Disrupt-Mace
｜
丑
打

懸
麹

スモールシールド

Small-Shield
ラージシールド

Large-Shield

:軸5部恥apon
ディグティルト

Deg-Tilte

§⑫リJ:'零｜
＝13
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デス

Death
ドラゴンスレイヤー

Dragon－Slayer
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ﾚベﾙ1の洞窟で基本ﾃｸをﾏｽﾀー
に回復させてくれる

|NN……イン(宿屋)。キャ

ラのダメージを1GPについ

て10ずつ回復させてくれる

TEM……テンプル(寺院)｡

キヤラのレベルを上げてくれ

る。また、ヒットポイントの

下2ケタが77のときに入ると

ヒットポイントの最大値を

2000上げてくれる

トラップとワープはここだ

定規を使って(62,B)

~(67,B)というエリアを探

すと、そこがトラップだ。水

色のT字型のブロックは、上

が歩けて横に通り抜けられる

のに、上には行けない。この

エリアはT字型ブロックの左

右が吉いレンガのブロックで

ふさがれているため、落ちる

と出られなくなるのだ。

また、〔25,11〕と(25,43）

にワープブロックがある。

レベル1の洞窟にはアイテ

ムショップを除くすべてのシ

ョップ､4つの塔､おまけにワ

ープブロックまである。

ショップは看板付きの建物

まずはB種類のショップと

テンプル。看板との対応は、

WEP……ウェポン(武器)。

武器を売買している

SCR……スクロール(巻物)。

魔法を売買している

ARM……アーマー(鎧)。鎧

を売買している

SILD……シールド(盾)◎盾

を売買している

GILD･･････ギルド(職人の組

合)。ドアを開けるカギを売っ

ている

FOOD……フード(食料)。

食料を売っている

HEAL……ヒーラー(治療

所)｡キャラのダメージを－気

忌

e2種頃ある背

景のブロックの

ひとつ。ふつう

は2つが交互に

並んでいる
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①ワーフフロッ

ク。上の背景の

ブロックに似て

いるが少し違う。

キャラが重なる

とワープする

1G毎

毎
‐
Ｌ
ｌ
Ｆ
壁
二
一

一
緬 鰹錘睡

、
，
一
零

'‐SG1GcLTc

… ‘糖詮･瞳，鳶
一一qm0U■冬ご凸

③'4ページのトレーニンググラウンド

のマップの右下にあるケープに入ると

■レベル1の洞窟マップ
010

③キャラがトンネルを歩いているような③キャラがレベル｜の洞窟の左上のあた
感じのアニメカ表示されて･･･…りに出現する。さあ冒険の始まりだ.／

即
》

Ⅶ
〉

叩
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釦
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扣
一

H1 帥
〉

0ト

10｝

20レ

30｝

40ト

50ウ
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はデー ﾀで攻略するノ’にぶつかると戦闘シ＝ ′デ
歩いていてモンスターに重

なると戦闘シーンになる。倒

すと、お金か食料の入った白

ろから4グループ出現するた

め。倒しても、出現する位置

から少し離れてからもどると、

つぎのグループがいるのだ。

データの数値の意味は、

GRP……グループ構成数

HTP……ヒツトポイント

STR……ストレングス

AGL……アジリティ

DFP……ディフェンスポイ

ント(キャラのストレングス

より大きいと攻撃不能）

EXP……倒したときに増え

る経験値

ITEM……赤い宝箱の中身

い宝箱がでる。最後の1匹を

武器で倒すとアイテムなどが

入った赤い宝箱がでる。

食料の残りが少ないときは

食料を持っているモンスター

と戦うとか、キャラより強い

モンスターからは逃げる、と

いうくらいの戦略が必要だ。

洞窟には下の写真のように

B種類のモンスターがいる。

写真下のデータはモンスター

の性質。キャラと同じように

ヒットポイントやストレング

スが設定されているのだ。

データによる性質判断

データがモンスターごとに

4つずつあるのは、モンスタ

ーが1種類について同じとこ

一

｡h‘､8｡弧8．

③エイヤッとモンスターに重なると戦

闘シーンへ。敵はオークジェリーだ.／

③レベル｜の洞窟に入ったとたんにモ

ンスターが接近してきた……

’ B轍Are5

#嚇鎖鍵
CRP1,8,1-9.1-9,1や9HTPl側Ⅱ'㈹11“''㈹
STR的,弱,的,的AGL40,40,40,40
DFP0,0,0,0EXPlO,10,10,10
［TEMLa■poLa■pmIa麟prLa■p

eアレス。強そ

うにみえるけと．

けつこう弱い

GRP1-3,2-8,4-9Ⅱ8~9HTP抑,伽,知,3側

STR’㈹’'㈹,'㈹’'㈹AGL25,35,45,50
【〕FPO,0，0，OEXP釦,釦,釦,30

1TEM如o]。,RedPDLion,RedPolion,2価old

’0小総jely B礎償qnl#

eオークジェリー。

動きがトロ<戦い

やすい 辮専域懸
GRP4-9,4-9,4-9,4~9HTPl叩,'㈹,l帥,'㈹
STR釦,60,帥$60AGL釦,卵,釦,50
DFP0,0,0,0EXPlO,10,101lO
ITEMlOGold,l伽oldⅡl鮎old‘l伽old

CRP1-6,1÷6,1時6，1今6HTPl㈹’'㈹’'㈹’'㈹
STR姻,3㈹,3M,3帥AGL20,15123,17
DFP0,010,0EXPlO,10,10,20
1TEMKev,lOGold,l舵old,lOGOld②勢享戦泌f靴鰹鰯なマジツ

クラウン。全部で4つあり、これをすべて手に入れない

と最後の敵、キングドラゴンーガルシスが倒せない

■マジックアイテム
､盃一

口ま

た‐,Q孟
凸､

矛

一一

、〆J－･‐
よ＝■

~〃､

畷

Crown

キー。ケープのドア以外はすべて開けられる。ドアひと

つについて1個消費してしまう。ギルドで買える識 SkeblonKey
今炉一かーぶ

エリクサー。アウトになった時点からコンテイニユーで

きる。使うこ･とにひとつずつ減る

;鶴塞議遥
GRP1-3,4-9,6,8HTP3側､知,知,4㈹

STR2㈹’2m,275,275AGL40D40､閃Ⅱ弱

DFPO‘0,0,OEXPlO,10,10,lO

ITE別S犀ctacles,S産tacles,R副Potion･Pendan

息嬢職慰
GRP2や8Ⅱ2,9,9HTP4mⅡ20014001500
STR210,180,210,300AGL錫,兜,羽,43
DFP0,0,0,OEXPlOⅡ10,別,20

ITEMCandle,2髄oIdⅡ班oldⅡCandle

Elixir
篭

遜
ーｰ

マッシュルーム．取ったときに使ったことになるので持

って歩けない。ヒットポイントの最大値を上げる勘雫1
ヒュ玲弓

Mushroom

ポーシヨン。取ると痛恨のダメージを受ける毒。ただし、

ひとつ取るこ‘とにKRM(カルマ)を5ずつ下げる患と Potion
ハンマー。取ったときに使ったことになるので持って歩
けない。ストレングスを'0上げる

一
面
》
唖
』
一
｝
・
一
一
提
・
睦
ロ
ー
‐
凡
》

擬
遥

０
口
■
・
“
課
』
‐
《
●

一
一
斗
Ｆ
一
一
口
函
一

Hammer

白いペンダント。’5ページのペンダントとは色で見分け

る。インテリジェンスを'0上げる☆Pendant
BoUl$k ､肥.Elemenl

ホリーバイブル‘取ったときに使ったことになるので持

ち歩けない。ウイズダムを10上げるHolyBible

磯､揃:卿6《，蕊のは危険
GRP5,5,5,5HTPl側,加,畑Ilm

STR45､75,i05,1mAGLl帥,l伽,l卯,帥

DFPl肋,'㈹’'㈹､lmEXPlO,釦,鋤,1㈹

lTEMla■p,La■p,La■pDPendan上

3鮮鰯鎌
ブーツ。取ったときに使ったことになるので持ち歩けな

い。アジリテイを5上げる,Boots

墜寧 グローブ。盾のグローブとは違い、これを取ったときに

手にしていた武器の経験値を10上げる

ロッド。取ったときに使っていた魔法の経験値を'0上げ

る。新しい魔法を買った直後に取るのがくスト

クリスタル。取ったときに使ったことになるので持ち歩

けない。マジックレジスタンスを5上げる

歩騨‘ GIoves GRP1-9,1毛9,1-9.1-9HTP即,鋼,抑,畑

STR弱,的,弱,的AGL33,33,認,33
DFP0,0,0,0EXPlO,10,釦,釦
ITEMlOFoodⅡlOFo“,10F”d‘10F…

qと画.画

糞FRod
懲さ Crystal
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アイ弘ゴロゴロの塔はﾏｯで攻略’
につくのがドアだ。ドアはキ

ーで開けられるけど、モンス

ターの持っているキーの数よ

り塔内のドアの数のほうが圧

倒的に多い。ドアのない通路

の先にドアがあって、キーが

ないともどれない……なんて

いうこともある。ギルドでキ

ーをたくさん買っておこう。

また、塔の奥のほうまで行

くときは、食料をたくさん買

いこんでおこう。塔のなかで

食料がOになったら(食料が

0になるとBGMが変わって

キケンを知らせてくれるぞ）

どんどんヒットポイントが減

ってアウトになること必至。

レベル1の洞窟マップにあ

る塔1～塔4の建物が塔だ。

塔のなかは下のマップのよう

に正方形の部屋がつながった

迷路のようになっている。

塔にいるモンスター

マップを見るとほとんどす

べての部屋にモンスターがい

る。塔にいるモンスターはデ

カキャラを除くと洞窟にいる

モンスターと同じ。ただし、

同じ種類ではあってもグルー

プの構成数が違うし、いった

ん倒せばいなくなる。

デカキヤラはほかのモンス

ターよりもだんぜん強い。し

－ケンなど、キヤラの戦士と
（トラ－

しての称号がBattlerくら

いになるまでまったく歯が立

たないのだ。

塔に入るときの準備

マップを見るとアイテムが

たくさんありそうだから入っ

てみたくなる。「それっ｣と入

るとなかはまっ暗。モンスタ

ーとアイテムしか見えない。

塔のなかを明るくするランプ

を使わないとダメだ。ランプ

は塔に入るまえならいつ使っ

てもいい。極端な話、まとめ

て10個使っておけば、10回は

明るい塔に入れる。

巴

護蒜熟鴦尭燕辨
加000もある。ヂｶｷｬﾗのいる部屋に入

と、入る直前の状態がS-RAMにセーブ

れる。倒すと、戦士としての経験値が

00、魔法使いとしてのf蕊剣直が300j曽える

塔3のマップ
B C

ベル1の塔にいるビツグクラ塔のなかが明るくなると目

これらは塔のなかをふつうにマッピングしたマたもので、マップの左端と右端が｜部屋ぶん上

ツフも塔3の左右の矢印は部屋がつながっていにずれてつながっている。マップに書きこまれ

ることを示している。洞窟ごとにいくつかあるているアイテムは、太字がモンスターの持って

塔は、じつはつながっていて、謬里すると｜ついる(赤い宝箱に入っている)もので､細字はそ
のマップになる。右ページの塔マップが塞里しの部屋に始めからあるものだ

塔1のマップ 塔2のマップ
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､磯

も
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戸
時

‐
萄
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紗
議鳶
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翻

仲
倉

塔4のマップ
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Lﾓﾝｽﾀーだらけの塔内は戦法で勝つノ
に動きだす。

この特性を利用した戦法が

ある。グループの構成数が多

いときに有効だ。手順は、部
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ﾚﾙｱｯのあとさき
ケープの扉が開いたりアイテム

の価格が上がったりするのだ。

|MSX版だけのﾚペﾙｱｯブをｲｶｾ′’
キヤラの能力が戦士か魔法使

いのどちらか一方にしか伸び

ないで、行きづまる可能性が

ある。そこでメガROM版に

しかない新しいレベルアップ

の方法を使うのだ。

経験値が上がったらトレー

ニンググラウンドに行き王様

に会う。すると巳クレストも

らえる。これを使って必要な

特性をもういちどトレーニン

グするのだ。
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レベル1に行くまえに使いきっていたクレ

ストが、王様に会ってレベルアップすると

2になった。これを使ってキヤラに不足し

ている特性を再トレーニングすればキヤラ

はバランスよく成長する。始めのうちはス

トレングスやアジリテイを集中的に上げる

といいだろう。参考までにキヤラの攻撃力

の計算法を紹介しておこう｡武器の場合(ス

トレングス÷100)×武器自体の攻撃力×

(武器の経験値÷100)、魔法の場合(インテ

リジエンス÷100)×魔法自体の攻撃力×

(魔法の経験値÷100)で決まる。
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ワープブロックに重なると、

①→e、e→⑧、⑧→④、④

→⑤、⑤→①のようにワープ

する。

モンスターは下のデータを

見るとわかるように、レベル

1とはくらべものにならない

ﾚペﾙ2のモ に卿〃’
くらい強い。しばらくは巳グ

ループくらい倒したらレベル

1にもどってヒーラーに入ら

ないとならないだろう。ポー

ション(毒)を持っているモン

スターもいるので、赤い宝箱

は注意深く開けよう。
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2 はし
レベルが上がったらすぐに

ヒーラーに行ってヒットポイ

ントを上げる。そしてヒーラ

ーのすぐ下にあるレベルアッ
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ワリーワ王国のおもな登場人物

③チェルシー姫がいなくな

ってから病床の身となった

睡竹FWI'MWY…J刊

熊

③村人のアコガレの的。で

も突然姿を消してしまった

…
、琴一一一①1t■

｡｡■

蟹
＝警二､

一屯

二：二：

－マ
ーら＝■

－ ー＆ I

O今や天の人となり、パン

パースを見守る過去の英雄

⑧ポボロンと王国の行く末

を空から見守っている

③こいつがキミと一緒に冒

険する良きパートナーだ

ﾊｰｰ7－ナミ
ヱ"』一ノー
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このゲームの画面は大きく

移動モードとコマンドモード

に分けられる。この巳つのモ

ードを見て、チェルシー姫を

捜し出すための、そして打倒

ゴグのためのカギをひとつひ

画

寺

寒昏￥『垂ワ主■令を砂塾②？」
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③王国は見てのとおり大きく9つの地方に分かれていてスタートはまん中の

ｸﾞ'ノーク地方から。別の地方へは船で移動するのだ。詳しくは言えないけど

'ノセット地方では気をつけて歩いて。また、スタッフ地方はなかなか笑える

とつ解明していくのだ。

コマンドは画面右下に表示

される巳個の中から選択する

んだ。その中でも特に注意し

てほしいのは『何かする｣とい

うコマンド。会話しても調べ

てもなにも手掛かりがないと

き、このコマンドを使うと思

いがけないヒントがわかる場

合があるんだ。

このケームはすべての､謎〃

の因果関係がしっかりしてい

るので無理なく進行できるは

ず。でもこのグリーク王国は

かなり広く、道に迷ってしま

うことがあるので方向オンチ

の人はマッピングを忘れずに。
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寺曾名A,『壷･毎■丑…<鄙､の哩邸ご』
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③病床のパンパース王。まずは彼

と会話して目的を聞こう

③ブタ子との会話には、なにかあ

たたかみがある(と思う）團
ﾌ向『いどこのずしロ鄙ローりっ固

る⑤と凸･錘て鄙むれ.栓lせくろっと凸●珪

郵Lや』

ボスはいきなり現れるｅ
説
教
し
て
い
る
人
が
い

る
。
な
に
話
し
て
る
の
？

鱒
＝

空の星がグランドクロス

(十字の形にならぶ)となると

き、大魔王ゴグはその姿を現

すという．…?．。そしてゴグは

B人の魔王をこの王国にちり

ばめ、滅亡の準備を始めてい

るのだ。ゴグと戦うためには

まずB人の魔王を倒さなけれ

ばならない。しかもその魔王

は、いきなりバツ／とキミ

の前に立ちはだかるいやなヤ

ツが多いぞ。

魔王の中には難解なパズル

を解かないと倒せないヤツも

いるので、反射神経だけでな

く、キミの頭脳が勝負を決め

るということもあるんだ。

團
…『奇罰牢歴工0語『奇醐嘩E＆回る瞳

ご瞠鋤”巳呂唾Te

毒匹奔寿急ロ巳弓

“令上！

『シヤロム』のセーブ機能はパスワード、カ

セット､ディスク､S-RAMの4種類もある

んだ。セーブの方法は『セーブをつかさどる

者』のいる場所に行き､コマンドで､何かする〃

を選ぶんだ。パスワードを選ぶと、画面にパ

スワードが表示されるのでそれをメモする。

また、S-RAMというのは来年1月発売の

｢新★10倍カート'ノッジ』のことで、スロット

2に差し込んでおけばこの中にセーブできる

んだ。セーブの確認もできるよ。

セ
ー
ブ
機
能
は

よ
り
と
り
み
ど
り

セ

とブ

能
P

③あっ、ベティだ／でもそうや

｡

．客』r哩夢手うこ~ごとる…

麺ト……

昏主垂麺鄙詩⑥？』

●幸

』＝ト
●

守－つ

ﾚヲザヱ

…

エ

團
一夕r＝口…！』

③彼がセーブの監督のモリさん。

なるほどっ、かけてるわけやね

③セーブできる場所には､セーブ

をつかさどるモノ〃がいる
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うといいことがあるよ。

なもる。

蕊 み技'、『ちぜらA，為なfこ唾
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…や…）~￥‐‐』吾一品Lr~

逮力こその I

ろへの入□なのだ.／

でも、最初はどうし

てもここを通してく

れないんだ。

①金の光を放っている謎

の人物。いったい何者？

だとか、落ち着かないなあ)。
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★歪醗i鰄鰐かつた
あたるのところに、あこが さらに､「トップの『

れの了子ちゃんからのバース後1年間、了子さ芒

デイ・パーティの招待状を持ィとして親しい交1

つた黒子がやって来た。招待れます｣というの力

状によると｢余興として､楽し「ご婦人には若の熱

いゲームを企画しましたので「パーティ会場には

･･･…｣という｡楽しいゲームと食事｣があるという

は面堂邸の庭に作られた迷路る以下、サクラ先と

脱出競争のこと。そして黒子などたくさんの人#

はあたるにそっと耳打ちした。てゲームがスター｜

｢優勝者には､了子さまから熱あたるはラムの〔

いキッスがおくられます／｣。 ちのけで、ゲームI

捺中例ゲーム･オーバーは
★ほんとに落
面蛍邸の迷路には落とし穴

(すみつこに多いみたい)がや

たらたくさんある。そんでも

って、地雷というものまで仕

掛けられている。そこにはま

ると、もちろんゲーム・オー

バー。ゲームを放棄してスタ

ートから出てしまうのも同じ

さらに､「トップの殿方には今

後1年間、了子さまのステデ

ィとして親しい交際がゆるさ

れます｣というのだ。他にも

｢ご婦人には若の熱いキッス」

｢パーティ会場には､豪華なお

食事｣があるというのだ｡あた

る以下、サクラ先生、しのぶ

などたくさんの人物が参加し

てゲームがスタートした。

あたるはラムのことはそっ

ちのけで、ゲームに突入。頭

の中にあるのは、了子ちゃん

の熱いキッスと1年間のステ

ディのことだけ／

結果だけど、違うのはラムの

デートにつきあわされてしま

うということ。まあ、病院行

きよりいいけどね。

★溌裂
あたる働優柔不断さが
マルチエシ獄シゲを生む

譲溺

亀
■FU■■■可

も叩薗L､完.

i頻踊I号蒔よ吟､
莞を灘.醐寸§・
も執.・た●て､〈
<薄らい『.
.・漣菖了子』

エンディングは、あたるの

これまでの行いの結果で4タ

イプに分かれる。ラムを助け

てあげずに了子ちゃんのとこ

ろへ行こうとしたり、コタツ

ネコにタイヤキをケチったり、

ゴムガッパを脱がないと.…｡．

などがネックになるんだ。

･･'クレ)二とて．､寸-L1WjiIIWI'l):j'

＝

塵蠅
鳶ピミか．>て島鄙』たr
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昌逼猫GIS
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③
○
了
子
ち
ゃ
ん
か

ら
パ
ー
テ
ィ
の
招
待

状
が
来
た
り ラム挙党ずれたf

③画面の右上がコマンド表示だ。

3ページぶんあるのて注意ね

燕ID‘l(jは′、ナアミュースメンI､′ '｣､･.j;:fl'i･キティ･フシテレビ･マイクロキャピ〉
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皇
篇

脚
行動のミナモトはすべてス

ケベ心。このケームの主人

公でもあるのだ‐

秒

パーティの主催者。終太郎

を困らせることが大好きな

今年'5才になる妹。

ステディということばを知

らない純稟な宇宙人．最後

にあたるに裏切られて……

了子の面倒をみている。了

子の命令であたるにいろい

ろと手助けをしてくれる。

ロ
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あたるに補習を受けさせる

ことだけを生きがいとして

いる教師。しつこいヤツ。

あたるをゴールさせま（

しつこく妨害してくる。

．をこよなく愛する。

なにかとあこぎな便乗商売

をする浜茶屋のおやじ。海

のものでジーンとさせよう

いつもぶりっこしてるので、

つい口説きたくなってしま

う。タイヤキを所有。

｢ぶらじやあ｣を買う執念に

燃える女の子。ひょっとこ

鍵を拾って持っている。

と
夕

▲
‐
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の
ぶ
▼

▲
サ
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ラ
先
生
】ざ

α作戦の女の子たち。飛ん

できたビーチボールは、遠

い夏の海を思わせる。

▲
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引
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▼

囹
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三
人
勘

～ゴ

ー匡一

友引高校の保健医。顔に似

合わず、妖怪を倒す巫女さ

んでもある。花鍵をくれる

スケ番と名のるわりに弱い

3人。2度目に出会ったら

ゴムガッパを取りあげよう

道にまよってうんざりして

いるようす~・話していると

はらえ〈．しを託してくれる

こどもなのにサクラ先生を

慕っている。飛んでった花

鍵はこいつが持っていた。

回
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サ
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】

コタツとタイヤキが大好き

なねこ。何か文探をしない

とさきを越されてしまう遇

終太郎の忠実な部下。あた

るを通してくれないが、話

せばなんとかなるかも。

すこ．〈電気に強いヤツ。面

堂のあとに登場。ラムを連

れ去ってしまう。

…
■■■＝

戸言宝箱を見つけた

り開けるのに使

う。これがない

と始まらない。

⑭
‐ランちゃんが〈
ﾛ

寺Iれたからって、
ー

食べると･･･…う

～ん眠いよ～。

ラムが発見落

とし主に返すと

お礼にひょっと

こ鍵がもらえる

ことの始まりは

これから。黒子

が引き換えにレ

ーダ､一をくれる

■ ■■…

戸
塾

僻鐘
サクラ先生の持

ち物だったんだ

けど、しのぶが

拾ったらしい。

暗いところを明

るく照らす(あ

たりまえか)｡東

4で見つかる。

いきなり道のま

ん中に.／怪し

'豊鯨承。

鍵というからに

は、閉まってい

るものを開ける

道具だよね。

地下で入手。取

ると地下のかく

が開き、通路が

つながる、

③

【ゴﾑヵｯパ】…巳■■■【ピー ﾁポー ﾉ因
､

戸

スケ番から奪っ

てしまえ。電気

が通らないった

ら、通らない.／

『 菊千代という名

前。面堂は愛タ

コ家？弱み握
ヘナーい／
ゴ’一ﾉ.

北4の黒子から

もらう。大砲に

使うけど、噴水

でも.…．.。

とくに必要とい

うわけではない

けど、テンから

取りあげたい‘／

ビキニにみとれ

ていてはいけな

い。持って逃げ

てしまおう。
⑥ い1

ー一一

I

’
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『孝
二
げ
Ｆ
一
評
韮

I

どうしてもヒン
トがほしい人へ

：弘仁5踵2
お,雷毎'ず弓.畳'~群一母堂鍔,_~,l息11,,,,F‘

ドゴヒチ西2

に1

‐土と5西1，
：〆

月

|1
卜

⑭i

I

u暁朧織艤慧
どうしてもヒントがほしくなっ

与簾鮒J調製蕊
早窒撤駕識霧‘，

}

FLL 士

炉： ､弘仁4東1乱七斗.西1

Ⅲ ！

⑭鷺
：北3西2

⑨

典蒜麹乱と3‘
ゴ63鴎イ

咽
１
２
８
１
Ⅱ
２
８
＃
’
１
１

f四

⑨
２
聯
￥

⑥
(騨底識轆翌襲鰯熟慨）
⑪招待状の代わりに黒子がレーダーをくれる。⑩のあとで来てタコをもらう。

②木陰に電話が。使ってみると、了子と終太郎に通じた。

③｢Welcome｣の歓迎札,｡l度見て、スタートに戻ること。

④おっと、ラムとまだ話していない、何か気がついているかな？

⑤まだ始めのほうなのに、先にいったヤツが落とし穴に.…･･危なかった／

⑥しばらく歩くとランちゃんがいた。やっぱここは口説くしかないぜ.／

⑰突然ケーキが道のまん中にある。タグならもらっておいて損はない。

⑬どわっ／

⑨レーダーは使わないと意味ないよ。でも、意味なかったか･･…．。

⑩ちゅどーん.／

⑪このあたりをウロウロしていると竜ちゃんがサイフをなくして困っていた。

⑫おっ.／また宝箱がある。またしても……。

⑬温泉マークははっきりいってジヤマ。ぶって、けって、なぐって……倒す。

⑭また、落とし穴か……と思ったらスタートに戻るベルトコンベアでした。

⑮鉄柵門は誰かにもらったカギで開くはず。

⑯レーダーを使って、ランプを取ろう。地下を明るく照らしてくれる。

⑰またベルトコンベア。スタートへ、と思ったら⑱へ。

⑩ここがベルトコンベアの出口。ただし、一方通行で戻れない。

⑲しのぶが迷路にうんざりしてボーッとしてる。何か持ってないのか話そう。

⑳いって～.／

⑳3色のひもがあるのだが、引っぱるのは｢進め｣の色かな？

⑳宝箱の中のボタンを押すと、地下への入口が。ここもレーダーを使う。

⑳レーダーが宝箱見つけ.／カードが手に入る。⑭で必要なのだ。

士旦東1〕とz西旦、
~･客…諄雲一

士2西1

瀧
鍋

③

孔と1菟1EL

］ｰと1砥2 ゴと1

り

⑭カードを見てみると「くらいよ－、せまいよ－｣で回転ドアが開く。

⑳コタツネコはタイヤキが大好きなんだ。大好きなんだってば～.／

⑳東へ移動すると面堂がα作戦を開始。鋼鉄のかくがまたできちゃう。

②ビーチボールはさっさと奪って逃げるんだ～.／α作戦のカモになるぞ。

⑳サクラ先生登場。はらえぐしと交換に花鍵をくれる。でも、投げちゃった

⑳地下通路の出入口。ここから北｜東5と行ったり来たりできる。

⑳ジャリテンが花鍵を持っているではないか。戦って奪え.／

⑩大砲を打ち上げるには⑭でもらったスイッチャーを使う。

⑫ここでも大砲を打ち上げる。仕掛け花火らしく、凝った演出だ。
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|佐吉は大家 ’にくいつし佐 大 だノさんたちを連れ去っ 神た死 1

すすめると大家はおろか、み

んな飲みだしてしまったのだ。

やっぱり、うまい話には襄が

ある。酒を飲んだ者全員が魂

を抜かれ、天国へ連れ去られ

てしまった。驚いた佐吉は、

思わず死神にくらいついたの

だが、魂を抜かれてもいない

のに天国へ行く八メに。

頃は江戸時代。ある日、長

屋に住む佐吉たちはためこん
ん竜ちん

だ店員のことで、大家と話し

合っていた。そこへ、小坊主

に化けた死神が店員をきれい

さっぱり忘れるというお酒を

大家に飲ませるように、佐吉

に耳打ちした。世の中こんな

うまい話はない、大家に酒を

おおや

大家
さきち

佇吉
姉ちべえ

八兵衛
おかみ

小神
こす-け

詩肋

●

③売れない

芸者。発熱

地獄で発見

③手癖の悪

い番蕊針

山地計で

③ケチで酒

好き。時計

台で発見

③佐吉の弟

分｡八雲地
獄で発見。

O羊人公佐

吉。あわて

んぼ／

イ

'艫死んでしまう前に少しでも天国のことがわかっていれば,…"ノ’ん し も がと かつ れ
ここまで来たらしょうがな

い｡4人を探し出さないかぎ（

り、現世に戻れないのだ。だ

ったら、天国のマップを完全

攻略してしまうしかないじゃ

ない／神様はケチだから4

人の居所や天国のようすを全

然教えてくれないし。まあ、

右のカコミの中を見て、細か

いところの予備知識を入れて、

32ページからのマップで全体

を研究してね。こんなにたい

へんなら、佐吉も来るなんて

ことしなかっただろうに。

』
’
一
』

毒

雲

一

》
ゞ
際》癖潅． I

一
二＝ E＝

香轆
早

咽一
鋤 。

叩
叶
『
Ｆ
ｒ
Ｍ I

患 。天園にいる人からはい｡ど《ろﾏーｸの入口'ﾕ＃ろんな話が聞ける地訓への道なんです

Ⅲ「

""

” 蚕宮
吾
塑
肥
山
。

〕

、
駆
塑
確
嘩溌

元
吐
酔

・
Ｐ
ｌ

凸
。
】
帥
Ｐ
一

デ
粒
霧
臘
声

』

③店に入るとアイテムが⑧ここから地計めく’りを

2つ売っている開始するのだ／③ここが天国のスタート。それにしてもぶっきらぼうだなあ.／

二三 ＝＝窪＝曇曇二 二箏執
卍

l＝＝ 四

L、クイトー
司一ロ，
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頭
ん
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見
一
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裂
け

垂
画
嘩
『
一

と
．
種

卿、

①地獄をとびまわ

るととても疲れる。

これが出てくれな

いと涙ぽろぽろし

てしまう.／

き ん
望！ｰJ宗一一一一．

懲篝雪ノ 「
－－－－－壷垂冠D
レーーーーーー凸ロ

ーーーーーー■h

■‐■画一■ローD

－ローーーロロ
■一一ー＝ｰｰロ
ーーーーーーーPL
G一一一一一ロ
ーーーーーー■D
ローｰ一一一口ﾛ

■

: Mf

ﾛ■■■畷
天国に来たはずなのに、な

ぜか地獄の敵と戦う。でも佐

吉には武器がない。ただ踏み

つぶしちゃう、という方法の

み。すると☆が出て、それぞ

れのパラメータの数値があが

る。ねっ、八ナシはかんたん

でしよ。ところがこれには必

殺のジョイスティックさばき

が要求されるのだ／

L一一

忽職ザ

|善人度O画面右下に体力・善人度・攻

撃度・ゴールドの数値を表示
e300ないと天使

の輪は使えないし

たくさんないと最

後の敵も倒せない

んだそうだ

●
●

配 翻

蕊
eこれが増えると

敵を踏み踏みする

回数が減る。これ

が、いちばんよく

増えてくれる

●
③でかいヤツだから

なかなか沈まない

③大きいから☆が2

つでたよ～ん／

加弓L・
③踏み踏みの連続技

をかけるのだ ､フ

I
〃－守垂痔垂毎看

③あともう｜回、

に､箱
おーい､助けに来たぞノ
Oボスをやっつけると、ひょうたんがポ

ーンと飛び、キャッチすれば｜人救助

さ

④これを持ってい

ないとアイテムが

買えない。アイテ

ムがないと、さき

には進めませんね

③あっ、赤オニだ.／

やっつけちゃえ

…巖"…｣|…篭騨藻
|アイテムは持つと、いつでもどこでも使持ム 使 中ノ用、

天使の輪と
頭は使いよう

なさそう／ますます同|冑し

たくなるね。

1度手に入れたアイテムは

いちいち｢手に持つ｣とか｢使

う｣というコマンドを使わな

いでも、その状況になると自

然と使ってしまうという超便

利設計が採用されている。

①
画
面
の
右
に
表
示
さ
れ
て
い
る
の

が
持
っ
て
い
る
ア
イ
テ
ム
全
部
。
い

ろ
い
ろ
あ
っ
て
重
い

天国もやっぱりお金が必要

みたい。「ひょうたん100ゴー

ルド／｣なんていわれてしま

うのだ。お金はどこの世界で

も重要なんだね。ほとんどの

アイテムは、お金で買うこと

になる。でも、佐吉は金運が

③場所によっては輪の

上に乗る必要もある
け

《
■
函
閻
圃
函
四
画
射
苧
《

全 一

④
銀閣に入るためのカ

ギ。銅閣が持ってい

当竺るのだ。

F面一

園0-.|;|O
銅

＠
の

塑
手！

これを買っておかな天使の羽はタグだけ履くと浮き雲に乗つ

いと銅閣に入ることど、このカギを買わかっても落っこちな

● 惹團

が軽くなって、高

ジャンプすること

Lができる。

ダメージを受けずに

全すむんだ。

ギ。銀閣が持ってい

今■るんだ。

冒塞
体力が回復する薬の

ようなもの。何回で

も買える。

天
使
の
輪

ク
ギ
ヌ
キ

＝、

⑳
使

團
氷の上て滑りにくく

なる。クツというよ

り長グツだね。

裁 可柔」
一

見えない扉が見える

というか入れる。金

閣が持っている、

ﾉﾔ｜
嬢農’

さんずの川を渡るた

めのアイテム。はや

い話力通行手形一

敵を攻撃したり動き

をとめたりする。か

なりすぐれもの。

発熱姻計で｜圏吏い

きるともう使えない

使いすてアイテム。

時計台へ入るにはこ

れがないとダメなん

だけど｡…･･。
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だ。しかも、地獄のいつちば～ん

奥に潜んでいるボスをやっつけな

いと全員助けられないんだから。

で、地獄はどんなところかという

と、下のマップのとおり。各面と

もず－つと右へ進むようになって

いる。全員助けるには天国を中心

に各地談を行ったり来たりする必

要がある。ちょっとアスレチック

的な難コースだ。

そうか、何かヘンだと思ってい

たんだよね。死神が天国へ連れ去

るなんておかしな話があるわけな

いと思っていたんだよね。やっぱ

り連れ去られたのは地計だったん1

iiIW１
１

４
人
目
が
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苛
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能
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毎
回
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一
団
誇
鶴
癖
小
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一
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発
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地
獄
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口

に
は
ク
キ
ヌ

キ
が
必
要

瞳：月
推
坐
ん
め
、
リ

j

IVIlWllj

J
『

天国版ウルテクその⑪
'」,I

｣JJ

llI

』 左の写真のところから入って、

まん中の神様のいる後ろのか

べを登って越えると、ワープ

できる。ここでは時言怡のと

ころまで行くことができるん

だ。どお、便利でしよ。

鍵
I

霞繍瀧
1lb

'Ili

’、
１
１

凸一'蕊灘
射
抱
聴１

１
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可
１
日
■
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■
画
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瀞3 …

「

I
■一

＝

うっかり針の上に乗ってしまったすること。すると体力の消耗が少ジャンプに失敗すると、血の池にいこんなところ。天使の輪を針め

なくてすむんだ。敵キャラのガキ

の頭の上を渡っていくときには、

ら、と．うするかっていうとジャン

プをして接触している時間を短〈

落っこちて死んでしまう（2回死

ぬと生き返るのかな？)｡とだいた

がけて投げると、うまく入った場

合は高得点……だといいな.／

氷の柱が無数にならんで、すんこ。

〈すべりやすい。その上、ちょっ

と高くてふつうのジャンプでは行

だけど氷の柱もぶつかるとダメー

ジを受けてしまう。気をつけなく

っちゃね。たまにはパラメータの

けないところがある。う～ん、そ

ういうときは、天使のクツと天使

の衣を用意しておこう。針も当然

点検と勇気ある撤退をすること

を頭に入れておこう。これがア

クション・ゲームの基本です。

主毒葛醇

辱鷺鳶職薄弱両 蕊蕊樋

睡溌 膳
鼎Jに¥戸…革j噛蓑部霊跨 噌』嶋当，

上からも下からも火がぼうぼう‘‐いでしょうかねえ。そのために体役にたつアイテムとなっていて、ぶんちょっと☆が取りにくいのだ
なのでかなりのダメージは覚悟

しておいたほうがいいのではな

力'00以上の確保をめざすべきで

す。この面では天使の輪がとても

輪を投げて敵にあたれば｜発でザ

コもやっつけられるのです。その

けと’も。さらに輪の上に乗つかれ

ば火からのダメージを受けないで
_一言

雪 一

溌霧蕊篭蕊 蕊
篭麓サ
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もう｜つのワー

プは時言怡のあ

たりからスター

トに戻ることが

できるというも

のなんだ。
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ぜ
40

すむので、ひとやすみすることも

できるんだよね。この面は他に比

べてうんと長いので、疲れてしま

う、というのが正直な感想でも、

ここまで来たのなら･･･…とつい熱

くなってしまいがちだ。
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インジケータ
■

し云い買い方のポイント1
■

力
ｌ
ソ
ル
ジ
ョ
イ
ス
テ
ィ
ッ
ク

おばたさん(以下、お） ずいぶ

何を罠

らプログラムを勉強したい人

にはどれもおすすめ。

（前のA1、F1シリーズに

はBASICマニュアルがな

かったの。

おはっきりいってF1にはな

かった｡A1のほうもほんの

ん新製品が出たけど、

っていいか迷っている人いる

んじゃないかな。

す(以下､（）よく、「良バボで

いMSX悪いMSX｣みたい
。伝

な本持って電機屋さん歩いて oHB-FIII 幅

390×高さ66×奥行き285（言

(mm)。重さ2.55k9．インジケータの

ほかにカーソルジョイステイックが付いた

いる人いるよね。

お今回は、パンフレットに書

いてないMSXを買うときの

入門程度のことしか書いてな

かった。

/KA1MKII、F111はその

ポイントを紹介しましょう。

■入門者向けの低価格MSXE

（ナショナルとソニーでそれ

ぞれ、巳万9800円で似たよう

な新製品出してるでしよ。

おFS-A1MKII、HB-F

111のことね。好評だった前

シリーズの後継機。

（とにかくMSX巳でゲーム

がしたい人向けね。

おでも、今回は両方ともちゃ

んとしたBASICマニュア

ルも付いてる。最近ボディカ

ラーが変わった三洋電機から

出てるWAVY23(定価B万

2800円)には､もとから充実し

たマニュアルが付いてたんだ

けどね。ファンダムを見なが

点が反省されてるわけね。

おほかにもこれまで同クラス

ではWAVY23にしか付いて

なかったインジケータランプ

やリセットスイッチがついて

便利になっている。

■キーボードの操作性について

（ほかに新しくなったところ

はあるの。

$F111はおなじみのスピコ

ンのほかに、本体に連射機能、

カーソルジョイスティックが

付いている。A1MKIIのほ

うも手になじみやすいデザイ

ンの連射機能付きジョイパツ

ドが付いてくるよ。

（それってソニーに対抗して

付けたんでしよ。

図1キーボードの形状

I……~－ー函

ソニーF-ia/ﾘース！

K〃‘・－r《J

松FSSAF1ﾗﾘーズ､
三洋電機'Mh/1/三ﾘーｽ:窯墓fL-ﾄｷーポ皇ド‘

ついているし、カーソルキー

に手が置きやすくなってると

いうユニークで実用的なデザ

インが特長だね。ほかに注目

してほしいのはF1シリーズ

のキーボード。図1を見ると

高級機種と同じ形状でしよ。

おさあ、どうだかね。それか

ら、A111にはかわいいテン

キーも付いている。

（これ、電卓みたい。

お三洋電機のWAVY23はス

ピコンやポーズキーはないけ

ど、しっかりしたテンキーが

か
わ
い
い
テ
ン
キ
ー

③WAVY23Jo写真のブルーメタリックは、最近発売になったもの

幅415×高さ63×奥行き266(mm)、重さ3.0kgと他の機種よりひと
まわり大きい｡内蔵ソフトはないが､操作性を考えたWAVYシリーズ

でおなじみのユニークなデザインが光る

③FS-AIMKIIo幅383×高さ64

×奥行き×228(mm)、重さl.6kgと

かなりコンパクト。連射パッドや丸

いテンキーがおもしろい

●超人的なしめ切り能力//10月8日発売のMファンについていたアンケートハガキのしめ切りは9月30日。このしめ切りを守るには、超人的な能力が必要
だ、と思った。（三重県･和田洋征)→確かに。おっしゃるとおり。こ雀もつとも。あなたは正しい。わたしが間違い。でも、みんなしっかりアンケートハガキを
送ってくれました。この次は絶対、間違えないように常人的な努力をいたしますので、ひたすらカンベン(Q)。
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IXIU）Ⅲわ⑦C汝わ
/WA1Fには漢ROMが内蔵

