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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ. Xl， andXS8000 

特集超空間美術論
(鳴5"2HDディスクDoGACGAシステムve仁2.50&お試しディスク

続.JIJfIJ10周年記念期日企画
Z'sSTAFF & Zs_Ð('X/V7~ード試用μRート直面FTlオー/エックス

直型旦l特別定価780円
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金正¥
. l'~弘 、

占ぎ智弘

シャープX68000' ~ソコン教室開催中
・会場 。四谷教室

・コース入門コース・表集計コース・音楽

コース絵画コース

・申込受付電話番号(03)3260-8365 
・受講料。2.000円(税別)

OWD IZID 
68買ったらEXEクラフヒ入ろう.ノ
本体問欄の入会申込ノ、ガキを送るだけで、~!'.f;料入会。 3つのメ リット .'

メリット1:会UNo入りオリジナノν会員証電車がもらえる。

メリット2:手宇部フェアご優待・イベントご案内等、数々の特典あり。
メリット3:X68000のififI] 'h'l械がTーに入るrEXEおみこし活動」に参1111で、きる。
mf申込J、ガキををな〈し:てしまったJという方は、右記「おみこし活動隊』まて'お電話ください。

EXEおみこし活動とは?
コミュニケーションペ-，守←「おみこしPRESSJを3岨じて会

LHiJこ| が十l'l~Uを交換どこまでもX68000を使L 、こなして峨

り|ーがってしまおう !gうのが、その目的。68へのラプコー

庁、 会L¥独自のテクニック・活用法なとあなたの681'1t，佐世
「おみこし活動隊」までどうぞ。会nメッセージは凶11手「おみ
こしPRESSJにぬ般します。



体積比44%(当社従来比)、このサイズが象徴するのはまさに創造力とテクノロジーの無限大

の可能性です。この先、X68000がどう発展していくのか、その夢の一端が、コンパクトなボ

ディlこ託されています。ベーシックにはX68000そのもの、しかし未来に夢を結ぶユーザーイ

ンターフェイスやデノfイスを新たlこ搭載。はじめて触れる人には、優しきでト迎えます。もっと追

求したい人には、賢きで応えます。何かを生み出したい、自分を表現したい、誰もが抱く「創

造力の芽」をひとりひとりの個性に合わせて大きく育む。そんな夢工房がここlこあります。

無限大の可能性は
そのままに、
そのサイズだけを
凝縮しました。

この事実はX68000の未来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう0・X68000のさらなる夢を象徴する体積比44%(当社従来比)のコンパクトサイ
ズ.成熟するウインドウ環境、SX-WINDOWver.2.0熔載:フォントマオ、ージャー

を装備してアウトラインフォントに対応/1024X 1024ド、ットのワイドデスクトップ、匝l

而スクロールによるilま快なノ、ンドリンク冷サポート/アイコンの作成・編集を可能
にするパターンエディタ&アイコンメンテ/ポップアップメニューを自在に作成できる

メニューメンテ/ディレクトリ構造やファイノV情報を一覧表示て‘きるツリービューア

/その他クリッフ。ボード、シンボ:'JVトレイなどユーザーインターフェイスを高める章Ir
機能を装備.2HD3.5インチFDD2U;:t剤投.カラー液晶ディスプレイとも接続・10.4型TFTカラー漉品ディスプレイ

(ダレー)揮準醐598.00)円倣別)
可能誕.マウス、コンパクトキーボード桜準装備.16MHzクロックをはじめ、x・4妾続ケ ブJレ
68000XVIの機能副主示。 制ラー硝デ<>1Hを暗闘して二世駒場合、SX-Vll刷 W上府内ケ一地利用l抑制す. AN-1515X標準価格4，200円(糊11)

さらに熱心な会民のために、「おみこしかつぎ人」制度も設けま

した。「かつぎ人J3つのメリットは・・・OX68000情報交換会「おみ

ニしかっき'人の集い」に参加lで吉弘868最新ソフト・各陥lill機

搭が一覧できる「ソフ トウェア・フィールド」を半年1 1!!1送付。 ~rお

みこしPRESSJ毎号送付。「かつぎ人JIこなれば68ユーザーとし

てー府充実すること|間違いなしです。

%側兵
玄玄68000

Compoct 
本体+キーボード+'7ウス

2HD3.5インチFDDタイプ CZ-674C-H(グレー)際都I1同筋298.000!J1(税引1])
14型カラーディスプレイ(ドットピッチ0.28mm)

CZ-608D-H(グレー)標線側俗94，800円(税別)

.5.25インチt判。世川フロyヒーヂfスクドライブCZ-6FD5"'1'1価怖99.800l'J・悦別[峰絞ケーブル，，;J州〕
・ ディスプレイテレピ CZ.6TUIUI!G Bケープ山 CZ-6CRI 服申価防4.5∞l'卜悦~'J
・テ1スフνイチレピICZ-6TUIIJテレピコントロールケーブル CZ.6CTI様叩価i65.5∞i'卜悦伊I

.SCSI宜険ケーブル CZ-6CSJ 惚 'I'I {，耐怖 1 2.0001'卜悦~'J

.rおみこしかつぎ人Jになるには、年会資(おみこしかつぎ代)が必要
です。個人入会3.000円/グループ入会(5人1組)2.500円・郵便振込

にて申込受付。・詳細は庖頭の「おみこしPRESSJをこ・覧になるか、ま

たは「おみこし，舌動隊Jにお電話ください。

|おみこし活動隊…包(06)886-03541

-お問い合わせは

もグ令・説繍説会打
電子機械司1犠本部ンステム機器営業宮1I
干545大阪市阿倍野区長池町22番22号包(06)62ト1221(大代表)
電子機器事換本部AVCシステム事集権進室

干162東京都新宿区市谷八幡町8番1也君(03)3260-1161(大代褒)
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シムアース
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71 
積み木感覚のCGAツール

文月凍3次元おもちゃ箱rTOYBOX.J

75 
MIRAGE System Model Stuff 

丹明彦レイトレースの新体系を見る

77 
E次元空間の3次元処理

丹明彦
パースベクティブの高速化

-特別付録 DoGACGAシステム8お試しディスク

32 発表! 口oGACGAシステム ver.2.50 かまたゆたか

-続・創刊10周年特別企画OhlMZOhlX 10~の歩み

94 連載のすべて(前編)
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106 10年分のSTUDIOMZ.X 
-カフー紹介
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30 
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DoGA CGAシステム ver.2.50&お試しテ、イスク

57 
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18 
SOFTWARE INFORMATION 
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GAME REVIEW 
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26 太閤rn古伝 高橋哲史

28 
AFTER円EVIEW
ジ、工ノサイド2

〈スタ ッフ〉

.編集長/前回徹・副編集長/植木箪夫.編集/岡崎栄子浅井研二 山国純ニ.協力/有国隆也

中森章林 一樹吉田章一 筆門真人吉田賢司 影山裕昭大和哲村田敏幸丹明彦 三沢和

彦長沢湾1噂富島嫡 金子俊一 浦川1噂之石上遁也柴田 i事 御木徳高 ・カメラ/杉山和鍵 .
イラスト/永沢しげる 山周晴久寺尾嘗子 .アート ディレクター/島村勝頼.レイアウト/元木昌子

AOGREEN ・校正/グループごじら
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T 
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48 話満男流作成法
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BY8 BY8 My LOV8 (X6即日0・Z-MUSIC/PCM8.X用)
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12022導官官議kその34
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138設定義を見せたV70ボード
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編集室からIDRIVEONIごめんなさいのコーナーISHIFTB円EAK/mioroOdyssey""..172 

S 

石上達也

高沢恭子

有閑隆也

高原秀己

かまたゆたか

御木徳高

浜崎正哉

寺尾響子

荻窪 圭

亀田崎之

中山光功

西川警司

中森章

影山裕昭

金子俊一

中森章

灘康史

三沢和彦

寺尾響子

1992 JUL. 

7 
UNIXはAT& T 8ELL LABORATQ悶E5町05名です.

Machl~カーネギーメロン大学的05名です.

CP/M， P-CPM， CP/Mplus， CP/M-86. CP!M-J;8K， CP!M-

8000， OR-005はデジタルリサーチ

05!21t1BM 

M5-005， M5-05/2， XENIX， MACR080， M5 C. M5-

Windows(;l:MICROSOFT 

MSX~DOSはアスキー

05-9， 05-9/68000， OS-9000， MW CltMICROWARE 

UCSD p-systemはカリフ才ルニア大掌理術会

TU聞oPASCAL. TU岡oC， SIDEKICKU BO凶 NDINTER 
NATIQNAL 

LSI Ct;t LSI JAPAN 

HuBA~引CI1 1 、ドソンソフト

の商標です.その他.プログラム畠 CPUI:-柑に各

メーカーの畳録商揮です.本文中でIt-TM-，-R-マー

クは明Ii!していません.
本誌にI国敵されたプログラム町著作権はプログラム

作成者に樺留されてい去す.著作樋ムP05t明記さ
れたもの以舛，個人で使用するほかの無断櫨製1:推
じられています.

-広告目次
アイヒヘy卜電子 182(上)

アクセス ・ー ・・ ・ .....184 

INC........・・ H ・a・e・e・......・ e・...・ a・"183(上)

エニックス ・・ ・・・ υ ......11 

計測技研 一- ・・… ・ぃ 180 

J & P .......・・ 表3

シャープ ・…表2・表4・l・4-7

九十九電機 …ー 14 

デンキヤ ・・ 0・・・・ 0・0 ・ ・..・・・・0 ・・177

日コン逮 …… ・・・ー 176 

パソコンプラサ.オクト・.....・ H ・・。 178・179

ピクター音楽産業 ………・ …・・・ 10 

P & A .....…...・ e・..................12・13

ブラザー工業 ー ・ 9 

7イコンショップ川口...・ ......…・・・・181

;満開製作所 ・・ 8

ラインシステム …..・e・-… υ ……182(下)



SHARP 

カラープリンタもスキャナも・..

ーーー-

J~ 、、
l 画像処理のベストマγ示Jグシス戸ミ forX680000 

W...-l巴繍式会拍子545大阪市阿倍野区長池町22番22号 制 06)621-1221(大代表)



入力から、編集、出力、復写まで、力ラーの世界は、シャープでま己

INPUT 
X68000用ノfラレノレインタフェースを標準装備した
高速コンパクト型イメージスキャナ。

カラーイメージスキャナ ]X-220X...…標準価絡168，000円(税引1)

・A4サイズのl以前を約50抄磁 lで市i車，沈みJlï l)・CCDセンサー保問。ちらに中 Hリ ，J，，~処

珂! でシャープでリ7)'./な阿Ifi!を再現・デイザノザーン指定機能叫やI良)J(柿正機ti~ .2

などr~ )j[な ~[il 像処.fll!機能で鍛神，な読み取りが可能 ・ 解i融 )J(200ドット/インチ(約7.9

ドット1m.)。ズーム機能で1%きざみの鉱大、縮小も可能・色ずれの少ない級順次(1

走有)J1，み取り・X68000シリーズfWスキャナツールjソフトを標準装耐11・プリンタと直

按接続することによりダイレクトプリント張3が可能・RS-232C

インタフェースIX68000シリーズJ1'J¥'州 l

パラレルインタフェースを僚船装備。

議 1:A4.1値出力.コ〆ピュータへの実転送時間.
※2宅建IC咽舵はJX.ll0X本体使用であり、付高ユ
ーティリティ使用時は異伝リ草す.

※3別冊目パラレルインタフェースケープル(JX・
12PC梱iJ価格12，∞日円(悦別)が必要です.

OUTPUT 
3種類の制御コマンドモードを搭載。
質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。

カラーイメージジェットIO-735X-B…ー標準価俗248，000円(税別)

・シベープ独1'1の10シリーズコマンド(Gモード)に1m;しNM-9900モート'(Nモード)、

ESC!P24-84C権処そード(Pそード)をサポート。一敏文.'fの作成から.各何iデザイン.

建築111'マースなどのCAD分野に対応・発色性に優れた持j白紙対応の新川インキ採

用。w.fIJ紙はもちhんオフィスでよ〈使われる普通紙にも鮮IIHカラー印字・プリントノマッフ

アメモリ(1281<s1の内蔵で、ホストコンピュータの拘束H年11日

を軽減・48ノズル(谷色12ノズノレ)保問の高速印手。A4-

()・ピジヰスm途に3直したs4tl可用紙札M
対応、・OHP7イノνム(瑚IIJHこも鮮11)1プ

リント・ノンインパクト方式ならではのil1>

ua印字・インキ補充はfI1illl.経済的

なカートリッジ方式

策2filxげ4問問団

IO-735X-B 
対応アプリケーション

-マルチワープロm羽
Multiword 
CZ-225BS標準価格32，000円(税別)

.SX-WINOOW対応ペイントツーJレ ・高速カード型リレーショナルテ'ータベース

Easypaint 回国 CAROCi!!図ver2.0
CZ-263GW標準価格12，800円(税別) CZ-253BS標準価格29，800円(税別)

・WYS附YGを賓現、ドローグラフィックソフト ・J~ソコン通情もできるメモリ常駐型ソフト

CANVASC:盟国 Teleportion 1:盟国
CZ-249GS棟準価格29，800fIl(税別) CZ-258BS標準価繕22，800円(税別)
・オリジナ')ティを活かせるポyプアyプツール ・これからの高速通信をサポート

NEW Printshop 1:盟国ver2，O Communication 1:盟国ver2.0
CZ-221HS標準価格20，000円(税別) CZ-257CS標準価格19，800円(税別)

5HARP 15 COLOR 

資料のご請求・お問い合わせはコンシューマーセンアー/東日本相談室 干162東京都新宿区市谷八幡町8番地 合(03)3260-1161(大代表)・西日本相談室 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号

8ω61621-1221(大代表)・名古屋棺談室 〒454名古屋市中川区山王3T目5番5号 ft(052) 332-2611 (大代表)・福岡相談室 干816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 ft(092) 575-2381 



SHARP 

(聞いCくださいウインドちた触れてくださいインテリジェンスo ) 

-アウトラインフォント対応、
さらにひらかれたウインドウ環境

S夫:WINDOWver20
CZ-287SS標準価格12.800円(税別)