されてるっていおうと思って

いたんでしよ。

おそう、A1Fにはカードフ

ァイルやグラフィックシール

が付属していて、そのソフト

でも漢字が使えるようになっ

てる。市販のディスク版の実

用ソフトも漢ROMが必要だ

ったりするから、A1Fみた

いに内蔵しているととりあえ

ず安心だね。

バソニーのF1XDは漢RO

Mを内蔵してないの。

おありません。

バソフトのほうは。

おついてません。そのかわり

F1XDは本体の作りが本格

的でしっかりしてる。図1の

ように使いやすいキーボード

に重点をおいていて、インジ

ケータランプを集中配列した

り、カーソルキーの中心をく

ぼませて操作性をよくしたり

している。大きくてたっぷり

した感じのデザインが好きだ

という人も結構いる。F111

と同じようにスピードコント

ローラや連射機能も付いてい

て、ゲームにも便利だし。

（それから、ディスクドライ

ブの位置が違うじゃない。こ

の違いはどういうこと。

これってキー入力しやすいと

されている構造なんだ。

（人間工学に蟇づいてるのね。

おまあ、そういうこと｡MS

Xと長くつきあうならこうい

うところにも注目して選んで

ほしいね。あと注目してほし

いのは、F1シリーズもA1

シリーズもかなキーがJIS

配列になったこと。JIS配

列ははじめはとつつきにくい

けれど、ほんとうはこっちの

ほうが入力しやすいんだ。そ

れに、MSX巳ではローマ字

かな入力機能も使えるしね。

■話題のドライブ内蔵MSXE

（なんといっても話題の中心

はドライブ内蔵のMSX巳ね。

おA1FもF1XDも5万

4800円。ほんとうに安くなっ

た。それに、どちらもディス

クドライブのスピードが今ま

でのドライブよりかなり速い。

（年末にディスク版のゲーム

がジャンジャン出るから、ほ

しくなっちゃう。

おそうね。ただ、ディスク版

のソフトのなかには漢字RO

Mが必要なのもあるから、そ

のへんは注意ね。

（漢ROMが必要といっても、

「魔界復活』と『ダブルビジョ

ン』ぐらいしかないよ｡あとは

1『

■■■■■
ファイル縄集捜索圃圏⑪■目

【函麺定金垂Rかれ枚数:綴

OFS-AIFo幅383

×高さ73×典子き250

(mm)。重さ2.3k&

ドライブが付いてる

とは思えないコンパ

クトさ

罰で孟

芋

1b

黙 ／／

③内蔵ソフトのほかにツー

ル類やMSX-DOSの入っ

たディスクも付いている

件とか、いろいろあって、ケ

ースバイケースだね。

■通信だってMSXの得意科目

お12月号にはMSX通信の付

録がついていたけれど、これ

はMSXの専用通信・リンク

スのことだけだった。でも、

パソコン通信にはほかにもい

ろいろなネットワークがあっ

て、もちろん、MSXからで

も利用できるんだ。有名なと

ころでは、アスキーのアスキ

ーネットやMSXネット、フ

ジサンケイグループのEYE

-NET､小学館のPOST-N

ETとか．…･･･ほかにもいろ

いろある。

（高いパソコンで周辺機器を

そろえてパソコン通信やると

もっと高くなってしまうから、

低価格のMSXでやればいい

っていいたいんでしよ。

おそうっ、そのとおり。わか

ってるねいつ。

（ん－、でも、ほんとうは何

をそろえればいいのかよくわ

おそうねoF1XDのほうは

右側の奥に設計されているの

で、スロットが中央に位置し

ているよね。A1Fのほうは

A1コンポシリーズと組み合

わせたりするにはスロットの

位置が従来どおりのほうがい

いので、そのじゃまにならな

いように左側の手前に設計し

たんだろうね(図巳)。

（使い勝手はどうなの。

おどちらもフロッピーの出し

入れがしやすい｡ただ､A1F

みたいに手前にディスクドラ

イブがあると、キーボードに

厚みが出て、キー入力がしづ

らいと感じる人もいるかもし

れない｡F1XDのほうは､本

体の左右の幅や奥行きが大き

くなってしまう。せまい机だ

とちょっと不便かな。

（机の上くらいかたづけなさ
｜、卜
し1かO

おはい。まあ、ディスクドラ

イブの位置は、やっぱり使う

人の好みとか、使う場所の条

図
巳
ド
ラ
イ
ブ
の
位
■

松下電器FS-A1F

1

、ﾉﾆー HB-F-IXD

●ほめてつかわす/F･F.Bプレンゼントのところで｢人生、賭である｣という言葉が気にいった。ほめてつかわす。（群馬県･野田伸市)→そりゃと‘うも(バ
ボ)｡人生は賭だから､やってみなくちゃわからない｡やって負けることもあるところが､おもしろいわけだ｡いつも勝っているやつっていうのは､たいていイ35
ヤなやつが多いけれど、わたし自身はそういう人になりたい(Q)。
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１
１PF･Bがおくる剛SX2かしこい買い方のポイント壜

寺

《一

からないの。

おパソコン通信したくてMS

X巳を買いたいなと思ってる

人にはソニーのHB-T7と

か三菱電機のML-TSEH

がある。T7は値段がS万

9800円。前のページで紹介し

た巳万9800円のMSX巳に漢

ROMと、通信モデムを加え

たようなもの。三菱のTSE

Hのほうは、さらに第巳水準

の漢ROMと電話機が付いて

7万5000円。

（へえ｡1台買えばすぐ通信

がはじめられるんだ。で、通

信を始めるのにほかにお金が

かからないの。

お通信したいネットの入会金

と会費がかかる。無料のとこ

ろもあるし、入会金と年会費

で巳万円までと、結構お高い

ところもある。もちろん、電

話代もかかる。重要なのは、

使っている電話がモジュラー

仕様だということ。

（電話の接続のところが透明

なプラスティックのやつね。

おそう。NTTに頼めば1万

円くらいで工事してくれる。

/IMSX巳を新しく買って、

電話工事して、入会金と年会

なのでF・F･Bでは紹介し

なかったけど、モデム内蔵M

SX巳にr株式管理｣ってソフ

トが付属されている。株式專

用に開発されたものだね。

バソニーときたら松下電器。

おかなり前に出た機種だけど

ワープロパソコンFS-4600

Fというのもある。なんとい

っても、MSXの中では今だ

にいちばんワープロ機能がい

い。プリンタも付いているし。

バワープロパソコンといえば

三洋電機もワープロパソコン

を出していたよね。

$WAVY77でしよ。あのM

SX-Writeを内蔵している

パソコン。これもプリンタ付。

今後、MSX-Write対応の

ソフトが増える可能性もある

から将来性がある。

（折りたためるのがいいね。

おちょっとまえから出ている

機種というのは、定価が高く

ても実際の店頭価格では安く

なっていることが多い。とい

っても、東京でいえば秋葉原

のようなところに限られるけ

どね。そうした商品を買うと

いうのも目的によってはいい

かもしれないね。それから、

買いに行くまえにパンフレッ

トをそろえて十分調べてから

行くというのは基本だね。店

塁

I

③内蔵ソフトの初期画面。電話の

ないML-TS2も内蔵ソフトは同

じもの力剤寸いている

③各ネットごとに決められている

通信の条件もカーソルキーでかん

たんに設定できる

■

雛ﾗﾒｰ蜘競ホス蝿

Iﾃｰ鴫l崎

パトl鼻イ．三

V匂崎戸一‘馳刈一JJ上

〃可氏式コーー'三

轆諺．‐堂a

壷享喪-、雲皇

イロ．一一二号

一歳載瀧罰副更蕊銀

､

③漢字の表示が見やすく、操作し

やすい。モデムとして使ってない

ときは普通の電話になる。なんと

なくかわいい

ロセッサ､つまり、たとえば

MSX-Writeのようなソフ

トが必要だね。

バキーボードはどう。

$T7もTSBHも、テンキ

ーがカーソルキーより手前に

ある。

（このカーソルキーでゲーム

はやりづらいね。

お通信パソコンだから数字の

入力のほうを菫要視している

わけ。ただね､T7はほかのソ

ニーのキーボードと同じキー

なんだけど、TSEHのキー

は少し小さい。

③ML-TS2Ho幅357×高さ86×奥

行き243(mm)。菫は3.5k9．付属の

アダプターで2スロットになる

度があるので、まず、それで

試してみたほうがいいね。

■内蔵ソフトの使いやすさは？

（で、通信のやり方は。

おT7もTSEHも、通信用

の内蔵ソフトがあるのでメカ

音痴の人もだいじょうぶ。た

とえば、小学館のPOST-

NET(ちなみに無料)の場合

だと電話番号といくつかある

項目を設定するだけでOK。

（使い心地は？

おT7は漢ROMを内蔵して

いるのに通信ソフトのメニュ

ーが｢かな｣だけなのでちよっ

費払うと'0万近くかかりそう。

おまあ、そうだけど、ネット

にはたいてい入会せずに体験

通信ができるゲストという制

■■電話帳

と見づらいかな。TSEHの

ほうは内蔵ソフトも漢字表示

で見やすいし、住所録ソフト

なんかも使いやすそうなんだ

員さんに負けないように。

（というわけで、来月号もま

た見てくださいね－．

おんが､んっんっ(サザエさん

（本体も、あのA111よりひ

とまわり小さいもんね。

■ほかのMSX巳パソコンは？

（ほかにこれは注目ってMS司
口
当号内
ＴＥ

・
ｎ
Ｔ
Ｎ

・
ｌ
ＥＮ
Ｔ

言
Ｅ
ｓ

Ｂ
Ｙ
Ｏ

T図唱量了⑪

SJ－B忘写
らヨーユ8ラ

けど、じつは、漢字の入力は

JISコード入力なんだ。ど

ちらにせよ、漢字を使うとき

は、日本語フロントエンドプ

；自動発信

＝聖譲上蝶1___l

X巳はないの？

おソニーからHB-T600が

’3万8000円ですでに発売され

ている。目的がちょっと特殊

のマネ)。

寵詳記■篭謝函鱈豊蕩…§

③内蔵ソフトの初期画面。電話帳

ソフト。この画面から右下の画面

へと続いていく

；

'穏溌
…ー~~一一二F

③HB-T7o幅405×高さ70×奥

③WAVY77･本体を開いたとき幅

432×高さ92×奥行き352(mm)。

■■■■■■■ﾛ■■壁ヱ

カーソルキーでつなぎ ③あとは画面の表示に従って、キ

たいネットを選んで発信キーを押

すだけ
行き245(mm)。重さは3.5kg｡
同じソニーのHB－F5と同じ大きさ

－を押していけばいい。とっても

かんたんでしよ

重さ4.7k&折りたためるワープ
ロパソコン

●夕日に向かって叫ぶ／ぬわ～ん.／ということだ。せっかく、せっかくためつづけたお金をはたいて買ったHB-F500(7万円くらいだった)。しかし
HB－FlXDは同程度の仕様で、ナ、ナント、5万4800円./<やし～い/わたしと同じような苦しみを背負っている方々 、みんなけ叫ぼう(夕日に向かっ
ていうこと)。「ソニーのバカヤロー」→これはタイミングの問題だね。それでも、漢ROM内蔵のF500が7万円は安い./(Q)。
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一

園ちょっと気になるｺﾅﾐの新★10倍ｶーﾄﾘｯｼ゙
雨
板
叩

ゲームのセーブができるように

なっているということだ｡64K

バイトも容量があるので、いく

つもセーブできるらしい。

S-RAMにセーブできれば

プレイもスムーズにいくよね。

値段は5800円で、’2月下旬発

売の予定だったけど、88年の1

月発売になるとのこと。ほかの

プラス機能がどういうのか今か

ら楽しみだね。

トリッジの機能がMSX巳のソ

フトにも完全に対応するばかり

でなく、いくつか新しい機能が

プラスされているそうだ。残念

ながら、Zの記事を書いている

段階では、まだ詳しいことはわ

からないんだけれど、ひとつだ

け確かなことがある。

それは､S-RAMが64Kバイ

トついていて、12月以降に発売

される｢シャロム』などコナミの

んだけれど、じつはMSX巳に

はちゃんと対応していなかった

んだ。

『悪魔城ドラキュラ｣やrメタ

ルギア｣ではちょっとカートリ

ッジの差しこみ方や使い方が違

っていたよね。これにはちょっ

と困っていた人もいるだろう。

今度出る｢コナミの

新★10倍カートリッジ

』は､今までの10倍カー

もちろん、MSXユーザーな

らコナミの｢ゲームを10倍楽し

むカートリッジ｣は知ってるよ

ね。編集部でもコナミのゲーム

を攻略するときは、しっかり使

ってるんだ。このカートリッジ、

ゲーマーにも編集者にもほんと

うにありがたいカーﾄﾘｯジな

巴

新
コ
ー
ナ
ー
『
お
は
な
し
こ
ん
に
ち
わ
っ
』
で
は
、
み
ん
な
か
ら
の
お
は
が
き
を
ま
っ
て
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
な
ど
、
専
門
的
な
質
問
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は
お
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Ｑ
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、
人
に
い
え
な
い
体
の
悩
み
な
ど
、
そ
う
い
っ
た
た
ぐ
い
の
専
門
的
な
こ
と

に
は
バ
ボ
が
、
｜
応
答
え
た
り
し
ま
す
。
そ
の
ほ
か
、
フ
ッ
ー
の
お
は
が
き
や
イ
ラ
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、
最
近
見
つ
け
た
ヘ
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モ
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写
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お
ば
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バ
ボ
ヘ
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プ
レ
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ン
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（
お
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、
な
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も
心
広
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受
け

付
け
ま
す
。
あ
て
先
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〒
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部
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お
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に
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わ
っ
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係
ま
で
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企

､

088年のトップをかざりそうな話題のケーム

『シャロム』。コンティニューを選ぶと.．”．．

園べｽﾄ10
はちょっと違う風味のものを作

りたい。Q&Aにも挑戦したい。

右の掲示板もあとで見ておいて

ね。てなわけで読者|胄報(（)。

●11月号の90ページのアンケー

ト八ガキよりの｢インドの山奥

でんぽううったら～｣ってやつ。

明石家さんまがrサザン』ってく

つのコマーシャルで歌ってた。

(大阪府・谷水賢史ほか）

この話、結構たくさんの人か

ら情報があった。なんていって

も、｜|月号の欄外読んでないと

わけわかんないよねえ(Q)。

新コーナーだ。F・F。Bと

読者、読者と読者が触れ合う愛

のスペース｡要するに｢サイケデ

リック｣の後継機ね｡そのへんに

落ちていそうな$読者ページ"と

さて、今月のベストテン。10

位にランクの｢三国志』は、1か

月ぶりの返り咲き。20位までの

注目は、ダﾗﾌｨｯｸツールの

rピクセルB｣が13位に。なぜか

15位には｢MSXプログラムコ

レクション50本』がランクイン。

17位にはROM版になった『ダ

ブルビジョン｣がベストテンを

うかがっている。やっぱし、シ

ュレーションとエッチは強い。

ｅ
デ
ビ
ル
マ
ン
＋
か
ぶ
と
こ
う
じ
で
、

川
崎
麻
世
に
な
っ
て
し
ま
っ
た
、
斜
め

の
口
で
笑
う
フ
ァ
ン
・
フ
レ
デ
ィ
王
子
。

（
奈
艮
県
・
高
鍬
嘉
行
）

』

③こういうページによくありがち

なよいイラスト。これがかけるキ

ミなら、きっと出世するだろう

(千葉県・菅原由行）《
甲

④
ア
ニ
メ
ー
ジ
ュ
と
間
違
え
て
送
っ
て

き
た
の
で
は
な
い
か
と
さ
え
思
わ
れ
た

作
品
。
確
か
に
こ
こ
あ
て
で
し
た
（
静

岡
県
・
水
沢
冬
子
）

③馬と書いてあっても絶対にそ

う見えないのがすこ･い°と．うし

たらこんなに怖い馬をかけるの

だろう（広島県・久問和正）

③構図といい色使いといい、なに

かを感じた。色がキレイなので一

輪車芸人を目指せ／別に意味は

ないけとﾞ（宮城県・山川度）(11月20日J＆P渋谷店調べ）

●悲しみのMSX1ユーザー・その1/(¥<はI6KBのMsxをもっています。64KBにしたいのですが方法を教えてください。（宮城県･一条充孝)MS
XをMSX2にできると聞いたんだけと本当ですか？(静岡県・小沢貴浩)→MSXユーザーにとってMSX2のケームが増えていくのは本当につらい。では、

MSXをMSX2にバージョンアップする方法はあるのだろうか？最初に答えをいうと方法はある。しかしほとんど意味がない。そのわけは次ページでb→
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グｲﾚｽー ガｲガーループー

＝国志

両R口

■■

ダ罰噂

空藝鮭

鱗調 翼



ゲーマーにおくる愛の名曲シリーズ
MUSIC

侭

窒熟矧駕率誌聯鯉鰊豊
ゲームミユージツクフアンにウンド・ファンタジー／ロマン

イース

うれしい話。今話題の『YS』が シア』だ｡オリジナル版に加えア

『MUSICfromYS』としレンジ版、ボーカル版が収録さいだろうからネライ目かも。"Q"'"'7の．．．．．，．．、．_一弓

ｅ
サ
ン
ト
リ
ー
ホ
ー
ル
で
行
わ

れ
た
「
ド
ラ
ゴ
ン
ク
エ
ス
ト
の

世
界
‐
一
の
ラ
イ
ブ
録
音

‘簿
〃Q）?”ず

聯
て登場。オリジナルサントラ15れている。続いて、コナミの『グ

曲に未使用曲'3曲、アレンジ5ラディウス』、『沙羅曼陀』が『オ

曲、PSG音源版5曲を完全収リジナル．サウンド．オブ．グ

録している。キングレコードよラディウス＆沙羅曼陀』として

り好評発売中／登場。これは、オリジナル．サ

そして、おなじみアポロンエウンドシリーズのグラディウス

業から4本、発売中のソフトをと沙羅曼陀の総集編。最後にフ

紹介。まず、ゲーム・ミュージアミコン版の『ウィザードリィ』

ツク初のライブコンサート版との音楽をアレンジした｢We

して話題の組曲『ドラゴンクエLovBWizardry』｡演奏は作

スト・イン･コンサート｣だ。演曲した羽田健太郎自身が行って

奏は東京管弦合奏団｡そして『サいる。39ページで以上の一部を

口

|・“卿､…勤'鰯y意……加漏‘'畷凡ToKwos'鷲'朧"四＄
三

ｅ
フ
ァ
ミ
コ
ン
版
ウ
ィ
ザ
ー
ド

リ
ィ
を
聴
き
な
が
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ

で
ウ
イ
ザ
ー
ド
リ
ィ
を
楽
し
む

『狩一
一

〈 記

d胸陣鯛

…甥ﾄザ

③なにかと話題の｢イース』。ゲ

ームでも聞けないイースの曲が

楽しめる ~

園Ⅷおも ビデオ"見つけ
このビデオ、1年まえくらい

から販売していない。といって

も、レンタル屋にはふつうに置

かれているので、まあ、売れな

かったので絶版にしたのかもし

れないが、なかなかの拾い物／

人毛100％がｳﾘのかつら屋

の親子は、じつは来店した女の

子の頭をはいで売っていたとい

う設定。で、息子の顔がエスパ

ー清田クンに似ているとか、B

GMがやたら明るいとか画像が

『世界の花嫁さん』ぽいとかB級

の匂いで窒息しそう。そのくせ、

怖いシーンはモロに，|布い。しば

らくはレバーとかモツ料理が食

べられなくなる。

(1966年アメリカ／フジビデオ）

有名な映画のビデオ情報は、

ほかのいろんなところにまかし

ておいて、ここでは、マイナー

と呼ばれつつ、おもしろい存在

感を持っているビデオを少しず

つ紹介したい。

マイナーなビデオはたいてい

タイトルがおもしろい。たとえ

ば、『どろどろアンドロイド娘』、

『アーメン・オーメン・カンフー

メン』、『ホラー喰つちまつた

だ』､『血まみれ女子高生』などな

ど(全部実在する)タイトルだけ

で買わせようという意図が見え

隠れする。こういうものがある

ことだけでも知っておけば将来

何かの役に立つ(かもしれない)。

で、

『ビデオばびでBOO』

「TVは健康に害がある｣とい

う警告で始まるこの作品は、典
かんのう

型的アメリカ型脳天気の間脳あ
りそ

たりの裏側に潜む、見事な社会

風刺とブラックユーモアで脳が

カニみそになりそうなくらいお

かしい、TVフリークに送るパ

ロデイ全集である。数々のTV

CMのパロディに始まり、つま

りこの作品のなかでは、王選手

が突然ボンカレーを持って入っ

て来てもそれは単なる家宅侵入

になってしまうという、完壁に

TVを茶化した鋭い作品だ。

(1978年アメリカ／東映ビデオ）

『悪魔のかつら屋』

今度は怖い。

テレフォン・アドベンチャー

の新シリーズがスタート

シリーズ第B弾目は、芸能界

に潜む邪神をえがいた｢闘う芸

能プロダクション』｡実施予定期

間は、昭和62年ll月B日～昭和

63年巳月7日。下の代表インフ

ォメーションに電話をかけてあ

とはメッセージの指示に従って

アドベンチャーを楽しむわけ

(無料)。

【代表インフォメーション】

札幌＝011-821-9000

束京=03-236-9988

新潟＝025-267-7000

長野＝0262-35-8000

京都＝075-751-770O

広島＝082-252-0000

参加のときはペンとメモを用

意。番号は間違えないようにね。

③「ドゥ・ユー・ノー・ミー？」と
聞いてもだれもわかってくれない

という、例のCMのパロディーも

入っている(『ビデオばびで…･･･』）

③ついでに『ホラー喰つちまつた

だ｣の画面も紹介｡これはカーバ'ノ

スムの映画。「カニバリスム｣の意

味は大学で勉強しよう

③やたらおかしかった｢かつらの

会話｣シーン。このかつらも人毛

'00パーセント｡'|布い怖い怖い怖い

ビデオですね－（『悪魔の．････｣）

●悲しみのMSX1ユーザー･その2/(つづき）まず、l6KBを64KBにする方法だけど48KB増設RAMカートリッジというのがあって値段は2万円く

らいとけつこう高い。これを、さらにMSX2にするにはバージョンアップアダプタが必要･値段は、2万9800円で2スロットないと使えない。そのうえ、増

設スロット（3万円くらい)を付けると全部で約8万円くらいかかる。……これなら新しいMSX2のほうがずっと安いのだ。(Q)
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掲
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板
皿

モニターマブレ横ソト
ハート

PWAVY" 伊
FS-A1MKI L-TS2HFS-AIF HB-FIXD

マ
己

い
か
が
で
し
た
か
、
新
コ
ー
ナ
ー
も
始
ま
り
ハ
リ
キ
リ
ま
く
っ
て
ま
す
。
Ｆ
・
Ｆ
．
Ｂ
を
お
も
し
ろ
く
す
る
の
も
、
企
画
だ
お
れ
に
す
る
の
も
み
な
さ
ん
の
ハ
ガ
キ
次
第
で
す
。

Ｆ
・
Ｆ
・
Ｂ
に
調
べ
て
ほ
し
い
こ
と
、
日
頃
か
ら
気
に
な
っ
て
い
る
こ
と
な
ど
、
な
ん
で
も
Ｆ
・
Ｆ
．
Ｂ
ま
で
お
ハ
ガ
キ
く
だ
さ
い
。
あ
て
先
は
、
〒
ｌ
Ｏ
５
東
京
都
港
区

新
橋
４
１
旧
ｌ
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
Ｆ
・
Ｆ
．
Ｂ
な
ん
で
も
知
り
た
い
」
係
ま
で
。
つ
い
で
に
Ｆ
・
Ｆ
．
Ｂ
の
感
想
も
書
い
て
ね
。
待
っ
て
ま
す
／
，

③スタイル抜群のドライブ

内蔵型。1名様(ソ）

⑧電話がかわいいと人気の

通信MSX2｡l名様(菱）

③連射パッドは重q

宝します。1名様“）

③付属ソフトがうれしいド

ライブ内蔵型。｜名様(松）

③個直ある本格ワープロパ

ソコン。｜名様(洋）
◆

"wAvY23』｜岬酊S2”ﾘﾝｸｽﾓデ△
HB-FIIFS-FDIA

－ －

可
③スロットに直接差しこむ

高速ドライブ。3名様(松）

O本格パソコン通信をはじ

めたい。｜名様(菱）

③ネットワークゲーム好き

やねん。’0名様〈松）

③光るインジケータがカッ

コイイ。｜名様(ソ）

③プログラム入門者にすす

めたい。｜名様(洋）

限習SIC『『｡”
‐
か
ｅ
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
テ
ー

寸
蛇
プ
。
３
名
様
（
ァ
）

恥
驚

瞬越〃ﾜン ”ジーザ％
三国志

議鍾鞠
Ｉ
け
Ｋ
と
唾
＆
子
房
顛
詔
産
劃
で
独
鼻
‐
出
塁
郡
・
語
①
己
晒
要
穗
客
唯
超
■
零
句
憩
賦
宙

ｅ
イ
ー
ス
の
音
楽
テ
ー

プ
。
５
名
様
（
キ
）

室騒雲
り.Iil瞬・･節･”：渋：．

L嬢

f

I
Ijh穂f蒜i1,..?）"一弄巴一凸ヨニ歴号9'唾か■…

．●虹もぷ‐一一＄李_藍ペゴ亀－2

号ｺﾛﾆ?=串FEE呉宇日垂ｾぽい

三ｺﾏE－r.=Ⅱ9余勺ﾛ庫-,

p¥■叫与ウAEF捻汀別．

亡誼
具
。
凸

砧
甘
口
“
９

，
■
●
△
』
Ｔ

オ
■
邑
争
・
巴
。

③MSX2専用。ディスク

版○5名様(ソ）

③MSX2専用ROM版。

4名様(H)

③MSX2専用。ディスク

版○5名様(ソ） 一判 産･_…釦=幸一一＝…毎

,《，， 既籠螺ﾝﾀジー
~~鰯夕~歪
■葱幾認
嘩審議zクテ

際職．｡《"い＝

黒:
③MSX・RAMI6K以上oMSX2専用ROM版。

用ROM版。1名様(マ）将棋ソフト。5名様(ソ）
I_－

型
フオース

拳簿
ｅ
携
帯
マ
ッ
サ
ー
ジ
器
。

旧
名
様
（
（
）

ﾛ＝

_二鐸＝③MSX2専用ディスク版。

5名様（ソ）

■■■■■■■■■■■ﾛ■■■■■■■■

しい応募のしかたT
応募方法は、①ハガキに右下夕一のほうにはずれても左のプ

の応募券を1枚貼る。eほしいレゼントのどれかがあたるチヤ

商品名と番号を1つだけ書く。ンスあり。やっぱり正月号は違
f

⑧名前と住所と電話番号を書くうね。あて先は、

(都道府県名と名前のふりがな〒105東京都港区新橋4－10－

も)｡④所有機種名とRAM容量7TIMMSX・FAN纏

を書く。⑤ついでにF･F･B集部モニター・プレゼント係

へのメッセージを書く。⑥見直しめ切りは、1988年1月巳日

す。⑦願いをこめてポストに八必着。当選者は巳月日日発売の

ガキを入れる。B月号で発表します｡なお､お送

ログイン12月号のマネをして竜、りした製品はモニター後返却す
=

応募券は巳枚つけました。モニる必要はありません。

はずれちゃ勺た仁側罵も抽選で

蕊蕊二

鞆
Q

閥
”

瓜

一③なぜかサバイバルツ

ール。5名様(マ）

一

③グラデイウス2のテ
レヵ1名様(．）

－.〆Iが

畷ふ
全･－

〃

ス
、
ｊ

桑
口
識
様
弔
暉

一
タ
ー

ー
》
鞆

③Mファン特製テレカ。

20名様（卜）
③ノートと

5名様(マ）
｜’

■モニタープレゼントおよび通常プレゼント協力企業アーアポロン／キーキングレコード／コーコナミ／洋＝三洋電機／ソ＝ソニー／H＝HAL研究所／マーマイクロキャビン／
松=松下電器／菱＝三菱電機/バーバンダイ(以上50音順)、トー徳間書店インターメディア
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8年1月号は12月18日発売で
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今月のプログラム紹介と遊び方目次
L ▼マ
，一

こ
､’ｰ

ｌや
境 ●PURESTAR………･…・

●だるまさんがころんだ……・

●ういすぶ……………･………

●MSXキャラクタエディタ・・

●LINESOCCER･･'……

●パズレルタイムルS………・

●BIGSTATUE･…･……・・

●ロンリー・ピンポン………・
●パソコンダービー･…………
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S亘n円-a
侭･祠勿RAMBK

BYBeta・K
RP部門N画面タイプ

危険な生殖細胞でおおわ
れた壁のなかをずんずん
降下していく探検用ロボ
ット・ウィートロン。襲
いかかる分離細胞を波動

ビームで撃退するとその
反動で右へ左へ揺れ動く。
危なくってしょうがない
スリリングなケームだ。

このゲームはRUNしても、

ただ｢RUN｣という文字が虚

しく画面に表示されるだけで

ゲームは始まらない。カーソ

ルキーの上を押さないとスタ

ートしないのだ。これを

｢Beta.Kのフェイントスタ

ート｣という。

自機ウィートロンは、スペ

ースキーで適当に逆噴射しな

がら敵の生殖細胞におおわれ

た縦穴をえんえん下降してい

く。ときどき、分離細胞がウ

ィートロンを襲ってくるので、

左右に波動ビームを発射して

撃退しよう。

このビームを撃ったときの

反動でウィートロンは左右に

o分間齢剛包が真横にきた

にその方向にカーソルキ

夫
』
ノ

と
一囮

’
青地に白のアッ

ビームの発射.／囮?堅詣

四

そ ウィートロン

分離細胞

智

③左右から襲ってくる分関齢田胞。ウィートロンはた

だ静かに波動ビーム発射のチャンスを待つ…･･･
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1すらクリアできないだろう。

ただし、スピードを取りす

ぎるとなまじの反射神経では
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③ゲーム画面の構成も美しさもAクラス。内容の完成度もきわめて高
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10文字言葉としては全国
的に有名な｢だるまさん
がころんだ｣｡かくれんぼ
に、カンけりに、といろ
いろ使われるけれど、や
っぱり代表的なのはこの
遊び。時代を超越した有
名アウトドアケームがM
SX相手に遊べます。

｢CHANCE｣が減って、こ

れが0になるとゲームオーバ

-｡｢TURN｣(その面で｢だ

るまさん｣をいってくれる回

数)がOになってもゲームオ

ーバー。巳面目から出てくる

詩灘

蒔石まき鐸ころ人蔭

オニはもちろんMSX｡プ

レイヤーは自分のキャラクタ

をすすすっと動かして、オニ

の背後にある旗を取ってくる

のが目的だ。ただし、動ける

のはオニが｢だるまさん……」
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ップ；動くとミスになっちゃう

③シーン。オニはだまってこっ

ちを見ている。動かないように

③耐えきれなくて動いたアホな

例。それはわたしです
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卿ういすぶ''とはいわゆる
火の玉のこと。ういすぷ
を動かして向こうに見え
る文字をあてていくパズ
ルゲーム。ゲームはかん
たんだけれど、さすがに
MSX巳専用だけあって
画面や表示はしぶいなが
らもとてもきれい。
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よ
う

尭判,誤諸色回
一齢嘩今一串奉寺もFq-,も剣

カーソルキーでういすぷを

コントロールして向こうの文

字を推理しよう。ただしパラ

③答えを入力すると正解の画面が

出る。やっぱり思ったとおり

職工．④問題は大きな文字、

小さな文字、平たい

シュートの制限時間付き。わ

かったらスペースキーを押し

て答えを入力するのだ。
小さな文字、平たい

文字と毎回変わる’
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MSX
キャラクタエディタ とができる。また、作ったパ

ターンをディスクやテープに

セーブできるようになる改造

キャラクタエディタといっ

ても、休日にスカッシュして

いて、娘が恋人だなんていう

キザなやつのことじゃない。

スプライトやキャラクタの

形を作るときのツール(道具）

となるプログラムのことだ。

ここで紹介するキャラクタ

エディタは、16×16ドットの

パターンを16個作ることがで

き、エディットパターンのす

ぐ横に16進データが表示され

るので、そのデータを利用し

て自分のプログラムのなかで

タ
セ

『7百両･廊弓可2RAM32K

BYVAL
法(61ページ)も参考にすれば

結構強力なエディタに仕上が

るだろう。

キーの使い方などは下を見

てほしい。大きい文字だらけ

の写真は、このプログラムを

走らせた直後に表示される画

面で、じつは1度しか見るこ

とができない。また、F10キ

ーは終了キーだが、改造法で

新たにセーブ用のキーにして

あるので注意。

RP部門10画面タイプ
6

これを使えば、方眼紙は
もういらない。16×16ド

ットのパターンを16個ず
つデザインできるキャラ

クタエディタ。とくに、
いくつかのキャラクタを
連続して表示して見られ
るアニメ機能がなかなか
楽しい便利プログラムだ。
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1人でも2人でも遊べる対決サヅカーゲーム
面･侭勿RAMBK

BY安田亮
RP部門1画面タイプ

Y
トリかL1(A）

‐皇ｸz"2岬f旦里E動ご'1岬★ゲリームｽﾀー ﾄ
サッカーは11人でやるも

のと決まっていて、多少
ミスしてもほかの10人に
隠れてごまかすこともで
きるけれど、これは1対
1の真剣勝負。コンピュ
ータ相手でも、人間相手
でもできる。ボールの動
きもリアルで楽しいノ

｡}

対コンピュータのときはス

ペースキー、E入用のときは

ジョイスティックのトリガ1

(Aボタン)でスタート。

ボールに体当たりするよう

な感じであたると、自動的に

反対側にボールが飛んでいく

ただし、上のほうに飛ぶか下

のほうに飛ぶかはランダム。

でも、このボールの飛び方が

なかなかリアルなのだ。

ゴールは左右の端のどこで

も得点になる。画面左上の数

字がOになったらゲーム終了

I鱒鮭迂噸側が

4
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③それにしても相手になるコンピ

ュータは強い。ビｼパｼ強い

’

●

"

■

弓

③あっというまにゴールにボール

がジョーズにポーズの…･･違うか

獄醗騨AM8K揺総．P繍門,画…
一見つまらなそうなので

あやうくボツになりかけ
たというイワクつきのプ
ログラム。じつはたった
1画面のリストのなかに
全21面。もちろん、ちゃ
んとパズルになっている。
21面ぶんのデータをどう
しているかはリスト参照。

がある。

仕掛けその1パルルくんは

進むたびに○を背後に出して、

将来、進路のジャマになる。

仕掛けその巳◆を取るとそ

÷

’
③こんなふうに進んで◆をうかつ

に取ってしまうと･･･…

れと同じY座標のキャラクタ

がすべて消え、糸を取るとそ

れと同じX座標のキャラクタ

がすべて消える。このときに

ほかの◆や糸が消えると面ク

③横｜列のキャラクタがすべて消

えて、もうクリアできなくなる

リアは永遠に不可能となる。

すべての◆と糸を取ると、

画面下に｢OK/」と表示され

て自動的に次の面へ。全21面、

たっぷり楽しめます。

主人公・パルルくんをカー

ソルキーで動かして、その面

の◆と糸をすべて取るのがパ

ズルの目的。もちろん、いろ

いろと苦労するための仕掛け
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大きな顔が不気味だ、と
いうほとんどそれだけの

せいで、このゲームには

妙な味がある。ドスン、
ドスンと跳ねるビッグス
タチューから逃げまどい

ながら、なんだか悪い夢
を見ているような気分に
ひたれる不可思議ゲーム。
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ところで、このゲームは、

跳ねまわる大きな顔の像から

逃げまわるという、シンプル

きわまりないゲームだ。像の

跳ねた回数が得点になる。

あまりにもシンプルなので

これ以上書くことがないよう

な気がするが、じつは、もう

ひとつ不気味なことがある。

リプレイがSTOPキーな

のだ。そのせいもあってゲー

ムオーバーのときはカーソル

が現れるのも不気味ではある。
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すら暗い。でも、暗いか
らこそ｢人生の悲哀や深
みが味わえるってもんさ。
はっはっはっ｣と､新橋の
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んがいってました。
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③ボールの動きがなかなかいいし、跳ねる音もちゃんとついている。ラケッ
トは左右にしか操作できないのでボールの動きをちゃんと見ることピンポン

一

とにかくピンポン、カーソ

ルキーの左右でラケットを操

作するんだけれど、ボールの

あたる瞬間に壁のほうに向か

ってカーソルキーを押してな

いと後ろにそれてしまうので

意識しておくピンポン。

ボールを打ち返すたびにラ

ケットが下がってむずかしく

なるので注意するピンポン。

③TｴNES

③20回も打ち返すとラケットは

地面についてしまうのだピンポン
③ラケットにあたっても押し方が

悪いと後ろにそれるピンポン 」
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がけわくの指定 かけてんの指定

画~画

倒
ももてん以閃の

鶴と入力して◆

画~回グラフィックも戯きも楽しし淵・競馬ゲーム
面･侭勿RAMBK

BYしんだろうの父

図
RP部門1画面タイプ イけにま槌'よ

2けだの敬老
入力し乙■I

隣
識
司
恥
》
騨
蕊
議
蔦
爵
聡
珊
溌
難

競馬の楽しさには、巳つ
の面がある。ひとつは、
ギャンブルの楽しさ、も
うひとつは馬の走る姿を
見る楽しさ。パソコンの
競馬ゲームはたいていた
だのギャンブルだけれど、
このプログラムにはちゃ
んと見る楽しさもある。

癖騒雰騒辮~熟灘灘蕪癖轆轤癖輝蕊… 蒋一鰡鍛f鍔:錨一癖:,．
-稗

毎害

口
④
走
る
馬
の
姿
が
美
し
い
。
こ
の
写
真
で
は
、
２
枠
の
馬
（
赤
）
と
３
枠
の
馬

（
白
）
が
競
り
合
い
、
結
局
白
い
馬
が
優
勢
の
ま
ま
撮
影
が
終
わ
っ
た

生．TGk館

〒 丁〒〒

…

誕
率
識
識
蕊
霊
國
誹
舜
難
奉
管
傘
額
鐇
輯
蕊
鈍

〒 〒手で

浄物

囮

爵
§
鳶

画
惑い－ 一.△再岳.一一罰jlI

③単勝式ならたとえば｢2｣、連勝
単式なら「32」などと入力

開始。持ち点がOになったら

ゲームオーバー。リブレイし

たいときは再びRUN｡

RUNするとタイトルが表

示され、「かけわく？｣と聞い

てくる。かけ枠の入力は次の

巳とおりの方法がある。

①単勝式1着になると予想

する馬の枠番号(1～B)だけ

を入力。倍率はE倍。

e連勝単式1着と巳着に予

想する馬の枠番号を続けて

(巳桁の数として)入力する。

倍率は5倍。

つぎに、かけ点を入力して

リターンキーを押せばレース

劃
〒〒、手

狗

囮

｜ク

宮
■
冊

物 鴬漁 燐 囮

③馬はこんなふうに流れるように走る。おとうさんってすこ．いんだ

雰
本０

’
５ンヨシクレコ側□ブＸＳ

一
一

ざ

令

ロ
ロ二

、

好評の『MSXブﾛグﾗﾑｺ『DRAGOON』(未発表)を加Tフアン鈍到ﾗイブ
ー －

／′

議蕊難""
ラリー①』も好評発売中ノ

グラム41本と『プログラムポシ

ェット』からの9本、ビギナー

のための「プログラム打ちこみ

マニュアル」などを掲載。定価

780円。発行・徳間書店。

また、このファンダムライブ

ラリー①のプログラムをすべて

収録したメガR○M版も発売中。

定価5800円。販売・徳間コミュ

ニケーションズ（念03-591-

9161)｡全国のパソコンショップ、

デパートなどでお求めください。

なお､通信販売もやっています。
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1 、…""プ｡…ぅ…しるか。ファンダム・アンケート

たものを3本答えてください。抽選で'0名の方に今までMSX・FANに#蕊したプログラム

のうち希望するものを｜本ROMカートリッジにして差しあげます｡官製ハガキにこのペー

ジ右下の応募券をはって①今月号でおもしろかったプログラム3本②住所･氏名･年令。

学年(職業)・電話番号③希望のプログラム名、を明記して、〒'05東京者障区新橋4-10‐

7TIMMSX･FANrフアンダム・アンケート』係まで。しめ切りは｜月5日。

ういう状態て動かないか、とゞういうエ

ラーメッセージが出るかも明記

零舌の場合は、プログラムの入った

MSXを近くに置いて､祝祭日を除く月

～金の午後4時から6時のあいだに

(丑03-431-1627)。ただし、12／24か

ら1／4まて編集部はお休みします。

ム。プログラムの質問は

プログラムがどうしてもうまく動か

ない場合は､往復ハガキでMSX･FAN

編集部『ファンダム』係まで。ただし、

次のことを守ってください。

I

打ちこみミス発見プログラムの使い方便発 ム丁 ス フ

「打ちこみミス発見プログラム」セーブ"する。SCREENO③④から繰り返す。

とは、BASICプログラムリス●テープの場合WIDTH40③⑦データの違うところがなくな

卜の1文字1文字が正しく打ちSAVE℃HECK"②としておく。ったら、0K｡

こまれているかどうかを、数字でセーブ(CSAVEではない)。④GOTO900000RUNするまえに

；で確認していくためのプログラ●ディスクの場合とすれば､｢打ちこみミス発見プDELETE9000-90

ムだ。SAVE(℃HECK",A⑪ログラム｣が走りはじめ､それぞ700

でセーブ。れのケームの｢プログラム確認として､｢打ちこみミス確認プロ
テープかディスクにアス

⑤そのテープ、ディスクの表に用データ｣と同じ形式のデータグラム｣を消してしまう。
キーセーブする

「打ちこみミス発見プログラム」を表示しはじめる。e念のため、チェックずみのケ

①まず｢打ちこみミス発見プロと書いて大切にする。､＞"の左側が行番号、右側が確一ムプログラムをテープ(ディ

グラム｣のプログラムを行番号スク)にセーブしてから、『打ちこみミス発見プロi認用データだ。
も正確に同じものを打ちこむ。長いプログラムでは、適当なRUNO

グラム」を使う
eRUNする。ところで、STOPキーを押し⑩これで99パーセント、正常に

⑧それぞれの行番号と確認用デ「打ちこみミス発見プログラム」ながら見ていこう。ケームプログラムが動くはず。

‐一夕が表示される。は、掲載リストとまったく同じ⑤終わったら、確認用データと万が一、エラーが出たら、プロ

かどうかをチェックするもの。異なっていた行番号のプログラグラム解説や変数の意味を参考-9000>126
↑↑行番号はもちろん、プログラムを1字1字確かめていく。すにしながら､｢打ちこみミス発見

行番号確認用データム中の省略できるスペースを省ると、必ず掲載リストと違う個プログラム｣でも発見できなか
確認用データの大きさには意略したり、REM文を適当に害所があるはずだ。った悪運の強いミスを成敗する
味がない。このデータは、掲載いていたりするとその行では違⑥修正が終わったら、念のためための戦いを始めよう。

されている確認用デー ﾀと同じうデー ﾀが出てくるので注意。打ちこみミス発見プログラム
か違うだけを見ていくものだ。 使い方は、

確認用データが違っていたら、①あらかじめセーブしておいた‘
.9000'一一一CHECKSUN－－－

その行に打ちこみミスがあり、チエツクしたいケームのプログ！、9010V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677"256
データが同じだったらミスはなラムをテープ(ディスク)から口9020V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)x256:L=V1-V-1
いと思っていい。－ド。このとき、絶対にRUN"!9030VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)j+256

④石下のﾛグﾗﾑ確認用デーはしないでおく(1度で這RUN::::MRMOWS;::PMV":NEXT
夕と、画面に出てきたものを照するとデータが変わる)｡9060PRINTUSING"#####>###";VS;S;

らしあわせて、同じだったら、e｢打ちこみミス発見プログラ;9076V=V1:GOTO9020

0K．どこかの行が違っていたム｣の入ったテープ(ディスク);｡↑、蕊*鍵”…‐;“…典：

ら同じになるまで修正しよう。をセットし、。打ちこみミス発見プログラムの

§プログラム確認用データ※9070行は機種によって異なる。MERGE℃HECK"③
⑤｢打ちこみミス発見プログラとする｡これで､巴つのプログラ●

●9”0＞1269010＞1679020＞2069039＞242
ム｣が完全になったら､いよいよムがつながる。●

●9040＞9599”＞1839060＞6907B＞？？？
テープかディスクに､､アスキー⑧あらかじめ、●

THELINKSて掲載プログラムのダウンロードサービス中／

リンクスのなかにあるMSX･FAN･NETでは、毎月MSX･FANに掲載されるプログラムのダウンロード無料サービスをやっています。

諄

テープかディスクにアス

キーセーブする

『打ちこみミス発見プロ

グラム」を使う

9000
↑

行番号

＞126
↑

確認用データ

一一一CHECKSUN－－－

V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677"256

V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)x256:L=V1-V-1

VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)256

IFV1=0THENENDELSES=0

FORI=4TOL:S=SXORPEEK(V+I):NEXT

PRINTUSING"#####>###'';VS;S;

V=V1:GOTO9020

9000

9010

9020

9030

9040

9050

9066

9076

9020＞206

9060＞6

9039

9070

9000＞126

9040＞95

9010＞167

9650＞183
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1画面ブﾛｸ゙面
RP部門の1画面タイプを奨励

しています。

なぜ、

欠な要素がすべてそろっていま

す。さらに、小さなスペースの

なかでプログラムを組むために、

プログラムの命であるアイデア

に集中しやすく、より豊かな発

想でプログラムが作れるのでは

ないかと考えられます。そのう

え、短くするためにいろいろな

テクニックを試すうちに、プロ

グラミング技術も向上すること

でしょう。

つまり、1画面プログラムは、

プログラム作りの入門、練習に

は、最適の部門というわけです。

また、そのプログラムを打ち

こむ人にとっては、楽に打ちこ

めて、いろいろな発想を楽しめ、

そのうえBASICの使い方、

プログラムの構成法などを勉強

することもできます。

このように、1画面タイプに

はプログラムの楽しさがつめこ

まれています。プログラムを始

めたばかりのあなたもぜひ、1

画面タイプに挑戦してみてくだ
÷1，

＜_当’しIC

季間奨励賞とは？

舂夏秋冬の毎季節ごとに、編

集部が設定した特定の部門・タ

イプについて奨励し、その季節

のあいだ(月号では、1～B月

号､4～B月号…となります)に

採用した特定の部門・タイプの

作品のうち、もっとも優秀な作

品を1つ選び、奨励金としてS

万円を差し上げます。

冬季(1987年1月～B月号)は、

いま1画面なのか？

なぜ、冬季奨励員の対象部

門・タイプがRP部門の1画面

タイプなのでしょうか？

1画面プログラムは、40字×

24行という限られた小さなプロ

グラムでありながら、初期設定、

画面設定、メインルーチンなど

プログラムを構成する必要不可
出一-二一-一一』一､,__『⑱f___宇一■.

|l新・プログラム募集要項
－1

蟇 集ム 項●

※数行から10行程度のいたず

らプログラム、鑑賞プログラ

ムなどの変わり種プログラム

も歓迎します。

aN画面タイプ

1画面を超えて、巳画面まで

のプログラム。このタイプで

は､おもしろさ(または利用価

値)と画面数とのバランスを

とくに重視します。

⑧10画面タイプ

5画面を超えて、’0画面まで

のプログラム。このタイプで

はプログラムのおもしろさ

（利用価値)に加え、画面構成

やキャラクタの美しさも重要

な評価ポイントとします。

■フリープログラム部門

(略称:FP部門）

【評価の基準】①プログラムの長

さはいっさい問いません。おも

しろい(または役に立つ、美し

い)ことが第1条件｡eプログラ

ムが完壁でバグがないこと。

【募集規定】文字どおり、内容、

形式ともに自由な部門です。た

だし、そのぶんアイデアはもち

ろん、プログラミング的にも完

壁なものが要求されます。頁に

実力のあるアマチュアプログラ

マの投稿を望みます。

※プログラムの長さに制限はあ

りませんが、本誌のページは限

られているため、本誌での掲載

が困難なことがあります。その

場合、本誌ではなく、増刊号な

どで発表する形になることもあ

りますので、あらかじめご了承

ください。

説

(3)パズルの場合はぜんぶの解答

と解法、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、

ページも明記のこと）

④封筒の書き方◆表には応募部

門を｢RP部門l画面タイプ｣の

ように赤い色で明記して、襄に

は住所と名前を書いて送ってく

ださい。あて先は、

〒105東京都港区新橋4－10－

7

TIMMSX・FAN

｢ファンダム・プログラム｣係

＊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

せていただきます。

募集部門

募集するプログラムは長さに

よって大きく巳つの部門に分か

れます。詳しい内容については

各部門の募集規定を参照してく

ださい。

なお、プログラムの内容につ

いてはいっさい問いません。ゲ

ームプログラムだけでなく、実

用プログラム、鑑賞プログラム

も歓迎します。

■リーダーズプログラム部門

(略称:RP部門）

【評価の基準】①プログラムが短

いこと(長さの規定は後述）

eアイデアが新鮮なこと(むし

ろ画面の美しさよりはアイデア

のほうにポイントを置きます）

【募集規定】Mフアンの読者がか

んたんに打ちこめるような、適

度な長さのプログラムを募集す

る部門です。

具体的には、SCREEN

0:WIDTH40としてリス

トを表示したときの画面数で長

さをはかり、それに応じてBつ

のタイプを規定します。

①1画面タイプ

40字×24行以内に入りきるプ

ログラム(空行やOkは含め

ない)。

鵠
鰐
呼

投稿上のルール

①盗作・巳重投稿厳禁◆盗作は

もちろん、同じプログラムで他

社の雑誌などに同時に応募する

のはやめてください。

e必ずテープかディスクで◆プ

ログラムはテープかディスクに

セーブして送るのが原則です。

プリンタで出したものや手書き

のプログラムは受け付けられま

せん。また、テープの場合は必

ずベリファイ(CLOAD？)を

して巳回以上セーブしてくださ

い。

※事務手続き上の都合により応

募作品は返却できませんので応

募作品と同じものを手元にセー

ブして保管しておいてください。

⑧詳しい解説の手紙◆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。

(|)住所・氏名・年齢(学年）・郵

便番号・電話番号

(2)プログラムの遊び方・使い方。

変数の意味およびプログラム解

採用の特典

採用されたプログラムの作者

には、次のものを差し上げます。

①作品の掲載号

e規定の謝礼(プログラムの評

価によって異なります）

⑧作品のオリジナルROMカー

，ノツント11、、

皆様の力作、傑作の投稿を心

よりお待ちしています。

な六い5‘ごめん鷲挫薦繍俄副鯉職照薦蕊繍嚇蝋らびに読者の方々に大変こ迷惑をおかけしました。本当にこ・めんなさい。
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HNESOCCER
●
●
●
●
●
●
●

RAMBK
『再『7函ワ

一 |遊び方は46ページにあります

／ｰ

'1SCREEN1,9:CDLOR1,7:MIDTH25:KEYOFF:DEFI

NTA-Z:VPOKE8294,34:FORI=0TO2:READA$:SPRI

TE$(1)=A$:NEXT:T=1000:PRINT"HITSPCorTRG

":FORH=0TO1:H==STRIG(6)-STRIG(1.W2:NEXT

2FDRI=1TO475:PRINT"a'';:NEXT:X=32:X(9)=1

5:Y(9)=21:X(1)=59:Y(1)=21:DATAppp(PP

3Y=21:V=5:C=0:D=0:DATApp(pリ，、み、

4PRINTCHR$(11)T;P;Q:FORI=0TO1:N=X(1):N=

Y(1):IFH-1=ITHENA=SGN(X+1-N):B=SGN(Y+3(

(Y<N)z2+1)(N-X<>1)-N)ELSES=STICK(1):A=S

GN(S-5)(S>1):B=SGN(S-3)SGN(S-7)H(S>0)

5N=N+A+(N>57)-(N<7):N=N+B+(N>38)-(N<2):

PUTSPRITEI,(N4,N4),I2+4,TNOD2:IFABS(X

-N)+Z<BANDABS(Y-N)<3THENV=4:C=SGN(X-N):D

=RND(-TINE)H5-2ELSEX(1)=N:Y(1)=N:NEXT

6FORI=9TO1:V=V+(V<5):Z=23-VV:IFV=-5THE

NV=5:C=0:D=9ELSEX=X+C:Y=Y+D:PUTSPRITE2,(

X4,Y4-Z),8,2:PUTSPRITE3,(XH4,Y4+2),1,

2:NEXT:IFX<8THENQ=Q+1:GOTO2ELSEIFX>56THE

NP=P+1:GOTO2ELSEIFY<20RY>38THEN3

7T=T-1:IFT<GTHENFORI=2TO9999:NEXT:RUNEL

LSE4:'●●●●●●●●●LINESOCCER●●●●●A｡Y●●

、

間IA-4:VFUK上UZM49.4:rUKL=MIUZ:H上AUA$:ごrKL

E$(1)=A$:NEXT:T=1000:PRINT"HITSPCorTRG

:FORH=0TO1:H==STRIG(6)-STRIG(1.W2:NEXT

FDRI=1TO475:PRINT"a'';:NEXT:X=32:X(9)=1

:Y(9)=21:X(1)=59:Y(1)=21:DATAppp(PP

Y=21:V=5:C=0:D=0:DATApp(pリ，、み、

PRINTCHR$(11)T;P;Q:FORI=0TO1:N=X(1):N=

(1):IFH-1=ITHENA=SGN(X+1-N):B=SGN(Y+3(

Y<N)z2+1)(N-X<>1)-N)ELSES=STICK(1):A=S

N(S-5)(S>1):B=SGN(S-3)SGN(S-7)H(S>0)

N=N+A+(N>57)-(N<7):N=N+B+(N>38)-(N<2):

UTSPRITEI,(N4,N4),I2+4,TNOD2:IFABS(X

N)+Z<BANDABS(Y-N)<3THENV=4:C=SGN(X-N):D

RND(-TINE)H5-2ELSEX(1)=N:Y(1)=N:NEXT

FORI=9TO1:V=V+(V<5):Z=23-VV:IFV=-5THE

V=5:C=0:D=9ELSEX=X+C:Y=Y+D:PUTSPRITE2,(

4,Y4-Z),8,2:PUTSPRITE3,(XH4,Y4+2),1,

:NEXT:IFX<8THENQ=Q+1:GOTO2ELSEIFX>56THE

P=P+1:GOTO2ELSEIFY<20RY>38THEN3

T=T-1:IFT<GTHENFORI=2TO9999:NEXT:RUNEL

E4:'●●●●●●●●●LINESOCCER●●●●●A｡Y●●

⑪
⑪
⑪

⑪
⑪
⑪ｅ

３
行
の
Ｄ
Ａ
Ｔ
Ａ
に
あ
る
「
、
」
は
Ｓ
Ｈ
‐
Ｆ
Ｔ
＋
＠
で
打
ち
こ
め
ま
す

わ－い･初採用だ。

でも、初投稿では

ない。このプログ

ラムを投稿してか

ら、かなりたって

いたので、家にあ

具矢｜
こ=，｜、

⑪⑪

⑪⑪ るもとのプログラムを捜しだすま

でに1時間もかかってしまった。

このゲームは、はじめラグビーの

つもりだった。その名残といえば

ボールが楕円形だ、ということだ

けだ｡ところで､1画面というのは

40行×24字だったとは知らなかっ

た。そうと知っていればBGMぐ

らい……付けられるわけはない。

②

⑪」
可 P

｜……ループ用

P……赤のプレイヤーの得点

Q･･…･吉のプレイヤーの得点

T･･･…制限時間

プログラム解説
皿初期設定1■■■
●画面モード設定●キャラクタ

の色設定●スプライトパターン

定義●1人、巳人用の選択

キー(スティック)入力処理●プ

レイヤー移動巳(1人、巴人用の

人間が操作するとき）

●ボールの影表示●ボールがゴ

ールインしたかの判定処理●ボ

ールが場外に出たかの判定処理

変数の意味
■スプライト座標用
M、N……表示するプレイヤー

の座標→表示では×4して使用

A、B･…･･表示するプレイヤー

の座標増分

X(n)、Y(n)…･･･各プレイヤ

ーの座標

X、Y……ボールと影の座標→

表示では×4して使用(ボール

のY座標はさらに+[Z]、影の

Y座標は十巳して使用）

C,D……ボール､影の座標増分

Z……ボールの高さ(一己のと

きが地面）

V,･･…ボールの縦方向の加速度

目プレイヤー表示■
●各プレイヤー表示●プレイヤ

ーがボールをけったかの判定、

処理

回ゲーム判定■■■
●制限時間終了(ゲームセット）

かの判定●リプレイ処〒国

⑬回ゴール判定■■■
●ボール移動処理●ボール表示 －

回初期設定2■■■
●画面表示●変数初期化●スプ

ライトパターンデータ（1行で

読みこみ）

回初期設定3■■■
●変数初期化●スプライトパタ

ーンデータ（1行で読みこみ）■その他の変数■
A$……スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

H……1人、巳入用かのフラグ

(1＝1人用、巳＝巳人用）

四プレイヤー移動処理
●制限時間、得点表示●プレイ

ヤー移動1(MSX)●カーソル

<フフフンダム･ニュース／その1・フフフンダムアンケート結果①>いつものようにまず||月号のファンダムアンケートの結果発表です。今回はハーフが多
かったので1位と2位はハーフが独占･ファンダム班としては｜直面プログラムにもっとがんばってほしいところです。結果は以下のとおりです。〈｜位>ON
EDAY〈2位>ARUMS〈3位>BOMBCRUSH〈4位>くるまで行こうGAME〈5位>P|PES尋P54へとぶ

51



パズリレ
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RAMBK
R画'7宮司，ﾉ帽 遊び方は46ページにあります

／

/1SCREEN1,0,0:NIDTH32:KEYOFF:DEFINTA-Z:C
CLOR7,1,14:SPRITE$(9)="Z～ロー〈&く聞押

2FORI=0TO5000:NEXT:CLS:FORJ=8TO17:LOCAT

E19,J:FORI=0TO11:PRINT"o";:NEXTI,J:B=B+1
:IFB<>22THENLOCATE12,6:PRINT"RDUND";B:RE
ADD,P:ELSELOCATE13,19:PRINT"やったね!";:END
3FORI=9TO16:LDCATE12,I:PRINTSPC(8):NEXT

:X=12:Y=16:A=RND(-D):FORJ=132TO130STEP-1

:FORI=6TO3+(J=132):(－20､B<9)10):C=RND(

1)8+12:G=RND(1)jf8+9:LOCATEC,G:PRINTCHR$

(J):NEXT1,J:P1=0:DATA23,7,2,8,16,7,25,8

4S=STICK(9):X1=(S=7)､S=3):Y1=(S=1)､S=

5):X=X+X1:Y=Y+Y1:FORI=6TO302:NEXT

51FS<>0THENQ=VPEEK(6144+X+Y¥32):IFQ=132
THENX=X-X1:Y=Y-Y1:GOTO6ELSEIFQ=32THENLDC

ATEX-X1,Y-Y1:PRINT''o":ELSELOCATEX,Y:PRIN

T'『拝:LOCATEX-X1,Y-Y1:PRINT"O":BEEP:P1=P1

+191FQ=136THENFORI=9TO16:LDCATEX,I:PRINT

拝押:NEXTELSELOCATE12,Y:PRINTSPC(8)

61FSTRIG(8)=-1THEN3ELSEIFP1=PTHENLDCATE

17,20:PRINT"OK1!":GOTO2ELSEPUTSPRITEZ,(X

8,Y8),11:GOTO4:DATA45,8,15,8,7,8,22,8

7DATA26,7,142,7,53,6,28,7,43,7,78,7,51,

(7,192,8,184,7,167,8,155,7,135,7,143,8
、､ー

、

碑
■⑪

む

採
用
十
合
格
で
と
っ
て
も
う
れ
し

「
ｌ
「
’
’
一
「
剖
引
ゴ
ｕ
む
事
て
一
士
ん
り
一
験
で
一
で

③
I
F

はじめまして/N.USUIE
です。職業は、え～と、む

ぎかし、むかしからある仕事

(わかるわけない？)をして

います｡ところでこのゲーつ
ムは、1級小型船舶操縦士

壱
の講習を受けて仕事を休ん

でいたときにこつこつ作り

ました。自分の作ったゲー

君ムが採用され、免許の試験

にも受かってしまったので

罰韮篁諦壱し

む
すが文章にするには、あ

りにも時間がかかりそう

ので、このへんで、ど一

失礼しました。

アンクション表示を消す／変数

を原則として整数型に設定／画

面の前景色→明るい水色、背景

色→黒、周辺色→灰／スプライ

ト0←パルルくんのパターン

⑪
③

唖
撰
雰
渉
評
蕊

⑪

０
１
吻

弱Iﾜﾜｰｪy酔泌酔一凸罰qqPq,‐Pq~ー~

河
減I~』群

汐

、…･･･乱数を初期化するための

データ(これが各面のパターンを

決定している）

P……ラウンドごとに取らなけ

ればならないマークの数

P1……パルルくんの取ったマ

ークの数

s･･･…カーソルキー入力用

Q･…･･パルルくんの移動先にあ

るキャラクタのキャラクタコー

ド

変数の意味■テキスト座標用■
■スプライト座標用C､G……ﾏｰｸの座標
X、Y･･･…パルルくんの座標→

表示では×曰して使用 ■その他の変数■■
X1、Y1……パルルくん移動｜、J……ループ用

増分B……ラウンド数 図面表示ロ

Ｔ
１
Ｆ

Ａ
４
Ｒ
Ｄ

Ｃ
ｇ
ｏ
Ｄ
Ｎ

Ｏ
■
Ｂ
Ｆ

Ｌ
Ｆ
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・
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７
Ｊ
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凸

１
．
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Ｏ
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ｈ

Ｔ
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ｎ

Ｂ
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言
Ｅ
・
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Ｊ
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Ｖ
凸

Ｒ
・
Ｄ
Ｎ
Ｔ

Ｏ
．
，
Ｉ
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Ｐ
ｒ
・
凸
Ｒ
ｂ
Ⅱ

参
・
Ｏ
Ｆ
Ｒ

Ｓ
”
ｑ
Ｄ
Ｆ

Ｌ
７
６
・
・

Ｃ
Ｎ
ｒ
９

ｏ
ｏ
１
ｒ
１

Ｔ
Ｐ
１
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Ｘ
Ｐ
Ｅ
３

Ｆ
Ｅ
ｐ
口
守
ｌ
Ｇ
Ｕ

Ｎ
１
Ａ
Ｅ

グ
．
１
Ｃ
Ｔ

８
０
０
Ａ

ｇ
１
Ｌ
ｃ

Ｏ
Ｏ
Ｎ
Ｏ

５
ヶ
ｆ
１

Ｄ
Ｉ
Ｈ
Ｅ

Ｔ
Ｒ
７
Ｓ

■
ｏ
２
Ｌ

ｃ
ｒ
２
Ｅ

Ｔ
８
●
凸
、
ダ
ロ
ロ

Ｒ
Ｊ
ｆ
Ｐ

ｏ
Ｄ
Ｆ
ｃ

Ｆ
Ｏ
Ｆ
ｎ

ｌ
ｌ
巾

２
Ｅ
ｏ
，
凸

･縦 ①ループ開始（｜＝0～5000：

時間調整)／

①ループ閉じ／

画面消去／

eループ開始(J=B～17)/

カーソル位置→(10,[J])/

⑧ループ開始(｜＝0～11）／

プログラム解説
団初期設定■■■
1SCREEN10FOOEUIDTH3了FKEYOFF：bEF1NTA-Z：C
OLnR7qloI4:SPRETEf旧）ヨーZ~b‐<目<＆ロ

画面モード→32字24行のテキス⑥ルーフ開始（｜＝0～1

トモード、スプライトサイズ「○｣を表示する／

B×Bドット標準、キーを押し⑧ループ閉じ

たときの音を消す／画面に表示eループ閉じ／

する模1列の文字数→32字／フラウンド数Bに1を加える

F＝

52閏謡鰯綴辮蛮鯏翼驚篭潟綴欝鵬鯨鰯篭耀〔瀞ｼ窺以獺駕鰯辮篭捌‐



プログラムフアンの土国
三

字分のキャラクタを消

す｣｣｣」

｢else:

◇パルルくんの移動先判定

巳【条件:Q=32(移動先に

何もない)】→

「then:カーソル位置

→[X-X1],[Y-Y

1］／｢○｣を表示(パルル

くんのいた位置)｣／

「else:カーソル位置

→([X],[Y])/キャラ

クタを消す／カーソル位

置→([X-X1],[Y-

Y1])/｢○｣を表示／ビ

ープ音を鳴らす／パルル

くんの取ったマークの数

P1に1を加える｣／

◇パルルくんの取ったマ

ーク判定【条件:Q=130

（移動先が｢*｣)】→

「then:

⑧ループ開始(I=g

～16）／

カーソル位置→

([X]'[|])/キャ

ラクタを消す／

eループ閉じ(縦B文

字分のキャラクタを消

す1，
ジノJ

「else(移動先が

「◆｣）：カーソル位置

→(12.[Y])/横B文

の乱数初期化用データとマーク

の数のデータ

◇全面クリア判定【条件 佇7
一〃ラ

ンド数が22ではない】‐

「then:カーソル位置→

(12､S)/文字(ROUND)

とラウンド数を表示／乱数を

初期化するためのデータ(各

ラウンドに応じて表示するマ

ークの場所を決めるため)と

各ラウンドごとのマークの数

のデータ読みこみ」

「else:カーソル位置→(13,

’9〕／文字(やったね／)を表示

／プログラム終了」

(4)キー入力処理■■ 回ラウンドクリア処理
fSFSTICぱ(9)gvl聾唱ｮ71－（5厘31:Y1E〔S=V1－IS

5〕ヨゾーX●（19Y■YeY1：FDR’ずQTO1nm：NEXT
Ｆ
に
げ
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０
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伊
ｒ
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凸
守
Ｔ

Ｔ
Ｉ
、
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“
局
争
４
１
■

カーソルキー入力用変数S←カ

ーソルキーの押されている方向

／パルルくんのX座標増分X1

←カーソルキーの左が押されて

いたら－1、右なら1／パルル

くんY座標増分Y1←カーソル

キーの上が押されていたら－1

下なら1／パルルくんのX座標

Xに移動増分X1を加える／パ

ルルくんのY座標Yに移動増分

Y1を加える／

⑦ループ開始（｜＝0～300)／

⑦ループ閉じ(時間調整）

◇ギブアップ判定【条件：スペ

ースキーが押されている】→

「then:S行へ」

「eIse:

◇ラウンドクリア判定【条

件：マークを全部取った】→

「then:カーソル位置→

〔17，20〕／文字(OKll)を

表示／巳行へ」

「else:スプライト表示

（パルルくん）／4行へ／

ラウンドS～Bまでの乱数

初期化データとマークの数

のデータ｣」

回画面作成■■■
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④ループ開始（｜＝9～16）／

カーソル位置→('2．［｜］〕／

橦曰文字分を消去する／

④ループ閉じ／

パルルくんのX座標X←'2／パ

ルルくんのY座標Y←16／変数

A←乱数(乱数の初期化)※1／

⑤ループ開始(J=132～130S

TEP-1)/

⑥ループ開始（｜＝0～Bか

13か23）／

マークのX座標C←12以上

20未満の乱数／マークのY

座標G←g以上17未満の乱

数／カーソル位置→([C],

[G])/CHR$([J])を

表示／

eループ閉じ

⑤ループ閉じ／

パルルくんの取ったマークの数

P1←0/ラウンド1～4まで

固バルル＜んの処理

回ラウンドデータ■２
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◇移動するかどうかの判定【条

件：カーソルキー入力あり】→

「then:パルルくん移動先

判定用変数Q←パルルくんの

移動先にあるキャラクタのキ

ャラクタコード／

◇パルルくん移動先判定1

【条件:Q=132(移動先が

「○｣）である】→

「then:パルルくんのX

座標Xから移動増分X1を

ひく／パルルくんのY座標

Yから移動増分Y1をひく

（パルルくんを進めなくす

る)/B行へ」

ラウンドg～21までの乱数初期

化用およびマークの数のデータ

一

氣売ﾌF垂乱藪副丁忍輌函…を帳。
期化するデータ(B行､巳～7行ている。つまり、面データの役
のデー …ってい豆盤上謹聖藝些一一

一

形で区別｡⑤単にｽプﾗｲﾄoと書いてあるものはｽプﾗｲﾄパﾀーﾝ番号,の省略｡C攻数名でとくに[]のｶｯｺて囲んであるものは､その変数の値を指す｡⑦LocATE文は｢カーソル53
位置→｣、代入文は｢<変数名>←｣の矢印で表記。⑧変数の値によって意味が大きく変わる代入文などでは、カッコを使って場合ごとに解脱。
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ビッグ スタチュー
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駒ﾄﾍ例 鴬
法
は
●

,3:KEYOFF:WIDTH32:COLOR15,1,1:D

C=14336:DATAO50A352A55AA57AB57A:<_j=14．°O:UAIAUうりA○うZAううAAarAピコイA

77FBF55AA57AD57BFFDFFFFO3019105F

F7FEFBFFF7FFFEF7F7F7B5F3F3E1BBAF

9FAFCFFFFFCF3EFFEFFFFSFF7BFFF

EFFFFFFFEBCOCOECFFFFFFFO78FCFEFE

3F1F1F7FFFEFFBFFFFFFFFFFFFEFOFFF

1FFFFFFFFFFF7EFFEFFFFF7FFEFEFEFE

243C7EFF89EFEFFFFFE77EOO6666C3

TO2:READA$:FORJ=0TDLEN(A$)/2+1:V

VAL("&H"+NID$(A$,J2+1,2)):NEXTJ

:NEXTI:VPOKE8212,244:LOCATE3,21:

ING$(26,r'r｢'):X=5:Y=17:M=105:N=99

Z:Q=RND(-TINE)+1:PLAY''V15r'

11,0:PRINT"SCORE-"T:S=STICK(9):X

NDX>3)-(S=3ANDX<27):FI=N-J:J=J-Q:

N>1920RN<ZTHENL=-LELSEIFN>99THEN

AY"01S10F15000E":J=RND(1)jf18+11:Q

3+3:L=(RND(1)-1)Jf9+L:T=T+1

ITEZ,(N,N),2:PUTSPRITE1,(N,IW+32)

RITE2,(N+32,IW),2:PUTSPRITE3,(N+3

2:PUTSPRITE4,(XH8,YH8),15:IFABS(

)<36ANDN>85THENLOCATE11,5:PRINT''

R":POKE-869,1:RUNELSE4

WANTED一・

⑪

LEVEL
STR

AAGI

/‘
3Z

ユ1

⑪

就職内定したMAOです。このゲ

ームは送ってから2カ月近く過ぎ

ていて、忘れた頃に採用通知が来

てビックリ、開けてみてさらにビ

ックリ、中には何も書いていませ

んでした。あわてて問い合わせて

みるとBIGSTATUEのこ

とでした。というわけで必勝法は

勘です。それからつぎのコンテス

トはいつだろうか、今度は送りた

い。つぎはPANELBALLを

送ろうかどうか迷っています。

⑪

③

⑪

きこむVRAMスプライトパタ

ーンテーブルの先頭アドレス

｜……ループ用

S……カーソルキー入力用

T……スコア

L……敵のX座標増分

変数の意味 Q……敵のY座標増分(敵の縦

■スプライト座標用方向の速さ）
X、Y……プレイヤーの座標→

■その他の変数■■表示では×Bして使用

N、M……敵の座標(左上部分)A$･･…･スプライトパターンデ

J……敵のジャンプの高さ決定一夕読みこみ用

用、ループ用C……スプライトパターンを＝

ｶﾗﾌﾙに楽しむ改造篭，

イ
ー

プログラム解説
、初期設定■
●画面モード設定●スプライト

定義用アドレス設定●スプライ

トパターンデータ1(B行で読

みこみ）

●変数初期化

回敵移動■■■

●スコア表示●カーソルキー入

力処理●敵移動量計算
:F=RND(1)*14+1

を付け加える。

35行にはPUTSPRITE文が5

つあるが、そのうち、はじめのほ

うの4つだけ、それぞれの最後に

ある『2」を｢F｣に変更。これで、

ビッグスタチューがはなやかに、

カラフルに、そして、不気味にな

って再登場。

ぜひ、試してください。

唯一の敵キャラ・ビッグスタチ

ューがジャンプするたびに14色

に鮮やかに変身.／しかも、14回

に1回の害恰でフュイーンと消え

てしまうカラフル、かつムズい改

造法です。

‘(1〕1行の最後(こ、

：F＝2

を付け加える。

(24行の最後に、

回スプライト｜
バターンデータ
●スプライトパターンデータ2

(S行で読みこみ）

目プレイヤー表示■
●敵表示●プレイヤー表示●ケ

ームオーバー判定●リプレイ処

理(POKE-BS9,1で

STOPキーが押されプログラ

ムが一時停止された状態にして

いる）

回スブライト定義■
●スブライト定義●キャラクタ

のカラー定義●ゲーム画面表示

<ファンダム･ニュースその2.ファンダムアンケート結果②>つづいてROMプレゼントの当選者はく大阪府>山隅敏彦く東京都>布野楕一<宮城県>千葉
照美<埼玉県>岩本圭介〈大阪府>小田篤広<神奈ﾉ||県>横山茂樹く茨城県>矢吹知美〈島根県>児玉信<山口県>兼安敏<鳥取県>中原隆(敬勅略)以上の方々 おめでとう

こ・ざいます。ROMの帝|昨発送に多少時間がかかるかもしれませんか、少しの間待っていてくたさい。－●
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◇ RAMBK

F宮司『画？
-=-J |遊び方は47ページにあります

跣制
／
′ 、

⑪

英
語
例
時

書
き
ま
し

1SCREEN1,2,0:KEYOFF:COLDR15,1,1:MﾉIDTH3

9:VPOKE363,255:LOCATEO,21:PRINTSTRING$(2

3，''一''）；”ヨ÷｢':FORI=20TO14STEP-1:LOCAT

E24,I:PRINT''II'':NEXTgLOCATE24,I+1:PRINT',

'可":LOCATE7,7:PRINT''LoneLyPingPong'':PL
AY''V15SF15000T255L4PP:DATAOO,38,7C,FE

2FORI=0TO7:READX$:A$=A$+CHR$(VAL(''&H''+X

$)):B$=B$+STRING$(2,13)gNEXT:SPRITE$(9)=

A$:SPRITE$(1)=8$:DATABE,9E,4C,38

3T=0:X=90:Y=135:A=-4:B=10:V=90:W=135:ON

SPRITEGOSUB8:LOCATEO,22:PRINTSPC(30)

4Y=Y+A:A=A+、7:IFY>169THENA=-A+.7:PLAY''0

SBr『

5X=X+B:IFX>200THENB=-10:T=T+1:LOCATE18,

22:PRINTT;''TIMES":SPRITEON:PLAY'rO5G''

6PUTSPRITEO,(X,Y),15,0:S=STICK(6):V=V－3

(S=3)+3(S=7):PUTSPRITE1,(V,U),8,1

71FX<20THEN10ELSE4

8SPRITEOFF:IFS=3THENB=10

9PLAY''05C'':M=N-(N<154):RETURN

10LOCATE2,18:PRINT''F11SS!'':PLAY''L8GL4C''

111FSTRIG(0)=0THEN11ELSELOCATE2,18:PRIN

T'『『『:GOTO3

■OCATEO,21:PRINTSTRING$(2

:FORI=20TO14STEP-1:LOCAT

NEXTgLOCATE24,I+1:PRINT''

INT''LoneLyPingPong'':PL

L4PP:DATAOO,38,7C,FE

X$:A$=A$+CHR$(VAL(''&H''+X

$(2,13)gNEXT:SPRITE$(9)=

:DATABE,9E,4C,38

:A=-4:B=10:V=90:W=135:ON

ATEO,22:PRINTSPC(30)

FY>169THENA=-A+.7:PLAY''0

⑪⑪

③
⑪
⑪
⑪

③
⑪
⑪
⑪

今回のはとてもシンプルであった。

不思議だ。私は最近になってMS

X2を買った。有名なHB-F1

である。「メタルギア｣で遊んでい

る。とてもよい。ゲームセンター

はつまらないので、このようなゲ

ームがいっぱいでるとよい。どう

しようもない話をしているね、僕

は。今、英語の時間にこれ書いて

いるんだけど、書くことが思い浮

かばないね。作家になるのはよそ

う。ずいぶん書いてしまったな。

そろそろ終わりだね。つまらない

話でごめんね。おしまい。

HENB=-10:T=T+1:LOCATE18,

":SPRITEON:PLAY'rO5G''

Y),15,0:S=STICK(6):V=V－3

UTSPRITE1,(V,U),8,1

SE4

3THENB=10

(N<154):RETURN

INT''FIISS!'':PLAY『『L8GL4C'｢

HEN11ELSELOCATE2,18:PRIN

Ｊ

③
⑪
③
⑪
⑪
⑪
Ｊ

③
⑪
③
⑪
⑪
⑪

P

●前回のスコア消去｜……ループ用

T……スコア(打ち返した回数）

S……カーソルキー入力用

X$･･…･スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

プログラム解説
皿初期設定1■■■
●画面モード設定●｢－｣に台の

キャラクタを定義※1●画面表

示●スプライトパターンデータ

1（ボール）

変数の意味
■スブライト座標用
X……ボールのX座標

Y･･…･ボールのY座標

B･･…･ボールのX座標増分

A……ボールのY座標増分

V･･…･ラケットのX座標

W･…･･ラケットのY座標

回ミス判定■■■

四ボール移動1●ﾐｽ判定
●ボール移動(Y座標)●台に（

回～回打ち返せるかウンドしたときは効果音発生

の判定■■■

固ボール移動2●ラケットで打ち返せるかの判
●ボール移動(X座標)●スコア定●打ち返したときの処理

表示●スプライト衝突時の割り

囮ミス処理■■■こみ許可

●メッセージ表示●効果音発生

回ボールラケット表示
●ポｰﾙ表示●カーソルｷｰ入皿リプレイ処理■■
力処理●ラケット表示●リプレイ処理

■その他の変数■■
A$……ボールのスプライトパ

ターン定義用

B$……ラケットのスプライト 目スプライト■■■
●スプライト定義（0＝ボール、

1＝ラケット)●スプライトパ

ターンデータ巳(ボールのつづ

き）

回ゲームの初期化■
●ゲームごとの変数初期化●ス

プライト衝突時の割りこみ定義

ションコールその1．9月号のフオロ<いじわるファンクションコールその1．9月号のフォロー>本紙9月号掲載のrロケットばんち』の確認用データに誤りがありました。リスト自体に誤
りはありませんが､掲載されている確認用データの60行が｢60＞147」になっているのは「60＞226_｣の誤りでした。フォローが遅くなってと,うもすいま
せん．60行のデータがあわなくて苦労していた方々 、本当にどうもすいませんでした。哩令
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印
画
遊び方は48ページにあります

例U翁沖嘩ひML9聯継:甥脆馴職制脇，
090090928074F8F8F83870ABCOO9009060001373

7ABDSFBF9F1F2C1462990929900000988ZEBF4F8

F8A8142400009000029813737ABDSFOFOF354890

19999990009020908949FAFCFCD69A95959099"

3R=RND(-TINE)gFORI=9TO95:VPOKE14336+I,V

AL("&H"+N1D$(D$,I2+1,2)):NEXTgS=109

|4CLS:Z=2:PRINTSPC(8);"ﾊ゚ｿｺﾝﾀ職一上､-":FORI
'=0TO2:X(1)=0:PUTSPRITEI,(149,48+I24),I¥

2+11,2:LOCATE8,7+IH3:PRINTI+1;''打<'｢:NEXT:

PRINT''もちてん'';S:IFS=9THEN8ELSEINPUT"ガけり<'r;

W:INPUT庁＃けて九w;K:IFK>SORK<9THEN4ELSECLS

5FORI=0TO2:PLAY"SON20901L28C":LDCATE5,3

:PRINTUSING''#．##km";Z:Z=Z-．01:LOCATE5+1,

9:PRINT"-T〒下‐r ":FORJ=0TO2:A(J)=R

ND(1)5:X(J)=X(J)+A(J)-2:PUTSPRITEJ,(120

+X(J),88-J),J2+11,1:NEXTJ,I:IFZ>ZTHEN5

6P=(X(8)<X(1))"4+(X(6)<X(2))f2+(X(1)<X(

2)):M=VAL(N10$("3223962131901312r',1-Pz2,

2)):N=Ivl¥19:PRINTN;"-";NMbo10:IFN=IwTHENs=
S+K5ELSEIFM=NTHENS=S+K2ELSES=S-K

7PRINT拝．蝋一ル":FORT=0TO8999:NEXT:GDTO4

{8PRINTCHR$(27)"Y1%Youhavenothingll"
一一一.______

可 カ
セ
つ
け
て
シ
一

本
格
に
チ
ャ
レ

F

⑪
③

採用ありがとうござい

ヨ
ー
。
卜
恥

ます。今回の作品

馬の動きをなるべ

物らしく再現して

した。プログラム

の最初は障害物し

②

の横スクロールにしようと思ってい

たのですが、3頭のレースになって

しまいました。もっとプログラム作

りに力をつけてショート、本格プロ

グラムにチャレンジしてみたいと思

っています。それから今回は2本プ

ログラムをおくったのですが、つい

にボツの作品が出てしまいました。

今はただ静かにあの作品の冥福を祈

っています。

②

③
③
勤

■ 戸

Z……ゴールまでの距離

W……かけ枠(1桁のときは単

勝、巴桁のときは連勝単式）

K……かけ点

P……着順判定用

M……連勝単式のあたり枠用

N……単勝のあたり枠用

プログラム解説

団初期設定■■
●画面モード設定●Z以外の変

数を整数型に設定

回スプライト
バターンデータ
●馬のスプライトパターンデー

タ（3行で定義）

変数の意味
■スプライト座標用
X(n)……馬のX座標用

A(n)……馬のX座標増分

四かけ点入力■■■回ゴールイン■■■
●画面クリア●ゴールまでの距●着|||頁判定●点数の計算

離の設定●タイトル、馬の表示

回ゴール後の処理■●かけ枠、かけ点の入力

●ゴールの表示●4行へ飛ぶ

目レース■■■
回ケームオーバー■●効果音発生●走行距離の残り

表示●背景の横スクロール処理●ケームオーバー処理

●馬を走らせる処理一一一一一一

■その他の変数■■
D$……スプライトデータ

R……乱数初期化用

｜、J、T･…･･ループ用

S……持ち点

回スブライト定義■
●馬の走行用乱数の初期化●ス

プライト定義●持ち点の初期化

フンクションコール／その2．10月号a<いじわるファンクションコール／その2．10月号のフォロー①>燕氏10月号掲載のrBALLOONTRlP2｣の｢DISKBASld仮改造法｣の説明中で1つ不

足している点がありました｡掲載されている改造用のリストを打ちこむのはいいのですが､そのほかに4行の最初｢POKE－4096」を｢POKE＆HDOOO」に

変えなければディスクでは動きません。改造しようとした方々どうもすいません。→
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サイドアルファ
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錘.,’’1燕騨;騨篭11；.，"鈩哺津。、‐．r~，‘,．．,″－…弾恩蕊露典：

1DEFINTA－N:KEYOFF:IFSTICK(8)<>1THEN1
,2SCREEN1,0:COLOR11,4,4:MIDTH32:FORI=6TO

:23:VPOKE14336+1,VAL("&h"+FI1D$("343418F85

83060600078B4B4FCCC78002C2C181F1ABC8606"
,I+I+1,2)):NEXT:VPOKE8208,134:

17:PRINT:FORI=1TO22:PRINT"●●●

VPOKE8209,

"STRING$(2

4，136）庁●●●庁:NEXT:X=128:Y=80:0=3:T=1
3S=STICK(Z):V=(S>5)-(S<5ANDS>1):IFV=BTH

EN7ELSEA=X¥8+Vjf9:A=A+(A>30)H(A-30)+(A<2)

骨(A-2):B=ABS(A-X¥8):Z=Z-VHB:C=-(V>9)xX¥8

-(V<9)HA:LOCATEC,Y¥8:PRINTSTRING$(B,64)

4T=V:IFVPEEK(6144+N+MH32)=64THENVPoKE69

12,209:L=0ELSEIFVPEEK(6144+E+FH32)=64THE
NVPOKE6916,299:K=0ELSE6

5BEEP:D=D+1:LOCATE9,9:PRINT"SCORE"DH10

6LOCATEC,Y¥8:PRINTSTRING$(B,136)

7Z=Z持・8:X=X+Z-VH8:Y=Y+4=(V=0)

8:PUTSPRITE2,(X-3,Y-3),7,T+1:I

4+X¥8+(Y¥8)H32)<>136THEN13

HSTRIG(9)H

FVPEEK(614

81FL=0THENN=RND(1)x5+23N=RND(1)H14+5:A=

6144+N+NH32:IFVPEEK(A)=133ANDVPEEK(A+1)=

136THENVPOKEA,136:L=1ELSE19

9N=N+1:N=Ivl+SGN(Y¥8-Ivl):PUTSPRITEO,(NH8,F1
H8),9,1:IFN>30THENL=9:VPOKE6912,289ELSEI

FABS(NH8+3-X)<6ANDABS(NH8+3-Y)<7THEN13

101FK=0THENE=29-RND(1)H5:F=RND(1)H14+5:

A=6144+E+F骨32:IFVPEEK(A)=133ANDVPEEK(A-1

)=136THENVPOKEA,136:K=1ELSE12

11E=E-1:F=F+SGN(Y¥8-F):PUTSPRITE1,(EH8,

FH8),9,1:IFE<2THENK=0:VPOKE6916,229ELSEI

FABS(EH8+3-X)<6ANDABS(F8+3-Y)<7THEN13.