SX.WINDOWのニューパージョンて'1;，フォントマネ

ージ-¥'を装備して待望のアウトラインフォントに対応。

画面スクロ-JV機能により、表示jWI而よりワイドなデス

クトップ'管1111を駆使できます二またアプリケーションのハ

ンドリンクーに便利なシンボルトレイやアイコンメンテ、パ

ターンエディタ、メニューメンテなE、フレッシュな便利

機能をiぷi総しました。
後5X.WINDOW咽 d 0(02.25955)および5X.WINDOWv.，1 1(02.27855) 
をお持、の方には有慣"ージョン7''';プ射すも、ます

-マルチタスク機能をはじめ、

通信環境がさらに充実。

φmmuniaαtionll盟盟
CZ-272CWD 7月発売予定

マノνチタスク機能をはじめJJ;l峨をさらに高めたウインド

ウ対J，j}の通信ソフトですL他のアプリケーションソフトを

実行中でもこの""JVチタスク織能で・簡単にif自信が

可能。またホスト/;，lJi>クリックするだけのl司!J)}JロクYン機

能、 ll~新モデム (20徳鎮)もフルサポートしてL 、ます二

初心者にも簡単なプログラム機能など、手続にパソコ

ン通信が楽しめます二

-多彩なサウンドクリヱイトを実現する

FM音源サウンドエディタ

CZ-275MWD 7月発売予定

多彩なサウンドクリエイトを実現するウインドウ対，;jSの

サウンドツールで1'0(也のミュージックソフトで1寅集中

の音色を、簡単に作成、変史ができるマルチタスク機

能、またエテYッ'"イメージ、ウェーブeの3つの編集/徹

認モードを装備。作成中の音色も501lhの自動波発

でリアルタイムl二機認で、きますLスタジオのコンソールパ

オJνを操作する、まさにミキサー感覚でff剣りが楽し
めるツ- )Vでt

※SX.WINDOW対応ソフトの動作には、メインメモリ2MBおよびSX-WINDOWver 1 .1以上が必要です。

-ビジネスグラフチャート

CHART 
CZ.267BSD 6月発売予定
各事iTiデータベースで作成したデータをもとに、多彩な

グラフが作成できます二3i欠J己表示やグラフの総合

機能も装備してし、ますLデータはMultiword.Press 
Conductor PRO.68KIこ取り込むpこともできます二
遜メインメモリ2MB必要です

・多彩なグラフィック機能搭載

Multiword ver1.1 
CZ-225BSD標準価格32.000円(税別)

レイアウト炎示の I\'~迷化、 路線領域での操作性の

アップなEパージョンアップし、さらに使いやすくなりま
した。

鱗メインメモリ2MB必要です

-各種ドライバ、ライブラリを追加

1 '1 ニ三五四r2.1三

IcomPllERII盟国
CZ-2B5LSD標準価格44.8∞円(税別)
SCSIライブラリやFLORT2周ライプラザ、またFM汗

源、ADPCM、MlDIを同時に制御できるドライバ、

および作ライブラリをサポート。
調長メインメモリ2MB必要ですJifCcomplter PA0-68K(CZ.211 LS)およ
びCcomp向，PRQ.68K v.，2. 0(02.245LS)を釘帥らの方には有償パ

私 ‘ ージヨノア yプ柿い付一、

:rK*:..‘ 
ぞさ長'"
う号令" 晋

合ぶ:E32|

一一コ 一

阿南町 一7 引

-簡単織作の統合型表計算ソフト

BUSINESSm盟掴Popular
CZ-2B6BSD標準価格2B.000円(税別)
スプレyドシート(炎計算)、データベースやグラフ作

成機能を緊常にイ本{じきせた統合ピジヰスツール

て叫集計二再計算もスピーディです二

制民メイン〆モリ2M臼必要です

-各種エディタ装備のレイアウトソフト

PressConductor酔
CZ-266BSD棟準価格28.0∞円(税別)
簡単なマウス織作、まるで机のl二で紙を貼1)合わせ
る!滋党で、文章.1司形、罫wなどをディスプレイtで
1:1111にレイアウトできます二

'"メイン〆モリ2MB必要です
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..新の08-9に対応

os・9ぽ 88000ver2.4 
CZ.2B4SSD標準価格35.B∞円(税別)
OS.9の4!i街パージョンver2.4に対応し、SCSIハ
ードテ可ス夕、RAMタfスク・ドライバの統ーなEもサポ
ート。ちらに拡3員RS.232CへもM応、してし、ます。
喰05.91:マイクロウェアキ土田置時商揮です必0，凶 X680∞(02.219 
55)令お拘ろの方に1:有償パージヨノアyプそ行います

-暗暗予定的メフト町蘭面寧凍は実物と1:興信る喝舎がI>'ltす



3.5インチ対応
芯 68000APPLI凹IONREVIEW

....SX-WINDOW対応ソフト ・ ヒンネス 開発 ・ ミュージック ・ アート ・ー通情 柑膏 ・ ゲーム

300本以上のアプリケーションがX68000CompactXVIをサポートE

SHARP BRAND APPLICATION 
ソフト名 型 番 揮準恒格(糊11) ソフト名 型 番 楓準価格(税制 ソフト名 型 番 揮準冊格(糊11)

• 1 Easypaint SX -68K CZ-263GWD 12，800円 .1 Sampling PRO-68K CZ-215MSD 17，即日円 . ーユージーフンドストーリー CZ-230AS(C) 8，800円

• 1 Hyperword CZ-251BSD 39，800円 .IMUSIC PRO-68K [MIDI] CZ-247MSD 28，800円 - フJレスロット)L- CZ-231AS(C) 8，800円

.IDATA PRO-68K CZ-220BSD 58，000円 - ソングライブラリ<101幽集〉 CZ，248MSD 8，800円 - 熱血高校ドッジポール部 CZ-232AS(C) 7，800円

.1 CARD PRO-68K ver2. 0 CZ-253BSD 29，800円 .1 Musiostudio PRO-68K ver2. 0 CZ-261MSD 28，即日円 。 J ~ックマニア CZ-233AS(C) 7，800円

.IC附OPRO弧綱ンZテム手極リ7イル. CZ-241BSD 9，800円 • I NEW PrintSh叩PRO-68K四r2.0 CZ-265HSD 20，∞0円 - スーパーハングオン CZ-238AS(C) 8，800円
• I CAROPRO部ね叫O用パーソナルプログラム. CZ-276BSD 12，000円 - グラフィッタフイプラリVOL.1 CZ-235GSD 8，800円 - サンダープレード CZ-239AS(C) 9，500円

-ωROPRO制Kver1.0用ビジネスプロダうム草 CZ-279BSD 12，000円 - グラフィックフイブラ'JVOL.2 CZ-236GSD 8，800円 .IV'BALL CZ-246AS(C) 7，900円

.ITOP財務会計 CZ-227BSD 200，000円 - グラフィッタフイ"1ラ'JVOL.3 CZ-283GSD 8，000円 - ダウンタウン熱血物語 CZ-254AS(C) 8，800円

.ITOP給与計算エキスパート CZ-228BSD 200，000円 .ICANVAS PRO-68K CZ-249GSD 29，8∞ 円 - 熱血高校ドッジポーJレ部サッ力一編 CZ-262AS(C) 8，800円

.ICYBERNOTE PRO-68K CZ-243BSD 19，800円 - ドローグラフィックライブラリVOL.I CZ-255GSD 8，800円 - 中華大仙 CZお8AS(C) 7，9∞円

• 1 Teleportion PRO-68K CZ-258BSD 22，800円 - ドローグラフィックフイブラリVOL.2 CZ-256GSD 8，800円 - ダッシュ野郎 CZ-269AS(C) 8，800円

THE福袋 V2.0 CZ-224LSD 9，980円 -ωm間nr回tionPRO-68K ver2. 0 CZ-257CSD 19，800円 - ポナンザブラザー ズ CZ-270AS(C) 9，000円

Aト68K CZ-234LSD 188，0∞ 円 - ツインピー CZ-217AS(C) 7，800円

XBAStoC CHECKER PRO-68K CZ-260LSD 9，800円 -沙羅曇蛇 CZ-218AS(C) 8，800円
型書末尾町Dは.パyケ ジ中に3.5インチ/5イシ手両メディアが同船されていること
を示します.また(0)は、3.5インチ、5インチそれぞれパッケージが異なり.0が記されT
いるパyケージは3.5インチ版、配されていなL\J ~';;ケーン1;5インチ版であることを示

しています.お買い求め田際にはご留意〈ださい.
.IMUSIC PRO-68K CZ-213MSD 18，800円 - アJレカノイド CZ-222AS(C) 7，800円

.ISOUND PRO-68K CZ-214MSD 15，800円 - サイパリオン CZ-229AS(C) 8，800円

SYSTEMHOUSE BRAND APPLICATION 
ソフト畠 栂準価格 ソフトハウス名 ソフト名 欄準価格 ソフトハウス名 ソフト名 4軍司直価格 ソフトハつス名

-膏ゆらくらく冗帳 2叩，OC旧円 F&Jソフト - 棋太平伺K 9.7∞円 エス・ピ ・ヱス -100間，(コメント) 2.000円 ベガザスソ7ト/プラザ 工集タケル
-新聞明者管理 4∞，庇旧円 F&Jソフト - 究極タイヵ・ 未定 金子製作所 .，DINOLAND 4.盟加円 ウルフ・テ ム/プラザ 工象タケル
.IF-Card GT B.日E円 クレスト/プラザ工畢タケル - サイレントメビウス 14.800円 ガイナンクス .IFLY(フライ} 2.C問 円 し∞ IN/プラザ工醐タケル
.IIJレー河川・データベ ス岱0-1同 V3D 価格未定 マイクロウェアシステムス' - ロイヤルブラッド 7.&旧円 光様 .'FSS-ティダナスの冒険" 2.9∞円 f.t，Mソフトウzア/ブ刊 工船ケル
Final Super Pack お.000円 エエスピ - 伊忍道~打倒恒星 9.副珂円 光栄 .，JANJON 2.000円 し∞IN/プラザ工醜タケル
BASIC鉱張関数パッケン 9.匝E円 Z十訓怯研 - 惜畳町野望・武将風雲録 9.BC旧円 光栄 .，NOBしEMIND 5.~削円 アルフ7・シZテム/プラザ 工畢タケル
BAS田昌彊掴世バッケ ン(C書置ライブヲ'Jfす) 14.800円 計測怯研 - 麻竃悟空「天笠へのみち」 9.BC旧円 シャノアル OIPLANET 2.000円 L∞ IN/プラザ工業タケル
C冒語ライブラリ 6.団:XJ円 計測位研 - ブルトンレイ 8.BC旧円 システムソフト .，SCARLET 2.000円 L∞ IN/プラザエ提タケル
ディスクキ.，..';1シャー 6.800円 計測妓研 - マスタ オプモンスタ ズ11 8.800円 ンステムソフト .，TWINSOUL 2.日E円 LOGIN/プラザ工揖タケル
C-FORMVer5 38.000円 コマス - ブルトン・レイシナリオエディタ 5.直田円 ンステムソフト - アクアレス(AQALES) 7.000円 ヱグサクト/ブラザー工寮タケル
100S周フォント・2∞・体 日間円 タイプラ""1プラザ工集タケル - ブルトン・レイシナリオ集 4.匹目円 ンステムソフト - アルガナ(X68K) 日 間 円 同制刀トワェア/ブラザー工量9ケル
タ ポコンノ ル用明朝体溝宇フォント 5.800円 タイプラポ/プラザ 工嘩タケル - ブルトン・レイシナリオ集四1.2 4.800円 システムソフト ー ォJレァウス11 4.8∞円 ウイノキ ソフト/ブラザー工瞳タケル
Ko・WINDOW 1.000円 DoGA/プラザ工雛タケル - ブルトン・レイシナリオ集 咽13 4.直旧円 ンステムソフト - ガルシ ド 2.000円 L∞ IN/プラザエ輯タケル
Ko-W川河Wアプl片ション聾1 1.600円 プラザ工聾タケル事務局 - ブリッツクリ ク 9.800円 yステムソフト - ガンダ.らクフシックオベレーション 7.IC目円 71ミリーソフト/ブラザー工集タケル
Ko-WII-llOWアコ内Jケ ンヨ〉犠2 1.200円 プラザ工業タケル事務局 - ポンJ'¥ マン 7.800円 yステムソフト . I ~ユティングIi8K 6.800円 アモルファス/ブラザー工聾タケル
電脳フ"ント鞍科書体第1水事 2.町田円 タイプラ;f../プラザ 工鍍タケル - イ~IJアル7"ース 8.庄旧円 シスァムソフト - シニLヴァJレツシJレトH 日制円 工画量スタジオ/ブラザー工集タケル