120=0+RND(1)Jf5-2:0=Q+(0>9)H(Q-9)+(q<2)x

(Q-2):B$=STRING$(39,133):NID$(B$,Q)=STRI

NG$(RND(1)H7+16,136):LOCATE1,22:PRINT8$+

CHR$(27)+"Y1"+CHR$(27)+扉門廊:GOTO3

13LOCATE16,9:PRINT"GANE.OVERR:RUN
，箔,-j i-牌~‐~,‐~~

変数の意味
■スプライト座標用
X、Y……ウィートロンの座標

Z…･･･ウィートロンのX座標増

分(横方向の加速度）

N､M……左の生殖細胞(分離細

胞)の座標→表示では×巳して

使用

E､F･･…･右の生殖細胞(分離細

胞)の座標→表示では×巳して

使用

■テキスト座標用■
C……ビームのX座標(右方向

ビームは到達地点、左方向ビー

ムは発射地点を表す）

■その他の変数■■

A……ビームの到達地点計算用

B･…･･ウィートロンの横方向の

加速度計算用

B$……画面表示用

D……スコア

｜……ループ用

K･･･…右の生殖細胞(分離細胞）

の表示フラグ(1＝表示中）

L……左の生殖細胞(分離細胞）

ノLj~〆,'ジムjゾノ･ﾉ／《″ア画

~~1，鎧

8RAMBK

§回画2

断

婁一

一

と､いう例は
いわけ』です
/Beta．Kです。またお

きました｡私は､1画面プログ

作るとき、まずハーフで作っ

、圧縮するんですが、今回は

どこかを削れば1画面になる

一ムの大事な部分を削ってま

しょうとは思わなかったので

り、短くするよりも、ゲーム

を残すほうが優先でしょう。

一と､:いうのは、「いいわけ｣です。

ム|ﾂ壬‘ﾉとした改造法一一一三三
『SIDE-α』のムードをもっとム

ッチリ盛り上げてしまおう。

改造は2行の、SCREEN

1，0をSCREEN1,1にす

るだけ。こうするとキャラクタ

がでかくなって、ムード満点。

盛り上がったついでに、ハイス

コアもつけてしまった。もとのIノ

ストの5行と13行を下のリストに

変更すればOK｡

5BEEP:D=D+1:LOCATE5,0:PRINTUSING"HI-S

CDRE####'';DH10:LOCATE18,9:PRINTUSING"SC

ORE####";DH10

13LOCATE10,9:PRINT"GANEDVER":DH=DH-

(D-DH)H(DH<D):0=9:N=2:E=29:GOTO1鵬
L一一一一一一一

の表示フラグ(1＝表示中）あたつたかの判定

Q……画面スクロール用5スコア表示

S……カーソルキー入力用Bビーム消去

T…･･･ウィートロンの向き7スペースキー入力処理、ウ

V……ビームの方向イートロン表示、ウィートロン

と生殖細胞(外壁)の接触判定
プログラム解説 B～9左の分離細胞の移動．

1初期設定、リプレイ処理表示処理、ウイートロンと分離

巳画面モード設定、スプライ細胞の接触判定

トパターン定義、キャラクタカ10～11右の分離細胞の移動・

ラー定義、ゲーム画面表示、変表示処理、ウィートロンと分離

数初期化細胞の接触判定

Bキー入力処理、ビーム表示12画面スクロール処理

4生殖細胞(外壁)がビームに13ケームオーバー処理

§ﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ（醗蹴-ジを）
●

81>1122＞03＞124>229
●S>986>1717>1158>204
●9>8716>20311>7212>107

8，3>240
●

4>229

8>204

12>107

3＞12

7＞115

11＞72

2>0

6＞171

16>203

1＞112

5＞98

9＞87

13＞240

<いじわるファンクションコール／その3．10月号のフォロー②>ひきつづき｢BALLOONTRIP2｣の｢DISKBASld銅迄法｣で誤りがありました｡説明
中に赤字部分と書いていますが､リスト自体は､行番号以外赤くなっていませんでした(ｱドﾚｽ部分が変わるところです)｡掲載されているﾘｽﾄをそのまま57
打ちこめば問題はないのですが;鹿Lを招いてしまい、本当にどうもすいませんでした。→
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VRAM64K
両，専用うじ

。
“
巴

情音
10SCREEN1:E=&HCOOO:FORI=529TO7272POKEE
,VPEEK(1):E=E+1:NEXT

2BA=RND(-TII,1E):COLOR15,9,9:SCREEN5,2:DE
FINTA-Z:OPEN"GRP:"AS#1:DIMX(60),Y(69)
3BGOSUB380

40COLOR=(15,0,m,0)EPRESET(89,199):PRINT
#1,"GOROPRESENTS":FDRI=BTO7:FORJ=0TO100
:NEXT:COLOR=(15,1,1,1):NEXT:FORI=9TO1099
:NEXT:FORI=7TOOSTEP-1:FORJ=0TO109:NEXT:C
OLOR=(15,1,1,1):NEXT:CLS:COLDR=(15,2,2,2
):COLOR=(12,6,0,3)

50SETPAGEB,1:CLS:PRESET(199,199):PRINT#
1，”ういすふ。庁:SETPAGE9,0:PAINT(0,0),12:LI
NE(79,79)=(148,99),14,B:FORI=9TO63:COPY(
37+1,100)-(37+I+63,107),1TO(81,81),0:NE
XT:FORI=2TO7:FORJ=9TO100:NEXT:COLOR=(15,
I,1,1):NEXT:COLOR=(11,9,6,3):COLOR10

60COLOR=(19,0,0,3):LINE(59,69)-(200,189
），11ァB:FORI=0TO7:FORJ=9TO100:NEXT:COLOR=
(11,1,1,3):NEXT:PRESET(69,110),,TPSET:PR
INT#1,"BYGOROTAKAHASHI"EPRESET(79,150)
,,TPSET:PRINT#1,"HITSPACEKEY":FORI=9TO
7:FORJ=8TO198:NEXT:COLOR=(10,1,1,3):NEXT
70COLOR15:IFSTRIG(9)=9THEN70ELSECLS
8BST=1:NO=2:NA=50:SC=0

90PLAY"T25503V15L8A28404C40383AG2A2GEGB
04C1":SETPAGEO,9:PRESET(99,68):PRINT#1,
"STAGE";ST:SETPAGE0,1

108RR=INT(RND(1)H5):FORI=1TO7:COLOR=(I+
5,1,9,9):IFRR=1THENCOLOR=(I+5,1,9,1)ELSE
IFRR=2THENCOLOR=(I+5,1,I,9)ELSEIFRR=3THEr
NCOLOR=(I+5,2,9,1)ELSEIFRR=4THENCOLOR=(I
+5,9,1,I)

110NEXT

120COPY(0,0)-(255,211),2TO(6,0),1

130R=INT(RND(1)H26):RV=INT(RND(1)H29)+5
:RN=INT(RND(1)H20)+5:RX=INT(RND(1)"(255-

RVH8)):RY=INT(RND(1)H(219-RMf8))

140FORI=0TO7:A=PEEK(&HCOOO+RJL8+I):FORJ=
7TOBSTEP-191FAIWOD2=1THENLINE(RX+JHRV,
RY+IMRN)-(RX+JHRV+RV-1,RY+I骨RW+RW-1),13,
BF

150A=A/2:NEXT:NEXT:SETPAGE0,9:CLS

160X=120:Y=109:P=9:V=9:IJ=0:C=9:B=1:TI=6
:FORI=8TO56:X(1)=X:Y(1)=Y:NEXT

170S=STICK(9):V=V+((S=7ANDV>-12)-(S=3AN
DV<12))H3:M=M+((S=1ANDW>-12)-(S=5ANDW<12
))H3:X=X+V:Y=Y+N

1801FX<GORX>244THENV=-V:X=X+V
1901FY<90RY>260THENM==W:Y=Y+W

260COPY(X,Y)-(X+12,Y+12),1TO(X,Y),9:X(P
)=X:Y(P)=Y:P=(P+1)NODNA:LINE(X(P),Y(P))
-(X(P)+12,Y(P)+12),9,BF

219COLOR=(13,9,C,9):C=C+B:IFC<10RC>6THE
NB＝－B

2201FSTRIG(9)THENPUTSPRITE9,(9,216):GOT
0260

230PUTSPRITEO,(10,TI):TI=TI+1
2401FTI<190THEN170

j

；

一ム、音楽は兄に蝋ド"とか恥ミ"とか文字で教えてもら

いました。五線譜ではわかっても長さがわからない情

けな－い男です。

250FORI=0TO190:SETADJUST(INT(RND(1)M8),

INT(RND(1)H8)):NEXT:SETADJUST(9,0):GOTO2

90

266CLS:PRESET(98,190):PRINT#1,"さあ，嗽A,て戦し

よう？厨：COLOR＝（13，7，7，7）：FORI＝OTO64：1＄＝INKE
Y$:NEXT

2701$=INKEY$:1.FI$=厨舜THEN270

2801$=CHR$(ASC(1$)+(ASC(1$)>95)J+32):0=A
SC(I$)-65:IFQ<90RQ>25THEN270

290FORI=0TO3:FORJ=ITO211STEP4:COPY(0,J)
-(255,J),1TO(9,J),0:NEXT:NEXT

300FORI=0TO999:NEXT:FORI=9TO50:LINE(127
-1,110-1)-(128+1,111+I),9,BF:NEXT:IFTI=

190THENPRESET(95,89):PRINT#1,斤いガA,を喰揃庁
:GOTO349ELSEIFR<>QTHENPRESET(190,86)
:PRINT#1,汗まち＃承り!":GOTO349

310PLAY"L403EGCEDF202BO3C1":PRESET(110
,89):PRINT#1,斤世いガい!":FORI=UTO2008:NEXT:
ST=ST+1:FORI=0TO3:FORJ=ITO255STEP4:LINE(

J,9)-(J,211),9:NEXT:NEXT:IFNA>5THENNA=
NA-5

320SC=SC+190-TI:IFHS<SCTHENHS=SC
330GOTO90

340PLAY"T25504V15L8CO3BB-AA-GG-FEE-DD-C
2":FDRI=9TO4009:NEXTECLS:NO=NO-1:IFNO>-1
THEN99

350PLAY"T15504G3EFGA205C404G2EDC2C+4D2
A4G2DEC1":PUTSPRITEO,(9,216):SETPAGE0,1:

CLS:PRESET(109,96):PRINT#1,"GANEOVER":P

RESET(199,160)gPRINT#1,"SCORE'';SC:PRESE
T(190,110):PRINT#1,"HIGHSCORE";HS
360SETPAGEO,0:FORI=0TO2:FORJ=0TO7:COPY(
9,1H10+90+J)-(255,IH10+99+J),1TO(0,1J+10+

90+J),0:FORQ=0TO302:NEXT:NEXT:FORO=0TO10
06:NEXT:NEXT

379IFSTRIG(9)=9THENFORI=0TO1060:NEXT:GO
TO370ELSECLS:GOTO49

380SETPAGE0,2:CLS:FORI=6TO15:FORJ=0TD12
gLINE(IW6,J16)一(I16+15,J16+15),INT(R
ND(1)J47)+6,BF:NEXT:NEXT:SETPAGE6,0

<いじわるファンクションコール／その4．10月号のフォロー③>つづいてもう1つ10月号掲載のrBALLOONTRlP2｣のフォロー。リストのDATA文

中、ひらがなとカタカナの｢へ｣がわかりにくかったようです。説明すると6行の最初の｢へ｣はカタカナ、つぎはひらがな、7行の最初はひらがな、つぎはカタ

カナとなっています。配慮が足らず迷惑をかけてしまいすいませんでした。→
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彰‘,響〆ジノE〆奉一vソ圭寧

390スプライト定義

400カラーパレツトの色を設

定する

410スプライト(パラシユー

ト)のデータ(390行で読みこ

び出して表示する
〕＄＝″『':FORJ=1TO64STE

160各種変数の設定'+MID$(A$,J,2))):NE

IFORI=6TO15:VPOKE&H;|70～190カーソルキー入力処

I+1,&H42:NEXT理
)LOR=(2,4,4,4):COLO

;7i';0ir66[6R=(g"Z200ういすぷの移動処理
210ういすぷを点滅させる

:0FOOOOOO9990202029i220スペースキーが押された
yO6242404940,010303k

らスプライト(パラシュート）
ﾗ9101EUF8FCFEFEFFFF←､､1，－

往泪9
砥

､,､…r,.．~Ⅱ _署………聖鴛…手& 気：ゞ230～240パラシュート移動処

C･･･…力ラーパレツト設定用理

S、｜＄．．…･キー入力用250画面を揺らす

Q……答えの判定用260～280答の入力

HS……ハイスコア290～300正解・間違い・時間

O……ウエイト(時間待ち）切れの判定

A$、B$……スプライト定義310～320正解のときの処理

用33090行へ

プログラム解説340間違いまたは時間切れの
ときの処理

10画面モード設定、A～Zの350～370ケームオーバー処理

キャラクタパターンを&HCO380タイルの用意

§ﾛグﾗﾑ確認用
00～に転送する

20初期設定
●19＞21620＞162

30画面初期化処理を呼ぶ
850>23760>17E

40～70タイトルデモ●90＞207100＞131
80各種変数の設定 8130>'04140>'2E

90音楽を鳴らしゞ ｽﾃー ジ数§躯職捌6｝を表示する

,00~Ⅲﾛﾀｲﾙの色を決める§鍬'鴇捌2能
120ぺー ジ巳に描いたタイル8330>221340>16ｺ
をページ1に転送する●370>30389>236

130~150文字をﾗﾝダﾑに選8410>133

399FDRI=0TO1:READA$:B$=”『':FORJ=1TO64STE

P2:B$=B$+CHR$(VAL("&H"+MID$(A$,J,2))):NE

XT:SPRITE$(1)=B$:NEXT:FORI=6TO15:VPOKE&H

7490+I,&H1:VPOKE&H7410+1,&H42:NEXT

499COLOR=(1,2,2,2):COLOR=(2,4,4,4):COLO

R=(3,6,6,6):COLOR=(4,7,0,0):COLOR=(5,4,4

,4):RETURN

410DATAZ61C3C7878FBFBFOOOOOO9990202929

260383C1E1EDFoFOF9909606242404040,010303

07079FOFOO8848241409059101EUF8FCFEFEFFFF

0F11122428DBEBCOC6

変数の意味
■スブライト座標用
TI……パラシュートのY座標

(実際には×Bして使用）

X，Y……ういすぷの座標

V、W･…･･ういすぷ移動増分

X(n)、Y(n)……ういすぷの

しっぽの座標

■その他の変数■■
｜、J……ループ用

E･…･･文字のデータをメモリに

格納するときの先頭アドレス

A、R、RV、RW，RX、RY

…･･･文字の表示用

ST……ステージ数

NO……残りのういすぷの数

P、NA……ういすぷの尾の長

さ決定用

SC…･･･スコア

RR……タイルの色を決定する

ﾛグﾗﾑ確認用テー ﾀ陰?蹴一ジを）
30>254

79＞8

110＞131

150＞91

190＞0

230＞74

270>134

310＞81

350＞13

399>31

10＞216

50＞237

90＞207

130＞194

179＞248

210＞194

258＞160

290＞19

330＞221

370＞30

410＞133

20＞168

60>178

190＞131

140＞128

180＞61

220＞7

269＞85

360>216

340＞163

389>236

42＞16

89>14

120＞253

166＞59

296＞67

240＞169

288＞194

326＞20

360＞165

490＞193

辮灘‘‐鷺露営一…溌灘蕊灘
I
ド

I

一
●
●
●
●
●
●
●

RAM32K
F司侭ワｷャ |遊び方は45ページにあ↓唾立

10CLEAR1000:SCREEN1,9,0:COLOR15,4,48KEY
OFF:WIDTH29:DEFINTA-Z:FORI=1TO10:KEYI,CH

R$(255-1):NEXT:DEFFNA(X,Y)=1384+X+Y/32:D
EFFNB(X,Y)=1926+X+Y16

20DIF1E(15),F$(13),G$(11),N$(17):LOCATE8
,12:PRINT'｢waitamoment":F1$(6)=CHR$(31)+
CHR$(29)+CHR$(29)

30FORI=4TO68STEP4:N$(I/4)=CHR$(173+I)+C
HR$(175+I)+N$(0)+CHR$(174+I)+CHR$(176+I)
：NEXT：Q＄＝''り92112233445566778899AaBbCcDdE
eFf''

40FORI=384TO720:VPOKEI,VPEEK(1)ORVPEEK(
1)/2:NEXT:FORI=0TO567:VPOKEI+1416,6:NEXT
50FORI=ZTO15:READA$:VPOKEI+2268,VAL("&H
''+A$):NEXT:FORI=ZTO13:READF$(1):NEXT:FOR
I=2TO11:READG$(1):NEXT

60CLS:FORI=0TO11:LOCATEO,IH2:PRINTG$(1)
:NEXT:A$=INPUT$(1)

次
ぺ
Ｉ
ジ
ヘ
続
ノ
ー

す。左右、上下反転処理が遅いのですが

気にしないでください。はっきりいって、アニメーションは使えま

す。残念なことに、いま、自分のMSXが壊れてきているのです。

しかし、また何か投稿したいと思っています。それでは、また採用

芦 筆をおきます。されることを願い、

<いじわるファンクションコール／その5・言いたい放題①>担当のカミーユです。今回はフォローが4つでおわりなのでちょっと雑談○投稿してくれて
いる方々に｜つお知らせです。今回も含め、ファンダムニュースではページの都合などの理由で｢よくできました｣のコーナーがお休みしたままです。じつはい

ろいろと考えた結果誌面で発表するのではなくお手紙でのお知らせにしようという意見が出て、ファンダム班ではただいま検討中です。→
59



60

70CLS:FORJ=0TO1:FORI=2TO5:LOCATE25,1+JH

4:PRINTF$(I):NEXT1,J:LOCATE25,2:PRINT''lvl''
:LOCATE26,3:PRINTIvl$(17):GOSUB640

801$=INKEY$+"'':S=STICK(2):ON255-ASC(1$

)GOSUB160,170,200,260,300,380,460,500,54
0,619:FORI=0TO-1:I=(INKEY$=""):NEXT

901FY>15THENY=Y-1:GOTO90ELSED=VPEEK(621

1+X+Y32):LOCATEX+1,Y+2:PRINT"'':FORI=0T

010:NEXT:LOCATEX+1,Y+2:PRINTCHR$(D)

100X=X-(X>0)骨(S=7)+(X<15)x(S=3):Y=Y-(Y>

0)H(S=1)+(Y<15)(S=5):IFSTRIG(2)=-1THEN1
20

110LOCATE3,19:PRINT"X:rr;HEX$(X);''Y:'';H
EX$(Y);'PP:";CHR$(A):GOTO80

120LOCATEX+1,Y+2:PRINTCHR$(A):B=0:FORI=

8TO1STEP-1:D=VPEEK(6210+I+YH32-(X>7)骨8):
IFD=252THENB=B+2M8-1)

130NEXT:GOSUB140:LOCATE19-(X>7)H3,Y+2:P

RINTRIGHT$(''90''+HEX$(B),2):GOTO110

140VPOKE1928+Y-(X>7)H16,B:RETURN

150VPOKEFNB(Y,T),B:RETURN

'160P=1-P:A=252-P:RETURN

172GOSUB550:C=7:GOSUB620

180A$=INKEY$:C=(INSTR(0$,A$))/2:IFC=00R
A$=庁叶THEN180

190FORI=0TO31:B=VPEEK(1928+I):VPOKEFNA(

1,C),B:NEXT:GOSUB630:GOSUB660:RETURN

200C=7:GOSUB550:GOSUB620

210A$=INKEY$:C=(INSTR(0$,A$))/2:IFC=00R
A$=r'"THEN210

220GOSUB630:GOSUB648:Z=1

230FORI=ZTO1:FORJ=0TO15:B=VPEEK(FNA(J,C

)+IH16):N$=RIGHT$("00000000"+BIN$(B),8):

LOCATE19+IH3,J+2:PRINTRIGHT$(''90"+HEX$(B

),2):FORK=1TO8:IFIW1D$(N$,K,1)="1"THENLOC
ATEIH8+K,2+J:PRINT"わ院

2401FZ=1THENVPOKEFNB(J,I)+2,B

250NEXTK,J,I:RETURN

260C=8:GOSUB550:GOSUB620

270A$=INKEY$:C=(INSTR(Q$+"IWm",A$))/2:IF
C=ZORA$=''''THEN270

280FORI=ZTO31:VPOKEFNA(I,C),0:NEXT:GOSU
B630

290C=13:GOSUB620:A$=INKEY$:IFA$="Y"ORA$

=''y"THEN260ELSEIFA$=''Nr'ORA$="n"THENGOSUB
636:GOSUB620:RETURNELSE290

300C=6:GOSUB620:C=0:T=0:X=19:Y=2
310DA$=''":FORI=0TO1

320LDCATEX+I+TH3,Y:A$=INPUT$(1):C=(INST

R(Q$+CHR$(8),A$))/2:IFC=ZTHEN326ELSEIFC=

17THENY=Y+(Y>2):I=0:DA$="":GOTO320

330LOCATEX+I+TH3,Y:PRINTNID$(Q$,CH2,1):

DA$=DA$+A$:NEXT:N$=RIGHT$("96006000"+BIN
$(VAL("&H"+DA$)),8)

340FORI=1TO8:LOCATET8+I,Y:IFF11D$(N$,1,
1)="1"THENPRINT"t)"ELSEPRINT"ろ肺

35BNEXT:B=VAL("&H''+DA$):GOSUB150:IFY=17
ANDT=1THENX=0:Y=0:GDSUB630:RETURN
360Y=Y+1:IFY=18THENT=1:Y=2

376GOTO310

380C=9:GOSUB550:GOSUB620

3901NPUTA$:CO=VAL(A$):IFCO>2550RCO<1THE
NC=19:GOSUB620:GOTO390

400GOSUB630:AN$=""gC=7:GOSUB629:FORI=1T
DCg

410A$=INKEY$:C1=(INSTR(0$,A$))/2:IFC1=0

ORA$="'PTHEN410

420AN$=AN$+A$:NEXT

430C=10:GOSUB620

4401NPUTA$:C2=VAL(A$):IFC2>255DRC2<1THE
NC=10:GOSUB620:GOTO440

456FORK=1TOC2:FORI=1TOCB:C=VAL(''&H''+IvIID
$(AN$,1,1)):LOCATE26,7:PRINTIW$(C+1):FORJ
=0TO150:NEXTJ,1,K:GOSUB630:GOSUB600:RETU
RN

466C=12:GOSUB550:GOSUB620

470A$=INKEY$:C=(INSTR(Q$+"Nm'',A$))/2:IF｡
C=00RA$=P'"THEN470

480FDRI=0TO1:FORJ=BTO15:E(J)=VPEEK(FNA(

J,C)+I/16):NEXT:FORJ=0TO7:SWAPE(J),E(15-
J):NEXT:FORJ=0TO15:VPOKEFNA(J,C)+IJf16,E(:
J):NEXTJ,I

490GOSUB636:GOSUB640:GOSUB600:RETURN
500C=12:GOSUB550:GOSUB620

512A$=INKEY$:C=(INSTR(Q$+"Nm'',A$))/2:IF
C=60RA$=''"THEN510

520FORI=0TO15:A$=RIGHT$("00000002''+BIN$、
(VPEEK(FNA(1,C))),8):B$=RIGHT$(''62000000
"+BIN$(VPEEK(FNA(I,C)+16)),8)

530C$=''｢':D$=''":FORJ=0TO7:C$=C$+FIID$(B$,1#
8-J,1):D$=D$+ivllD$(A$,8-J,1):NEXT:VPOKEFNi､
A(I,C).,VAL("&Br'+C$):VPOKEFNA(I,C)+16,VAL;

{''"2t"):NEXT:GOSUB630:GOSUB640:GOSUB60!
0:RETURN

549C=11:GOSUB620

550FORI=1TO19:LOCATEO,I:PRINTSPC(25):NE;,
XT

560FORI=0TO3:FORJ=0TO3:FORK=0TO3:LOCATE,
14+1,JH4+K+2:PRINTF$(K+2):NEXT:LOCATEI併』
4+2,JH4+3:PRINTN$("4+J+1):LOCATEI=4+1,J
H4+2:PRINTHEX$(IH4+J):NEXTJ,I
5701FC<>11THEN590

580A$=INKEY$:IFA$<>"''THENGOSUB630:GOSUB
600ELSE580

590RETURN
虻

600GOSUB640:C=17:GOSUB230:RETURN
610SCREEN1,0,0:END

620LOCATE2,20:PRINTF$(C);:RETURN
630LOCATE2,20;PRINTSPC(32):RETURN

640FORI=0TO1:LOCATEI,I:PRINTF$(1):NEXT:
X=0:Y=9:Z=0:P=0:A=252

650FORI=0TO15:LOCATEO,I+2:PRINTHEX$(1)+:

STRING$(16,''ろ");"0000":NEXT:RETURN
660DATAFF,81,81,81,81,81,81,FF,FF,FF,F
F,FF,FF,FF,FF,FF

670DATANSXCHARACTERPATTERNEDITOR,01
23456789ABCDEF,-,ll,ll,ｰ,INPUTf
DATA,INPUTNO．(0-F),CLEARNO.(0－F．M),I"
NPUTANINATION(1-255),INPUTCOUNT(1-255)
,LOOKCHARACTER,INPUTNO．(0-F.N),CLEARA-
GAIN？（Y／N〕

：
68ZDATAIWSXCHARACTERPATTERNEDITOR,[F¥

]':EMA淵謝閉鯉A州職轆[津
5]INEUr_pATA,[F_6]ANINATIoN,[F7]FIIR:
RORPATTERN[TATE],[F8]FIIRRDRPATTERNI
[YOKO],[F9]LOOKCHARACTER,[F16]END,[Sf
PC]SETTILE

今番一

<いじわるファンクションコール／その6.言いたい放題②>結果は今後のこのコーナーでお知らせしますがもう少し時間をください。いまのところ、フ

アンダム新聞のようなものを作ったらと・うかなどと意見が出ています。どちらにしるｷ錦してくれる方々にとって楽しい通知になるように考えていますので、

しばらくの間待っててください。もしやってほしい企画などがありましたらファンダムのカミーユまで送ってください。それ~ではまた来月。



プログラムファンの王国

イルを置く、1＝消す）

S……キー入力用

Q$･…･･キー入力判定用文字列

T…･･･汎用

Z……ファンクションキーので

来たか、ほかのサブルーチンか

ら来たかの判定用(0＝ほかのサ

ブルーチンから、1=ファンク

ションキーから）

す(FSキー）

260～290作成したキャラクタ

を消す(F4キー）

300～370データを数値で入力

してキャラクタを表示する(F

属キー1
ｰ1ﾉﾛ

380～450アニメーション機能

(FBキー）

460～490キャラクタの上下反

転処理(F7キー）

500～530キャラクタの左右反

転処理(FBキー）

540～590キャラクタ保存ウイ

ンドウをすべて表示(Fgキー）

600エディット画面作成のサ

ブルーチンへ飛ばす

610プログラムの終了(FIOキ

ー）

620ファンクションキーで選

んだ処理のメッセージを表示

630メッセージ表示を消す

640～650エディット画面作成

660キャラクタデータ(50行で

読みこみ）

670エディット画面表示用デ

ータ(50行で読みこみ）

680メニュー画面用データ(50

代入など汎用

C$、D$･･….上下、左右反転

のときのデータ代入用

□A$･･･…データ入力用

E(n)"….上下、左右反転のと

きのデータ交換用

F$(n)･…..画面に表示するデ

ータ保存用

FNA、FNB……キャラクタ

判定用(ユーザー定義関数）

G$(n)……メニュー画面のデ

ータ用

|＄．.…･キー入力用

｜、J、K……ループ用

M$……キャラクタの組み方の

データ用(巳×巳キャラクタ）

N$･…･･E進数のデータ代入用

P……タイルの判定用（0＝夕

変数の意味
■テキスト座標用■
X､Y……カーソルの座標用(V

RAMアドレス）

■その他の変数■■
A･…･･タイルのキャラクタコー

ドなど汎用

A$……キー入力など汎用

AN$……アニメーション処理

のときのデータ保存用

B$……巳進数のデータ代入用

B、C，D･･･…キャラクタコー

ドやキー入力された数値の代入

など汎用

CO、C1、Ce･…･･キャラクタ

コードやキー入力された数値の

プログラム解説
0画面モード設定、ユーザ1

定義関数の定義

20配列宣言、メッセージ表示

30キャラクタの組み方設定

40太文字処理、キャラクタコ

ード177～248のキャラクタパタ

ーンを空白にする

50キャラクタ定義、エディッ

ト、メニュー画面作成用データ

読みこみ

60メニュー画面作成

70エディット画面作成

80カーソルキー入力

90カーソルを点滅させる

'00カーソル移動計算処理

110カーソルの座標とタイル

パターンの表示

'20～130タイルの表示とデー

タの表示

140ウインドウ0～Fを更新

150データ入力モードのデー

タをウインドウMに入れる

'60タイルパターン切り換え

(F1キー）

170～190データ保存処理(F

巳キー）

200～250保存データを呼び出

セ'一糊で縄改造法
キャラクタ保存ウインドウ0れる行番号は4999～5630行まで

～FのデータをDATA文の形でです。ただしディスクの場合2回

セーブし、かつ、セーブしたプロ以上同じディスクにセーブすると

グラムをRUNさせると、キヤラきは、1050行のrDATA」を

クタ定義までしてくれる賢い改造rDATA2」などに変えてからに

法です。してください。これがファイル名

まず610行をになってセーブされることになり

610GOTO1000ます。

に変更して以下の1000～1120行セーブしたものをロードしてR
のプログラムを入力してください。UNすれば、CHR$(177)か

F10キーを押すとセーブするらCHR$(244)に作ったキ

かどうか聞いてくるので、Yキーヤラクタパターンが定義されます。

を押せばディスクドライブ使用時なおセーブし終わるとMSXキ

はディスクに、そうでなければテヤラクタエディタのプログラムは

一プにセーブできます。セーブさ終了します。

■改造用追加プログラム
1996CLS：INPUT”SAVEDATA？（Y／N）拝；A＄

10101FINSTR("Nn",A$)>2THENRETURN

10201FINSTR("Yy",A$)=0THEN1800

1939PRINT蔵READY？〈HITANYKEY＞汗

19491FINKEY$=""THEN1040

12500PEN"DATA"FOROUTPUTAS#1

1069PRINT#1,"4999FORI=0TO63:READD$:FORJ

=0TO7:VPOKE1416+IH8+J,VAL("+CHR$(34)+"&H

''+CHR$(34)+"+NID$(D$,JH2+1,2)):NEXTJ,I"

1070FORI=6TO63

1989A$=STR$(5000+IH10)+"DATA"

1990FORJ=ZTO7:A$=A$+RIGHT$(穴〃+HEX$(vPE

EK(1416+IH8+J)),2):NEXT

1199PRINT#1,A$

1119NEXT

1129CLOSE#1:PRINT"OK!":END

●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

ﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ｛醗蹴-ジを）
40>481i

80＞190

120＞162

160＞126

200＞254

248＞14

280＞241

320＞250

360＞259

490>246

440＞81

480>134

520＞1

560＞41

689＞66，

649>100i

689>2521

30＞130

70＞69

110＞194

150＞160

190＞47

230＞47

276＞181

310＞10

350>49

390＞109

430＞126

479＞109

510＞69

550＞151

590＞142

630＞4

670＞230

2囚＞78

60>2

190>108

140＞150

180＞223

220＞81

260＞255

309＞117

340＞2

380＞252

420＞194

460＞229

560＞229

540＞127

580＞177

620＞248

660＞136

10＞227

50＞177

90＞164

130＞136

170＞254

210＞185

252>127

290＞153

336＞85

376＞176

410＞240

450＞211

490＞155

538＞187

572>74

610>108

659>210

■追加プログラム確認用データ

1010＞173

1050＞46

1999＞147

1920＞199

1060>242

1100＞233

1030＞147

1970>229

1110>131

1000＞105

1040＞72

1080＞239

1120＞176



だるま
●
●
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●
●
●
●
だ

RAM32K
面侭少

|遊び方は44ページにあります

忍叩
10REM長升丹舛骨ACTIONGAFIE'DARUIvIASANGAK
ORONDA'

20REN骨妥舛併畏29SEP、1987BYYAX-ZIPFor
IvISX(32K)

30SCREEN2:COLOR15,0,1:CLS:VDP(1)=VDP(1)

XDR64:FDRI=15TOOSTEP-1:LINE(3+Ijf8,0)-(3
+I8,191),15

49LINE(3+(31-1)x8,9)-(3+(31-1)8,191),1

5:NEXT:VDP(1)=VDP(1)XOR64:SCREEN1,2,0:CO
LOR15,1,1:KEYOFF

56WIDTH32:DEFINTA-Z:R=RND(-TIIVlE):DINTIvl

$(9):DEFUSR=&H7E:A=USR(6):GOSUB540

60GOSUB670:VDP(1)=98:ST=1:SC=0:CD=3:SOU
ND7728:SoUND6,19

70GOSUB180:CLS:LOCATE12,10:PRINTr?STAGE

";ST:FORI=0TO2999:NEXT:TN=(11-ST)2:GOS
UB740:X=208:Y=g:BX=40:BS=3:BL=-(ST>1):FG

=0:PT=0:JP=0:N$="ghijkLmnkg'':GOSUB240:GO
SUB420

80REN筈畏廿卦升NAIN

900NJPGOTO250:S=STICK(6):IFS=7THENX=X-2

:PP=､PP=0)ELSEIFS=3THENX=X+2:PP=-(PP=0)
1001FX<48THENGOSUB319ELSEIFX>208THENGOS
UB330

11ZIFSTRIG(0)ANDJP=6THENJP=1:JC=0:SC=SC
+200:GOSUB810

129PUTSPRITE9,(X+16,127-Y),15,PP+4:GOSU
B140:IFBL=1THENGOSUB280

130FDRJ=0TO49:NEXT:GOTO80

140REN各暑骨升長ONI

1501FTN<0THEN200ELSEIFTIvl>0THENTIvl=TIvl-1:R
ETURN

160LT=LT+1:IVIIvl$=NID$(Ivl$,LT,1):LOCATE5+LT

H2,6:PRINTNN$:PLAY"S91vl500005L64G'｢:IFLT=1
0THENTivl=-5ELSETIVI=VAL(IWID$(TF1$(NN),LT,1))
骨2

170PUTSPRITE1,(40,127),4,PT:RETURN
180REF1長丹丹外外

190FORI=ZTO4:PUTSPRITEI,(0,206):NEXT:RE
TURN

200REN骨舛畏骨暑

210PT=PT+1:IFPT<>3THEN170

220S=STICK(9):IFS=30RS=70RJP=1THENGOSUB
170:GOSUB390

230PT=2:TIvI=TIvl+1.:IFTIJ1=ZTHENPT=0:TN=TN-1:
GOSUB820:IFTN=0THEN450

240LOCATE7,6:PRINTSPC(20):LT=9:NN=RND(1
)10:GOTO170

250REN骨舛丹長署JUNP

260JC=JC+1:Y=VAL(IvIID$(''689860'',JC,1)):P
P=2:IFJC=6THENJP=0:PP=1

270GOTO120

280RE門井共掛饗長BALL

290BX=BX+BS:IFBX>2080RBX<40THENBX=-168g
(BX>208)+40:BS=-BS

3061FABS(BX-X)<4ANDJP=gTHENGOSUB390:TN=
-1:GOTO230ELSEPUTSPRITE2,(BX+16,127),13,
8:RETURN

310REIW舛丹舛舛升TAKEFLAG

3261FFG=1THENX=48:RETURNELSEPLAY"S9N509

00L32CDE'':PUTSPRITE3,(0,296):FG=1:RETURN
R串許一畠哉雫…噌一一

卿秋

最近思うんですけど、ほかの投稿者の

人のプログラムって、短いのに中身が

たくさんあってエライと思います。Y

AXのプログラムなんか中身が少ないくせに長い……。ほかの人

のプログラムを解析しようにもリストのスペースが全部つめてあ

ってすごく見にくいので困っています。というわけで今回のプロ

グラムは、「だるまさんがころんだ｣というレトロな遊びをモチー

フにプログラミングしてみました。そこそこ遊べます。

330REN骨丹外畏HRUNAIJAY

3401FFG=0THENX=298:RETURN

356PLAY"S9N1000007L8CDEF4DC407AAGGF4",庁

S9N10609L804CDEF4DC403AAGGF4":FORI=4TO8:

LOCATE6,I:PRINTSPC(21):NEXT:LOCATE11,5:P
RINTnSTAGECLEAR"

360LOCATE10,7:PRINTUSING"BONUS109x##
";TN:SC=SC+TNH100

37B1FPLAY(9)THEN370

380ST=ST+1:IFST>5THEN480ELSE70
390REN丹併丹外共MISS

400PLAY"S9N500003C16D402L16CC8C4","S9Ivl5
"002L8C16D401L16CC8C4"

419LOCATE7,69PRINTSPC(20):LOCATE11,6:PR

INT"みずつ吃11":CD=CD-1:GOSUB820:IFCD<
1THEN450

4201FPLAY(6)THEN420ELSELOCATE9,6:PRINT"

チやコス&あと";HEX$(CD);""u1"

430PLAY"S9M509002L10C4CCCO4C斤,"","S9N50
09L19C4CCCC4"

4461FPLAY(0)THEN449ELSEFORI=0TO999:NEXT
:LOCATE7,6:PRINTSPC(20):FORI=0TO999:NEXT
:BX=49:JP=B:Y=0:PP=9:RETURN

459REN骨坐併骨丹GAMEOVER

469PLAY庁S9I11900003L16BAGFEDC8C8C4","S90

4L16BAGFEDC8C8C4汗:LDCATE7,6:PRINT"GAN
EOVER"

4701FSTRIG(9)THEN66ELSE470

489REN升什外骨骨ENDING

496GOSUB180:CLS:LDCATE4,4:PRINT"あ千A'て熟いる
うちIZOガ唾くhてしまいました．庁

500LOCATE4,7:PRINT"ママがむガスにきたのて歌ガズりま
した◇穴

519LOCATE19,12:PRINTUSING"SCDRE######";
SC:LOCATE12,16:PRINT"GAIWEEND"

520SOUND7,56:PLAY"S9IW1060006L8EEDCC16CD

16EC305EC2",庁V10R1606L8EEDCC16CD16EC305E
C3","V6R806L8EEDCC16CD16EC305EC3"

5391FPLAY(9)THEN530ELSE520

549REN丹骨掛骨骨SPT&PCG

559CLS:VDP(1)=99:LOCATE9,2:PRINTwMAITA
NONENT":RESTORE849:N=B:AD=0
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869DATACOEOFBABAZEBC280,69EO99EOEBCBCO
C9,970FuF990B606773

870DATA3F1E960F979303mF,COEDF8AZAOEZE9

CO,60E969EOEOCOCBCO

880DATAO72FOF990BODO79E,0FOFOO9FOFO707

07,CZEOF8ADAOEBCOO8

890DATAFEF890CDCO8082EO,079F3FBBBBOFO7

3B,786B660FOFBEOE1E

900DATACOEUE220A960COB8,BCACUCEBEBEDEO

F9,90976F3FBBOBBF97

9100ATA3BFBCBOOOF1F3CF8,09COEZEO2ZA968

Cz,88BEAE90EOFo783E

929DATA670F3FOBOBOFE7FB,380BO60FBFFCFm

40,COEDE922AO60CEBE

930DATAB8AOOOEBFA7E1EO4,09060001019101

91,9191010101910101

948DATAOOOOOO86EOFDF8EB,89000000000600

90,0099000690006600

950DATAOOOOO39707076703,00000600069990

00,0000CDEOEOEBEOCO

960DATAO79F181212103433,78FFF7EDEBEB7D

3F,EOFO184848982CCC

970DATA1EFFEFB707D7BEFC,979F1F1F1F1F3F

3F,7FFFFFFFFFFF7F3F

989DATAEOFOF8F8F8F8FCFC,FEFFFFFFFFFFFE

FC,6F191E362B3D7F5B

999DATA67FFB6CEFFFF7E38,90CZEOEOEBFO8C

82,2120411316867C18

1090DATAOF1F1F3F3F3F7F7F,7FFFF.FFFFFFF7E

38,00CBECEUECFOFCFE,FFFFFFFFFEFE7C18,x

1010DATA61,2F172F172F172F17,62,B85CB85

CB85CB85C,63,FF5555FFFFFFAA55

1620DATA64,AA55FFFFDA92256F,65,.FFFFFFF

FFFFFFFFF,66,FF870189C10983FF

1039DATA67,25F546469C80AO9C,68,7E94183

44222523C,69,087E687EU83C4A32

1649DATA6A,10197E980844403C,6B,2920404

979CA8A84,6C,414AE555549090A2

1959DATA60,903C92900960291E,6E,7E94182

44292623C,x

1960DATA61,EOEOEBEBE6EBEBEO,62,FEFEFEF

EFEFEFEFE,63,6068868089809898

1070DATA64,989896929292C2C2,65,787F7F7

F7F7E7E72,66,787F7FEFEFFE7E72

1980DATA67,3,68,a,69,a,6A,a,68,a,6C,3,

6D,a,6E,3,+

1690DATA990090009,222222222,000000009,

900005695，000000090

1100DATAO90090002,066064009,111111111,

404040494,332211000

豊一

560IFINKEY$<>庁，'THEN560

570FORI=32TO99:FORJ=1TO2:FORL=ZTO7:VPOK
EJH&H809+L+IH8,VPEEK(L+IH8):NEXTL,J,I
580READA$:IFA$=穴骨両THEN600

590FORI=0TO7:VPOKE&H3800+N+f8+1,VAL("&H"