電脳フ"ント教科書体第2水準 2.耳目円 タイプラポ/プラザ 工業タケル
電脳7方ント教科書体 フルセット 4.耳目円 タイプラポJブラザー工聾タケル

- キャンペ ン版大戦時日 9.800円 シスァムソフト
- スーパー大臨時曲K 8.800円 yステムソフト

ii一lススーターパトーレ一よー海ダドラゴンズアイ 6.2∞円 ホットピィ/プラザエ量タケル
4.BC旧円 ア トデインク/プラザ工集タケ)，

電脳フ"ント明朝体 llll水準 2.日目円 タイプラWプラザ工業タケル - 大戦時111吉田 8.8∞円 シスT ムソフト - ダブルイグJレ 4.BOO円 ア トディシク/プラザ工禽タケル
電脳フォント明朝体曹2水準 3.匝:XJ円 タイプラポJプラザ 工集タケル - 迎撃主Hエア コンパット 9.BOO円 シスァムソフト - ダブルイグルトリyキホル 2.000円 ア トデイノク/プラザ 工繁タケル
電脳f且串部 1.2∞円 演開製作所/プラザ工集タケル - 天下統一 9.匹目阿 システムソフト - デルタアーム 2.000円 L∞ INIブラザーヱ揖タケル
プログラマンエ ス・ソ ス68 2.000円 LOGIN/プラザ 工聾タケル - コラムス(対戦モ ド付) 7.BOO円 シスァムソフト -ナイアス(N削OUS) 7.日珂円 エグザクげプラザ 工費タケル
C&Professional Pack V3. 2 &:).000円 マイクロウ"，7'ンステムズ - 太平洋町嵐DX 14.庄旧円 ジ エエム - ニニンパトル 2.000円 L∞刷/プラザ ヱ醜タケル
Technical Oevelopmenl Kit 38.000円 マイクロウェアンステムx - 翼職囲碁対局『碁キテ〈ん」相凪{上) 14.自刃円 ジヱエム 0"、イドライド111 4.81珂円 T&Eソフト/ブラザー工聾タケル
-凶 ー1Su田r 39.800円 サンミa ジカルサ ヒス .11'¥トJレ 12.耳目円 ジ エエム - フア サイドム ン 4.1正目円 ア トヂイ〉ク1プラザ 工寮タケル
-佐久間正喪ソングファイルrupicity 4.600円 サンミユ ンカルサ ピス - 沈院の艦隊 12.&旧円 ジーエーエム - フヱブリー 2.000円 L∞ IN/プラザ 工業タケル
.11!l本佳宏ソ〆グファイルプレイノボックス費冊目 4.600円 サンミュ ジカルサ ピス - ジzノサイド日 8.耳目円 ズム - フレミングダ ト 2.000円 LOGINIプラザ工瞳タケル
-特世之ソノ灯ァイルビーセスオブワー列l 4.庇旧円 サンミミージカルサービス - 遇かなるオーガスタ 12.800円 T&Eソフト - ル ンワースr踊まの貴公子」 6.6∞円 T&Eソフト/プラザ 工揖タケル
-クラシックソ〆グファイルモ ツアルト 4.600円 サンミa ジカルサ ビス -ィス 9.600円 電波新聞社 - ロ ドス島戦記福神，置 3.5∞円 ハとノグパ 刊7ftブラザー工量タケル
-クランックソノグファイルチャイコフスキー 4.6∞円 サ/ミ3ージカルサービス .，NAGDRV 2.BOO円 電i庄新聞社 - 間短 2.000円 L∞ IN/プラザ工瞳タケル
- クランyクソングファイル ピゼ 4.600円 サノミュジカルサ ビス - ハプルポブル 7.2∞円 電波新聞社 - 栄冠は君に 4.BC同門 ア トデインク/プラザ 工業タケル
-電脳音串クヲシック1 2.日E円 調聞製作所/プラザ工聾タケル - ファンタジ 、/ ン 7.BOO円 電渡新聞社 - 全学園都市吃" 5.BC由円 ストライカ /プラザ 工察タケル
-電脳音畢クランツク2 2.江田内 調聞製作所/プラザ工車タケル - ァフタパナ 9.2∞円 電遮新聞祉 oll!!'I'師団 4.BC町円 ア トデインク/プラザ工量タケル
.'O-TRAOE飽+(プラス) 198.C削円 キャスト - キャメJレトライ 8.匝E円 電波新聞社 -幻猷鬼 5.800円 T&Eソフト/プラザ工集タケル
.'C-TRACE防;TPver3.0 298.団羽円 キャスト - ロードス島戦記 9.&旧円 ハミングパートVフト - 大海令 5.BOO円 アートデインク/プラザー工集タケル
.1 C-TRACE68 ver3. 0 98.匹目円 キャスト • 1 JOSHUA 9.7'∞円 パンサ ソフトウェア - 大海令ンナリオDE 2.5ω円 ア トデインク/ブラザー工畢タケル
.， C-TRACE68TP + 398.団:XJ円 キャスト • I KU(16.称) 未定 パンサ ソフトつヱア - 大海令ンナリオFG 2.5∞円 ア トディシク/プラザー工車タケル
- ピクセル君 V雪rl.20 4.直旧円 同制ソフトウヱア/プラザー工車タケル - ダンジョン・マスタ 9.度目円 ピクタ 膏聾産車 - 南海の究開 4.8∞円 ア トデインク/プラザ 工聾タケル
-体験版Z'sT同PH白山 1.庄町円 ツァイト/プラザ エ曜タケル - スタウォス 7.200円 ピクタ 音易保直聾 - 南海田究開ンナリォ 2.5∞円 ア トデインク/プラザ工察タケル
- 形状デタ・モ ンヨンデ タ集 1.000円 DoGA/プラザ工蝶タケル - ヴェルスナ グ戦乱 9.800円 ファミリ ソフト - 日本五畳 2.OC旧円 LOGINIプラザ工集タケル
.!:l:手賀組イラスト鐘(+ 主)カラ 3.000円 ヱムピ '.--/プラザ工章タケル .，3段宜形メカフアジ 2.町田円 LOGINIプラザ工車タケル - 箱舟に乗って 2.000円 LOGINIプラザ 工集タケル
- 年賀状イラスト集(+ー主)自鼎 3.町田円 U‘ピ・ンー/プラザ工畢タケル .，A列車で行こう日 5.庄町円 ア トデインク1プラザ 工揖タケル - 風神魔伝日 2.000円 しOGINIプラザ 工揖タケル
.1'1'賀状書体集カフ 3.は旧円 I.A'ピ・ンー/プラザ 工量タケル .'A列車で行こう日新マyプ 2.5C旧円 ア トデインクメプラザ 工聾タケル - 麻世マスタ 7.&旧円 アレyクスJプラザ工捜タケル
- 年賀状書体集自蝿 3.町田円 uピー戸/プ押ー工酎ケル .，A列車で行こう111 9.800円 7 トデインクププラザ 工事タケル - へヴィノ パ 5.&旧円 マイク包ネット/プラザ 工集タケル
ー マジック''¥vツト 19.匝E円 ミュ ジカルプラン .，AIIIオリジナルデ タ聾l'畠酷」 4.匝E円 LOGINIプラザ工揖タケル - セブンカフ ズ 7.7∞円 ホット・ビィ
.，PAL英単語2世田 9.町田円 パル粧宵システム .，AIIIマップコンユ卜ラクション 3.町田円 アートデインク/プラザ 工雛タケル - 銀，可英雄伝脱nox+set 12.8∞円 ポステック
PAL葺単語4C問 9.町田円 パル融育システム .，AIIIマップコンストラクンヨン新マップ村 4.CY司円 ア トテインク/プラザ 工業タケル OIF同15ストライクイ グJレ11 10.BOO円 マイクロプロ ズジャパ/
PAL甚単語旺問 9.000円 パル教育ンステム .'C-QN-Z 2.000円 LOGINIプラザ工揖タケル o1F-15ストライクイ グル11用ンナリオ担 5.100円(干定)マイクロプロ ス'ジャパン
- スピンディジ一日 8.7∞円 アルシスソフトウヱア • I CUARTO (クアルト) 2.庄町円 LOGINIブラザーエ曜夕ケル - ヵ'ンシップ 11.四E円 マイクロプロース'ジャパン

-日竺てのpーザ B.直E円 アルシスソフトウェア .， CYBER MISSION 2.町田岡 L∞ IN/プラザエ聾タケル - アJレシャク 9.&町内 ライトスタyフ

-この他、多数のアプリケーションがリリースされています二詳し〈は底頭のソフトカタロク守をご覧ください。

*岳ソフトハウスお問い合わせ先/(JJ(有)アルシスソフトウエア(ω白)22-羽81@(韓)エーエスビー(03)3767-1 451 (JJ (株)エス・ピー・エス(0245)45-5771@F&Jソフト(0956)33-6481。金子製作所((株)イノタ ステイト)(0424)24-7712(JJ(株)ガイナックス
(ω22)22-19旬 。(株)キャスト(03)3705-1065@ポーステyク((株)クエス卜)(03)3708-4711()l(株)計調技研(0286)22-9811()(株)光世(045)56ト6888@(樟)コマス(03)3407-8893I!ll(株)サンミュージカルサービス(03)3419-8包9@(株)シャノアール
(03) 3702-0598 @(株)ンステムソフト(092)722-'853@(韓)ンーエーヱム(03)3736-6879O(株)ズーム(011)613・01910γ&Eソフト(052)773-7710。電波新聞社(03)3345・6111@.ハミングバード‘ノフト((株)ヱム・ヱー.""ー)(06)315-0541。パル敏官
νステム(株)(06)352-0仰42幻7I!ll(株)νじ寸一ソフトウヱア(ω03剖)3幻79錦8-2幻7印 。ヒビ.クタ一音楽E濫E聾(株)(ω03幻)3却423-79叩010(樟)フアミリ一ソフ卜(ω03幻)3珂92剖4-5日72幻7。ブラザ-工嘩タケルz事巨務局(ω05臼2)沼82剖4-2剖49幻3@(株)，ホ?台tツトト.ヒ.イ(ωDω3)5261-39叩03。マイク白ウエアシステ
ムズ(韓)(ω03羽)3詑25日7-宜宜削旧 。マイクロプロース.ジャパン(韓)(0423)33-7781@(有)ミュージカルプラン(03)5474・7355@(韓)ライトスタッフ(03)3772-5131

・釘問い合わせはけープ岨電子機器開本部AVC'-'ステム開惟腔 干162東京都新宿区市谷八幡町8番地 雷 (03)3260-1161(大代表)へ-VA令-7J，繍話番ね
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機続方法 .定 ltllft膏読もしくはソフ トベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。

肯定期購続の場合=目前続料 6ヶ月介6，000円 (送料サービス、消費税込)を、

現金書留または郵便娠替で下記の宛先へお送り下さい。

現金咽嘗留の場合 〒 171 東京都豊島区要町1-19-3 いさみヒソレ4F
郵便振轡の場合 :東京 5 -362847 附，筒関製作所

・ご注文の際は、郵便番号 ・住所 ・氏名 ・電話番号を忘れずに犯人して下さし、。

・3.5イ ンチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版J とご指定下さい。

・新規s(ltll売の方は「新規J と明記して下さい。 なお、特に購続開始号のご指定がな
い場合は既刊の最新号からお送 tハ、たします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。

肯TAKERUでお求めの場合=部につき 1，200円(消費税込)です。

・定期購読版と 内容が一部異なる場合があ ります。御了承下さい。

・お問い合わせ先 TEL(03)3554 -9282 (月 一金 午前 11時 一午後 6時)

(なお、定期目構続版のパックナンバーについては定期日間続の方のみご注文を承ります)



ライフ デス TM 

血一
不ム達は、生命の神季以こ出会った。

日本初登場グ欧米で大ヒットの外科手術シミュレーションゲーム。
外科医t:'ltl二与えられた“手術"としう領岐を、アカデミ・ノクな表呪却l)I，l畠でシミュレートする

先械のメディカノレゲームrUfe& DealhJ。このゲームであなたli，

人体の事!i級と~Iô命の事l '秘、そして生への只鉄な!拠乏しに 1.1'， 会うこUごろう。

(0例.，.・101990 T1te Sofh..n Tωl凶 rks，llIC.AII rlllll rueI'Yed. Ue 50ft.，晦reTool
1oIOrls.附 L!'elDeatk Ut n“臥crecllr・d健闘rto'TbtSoflll・，， 1ω』岡山..1/1(.
01992 J・pllne・e ver・Icn by VINC Cl." LTD 

4銀p…7.000
・対応機種ー X68000 ・企画/開発 アロ一マイクロテックス ¥(!rf@ 

新新な上方見おろしの

ニュータイプ・フィールドパトルアクションゲーム
超人(Cho-..Jin)。

ステージは全50面。フィールド上のモンスターや謎の殺人マシンを
倒し、10面毎に現れるボスキャラに挑め/

走る!叫ぷ 1うねる l

ADPCM同期1α〕曲以上のビートの効いたBGMにのり、今超人は熱く燃える11

4留桝斡枇榊伽…税胤附叫込ω叫叩)~￥
圃対応機穣:X68ωD∞日閃日 .企画/制作 f刊i川x 

て::1.-1-/1 TAKERUでは、X6日日日日コンパクト
- XVIこ対応した3.5'2HD版ソフトを発売|
ただ合、TAKERUにのってるX6即日日タイト
ルは全て、3.5'2HD版がありますグ

-パワーア‘ノプアイテ
ムをい力、につかむ力、
がJ~絡の位.

-次々 に現れる敵キャ
ラを倒せばステージ
ヲリア.~マスキャラ
は当館、手強いぜ/

-たった一度の祖弾で
もこう立ってしまう。
断末魔の叫ぴ声と悲
惨な死が得っている。

.X6B即日ならではの‘
迫力と鮮烈草画面.
新しい興置が、舎経
駿できる.

| フ~ー工難締結社 …一…M 7;おお干潟 お山



7月10日
発売!
X68000対応

迫力の3Dポリゴン磁贋.前進、後退ジ
ャンプなどの動きと武器選択.照準移動、

敵ずメージ褒示などの多角的纏能を駆使.

用意されたメッヲ (ロホ'ット)は織能色々

の変化に富んだ金8体。

傭兵は.大3名.プレイヤー自身をふくめ
てプレイヤー以外に岐路をたてて舶のロホ'

yトを粉砕するのだ.