+NID$(A$,1:2+1,2)):NEXT:N=N+1:GOTO580
68BRENH骨骨丹骨

610PUTSPRITE6,(112,87),8,9:PUTSPRITE1,(
112，87），15，10

620READA$:IFA$="H"THENAD=&H2900:GOTO626
ELSEIFA$=''+"THEN659

639N=VAL("&H"+A$):READA$:IFA$=Va"THENA$
="FBFBFOFOFOFOFOFO"

640FORJ=ZTO2:FORI=0TO7:VPOKE2048HJ+NH8+

I+AD,VAL("&H"+N1D$(A$,IH2+1,2)):NEXT1,J;
GOTO600

650REM外升升骨外

660RESTORE1999:FORI=0TO9:READTIvl$(1):NE
XT:RETURN

670REil骨丹外外升TITLE

689CLS:GOSUB189:VDP(1)=99

6901FINKEY$<>""THEN690

700LDCATE11,2:PRINT"ghijkLmnkg":PUTSPRI
TEO,(112,87),8,9:PUTSPRITE1,(112,87),15,
10

710LOCATE6,29:PRINT"SEP.1987BYYAX-ZI

P":FDRI=ZTO1999:NEXT:PLAY"S9Ivl300005L16EC
32斤

729PUTSPRITEO,(132,87),8,11:PUTSPRITE1,

(132,87),15,12:LDCATE9,22:PRINT"HITSPAC

EKEY''

7301FINKEY$<>…THENRETURNELSE730

740REN丹升丹丹升

750CLS:FORI=2TO19:LOCATE2,I:PRINTSTRING
＄（28，斤e『'）：NEXT

760LOCATE2,18:PRINTSTRING$(28,"c"):LOCA
TE2,19:PRINTSTRING$(28,''d")

770FORI=2TO17:LOCATE3,I:PRINT"ab":NEXT

780FORI=0TO6:X=RND(1)H25+5:Y=RND(1)H10+

2:LOCATEX,Y:PRINT"f":NEXT

790FORI=5TO7:LOCATE6,I:PRINTSPC(21):NEX

T:PUTSPRITE3,(48,127),12,7

899LocATE19,6:PRINTusING"sTAGE##";sT
816LOCATE5,9:PRINTUSING"SCORE#####'｢;SC
820LOCATE18,21:PRINTUSING"TURN##穴;TN

830LDCATE5,21:PRINTUSING"CHANCE##";CD:R
ETURN

840DATAO70F3FBBOB6F6773,3F1EBBBF976303
0F,COEZEO20AO60CO40

859DATA66E"ZEBEBCBCOC6,070FOFO20E6767

73,3F1E600FO793030F

タイミングデータ

TN……ターン数

乏一言入,I誤‘

1号心斤ﾙｱ>mる､入ど‘し」

リブ（1文字）

N･･…･データ書きこみ用

NN……オニがしゃべるタイミ

ングの種類

PP……プレイヤーのスプラィ

ト番号

PT･…･･オニのスプライト番号

R……乱数初期化用

S……カーソルキー入力用

SC……スコア

ST……ステージ数

TM…･･･オニの待ち時間タイマ

TM$(n)･･･…オニのしゃべる

CD･･…･チャンスの回数

FG･･…･旗を取ったかどうかの

フラグ（0＝取っていない、1＝

取っている）

｜、J……ループ用

JC･･･…ジャンプ用カウンタ

JP……ジャンプ用フラグ(0=

ジャンプしていない、1＝ジャ

ンプ中）

L……ループ用

LT･･･…オニのセリフ表示用

M$……オニのセリフ

MM$……表示させるオニのセ

変数の意味
ひ

■スブライト座標用

X、Y･･…･プレイヤーの座標

BX･･･…ボールのX座標

BS･･…･ボールの移動増分

■その他の変数■■
A$……データ読みこみ用

AD･･…･データ書きこみ時のア

ドレス用

BL･･…･ボーニル出現フラグ(0=

ボールなし、1＝ボールあり）
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一

750～830ゲーム画面作成

840～'000スプライトパター

ンデータ(580行で読みこみ）

'010～1050キャラクタパター

ンデータ(620行で読みこみ）

'060～1080キャラクタカラー

データ(620行で読みこみ）

1090～1100オニのしゃべるタ

イミングデータ(660行で読みこ

義）

650REM文

660オニのしゃべるタイミン

グデータ読みこみ

670REM文

680画面クリア､スプライトを

拡大モードにする

690～720タイトル表示

730キー入力待ち

理

330REM文

340ラウンドクリア判定

350～360音楽を鳴らす、メッ

セージ表示

370音楽が終わるまで待つ

380最終ステージをクリアし

たのならエンディングデモへ

390REM文

400音楽を鳴らす

410～420ミス表示、処理

430音楽を鳴らす

440音楽が鳴り終わるのを待

ってメッセージ消去、変数設定

450REM文

460音楽を鳴らす､ゲームオー

バーのメッセージ表示

470リプレイ処理

480REM文

490～500スプライトを消し、

メッセージ表示

510スコア

ケーエンドのメッセージ表示

520音楽を鳴らす

530520行を繰り返す

540REM文

550～560スプライトを拡大モ

ードに設定、メッセージ表示、

スプライトパターン、キャラク

タパターン定義のための変数設

定

570文字を多色刷り用に定義

する

580～590スプライト定義

600REM文

610だるまさん表示

620～640多色刷りキャラクタ

定義(パターン定義十カラー定

プログラム解説
10～20REM文

30～40VRAMのカラーテー

ブルを多色刷り用に初期化する

50スクリーンを多色刷りにす

る、乱数を初期化する

60タイトル画面作成、ゲーム

ごとに行う変数の初期化

70変数の初期化

80REM文

90～100プレイヤーがジャン

プ中はジャンプ処理へ飛び、違

うときはカーソルキー入力によ

ってプレイヤーを移動させる

1I0ジャンプの判定

120～'30プレイヤー表示

140REM文

150～160オニのセリフ表示、

いい終わったかの判定

170オニ表示

180REM文

190スプライト消去

200REM文

210～230オニ振り返り処理

(振り返ったときにプレイヤー

が動作中だったらミス処理をす

る）

240次回のオニのセリフ設定

250REM文

260～270ジャンプ処理

280REM文

290ボールのターン判定､ター

ン処理

300ボールとプレイヤーの衝

突判定、ボール表示

310REM文

320旗を取ったときの判定､処

’
｛
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ブﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ（醗欝-ジを）
10＞179

50＞145

90＞151

130＞133

29>130

60＞183

190＞25

140＞237

189";>133

220＞102

260＞250

300＞203

349>114

380＞164

420＞23

460>229

509>68

540＞128

580＞125

626＞209

660＞237

709＞73

746＞133

780＞87

829＞128

869＞209

909>216

949>172

980＞172

1020＞143

1069＞128

1160>152

39>181

76＞212

110＞86

150＞248

190＞36

239＞65

279>255

310＞146

359>37

390>161

430>243

470＞109

519>198

550＞115

599＞61

638>194

670＞229

710>123

750＞105

790＞146

836＞61

870＞169

910＞169

950>164

990>169

1030＞130

1070>252

40>94

89＞174

120＞218

160＞39

200>133

240＞49

289>166

320＞41

360>13

410＞155

446＞202

480＞170

529＞23

560＞159

660>133

642>147

686>249

722>7

760>69

899>238

840＞162

880＞175

920＞161

960＞208

1900>174

1049>248

1980>248

｜｜I
170＞149

210＞205

259＞167

290＞253

330>194

370＞253

410＞49

459>133

490＞55

530＞1

570＞133

610>63

650＞133

690＞29

739＞96

770＞114

810＞252

850＞214

890＞219

930＞222

979>160

1010＞142

1056＞132

1099＞150

魅力伽行③男'§鶚〃
30SCREEN2:CDLOR15,6,1:CLSgl
W:FoRI=15TOOSTEP-1g=
|+IH801D.,191引

唖
》

ｌ
‐
１
０
Ⅱ
Ⅱ
壷

月号78ページ『Q&Aボックス』

参照)を使用しているので､カラー

テーブルを初期化しなければなら

ない(しないと文字がまっ黒にな

り、見えなくなってしまう)。

ふつうはVPOKE命令やマシン

語で初期化するんだけど、このよ

うにLINE文を実行するだけで

VPOKEを使った場合よりも約3

倍も速く初期化できるのだb

多色刷りを使うときにはなかな

力便利なテクニックだ。

この行には2つの魅力がある。

ひとつは、VDP関数のところ。

これを実行すると直面を消すこと

ができる。もう1度実行すると画

面が現れるので、いきなりバツと

直面を見せたいときはこの命令を

使うといいだろう。

そしてもうひとつは、つぎのF

OR～NEXT文(NEXTは40行に

ある)のなかにあるLINE文のと

ころ。

このプログラムは多色刷り(先
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プログラムファンの王國

ピュア スター
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遊び方は42ページにあります

参１
日
遅
れ
で

19POKE&HF191,0:GOTO389

20'TITLE●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

30SCREEN2:DEFUSR1=&H41:U=USR1(9):DRAW"

C8BN22,52N48,52N52,36N26,36M12,92MO,92N1

6,28N60,28N64,36N69,52N52,60N29,60C9BM7

8,28N99,28M76,84N102,84N116,28N128,28IW11

4,84N106,92N68,92N64,84N78,28"

49DRAW"C10BN150,52N176,52N180,36N154,36

N140,92N128,92N144,28N188,28N192,36N188,

52N180,60N160,60N176,92N164,92N148,69C3

BN208,28N256,28N254,36N218,36N213,56N249

,56N247,64M211,64N206,84N242,84N249,92N1

92,92N208,28"

59DRAN"C2BN16,100N64,199N62,198N26,108N

21,128N57,128N48,164N9,164N2,156N38,156N

43,136N7,136N16,100CSBN80,100N128,190N1

26,108N198,198N94,.164N82,164N96,108N78,1

98N80,160"

60DRAW"C4BN151,144N164,144M163,122N140,

164N128,164N162,100N174,190N176,164N164,

164M164,152N144,152C13BM214,124N240,124

N244,198N218,108N204,164N192,164N298,100

N252,100M256,108N252,124M244,132N224,132

N240,164N228,164N212,132"

76FORI=BTO7:X=17+(IAND3)H64-(I=6)18

:Y=29+(I¥4)骨72:PAINT(X,Y),POINT(X,Y-1):N

EXT:DEFUSR1=&H44:POKE&HF2D7,0:POKE&HF2

08,USR1(9):FORI=0TO2:PSET(6+1,178):PR

INT#1,"PUSH[SPC]or[TRG．TOSTART1":N
EXT

89R=1-(R-1)H(STICK(PEEK(&HF191))=5):FOR

I=0TO2:IFSTRIG(I)THENPOKE&HF191,I

:I=2:NEXT:SCREEN1:GOTO1999ELSENEXT:G
OTO80

90GOSUB360:FORI=0TO4:LOCATE24,4+IH

4:PRINTNID$("STAGEHI-SCORESCORESP

EEDSHIELD",IH8+1,8):LOCATE30,6+I44:P

RINTMID$("190ミ行,I+1,1):NEXT:LOCATE24,0

:PRINT"PURE・庁:LOCATE24,1:PRINT拝・STAR"

:LOCATE25,10:PRINTUSING"#####9";HS
169'NAIN●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

110FORI=0TO23:LOCATE9,1:PRINTSPC(2

4);:NEXT:POKE&HF199,1:POKE&HF1A5,0:POK

E&HF294,3:FORI=0TO7:PDKE&HF2DB+1,1:

NEXT:POKE&HF2DD,9:POKE&HF2DE,&HEB:POKE

&HF2DF,0:POKE&HF2E9,&HE8:GOSUB369

129LDCATE29,6:PRINTUSING"##";R:FORI=
0TO7:POKE&HFOOO+1,VAL("&H"+MID$("AO58

9995BF993CO8R,IH2+1,2)):NEXTgPOKE-699,19
5

136'ENENYPUT●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

149N$(R)=NID$(IW$(R),2):ONINSTR("012345

6789ABNNN",LEFT$(N$(R),1))+1GDT0149,15

0,169,176,180,190,200,219,220,239,249,25

0,259,260,279,290

獣 加g☆

SW１
１

薑 I
このゲームは、プ

ログラムコンテス

トのために作った

ものだったのです

でも締め切りに1

日遅れたために、コンテストに参加できなかったの

遡
です。X68000がほしくて、優勝するために、徹夜ま

でして作ったのに。このゲーム、とてもいいできだ

と思います。ぜひ、打ちこんでみてください。

'…w『㈹~揮野舞璽j翻鰯｡｡!M1,W鶏'……典,~~1鵠:~~

159POKE&HF2B6,246:SDUND8,15:SOUND7,2

8:SOUND0,0:SOUND1,9:AD=&HFO80:GOTO140

160FORI=0TO7:POKEAD+1+IH19,0:POKEA

D+2+I外10,RND(1)H177:POKEAD+3+I10,(IAND

3)+2+R/4:POKEAD+1x19,1:FORJ=0TO9:GOS

UB310:NEXTJ,I:GOTO140

176FORI=0TO7:POKEAD+1+IH16,5:POKEA

D+2+IH10,RND(1)177:POKEAD+3+Ix1O,2+(IA

ND3):POKEAD+IMO,2:FORJ=9TO9:GOSUB3

10:NEXTJ,I:GOTO140

189FORI=0TO7:POKEAD+1+IH10,9:PDKEA

D+2+IH19,RND(1)H113+32:POKEAD+I10,3:FO

RJ=0TO9:GOSUB310:NEXTJ,I:GOTO140

196FORI=9TO7:POKEAD+3+IH10,0:PDKEA

D+IM9,4:FORJ=ZTO3:GOSUB319:NEXTJ,I

:GOTO140

209A=RND(1)x2:FORI=0TO7:POKEAD+1+I

10,0:POKEAD+2+IH19,AM76:POKEAD+3+1H10

,2+A252:POKEAD+I10,5:FORJ=0TO7:GOS

UB310:NEXTJ,I:GOTO140

210POKE&HFBBD,0:POKE&HFOBE,88:FORI=0

TO1:POKE&HFgBC-191,6:NEXT:GOTO140

229POKE&HFDBD,239:POKE&HFBBE,9:POKE&

HFBBC,7:GOTO140

230FORI=0TO6:POKE&HFO86-I,VAL("&HF+

NID$("5050F699501908",IH2+1,2)):NEXT:GOT

0149

240FORI=BTO6:PDKE&HFOAE-I,VAL("&H"+

NID$("5020F500591898",I2+1,2)):NEXT:GOT

0140

250FORI=9TD7:PDKEAD+1+I10,9:POKEA

D+2+I長10,RND(1):177:POKEAD+3+I19,-(1<I

)-(3<I):POKEAD+IM9,11-("A"<LEFT$(N$(R)

,1)):NEXT:GOTO149

260POKE&HF2AE,29+RH5:POKE-699,291:FOR

I=0TO7:POKE&HF2DB+1,19NEXT:POKE&HF2D

D,&H8B:POKE&HF2DE,&HEB:POKE&HF2DF,&HD5

:POKE&HF2E9,&HE9:PDKE-669,195:GOTO140
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回取り扱い上の重要注
このプログラムはマシン語を使っています。

プログラムを打ちこんだらRUNするまえに必

ずセーブしてください。マシン語による暴走は

悲しい結末と後悔と怒りを残します。

意’
などを使用するときは､必ずF2キー(タイマー

割りこみ解除の命令を設定している)を押すこ

と。ちなみに、F1キーには｢SCREENO」が入
ヘィ1、ヰオ

冗談はさておき、このプログラムをいったんなどを使用1

RUNさせるとリセットしないかぎり、ディス割りこみ解ド

クドライブが使えなくなるので注意。また、Rと。ちなみに

UNして、プログラムを途中で止めてカセットっています。

はさておき、このプログラムをいったん

させるとリセットしないかぎり、ディス

イブが使えなくなるのてﾂ錘。また、R
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一

276GOSUB310:FORI=0TO7:IFPEEK(AD+IH･

10)THENI､gNEXT:GOTO270ELSENEX1.:GDT
014g

280'CLEAR●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●轡ら⑭母轟③

290GOSUB369:LOCATE9,119PRINT''CLEAR!
!":FORI=0TO5960:NEXT:R=R+1:IFR=19GO
TO1149ELSE110

300'CHECK●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●●●●e

310LOCATE25,14:PRINTUSING"#####0'';PEE
K(&HF207)+PEEK(&HF2D8)x256:IFPEEK(&HF29
4)<99THENRETURNELSEX=PEEK(&HFw91):Y=

PEEK(&HF900):GOSUB360

320SOUND8,15:SOUND7,28:POKE-609,195:F
ORI=0TO7:POKE&HFO16+IH4,60:PCKE&HFO

15+IH4,X+RND(1)jg2+240AND255:PCKE&HFO

80+1H19,13:POKE&HFO14+Ix4,Y+RND(1)J+32+2

40AND255:POKE&HF2B6,9:FORJ=6TO49:P

OKE&HFO60,299:NEXTJ,I

330FORI=gTO499gNEXT:GOSUB36m:LOCATE

7,11:PRINT"GANEOVER":S=PEEK(&HF2D7)+PE

EK(&HF2D8)x256:IFHS<STHENLOCATE5,13:

PRINT"YOUARETOP!!":HS=S

349FORI=9TO3900:NEXT:GOTO30
350'CHARACTERERASE●●●●●●●●●●●●●●●●●●

360POKE-609,291:FORI=8TO10:SOUNDI,0

:NEXT:VPOKE6912,298:FORI=0TO31:POKE

&HFOOO+Ix4,299:NEXT:FORI=BTO26:POKE&
HFO80+I骨10,0:､NEXT:RETURN

370'FIRSTSET●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●e

380KEY1,CHR$(12)+"SCREEND"+CHR$(13):KE
Y2,CHR$(12)+"POKE-609,201''+CHR$(13):POK

E-699,201:cLEAR590,&HDooo:DEFINTA-z:co
LOR15,1,1:SCREEN1,2,0:MIDTH32:KEYOFF

:PRINTSPC(233)SPC(96)"・PURESTAR・"SPC

(52)"WAITPLEASE":OPEN"GRP:."AS#1

399'SPRITESET●●●●●◆●●●●●●●●●●●●●●●●●

490FORI=9TO21:READA$:FORJ=0TO31:

VPOKE14336+I432+J,VAL("&H"+NID$(A$,Jx2+
1,2)):NEXTJ,I

410DATAO30507671032323ESC408888A4C3868

08040CBCO709898F8740422224A860292,8080C1

E181BB5528151311ZAO99402019202660A16AEDC

E8FOF970AO60CO8000

420DATA66E367AC798868686C2426232321212

"C8ECC6A3CBAAC2C6C48C88888080a98,071F/
7F7FC1E1FDBD9C8F4840201807EBF8FCFEFE8387

FFFD79F112020418EO

430DATA400049002EOEOE3981011C5C1001508

102686600727074008D8COO38B8BAOOO1,,,1F22

4F47186DF6FACC403BO727110CO3EOD8FCC4B96C

DEBE666488COF8DO6989

449DATA671923534F8AA79AA9934C422318970

0CBFO683CDCF6DECE7ABEACC45830COO6,89CBAB

B158552F172D4748452218070002960A16ACDC68

30F8ACE47C9830CBgg

450DATAOO80808081C1C1A39DA99D494529150

7000202020296968EFA7AF674EC78FoCO,990909

9000020905938FAOD4DA6B606D9737F7F7787B3A

371AA7CB578B67B7B7

469DATA36361A191FCEO826gE18FO386844890

OC31DFDC3807EE6C2CA653BO71F1F1D0F,COD8DE

DEBCBCB9E9F1FBFEFCF2EDDBDBO9900000098022

4080E20A5686AE6C6C

479DATA86797E877BFCCE86A64CB8COFUFO70E

0D808BO30FOEO20COE9391E382C440290,971F3C

7060COCO808600090009000000CBF9781CCCO696

029290900096000060

480DATA9000200193031C1DOCO50DZECCGO600

000099089COC938B830EBF97930999000,202020

202069606069EDEOEGEOEBEO2908680808680COC

gCOCgEOEgEgEOE9EO8

490DATAOOOO909906000103020100000000909

000000000000680COCO89800000000600,000000

00039508990A99040300gOO9O990900090COEOFB

FDF95020C990990999

500DATAOO90000909010303970664000000090

zOOOOOOO6998840COEO69206009009900,930F38

6047CF9899632689090260209180EO380CC4E632

1280C80220899998ze

510'NACHINELANGUAGESET●●●●●●●●●●●●●

520A=&HDBOO:FORI=0TO1:READA$:I=-(A$

='PN"):FORJ=0TO31:POKEA,VAL("&H"+NID$

(A$,J2+1,2)):A=A+1:NEXTJ,I:GOTO930

539DATA3A90F1F53A91F1CDD5004FO6002192F

109991199FO1A86FEFF20013CFEBO2901,3D1213

231A86FEFF20013CFEB120013D12F13029CE21A4

F13A91F1CDD8994677

540DATA90CAC9DO3DCAC9002198FO7EFED13AA

5F12817FEO1C2C9DOO1040gg97EFED128,07697E

FED1C2C9003E91FE62293F912400097EFED1C2C9

D9097EFED1C2C9DOED

550DATA4BOOFO21590378069C47ED4308FO220

AFOC61747ED439CF6220EFZD60B4779D6,1.94FED

4319F92212FOOOC3CSD9915493FEO328620E503A

00FDD61077233A91FO

560DATA7723712379AF32A6F12108FO96037EF

ED12828D606FEBF38923ED14F3AASF1FE,922017

783028093D20043EO218023EFE2386FEB538920E

D17728712C2C2C2C10

570DATACD2194FO7EFED1289B3AOOFOO604773

AO1FO23772180FO1114F9061BCSDSE5CD,3FD1D1

E101049909EBOEBA69C110EDCD8CDSAFD3993E5B

03992100FOC36FD17E

580DATAA720043ED112C930202E2323137E121

B237E2B2B86FEBF3896283600C33FD177,121313

3EO412133EO712AFCD3AD4C906867ED3982310FA

C93D202E237E3CFEBF

599DATA3806283600C33FD1771223137E2386F

EB13896AF96772818F32B7712133E0412,3EO713

12AFCD3AD4C930202E237E3CFEBF3806283606C3

3FD17712E63F4FO600

600DATAE521A7F1097EE12313867712133EO81

2133EUF123EO1CD3AD4C930202C232323,347EA7

20082B2B283600C33FD14FO6002100EEO9097E12

23137E123EO8131213

619DATA3EOF123EZ1CD3AD4C93026321323232

37E2B861277FEB118283866283600C33F,019F4F

7EO600E521E7F1098612E17713133EO812133EOF

123EO1CD3AD4C9C389

620DATAD22116FO361C2336022149F27E3CE63

F774F2114F95E23562118FBE53EO13241,F29603

E5C5060021A7F1997E8257C179D603E63F4FE110

EB7BD60C5F73237223

630DATA36203A41F2FEO426023624233602233

C3241F2FE9520CAE15E23562128FO1D1D,73237A

D60F77233628233602237323C61E772336282336

92C9302921233A96FB

649DATA963002353534233AO1FO96306235353

47E3215FO2B7E3214FOCD41D2C9302028,23347E

23FEF929043AO1FO772B3AOOFO9638083EO3E509

CD12DSE17E3214FO23

650DATA7E3215FBCD41D2C9C343D34E2346EB7

1237023362C23360A233E108177237023,363023

366A233E108671237723363423360A233E108177

3E1980237723363823

660DATA360AC930204923CD92D3097E2323862

82877237E282B867761946611FCFFO97E,199623

2334FE8028033892353599287E1996232334FE80

280338023535CDA5D3

670DATAO1100009EBOE2809C1050505C32DD1C

3B5D3CDOBD3010699EB99357EO1FAFFE6,07C8C3

36D5282B562B5E3E62CD3AD4F1D101E1FSC93DC2

1AD4234E2346C59106
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680DATAOOO97EC1A7280379484779127813121
3131A3CE60F12234611FBFF19C57E2B2B,867723
23237E232386772BBE381196237728282B287E2B
28867723232323232B

69ZDATA2BC119082B287EFEB5380528283600C
92B7EFEC93803283690C930291A237EC6,037712
FEBF38942836592313237E1213EB3644233608C9
C33ED5FSDSCD19D511

700DATA34F621DGFBC57EA7280CCD31D5EBOEZ
409EBC110FOC9C1C1F1F5FEO228110BOB,ZA3242
F20BEAC60B4F3A42F24718883EU880473E98814F
791278131213F1F5A7

710DATA20043E4812AFFEO238933E4C12F1324
2F23D3E9920013C7723712370FEZAC83A,42F2FE
02ED5BOOF9221A3A43F23CE61F3243F2E52144F2
87856F5E2356E17B81

729DATASF7A80572336012336017A90300436F
FED44572878913064ED4436FF23237723,72BA38
18772B72287E28567723722B2B7E285677237223
2323233EFF23360123

730DATA3C3600290236013A42F2233661A7280
134C911CDFOCD3AD4C9E587C6846F26F2,352909
237E2B77E1010913C9F1F1F1F1C9010A9629C9F1
2B28282BC37DD33020

740DATA2E237EC6027712FEBF3806283690C33
FD1237E1312EB23360C23EB2323347EE6,03CO23
347EE607C68C4FO6F20A12C930201723347EFEBF
3806283600C33FD123

759DATA12137E123E40C3BFD9C372D62198FOO

693C51114FOO608CSCDEBD5DCAFD51313,1313C1
16F223232323C110ESC36FD60523237E282BFE54
280236017BD6140FOF

760DATAA7473E802804C60A10FCSFCDD9D53EO

D12AF1312013295F2C91AA7200/1D1C9,FEOBD8
20F8F13EOC12D1C97EFED128951AFED12002A7C9
010892E523237EOFDF

770DATAC6966F26F27E814FE1EB10EE1A96390
2ED44B930EO23131A963002ED4489182B,300313
131A181BFE1C300237C9FE2C392D7BFE14200F3A
AEF23032AEF22898AF

780DATA3295F23601A7C9AF3295F22189FO660

8119AgO36901910FBF1F1F1C36FD63AAE,F23032

AEF228EOAF3295F23601A7C9C3A3063DC6131323
1AFE1028993E101236

790DATAFF2336062B347EE693CO237EFE08200

9282B18183606C33FD134C6AF6F26F27E,1312C9
EDSBO6FO2114FOO61BC57EFED12824E523237EOF
0FC6966F26F27EC697

890DATA4FE178963002ED4489360B237A96309

2ED4489380B2823232323C110CFC37DD7,237EFE
1628F2FE492829AF32B6F23A90F13D20013C3290
F13AA5F1A728013032

810DATAASF13A94F2303294F2A720053ED1320
4F91847E57DD6160F47A73E832894C695,19FC6F
7EESA7200C2199F1347EFEO7299135181830200C
21ASF1347EFE942001

829DATA3518092194F2CD89D8289134AF3287F

2E12B2B283699E1C3D8D6E57DD6160F47,A73E80
2804C60510FC6F7EFEO6289AFEO72896FEO82802
3600E1C3D8D62101F2

839DATA347EE691C2EOD723347EE693F5853C6

F7E211829CD4DOOF1C2EDD721201811B8,F20618
C5E51A856F3E20CD400ZE18120000913C110ED21
B8F296184E237E714F

840DATA19FA3288F221091811B8F20618CSE51

A856F3ECCCD4000E10120990913C11ZED,9EOO3A
B6F2FEFC282ZC6063286F25FAFCD93007BCB3BCB
3BCB3BCB3B1C1C1CC6

850DATA95A35F3EO1CD93000C793D26953EFC3

2B7F23AB7F2FEFC281CC69632B7F25FCB,3BE667
07079707ED4493SFAFCD9390SF3CCD93000C793D
20053EFO3295F23A95

866DATAF2FEFO2812C6143295F2C6AO5FAFCD9

3005F3CCD92D86C793029953E8032A6F1,3AA6F1

FE892814C69832A6F1ED44D6805FAFCD93005F3C

CD93090CDD2809AF5F

870DATACD93003CCD930018143EBF3204FO7EF

EOCC9CD93992AD7F22322D7F2C9215E1A,9EO73A

90F1473EDOCD4DOO2BOO10F9413E26CD40002810
FA21DE1ACD98D94FCB

886DATA3F160747A728993EC8CD4DOO2B151ZF

979E69128073EC9CD4000281515280942,3ECACD

4D902819FA182621FFO3CD4AZDCB4D2901QFCB55
20020FDF47CB3FBOCD

890DATA4D20287CB520E6C93A94F2FE1908AFC

921E2F2357EA720133AD9F2773E99CD96,90A728

073DSF3E99CD939021E1F2357EA7C2BED93ADAF2
7721DBF2357EA72032

900DATA2ADDF27EFEFF2097237E23666F18F40

74FO6EDGA5F3EO2CD9300030ASF3EO3CD,93001E
0F3E99CD9309237E32DBF22322DDF221DCF2357E
A7C2BED92ADFF27EFE

910DATAFF2097237E23666F18F447E60FO75F3

E96CD939078E6FCOFDFUFBFC6CO4FO6ED,0A5F3E

0CCD93923EOD1EOOCD93003EOA1E10CD9300237E
32DCF22322DFF2C913,121323463EO40529010FD
5200107471AE691EE918612C9,N

920'WORKAREASET●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

9301FPEEK(&HF194)=255THEN30ELSEFOR

I=1TO18:POKE&HF191+I,VAL(IWID$("11019

2122221201090",1,1))+255AND255ENEXT:FO
RI=0TO7:POKE&HF284+I,VAL(NID$("110

0119011117",Ix3+1,3)):NEXT:POKE
&HFDA9,9:POKE&HFDA1,&HDO

940A=3．14:FORI=6TO63:B=COS(、1HI+1.57

)+f32:POI<E&HF1A7+1,B-A+256AND255:A=B:N
EXT:FORI=0TO252:POKE&HEE91+IH2,SIN(.

925HI+3.14)H128+87-(1-128)/12888:PDKE&
HEE90+I2,COS(、625HI+3.14)86+87:NEXT:FO

RI=0TO2:POKE&HEFFA+I2,299:NEXT

950FORI=1TO16:POKE&HF28B-(8<I)"27+1

,VAL("&H"+MID$("89BA325D689BF754",1,1)):
NEXTgFORI=1TO23:POKE&HF295+I,VAL(NID$

（庁5556－－532155556340219",1,1))+2:NEXT:F
0RI=0TO24:POKE&HF2B8+I,RND(1)骨24:POK

E&HF203+I¥6,5+(I=5)-(I=23)H2:NEXT

960A=2:FORI=0TO29:B=SIN(、98H(INOD30)

)x48:C=B-A+256AND255:A=B:FORJ=6TO2:POKE&
HF1E7+Jx30+1,C:NEXTJ,I:FORI=0TO31:POK
E&HF244+IH2,COS(、2HI"20+256AND255:PO
KE&HF245+1x2,SIN(．2xl"29+256AND255:N
EXT

970'B、G.IW.SET●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

980A#=327:FORI=0TO95:B#=17897725#/16

/A#:A#=A#:1.0594642#:POKE&HEDOO+IH2,B#
AND255:POKE&HEDO1+I¥2,B#¥256:NEXT

990POKE&HEDC9,4:POKE&HEDC1,8:POKE&HE
DC2,20:POKE&HF209,19:POKE&HF2DA,5

1000A=&HE900:0=-1gFORI=ZTO1:READA$:
FORJ=1TOLEN(A$):B$=N1D$(A$,J,1);IFB$

="N"THENPOKEA,255:PDKEA+1,1H139:PDKE
A.2,&HEB:A=A+3:NEXTJ,IBA=&HE800:GOTO1
930

10191FB$="<"ORB$=">''THENO=0+12+(B$

=''>'')+424:NEXTELSEB=VAL(rvllD$(A$,J,2)):I
FO<BTHENC=B:J=J-(9<B):NEXTELSEPOKE

A,0+INSTR(''CcDDEFfGgAaB",B$):POKEA+1,C:
A=A+2:NEXT

1920FORI=1TOB:FORJ=1TOLEN(A$)STE
P2:POKE､A,VAL(''&H''+lvllD$(''92182Fr',VAL(NI
D$(A$,J,1))x2+1,2)):POKEA+1,VAL(1,11D$(A$
,J+1,1)):A=A+2:NEXTJ,I

哩
淨
鋒
墨

I

､

､

９
－

次
ペ
ー
ジ
へ
続
く

芦



一

融

1030READA$,B:IFA$="N"THENPOKEA,255

:POKEA+1,9:POKEA+2,&HE8:A=A+3gGOTO103

OELSEIFA$="E"THENPOKEA,255:POKEA+

1,&HD5:POKEA+2,&HE9:GOTO30ELSE1929

1040DATA<<<<<3C>B2A3BG2E<3C>B2A3BG2E10

A4B<2C804CD1C>B19A3G17A8F2FCF10G2GDG34A8

F2FCF19G2G<DC>34A<3C>B2A3BG2E<3C>82A3BG2

E<3C>B2A38<C2D8E402C>B<1C>B10A3G17AN

1050DATA>>8CE4f2FE1Ff2F4DN

1069DATAO20161120191,11,02016124,1,620

191129101,7,0212121111,1,920191129191,7,

02919124,1,020101120191,11,92910124,1,N,

1079DATA2222022222020202,1,22229222220

22202,1,E,

1089'CHARACTERSET●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

1990FORI=6TO39:VPOKE1536-(7<I)56-(

31<I)H49+I,VAL("&H"+MID$("FFFFFFFFEFFFFF

FFEEEEEEEEEEEEEEEEOEBEOEOEOEgEOEUEOOO660

00000000601F3E7CF87C3E1FOO",IH2+1,2)):VP

OKE&H2019+I¥29,139+(I=39)H58:NEXT:DEFUS

R=&HD8EA:U=USR(9):VPOKE8198,129:VPOKE819

9，129

1100'STAGESET●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

1110N$(6)="OBMBMBM1M1M2N2M3W3M4W4M5WSM

N7MN":N$(7)="9AW1NAN2NAN3MAN4MAWSNANN6M

N9NN":N$(8)="0AMANAN4M4M1M1N2W2N3N3WAMA

NANN8WAMN9NN":M$(9)="0BNBMBMN89WN"

1120N$(1)="6BW1W1M1M2M1IJBM2M2M1WM7NN'':

WI$(2)="0BM1M2W2W3N1W3ﾚJBM2M3M1N2W2WBWN6W

N'':N$(3)=''9BN3N2tJ1W2W4M2M4N2W1MANANN7NN

":N$(4)="ZAMAMAIJ3M4N1M21j1WBM5W3W4N5W3W1

N5WSWBWFI9NN'｢:N$(5)=''6AIJAしJAW1N2ﾚJ3N4u5uBN

4N3N2N1N2N3N4N5NBwN8NN''：GOTO99、

1130'ENDING●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

1140CLS:LOCATE5,7．:PRINT"CONGRATULATION

S!":LDCATE10,11:PRINT"ALLSTAGECLEAR"

:LOCATE7,15:PRINT''GOODBYE'':LOCATE14,1

7：PRINT'.GOODLUCK1.’

1159SOUND7,&H2E:SOUND6,10:A$="IW300CCC

CF12000CN39ZCCC":A$=A$+A$:PLAY''T159L16V15

",''T150L16S9R:B$=''05C8.04B8.05C8D8.C8.04

B8'':B$=8$+B$+LEFT$(B$,17)+"E8．G8'?：PLAYB

$,A$+A$+A$:B$="''

1160PLAY"A4R404A8･R16A88805C2C804B405C

804B2G4E4F2F8G4A882G4A88805C2C8048405C8"

,''M2060C4R4F15000C2''+A$+A$+A$+A$+A$

1170PLAY"D20484G4A2.G8.AA2A8・R16A8B805C

2C804B405C804B264E4",A$+A$+A$+A$+A$

1180PLAY旅F2F8G4A8B2G4A8B805C2C804B405C8

0204B4G4'',A$+A$+A$+A$

1199PLAY''A2.G8.AA2.G4F2F8E4F8G2G8F4G8'',

A$+A$+A$+A$:PLAY'?A1A2・G4F2F8E4F8G2G8F4G8

'',A$+A$+A$+A$:PLAY"A1A1'P,A$+"N390CCCCF120

00CN306CCCCCCCM5000C4"

12001FPLAY(2)THEN1200ELSEFDRI=OT

0999:NEXT:GOTO30

篭

R……ステージ数かトリガー巳が押されるまで侍

S･･･…スコアち、押されたものによって入力

U･…･･USR関数用装置(キーボードかジョイステ

ィックか)を設定し､ゲームごと

プログラム解説に行う初期化ﾙー ﾁﾝへ飛ぶ
'0入力装置番号(STICK90スプライトを消してケーム

やSTRlGのカッコのなかに 画面を作る

入れる値)を初期化して初期化100REM文

ルーチンに飛ぶ110ステージごとに行う初期

20REM文設定(｢POKE&HF1gO,

30～60画面表示を止めてタイ1」＝スピード、「POKE&

トル画面を作り始めるHF1A5,0｣=ミサイルの種

70DRAW文で描いた文字を類、「POKE&HFES4,

ペイントしてから画面表示を再S｣＝シールドの値）

開する120ステージ数の表示と初期

80スペースキーかトリガー1化の続き(ここでタイマー割り

■表PURESTARのイベントデータ一覧

A#、B#･…･･音程データの計算

用

B$……BGMデータ作成用

B、C･･…･敵の移動方向データ

計算用

HS……八イスコア

｜、J……ループ用

M$(n).･…･ステージのイベン

ト(※1）マップ

O……BGMデータ作成時の音

域指定用

変数の意味
■スブライト座標用
X、Y･･…･ふだんは自機の座標

用。ときにはタイトル画面の文

字をペイントするときの座標用

■その他の変数■■
A、AD．．…･POKE文でデー

タを書きこむときのアドレス用

A$……データ読みこみ用

｢W｣と書いていき､最後にN(ステ

ージの終了のマーク)を付ければ

できあがりです。ただし、イベン

トデータのMのあとにはWを付け

なくてもかまいません｡また、8と

9は"89W"のようにして使うと、

ステージ9のダブルボスキャラと

同じ特殊なイベントになります。

例としてステージ1ですべての

イベエトが披露されるように改造

しますo1120行にあるM

$(1)="OBW1～"をM

$(1)="OBW1W2W3W
AWAWAW4W5WM6W7W

BW8W9W89WN〃と変更し

てRUNすればステージ1がスペ

シャルバージョンになります。
⑥オマケ。この7野ﾃを追加すると連射機能

がプラスされます

ステージは14種類あるイベン

トの組み合わせでできています。

この組み合わせ方の入っているM

$(n)に入れるデータを変えれ

ば自作のステージができます。M

$(n)に組み合わせ方を入れて

いるのは1100～1120行です。

組み合わせデータは、1～9の

数字とA、B、M、W，Nの14種

類の文字を並べた文字列で作りま

す。文字は表のように14種類のイ

ベントに対応しています。

データの文字列の先頭は、スペ

ースと0，つまり、0〃を必ず入

れてください。そのあとにOWO

WOW～(○は各イベントデー

タ)のように｢イベントデータ｣＋

字
１
２
３
４
５
６
７
８
９
Ａ
Ｂ
Ｍ
Ｗ

文文字 イベントの内容

直降下型のワータブルを出現、移動させる

横走り型のワータブルを出現、移動させる

蛇行しながら降下するホワイトンを出現、移動させる

クルクル回るホワイトンを出現、移動させる

縦方向に蛇行するホワイトンを出現移動させる

体当たり型のグリンゴンを出現、移動させる

プレイヤーめがけてタマを吐くグリンゴンを出現、移動させる

ぐるぐる回るザップライを出現、移動させる

画面上部を往復するザップライを出現、移動させる

ハロウィスを出現、移動させる

ボーナスを出現、移動させる

」

ボーナスを出現、移動させる

BGMをボスキャラのテーマに変える

イベントを実行する
75POKE&HDO40,&HB7

ズ盤鑿雪68
●11月号F・F･Bプレゼント当選者②／｢オリジナル･サウンド・オブ・グラデイウス2｣＝<神奈川県>堀井聡<高知県>浜田淳<兵庫県>徳平伸輔／｢ラビ