ビジネスでパリパリ持ち
歩いて使う方ヘf
DOS/V対応のOADG仕繊SLノートPC-6700シリーズ

毎年恒例f
紙筆原電気まつり
賞金総翻4000万円f

6/26恰')~ 7/26(日) まで
庖頭にてお買い上げ'y5 .000毎
に抽選券 1枚差し上げます。

・32ピット CPU386SL(20MHz)を搭載。・パワーマネジメン ト
拘置舵によ りハッテ リ駆動時間の極畳。 ・レターサイズのコンパ
クトなボディ(置さ2.2kg)に、ハー ドディスクとフロッピーディ
スク舎内蔵。 ・高速i直晶ディスプレイを保用。 また、 マイクロ
トラックボーんを内蔵。

PC-67Bh.J定価￥ 630，000

シャープXBBOOOの事なら何でも揃う/

歩き回る必要はありませんf
まっすぐツクモヘ

-~~...c;;::I: ;i iir 

.CZ-674C-H(Xi働側C切刷"本附 ¥1298.000 ・CZ-6080-H(0.28uピッチCRT)'"¥1 94.800 
・100MBハードディスク(SCSI)¥1100.000 

合計定価V刊2.800

処分特価基'3$'タ，000
(i闘世械別連ν11.670)

クレジット倒(5'回払・岨込)3.5・1.44MBF001~・80MB HOO内蔵

.RMO-S350 
・SCS1ケブル
.SCSIインターフェースボード
・メディア 1枚付属

合計定価'"271，700 

副長野rCZ-6MO凶 決算特価販売中f

X8即日目周一清メーカーSCSIJ¥ードデイ'A'ク
~Iu.~.. _ .!炉期決寓セーJJ;期間特別価楕
J圃開聞E・100MB..…・・・・決算特価￥ $'0，000
ヨ幽幽z・120MB-… ・・ ・・ ・・決算特価￥ タタ，000
- "，守~・240MB-…・・ ・決算特価主r133，000

減 X回0005UPER亙ぴXVI シリ ーズ以外の檀置はCZ-6B5 1( 5C51ボード)定価 ~29 . 800が必要です。

コンビュータミユージック(X6BOOO用}
個翠理軍書m・ 町田四:liill:P1l:'
.CM-32L-- v69.000 ・CM-300 v 58.000 

v 19.800 '68M-1I v 19.800 ・5X・68M-1I
合計定価V108}600 

決算特価￥KK，OOO
(，肉.争処刷趨v2 . 6~O ) 

タレジント例(18回払刷る}
間固~7.223+同々￥5.600><17回

v 39.800 

合計定価v117.600 

決算特価￥タ2，000
(，附'同調IJif!v 2.760) 

クレシント倒(10回払栴込}
相国為-"0，967+月々lf!IO.100x9回

4ImI盟国田 町田圃園田・・CM・500... y 115.000 ・CMφ64 v 129.000 ・5X-68Mφ11 y 19.800 ・5X-68M-11 V 19.800 ・Mu-J$UPER.' v39.800 ・Mu-JSUPER. ........Y39.800 

合計定個v174.600 合計定橿V188.600 

決算特価基r14'，000 決算特価￥'54，000
{消・H刷;Mv・230) U陶.縦刷迎V4.620) 

クレジット開(15固払制品} クレシンド修制18固払棉込}
初回~ 12 . 079+月々》叩 600 >< 14回 初国単10.940+月々￥9，900><17回

:この他の組み合 わせは、お問い合わせ下さ い 。 ft03-3251噌 9911へ
※Mu-l Ve，.1.4は3.5インチ白メディアはありませんのでご注意下§い。

ローラニIr ステレオマイクロモニヲ- CS-1目 定価 vl1'市ω
追加方フション.. MIDIキーボードコントローラー PC・叩目 定価\I~博侃

ビジネス・ゲームソフトが安くて堕竃

~宅リ=除8書庫 ~~モパリココ本属
官03(3251)0099 fi03(3253)唱899

@AM10: 15~PM7 : 00 

TSドライブ(X680附 J
自のつけところがツクモでしょ0
h~~:;~TS-3XRl 定価 ￥ 44 ， 800
ツクモ特価Y35，5'00(消費税別途'"1.074) 
~}~~;TS・3XR2 定価 ￥ 57 ， 800
ツクモ特価￥46，5'00

(消費税別途 V1.404) 

.3.5インチ20D/2HO対応ドライブ使用。
・Human68K用200ドライパ・1.44MBドラ
イパ付属。

様相代X68KはROM交換が必要です。

初回1110，194+月。¥l9.900X53困

一一一週初畠草討 ilr."'Þ~:'‘;<J ‘亘書四ー 一一ー

.CZ-634C-TN(本体)..........¥1368.000・CZ・6060守γN(モニタ)....... '" 79.800 
・100MB'、ードディスク(SCSI)¥1100.000 

合計定価 "'547.800

処分特価V3$'タ，000
(消費税制適¥111.670) 

クレジッ ト倒(48図払・税込)
相国¥111.267+月々 ¥110.800X47回

.1MBII誼RAMボード(CZ-600C専用)
決算特 fil!jYI9，500

・1MB噌腫RAMボード(ACE/PRO/PR02:.-IJ-X，JM) 
決算特価Y/7，000

・1M日増置RAMボード(省主張スロット周1
決算特価Y33，8'00 

・4M日増I!lRAMボード(鉱強スロ γト周)
決算特価Y5タ，8'00

。肘刷筏研"'''モリ ーホー ドむ取り..勺てH 1) 1 
すので 偏怖について""・ね下.、、

ビジネスマンの必需afiii??出訟3詑号室
r名刺BiT側Jm中/Rit昔前五!izr
画像処理
INPUT 

パソコン遇f膏

.JX-220X A4サイズカラーイメ ージスキャナ一 定価 vi官在-9uι
.モデム 2400ポー/MNP5&V42bis 

対応 決算特価Y29，rOO
OUTPUT ・PVA-969600bps/MNP5 & V42bis 
.IO-735X-B カラーイメージジェ・ノ トプリンタ一 定価》古ヰ計唱。ι
.BJC-820J カラーバブルジエ y ト プ リ ンゴ~- .....・定価》吉宮駅骨4ι
・CZ・8PC5-BK カラー然転写プリンタ一 定価》守歌-9uι

定価》宮町咽00-

・通信ソフ ト た~みのる 2
ー決算特価Y14，。吻岡3

Eジクモクローバ脚力-t=-

国 防 _ 18;;1'以工広ら

入会者募集中/口 J星 学生さんもOK!

田内・外で，舌曙ノ憧って恒制、持つττ宮.，.〆ツクモグ
ローバルカードはジャックス・VISAと田蝿械カードです.
Yクモ寄庖でのお買輔がら〈勺〈できるよに、圏内1:も
とより海外での分割ショ γビングるOK〆
20才以上田方にはキヤ Yシングカード&尭行勤します。

お申し込みはn03(3251)9898又は庖碩にて/

クレジット払い | 各種リース払い | 現金書留払い
月々 v3.000以上田均‘払レも師会 I (わし〈は各屈に結問い合わせ下 l〒10ト91車，貧困千代図区神田
与し 亙・冬ボーナス 2回払U も l さい。ケースに合わせてご帽肢に I 1611局私・3・135号
畳付中〆 | のります，/ I .，クモi且踊センター Oh〆X保

カード空ムい | 全国代金引き倹え配達 | 銀行綴込払い
お申し込みは世03-3251-9911へ
お電話 1本〆

配温目白指定もで8ます。



注目グ
夏のボーナス一括払い
手数料(金利)無料

(7月末18月末のいすれかをご指定下さい。)

カラーイメージジェット・IO-735X-B
{面￥248，000
特価平155，000

X68000メモリボード(1/0・DATA) (掛￥叩)
①SH-6BE1-1M(600CE用)定価￥25.∞o
(送料・消費税込み￥18.952)特畔17，9∞

②PIO-6BE卜A定価~25.000 
(送料・ 消費税込み~16，583)特価半15，6∞
③PIO-6BE2・2M定価￥50.000
(送料・消費税込み￥32，239)特叫30，8∞
@) PIO-6BE4-4M定価￥88.000
(送料・，肖関税込み￥55，620)特画平53，5∞

1 Dij:IIIIIII..J..I!l#leit:9lfEW D!W a:I.J※クレジツト表は、送料・消費税込みグ | p 
s 
A 
超
低
金
利
ク
レ
ジ
ツ
ト
を11・問州…叩プレ叫
ー~、
」

利
用
く
だ
1キ|CI・i-lD-JO伽 テ山側い1:罰問i諺緋伊誌説l抑獄蹴:) 惨附吋特柵…価
4ググ1:髭器イ瀧蔀蔀卦:1;鋭i説紙記訟: :口;立羽:口出口:ロロ幻出叩判::2幻幻刈叫:;:2判叫川::z判判川::引引川~ I川川11川|::E;2;::::::(:::::::3器出3器紅訳出叩;::1羽l::::;:;::JJ0JJ;;;'附柵帆

右記セットてρお買い上げの方に
もれなくプレゼン卜.グ
①「ダウンタウン熱血物語(￥8.即日)J
はもちろん、さらにその上、人気の
③「ロードス島戦記(￥9，800)J
⑪「グラデイウλII(￥9.800)J
⑮「ザ・プロサッカ-68(￥9.800)J
er信長の野望武将風雲録(￥9.800)J
⑮rELしE(エル)(￥7.800)J
の中のいずれか2本をプレゼント.グ

FDD(5インチX2基)・CZ-6FD5(シャープ)

X68000圃 Comp8ctXVI砂セットでお買い上げの方に・ディスケyト10例ジョイカード2ケプレゼント中.グ
⑧ セット:CZ-674C+C乙6080・・・・・・・定価￥392.800砂特価価格はTEL下さい。
|12回 1 ? 124回 1 ? 136回? 148回 1 ? 160回 1 ? 1 
X68000-XVI砂セットでお買い上げの方lこ・ディスケット10枚・ジョイカード2ケプレゼント中グ
⑧ セット:CZ-634C-TN+CZ・606D-TN..…定価￥447.800砂特価価格はTEし下さい。
日2国 127.200 124回114.300 136回 19.900 148固 17.800 160固 16.500 1 
⑮ セット:CZ-634C・TN+CZ-614D-TN…・定価￥503.000砂特価価格はTEL下さい。
|12回 130.700 124回 116.200 136固 111.200 148回 18.800 160固 17.400 1 
X68000圃XVI-HD砂む卜でお買い上~fの方に・ディスケット 1 0枚・ジョイカード2ケプレゼン卜中グ
⑧ セット:CZ-644C-TN+CZ-606D-TN…一定価￥597.800砂特価価格はTEL下さい。
|12回 136.900 124回 119.500 136回 113.500 148回 110.600 160回 18.900 1 
⑮ セット:CZ-644C-TN+CZ引4D-TN…定価￥653，000砂特価価格はTEL下さい。
|12固 140.400 124回121.300 136回 114.800 148回 111.500 160回 19.700 1 
m上妃のモニターを、CZ-606D(定価￥79.800)、CZ-604D(定価￥94.800)、CZ-607D(定価￥99.800)、CZ-605D(定価￥115.0∞)、
CZ-608D(定価￥94.800)、CZ-614D(定価￥135.000)、CU-21HD(定価￥148.000)に変更の場合、TEL下さい。超特備で販売数します。

-68000シリースーPSAスペシャルセット (送料￥2伽消費税別I
tmtスペシャルプレセ〉ト.グ
貴闘町昌司担割岨には、

上記の①をプレゼント

*固冨富田には、上記の

0+0----0の中の2本をプレゼント

-盟国l.IIlliI箇睡橿這E量調・

-闘:1:1・I・I・125臥曹司歯菌罰区伊E

Ea・J~ヨ:'.!I :I・E P&A特選セット 匝蓮司
⑧セット:・CZ-623C-TN(単品)・・…・…・定価￥498，000'"特価￥218，000
⑮セット:・CZ-623C-TNtCZ・6060….....定価￥577，800砂特価￥272，000
@セット:・CZ-623C-TNtCZ・6080'……定価￥592，800砂特価￥284，000
⑬セット:圃CZ-623C-TNtC乙6070…・…-定価￥597，800砂特価￥286，000
⑤セット:・CZ-623C-TNtcz-6140・.....定価￥633，000砂特価￥306，000
⑦セット:・cz-位3C-TNtCU引HO・…..定価￥646，000砂特価￥316，000
Iim富国 P&A特選セット E翠週
⑨セット:・CZ-653C(単品) ・・ー...........…・・・・・…・ー・・定価￥285.000....特価￥138，000
(③セット:・CZ-653C+ CZ-606D ・ ・ぃーー・…...定価￥364.800....特価￥195，000
(oセット・CZ-653C+CZ・604D...........一一 .........定価￥379.800....特価￥197，000
⑬セット・・CZ-653C+ CZ-608D ・・e・・0・・・・ a定価￥379.800惨特価￥207，000
⑤セット ・CZ-653C+cz-607D......…ー・・・・・・・ -ー定価￥384.800....特価￥209，000
(めセット:・CZ-653C+ CZ-614D . ・0・・...........・ 0・0 ・・・・・ a・0定価￥420.000....特価￥229，000
@セット・CZ-653C+CU引 HD.......................... 定価￥433.000....特価￥239，000

匝順風富岡開園・・・醐棚刷岨

(gj4段￥8，800 ③5段￥12，5∞
-・・;;;翫翫国-回忌眠障rI品目inG園田園.e'.'f，逼幽脳部沼:111.
.PV-M24B5 
(AIWA) (l定価V39.800)
ー特価￥25，000
(送料 消費税込み￥26.780)・MD-24FB5V
(オムロン)(定{面09.800)
悟特価￥25，500
(堪n・消費税込み￥27.295)
.FMMD-311G 
(常士通)(定価05.800)
ー特価￥24，800
(送H・，両費税込み￥26.574)
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-本広告の縄載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 ・営業時間=平日AM10:00へPM7 ・ 00 、日祭AM10:00~ PM6 : 00
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+Gツール(ザイン・ノヲH3たーみのる2(SPS)
Mu-l Supor 
宅ナイクロンEXPRESSa68
zkAMMAZε〈サムシンググyド〉
C-TRACE68 Vo，.J， Q(キャスト〉
+G6BK Ver，2 PRO 
+C&Pro句sslonlllPock(マイクロウェアジャパン)・FinalVor3. 2 (エーエスピー〉
+CZ-213MSO MUSIC PR06BK 
l・CZ.214MSOSOUNO PRo6BK 
lzcz・215MSOSompl吋 PRO跡
CZ.220BSO OATA PR06BK 
+CZ.224L50 Th。手商誼 Vor2，O・CZ-225BSOMultiword Verl ， 1 
+CZ-243BSO CYBERNOTE PR06BK ・CZ-247MSOMUSIC PR06BK lMIOI] ・CZ-249GSOCANVAS PR068K 
+CZ-251 BSO Hyper word 
+CZ-253BS口 CARDPR06BK Ver2.0 
+CZ-257CSD Commun・cotionPR06BK Vor2.0 ・cz・258BSOγ。leportionPRo68K 
+CZ.261MSO MUSIC studio PRo68K Vcr2.0 
2cz・263GWOEasypoinl SX-68K 
CZ-265HSO Now Print Shop Ver2，O 
2cz-266BSDPress conductor PR068K 
CZ-284SSD OS-9/x6BOOO Vcr2，4 
+CZ-285LSO C-Compilor PR068K Ver2， 1 
+CZ-286BSO BUSI~ESS PR068K Popular ・CZ-287SSSX-WINOOW Ver2，O 
カゲームソフト25%OFFOK.グ(一部ソフト除()
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l 中古・高価現金買取り/下取りOK-
-ますはお電話下さい。 ，、。~~l:'''' "'dd.J咽 FAX_
認3言語惨 fiU~-~OO 1-100斗 田部51-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来信、または宅急便にてお送り下さい。

|買取り価格 完動品・箱/マニュアル/付属品付の価格です。中古販売 3ヶ月保証付|

.下取りの場合ーー 価格は常に変動していますのでヤ査定額をお電話で確認して下さ t
い。(差額は、 P&A超低金利クレジットをこ下IJ用下さい。)