リンスのハンカチ｣＝<北海道>中田晃史噺潟県>金子成利く東京都>加藤京子<千葉県>宮崎喜久雄く埼玉県>大野晴美く神奈川県>落合恒久<神奈川県>中村康之<長

野県>茅野健司<長野県>田島和義<京者賄>祁吾一郎く葬賄坪見裕一く愛知県>若杉智博<愛知県>鈴木昭徳<愛媛県>青野順也<愛媛県>村上正樹→



ノtJソ‘フムノアンの土函

イングデモヘ飛ぶ

300REM文

310スコア表示､ケームオーバ

ー判定

320ケームオーバー時の自機

の爆発処理

330八イスコア判定など

340リプレイ処理

350REM文

360マシン語を一時停止させ

てスプライトを消す※e

370REM文

380初期化ルーチン(F巳キー

にマシン語を強制的に一時停止

させる機能を持たせている※巳）

390REM文

400スプライト定義(16×16ド

ットで、0＝自機、1＝ワータブ

ル､巳＝ホワイトン､B=八ロウ

ィス、4＝爆発、巳とSは未定

義、7～'0＝グリンゴン、11～

14＝ザップライ、’5＝シールド、

'6＝ボーナス、17＝ホワイトン

のタマ、’8＝ワータブルのタマ、

19＝ボスキヤラのタマ、20～21

＝自機のミサイル）

410～500スプライトパターン

データ(40行で読みこみ、430行

でスプライト巳とBをカンマの

みで未定義にしているのに注

意）

510REM文

520マシン語書きこみ

530～910マシン語データ(520

行で読みこみ）

920REM文

930～960自機以外のキヤラの

移動方向データなどの設定

970REM文

980BGMの音程データ作成

990～1030BGMデータ作成

1040～1070BGMデータ

こみがONになる※巳）

130REM文

'40ステージデータをマシン

語に渡す(ここではステージデ

ータによって15種類のイベント

をセットするルーチンに分岐す

るだけ）

150自機以外のキャラクタの

移動方向データをマシン語に渡

すための準備※巳

160ワータブル(直降下)のイ

ベントをマシン語に渡す

170ワータブル(横走り)のイ

ベントをマシン語に渡す

180ホワイトン(蛇行)のイベ

ントをマシン語に渡す

190ホワイトン(ループ)のイ

ベントをマシン語に渡す

200ホワイトン(縦方向蛇行）

のイベントをマシン語に渡す

210グリンゴン(体当たり)の

イベントをマシン語に渡す

220グリンゴン(タマを吐く）

のイベントをマシン語に渡す

230ザップライ(左回りに回

る)のイベントをマシン語に渡

す

240ザップライ(画面上部往

復)のイベントをマシン語に渡

す

250ボーナスや撃つとボーナ

スになるハロウィスのイベント

をマシン語に渡す

260BGMをボスキャラのテ

ーマに変えるようにセットする

270直前に指定されたイベン

トが終わるまでスコアの表示な

どをしながら待つようにセット

する(実質的なイベントの実行

※巳）

280REM文

290ステージクリア処理(これ

もイベントの1つ)｡最終ステー

ジのクリアだったときはエンデ

(1000行と1030行で読みこみ）

1080REM文

}090キャラクタパターン定義、

文字のイタリック化

1100REM文

'110～1120ステージデータの

設定

1130REM文

1140～1200最終ステージクリ

ァ時のエンディングデモ

■ワークエリア
&HFOOO～&HFOO1

自機のXY座標

&HFOO8～&HFO13

自機のミサイルのスプライト属

性テーブル

&HFI90

自機のスピード

&HF191

入力装置番号

&HF192～&HFIA2

自機の移動方向データ

&HFIA5

自機のミサイルの種類

&HF294

自機のシールドの値

プログラム解説
■マシン語プログラム
&HDOOO～&HDBEg

BASICとは別に動いている

タイマー割りこみプログラム

&HDBEA～&HD907

、葡万蕪夛3か魅力伽行
ここのFOR～NEXTに注目。るときは、lの内容を別な変数に

こうすることによってゲームをキ格納しておいて(例:J=I)、プ

ーボードでもジョイスティックで口グラム中では、

もできるようになる。S=STICK(J)

BASICだけでプログラムを作というようにするといいだろう。

80R＝1－（R－1）骨（STICK（PEEK（＆HF191））＝5）：雨

SCREEN1：GOTO1g9gELSENEXT：G

OTO8g

ﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ際職積一ジを）
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

６
８
０
８
２
３
１
０
６
３
９
２
８
９
４

３
４
５
３
３
３
３
５
９
７
１
９
０
９
０

１
２
２
１
１
１
１
２
２
１
２
２
１

フ
フ
ジ
ク
ク
ジ
ツ
少
，
う
う
，
，
フ
ジ

９
９
０
９
０
０
６
０
０
０
０
０
０
９
９

２
６
０
４
８
２
６
９
４
８
２
６
２
４
８

６
６
７
７
７
８
８
９
９
９
０
０
１
１
１

１
１
１
１
１

と

■
］盤篝者薦羅

２
３
３
４
９
１
７
９
６
９
３
５
２
４
３

４
５
３
４
４
４
３
３
２
５
２
０
３
９
４

２
２
１
２
２
１
１
２
２
２
１

う
う
う
，
う
う
フ
ジ
う
う
う
う
，
，
，

０
２
９
個
９
９
０
３
８
９
９
３
９
６
０

４
８
２
６
９
４
８
２
６
Ｂ
４
８
２
６
８

６
６
７
７
８
８
８
９
９
８
６
８
１
１
２

１
１
１
１
１
１

18>41

50＞159

99＞9

139＞88

175＞181

216＞135

250＞155

290＞19

33e＞255

372＞75

"16>138

459＞252

490>143

535＞130

578＞243

２
１
３
８
８
７
９
３
９
２
４
５
１
３
９

８
７
５
９
２
４
５
５
８
８
３
４
３
５
４

１
１
２
２
１
２
１
２
↑
２
２

シ
シ
う
う
ク
タ
フ
ク
シ
ク
シ
う
う
う
う

９
９
９
０
９
６
８
９
０
０
０
０
９
０
８

２
６
０
４
８
２
６
０
４
８
２
６
８
４
８

１
１
１
２
２
３
３
３
４
４
５
５
５

７
９
３
０
４
３
７
２
７
２
５
２
０
４
２

３
４
３
４
４
５
４
４
１
４
５
６
４
２
０

１
２
１
１
２
２
２
２
２
１
２
１
２

グ
フ
ヶ
う
り
，
う
う
，
う
う
う
う
り
う

ｇ
９
６
６
９
ｇ
８
９
３
９
９
ｇ
６
８
９

１
５
９
３
７
１
５
９
３
７
１
５
９
３
７

６
６
６
７
７
８
８
８
９
９
６
６
９
１
１

１
１
１
１
１

639>139

679＞138

712>247

750>140

799＞243

830>246

876>258

919>16且ノ
950＞14

990>177

1839＞137

1070＞2，7

1110>126

1156>245

1199＞52

3日＞160

78＞58

118＞222

155>169

199＞221

239>184

27Z>143

319＞159

356>74

396＞157

438＞242

476＞140

5十8->227

559＞253

599＞243

49＞163

86＞66

120＞113

166>246

266＞199

249＞149

289＞42

3ZO>184

369＞209

460＞193

440＞249

489＞247

526>1960
569>137'
609＞141

当選者1幅誰息黙別驍覇儲彦殿f隙嗣悪態霊駕鰹臘騨繍謹駕鯉慧驚融総
発表<神奈川県>河里露司〈蕊喋>林宏樹〈大阪府>岩下純子<大阪府>坂田匡<兵庫県>北村孝介<兵庫県>田中あきえ
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SOUND文とPLAY文､こ

の巳つはどちらも｢音｣を扱う命

令なのだが、SOUND文は直

接PSGのレジスタにデータを

書きこむものなのに比べ、PL

AY文はより音楽に近い形のM

ML(MusicMacroLan-

guage)を操作する。この巳つ

の命令には、共通するところと、

どちらか一方でないと指定でき

ないところがあるので、そこを

しっかりつかんでおくのが音作

りのポイントになる、というわ

け｡なぜ､同じ音を扱うのに別々

の巳つの命令を使わなければな

らないのかといえば、そうなっ

ているからしょうがないのだ。

いくら不条理でも何とかするし

かほかはない。

まず､PLAY文とSOUND

文の機能の比較表を作ってみた

ので、これを眺めたり、途中の

リストを試しに打ちこんだりし

ながら話を進めていこう。

、
Ｉ
ノ音の高さについて

~NEXTループを使うと、連

続的に音の高さを変化させるこ

とができる(11月号のrセッショ

ンB｣参照)｡たとえば､次のプロ

グラムを実行してみよう。
……－‐~‐－'鍵……－－

ニー

音の高さはSOUND文でも

PLAY文でも指定できる。

SOUND文では｢周波数と反

比例する連続的な数値｣で音の

高さを決めているので、FOR

リスト1麺一一一一

10FORI=0TO255:SOUNDO,19SOUND7,.62:S

OUND8,15:NEXT:GOTO10

定する。リスト巳で、同じド、

し､ミをSOUND文とPLAY

文で出してみた。音楽演奏には

PLAY文のほうがかんたんだ

ということがよくわかる。

ね、音がだんだん低くなって

いったでしょう。

これに対してPLAY文では

OやNといったコマンドを使っ

てド、し、ミといった音程を指

リスト2…

表1SOUND文とPLAY文の機能比較
郷需

ミ陶琴

蕊 ：露 SOUND文 PLAY文

○

(微妙な音程を指定できる）

○

(正確なドレミ）
音の高さを決める

10SOUND7,62:SOUND8,89SOUND1,1:SOUND

0,173:FORI=6TO2009NEXT:SOUND0,125:FO

RI=0TO290:NEXT:SOUND0,83:FORI=0TO

200:NEXT

20PLAY"CDE"

×

(先にSOUND文で

音源を決める）

チャンネルごとの

音源を決める
○

1

0 2~ ）しごとの音源を決める○

(音量を指定するとエ

ンベロープは使えな

い｡SOUND文の音量

指定とは独立）

野

音の大きさを

決める

亀4,

○

(音量を指定すると、エン

ベロープは使えない）

で、これ以外の組み合わせにし

たいときは、PLAY文を使う

前にSOUND文で指定してお

く必要がある。各パラメータの

値と、ミキサーの状態とは表巳

に示したようになる。

では､実例を1つ｡SOUND

文ではチャンネルAをノイズ、

チャンネルB、Cをトーンにし

て、ノイズをドラム風に扱って

みた。

PSGにはBチャンネルのミ

キサーがあって、各チャンネル

ごとにトーンジェネレータのO

N/OFF、ノイズジェネレー

タのON/OFFを決めるのだ

が、これはSOUND文でしか

設定できない。

PLAY文では、初期設定が

各チャンネルともトーンジェネ

レータON、ノイズジェネレー

,OFFの状態になっているの

口
○

(データはSOUND

文と共通）

エンベロープを

決める
○

△

（｜音l音の長さはエンベ

ロープで決められる）

音の長さを決める

70
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一

プログラムファンの王鬮

リスト3 |*2SOUND文の値とﾐｷｻーの状態との関係
､酔跳Fゴ

.=､－．,’一篭=蕊

10SOUND7,49

29A$="V1901L16AR8.06AR8．01AR8.06AR8．斤：B
$="06L16ADGADGADADGADGAD":C$=r'03L16DR16D
R16R8DR16DR16DR16R8DR16"

30PLAYA$,B$,C$gGOTO30

ノイズ

(B|A

トーン

(IBIA

■
同
■
日
■
■
垂

SOUND7,0

SOUND7,1

SOUND7,2

0 0 0 0 0 0

このプログラムではまず、’0

行でチャンネルB、Cをトーン、

チャンネルAをノイズに設定し、

20行でそれぞれのパートごとの

データを設定しておいて、30行

で演奏させている。

二1
それでもまだSOUND文と

ミキサーの関係がよくわからな

い、という人は表巳を見ながら

リストBの10行のSOUND7

のあとの値を適当に変えてみる

とよいだろう。

0 0 0 0 0 I|

０
’
０

0 0 0 ’ 0

SOUND7,"3 0 0 0 1
｜
Ｉ

SOUND7,4 0 0 0 I 0 0

【3E
、
１
ノ

ー
一の大きさを決める SOUND7,5 0 0 10 10

旬

SOUND文でもPLAY文

でも、チャンネルごとの音程を

決めることができる。ただし

SOUND文で音量を指定して

も、次にPLAY文を用いると

SOUND文の音量の値は無視

されてしまうので、PLAY文

中であらたに指定しなければな

らない。いいかえるなら、PL

/一､AY文を用いる場合には、

SOUN口文で音量指定をする

ことは無意味である。

もう1つ重要なのは、SOU

ND文でもPLAY文でも、音

量を指定するとエンベロープを

用いることができない、という

こと。PSGで音色を工夫する

には、エンベロープをいかに使

うかがポイントになるのだが、

エンベロープを使うと音量が指

定できないのだ。

これは、はっきりいって情け

ないが、そういう仕組みになっ

ているのだからしょうがない。

SOUND7,6 0 0 0 1 ’ 0

0SOUND7,7 ０
’
０

0 Il 1 I

SOUND7,8 ol' 0 0 0

=一声－－一

SOUND7,56 ’｜］｜
一幸＝』

ll I 0 0 0

－－－一

．

|1J!|1|↑’1Y I I| 1

【4回
※ミキサーの状態は、2進数6ビットのデータで決まっていて、表のよ

うにその2進数の各桁の0，｜がそのままノイズ,／トーンのスイッチに

なっている（0がON、｜がOFFでふつうの感覚と逆になっているのに

注意)｡つまり、0と｜のならびをそのまま2進数としてl嘩数に変換す

ると、左側のSOUND文の2番目のパラメーターの値と同じになるわけ。

たとえば、A、Bチャンネルをトーンのみ、Cチャンネルをノイズのみ

に設定したいときは｢011100｣、l唯数に直すと、28。すると、
｢SOUND7,28」と指定すれば望みどおりの言錠になる。

、
ノ
’
一ンベローブを決める

Ｎ
汗
０
０
↓
↓
同
同

エンベロープのパターンと周

期を決める機能はSOUND文

にもPLAY文にもある。

SOUND1Sでエンベロー

プ・パターン、SOUND11，

12で周期を決めるのだが、こ

のデータはPLAY文でのS

(エンベロープ・パターン)とM

(エンベロープの周期)と共通だ。

エンベロープを用いるには、

SOUN口文ではSOUNDB

~10で0～15の音舅を指定す

るかわりに'6を指定してエンベ

ロープ・モードにするのだが

(SOUNDB,1Bのように)、

PLAY文ではSを指定した時

点でそのチャンネルがエンベロ

－プ・モードになる。また、エ

ンベロープの周期はMで指定し

ないかぎり、それ以前の

SOUND文の値が有効になる。

Vで音量を指定するとエンベロ

ープが使えなくなる、というの

は前章で説明したとおり。

エンベロープについては、自

分で使って覚えるのがいちばん

の近道なのでリスト4のように

SとMの値を変えていろいろ試

してみよう。

リスト4

|同→0FF|

表3エンベローブの設定
ISOUND文

川エンベローブ.I

宮
岡

PLAY文

エンベローブ･

パターンを選ぶ

SO～15

(データは共通）
SOUND13,0～15

SOUNDII、0～255

(下位8ビット）

SOUNDI2,0～255(上

位8ビット）

＝

MO～65535

(16ビット）

エンベローブの

周期を決める､

’
10

29

30

F輝認蕊…蕊一…--一一…
E河6L

PLAY

PLAY

PLAY

『'S10N86ZL1C"

''S12IW800D"

，，S12H490E汗

､
ノ

やMでエンベロープを指定して

からPLAY文で音楽データを

指定する、というのが一般的。

具体的に、どう組み合わせると

カッコイイか、というのは、来

月号から展開していく、という

ことで、今回はここまで。

PSGでいろいろおもしろい

音作りをしようとすると、SO

UND文とPLAY文を併用し

ていくことが必要になる。いち

おう、あらかじめSOUND文

でチャンネルごとの音源を決め

SOUND文かPLAY文のS

、
ノ
ー
一音の長さを決める

1つ1つの音の出方はエンベ

ロープのよって決まるのだが、

これを音符や休符として並べて

ゆくのはPLAY文だけの機能

となる。PLAY文はエンベロ

ープの周期とは別に、TやLと

いったコマンドによってタイミ

ングをコントロールしている。
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I
やっぱり色気にゃあ

かなわない

やっぱり色気にゃあ」20初期設定
"ォ､』.1 30メッセージ表示

かなわない？"""
40マシン語の書きこみ(パタ

先月に続いて多色刷りの特集一ンジェネレータ・テーブル、

です(先月号で帆後編へ続くカラーテーブルの設定)、実行

.．…･"と書いておきながら､今月50多色刷りするキャラクタの

号ではｿ完結編"となっているが、アスキーコード読みこみ

ま－、気にしないでね)。60～70キャラクタパターンデ

先月号では、多色刷りの原理一夕書きこみ

をかんたんに説明したわけです80～90カラーデータ書きこみ

が、今月はサンプルプログラム100REM文

(下の『花のリスト』)を例に話を110～140データ(データの内

進めていきます。容はイラスト参照）

え－、このプログラムはちぜとなります。先月でも触れまし

とNOPで作った、多色刷りのたが、要するにBASIC上では

ためのⅧ花のリスト"』(別に花が SCREEN1を指定しておい

咲くわけではないよ。あたりまてVDPの設定をSCREEN

え)なのです。で､なにをしてる巳にしているわけです。一見と

のかというと、てもムズカしそうですが、実際

10REM文はそんなことないんだよ(別に

･MqDIgDMqpM･幹幹DIqDFDMqpfDMqDMqpfDMqDIqpFDIqpIqpIqDIqpM･pIqpldoldpMqpM･キﾛMdpMcbIqpM･oMq･M・

れが花例'ﾉｽI,だっノホホー
ホー ネ
.i"19REN++++BYCHIZE&NOP++++ DI･

""fENMEINTAg"EVOFF":0EFOSR=&H7E:#
pIqDEFUSR1=&HF577･I･
DIq39LOCATE9,19:PRINT"WAITAIwlOrwIENT!"'f"

卿#befd;¥;;H;W;;;i;%;;;":a:;;wW;""柵w職柵洲脇剛柵柵寒#08788128F121“2”1”18韮F4C356"",I擬2+1,輪
plq2))8NEXT:A=USR1(9):ZEUSR(0) pH･

""""MA[(:&A:")1IFA=256THENA=US#
pI･R(9):CLS:END･I･
DId69AD=AJ+8:FORD=9TO7:READB$:B=VAL("&H"+B$･H．

塾iv洲蠅6:"8",B:vPo傭…+&脚↑",,5z

箪捌，｡…'．．:ゞ"……:…'"：灘"淵蠅測§脈B:VPoK…&H1000,B:DI･
DFNEXT:GOTO50 ギ

.l.1"'+++++CHARACTERDATA+++++.i.DIql90，＋＋＋＋＋CHARACTERDATA＋＋＋＋＋v

#i75DATA41;Ef',､6W.;75#,､6X"66;tt,88,F1#
":'W6"':2::::&:,7C,8A,06,EE,88,F1#

ポ搦柵珊瑚剛89,C1,90,83,『『,"
P1．,7F,7F,EF,EF,FE,7E,72･Id

bl.140DATA190:'ENDIvlARK 斗
斗 ・f
DMqpIqpM･幹DfdDMqDXqDMqpMqpIqDMqpM･･KqbM･･MqgapM･幹･M･幹pIqDIqPIqDf･幹DMqDIqD1コ｡fqpMqpIqPI<PI･
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内容がわからなくても使えるけ

どね)｡

ちなみに、このプログラムは

RAMBKバイト以上で動きま

す(さ－、みんな言くつ/)｡あ

と走らせる前にちよわ－んとセ

ーブしておきましょう。

I
喜んでばかりじゃあ

いけないっ／

‐

さあ、これで多色刷りのお膳

立てはそろったわけだ。でもま

だ問題があるんだ。そう、キャ

ラクタの作り方／

これも先月で書いておいたん

多色刷りの

秘密f

<完結編〉
だけど、文字パターンの横1ラ

イン(Bドット)につき巳色しか

つかえないんだよねえ。詳しい

ことは下のイラストを見てね。

で、はじめて多色刷りでキャ

ラクタ作りをする人のために、

サンプルデータ(110～130行）

をいれておいたので、参考にし

てください(ちぜ作の壁巳種類

とYAX-Zip作の雲です)。

それではがんばって多色刷り

を克服してね。解説ちぜ、協力

NOPでした。

これでキミのプログラムはカ

ラフルるんるん／でわっ.／

とﾙ3うわけで多色刷りの特集はこれでおわりi
lまず6キミも､このｻﾝプﾙプﾛグ弘を使：
|ってｷﾚｲなキャラクタを作ってみてね”ノ；
I_j__土筆"_…_－－‐一__－－一f,堂』‘驚鱗鐸蟻鐵撫零噸

■
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これからはROM版かディスク版かを書かな

〃と…さ．｡などと患〃つつ､ストラテジーも4

回目。つぬに『三国志」がネタをろ本もかか

えて初登場。皆勤賞の『信長の野望《全・国

・版》』は中盤から終盤にかけての必勝法だ／

内容顔キミの編み出した戦略や戦術､ちょっと風変わりな｜単.誉”

法など､MSX/MSX2版のｼﾐｭﾚーｼｮﾝゲーﾑ(三’
1・露．学・

信長の野望《全・国・版》、大戦略など)の情報を大募集／｜窓一

方法/市販のレポート用紙などに自由に表現してください。'

、編集部で実験できるように、データは詳しく正確に／，
先／〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX・FAN

STRATEGY係まで。ゲーム名も明記してください／

■募集

プレイ

国志、

■応募

ただし

■送り

FAN

■

圖志
■■■■

‐■ﾛ■■

l■■■■

189年中に菫卓を倒す／

東京都武政佳彦クン＋千葉県山口貴

が山口クンだ。

1月劉備､関羽､張飛でB国を

攻め､関羽を'6国､張飛を巳国に

退却させる。

巳月16国の関羽は全部の金と

兵糧を持って18国を攻める。た

ぶん李粛が寝返るから'7国に退

却させる。

B月関羽ひとりで20国を攻め

る。もちろんここも兵糧攻め。

たぶん、いや絶対に實訓と呂布

が寝返る。

實訓と呂布がふたりともいて、

ふたりとも寝返るかどうかはか

なりあやしいが、4月の洪水の

まえにすべてを攻めているとい

う意味では確実なやり方だ。

て、いろいろ試していると、必

ずとはいえないが、かなり高い

確率で'89年中に菫卓を滅亡さ

せることができた。

そのやり方は以下のとおりだ。

なお、金と兵糧については、30

日間で金は兵の2000分のB、兵

糧は20分のBを使う｡だから､残

す兵の数に応じて最低必要舅を

残すようにすれば安全だ。具体

的な値は写真を見ればわかるけ

ど、これはすでに1日分を使っ

たあとの値なので注意してほし

しIC

l月劉備､関羽､張飛で3国を

攻め､関羽は16国に､張飛は巳国

に退却させる。

巳月張飛はB国へ移動。劉備

は'6国へ移動。孫乾は'7国へ移

動させる。

B月関羽で'8国を攻める(劉

備が来ていれば巳月でもいい)。

ここで、李粛が寝返るかどうか

昌中IE

ン十

倒す／

山口壹博クンの|胄報

ゲーム序盤､'89年の秋がくる
.',h‘ようろう

まではどの国も兵糧が少ない

ので、兵の多い国を狙って兵糧

攻めにするというおたよりはと

ても多かったんだけど、その中

でも武政クンの情報がもっとも

スルドかつた。

シナリオ1劉備

強さ10理知的
そんか人

1月孫乾を'5国に移動。
かく’1．k．i、

巳月責訓か呂布を引き抜く

(すでに引き抜かれていればあ

きらめる)孫乾は'7国へ。

B月全員16国に集まる。

4月金ら、兵糧50くらいを残
り!pうツが人う

して劉備と関羽で'8国を攻める。

ずっと待機していれば敵の兵糧
’1L・p4

がなくなって勝てる(李粛が寝

返るかもしれない)。

5月18国にいる全員で20国を

攻める｡1日目に劉備以外の全

員を13国に退却させれば兵糧切

れで勝てる。一方、16国では、
r；よう・j

孫乾を残して張飛がB国を攻め

る。金1と兵糧40持っていけば

やはり兵糧切れで勝てる。

というわけで、5月までにS、

13,20のBつのおいしい国が手

に入るということなんだけど、

1つだけ落とし穴がある。それ

は､4月に起こる洪水だ｡狙って

いる国が洪水に遭うと、兵糧攻

めは効かなくなってしまうので

注意が必要だ。

董卓を倒す

編集部でこの巳つの作戦を試

しているうちに、ふとひらめい
世う／二：

たのが、菫卓を滅亡させられる

かもしれないということ。そし

もう1つのパターン

武政クンのつぎに鋭かったの

■二理

門

|妻
’｜

’ジ

ヘ

③1月。いきなり3国と戦争金も兵糧も半分ず

つで十分。兵が2万いれば3000の兵糧が必要だ

が､墓潔諭は10日分しか持っていない

Ol月。3国には劉備、関羽、張飛で攻めるが、

すぐに張飛は2国へ、関羽は'6国へ退却する。公

孫瑠は逃げ場がなく、あえなく討死

③3月。その後、劉備が16国へ、孫乾が17国へ移

動すれば､遅くとも3月には'8国を攻めることが

できるはずだ
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－

兵糧を補給できる八ズなのだが、

なぜかコンピュータは補給しな

L1｡21国さえおちれば、菫卓は

すでに滅亡したも同然。一息つ

いて捕まえた武将の忠誠度を上

げたり、牢自国を埋めるための

信頼できる武将を呼んだりしよ

う。菫卓がどこに逃げてもB人

で攻めれば空白園は埋まるハズ。

準備ができたら、敵の兵糧が足

りないのを確認してから攻めこ

む。菫卓軍は兵でも雇うのか、

極端に兵糧が少なく、B曰くら

いでつきてしまう。

－プレイヤーがとことんツイ

てなかったときを前提にしてこ

うなる。ほぼ100％成功する。

れないようにしておいた効果が

出ているわけだ。そのかわり武

将数が多いので兵糧を取りに来

るが､時間かせぎで勝つ(75ペー

ジ下段)の戦術で何とかしのぐ。

ここでも、ひとり武将を捕まえ

なければいけないが、捕まらな

い場合は、7月の19国の番がく

るまえに16国の劉備か17国の孫

乾を移動させられればOKだ。

それとも、15国にいるのが李粛

なら孫乾を'5国に移動させて21

国は李粛に攻めさせてもいい。

7月21国を関羽で攻める｡こ

の国も敗残兵のために兵糧が足

りなくなっているハズ。秋で21

国はつねに商人のいる国だから、

とが苦しい。もしひとりも手に

入らなかったら、S月の20国の

番がくるまえに張飛を20国へ移

動させるのが最後のチャンスだ。

また、16国で李粛が寝返らなく

ても、ここで呂布か實訓が寝返

れば、彼を17国に退却させてお

いて、B月の20国の番がくるま

えに15国へ移動させられればO

Kだ。ただし、その場合はもう

ひとり武将が必要になるので注

意すること。

S月関羽で19国を攻める。本

来この国の兵糧は十分なんだけ

ど、18国や20国から逃げてきた

兵のために足りなくなってしま

っている｡l7国や16国に逃げら

が大きなポイントで、うまく李

粛が寝返ったら17国へ退却させ

よう。すでに引き抜かれていた

り、寝返らない場合は、かなり

つらい。といっても、チャンス

がないわけではないので、そう

いう意味では、’8国を攻めるの

は孫乾が17国に移動するのを待

ってからのほうがいいかもしれ

ない。また、張飛は16国へ移動

させる。

4月張飛と劉備を18国へ移動

させる。李粛を15国へ移動させ

る。

5月関羽と張飛で20国を攻め、

張飛は'3国へ退却。この戦いで

ひとりは武将が増えないと、あ

’

1
N

1

謹
③5月。李粛は'7国に退却させてさらに

回'5国へ移動、’8国に劉繍関羽、張飛を

集めれば、20国を攻めることができる

ご負ユヨ

■
良鍔：拝州へ､､人し.ぅ1S櫛､ぜ､鞠尋雪や

く、､八L、
へL・'しき弓ふ､､し室弓喜入ひ会令墨弓

?灘＝
’つほかのよう才轌計まオがくい／N〉？

③3月。’8国の兵糧もやはり'0日分くらいしかな

い。ひたすら待機していれば勝てる。’7国に逃が

さないようにすることが重要
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③6月。20国に留守番がいれば19国を
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③5月。20国もやはりI0日分程度の食料しかな

い。買調や呂布が引き抜かれている場合はもう少
し長引くが、いずれ兵糧は切れる

G6月。20国を攻め取ったときに、買謂か呂布が

寝返るか徐栄を捕まえることができる。ここでも、

武将をひとり増やすことが必要だ
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③11月。様子を見るのコマンドで、兵糧が足りな

いのを確認したら攻めこむ。結局、l兵も失わず

③7月。＃9国に留守番がいれば7月には21国を攻

める。19国で捕まらなかった場合は、16，#13，’7

国のどこかからまわせばいい

③7月。菫卓軍を21国から追い出せばようやく

ひといきつくことができる。空白国に退却させる

ための信頼できる武将を2人そろえよう に董卓を滅亡させてしまった

74



面＝一

諸葛亮を作者

宮崎県大西栄ニク

る!？

クンの情報
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大西栄 弓･心､、“がくよ吾警ささ忌まさ÷

令一貫･ｷｰで､､と熱で<だ､､さし0’ しよか〆』叩J‐）

9月号に｢諸葛亮は絶対にウ

ソをつかない｣と書いたら､それ

に対する補足のおたよりがたく

さん届いた。

諸葛亮は知力が100もあって、

武将の引き抜きのときなど、彼

が成功するといえば必ず成功す

る。だから、どうしても欲しい

武将は、諸葛亮が成功するとい

うまで何度でも引き抜きを試み

るというやり方もある。

そんな頼りになる諸葛亮でも、

武将探索などではウソをつくこ

ともあるというのは、いわずも

がなのことだけど、知力98でも

、
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第③まず君主の知力を'00にしておくこ

件だ。できるまで何度でもやり直そう

武将の登用と外交交渉について

はウソをつかないというのは有

力な情報だ(96でもウソをつか

ないというおたよりもあったが、

96ではごくまれにウソをつく。

そのために劉備が死んでしまっ

たこともある)。

の条とが

L

匂い
によっ

とがで

じ国に

うのは、書物を施すこと

て武将の知力を上げるこ

きるからだ。ただし、同

その武将より知力がS以

ことによって、ほかの武将の知

力を98まで引き上げてやること

ができることになる。
じり人いく

知力96の萄或なら巳回、知力

94の頁翔なら4回書物を施せば、

諸葛亮と同様に十分信頼できる

軍師となるわけだ。

上大きい武将がいることが必要。

し超がって、劉備の知力を'00

に設定しておけば、書物を施す

合の|ほかに､敵の君主を攻めて
いる間に敵のほかの武将が兵糧

の数が城の数より多い場合は、

何とか時間かせぎをしなければ

とができないし、こちらの武将

を攻めようとして近寄ってくる

ならない。

そんなときに役立つのが、岩

渕クンから寄せられた情報だ。

を取'りにきた場合や、城を守る

場合悔どにも使えるゾ。
ただ、必ず散開してくれると

ごともないので、やはり時間稼

ぎができるわけだ。

これも兵糧を守る場合だけで

冒頭の菫卓を倒す戦略で、l9
ひょうろう

国や21国を兵糧攻めにする場合、

敵の武将の数が城の数より多い

ので、兵糧を取りにくる武将が

いる。たいてい兵糧を取りにく

るのは兵数の少ない武将だけど、

こちらも兵数は最低なのでまと

もに戦うわけにはいかない。

また、敵に攻めこまれた場合、

敵の武将の数が城の数より少な

いか同じなら、城を放り出して

30日が過ぎるのをじっと待って

いれば必ず勝てる(ヒマなので

たいていは敵の兵糧を火攻めに

してみるけど、火に巻かれて退

却などということになるとばか

敵の武将の数か城の数より多い下の写真のうち、左の巳枚を見いうわけではないから、始めか

ので、兵糧を取りにくる武将が てもらいたい｡敵の武将が兵糧らこmをあてにしていると痛い
いる。たいてい兵糧を取りにくを取りにきたとき、すぐには攻目を見ることもあるので注意し

るのは兵数の少ない武将だけど、めないで散開することがあるてほ卜い°
こちらも兵数は最低なのでまと（左の写真)。

もう1つの方法もに戦うわけにはいかない。もし散開してくれればしめた

また、敵に攻めこまれた場合、もの。また、兵糧に火を放つという

敬の武将の数が城の数より少な①攻められないように逃げる。のも時間稼ぎの手段として有効

いか同じなら、城を放り出してe敵の集結(右の写真）だ。こちらの武将が城や兵糧を

]0日が過ぎるのをじっと待って⑧兵糧を守る。守っていないと城や兵糧の隣に

いれば必ず勝てる(ヒマなので④敵の散開(左の写真)。いても、コンピュータ側の武将

“に戻って逃げる。たいていは敵の兵糧を火攻めにはなぜか近寄ってこないという

してみるけど、火に巻かれて退この手l1頂をずっと続けていれことを利用した戦法だ。

却などということになるとばかば、千日手のように永遠にでも兵糧を守っている場合なら、

鱗擬熊蝶｡駕警鴎|蔑患
ばかしいので、おとなしくして時

いたほうが無難だ)が､敵の武将こ

麺鹿､琴美鐸妻<｜|琴麹

始めかなく、城を守る場合にも使える。

うと痛いただし、風向きが変わると火に

雪注意し追われて兵糧を取られたり、焼

け死にそうになったりすること

『法もあるので､やはり'00%確実と
いうわけではない。

ﾌという相手の出方を見てEっの戦法

ﾉて有効からどちらかを選べるならば、

p兵糧をより確実でいいんだけど、敵が

量の隣に散開しなかったときに火計作戦

11の武将を使おうとしても、兵糧を空け

1というると取られてしまうので、敵が

近づいてくるまえに決めておか

きなら、なければいけない。どちらかと

ご兵糧にいえば、火計を使うほうが自由

王取るこ度が高いので確実なようだ。

③兵糧の隣で兵糧に火を放ち続けていると、敵は

兵糧を取れないし、攻撃もしてこない

乱掴~嘩蕊f画
③敵が近づいてきても、逃げないで待つ と、敵は集結するので再び兵糧を守ると

は散開する一再び敵散開するので、そうしたら隣へ逃げる
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信長の野望《全･国･版》
窒
暹
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兵糧攻めで勝つ／

中垣章ニクンか！岐阜県 らの情報

べて直轄地にもどします。

④秋になったら①で調べた敵の

本国に忍者を送り、堤防を破壊

します。このとき、雇える限界

よりも巳人分少ない数だけ雇い

ます。

⑤すべての自国領で⑧をしなが

ら、ときどき｢様子を見る｣で敵
ひょう弓う

の兵糧の状態をチェックすると、

どんどん少なくなっていき、つ

いには0になるはずです。秋の

うちに0にならなかったときは、

冬に忍者を巳人ずつ雇って堤防

を破壊させます。

⑥｢様子を見る｣で兵糧が0にな

っていたら（1でも残っている

と敵の大将は逃げてしまう)敵

の本国と隣接している自国の番

がくるのを待ちます。

これはゲームの中盤から後半

に役立つ戦法で、自分が}0か国

以上持っていないとなかなか決

まりません。

①｢様子を見る｣で自国領の周り

にある複数国を持つ大名を調べ、

その大名の本国がどこにあるの

かチェックします。このとき金

を惜しんで途中で調べるのをや

めることがないように(複数国
みつ-,で'.‘

を持つ大名だと密偵が捕まるこ

とが多い)。

e敵の本国がつきとめられたら、

なんとかしてその国に自分の国

を隣接させます。隣接させた自

国には多くの兵を送り、ほかの

国に攻められないように注意し

ます。

⑧属国命令を出している国をす

』

③兵糧攻めのかいあってレベル’とはいえ'0年で全国を統一できた./

⑦隣接する自国の番がきたらこの戦法なら徳川や武田とい

｢戦争｣で敵の本国に攻めこみまった暗殺しづらい大名でも倒せ

す。すると、戦わずして敵の大ます。また、暗殺と違ってめっ

将は死亡し、その大将の持ってたに失敗しないようです(ほん

いた国まですべて自分の国になの少ししか兵糧が減らないごと

ります。もちろん、兵力や町ははあります)。

減りません。攻めて国を取るよ兵糧攻めが成功すると一気に

りもずっと効率よく自国を増や自国の数が増え、全国統一にか

せます。かる時間がぐっと短縮されます。

I
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｢仕様は､予告なく変更することがありますのでご了承下さい」
型名IF1415IF1617 F18191F2021

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

は、強化ガラスより強い。

し

材質

めゆうがし,しがいせんがめん

■目に有害な紫外線を画面から'00％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
きんきより めっかふせとくしゆ 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

外形寸法
(mm)

380×470270×330 310×370 350×420

20．21型用18．19型用16.17型用14．15型用サイス

13,000円11,000円8,000円 10,000円価格
●‐qB 参

6,500円5,500円4,000円 5,000円特別価格
テレヒ エフエスツーだつちやく

■TVフィルタ-FSⅡは脱着ワンタッチ./
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。

(送料400円は別途いただきます｡）

－※12月29日～1月4日まて．ハガキ注文のみ受付けいたします。

雲霧農燕撫）
７印
大
阪
府
東
大
阪
市

〒
柏
田
西
１
．
９
．
５

サ
ン
ク
レ
ス
ト
Ｊ
・
ロ
Ｎ系１

一
間

TVフィルターFSⅡ

を申し込みます

希望する型名（）

・住所

・氏名⑳・年令

・電話番号
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隅 戯

年末年始は
リンク大
幻よいよ楽し〃冬休み。クリスマス、お正月を

もつと愉快に過ごそう。リンクスは、たくさ～

んのイベントを用意して待ってるぜ'、
戸

冬休みの”過ごしたいと思うんだよね｡そ

正しいすごしかたはこで､そういう人に耳寄りなの
が、リンクスの年末年始特別イ

リンクズで'・ ベン卜。とにかく下の｢遊・アク

毎年悩むのはクリスマスやおセスガイド｣を見てほしい｡すご

正月をどんなふうに誰と過ごそくもりだくさんなんだ。もちろ

うか、ということ。今年こそはん、年が明けてからもたいへん。

いつもと違う、変わった1日を表に入りきらないイベントがで

遊.熱二旱遡〉

同全世界横断クイズ』がrA1ク

ラブ｣でついにスタートする。

､､アシュギーネ"に関するクイズ

が主な出題内容だ。ここで、こ

のクイズの問題をまたまたみな

さんから募集したいと思う。八

ガキに左下の応募券をはって、

①キミの考えた問題e住所⑧氏

名④年令⑤電話番号を書いて、

壷105東京都港区新橋4-l0－7

TIM｢MSX･FAN』編集部

リンクス係まで送ってほしい。

採用した人にはプレゼントを用

意してま～す。

きてしまった。1月1～日日は

『アシュギーネとチャッティン

グ』(アシュギーネは何語を使う

んだろう。エリトリア語？そ

れともグール語？)､1月S日は

r新春恋人さがし宣三』(GF､B

Fのほしい人集合)､1月4～'0

日は『アシュギーネふきだしコ

ンテスト』(アシュギーネは何を

つぶやくのか？）

そして、じつはこれがいちば

ん大切。12月'8日より読者のア

イデアから採用された企画『ア

シュギーネ・クイズ大会～第1

！●rA1クラブ』主催､『A1グランプリ･In・アフリカ』ゲーム大会
赤道を越え、暑さと戦いながらの走行。ちょっときついかな？午後1時スタート。

●LINKSシネマ大賞募集
遊コミュニケーションのコーナーで今年も開催。今年中に上映された映画の中から好

きな映画を選ぼう／

，
０

１
↓
２

／
銀
蝿
炉
』
‐

i2／27

●'87年度『ツインビー』チャンピオン発表
今年のナンバーウンツインビーは誰のもの？シューティングで熱くなるのもまた
楽しい。

12／29
●LINKSケーム大賞募集
こちらはゲームプラザで開催。今年発売のゲームでナンバーワンに輝くのは？

●LINKSシネマ大賞発表
いよいよ今年の映画ナンバーワンが決まる。今年はいったい何かな？

●『A1クラブ』主催、『AIグランプリ・in・アメリカ／ヨーロッパ
／アフリカ』ゲーム大会の受付開始
今年人気の高かったNWGのアンコール大会。ケームの制作は日本テレネットとコナ

ミエ業なんだ。内容はスタート前に車のオプシヨン(エンジン・タイヤ・車種)を決め
る。蟇本的には大陸横断のラリーゲームだ。途中でガス欠になったり、急ぎすぎると
スピード違反なんてことも。全国で何人もの人が同時にアクセスしてスタートしてい

ることを考えると、つい熱くなる。

12／1
1
＋,

24

●'87年度『スーパーレイドツク』チャンピオン発表12／30

リンクス内は熱気ムンムン／

●LINKSゲーム大賞発表
今年のナンバーワンは？予想ではやっぱりコナミのゲームという声も。でもT＆E

や光栄のも捨てがたいんだけど......。

●『A1クラブ』スタート/NWG『ガーリーブロック』『ダイレス』
スタート
本誌読者のアイデアがいっぱいつまったMSX2専用のコーナーが誕生。rガーリーブ

ロック』『ダイレス』はもちろんMSX2でないとダメ｡詳しいことは決まりしだいリン
クス内で発表していくというから要チェック／

肥／1
‘↓
31

●NWG『ガーリーブロック』『ダイレス』『ディーヴァ』のチャンピオン発表
キミの名前が発表されるとステキだね。編集部もがんばります／

12／31

●チャットでBBS『ゆく年くる年・ネットワーク・パーティー』
遊コミュニケーションのコーナーで開催。チャットで、87年を送り、88年を迎えよう

というもの。ワイワイみんなでお話ししましょう.／今からキーボードを速く打てる

ように練習しなくっちゃ。記念品もありま～す。午後11時スタート。

…~一一

:暇／＃ ●『A1クラブ』で『T&Eコーナー』スタート
T＆Eソフトからの情報が直接ボードに書かれる｡ケームの最新情報もバツチリだね。

ヨ

}2,〆12
。↓
3｝

●NWG『ディーヴァ』スタート－
お侍ちかね、完全マルチプレイNWGの登場。だから1度(同時)に8人までしか参加で1瀞1
きない。なんて競争率の高いNWGなんだ／でも、ゲーム中にチャット機能で作戦‘

の相談もできるし、これこそ夢のNWGo24時間申しこみの受付をしている（『A1ク‘

ラブ』にて)｡旱いもの勝ち／

●LINKSお年玉ラリー『ミッドナイトラリー』無料大会
恒例となったお正月のNWGrミッドナイトラリー』。今回は、リンクスからのお年

玉として無料で参加できるようになった。リンクスを知らない友だちを家に呼んで、

みんなで参加しよう。午前1時スタートだよ／終わったら初詣ね。

●タイムバーゲン
リンクス内では好評のケームのダウンロードを日頃の感謝をこめて、特別価格でサー

ビス。午後6時～7時'0時～11時の2回開催。

12／24 ●『おみくじ』
88年はどんな年になるのでしょう。遊コミュニケーション神社でおみくじを／

即イ！
‐‘↓‐
~

き…；

1愛）
.雫.↓

ら

●NWG『ガーリーブロック』『ダイレス』のNEWYEARLINKS大会
今年もお手やわらかに願います。でも、ケームは負けられない／

●チャットでBBS『ネットワーク･クリスマスパーティー』
夜11時から翌午前2時まで､チャットでメリークリスマス／通信では知らない人にキ

スできるっていうイベントはできるんだろ－か？何が起こるか楽しみ。記念品（プ

レゼント）もあるよ。
●NWGrディーヴァ』．88年度大会スタート
人気の完全マルチプレイNWGはひき続きプレイできます。申しこみは87年中にね／

●ネットワーク『短歌＆俳句の会j
新年にちなんで短歌や俳句でも。記念品の用意もあり。遊コミュニケーションで開僅
機語(季語)も、もちろんあるよ／

'/!
鍵？

｝／毎
l

↓

．S

§雲=鼻達

1〆S

●A1クラブ』主催､『A1グランプリ･In・アメリカ』ゲーム大会
車でアメリカを横断｡ニューヨーク､ニユーオリンズをめざせ／午後1時スタート。

蕊12／25

難溌 ●『AIクラブ』主催j没1グランプリ･In･ヨーロッパ』ゲーム大会
出発はロンドン。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。雪道もある難コースばかりだ.午後1時スタート。

d

I

I

●チャットでBBS『年賀会』
年賀のあいさつは、通信で／かっこいいでしよ。午後1時～3時に開催。

｜

｢
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それともうひとつ､『A1クラ

ブ｣の｢ディーヴァ｣だけはなん

としてもプレイしてほしい。毎

日プレイできるんだけども、，

回に参加できる人数がB人にか

ぎられている。とにかく、完全

無欠のマルチプレイNWGは究

極の通信ゲーム(おおげさだけ

ど、ほんとうの話)。その注目の

イベントは今、リンクスでしか

体験できないんだ。

このほかに年末年始にはNW

Gがめじろおし。東京から大阪

をめざす元祖NWGのrミッド

クリスマスカードも

i年賀ハガキも
リンクスで

友だちが

集まったら

NWGで

F曇≦‐ヨ

ー蕃

蓬ゴー墾圃
1－
③｢AIグランプリ」で友だちと

パーティーを開こう／

一・ループ｣、誰かが作ったロボ

ットのデータをダウンロードし

て、自分の作ったロボットと力

くらべをする｢ガーリーブロッ

ク｣。どれから遊ぶか、めまいが

するほど。

転
‐
Ｔ
封

ダ
、 前のページで少し書いたけど、

この冬休みはぜひ、友だちを家

に招いてNWG大会をして遊ぼ

う。ラリーゲームは各チェック

ポイントごとにドライバー(プ

レイヤー)を交代して遊べばい

いわけだし、チームを作って参

加するっていう方法もある。こ

れでパーティーだって開けちゃ

’’2月に入ると、友だちにクリ

スマスカードを送ったり、年賀

状の準備で忙しいね。それでい

つも、手書きの凝ったやつを作

ろうとするんだけど、それがま

た､毎年のように挫折｡1月にな

ってから、来た年賀状に返事を

書く、なんていう人もいるじゃ

ないのかな？そこで、おすす

Ｆ
‐

銀
子
・
蕊
、
、
宮
・
‐
別

Ⅵ
７
１
１
一
’
１

めしたいのが手軽でかつ

通信のカード。これが

なかなかおしゃれなん

だ｡第一すぐに(ほんの数

秒で)送れてしまうのだ

から、クリスマスや正月

の当日でいいわけなんだ

よね。リンクスのセンタ

ーからもひとりひとりに

られてくる。ぜひセンタ

へも返事を書きたい。N

Gで知り合った人に送る

もいいね／

でも、やっぱり『ディーヴァ」

だろうな。プレイ中にチャット

もできるし、今から楽しみ。申

しこみは早いもの勝ち／

③超目玉の通信専用rディーヴァ」

II
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落
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い
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。
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初
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ー
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書
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っ

て
Ｔ
Ｖ
に
出
演
し
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感
じ
と
似
て
る

▼

0

ーず一

MフアンNETは、いつも巳ぺこでサービスの変更がチェックで

－ジものアンケートに答えてもらきるというわけ。いつも遅れ気味

ってからでないと中に入れなかつでごめんなさい／

たんだけど､今月からは､1ページさて、今月もめいおう星通信に

以内にしてすこしシンプルに。こメールが到着。読者の人へのメッ

このパスワードは月ごとのケーセージだから、このコーナーにも

ム・プログラム(ファンダム)のサリンクスあての手紙をくださいね。

－ビス内容と連動しているのでこほんとに待ってるんだからね／

■MSX。F汎N･NETのメニュー

TheUNKS-ｹーﾑフﾗザー鵬¥蝿蝉FTT燕争W勇躍fり~ごく~E弓諺駕琴兀ドゾーン・メニュー

ニコミユコ→ヨンポードー･－ふせ字ウルテク

･一ケームQ＆A

‘－新作ケーム情種

働 驚諄-”

。
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は
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で
は
お
な
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み
の
Ｄ
Ｉ
Ｃ
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。
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ほ
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y
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。Ｉ
<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池下ル

リクルートビル8F

日本テレネツト｢リンクス･MSX･FAN｣係

<電話＞075-211-3441
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パソコン通信④ワープロ

CG⑥ビデオ編集

コンピュータミュージック

ビジネス⑨学習⑩その他

表1のソフトのなかで次に

プレゼントリスト

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

回答八ガキに記入してください。

四プレｾﾝﾄｹー ﾑ名 ｌＯ・Ｎ－買おうと思っているゲームを1

つだけ番号で答えてください。

⑰表1のソフトのなかで本誌

で特集してほしいゲームをBつ

まで番号で答えてください。

④表1のソフトのなかで、あ

なたが実際に遊んでおもしろか

ったものをBつまで番号で答え

てください。

④今月号の記事(表巳)のうち、

おもしろく読めた(または役に

立った)記事をBつまで番号で

答えてください。

⑪今月号の記事(表白)のうち

読んでつまらなかったものをS

つまで番号で答えてください。

⑪あなたが持っている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ファミコンeセガマークIⅡ

③PC88系④PC98系

⑤FM7/77系⑥X1系

⑦そのほか(具体的に記入）

⑧どれも持っていない

⑭あなたがふだんよく読む雑

誌を表SのうちからSつまで番

号で答えてください。

ください。

回答していただいた方のなか

から抽選で80名様(各ソフト巳

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1

月S日必着。当選者の発表は巳

月B日発売の本誌B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

番号を丸で囲んで下さい。巳台

以上持っている場合や増設RA

Mをつけている場合は数字の大

きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

eMsx(RAM16K)

⑧MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

⑥MSXE(VRAMI28K)

⑦持っていない

②上の質問の答えが①～④の

方へ。今後、MSX巳を買う予

定はありますか。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

④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

eその他(具体的に記入してく

ださい）

④近々、何か周辺機器を買う

予定はありますか。ハイ、イイ

エで答えてください。あるとす

ればそれは何ですか。⑧の番号

で答えてください。

⑨MSXでやりたいことを次

のなかから選んで、興味のある

'||頁に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

プレゼントゲーム名

太陽の神殿…………………‘

ドラクェM(MSX)…･･･････…・
ドラクエⅡ(MSX2)･…“…..、
ウィザードリィ････………･･･

死霊戦線…･･･………．．“…“
軍人将棋･…･…………"･….､
ラ・フェーール･･･････････…･…．

リバイバー････…･…．.……｡..

ハイドライド3(MSX)･･
ハイドライド3(MSX2)･
ザナドゥ･..…･････……・

シャロム･……･･…･…･･

うる星やつら(ディスク）

うる星やつら(ROM)･･

天国よいとこ………･…

ウルティマⅣ,..…････.

９
０
１
２
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１
１
１
１
１
１
１

０
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２
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テープ版(勧尋組1¥4.800

■面面.メガRO紬￥6,800

夢幻戦士Tr陶両…壁も+宮
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磯ディスク版は｜ドライブ対応て'す画面はMSX2によるものですプロ野球ファンは畠ドライブ耳用(且･2HDIj除く」初熊のPC-980lは動作しません＃湖l‘ターホMODELIⅡは鋤J乍L,毒廿A
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※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。
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2メガロム搭載･縦方向スIﾇﾙﾍﾝっぽいの好き〃二
ファンタジー･アクションケーム

ゲスクロールスーパーアクションゲーム

売中
大なｽﾄｰﾘｰをバｯｸに’一

ク縦2月24日新発売 一ノ日月好 1 メルヘンっIメ 1つ

賛発
壮
息
ン
ロ
を
突
メ
ク
リ
敵

大なストーリーをバックに

もつけない壮絶な戦闘シー

か始まる。高速縦方向スク

ールにB方向に撃てる武器

駆使して、幾つもの難関を

破しなければならない。2

力.ロムに抜群のグラフイツ

と数々のキャラクターを盛

こんで、堂々の新発売／強

｢牙龍王｣を倒すのは君だ〃

》
、
」 》

サンタクロースを信じている、背のちっちゃな少女･･････チャム。

サンタクロースのプレゼントを心まちにしていました｡ある雪の夜、

不思議な夢を見ました。それは““~「助けてくれチヤム／私は子供達

にプレゼントを配らなけれはいけないのだよ／｣とサンタクロースか

助けをもとめて話しかけてくる夢でした…，”･その時から、チャム

の幻想世界での冒険か始まりました。学

一・一壱守諺窓弓藷丁了言．一両n一一一
＃
…

『7宮刃2●2メカﾛﾑ(V-RAM要64K)¥6,400『蘭官刃2o3.5デｨｽｸ版(V-RAM要128K)¥5.800

来卿馴蝋鯉日晉定価¥5,80,
最大級の面白さで絶賛発売中〃

★末

★DEEPFORESTMai:(要VRAM64K)ﾒｶﾛﾑ寓璽定価
FM77AVI40/20(3.52D2枚組） 定価

￥5,800

￥7,800
定価￥5,900★スーパートリトーンMSX2メガロム踵』

●通庖販売ご希望の方は､商品名､機種名､庄所､■鰭番号を明肥の上､現金宮留に

てお申し込み下さい｡（送料サービス）

●この商品は郵便局rハイテクゆうバックJでお求めになれます｡

●当社パッケージｿﾌﾄのアンケートハガキ返送のユーザー|こは､会昼登録を活って

サポートしています。

●ブﾛヮﾗﾏー 募集/Z-80-6809のわかる人どしどとご連絡ください｡

MSXﾏｰｸはｱｽｷｰの商擦です｡メガROMは1ﾒ刀ピｯﾄ以上の大容■ﾒﾓﾘを掻載したROMカートリッジです｡

株式会社ザイン･ソフト
〒676兵庫県高砂市米田町米田II62-1

TEL（0794)31-7453"XAIN
鑿
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宇宙歴3000年､真の勇者を決定する命をかけたレー

スが開催された｡この最も過激なスポーツにルール

はない｡とにかく対戦相手より早く､ボール型のカプ

セルを奪ってゴールすればいいのだ｡障害とじゃまも

のだらけの全20コースを走破し､全宇宙で最高の地

位と名誉を手に入れるのだっ！
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患零蔚一，豊

それぞれのパワー(エネルギー）▼こちらがキミ(プレイヤー1)を中心に見た画面

L
画

一ロ 量『恒一 I

一 一

一
一

亨薄
墨 ､琴..薗琴~桑琴L鞠

且』＝I

一
日

’’’1

蕊
蕊

マ

I

憩
砿

お
宮
も

毎

弓芳塗憩宅子マ
ー畢ござ

秒

11｜’I‐1111

II

▲下はコンピュータ側(プレイヤー2)の画面ケームの残り時間を示すステージ内での現存付置｡白はカプセル(ボール)を示す

●コレはスゴイ!2画商同時表示●メガROMだから内容充実1 レニに勝つには、
自分用と相手用の画面を上下に分割して表示｡両者が別美しいグラフィックによる､バリエーションに富んだステー

かけひきとタイミングだ！の場所にいてもゲームできる。ジが20面。

。AI(人工知能)搭載で面白さ倍増！・音楽は山根一慶氏！コースは地形が変化するだけでなく､いろいろなジヤ
コンピュータ相手でも､人対人と同じようにゲームできる。アーケード･ゲームで人気の山根氏か音楽を担当1 マモノが登場する｡わざと相手を先に行かせてぶつ

コンピュータ側を妨害すると､仕返ししてくることも。 けたり､カプセルを奪うタイミングをはずすなど､よく

作戦を練ろう。

討議;"蕊ゞ塁
UPONY"NYONINE.〒'…難千代田区九段北‘-'一‘

PONYCANYON
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纈密な構成､シナリオの奥深さ､シミュレーション形式の戦闘モードなど、

多くのR.P.G.の基になった数々 の特徴を備えた､いわば元祖R.P.G.

アメリカ･オリジナル版をグラフィックに改良を加え､日本語対応としてあますところなく完壁に移植。

発売されるやヒット･ランキングを急上昇し､R.P.G.の王者として君臨する。

そして、いま待望のE室詞ﾜ版がついに完成I

,・P.G.(

､ついに

発売記念キャ尤"造ﾉ実施1
ウルテイマⅣ『面2版をお買い上げの方300名に、抽選
でステキなオリジナル.グッズをプレゼント1

ﾏﾆｭｱﾙ下の斜ﾏーｸを切り願り､ｯｹージに同
封されたアンケート・ハガキに貼ってご応募ください。

■賞品：抽選で100名に､UItimaロゴ入り特製リストウオッチ

抽選で200名に､UItimaロゴ入り特製ステイショナリ－．セツ

■発表:賞品の発送をもってかえさせていただきま水

■期間：1987年'2月’6日鯛～1988年|月16日出（当日の消印有効
鞭写真はサンプルですので、

多少異なる場合があります
'988年|月16日出（当日の消印有効）

12月16日発売鰍"脇とり職制K鵜総幾は開発…ので、
TM＆CRichardGar｢iottO｢iginSystemslnc

面はアスキーの商標て'す

PC-9801シリーズ､PC-8801mKIISRシ'ノーズ､

X|/C/turboシ'ノーズ､FM7/77シリーズ発売中！

販売元／株式会社ボニーキヤニオン販売
〒lO2東京都千代田区九段北3-3-5

仙台支店／0222-61－'746大阪支店／06-541－'97I広島支店／082-243-2915

名古屋支店／052-562-01｜｜福岡支店092-751-9631ニツパンポニー／03-667-3741

札幌支店／011-232-5151

東京支店／03-221-3271ﾖ
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コンパイルクラブ会員募集中
●超1三販売(料金、商品名を明記)、お便り、詳しい資料のこ請求(6，円

切手同封)のお手紙には、必す住所、氏名、年齢．職業‘電話番号を明

記して下さい。通販をこ利用される方には．送料をサーヒスします。

速達希望者は300円プラス）

の－みそコネコネ

r -nmpMF=
株式会社元=〃[むし
〒732広島市南区大須賀町17－5

シヤンホール広交310

PHONE(082)2636006
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を越える驚異のパラレルワー

ルド。

★総ての面で、前作を大幅に上

回るスーパーロールフ°レイン

★

★

★

★

▲森の街

突然襲ったフェアリーランド異

常事態の原因究明のため、ここか

ら冒険に旅立つのです。あの「ハ

イドライド2」の2倍以上の広大

なマップ．が待ちかまえています。

▲ハーベルの塔

なんと地上200階もあるハーペ

糀箪暮慧E*壇轌擢☆
たして200階を昇り切れるだろう

か.〃

★ﾌｪｱﾘｰﾗﾝドの異常
現象を示し腫蝋地割れ〃★

★堀をめぐらした罵酒
なお城。

セーブロードが可能。もちろ

んカセットテープも○K。

★基本内容は3機種とも全く同

じ。

▲水の城

中に陳座している王様は、噂に

よると珍らしもの好きの、ゲテモ

ノ趣味らしい。来たものには必ず

貢ぎ物を要求するとのこと。見返

りも大きいのでぜひ会いたい。で

もお城に入るにはどうしたらいい

のかなあ？

▲不思議な地割れ

修道僧もこれを見たときは､「ヤ

バイ」と思ったにちがいない。そ

して重大な事象が起こっていると

確信したのでしょう。落ちたら死

ぬのはまちがいない。だけど恐い

もの見たさに－度落ちてみたら…〔
‘のように、その夜

､が.．…

淀力’

です瀞“ ま綴ね
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MSX,MSXE版は1巳月中旬発売｜
ANNIVERMRY
SINCE1gB巳nESCFTInC，

倉ﾘ壷5周年
記念作品

PC-BSO1mkIISR<">S'2D･2枚組
Ⅱ¥ZBOOで絶賛発売中 ■■

①MSXマークはアスキーの商標です。

rﾛ－0ーローローローローローローローローローローローロー■ーﾛーローローの蕊騨究明を－人心若奉1・菫､じたの

です,←自ら・型宝を守るた:鞄冒険仁

雲旅立拳蔦錘“あなたなのです。 |ﾊｲドﾗｲド3終了認定証をIもれなく進呈一。！！

1I
Iハイドライド3を終了させた方にす｡じっくり落ち着いて取り組ん

I野鶴:も耀讓謡護辱下訟ｹー ﾑ終了書の中から先着

|篭溌韓謹選雰鰯鴎堀
■l■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
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5,0□口部限定出版決定!1

し

部5.0□ 限 I

ダ
￥★人気のゲームキャラクターが毎週登場。

ー★遊べるゲーム（迷路ゲームやクロスワード）が君の部屋でプレイ。
★ゲーム感覚満載のカレンダーだよ。
●有名ショップにてお買い求めください。
●お問い合わせ：スタック事務局まで。
〒101東京都千代田区西神田2-7-12松村ビル401号きく03>239-5826

人気の 一力

べ 7－

レン★ゲーム
●有名ションヨ

い合

東京
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窪~EESOFT創立5周年特別企画周 后
ハイドライドシリーズは、

ARPGの中でも最もユーザ

ーの皆様に愛された作品と

言えるでしょう。このシリ

ーズは「ハイドライド3」

をもちまして完結すること

になりました。長い間御声

TBESOFTでは､ユーザーの皆様の日頃からの御愛顧に感謝じて

今年末から来春にかけて創立5周年特別企画を用意していま魂

創立5周年言己念作品4タ 年末発売となります創立

5周年記念作品3タイトル

(ハイドライド3，カリ･ユ

ガの光輝、X1スーパーレ

イドック）には、もれなく

"T&ESOFT創立5周年記念

ゲームミュージックライブ

。これは過去5年間のT&E

トルにはすべて､"T&Eイ

SOFTSOFTCOLI

N"が付いています。

COLLECTIO
援ありがとうございました。

T&ESOFTでは、このARPGの最高峰ハイドライ

ドシリーズをもっと多くの皆様にプレイしていただ

きたいため、｢雨百刃版に限り、スペシャルパッケー

ジを用意致しました。価格は、ハイドライド3，ハ

イドライド2の2本組みでなんと9,990円。限定5千

本の発売です。まだ、ハイドライドシリーズをプレ

イしていない方には朗報です。もちろん特別企画第

2弾でお知らせした"T&E

SOF｢創立5周年記念ケーム

T&ESOFTが1982年から

5年間、開発、販売,した作

品がすべて分かるハンドブ

ラリー'’が付いています。これは過去5年間のT&E

製品の中でとくに人気のあったBGMばかりを集め

たものです。

プロミュージシャン浅倉大介氏による素晴らしい

シンセサイザーの演奏をお楽しみ下さい。

ゲームミュージ

いずれ

〃
出荷分

ていま

月l日

らは付

ので、

なお、この

3タイトルの

も、当社年内

に限り、付い

す。1988年l

以降出荷分か

属されません

ご了承下さい

ミュージックライブラリ

も付いています。なお、

定版のため品切れの際は

限

切れの際はご

容赦下さい。

〃創立S周年記念作品は
すべて新パッケージと
なりま乱
パッケージも変わります。T&ESOFTの創立5周

年記念作品3タイトル（ハイドライド3、カリ・ユ

ガの光輝（98版ディーヴァ）、X1スーパーレイド

ック）は、すべて、T&E特製プラチナパッケージ

となります。そして表紙には、創立5周年記念ゴー

ルドマークが必ず表示されます。お買い求めの際に

は、創立5周年記念ゴールドマークとプラチナパッ

ケージを必ずご確認下さい。

会員しか手に入らなかった「T&Eマガジン」を創

刊号から第13号まで集めた'!T&Eマガジン特別号柵

を発刊しました。

書名:T&Eソフトゲーム作りの秘密（仮称）

-T&Eマガジン特別号一

判型:B5判176頁予価:¥980(送料¥250)

全国の書店で発売いたします。お近くの書店にな

い場合は、T&Eソフトでも通信販売を行います。発

売日等くわしいことはテレフォンサービスでお知ら

せします。

鍛 錬
T&Eオリジナルグッズの割引販売や、毎年会員向Iナ

のイベントを開催しています。

今回、創立5周年を記念して、ユーザーズクラブ

■■

胴 2
RAM64K/VRAM64K'’128K

3_S'つDD

¥6,BOO
バージョンアンプのチャンス

T＆Eソフトでは、ピクセル2をお持ちで2

DDのディスク装置を御使用の方にピクセル

3へのバージョンアツプサービスを行います‘

（ただし、当社メンテナンスカードで登録さ

れている方に限りますJ

ピクセル2のプログラムディスケット（3‘5'’

1DD)とマニュアルに、バージョンアップ

料（送料・手数料込み)21000円を添えて、

住所、氏名、TEL，年齢を明記の上、「バ

ージョンァッブ希望」と書いて、「T&Eソ

フトピクセル2バージョンアップ係」まで、

お申し込み下さい。

ピクセル3（3.5"2DD)と新マニュアルに交

換致します。

●MSXマークはアスキーの商標で魂‘c1987T&ESOFT

I

|ピクセル2がグレイドアップして新登場一 …／
◆

H6色）とスクリーンモード8(256×212

ドット256色)に対応しているうえ、さらに

スクリーンモード7(512×212ドット16色）

にも対応できるようになりました。

★もちろん、ピクセル2と完全データ互換と

なっています。

★ピクセル3は、ディーヴァ、レイドックな

どの開発に使用されたT＆Eの最強CGエ

ディターです。

★MSX2の機能を十分に生かしたグラフィ

ックエディター（3モード対応）、スプラ

イトエディター、パターンエディターの3

種類のプログラムが組み込まれています。

今回新たにパターンエディターには、アニ

メテスト機能が加わりました。作製したキ

ャラクターを画面上で自由にアニメイトす

ることができます。

★グラフィックエディターは、ピクセル2と

同様、スクリーンモード5(256x212ドッ

IT&Eマガジンi
INc,15請求券I
：M謬詳シI息号1
－－や噛一、甦乎杢略＊毎画窪も弾も‐

#･棚総合ｶﾀ狸グi
i講求券i
;糠ツガ繕＞1月号＃
L、略､守唾乱嘩埠承守辱軍一等ヰ公定坪

欝蕊簔鵜鍵輔豐
お送りください､.〈莱鱒での鯖求ばお断わりしま載》一三三三三

一＝表記のｿ蔵ﾄｳﾕｱプﾛ”ﾑと雷二乳”鳶魑遥隷輝作､鞠擁した藩作物です･
一・・一・一－し認ダルや無断。ど…を､行な§邊龍薯練嫌溌腫拳噌殿し〈処醗されます蝋

Ｔ
伽

ｑ
＄
ｂ
ｎ
４INC

i製造･畷亮株式会社テ簿f-アンドイーソフト
’〒465名古屋市名東区昼が丘1810番地PHONE:052-773-7770

-号,_悪一一一曲r…

潮社陣ソフトレンタルに対する許謙麓壼溌鍵篭舞りま種･ん鞠でご壊鍬〈態さい.．

株式会社ティ販売株製
〒

８
Ｍ
帥

ログラ

を･行な
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スーパーアクションアドベンチャー

r虚空の牙城』

’一ーシシ’,‐写・〃－種￥タン、』＝~vググンーョテクb

ムをベースにアドベンチャーの要素をドッキング.／

敵キャラを倒すリアルさや今までにない必殺の武

器などアクションケームには欠かせないアイデア

満載の超傑作だ.／

アシユギーネの壮大なパｯｸストーリーをもとにジ制しの違冒泥2つのゲームを同時

最大の九をェ史
"Mーロﾛﾛ,,”‘‐~~ｰ

’‐、-,〆‘，、＊!”

J｣■IJ■
瀞
‘'勢"
'』

▲
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’
＝はアスキーの囿噺ですロ

ﾄﾙ同時発売

体
データの畠

異次元空i
panaAmusementCartrid

ツジ)を使えば､この2ﾀｲﾄ‘

楽しめるぞ／どちらかのケー

パナアミューズメントカートリ､』

一
一

]|rr

ﾕTtZ

鱗 I
データのジョイントで
異次元空間を体験ノ
panaAmusementCartridge(パナｱﾐｭースﾒﾝﾄｶーﾄﾘ

ｯジ)を使えば､この2ﾀｲﾄﾙはテー ﾀ互換があり何10倍も

楽しめるぞ／どちらかのゲームを途中までブﾚｲし､ゲームを

パナｱﾐｭー スﾒﾝﾄｶー ﾄﾘｯシにセーズ次にこのテー ﾀをも

う一方のROMてブﾚｲする時にロードするんだ。

■’

【

<POINT>

回1スロットに｢虚空の牙城｣2スロ

ット|こバナアミユースメントカートリ

ッシをセットしデータをロー卜するC

l烈ｱｼｭ幕で恥

回｢復讐の炎｣で、プレイしキ

ャラクターを成長させる。
4

忽〃ｼｭ孝でⅨ

ノ
屋
’
４
ノ

ノノノ

阿 禰
呉令と.、MATSUSHlTA転昂＝釘三輪子

回パナアミューズメントカートリ

ッジにデータをセーブする。……昌一

｜謙鑿磯騨紫”ﾖ｢t『idqe
ノ

Jan、川、Ⅱ、nnn田
01111『0

発売。

睾囎雲信懲漏鰐鰹溌慨
…"w《s層,ま雛誰辮厚職涌鯵の中
詳しくは､ﾘﾝｸｽまでお間い合わせ下さい｡TEL.075-211-3441

､中、アシュギーネ第巳弾、第B弾餉巳

『トルを完全クリアすると君だけ例シリ

しナンバー入りアシュギーネライセシス

し9－tもれなくプしゼシト〃

zンスホルダー（シリアルナンバー入り）

算はがきに応募券を貼り「虚空の牙城」

ﾑ終了時にあらわれるパスワードとプレイ

アシュギーネ事務局まで送って下さい。

当日消印有効

X新富2-4-5NK新富ビルSF

弓アシュギーネスーバーキヤンペーン係
をもって換えさせて頂きます。

勾容は、予告なしに変更することがありま

見金引き換え、および譲渡はできません

500名ノ

ーネパワー缶セプレゼシト〃

．
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必霧ｸｲヌ縦蜑龍8認認儀雲目 一

一

★問題下の二一･…"にあてはまることばをお答えください。

1制御球は､こ1号IC”唖を取ると出現する｡2ﾈペﾝﾃｽでは､1王'Gという石でｱｲﾃﾑを買うんだ。
…ﾖﾎー ﾙｶブｾﾙを剛ると､制御球出現｡ｱｲﾃﾑはー ﾙで買う。
雷(1)ノけｱﾐｭーズﾒﾝﾄｶーﾄﾘｯヅ(S-RAM)|こついて(ｱ)買う予定(ｲ)買う予定|掘りません(ｳ)わかりません(工)すでに持っている
（2）お手持ちのパソコンをお答えください。（ｱ）メーカー名：（）（ｲ）品番：（
(3)ﾌﾛｯビーﾃｨスクドライブはお持ちですか？（ｱ)持っています（ｲ）買う予定（ｳ)わかりません
(4)いつもパソコンｿﾌﾄを買う店はとこですか？（ｱ)店名：（

E画ｱｼﾕギー ﾈﾜー 缶(毎週500名､合計4500名）
癖官製はがきに､ｸｲとｱﾝｹーﾄの答え､住所､氏名､年齢､職業電話番号を記入の上､ｱｼｭギーﾈ事務局までご応募してください。
E”咽昭和63年1月3旧当日消印有効

|’
西

●

llし』

”●詳しくは、アシユギーネ事務局まで（03)297弓0135（受付時間剛10:00～PM5:0［

｢虚空の牙城」（株)ティーアンドイーソフトTEL.052(773)7770
古幸詞

｢復讐の炎」（株)マイクロキャビン馨 TEL.0593(51)6482
弓

松下電器産業株式会社バナソフトセンター〒lO6東京都港区六本木4丁目8番5号TEL.03(475)4721

(企画･開発）

識輔繋謹

選

(総発売元）
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最新情報告知 052-776-8500T&ESOFTテレフォンサービス ／グノ

新作体験フェア実施中
,○

識
..■伽G

I,■･凸 大手量販店は常時展示中。

東京パナメデイア銀座1/6（水）

埼玉上尾駅前ボンベルタ4F1212仕)･13旧）

大宮駅前カメラの二シダ12/12(土)･13旧）

京都京都ナショナルショールーム1226(土),27旧)，

19は)･1Ⅸ8）

森
手

一
自
〕
石

電巧堂チェーン八戸本店

電巧堂チェーン青森本店

電巧堂チェーン盛岡本店

庄子デンキコンピュータ中央店

1212(土)･13旧）

1212(土）

1212(土)･13旧）

12/19幽・2m日）

宮城

山形

茨城

電巧堂チエーン仙台本店12/12(土)･13旧）
電巧堂チエーンDaC仙台東口店12/12由'13旧）
電巧堂チェーン山形七日町本店1212(土）
カトーデンキ鹿島オーディオセンター1212(土)･13旧1

且
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S-RAM
カートリッジ

最新ｿﾌﾄ情報
マイクロキャビン

インフォメーションダイヤル U593-53-3611 隠
戯
》
蘭

文寸"芯
/〃/

|爵，“鞠糊

MSXソフトが欲しい〃 MSXソフトなら何でもOK

●郵便振替によるお申込み先，

※欲しいソフトが近く

のショップになくてお

こまりの方は郵便局で

お申込みください。約

1週間でお届けします。

フトTELO3-264-0800

と思ったらすぐ郵便局へ。 g百百一司
レソフト

八イテクゆうパック ｣

〒102東京都千代田区二番町1㈱日本テレソフト
‐
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アドベンチャーゲーム

cR,TAKAHASH|/SHOGAKUKAN･KlTTY･FUJI‐｢V

咋詞2ROM版¥6,800大容量2メカﾛム ディスク版(3.5"2DD)¥6,800

最新ｿﾌﾄ情報

5⑥ﾔt吟aFPTFEP耳も句|口gy品CD､'､'u､,[釘1,酎

W EMAKE

0593-53-3611-5 36
表記のｿﾌﾄｳｪｱプログラムとﾏﾆｭｱﾙは.当社か倉i作･閉
発した著作物て･すﾚﾝﾀﾙや黛断コピーを行なうと､著作権
法により厳しく処罰されます当社は､ノ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',主意ください

ADVENTURESPIRIT．

mWﾖﾛｷ1．ピコ。
株式会社マイクロキャビン

〒510三重県四日市市安島2-9-12TELO593(51)6482



超能力特殊部隊S-SW.A戒出動説だが､いまや地獄の街と化した《チヤニーズ･ヒル》で彼らを待ち受けていたも
のは､想像を絶する奇怪なクリーチャー群だったyいったい何がこの街に起こったというのだ〃

0

●2MEGAの大容量をフルに使ったアクション･アドベンチャー●S-RAM内臓だからデータは一発セーブOK●時間経過に伴い1日ごとの昼か

ら夜の変化も再現●メインマップ､サブマップ合わせて計180画面の広大なエリア●生存者からの情報収集時にはリアルなバストショット･キヤラ

が表示●バトルモードのキャラは全て空前のデカキャラ/48ドット×16ドットの主人公に､敵クリーチヤーは主人公キヤラの最大5倍以上まで計

40余種類/●ウェポンは最大10種のALL現用兵器●全ての目的､成すべき事は生存者のメッセージで語られる｡さまざまな条件をクリアしてい

くごとにひとつの謎は明らかになり､またひとつの謎が浮かびあがる……。Eはｱｽｷｰの商標です｡EfunPROJG[T｡ln[､1987

雁W雨，剛2ﾒガビｯﾄROMS-RAM搭載RAM64k以上VRAM128k以上¥B,BODePC-BBODｼﾘーズ版近日発売
企画･制作･･･株式会社フアンプロジェクト販売……日本ｴｲ･ブイ･ラー株式会社発売…ビタター音楽産業株式会社

W
､

ぴあうがる……。画はｱｽｷｰの商

k以上VRAM128k以上¥B,BODePC-Bf2剛 2ﾒガビｯﾄROM -RAM

企画･制作･･･株式会社フアンプロジェクト販売……日本ｴｲ･ブイ･ラー株式会社発売…ビタター音楽産業株式会社

|通販｜需悪碧鴬雷謝¥穂提獄譽僻震雲昇J駕欝お計M:溶黒I。
●死霊戦線の商品に対する御問合せ､御質問は下記まで直接御連絡下さい。

〒151東京都渋谷区千駄ケ谷3-16-1(日世パレス5F)ビクター音楽産業(株)PS部TEL.03(423)7901

資料請求券

MSXファン（

死霊戦線

１
一

PS部TEL
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新しいシックなカラーで登場した､WAVY23J(B)。

もちろんケームも楽しいけれど､せ-つかくのパソコン

だから､フ･ロク翻ラミングにも挑戦したいし､パソコン

通信やCG･コンピュータミュージックなんかも試して

みたい｡できれば､ワープロやデータベース､表計算

なんかの実用ソフトも使ってみたいしね。そんな風に

考えて､上帯ジオ､スパソコンと同じように､テンキー装

備､JIS配列の､本格的なキーボードを採用しました。

当然､CAPS･かなﾗﾝﾌ゚ 表示も装備したうえ‐ごシス

テム拡張時にも何かと便利なように､グﾌﾂﾚｽロット

を本体上面に配置｡つまり､すべてが､パソコンをパ

ソコンとして使いこなすことを前提に､デザインされて

いるわけてすね｡もちろん､RAM64KB･VRAMl28

KB搭載のMSX2だから､実力も申し分なし｡基礎か

ら使いこなしまでしっかり学べる本格BASICマニュ

アルも付いて､モニターを選ばないRGBﾒA･V/RF

の3出力も装備しているから､初めてパソコンを手に

するひとの入門用にはぴったりだし､前のMSXを使っ

ているひとのランクアッフ･マシンとしても最適だよね。

その本物っぽさを､お店でじっくり比べてみて欲しい。

、

、

、

、 三洋電機株式会社
、

●お問い合わせ･資料のこ謂求は､三洋迂槻株式会社情報システム事業本部国内
販売事巣部ｺﾝビｭー ﾀ企画部〒550大阪市西区江戸堀2-7-25TELO6(443)5145

束京営業部:TE1-O3(836)3871中部営巣部:TELO52(582)6123近幽営巣部:T巳一
06(443)5140北海道営業所:TELO11(271)6470東北営業所:TELO22(267)3681
中国営業所:TELO82(243)9120四国営業所BTELO878(34)7699九州営業所:

､､TELO92(291)6270---~--~~~"5iaは､ｱｽｷーの商標です｡
、
、

、

、

、

謡'i螺
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’キヤ死ﾙｺっしょに人生を顎るRPG'人

ウルティマフォー

ポニーキャニオン
念03-221-3161

12月16日発売予定

媒体因(2枚組）
対応機種E百列動専用

VRAM128K

セーブ機能ディスク

価格11,800円

これて芒か
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クエスト・オブ・ジ・アバタール

■■

Lレイヤーの思いどおりに設定イブのキャラが自動的に作ら
して作るが、ウルティマ1Vはれるのだ。

･ジ

ティマの世界に足を踏み入れ違う。ジプシーの老婆の質問 感|冑移入という次元の話で下のg枚の紙芝居(写真） は、

に答えていくうちにプレイヤ

ーの性格が分析され、プレイ

ヤーの性格にもっとも近い夕

はない。ウルティマ1Vでのキ

ャラはブリタニアにおける自

分そのものなのだ。

ゲームが始まるときのマクラ

(前置き)のセリフを要約した

もの｡どこにでもいそうな､'キ

ミ"が､ひょんなことからウル

てしまう……というストーリ

ーナざ
ノー○

そしてキャラ作りが始まる。

ふつうはいくつかの要素をプ

腸
、

レイヤーの性格がキヤラに反映するノ
風は冷たかったものの、暖かな日差しのなかでは

それもここちよかった。都会く・らしでこびりつい

たホコリやアカも洗い流され始めた。

うとうとしていたキミはガラスのベルが鳴るよう

な高い音を耳にしてわれにかえった。キラキラ輝

く青い門のようなものから聞こえるようだった。

老婆が質問するときに2枚

ずつ並べるカードは全部で

8種類あり、8つの徳(修行

の目標)を表している｡プレ

イヤーは、示された2つの

徳のうちどちらを尊重して

いるかを答えるのだ。

｜
｜
葱
Ｉ

繍
穏 ＝蕊

癖＃

要鰡毒躍熱烏§て．軍.きた,“s,智嬉｡”
てにS惑いのりこ軸谷尭ふL名字砥カートや色▲歪でこう凹面症一
雛鰕蕊躍熱烏§て．軍.きた,“s,智嬉｡熟
,LででにS惑いのりこ軸谷尭ふL2宇奪ｶｰﾄやEbってこうぃ万歴

'いき､りうら魁“1句

③老婆はこの不思議な盤の左右

にカードを置きながら質問する

■輔1
口！

矛琶

息 獺
垂

蕊
討
一

一
一
一

“
ロ『
一

… F… |胆皿唾亟
③コンパッショ

ン(慈悲の心）

騒職蟻｜
③ジャスティス

(正義）

蕊蕊蕊蕊

丘の向こうに見えるのはお祭りのようだ。キミは

そちらに向けて斜面を下りていった。その祭りは

ありきたりのものとは違っていた。

祭りの入口に立っていた男がアンクを見るなり、

そのままなかへ招き入れてくれた。音楽に突き動

かされ、立ち止まることもなく歩いていった。

ひとごみの暗がりを抜けると、森のなかにもうひ

とつ離れてジプシーのワゴンがあった。音楽はそ

のワゴンからながれてくるようであった。

なかに入ると、アンクの首飾りをしたジプシーの

老婆が立っていた．老婆はキミがたどる道を占っ

てくれようとしている。

③ベイラー(勇

敢さ)のカード

③オネスティー

(誠実さ）

灘一

…

▽
『

》
三

8 亟逗回議蝋寵蕊蕊§
殉

j
③サクリファイ

ス(献身）

③スピリチュア'ノテ③オナー(名誉）

ｲ(崇高な心）のカード

③ヒュミリティ

廷(謙虚さ）
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行動できる。仲間が増えれば

魔法を使える回数が増えるし、

"戦闘も楽になる。

悪を倒してレベルアップ
ﾓﾝｽﾀー を倒すと経験値≦

が増え、レベルアップする。

ただし〆なんでもかんでも嘗~蓼
つつければいいのではないo-､

:悪いヤツだけを倒すのだ。

意識的に悪いことをしてい‐

るヤツらがウルティマ1Vにお

ける)悪"･本能だけで行動し
,-.-'.-$』!

ている動物たちは悪ではない｡‐言、

ヘビなんかは襲われたとき以

外は戦ってはいけない。戦闘了
一.f－.

シーンから出て逃げればいいO:言を-菖
一顎_

ただし、ぼん．とうの悪に戦い‐

を挑まれたら戦わないといけ

ない。逃げるのは臆病者だ／′

自負るのはｹーﾑに付いてくるブリﾀﾆｱﾏﾂﾌ

す、というパターン｡_会話の

内容をメモしておかないとい

つになっても情報はヒント‘に
．

ならない。ヒントになるのは、

聞き覚えのある名前の人に会
一一

い､"その人にまつわることば；

について間いたときなのだ。
一一I

また、同じ人に何度も同じ‐

ことを聞いたり、会ったこと

のある人について間かれたと
分ﾉ

きに知らないなどと答えると、

誠実さに欠けていると思われ

ることもある。‐〉
．〆

旅は道連れ最高7人可､､
良.ブリタニアにはBつの町が

あ,り､そのうちの7つには､と

もに旅をしたいという人がい…

る。自分が正しい行動をし続

けていていれば、いっしょに

見聞を広め､悪と戦い､そして悟る

キヤラのタイプは下の写真

のようにB種類あり、タイプ

によって始まるときのレベル

から持ち物、出発地点まで変

わる。とはいっても、タイプ

による優劣ははっきりしない。

ウルティマ1Vにおけるプレイ

ヤーの目的はものすごく抽象

的で、アバタール(聖者)にな

ることだからだ。

会話で見聞を広める

アバタールになる方法は、

ブリタニアにの町や村、城や

宮殿に住む多くの人に会って

少しずつ'|胄報を集め、つなげ

ていけばわかる(はず)。

会話は、①話しかける、e

名前を聞く、⑧なにをしてい

るのか聞く、④⑧の答えのめ

ぼしいことばについて間き返

③バード(吟遊詩ノ

リティンの近くか

Oドルイド（ドルイド僧）
町ユーのi斤くからスター

慈悲の町フ

スタート

正義の
o簿

‐ ③フィールドの中央やや右上の光

っているものがムーンゲートだ
×◆く

i-H⑪P⑪閉b
Z－イオロ”動07,.f,：
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③戦闘シーン。地形は戦いが始ま

ったフィールドによって変わる
③メイジ瞳術師)勺誠実さの町ム

ーングロウの近くからスタート

③ファイター(戦士)。勇敢さの町

ジェロームの近くからスタート
1

潮？§JoT'”
③正しい行いを続けていれば仲間

が増えてくる。7人まで増える
〃脚4

』彌詐『
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③レンジャー(森の人)。崇高な心

の町スカラ・プレイでスタート

③神殿で瞑想すると徳力糒わって

くる。マントラとルーンが必要

Oパラデイン(騎士)。名誉の町ト

リンシックの近くからスタート つH1制IDxrRざ『4

露銅
③ダンジョンのなかは特別な部屋

を除いて3D表示になるのだ./幽？
底面一面野面誼

癖
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良
争
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面
一

震
応
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③ティンカー(鍛冶屋)。献身の町

ミノックの近くからスタート

③シェファード(羊飼い)｡廃巍の

町マジンシアの近くからスタート
③海賊との戦い。勝つとこの船に

乗れるようになる
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識 食泌

驚驚翻旧

圃固

③最初、アイテムはバン

ドエイドとライターだけ

囹

弓.