.買取りの場合 現品が着き次第、 2日以内に買取リ金額を連絡し、振込み、又は
書留でお送り致しまれ

.近郊の方は、P&A本庖まで、直接お持ち下さい。即金にて、￥1.000.000までお支払い致します2

22事前22MTff良品滋品tizfGUは電話にて、お問い合せ下九
.価。俗IO;ltl!する喝合もございます由で、ご，主支田障に10;必ず在庫をご確也下さい。
.本商品目褐世田価絡について俗、消費税はピ吉まれておリません。
.現金.宙車U担行11込でお~L'"みの方 U、よ記商品の斜金に3%加耳のよで~申し込み下さい.静し(!i、~竃障でお問い含せ下a、

. 便利な超低金利ク山川用下川 I 
・月々w∞0円から~ホーナス払いm夏冬iI!l回まで[!l3] 団
.支払い回数 1回- 84回 ・お支払いは、 8ヶ月先からでもOK .~' ! 
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買取り価格 | 
.CZ-634C ・CZ-644C・CZ-604C"・CZ-623C・CZ-603C・CZ-613C・CZ-653C・CZ-663C

￥170，000 
￥230，000 
￥100，000 
￥138，000 
￥ 85，000 
￥105，000 
￥ 75，000 
￥90，000 

.CZ-602C" ・CZ-612C・CZ-652C・CZ-662C・CZ-611C・CZ-601C・CZ-6∞c
下取り交換差額表

新品 CZ-634C CZ-644C モデル モデル
9801 DA2 

下取り モーターセYト モーターセyト UX20セット CX20セyト

CZ噂623C 150，000 270，000 70，000 160，000 130，000 モニデーセyト

CZ-613C 190，000 290，000 100，000 190，000 160，000 モニターセット

CZ-652C 230，000 340，000 150，000 240，000 220，000 モニ~ーセット

CZ-604C 180，000 290，000 100，000 190，000 160，000 モニターセyト

CZ-600C 230，000 340，000 150，000 240，000 220，000 モニターセット

-・・・・・・・E世間凋話題a~".:!ωR睡蓮f.，a..•••• 
〔現金一括でお申し込みの方)

・商品名およびお客様の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金

書留でお送りください。(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔銀行娠込でお申し込みの方]

・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所・お名前・

商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さL、。)

[クレジッ卜でお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入

の上、当社までお送りください。

・現金特別価格でクレジッ卜が利用できます二残金のみに金利がかかりますL

・l回-84回払L、まで出来ま90但し、l回のお支払い額は￥1000円以上。

超低金利クレジット率

〔振込先〕 住友銀行新小岩支庖 I

普通預金 働ピー・アンド・エー l・

-現金書留及び銀行娠込でお申し込みの方は、上託商品の料金lこ3%加算の上てお申し込み下さL、。詳しくは、お電泊て'お問い合せ下さL、。
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ユーザーの視点から、舎目、将来の
UNIXの世界を展望しま言、
創刊号特集

Solaris2.0の全貌
SunOSの新機軸とSPARC、i486によるマルチプラットフォーム戦略
Part1・Solaris2.0で変わるエンドユーザ一環境
Part2・日米サン・ソフト代表インタビューエド・ザンダーほか
P包rt3・Solarisを有力視する圏内有力ソフトハウス
一一一ジャストシステム浮川和宣

ビジネスUNIX講座
・実践UNIXLAN 
マッキントッシュ用TCP/IPの導入
・オフィス・エリア・ネットワーク
LaMailでUNIX、Windows、Macの電子メールを統合する

・データベース構築講座
InformixとWingZによるサーバクライアント環境

UNIX USER LAB 
日本電気EWS4800のユーザー環境と開発環境

UNIX入門からシステム管理・拡張構座

日!

UNIXのグラフイカル・ユーザ・インタフェース:X-Windowの導入
ROOT歳時記:ハードディスクのパーティション設定
whatis UNIX :ログインとターミナルタイプの設定
イーサネット構築術 :シリアルポートからのログイン
実践UNIX:Cシェル基礎の基礎
デパイス活用術:キヤノンLASERSHOTをワークステーションで使う

UNIX USER 
LIBRARY 

団DFTIソフトバンク出版事業部
圃旦EKlr0552鵠ア19-13NS輔ピル







~DFllUnfU: 
l~rlnDlnIiI~ 
7月末予定という ，予想以上に早い時期に

「ポ ピュ ラ スIIJか‘発売される。 国内機種で

は X68000が 一番乗 りということにな る。

AMIGA版がアセンブ ラで開発 され たとい

うのを聞いて，期待はしてた けど白ね。

樋田園晶画溢歯量画面画国砧幽幽幽面画盛岡
‘喧置三ヨ配画面目否両主盲目村富泊四1.m.r:.:t11r.担耳咽四国司昔.圃

18 Oh! X 1992.7 

ボピユラスE
ついこの間，AMIGAの新作ゲームと して紹介

した「ポピュラスIIJが.早くもX68000で発売さ

れる模織だ。「ポピュラスIIJはいわずと知れた

あの「ポピュラス」の続編。1990年一大ブーム

を巻き起こした海外ゲーム群の，先陣を切った

作品のひとつだ。作者は英国プルフ ロッグを率

いるピーター・モリニュー。

「ポピ斗ラスJ も「ポピュラス IIJ もゲームの
基本的な進め方は同じで，プレイヤ は神の力

をもっ存在(前作では神そのものだった)とな

って，敵対する問機の力を持った相手(前作で

は悪魔)と世界の覇権を争う。両者にはそれぞ

れ彼らを信奉する民衆がいて，この民衆の繁栄

の度合が努力に影響する。民衆の信仰の力(マ

ナ)により，プレイヤーは超自然的な力を行使

て・きるようになる。

勝手IJの条件は.相手の民衆を全滅させる こと。

そのためには，土地を造成して民の繁栄を促し，

注目のファイナルファイ ト

1 .グラディウス11 1 

2 スターウォーズ 2 

3. ファイナルフ ァイ卜 5↑ 

4.ジェノサイド 2 4 

5. 出たな11 ツインピ- 3↓ 

6.ライフ&デス ー初

7.レミングス -

8 マス?ーオブモンスターズ11 9↑ 

9 エイリアンシンドローム 6↓ 

10 大戦略111'90 8↓ 

拝啓新緑の候，ますますご，育祥のこととお

喜び申し上げます。

さて，今月のTOPIOでは rグラデイウス llJ
が首位を守りました。ゲームセンターでメゲた

方唱がまだまだ必死になってプレイしているよ

うです。

「スターウォーズ」のほうはといえば，クピ

の差で惜しくも 2賠入賞。X68000ゲーム史に残

る名作であるこの 2作ですが，新作「ファ イナ

ルファイ卜 JのノTワーはじ よじよにこの 2つに

迫りつつあります。

マナを蓄積する。超自然的な攻感を駆使して，

敵の民衆の繁栄を阻害し.敵の力をそぐことが

必要になってくる。

「ポヒ.ュラス IIJ は“ 2モ/"にふさわしく ，
前作からパワーアップしての登場となった。プ

レイヤーと相手の使える力の種類は30種類近く

にものぼり，それぞれの威力も強い。

嵐を起こせば，雲から雷が落ちて家や人や植

X68000では新鮮な絡闘 もので参入してきた

力プコン。原作のネームバリューも高いし，な

にせカプコンはアーケードゲームでも rストリ

ー 卜ファイタ-II (& II ')Jでノ リにのっている
ので注目度が違います。まだ発売にもなってな

いのに次作の希望を書いたハガキが殺到してい

るところが，作品以上にメーカーに人気が集ま

っていることを感じさせます。

初登場に?ケルの「ライフ&デス」。手術モノ

というと万人受けするとはとても思えない(失

礼)気がしますが，どうしてなかなか高い人気

を得ています。キワどい内容に興味を党えた人

は意外に多かったようですね。レビューを読ん

でやってみたいと思ったと いう人も多いようで

す。 しかしなんじ ゃい，二の「弟IJ毛できないの

が不満」というハガキは?

気軽に遊べて，そのクセ内容は奥深い「レミ

ングス」が再登場。解き終えて，あらためて面

白かったと いう声もちらほら聞かれます。

次点にはあのズ ムの rOVERTAKEJの姿が

早くも見えています。来月あたりから哀の新作

の攻勢が見られそうですね。 敬具

(浦)



物が炎ょする。火山を噴火させれば，高〈袋え

立つ岩石の頂きから溶岩が流れ出して人を家を

押し流す。火柱を立てたり火の雨を降らせたり

といった，火系統の攻撃がとても派手になって

いる。視覚効果も相当に向上した。意;皮などは

前作では一瞬にして会世界の水位が上昇するも

のであったが， IIでは本当に;海から大波が押し
寄せてくる。 迫りくる津波を自の前に~必死で

土地を造成して堤防にするというような緊迫し

たゲーム展開も楽しめる。

騎士は民衆から昇格させて敵の陣地を攻撃さ

せるのに使ったが， IIではヒーローと呼ばれ，
種類が多くなった。足の速い男や，分裂して敵

陣にとeっと襲いかかる化け物みたいなやつ，は

たまた敵の民衆を骨抜きにしてしまう美女など

力〈いる。

城壁や道路といったものを建造することもで

きる。戦略のバリ エーシヨンが広がりそうだ。

もちろん対戦モードも健在で，またあの泥沼

のような戦いを予感させる。威力のある攻撃的

奇跡が多<，民衆の繁殖力やマナの増加も前作

より多めなので，派手な戦いになることであろ

う。相手が造成している土地の近くに渦潮を放

って土地を片っ端から削り取らせたり，相手の

土地に疫病を流行らせて相手側のマナの蓄積を

シュートレシs;
このシュートレンジは画面周り

の絵と動きがなかなかオシャレな

ンミユレーションゲームだ。歯車

が回ってメニューが出てくるし，

水はラスタースクロールしている。

ゲームの目的は，性能の異なる 6 錨誌

抑えたりといった，いやがらせにイ受えそうな力

も用意されている。

最後に気になるX68000版のデキであるが，イ

マジニアはいつものように期待以上の仕事をし

てくれている。画面は完撃に同じ，スピードは

原作と同等か， もしかするとそれ以上かもしれ

ない(アセンブラで轡いてあるという話だから，

CPUクロックぷんだけ速いのも不思議ではな
い)。キー操作の反応も確実によくなっている。

あとは例によ ってサウン ド(サンプル版では未

収録)だが，期待に違わぬ移植を成功させてく

れることだろう 。 (A.T.)
X 68000用 5"2HD版 12，800円(税目IJ)

イマジニア 包 03(3343)8911

SOFTWARE INFORMA TION 

バトルテνク

rBATTLETECHJはもともとボードゲームとし
て，アメリカでヒッ卜したシリーズ。ヒットに

乗じて，ゲーム資料集，ロボットカタログ，小

説といった関係図書，プラモデルなどが発売さ

れ， コンヒ。ユータゲーム化もされた。ここまで

は日本でもよくあること。しかし，このrBATT
LETECHJをテーマとした専用ゲームセンター
「バトルテックセン7一」までもがオープンした
となると規模が違う。

今回発売される「バトルテック」は，この世

界を舞台としたゲーム。性能の高いメック(戦

闘ロボッ卜)や腕のいいクル を求めて守宇宙

を旅する。そして戦闘場面は3Dアクシヨンだ。

X 68000周 5h2HD版 9，8∞円(税別)

ピクター音楽産業 公03(3423) 790 1 

フjj?)イナルフjj?)イト

体のロボッ卜を使って，同じく 6 幽 玄岬町 叫 唱 団 幅 五 割

先月は未対応、と書いてしまったが，実

はMIDIに対応していたので，ちょっとフ

ォローしておこう。現時点では一応MT-

32のみの対応て:簡はほとんど同じもの

が流れるようになっている。ただ，パー

トの音色構成が異なっており，幽として

の印象はずいぶん違う印象を受けてしま

うようだ。ある意味では，オリジナルよ

り「おとなしい」感じで，格闘ゲームっ

ぽいトゲトゲしさがなくなっているとい

ってもいいだろう。まあ，まだ開発途中

なのでどうなるかはわからない。

体でチームを組んでいる敵軍をやっつけること。戦闘中にロポットを生

産することはできず，生き残ったロボットだけに経験値が与えられる。

ロポット にはそれぞれ視界があり， 6体の視界に入っていない搬はプレ

イヤ には見えない。この視界をうまく利用し，有利にことを運ぶのが

勝利への道となる。また， RS-232CケーブJレを使って 2人対戦もできる。

X 68000用 5砂2HD版 9，800円(税別)

ピッツー 窓口3(3479)4558

オリジナルの音はかなり冒険的な音楽

で，一部では賛否両論あったのだが，こ

のMIDI版でも，その評価は別れるかもし

れない。でも.そんな些細なことで，ゲ

ムの内容まで左右されないアツいゲー

ムなのだから，首を長くして待つのが正

しいファンの道というものだろう。(八)

X 68000用 5ワHD版 価格未定

力プコン 窓口3(3340)07∞
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~街路

T ft.E n 0 
HsHLY515 

[データ集計協力庖](順不同)

九十九電機本庖

ワールドインアオヤマ(札幌/宿岡)

OAシステムプラザ横浜庖

パソコンプラザオクト

石田電機

J&P (渋谷/町田)