蕊
･』詞

ｰ

③こんなマップのなかを歩き

まわり、あちこちの遺跡を探

りながら謎を解いていくのだ

③ゲーム終盤近くで持てるだけのアイテムを

持ってみたらこうなった。まだほかにもある

にたどりつく。そこに、祭ら

れている｢太陽の鍵｣を手に入

れるのがこのゲームの最終目

的なのだ。ラストには、美し

いグラフィックとBGM、ち

ょっとSF的なエンディング

が待っている。

他機種版と比べ、MSXE

②すきまから美しく光る鍵が見える

これこそ探し求める太陽の鍵だ

版独自のものだ
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巳人の仲間を見つけ、経験値

をかせいでアイテムを全て集

め、敵の本拠地ロンダルキ

ア"にいるハーゴンを倒すの

がゲームの目的なのだ。武器

16種、防具18種アイテム31

種、魔法の呪文22種を使いこ

なし、戦っていこう。

③ここからRPG独特の、深くて長い戦いが始まるのでした③前作の4倍もある広さ。ローレシアからスタート.／
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… 議蕊慮織:舞耀響…鶏

③洞窟の中で宝箱を発見アイテム

なんかは敵を倒せば出ることもある

③3人一緒に宿屋に来てどうするん

だろうと思いつつ、着いたところ

③パパッとマルチウインドウが開き、

必要な項目を選択できるのだ

3人で戦おう
は呪文が使えないけど戦いに

強く、あとの巳人はそれぞれ

13種の呪文を使えるのだ。B

人協力して戦わないと、目的

は果たせないというワケ。

公一フブルグの王女
このゲームは、ローレシア

の王子、サマルトリアの王子、

ムーンブルグの王女の日人が

主人公だ。ローレシアの王子

e3人の中の唯一の女の子。最強と

いわれる呪文、、パルプンテ"を使え

る

サミルトリアの王子

e剣を持つ手もりりしい王子。ムー

ンブルグの王女よりも成長が早いの

で、とても頼もしい人なのだ

ローレヲアの王子
①旅の始めはこいつが一人．途中の

と，こかであと2人を捜しださなけれ

ばいけないので、とても負担が多い

という、せつない役だ

［．）_ユーニ烏
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12月11日発売予定

スで｡Stqp掴霊｡色 月巳悩IVロ軍P 隆司因
'対応機種｜回2専用

名前と個性に感情移入すると ヨハ ■
●

時性(強さ、｜〔_j,生命：

りクラス(B種類の職

う4つの客素の絹み合

つ焔ま旬。’|壬は､①キヤフクタの橦族(E

呂前にな種族)e属性(善悪中工70 ヨ.B[]n匹'11ヨ田|こ亭1F
【
「

じむように個性を付ける。個どれか)eBつに分けられた表現される。そして、気の合 う巳人までのキャラクタでパ

ーティを組む。冒険の準備を

すませたら迷路に行く。つま

り、このページの4つの連続

写真が、『ウィザードリィ』の

基本だ。

パーティが迷路で魔物を倒

すと魔物を倒したときに生き

ていたキャラクタ全員の経験

値が上がる。あるていど経験

値が上がるとレベルアップす

る。ただし、パーティごとレ

ベルが上がるのではない。レ

ベルアップに必要な経験値は

キャラクタのクラスによって

異なるのだ。迷路を出ると、

レベルアップするキャラクタ

とレベルアップ候補となるキ

ャラクタがいる。

また冒険に行かなくては。

【ｷｬﾗｸﾀ作り， 4 編成， 4冒険の準備ヲキャラク 『 成ノ
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Oキャラクタは数字だけで表現

される。容姿はイメージまかせ

③冒険に必要なキャラクタを6

人まで選んでパーティを組む

③ギルガメッシュに戻って武具

を装着してから迷路へ向かう ③異邦人たちよ去れ。このヘンな

おじさんがたまらなく好き.／
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③迷路の入口には階段がある｡③迷路にはいくつもの部屋が③魔物との戦い。プレイヤー③魔物が全滅するかパーテイ③魔物を倒すと鑑剣直のほか

これを登ると城へ戻れるあり、魔物がいたりする力戦い方を設定すると始まるが全滅するまで戦いは続くに宝の箱が出てくることも
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ﾁｬﾆー ス･ヒルに何が起きたのか？」 生存者をさがして教会へ運べ

べき行動がわかるのだ。

あとライラには超能力があ

るので、自分の持っている武

器に、､念エネルギー"を封じこ

めて破壊力を上げることがで

きるぞ。

街の中でIか所だけ怪物達

が雲ってこれない場所がある。

それはスタート地点となる教

ある日突然静かで平和な街

一チャニーズ・ヒルからあら

ゆる通信・交通の手段が途絶

えた。いつもと変わらない外

観をよそに、その内部では想

像を絶する何かが起きている

のだ。科学者達によれば、超

自然的で霊的な現象がこの街
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Ｎ それはスタート地点となる教

会だ。したがって街のどこか

にいる生存者達を発見したら
テイク

TAKEコマンドを使って教

会まで連れて行こう。

それから人と会話すること
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③ステイタスを表示したところ。

自分のパラメータの他に武器の状

況も見ることができるのだ
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一

③スタート地点付近のマップだ。こ

れで街全体のほんの一部でしかない。

実際にはかなり広そうだ

L1判､lNljI<()llfCT

③早朝・朝・昼・夕方・夜と時間がたつにつれて、背景の明るさも自然に変化していく。ん－、リアルだなあ
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12月16日発売予定

どこにコマを配置するかが問題だ☆
④
駒
を
配
置
し
て
い
る
と
こ

ろ
。
こ
の
配
置
は
わ
り
と
オ

ー
ソ
ド
ッ
ク
ス
な
も
の
だ
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曇
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した『軍人将棋』。このゲーム

はそのリメイク版。

プレイヤーは、大将、中佐、

タンク、スパイなど動きと強

さの異なる16種類の駒を自国

側に配置して、コンピュータ
バグ

(名前はBAGU)と交互に駒

を進めていき、敵の総指令部

を占領することが目的だ。

しかし敵の操作する駒は、

見えないので種類がわからな

いようになっている。だから

敵の駒の移動パターン、自分

の駒との戦闘結果などから敵

の駒の配置を推理しながら戦

略を企てることになる。勝敗

はプレーヤーの鋭いカンと洞

察力にかかっている、という

シビアなケームなのだ。

』
壷
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曲
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季 ｡
巽
謹
篭

③ゲームはまず駒の配置から始ま

る。アイコンを操作して駒を指定

し、自国の領地内のマスに｜個ず

つ置いていく。どちらかの少佐以

上の駒が相手の総指令部(アミ模

様になっているところ)を占領す

ると勝敗が決まる。このケームに

は勝ち数と連勝数のランキングが

あるので、みんなで順位を競い合

ってワイワイやると楽しいだろう。

とにかくBAGUに勝つには駒の配

置が勝敗を大きく左右するので、

慎重に戦略を考えながら駒を置い

ていこう
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③やった.／敵の総指令部を占領した。さ

あ、ランキングが楽しみ.／

復コンピュータ
敵の駒が移動するときやタ

イトルのとき、BAGUがギ

ャグを言うが軽く間き流そう。
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カーソルを合わせてクリックするだけ
‘今,今.今‘一,一・一.今,一・一・委蔦一『今'今‘全一今一・・・・一一．今一

|灘騨響謂,群
脚 必 鐘 彼は頁犯人追求のため、この

広いヨーロッパ中を探しまわ

ることに執念をもやしていた。

そして、そのことを真犯人に

知られないため、彼は変装し

てパリの下町から捜査を開始

したのだ。

以上のようなストーリー設

定のもとにこのAVGはスタ

ートする。

ｰ、マレイモンド・バード

ンはふつうの胄年だった。そ

う､S年前は..…･･あのいまい

ましい日、彼はうその証言に

よって、カジノ強盗の罪をき

せられ、B年もの刑務所暮ら

しを余儀なくされてしまった

のだ。最愛の女性ミレーヌで

さえ彼のもとを立ち去った。

しかし、いま刑務所から出た

ｅ
テ
ー
ブ
ル
の
サ
イ
フ
に

力
ｌ
ソ
ル
を
合
わ
す

力も、選択によってのコ

マンド入力もいっさいな

い。すべて画面上を移動

するカーソルで操作するc

アイテムを使うときはア

イテムの絵の上へ、聞き

こみをするときも画面上

の人物へカーソルを、と

いった具合。じつはマウ

スに対応しているめずら

しいゲームなのだ／

鍵謹鯉蕊§菖驚
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ク
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る
と
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漁 溢逢とII_Z弗肘Zlrﾉ畔亦抵÷Z ．ご嘗澤""塵｡,.；
『で一一一

蕊＝．・ワあの事件のことにつ

いては誰も語りたがらない。

相手の雪戒心をなくしたり、

場末の人間の話を聞くために

彼は4人の人間になる。パリ

のムーランルージュではギャ

ングの姿で間きこみをしなく

てはならない。デジタイズし

た顔が、とてもリアルな感じ

で、映画の中に引きこまれる

ように展開していく。

漁,篭撰
びに30分が経過。さらに移動

するたびに旅費がかかる。今

回の捜査は時間の経過に留意

して捜査することがポイント

となる。だが、頁犯人が殺し

屋をやとって彼を消そうとし

ている。急げ／

仏
マ 畷

聞きこみ略

する
。道のまん中に

いる人に話をし

てみると、デジ

タイズされた顔

が右下に表示さ

れ、話しだす

こみを
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発売中
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麺
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破壊と滅亡から人々を救うのだ街を歩きまわづて情報を集めろ
木や建物に厚みを感じさせ

る立体的なマップが、タテに

もヨコにもスクロールする。

キミはこの中を歩いて冒険に

必要な|胄報や、いろんなアイ

テムを集めるのだ。

’|胄報は、街を歩いている人

と会話して得られる。何度も

同じことを聞くと｢さっき言

ったでしよ｡頭悪いわれえ｣と

言って教えてくれなくなって

現実からは遠くはなれた世

界、八ロウディーンでアーデ

ィスとサダリアーンという巳

人の神が対立していた。アー

ディスは大邪神サダリアーン

を倒すために、魔導師タンダ

ライドに命じ、かつての勇者

の生まれ変わりである青年

(タカアキ)を呼びよせた。突

然この世界に連れてこられた

丑._壷

詮

QJ

：
…
…

グ
＝

唾

夢ヶ鯉

③本名・藤本貴明。トレーナーに

ジーパンという姿で目がさめた

タカアキの持ち物といえば着

ているものだけ。これでは剣

や魔法の支配する世界で使命

③戦闘シーンになると｢であああ

あああ./」とでかい声で叫ぶのだ

しまうので、1度聞いたこと

はしっかり覚えておこう。

を果たすことなんかできるわ

けない。まずはお金を手に入

れて武器を買って……と、冒

険はここから始まるのだ。

泓逮＝ 念
③右側にいるのがアーディスだ

状況は時間で変化

ゲームの中には時間の流

れがあって、時間の経過に
q､r

よって状況が変化する。例

えば酒場や宿屋は夜になら

ないと開かないし、空腹に

なると画面中央でパンが点

滅を始めて教えてくれる。

③空腹率が80％を越えたら食事

をしよう。体力が復活するぞ
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●龍渥治霧洞窟を突破
して艀ラコン山をめざせノ

ロ
ロ
一

②洞窟内には、地形のし

かけも多い。こんなとこ

ろで、うっかり足を踏み

はずしたりしたら、とげ

とげでバイタリティーが

減っちゃう

洞窟内ではウジヤウジャ敵キ

ヤラに合うかわりに、アイテ

ムを集められる。それを使っ

てドラゴンや洞窟での戦いを

有利に進めるのだ。

1985年にゲームセンターで

はやったアクションゲームの

移植。内容は先に移植された

ファミコン版に近いそうだ。

主人公クロービスは、ドラ

ゴンにさらわれた王女セリア

を、救うべく旅をしている、

というストーリー。Bつのラ

ウンドで巳匹のドラゴンを倒

せば目的を達成できるのだ。

ドラゴンのすみかであるドラ

ゴン山へ、鍾乳洞や廃嘘など

の洞窟を突破して向かい、ド

ラゴンを倒せば1ラウンドク

リア。ドラゴン山へはいくつ

かの道順があり、通過する洞

窟はある程度選択できるぞ。

一
一

》
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シ

4

UlmI1IV に
”×必

疋翼い、々ら毎0

に
”×必

疋翼い、々ら毎0

G手強いウィザード出現

こいつをやっつけなくて

は、この部屋から出られ

ないのだ。でも、やっつ

ければアイテムが出るに

違いない
窪一一

生一
シ

1
－

に
シ×且

正X抄．…

篝＝

…

喝蓄

↑
》

蝿糺1TV4書■■■■■

筵、ゞ
シ－

垂

<シ×全、
閏

ExP．．、罫？⑥

シ×全

I身③まず、そのラウンドの全体マッ

プが表示される。ここでどのルー

トを通るかを決めて、進んでいく

③ドラゴン山での戦い。ドラゴンがすると．〈炎を吐いてきた。当然、ラウン

ドが進むにつれて、ドラゴンは手強くなっていくのだ。がんばれ～.／

⑥㈱ナムコ

③さらわれた王女様ラウンド8

のドラゴンに捕まっている
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●ファミコン版と少し違う
痛快明朗アクションゲーム

昌一三e敵をやっつけると巻物が出

る。ラウンドをク'ノアしたと

きのボーナス点になるのだ

広B髄､､f･01⑧1onC寺I詞■ご円r訂 ⑧03ラフ訟

⑧ここはタテスクロールのラ

ウンド。がけに飛び移りなが

ら手裏剣を投げる技が必要だ

はりきりボーイの忍者くん

の目的は、29ラウンドをクリ

つ武器が増えていくしかけに

なっている。敵は見た目の力 罫Ff~¥'~FF=FR=琴惑
アして最終の30ラウンドに出

てくる敵キヤラを全部倒すこ

と。ラウンドは、縦、横、縦

と横のB種類にスクロールし、

クリア条件は出口を見つける

か敵を全部倒すかの巳つなの

だ。忍者くんの武器は手裏剣

やバクダンなど4種類あって、

始めは手襄剣で攻撃するか、

敵を頭からふみつぶすしかで

きない。パワーアップするた

めには、Bラウンドごとにあ

るボーナスラウンドをクリア

すること｡クリアすると『よく

やった。おまえにこれを授け

■、一一

H⑧⑪ ⑪3⑪⑧了ら⑧⑪ngS

rもうあさ宅働轟のか？

Oﾛふ､､さ‘,唾ふえないそ､、！

それで､、もよし0のが？』

認奪⑥⑥
蕊篭鰹

察義

Ｊ

Ｊ
－
垂

９
０
も
Ｌ
噂
し
ｒ
ｒ

今

スステージをクリアして外'、出るとこういう画面にな

聞かれたら、あきらめませんと言って武器をもらおう

CUPL/ハル研究)iﾉi･
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4

卜念03-268-1159

鬘室隠陛篁’
日本テレネツト念03-268-1159

12月下旬発売予定「▽再画、ト 64K

～ 函媒
爾応溌種|回2専用||価格|7,BOD円

eどっかでよく見

る名前の選手。成

績の一覧表に、打

率などのいろいろ

なデータが出る

●2種の遊び方と美し〃画
面で盛り上がる野球ク執
野球はみんなのスポーツつ との勝ち抜き戦、巳つめは巳

てわけで、誰でも楽しめる野人で自分の好きなチームを選

球ゲームが発売される。遊びんでの3ケーム・マッチ戦だ

方その1は、対コンピュータ盗塁ができないことなど、改
4……良の余地はある

し
i※

垂

鱈雲慧

今4

~町ﾛ

》
一 ‐

一唇一声一

一

けど、今までの

MSXの野球ケ

ームとくらべる

と、かなり凝っ

たゲームだ。

L〃
_二

夢

③テレネットス

タジアムが、夜

空にくっきり､／

③これがバッターの

フォーム。なかなか

芸が細かいと、つい

感心してしまうのだ

e3塁のほうに

球が飛んだ。バ

ーズってすこ．い

③とぁ一って、球を取

ろうとしているところ

①しっかり宣伝も

している気くばり

ｌ
堤
釘

日本テレネツト冠03-268-1159アンド賞ギュヌス
12月下旬発売予

NUS命戦機 媒体｜函
対応機種|面垂1画2専用l価格|7,8匹田

一一必需一…

●と汽,と泌下に落ちて13｡
ちゃラアクシヨン能ム
宇宙を脅かす反物質室､ウくるアイテムを取ってパワー

ルド"を破壊するのが目的。アップしていき、ステージ最

キミは男性から女性へと変後に待つ巨大なボスキヤラを

身するアンドロギュヌスを操倒してステージクリアだ。

作して、下から上へとスクロ各所に美しいビジュアルシ

ールする縦型の洞窟を降りて－ンが盛りこまれている全13

いく。途中、上から送られてステージは手応え十分だぞ／

ｌ
‐
‐
》
ｂ
Ｆ
岳
Ｉ

襄
李
髪
鬘
豊

鷺
鐡
難
灘
象
急
患
鑑’

や
』
壼
暮
』
号
・
・
唇
込
普

蕪
§
一 李君q

③このボスキャラ、いくらなんで

もでかすぎる。倒せるかなあ？

C1ll本テレオ､シ’

⑧アイテムを取ってしっかつりパ

ワーアップしていないと苦しいぞ

③このあたりは足場がなく、落ち

ていくだけ。ちょっと怖い

③障害物があったらかわして、ひ

たすら下へ進むのだっ.ノ
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C⑪mNGS⑥nN
コナミ壷03-264-5678

1月下旬発売予定IVRAM|64K

レ 媒体’四｜|ｾｰブ機能｜未定
対応機種'四2専用||価格|5,800円

●コプミのはペナントレー

スを中心にした野球ｸ副』
12球団中の1チームを選び、｜||員や投手も設定できる。

そのチームの所属するリーグ各チームごとに違うBGM

で決められた試合数を消化すは、あの『グラディウス巳｣で

ると勝率に従って|||自位を決定登場した内蔵SCC(ウエー

してくれる｢ペナントレースブ音源LSI)を使用｡ムード

モード｣がいちばんの特長だ。をさらに高めてくれそう｡

ほかに巳人で対戦できるVS_=

ﾓー ド･対ｺﾝｭー ﾀ戦で－鐙:鱗､蕊｜
好きな対戦チームを選べるオ

ダ
一

一プン戦モードもある。

メンバーひとりひとりでス

タミナ、守備力、走力、打率、

投手の球速・変化球のキレが③打球力飛んでいくときはグラウ

違い、しかも、試合まえに打ンドを上から見た画面に変わる

◆
一恥

《

罰
牛

~
41
pLLbp

－ →

鐸
醒
一

‐
一
毎
幅
一
・
勇

一
坐
；
》一

理
学

』
私
‐
琴挙

曇
典
選

ｌ鍵
叱
戸

蕊
・
》“

宙

一

号

一
手
評

云

宮
Ｊ
‐
』

Ｆ
減
り宮

ｒ
Ｆ
鍋
圭
‐
今
司

可
実

足可
ｎ

画
声
、
■
Ｉ
Ｉ
Ｊ

ライトに1

，球をテ

ように画

に
インフオマーシヤル冠03-353-1071

12月下旬発売予定||VRAMI12BK社長令嬢

誘拐事件

雪璽今
F-圭一-.

ガ 一
一
一
一
一

一
一
一
一
一

VRAM

セーブ機能媒体|BIIｾｰブ機能｜ﾃｲｽｸ･ｽﾜｰ
対応機種|回2専用||価格|5,800円

●gパターツの刺しチエン

デインクのアドベンチャー
だ↓，ナざげき

「大打鑿｣という刑事が主ないことまでしてしまうとん

人公の推理アドベンチャーだ。でもないやつだ。

この主人公は型破りな刑事で、ゲームの目的は誘拐された

奇想天外な発言や行動はもち美少女ゆかりちゃんを助け出

るん、かわいい女の子といけし、犯人をつきとめることだ。 ③とにかく大打
丙店↓｝ナ‘､や－－1ナー辞

'主人公は型

毒＝ケイ念ヲ勤葺の表廷言､､オ・

…･リ…？

￥霊ユきぐ鐘一垂｡

途中、バトル

モードなど警棒

やピストルを使

って戦わなけれ

ばいけないシー

ンもあって、単

なるアドベンチ

ャーでは終わら

ないゲームだ。

●これか主人公の大打

撃こい|つはかなりは

ちやめちゃなやった

1

9

③こんなかわいい婦警さんがいつ｜

よに捜査してくれるならいいね

ラーイリーグー干

字ンレイa⑧

三丁トマチシ■砿イシ壼夷ユカーカリシーユンサフ､､ﾁ■ウ

器う守一シや季一宇のうぎ一＝ご

ミナトマチシ■腿⑧凸ﾕ

隆篝勇謹
琶奎ゴモ

③これが移動するときの画面。こ

モードのときに移動して指示に抗

てアドベンチャー画面になる

ﾛワrシ■”卜香寸

ど袈与…

○コナミ◎ファミ'ノーゾフI
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／F■＆学"，ヱガレズ"一ド
ー.，畢雪竜

日本コンビユータシステム窓03-486-6588

12月中旬発売予定IVRAM|128K
媒体’函ｾｰブ機能内蔵S-RAM
対応機種｜回2専用｜価格|6,800円

l－

ザイン･ソフト盆0794-31-7453

12月中旬発売予定

媒体’園
冠応機種｜回2専用

４

il2BK
lロー…ローニ

｜ディスク’
VRAM

ｾー ブ機能

価格

VRAM

セーブ機能

5,800円
卓

●川｢f&,･･･､'L~ll･..!",Zi,&'='.J、,IPG
主人公の若者は、貧しい家一ドの剣というものが、イリ

に生まれて金持ちから人間とアスの塔にある｣という言い

して認められなかったという伝えがあった。その富を得る

悲'|参な境遇に育った。ために、彼はモンスターのい

彼の家には、「莫大な宝石る魔のイリアスの塔へと向か

に相当する価値のあるパスタった。

● 聖繊鰯聯盟震離雌蕊ﾙｰﾂﾖﾝだ／
味方ともにB部隊をエリアマ

ップに配置して駒を進めてい

こう。同じエリアで敵の駒に

遭遇すると、ヘクス画面に切

り換わり戦闘が始まる。頭を

使わないと勝てないのだ。

すでに他機種で発売されて

人気を呼んだシミュレーショ

ンゲームだ。ボーゼルの率い

る閨の軍団を打ち負かすこと

がゲームの目的になる。敵、

lll"lll
シ一吾

…

署
再
。
⑭
冑
醒
灯
帽
卿
戸
ｒ
寺

ミ

－】電二二一一一一一一■■

③はたして彼はお金持ちになれるて

しようか‐切実なストーリーだなぁ

③敵を倒してお金を得て、武器をど

んどん集めていくアクションRPG

③実際に戦闘をする戦術マップだ。

駒の進め方を考えないと全滅するそ

声一＝ご全一P｡一一一面妙＝－

44 波動の標的
ｌ
ユ
名

デービーソフト冠011-251-7462

3月上旬発売予定

媒体｜国
対応機種｜回2専用

ソフトスタジオWINGB0975-32-3929

1月下旬発売予定|VRAM 12BKVRAM

セーブ機能

価格

128KI

L

I■

|パスワード
’未定

｜ _－－－－一一
9,800円

媒体

対応機種

セーブ機能

価格

園3枚("ROM)園3枚(鶏ROM）

厩E罰,専用厩E罰,専用

●ｺﾏﾝ醗択式の難解邦べﾝﾁﾔー ク罠ム ●職略を立てて攻撃するｼﾕーﾃｲﾝグゲーﾑﾉ
これは敵を倒して単純に進ション機を巳つ持っているの

んでいくのではなく、あらかで、3機でフォーメーション

じめ戦略を立ててから攻睾をを組んだり別々の武器を積ん

するシューティングケームなで攻撃をすることもできる。

のだ。作戦は、レーダーと!|冑武器は敵を倒して手に入れた

報を見て決める。お金で、より強いものに生産

また、自機は最初からオブできる。

草薙史朗という新間記者が

主人公。草薙がとある取材で

ベトナムに潜入し、無事脱出

して日本へ帰国してから異変

が起きた。帰国してまもなく

突然新宿に黒い塔が出現し、

やがて日本は軍事大国へと変

わっていってしまう。首相を

操っているのは閨一族という

やつらで、草薙は事件を調べ

るため、閨一族との戦いに巻

き込まれてしまうのだ。

300にもおよぶグラフィッ

クが、草薙の挑戦を待ってい

るのだ。

●＝●
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③戦闘場面、たんなる背景、官能

シーンなど、ドラマチックな画面

Oこういうふうにたくさんの情報を

見る。それであ～だこ～だと考える

③自機の左と上にあるのがオプショ

ン機無敵なのでバリアにもなるぞ

L11本コンピュータシステムL,ザイン・ゾフ｜

(、ゾフ｜、スタジオWING（デ.－ピー･ノブ｜、122



L』
三

二

r

』

壱予定
フト

一

△

h

が多いけど､すべりこんだ熱い情報をお届けしよう／
“I

ナ1

の
．
こ
の
情
報
は
Ⅲ
月
釦
日
現
在
の
も
の
で
一
％

発売予定日 蝋,|樹ケーム名 〆夛力一名｜職鬮蒔|媒体|予定価格メーカー名 媒体'予定価格 捷売予定日 ゲーム名

’
3日

4日

5日

5日

8日

8日

10日

10日

11日

11日

｝5日

’6日

’6日

16日

中旬

中旬

'中旬

中旬

'中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

19日

20日

23日

25日

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

？

？

？

？

？

うる星やつらマイクロキャビン

死霊戦線ビクター音楽産業

スーパーランナーボニーキャニオン

タイレスーガイガーループ日本ﾃﾚﾈ‘ｿﾄ("I)

女神たちの館ドット企画

MSX･FAN1月号徳間書店

イースソニー

加藤正夫の実戦定石200チヤンヒオンソフト

ウイザードリィ＃1アスキー

怒 SNK

天国よいとこタイトー

ウルテイマⅣホニーキャニオン

軍人将棋バック.イン･ビデォ

ラ・フエールバック‘イン･ビデオ

うる星やつらマイクロキャビン

ハイドライドST&Eソフト

ハイドライドST&Eソフト

ミシシッピー殺人事件ジャレコ

バスタードサイン：ソフト

リターン･オブ･ジェルダキャリーラボ

エルスリードNCS

ドルイド日本デクスタ

アシユギーネ～虚空の牙城バナソフトセンター

アシユギーネ～復讐の炎パナソフトセンター

太陽の神殿東京書籍

ドラコンバスターナムコ

忍者くん～阿修羅の章ハル研究所

沙羅曼蛇コナミ

MSXﾛｸﾗﾑｺﾚｸｼﾖﾝﾖ童徳間書店

プロ野球FAN日本ﾃﾚﾈｯﾄ(鯨）

アンドロギュヌス日本ﾃﾚﾈｯﾄ(鯨）

天使たちの午後Iジャスト

殺しのドレスフエアリーテール
、′テクノソフト

シヤロムコナミ

HIIg(大打劇~脹令嬬拐割牛インフォマーシャル

ソフィア電波新聞社

ガーリーフロック日本ﾃﾚﾈｯﾄ("I)
アルカノイドI二デコ

スーパーピT、ニデコ

ビクトリアスナインⅡニデコ

コックピットニデコ

アメリカンサッカーニデコ

○
○
○
○
○

6,800円

8,800円

5,800円

6,800円

7,800円

390円

7,800円

7,800円

9,800円

6,800円

5,800円

|｜，800円

5,800円

5,800円

7,800円

7,800円

7,800円

6,800円

5,800円

5,800円

6,800円

未定

6,800円

6,800円

7,800円

5,800円

5,600円

6,300円

780円

7,800円

7,800円
未定

7,800円

未定

5,980円

5,800円

5,300円

6,800円

6,800円

5,800円

6,800円

6,800円

5,800円

旬
旬
甸
Ｐ
．
ｐ
，
．

下
下
下
ｒ
ｒ
ｒ

Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｄ
本
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
本
Ｒ
Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｒ
Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

波動の標的

京都龍の寺殺人事件

ブレイクショット

キャンディキッス

忍者

ｺﾅﾐの新★'0倍カートリッら

○
○
○
○
○

ソフトスタジオWING

タイトー

コナミ

ジャスト

ボーステック

コナミ

9,800円

5,800円

5,800円

6,800円

7,800円

未定

Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｄ
Ｒ

12
月

○
○
○
Ｃ
○
○
○
○
○

日
ヨ
旬
甸
旬
？
「
〆
．
「
〆
．
「
ｒ
Ｐ

５
８
中
下
下
？
〆
γ
γ
ｒ

ごR

本軽一

k_,､R

未定未定未定

OR

OD

、－，R

ご未定

‘○，

○○R

ハッカー

MSX．FAN3月号

ぎゅわんぶらぁ自己中心派

あけゐとﾓｱｲの占いｾﾝｾー ｼｮﾝ

ヴァルツェル

王子ビンビン物語

ラスタン・サーガ

つりきち三平

麻雀狂時代

MSXブﾛｸﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ5脚

未定

360円

未定

未定

未定

7,800円

未定

未定

未定

5,800円

ホニーキャニオン

徳間書店

ケームアーツ

コナミ

ジャスト

東峰通商

タイトー

ビクター音楽産業

マイクロネット

調ｺﾐｭﾆｹーｼｮﾝｽ’

巳
月

（
）

○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○

徳間書店こ
手.－レドー､ノーフト
ノ－〆／I

ブレイングレイ

肥
国
？

MSX｡FAN4月号

マース

抜忍伝説

本
Ｒ
Ｄ

360円

未定

9,800円
ｓ
月

）
（
）
（
）

叩
王
昭
且

MS)．

唖郡2画 予定価椎ケーム名 メーカ一名 哩体

○ ○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○

戦場の狼

魔界村

ドラコ．ンクエストI

ウィルビドウ、

ムー

ガーディック外伝

ほっとMILK

ドーム

シャティ

メルヘンヴェールⅡ

上海

上海

ゾイド

マグナム危機一髪

プレデター

クレイズ

クレイズ

亜空戦記グリフォン

AWACS

獣神ローガス

目指せパチブロバチ夫<ん(仮称）

テスタメント

東京終末戦争

ボンバーキング

5,980円

5,980円

未定

未定

6,800円

5,900円

未定

9,800円

9,800円

未定

未定

未定

5,800円

未定

未定

5,800円

未定

未定

未定

未定

未定

未定

6,800円

未定

アスキー

アスキー

エニックス

SPS

キャリーラボ

コンパィル

フェアリーテール

システムサコム

システムサコム

システムサコム

システムソフト

システムソフト

東芝EM｜

東芝EMI

パック･イン･ビデオ

ハート電子

ハート電子

マイクロキャビン

レーベンブロ

ランダムハウス

ココナッッジャバン

バショゥハゥス

徳間曾店ｲﾝﾀーﾒデｨｱ

ハドソン

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
稜
Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
燕
Ｒ
Ｒ

発
売
日
未
定

○
○
○
○
○
○

〆ヘ

Lノ

r1
－z

rl
－ノ

（
）
（
）

○

○
○
○

○

8日

上旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

MSX｡FAN2月号

バスタード

プロフェッショナル麻雀悟空

サイキックウォー

サイキックウオー

ドラゴンクエスト’

三国志

信長の野望全･国･版

THEプロ鋤羅/ﾅﾝﾄﾚー ｽ

○ ○
○
○
○
○

本
Ｒ
Ｒ
Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

徳間書店

ザイン・ソフト

ァスキー

アスキー

アスキー

ェニックス

光栄

光栄

コナミ

390円

6,400円

6,800円

8,800円

7,800円

未定

'4,800円

9,800円

5,800円

'88
1
月 ○

、
ノ
、
ノ
「
ノ

／
ｌ
Ｌ
／
Ｉ
、
／
Ｉ
、

#媒体のRはROM版、Dはディスク版です
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軍"認罰＝坤蝿，雨・幽蝋咳二嘩＝雫嬉, 唯可壱・静電,w,蓋一等歴

Ｘ
零
苓
も
庫
悔
時
ｈ
ｉ
醤
ｒ
３
Ａ
ｆ
ｒ
‐
・
‐
．

ザイン

「ザイン・ソフト」の“ザイン”は、ドイツ語の#$SEIN''

(存在）からつけた名前てす。存在をアピールすると〃う意

味をこめたわけてずが、つづりのほうは国際的に活躍してい

くために英語ふうの"XAIN"に変えました。

わたしは、社会一般の基準からするとめちゃくちゃなんで

す。口も悪いてすし。ザヅクバランと'Jうか、おおざっぱと

〃うか。むかしは神経質だったんです力《物事をあまりまじ

めに考えすぎると人間が小さくなってしまうので、今はなる

べく柔らかく、楽に考えるようにして〃ます。

だから、ソフトのコンセプトを決めるときも突拍子もない

ところから始まるんです。そのへんの、とんてもな〃発想と

か、どろくささとかを支持してくれる固定フアンも〃てくれ

るようですね。

パソコンてり]ちは流興味があるのは、そのなかてキヤラク

タカ働くと〃うことです。そう〃うパソコンの特徴を最大限

に利用して、現実とはまったく別の世界を作りあげたいと〃

う気持ちてソフト作りをやってきました。敵と戦って経験値

をあげるなんていう安直なRPGではなくて、自分がほんと

うにそのなかて視覚的に膣駒していくことのてきるソフ

トを作りたい。なかなか難しいてすけれど。

ソフトを作りはじめてる年越し、ブロクラミンクの技術も

含めて、いよ〃よ、自分の考えるソフトがてきるのてはと〃

う感触が、今、あります。じつは、ゲーム名ももう決まって

いるんてす力％まあ、来年の3月くらいを見て〃てくださ〃。

聞いてみたら、

「ウルテイマ1V｣のある
町にいた男の子は､「しあわせ」

と答えた。また別の町で出会った女

の子に、なにをしているのか聞いて

みたら｢おともだち｣と答えた。深

い、じつに深い。このRPGは、たぶ

ん、心やさしいおとなや思春期の少

|蕊瀞禰驫
で感動のあまり確かに涙く．んでいた

し、Fハイドライド3.1は、このケー

|議
し。ここのところMSXはついてい

る。定評のあるソフトがきちんと移

植され、いいオリジナルゲームが生

|萎驫鑿異議
し〈なりつつ、

イ
郡
司
』

7〃、
’
し′
ノ

）（7

に
作
（，｜
蝿

ユー‐》
げ7

己私

ﾕｰﾛ

7'、
§

L、

ヤ

11
輪

■■■

7

『
】
『
日
』！と

1
ロロﾛ

撫■望
｢FANVOICE」はその回の執筆者が次回の執

筆者を指名していく、リレー・エッセイです

今回の宮本氏力や指名した人物は､"魔王ゴルベ

リアス』などを送り出しているコンパイルの

社長さん、仁井谷正忠氏です。

鳥:
‘"箪'紫

罪
珊
卜
丁
噌

１
Ｊ

ADINDEX

アスキー-…...…….………･…････…82,83

コナミ………･…･“･････…'25，’26,表3

コンパイル.…..…….….･･…･……･……93

ザイン・ソフト……･･…･…･･･…･….．…88

サンクレスト．.....…･･･……･･…･…..…･77

三洋電機…･･……･……･････…･…'06、l07

ソニー“･……･…･･表2，3，4，84，85

タイト－－…････…･･…｡.…･･…･･････……･･81

T＆Eソフト……･･…･…････････････…94～97

T&Eソフト十マイクロキャビン・…･･98～'03

㈱日本テレネット”･……･……･･…86，87

日本ファルコム････……･”･･･…･･･…”“･92

HAL研究所････…･……･…．．……｡…･･89

ビクター音楽産業・・”･･･“･･…“･“”･･･'05

ポニーキヤニオン･････…････…..…･91，92

マイクロキャビン・･･･…．．…････…．.…I04

松下電器産業…･･･…．．……．.…･…”表4

１
１ｉ
＃

‐
蔵鴬 』.鼎

‘乱
ド
I

ぺ唖

そ ’蕊』 PROFILE

みやもとたかひろ関西大学法学部卒。学生

時代にFM－8、FM－7と出会って、ソフ

トを作りはじめ、1984年、株式会社ザイン・

ソフトを設立。当初はひとりでプログラムか

ら営業まて・をこなし、現在もプログラミング

の現場にいる。ザイン・ソフト代表取締役。

1960年、神戸生まれ。

撫
■

#iga
I

宮本隆博
■PUBLlSHER＝山下辰巳く編集>徳間書店インターメディア株式会社■EDlTOR＝山森尚■EDlTORlNCHlEF＝北根紀子■SENlORCONTR旧UTlNGEDI‐

TOR＝山科敦之■SENlOREDlTORS＝今野文恵＋渋谷隆■EDlTORIALSTAFF＝上村治彦十三浦昭彦■ASSlSTANTEDlTORS＝安藤敏十大田稚季十小幡

英司十白戸知己十諏訪由里子十田川実十永吉敏男十橋本光弘■STAFFPHOTOGRAPHER＝浜野忠夫■CONTR旧UTORS＝田崇由紀十星野博和十堀川浩

司十横川理彦く制作>■ARTDlRECTOR&COVERDESlGNER=渡部孝雄里EDITOR1ALDESlGNERS＝デザイラ<人見和一>＋原健二＋若尾輝見十菅治孝十

山口浩司■|LLUSTRATORS＝遠藤主税十しまづ★と・んき＋中野カンフー＋野見山つつじ■COVERARTlST＝青柳義郎■FlNlSHDESlGNERS＝あくせす

く村山成幸>＋㈱ワードボップ<筒井雅浩・石塚壮一・崎山裕子・平間順芋・蕪木紀久枝・姫野典子・佐取惠>■PRINTER＝大日本印刷株式会社

⑨徳間書店’988本誌掲載の写真、イラスト、プログラムおよび記事の無断転載を禁じます
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幅2対応1Mビット厘四搭載5,800円1月下旬発売

間テレホンサービス華都市〔関東地区）東京：03=262-9110〔関西地区〕大阪：06-334-0399〔北海道地区）月寒:011-851-3000



ーで

S
ンヤロムTM

一－0‐五電一と一一

KNIGHTMAREⅢ．

cKONAMI1987.

魔城伝説･完結編

程対応2Mビット

5,980円12月中旬発売

3作におよぶ謎畝いま解明さｵ1る／
コナミMSX初の2Mビット採用／

今

壮大なシナリオにもとづくニユータッ

チ・アドベンチャーゲーム。主人公

は、グリーク王国で－匹のブタと出

会い、はてしない冒険の旅にでるこ

とになったキミ自身だ〃

、 4

零
一
躍 宝

智電

琴

極 ,’2対応1Mビット
二言

価格未定来春発売予定

占星術､手相､血液型占いetc.に､スー

ノーおみくじも加わづこクHA感覚いっ

ぱい､盛りだくさんの内容｡ご案内役は、

ご存知､"あけみ'と"モアイ'8

､一三

'3オープン戦･ペナントレユ・

VS(2人同時プレイ)の3モー

ド選択制>''試合開始前に､打

順の入替えが可能)<ホー弘又､←

ス上でのクロスプレー等は､ク

ローズアップ画面(刺レチウィン

ドー採用)ごこれまでにない

大迫力を演出⑪守備力の上

達とともに､ファインプレーも

続々誕生)<凝りに凝ったデモ

画面)‘チームカラーを表現し

た楽しいBGMも大きな魅力

ｺﾅﾐの

｜口胤-ﾄﾘ,ジ
wj辞・

訓』

1Mビｯﾄ+64KビｯﾄSRAM

5,800円 12月下旬発売

RAMディスク内蔵ごフロッピーやテー

プを使わなくてもｸ岩ムのセーブが可能

に／多彩な機能をプラスしたﾉ吟ジョン

アップ版待望の新登場〃

コナミ株式会社皇

本社〒101東京都千代田区神田神保町3-25

大阪支店〒561大阪府豊中市庄内宝町l-l-5

福岡営業所〒810福岡市中央区天神2-8-30

札幌営業所〒060札幌市中央区北1条西5-2-9

●MSXマークはアスキーの商標です(四国地区）愛媛：0899離,… (東北地区〕秋田：0188-24-7000青森：0177-22-5731-33-3399

唾,,z対応RAMディスク搭載
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総
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パナソニツクが連れてきたすごいヤ､ン

ソニックAIMKⅡ。連射式パワーハ

もついて実用性もアッズルーレット、

3.5インチFDDを搭戯、

漢字RDM内蔵｡A1コ

ンボでシステムにしよう。

FS-A1F臘舟154,8001茜

うのA1に後継機が誕生Lました。由緒正しきアソビの血を引くパナ

ドがついたから、さらにケームに強いのですもその上、独立10キー

ットカウンタなどの内蔵ソフトも充実して､こんどもうれLL,29.800円‘

rリヨツ｜鰈ワq_Rnn円FS-A1MK2

〃

29,800F 錘
聖
刷
冨
四
四
口
五

F振哩'LuかT,I卜舎’一アワFiヨニキF耳Jい.〃1ユ．1卜

心を満たす先端技術一

』

松下電器産業株式会社

◎徳間書店19881tl'l,lﾘ．人||本|;I川,1リPrinted1nJaUap 雑誌12089-1