ウェーブアイ

ラオックス THECOMPUTER館

P&A 

20 Oh! X 1992.7 

TREND ANAL YSIS 

4i9922Edl月@月間売り上げベスト.410
POINT タイト Jレ 発売π 発売日

844 エイリアンシンドローム 竃漉新聞社 '92/3/25 

477 レミンクス イマジニア '92/4/17 

384 スターウォーズ ピクター音楽産集 '91/12/17 

322 昔聞碩捕物帳 電線新聞社 '92/3/25 

e8B タラデイウスE コナミ '92/2/7 

282 SX-WINDOW ver.2.D シャープ '92/3/24 

173 マスターオフモンスターズE システムソフト '92/2/21 
166 スピンデイジ-n アJ~シスソフトウエア '92/4/10 

1&0 ロイヤルフラッド 光栄 '92/3/27 

118 Z'sSTAFF PRO・68Kver.3.0 ツァイト '92/4/ 

「エイリアンシン ドローム」が |位に，そ

して 3回にわたって首位だった 「グラデ

ィウス IIJは， 5位にまで落ちて しまった。
「エイリ アンシン ドローム」は前回の集計

では，月末発売というハンデを負いながら

の 2位であるから，ある程度は予想された

今月の結果である。

2位には4月17日に発売された「レ ミン

グス」が入っている。このゲームはAMIGAか

らの移植作品で，プレイした人々の評判も

なかなかによいのだけれども(全然面白く

ないという人はまずいないだろう)，思った

ほどの売れ行きには達していないよう だ。

いきな り|位になっても不思議はないほど

の魅力をもったソフ トなのだが・・・ -。他機

種でもそんなには売れていないというのを

聞くと，ますます首を傾げてしまう。

「苦胃頭捕物帳」 は 「エイリアンシン ドロ

ーム」と 同じ く電波新聞社の製品で，発売

も同時だったが，前回は影も形もなかった。

しかし， 今回では 4位にラ ンク イン。タイ

トーのアーケードゲームからの移植で，X 

ソフ トであるのは奇遇だ。

10イ立には 6位万)fSX-WINDOW ver.2 .OJ 

と閉じ くゲームではない， グラフィックツ

ール fZ'sSTAFFPRO-68K ver.3. OJが入って

いる。

さて， 4月29日にラオックスTHECOMPU 

TER舘のゲーム売り場が，ゲーム館と して

独立した。THECOMPUTER舘の近所にあっ

た楽器館がなくな り，そこの後釜と して入

ったので，10メートルほどの引っ越しをし

たこ とになる。いまま での圏内外のノぐソコ

ンゲームに加え，家庭用ゲーム機のカセ ツ

卜なども売られるようになった。

この関係で， 今月はTHECOMPUTER館の

売り上げが集計に加わっていない。しかし，

参考までに， 開l苫から5月14臼ま でのゲー

ム館の X68000ゲームの売り上げベス 卜10

を集計していただいたので掲載しておこう。

l位苦胃頭捕物帳

//スターウ ォーズ

//レミングス

4イ立ノア

68000では少ないジャンルのクイズゲーム 5位エイリ アンシン ドローム

である。 6イ立 マスターオブモンスターズE
6イ立は fSX-WINDOWver.2. OJ。前回同線 7位 グラデイウスE
に九十九電機での売り上げのよさが効いて 8位太閤立志伝

いる。ここでは 「グラテeイウス IIJのイ音ほ 9イ立 JOSHUA

どの本数が売れているらしい。 10位 棋太平

8位の「スピンデイジ-n Jと9イ立の「口 以上のような結果になっている。この結

イヤルブラッド」 は新登場。ともに， 5イ 果で来月の順位がだいたい予想できるかも

ンチ版と 同時に3.5インチ版が発売さ れた しれない。



-将棋聖天8棋太平6BK

電子頭脳は将棋名木の夢を見るか?
印刷 大和哲

思考型ゲームはコンビュータが強くないと面白くない。オセロやチェスは，

ずいぶん前から強力なルーチンが開発されているようだけど，将棋は，最近

強くなってきたな，という感 じ。ニの 2本の将棋ソフトはどうだろうか。

コンピュータにとって将棋プログラムは

非常にキツイ処理である。将棋て1ま取った
駒を打つことができてしまうため，チェス

やオ セロと は違ってゲームが進めば打てる

手が少なくはならず，場合によっては逆に

多くなってしまうからである。そのため，

たと λ!!，チェスてはもうコンピュータは

すでに名人(グランドマスター)級の強さ

に達して い るが， 現在将棋はいちばん ~ITl ~、

ものでも3，4級の強さfごといわれている。

しかし，か，だから こそ，なのか，将棋

プログラムのI;Jf.I発は脱んに行われているよ

うで，コ ンピュータ将棋協会なども設立さ

3手詰

9 87 6 5 4 3 2 

!lll lli|苔
四

五

七

八

九

持駒なし

沢
一戸

哨

m世
間四D1附:.f，TEDBY 
，¥ol̂ŜJIJIW KOBf rll 

れ，コンピュータ Eうして'ljtXわせる コンピ

ユータ将13U墾手続なども行われているよう
である。

きて，そのせいなのか，い ままで、あまり

I~I~I ていなかった X68000用の将(-tJt ソフ ト が

2つ，SPStホームデータから，Illl'同時に

発5'己になった。

SPSの「棋太平」はもともと Xlなどの 8

ビッ ト機用将棋ソフトとしてリリースされ

た， いわばXシリースー将棋界の長老。 8ビ

ット機1Ii!i'(-にから思考ノレーチンが人間の指す

手を党える 「学習機能」や「定跡王主録」を

売りものにしている。

7手詰

4量 "f 

F高

4長 ~ 

ミF ~ 四

五

七

八

九

ホームデータの 「将棋聖天」のほうは，

先にPC-9801版が発売されていた。|昨年発

売されたPC-9801版の「将;fJl;初段一直線」と

いうゲームから思考1時間を短縮し，必至ノレ

ーチンも熔11戒したものが， この「将棋聖天」

ということになる。

そこで，同H寺にIJ:.たのもなにかの紋， と
いうことでこの 2つのソフト守徹底比較し

?こい。きてi::'ちらが…

詰将棋を解かせる令令令令令令令令

将棋ソフ トといえば，その評{聞の決め手

となるのは思考ノレーチンの強きであろう。

9手詰

事F'" 青色
"f 

~ ~ 

~ t炉

四

五

七

八

九
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将棋聖天では好みの駒と鑓を選べる

115手で「将棋聖天」の勝ち

思考H寺1:，¥') 将棋聖天 7分20秒

松太平 18分32秒

2戦目

先手「棋大τ12:j 後手「将棋聖天」

109手て「棋太平」の勝ち

思考H寺問状太平 16分20秒

将棋聖天 8分30秒

先手有利というわけで、もないのだろうが，

2戦やってお五いに l勝 l敗。将棋の強さ，

ということに|射しては号|き分けということ

になる。

実をいうと，このFiiiに自分で両方の将棋

ソフトと対局してみて，若干 「将棋聖天」

のほうが強L、かな， という印象を抱いてい

たので意外な結果ではあった。また，思考

ノレーチンのレベノレを下げるとまた違う結巣

になるかもしれない。

詰将棋の雪悼というわけでもないだろう

が，実|僚の対局になると「将棋袈天」は「粉、

太平・」の忠、考 IIW 間の約半分のH寺 f~r) てや手を打

っている。これでまったく互角の勝負にな

るのだから，なかなかたいしたものである。

この16分， 8分という数字を長いと思うか

短いと思うかは人それぞれ， というよりも，

その人のコンピュータ将棋に求めるもの

(遅くても絶対的に必いものがし礼、か.それ

とも向分くらいの強きで早いほうがL、いか

にもよる?)の迷いによるだろうが， 1日1述

のコンピュータ将棋選手権のノレーノレて‘は45

分で|時間切れ負けとしていることから考え

将棋聖天

企 2匹l飛

ム2三金

企同飛

ム1二玉

.2二金

こうして比べてみると「将棋聖天」の問

題点ーが見えてくる。「将棋聖天」は 2手目に

合唱!，~ として 2 三に金を打ってしまっている

のだ。この 2 三金はいわゆる~!I.r，駄な合!絢で

あることカtわかるfごろう。

残念なことに「将棋聖天」ではこの無駄

な令駒を判定できていないので山ある。ぜ‘ひ

とも次のノfージョンではjj'[してほしい点てP

ある。先ほどのベンチマークでも，解けた

ほうの 2liiJは30秒台て-f(j平L、てしまっている
ので、~ I~ 'i;f; にもったいないところ fご。

棋太平

企 21盟飛

ム1二玉

企 2二飛成

木目が鮮やか。これは詰将棋

14.即日円(税別)

fi07日(261)2790

5"2HD版X68000版

ホームデータ

コンビュータと.うしの対馬。....
あ，I~ ~、ては，コンピュータどうしの対局を

やらせてみた。その結占f!:が以下ーである。両

方とも思考レベノレは最高のレベノレ 3で 2回

対戦させた。マシンはともに10MHzのX

68000である。

1戦目

先手「将棋聖天」 後手「棋大‘12:j 

そこでまず，将棋プログラムの必須科目で

ある詰将棋を解かせてみる。

「将棋聖天j，r棋太平」両方とも詰将棋を

解〈機能がある。そこで， それぞれに 7手，

9手，それに13手詰の詰将棋の1::)11也をn'lし，
ベンチマークテストを行ってみた。表 1が

ベンチマークの結果である。

一般に詰将棋では何手で詰められるか，

ではなしどれだけ可能な手が多いかによ

って思考H州市が決まるのだが，問者ともは

っきりとその傾向が見てとれる。

両者を比!I攻してみると，まず「杉t太_'Iij 
のほうはすべて規定の手数で詰めており，

取りうる手のかなり多そうな13子詰Bを|徐

いては1分以F''l!:.いうなかなかの好成総を
とっている。

_];， r将棋聖天j 1;):伐念ながら 3， 7， 

13手の 31111で規定より多くなってしまい，

しかも， その 311日のうち 21悶では10分， 20 

分とかなりの思考H寺聞を要している。

ここでちょっと 3子詰の問lillにつレて見

てみよう 。前ページの左下である(問題は

参考文献から)0r将棋聖天j，r棋大τlij は

それぞれ次のように答えを出した。

事F4詐

'f 

角 歩 -$--$-4手4長

歩

'f 

事F事Fn 
丹t 4主

」ーーー

3 6 

13手詰B

8 3 6 

13手詰A

8 

表 1

将棋聖天 棋太平

3手 × 。:02( 5手) 。0: 01 
7手 × 10・45(11手)。0: 33 
9手 。o : 33 。o : 55 
13手A 。o : 37 。o : 36 
13手日 × 24・20(15手)。11 14 
(xは解くことができなかった)

四

五

ハ

七

八

九

金銀桂持駒

四

五

八

七

八

九

歩

Oh! X 1992.7. 

持母句
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ると，コンピュータ将棋としてはかなり早

〈設定されている(先読みの泌さによ って

思考時間はいくらでもかけることができ

る) といえるのではないたーろうか。

私個人の感想でいえば，私は「相、太平」

の少なく とも倍のH寺聞は考えている し， 両

者おそら く人間!こ対局するとさよりも早い

と思えるので，特に問題ないように思う。

「将棋聖天」に関しては，その思考の早さ

は痛快にすら思える。

をの般の府ごっlJ"C"ω ・.......
では最後に，思考プログ、ラム以外のとこ

ろについて見ていこう 。

まず， どちらのソフトも X68000のPCM

を使った読み上げ機能がついている。読み

上げというのは. NHK教育テレビの将棋

番組などを見たことのある人にはわかると

思うが，お姉さんの 「先手 7六歩J /:_い

う声のことである。これさえあれば気分は

谷川名人てなもんである。ただし，夜中に

大音量で使うと隣人から奇妙な EIで見られ

る可能性もあるので注意されたい。

両ソフトともフノレマウスオペレーション

である。特に詰め将棋の申ぷ設定などにおい

ては，ほとんEまったく同じ操作方法，操

.4ーイ'.揖
凸刷'"

."二車

棋
太
平
ω
w
kマウスカーソルはでかい手

作感覚である。このテのソフ トでマウスオ

ペレーションは非常に↑犬j血(たとえIl.ア

ーケードゲームなどで'!;l:.ジョイスティック

で操作する将棋があるが，子を動かす回数

などを考えると，マウスとそのほかのテツf

イスでは快適度に天と地はどの差があるの

がわかるだろう)て、ある。

また，両者とも，駒落ち設定，コ ンピュ

ータ対コ ンピュータの対同，待った，棋譜

の保存. il乎び tl~ し，挫の 180度回転ができる

ようになっている。これらの点についても

ほとんどこの両者とも互角である。強いて

速いをあげるなら r棋太平」のはうが若干

操作がしやす〈感じ られる ことと r将棋聖

天」では撚，駒の色，形をセ レクトできる

ことく らいである。

1I1Je1;t..・M ・φφφφφ............
さて， 気づいた こと を最後に少し書いて

おこう 。実際に人!日lどうして対局するとき

には， 序羽生てやは王の匹1，、などの駒品目みを中

心に考え.1:1一l盟主で徐々に前に攻めていき，

終燃は詰めを考える， というのが一般的な

傾向なのだが，こ の両ソフ トと も自分の守

りが岡ま っていない場合でも，攻める機会

があれば積極的に攻め る傾向にあ る。この

どんどん強くなれ

私は将棋はそれほど強いほうではないが，ま
だまだコンヒ.ュータの将棋は強いとは思えない。

したがって.レビューの評価も若干辛めになっ
てしまったが，厳しさも愛情のうち，という こ

とでごかんべんいただきたい。
コンビュータ将棋選手権などの大会が始めら
れた(昨年12月の選手権で2回目である)せい
もあるのか，何年かぶりに将棋ソフトのブーム

の兆しがあるようで，将棋ソフ トの本数も徐4
に増え始め，強さも停，帯していた時期に比べる
と格断に進歩しているようだ。某国民機用に発
売されている，コナミの「永世名人」などは本

当に強い。

ぜひともこのまま将棋ソフトには本当のブー

ムになって，強<，速くなり，売れてほしいも
のだ。そして，X 680∞上でぜひとも r棋太平」
「将棋聖天」のパージョンアップ版や「森田将
棋llJj， r永世名人j (昨年12月の選手権では「森

田将棋llJj の強化版が，その前の選手権ではこ
の「永世名人J が優勝している)を見てみたい

ものである。
総合評価 棋太平将棋聖天
攻め強さ 6 

守り固さ
詰将棋

操作性 B 

ウ

7
・か

あ

蹴
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て

向

け

「

υ圃
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勺
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円
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る
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苛

こ
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また， これlまどち らにもいえ ることt:.""fJ1.

序撚から中盤に移る際などに場が均衡状態

にある場合，自分か ら攻めてくる ことがな

い。だから，人問。wが攻めにL、かないとい

つまでも場が停滞したままなのである。人

間が打っ ときでも，攻めるきっかけを作る

というのは非常に苦しむも のなので，プロ

ク。ラ ム」二て、は事Hしい1::1題か もしれないが，

せごひ とも頑張ってほしい点てザある。

さて，今回の「棋太平」と「将棋聖天」

のJI券負であったが・・・・，コンピュータ将棋

のはしい人がどちらを買っても，おそらし

同じくらいの評何liになるfごろう 。少なくと

もどちらを貿ったから損をした， というこ

とはないはずで、ある。 しかし.mはしない
とはいえ，これですべてについて満足がし、

し というわけで、はない。「棋太平」の思考

H寺問が「将棋聖天」の倍かかる点，「将棋裂

天」には詰将棋機能の弱点がある し，まfご

まfご将棋ソフ トには強〈なってほしい。そ

れに忠、考H寺問は短ければ短いほどよい(も

ちろん，間方を両立させるのが闘世mなのは
わかるが.!::'ちらか片一方だ と，必ず計(，か

が不jiltを持つことになるのは事実なのだ。

両立てきていれば文句をいうものはいな

し、)0 tJfにX68000て。はMS-DOSマシンに比

べてメモ リのi!JIJ限も少ないのでこのテのプ

ログラムて、は有利なはずTご。

この)勝負，次のパージョ ンで弱点を克服

し，さらに強くなったものの勝ちという月

jEみな結:命て》冬えることにしよう 。もちろ

ん，はかからの乱入も歓迎する次第である。

参考文献 「コンヒ.ユータ将棋j，サイエンス社，
小谷善行，吉川竹四郎，柿木義一， 森田和郎共著
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l ~ : :I =4-1'] a ('11113 ::1 [ -シムアース

ガイアがうるさい惑星づくり

荻窪圭

待望のSX-WINDOW用アプリケーション，ぞれもゲームが

サー ドパ=ティから発売され戸。 しかも，ぞれがあの「シ

ムシテ{イ」の続編，「シムアーネ」ということで期待してい

る人も!多いだろう。今月 はその概要を紹介しよう。

あ~す~がう~ん~だあ~な どと，ウ

トラマン，サンダーバードに続いて， 7

?大使まで使われるよう になったH宇今。

なんて、かって いうと ，ただ単にマグマ

使やサンダーバードなんかで育った世代が

マス コミの中心になっただけなんだよ。私

なんか，その末期に属するわけだ、が，ウノレ

トラマンやサンダーバードやらマク守マ大使

っていうのは，当時の大人たちによって不

当に低い評価をされていた。 しかし，子供

向けでありながら非常に質の高い代物であ

るゆえに，なんとか復活させたいと そうい

った ドラ?で、育った者たちは考えていて，

それがやっ と実現できるよう になったのだ。

マグマ大使の 「人間モ ドキ」 なんて， 1::'う

考えても子供向けですま してしま うのが惜

しいほどのアイデ、アて。はないか。fごから，

まJI
なにか生命が生まれると教えてくれる

X6800日用 5"2HD版
イマジニア

24 Oh! X 1992.7 

14.即日円(税別)
含03(3343)8911

ウル トラ?ン刊ー代 8名づけた iSPA!Jは，
なかなか['1のつ け目ころがシャープだ とい

える。

;:(~， zι2..であ語。ア ース。私な Eはア
ースっていえば，マグマ大使を忠、い11¥す世

代であるから，ついへンな話へ走った しだ

いであって，マグマ大使の話をしたいわけ

じゃない。

とうとう悪霊まできてしまった令令令

長らくお待たせしました。「シムアース」

の登場です。パチパチパチパチ。つてなわ

けで¥やっとX68000にも「シムアース」が

交場する運び となった。 しかも，いまさら

いうまでもなし、ことで、はある杭SX-WINJX)W

専用である。

これで，ウインドウシステムに対liISした

「シムア ー ス」は 3つ目だ。i志半刀 が

Macintosh，お次がWindows3，0，3番目が

SX-WINDOWい 、うわ け。Winc]ows)t反は

あま り知 られていない。なぜなら英語版だ

けしかないからである。なんて書く と， じ

ゃあ， どれがいちばん快i血か，って話にな

って しまうが，ちゃん と比べたわけではな

いから知らない。少なくとも，モノク ロ版

でさえ 「シムアース」はMacintoshPlusて、

は遊ぶ気にならないは

Eのスピードだった し

(まあ， Plusってとこ

が ミソだけど)， Win 

dows版 も80386DX/33

MHzてvはかな り遅い。

SX-WINDO羽T)仮はど

うか， っていうと，

68000の10MHzて、カラ

ーってことを考えれば，

まあ， 適度に遅いとで

もいうか。遊び方 しだ

いfごな。

された こと もあ り，非常にウ イン ドウシス

テムに向いた構成になっ ている。 21インチ

iil!1面でも ないと広げられないほどのウイン

ドウを駆使し， 情報ぞやり とり しながら進

めて いくからだ。 SX-WINDOWの場合は

プノレタ守ウンメ ニューシステムて1まないため，
メニュー専用のウイン ドウがひと つつく 。

さらに，ガイ アウイン ドウ， 惑星表面を見

る地形ウイン ドウ，エディッ トウインドウ

などがあ り， さら にお約束のグラフやらヒ

ス トリやらがある。たくさんウイン ドウを

開いて “背景同時書き換えあり "にすると

当然，遅くなる し， なしにすると速〈なる。

難しい ところだ。

で毛つ乙とうとう惑霊であ'6令令令

Macintosh版が出たのは 1年半以上前fご

し，PC-9801版だって去年に出たくらいだ

から， いまさらいわずtもイ可をするかはわ
かるだろ う。

惑星上に文化を育てるゲームである。

隙石を落 とし，食物連鎖をいじり， 太陽

エオ、ノレギーの照射を増や し，津波を起こし，

核爆弥を落と し， 酸素発生機を取 り付け，

氷で冷や し， 火砕流でも昆め， コスモクリ ー

ナをイ スカンタツレから耳Rってきて放射fiEを

そもそも“シム"シ

リー ス。はすべて

Macintosh版から開発
エディッ 卜画面で火山を噴火させたりす る



除去してやり，モノ

リスを与え，ゴジ、ラ

を11乎び，モーゼ、は海

を裂き，キリストは
'"りつ付
礁になり，ブッタやは

i里紫て、待ち，幼年期

は終わり，夏への扉

は開き，ティラノザ、

ワノレスお散歩あlまは

ん， というゲームな

のだ。この何十億年

を数時間で駆け抜け

てしまおうというの
.ーん、アメーパーしかいない

だから恐ろ しい。 56つ ・
GLOBEはグルグル回る

億7千万年後の弥紛j

菩薩復活が見られる かもしれないくらいに

まで駆け抜けるのだ。

しかし，失敗すると生命は進化せず，ガ

イアは苦虫を噛んだような顔をし，大陸で

は原始人がいつまでも動物を追いかける o

~pp~髭ω・"“........“
このゲームは方、イア理論をもとに設計さ

れている。カFイアつてのは 「マーズ」に出

て〈るロポットじゃなくて，なんというか，

地球をひとつの生物として捉えた理論だそ

うだ。難しいニュー トンなことはよう知ら

ん。でもって，カFイアウインドウつてのは，

地球な顔をしたガイア君が笑ったり泣いた

り怒ったり退屈したり寝たりする。怒らせ

るのは簡単で，火山の2つや 3つ，核爆弾

のひとつやふたつ，爆発させてやればし、 L、。

そうすると，怒る。

でもって，怒らせてもいいから，最初に

惑星の~f~ を好みに合わせて変えてしまおう。

エコロジス トが怒っても気にしてはレけな

い。これは，ゲームであって，教育ソフ ト

ではないのだ。遊んだものの勝ち。

でも，あのへんに大陸を作ろうったって，

マップエディタてや部品を並べていくなんて

わけにはいかないから， 1::'うするかってい

うと，いちばん簡単なのは，火山を爆発さ

せるこしこれをやるとガイアが怒る。続

まだ土地が足りないかな

いて，地形の上下コマンドがあ るから， こ

れで地道に少しずつ地面を感り上げていく 。

これはかったる L、。 もうひとつが，地殻モ

テツレの変更て‘ある。 こいつは火山活動の勢

いやら地車Ihの傾きやら核形成の勢いやら務

下する陥石の数やらを決める。これも時聞

はかかるが，怒らないというメリッ卜があ

る。もうひとつ，手はある。寒くするので

ある。 そうすると，両極から凍りはじめて，

水位が下がるわけだ。

逆にあったかくすると水位は上がるわけ

で，いろいろと考えることは多L、。いかん，

考えてはいかん。脳が爆発するぞ。こ こは

だな， 地球になった気持ちになって，慈し

み， ~t命を育てようと願うのだ。 Lí ら，あ

そこが寒がっている。はら，火山だあった

かい，焚火だ焚火fご落葉焚き。 そんでもっ

て，私は神様，っていうより，幼年期の終

わり的な宇宙人だな。地球を実験台に，生

命を進化させようという宇宙人。fごって，

モノ リスを置いたり，窒素発生機を作った

り，酸素発生機を設置したりできるから。

ほーれほれ，よく育てよ，つてなもんだ。

たとえばだな，酸素がないと生物は育た

ないわけだ。でも， 二酸化炭素がなくても

困るわけだ。気温が上がっても困るし，下

がっても困る。熱いとやだし，寒くてもや

で、しょ 。住むところがなくてもやだし，問

がなくてもやでしょ 。

もう，闘ったものだ。

で，あまりに適当にやっていると，いつ

のまにかへンになっている。安定した惑星

を作り出すのは大変なのfご。いまだってほ

っと いて原干高を書いていたら，あっという

まに葬/¥くなり，生命は死に絶え， *t昆は50
皮にも達してしまった。

調子が出てくると，ポーピーポーペバポ

ーなどという |筒抜けな音とともに，いろい

ろと生命が証生する。 これが， シムシティ

やA列車でいう家が立った瞬間の楽しきだ。

生命がうじうじ t繁殖し，進化し，人間が

誕生する。 これがまたうれしい。

人類が誕生したら， うまく進化するよう

に， してやるわけfごね。

ゃっ1f!J.メモジ'tttJ~・も令令。令令

最後になるけど，みなさん耳を築ざたい

メモリの話ね。ご存じのように，SX-v，部江氾W
はメモリを食う。メインメモリ 2Mパイ卜の

人でも， SX-WINDOWi"入れると.空き容
量は1Mバイトを切るはずだ。L、ろいろとユ

ーティリティを立ち上げたりすると，あっ

という問に数100Kバイトになってしまう 。

でもって rシムアース」は， 1Mノfイト近

いメモリを要求するのだな。「シムアース」

を入れたら，まず，ほかの作業はできない。

それどころか， 2Mノfイ 卜fごとASKなんか

を外さないと起動すらで、きないだろう 。

Liら， そこの，rシムアース」を立ち上げ

たまま作業をしよう ， と思っていた若。メ

モリは4Mバイト以上ないとだめなのだよ。

無理!やり環境を小さくしてまで「シムアー

ス」するのてーは， ウインドウシステムの名

がすたる。ここはポンっと思い切って，メ

モリを増設- したいねえ。 したい。

ヨ!と月はちゃんと 交を育てます。詳しい評

価 も来月間 しということで，乞うご期待。
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志の高い猿は国を治める

Takahashi Tetushi 

高橋哲史

いつかは出るような気がしていたけれど，二の「太閤立志

伝」は豊臣秀吉(つまり“太閤"さん)が出世していく過程を

追ったゲームだ。あま りカッコイイというイメージの人物

ではないけれど，そこがいいのかもしれない。

ども，最近すっかりシミュレーションゲ

ームづかされている高橋くんです。 3月号

から 「大戦略III'90Jに「ロイヤノレブラッド」

仁，そして，今回の「太閤立志伝」だもん

なあ。

なんかE頁の中がすっかりシミュレーショ

ンマシンになって しまって，畳の翼い出し

なんかで'~trに出ていくと， 一瞬道行く人に

ノfラメータがくっついて見えて しま って，

忠、わずタ守ウンタウンのj兵ちゃんのように目

をこすってしまったりする私です。

あ，あの人は武力は98t.:"けど知力は25だ

な。ていも，魅力が74あるからいつか。-

などと，わけのわかんないことを考えてし

まうんだよ ーっ 1 うわうわうわうわうわ

(混乱)。

そいでもって， この前コンビニに立ち読

み しに行〈途中，もう見るからに不穏度100

のノfンチノfーマおいちゃんがつかっかと私

のほうに近づいてきたんです。必，これは

からまれたらやっかいだぞ， と素早く守勢

::t/!9:iZ昔!Eeli?...“"“φ
きて， この「太|品l立志伝J Li，豊臣秀吉

の生涯をプレイヤーがより鮮やかに体験で

きるようにゲームデザ、インされたもので1
「維新の嵐JI大航海|侍代」などと同様， “リ

コエーションゲーム"シリ ーズとして発売

されています。 リコエーションゲームでは

いままでとはひい味違ったシミュレーショ

ンを， という fごけあって， この「太閤立志

{云」も通 り一遍のli攻国モノとは遠い， j!Ur新
なものに仕上がっています。いままでのシ

ミュレーションにはなかった評定システム

などはなかなか!求功しているといえるで し

ょう。 それでは，さっそく 1560年の濃尾平

野は清州城に舞台を移して，ゲームを始め

てみるといたしましょう 。

気分はWHK.大湾ドラマ令司防令令令
織田信長 「これより li投手F定念行う 。 l~を河 よ

り今川勢力T大挙 しておるのは，皆も mJ知!の

度を上げる私の11宛をつかみ，そのおいち ゃ ことと思う」

んは地の底力、ら響 〈ような声でこうし、し、放 丹羽長秀 「般に ~I'I し上げます。 た fごいま丸

ちました! 根の佐久間厳重より，早打ちが到着いたし

「兄ち ゃん，自衛隊入 らん?J ました」

-・・7、1]らなし、うちに私の無職!支もアップ 織田信長「きょうか。何 と申しておる?J 

していたようです。やっぱり 畳 日中から無 丹羽長秀 「はっ，駿河の大軍は鷲i，I!，丸棋
精ひげにツッカケで近所を待HlilIす るのはや 両砦に進攻1:1:1とのことて"す」

めよう …・・・。 織田信長 「そうか」

柴田勝家「殿，いかがなされますか。今川

-太閤立志伝

り， 当家|断絶は必定であろう 」

柴田勝家 「しかしー 」

と，このようにいきなり出だしから， I時

代劇ムー ドたっぷりの場而て始まります。

「大|刻立志伝」では随所にこのようなシチ

ュエーションが盛り込まれており， 気分は

もうすっかり大河ドラ?なのです。関係な

いですけど， NHK大河ドラマの軍議って，

どーしてみんなあんなに力込めてしゃべる

んでしょうねコ あれじゃ，見てるこ っち

までブ]んじゃいますよ。

それはともかく ，上記の場面はあの有名

な榔狭間の合戦の様様ですが(あの信長が

「人生504二-J って舞ったというあれです

ね)，このゲームは膝史 仁の事fLl二をイベン 卜

としてゲームに取り込んでおり ， そこにプ

レイヤー独自の判断を求め， それによ って

ゲームが進行してゆくよう になっています。

桶狭間の合戦のはかにも，塁i芙城の築j成な

/:'，豊臣秀吉が天下を統一するまでのさま

ざまな事件が)暫定:されています。

勢は4万の大軍，lalll!t方はわずか4千」 パラメータの文字は味がある

X6即日日用 3，5/5"2HD版E枚組 9，日00円(税別)
光栄 念日45(561) 6661 
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丹羽長秀 「さらに，丸根砦には佐久間成重

の手勢力f，たかだか7百はどおるばか りていす

ぞ」

織田信長 「うむ 」

丹羽長秀「般には，城より討って出られる

と却jか必御意のように存じますが」

柴回勝家「いかん，いけませねぞ。野li戊て

は，当方の十備する敵の思う つぼでござ

る !J 

織田信長「飽城に利があると rcl:1すか。わず

かな命数を延ばしたところで軍が動かぬ限
全体マップはいつもと閉じ雰囲気



ゲームスター卜l侍，

盟臣秀吉こと木下藤

吉郎は足il怪頭，つま

りは下っ端です。主

君である信長から評

定の場でいろいろと

主命(最初Jのうちは

単なるノfシリとも い

う)を受け，それを

果たすことによ って

信頼度を上げて出世

していき ます。

織田信長 「余釆11兵糧フィールド画面はモ口RPG

2千を売 り払い， 軍資

金にも寄え てまいれ」

木下藤吉郎「はは一つ」

という具合に，御用を仰せっかっていく

わけです。とりあえず兵糧売 りはいちばん

簡単な主命なので，稲葉山のIUTの米屋に行

って，きく っと兵糧を売って城に戻 り，殿

に内謁をl碩います。

木下藤吉郎「殿，兵糧売りの役目やっと終

えて参りま した」

織田信長「うむ，ご苦労で.あった。たまに

は家に帰ってねねを喜ばしてやれ」

木下藤吉郎「はは一つ」

また，評定は月に 1度だけなので， 主命

ぞ終えたあ との残り H寺間は，実11術や築城，

計四告の修得にあてるのです。ほかに，茶や

芸術な どもそれぞれの先生に師事を請う て

勉強するのです。天下人は風流入でもなけ

ればならないのですね。出世とともに， 主

命も兵椀売りから鉄砲貨いや烏買い，敵の

米屋はどこだー

「リザード」を思い出す戦闘シーン

ょうやく墨俣の件をまかされる

情報収集と高度になってきます。おりしも ，

斉藤龍輿 との敵対状況下。

織田信長「斉藤龍輿に|刻する情報を集めて

参れ」

木下穣吉郎 「はは一つ」

諸国を行制lし，数々の情報を持ち帰った

木下藤吉郎はここにおいてその手l怖を発揮

し，伝説の墨俣城築城を成し遂げ， 斉藤龍

玖l~撃退して見事に目付に出世するのでし

た。う一， 気持ちいい一。

全体的な惑想令令令。令令令令令令令

市白いです。まず，なんといってもシス

テムが変わっていてよいです。光栄のシ ミ

ュレーション1;1:， r信長の野望」にしろ 「三

園志」にしろ，最初から最後までやる こと

はほぼ同じ(内政を計ったり， 言十四品を仕掛

けたりしながら他国を侵略，の繰り返 し)

fごったのですが，「太閤立志伝」て、は秀吉の

身分によって， 主命実行や自分自身の能力

向上のための修行，他国制圧， そして全国

平定 と自分のすべきことが次々 と変わって

いくのでPなかなか古包きがきません。

このあたりは，秀吉が一介の百姓から身

を興 して全国を統一するまで、に至っ た， と

いう波乱万丈な生渡のおかげともいえます

が， それを構成する被維な要素をうまくゲ

ームにまとめあげた光栄にも脱帽といった

ところでやしょう 。

少し歴史に明るくないと，次々と発生す

る歴史上のイベントについていけなかった

り，さまざまな主命があるために実行方法

にとまどったりすることもありますが，や

っているうちに慣れることと思います。

ただひとつ苦言を呈するならば，それは

プログラム的な還さでしょう 。特にメイン

画面でのスクローノレはちょ っとがたついて

いて r健康のためゲームのやりすまには注

意しましょう状態」を誘発してしまいます

(ああ，自が痛い・・・ー・)。それとマウスのク

リック によるコマンド切り替えの反応がし、

まひとつなので¥イライラの原因になって

しま います。マウスをカチカチやってる聞

に倒人11伐に巻き込まれて死んでしま ったり

した ら目も 当てられません (1可回かあった

とはいえ， 全国に散らばる100以上の城に

17カ所のIUT，野戦，城攻め，個人戦など多

彩な形態をとる11攻|礼朝廷と の駆け引きゃ

特殊能力の鍛練など，広大かつ微にいり制

にわたる までの魅力は， それを補ってあま

りあるといえるでしょう。そ れでは，皆さ

んも猿…ーじゃなかった，太閤秀吉の華麗

な人生を体験してみてください。

猿はギャンブルで身を滅ぼす

町には宿屋があります。宿屋とくれば当然.

賭↑専場もあったりするのです。強(=秀吉=私)

はこれに燃えました 1 思わず軍資金を使い込

んで，信頼{直をがぱっと下げるほど微くなって

しまいました。いやー，やっぱり男は賭けです

な。チンチロリ ンはちょっと眉つぱだけど.お

いちよかぷは燃えます l 三太，六法，おいち

ょにカブときたもんでえいつ。え.そちらクッ

ピンで?親の総取りですかい?ああ.今日b

文無しで居城に帰るのね.とほぼ……。

という ことてヘ次回はコイコイや麻雀，つい

て・にパチス口なんかもつけてくれるとうれしい

な(あ，本気にしないでくださいね)。こういっ
た遊ひ.のあるデザイン.いいですね。

余談ですが大航海時代のBGMがさらりと使わ

れていたのには感心してしまいました。いや，

おしゃれですなあ。

総合E平価 10 

グラフィック *合肯官官官*

BGM 世*****

ゲーム性 世世**官官*台

操作'性 世世世**

忍びの唐突さ 4隊司k***告官官食
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ジエノサイドでデビューし，以来X6BOOOユ
ーザーを中心に圧倒的な支持率を誇ってい

るスーム。ジェノサイドから 2年半たって

発売された二のジエノサイド 2も，やはり

皆さんからの賛美の声は尽きないようです。

28 Oh! X 1992.7. 

砂やっと エンデイングを見たから。

ジ‘工ノサイド2/ 大鳥賞成(聞東京都

惨とにか くよい。而が長いけど。

砂スピー ド!惑が好き。 国労二 稔 (16)福島県

水野 121紀(16)長野県 惨やっぱりX68000ユーザーは“ズーム"です

砂私の理想にし、ちばん近いゲームfごから。 ね。音楽もGood。 余田 博喜(21)大阪府

倉島 ~J (22 ) 愛知県 惨とにかくすごい。グラフイツク，サウン

惨とにかくいたれり尽くせりなので。 ドなどなど……。 旺11幸 広志(19)滋賀県

栗林幹治(19)千葉県

砂クオリティが非常に市L、ため。

111中篤(19)大阪府

砂オ リジナノレでここまでするのは立派。

吉IJJ 畠弘(22)崎玉県

砂ボ、スがいまいちな気がする。私にIJ努とう

など10年早い。 西村 佳哲(21)京都府

砂X68000ユー→戸ーなら，これっきゃないてい

しょ l グラフィック，音楽，元気のよさ

はジェノサイド以 !こだと思う 。ズームさん

はやっぱりユーザーの味方fごったのだ一。

X68000万歳。 今村雄治(19)岐阜県

砂ジ‘ェノサイドはむずかしかったけど， ジ

ェノサイド 2はイイ，カッコイイ。 防御l姿

勢が好き。 大道顕二郎(17)岩手県

砂ジェノサイド 2，おも しろいで、すね。 け

ど， r日作とくらべると，何かもの足りない
ような。ベティはエオ、ノレギ-1，ごし， トレー

サーはカッコ恐いし・・・・・・。 5-3のボ、スの

黒の トレーサーのほうがカッコイー 1 ち

なみに現在Easyモー ドで最高タイム31分

26秒，最高破壊敵数354です。

槌村 19よ文(17)三重県

惨作者の気が伝わってくるようだ!

福永浩司 (20)大阪府

砂絵， ?を，楽しき， ますますUp!

他地 計友(18)奈良県

惨やればやるはEおも しろい。 5-3ていシ

ェーをする! 松永好司(16)富山県

砂アクション系統では，かなり完成度の高

い作品だから。 大島康生(15)東京都

砂ジョイパッドでやると親指が笑う!

谷野慎一(20)崎玉県

惨感量1Jするエンデイング(映画のようだっ

た)。 小海 昌伸 (17)新潟県

惨なんといっても陪|胡はし、い。黒いヤツ

1;):イイぞ。 旧日 清広(20)椅玉県

砂ゲームはおもしろいし， MIDIもばっち

り。 結城武博(18)山形県

惨アクションが好き。藤井 誠(16)iJJ口県

砂これしか持っていない 1

梅悶能宏(22)愛知県

砂 i寅 tl~1 の多彩なところ。

及川| 恒平(16)東京都

惨あらゆる設定，すべてよし。

村田 真一(19)神奈川県

惨ハカイJ必があるし，おもしろい。 しかも 惨とっても硬くてlilffごたえがあります。

オリジ、ナノレ。 末永勝治(24)広島県 鶴本恵太(18)福岡県

砂はっき りいってi撚える! ゲームのj寅 tl~ 砂ク守ラフィック，サウンドはfik;問。てーも，
も).Ii高だ! 松井 |専明(21)lTY，馬県 端でダメ ージ〈らう とハマるのはし、たTごけ

砂演出而がよい。けどEasyで、も解けなひ。 ない。そうなったら絶対死ぬ。

坂本秀司 (20)宮城県 三宅 涼(13)京都府

砂絵がきれい，音楽もいい，動きがいい， 砂風ヰ111と震や11がすてき・・…・。それにパット

先の展開が読めないのがまたいし¥それで マンも P 井上達紀(22)佐賀県

いてクリアしでもまた楽しめる。 砂グラフィックがし、い，音楽がし、ぃ， 手頃

馬場 昌法(20)束京都 なむずかしさ，と 三拍子揃っている。



AFTER REVIEW 

梅津信悦(17)青森県

砂近米米的な世界観が最高!

谷聡維(18)茨城県

惨これだけよくできたアクションゲームは

ないよ。 秋葉貴男(23)千葉県

惨これぞズーム， X68000はこうて引なくて

は! 大場紀康(17)静岡県

砂MT-32+FM+PCMだから。

新井信也(16)群馬県

砂ジ、エノサイド 2のTIMEATTACKはキム

もしてます。現在36分48秒が最高です。各

面のベストタイムfごけの合計なら32分台が

出ているのですが……。急?と死にやすい

のが6商あたりです。最終ボ、スの倒し方は

ヒミツ! アタ?の使いようで l分 l秒li

出せます。 湯浅賢二(18)大阪府

惨いや一，燃えた燃えた，燃え尽きた。

橋爪良季(17)三重県

砂今回のは (敵が)カタクないのでゲーム

がサクサク進むからとてもうれし L、。ジェ

ノサイド 21i前のジェノサイドにくらべて 字にベノレがついていた。なんか， うれしか

一般の人でも遊べるのでX68000を持って った私です。 しかし， 25 EI にひとりで¥、る

いるやつは買いなさ い一一自称ズームのま

わしものより一一。111崎康則(16)北海道

砂兵士がかわいい。影山秀和(19)広島県

砂ゲームバランスもちょう Eいいし，背景

といい， 1寅出といい，細部まで、凝っている

から。 河野暢(18)大阪府

惨あのクずラフィック，ID!J 2s ，音，いL、なあ。

ダッシュがヵーチャカボチャ1ごけどね。

小林宏教(17)新潟県

砂ズームが3BF通のYフトハウスになってい

くう~。 深田 裕史(16)神奈川県

砂匝l首iを見るだけでワクワクするので。

一戸忍(24)北海道

砂お~し¥ みんな一 ! 早〈裳ワザ、見つけ

てくれーっ! 本多 登(19):長野県

惨動きが滑らかで操作しやすくとてもおも

しろいが，オープニングがちょっと暗いと

思う。それにむずかしい。

中田雅敏(17)大阪府

砂ジ、エノサイド 2では賀正，創立記念日，

山尻立93なんてのもある。お遊びが好きだ
な。 清水弘和1(15)広島県

砂ジェノサイド 2の5-3のボ、スを見て，

昔ゃったファミ コンディスクシステムの

“リンクの官険"の，最後の ところで自分

の !i~}: 闘 った ときの こ とを，思い出してしま

った (知ってま すか?)。

鈴木政宏(18)宮城県

砂12月25日に立ち上げたら，“200M"の文

ι 11 ぉ 唱|

のは，さみしかったなあー

小杉 厚夫(26)千葉県

砂音楽は ともかく， 1を上回るアクション

性がよい。 内問 正晃(19)i持岡県

惨ジェノサイド 2は思ったより簡単でした

ね。 2EIで最後までいくようになった (コ

ンテイ ニューあり)。いま ではときどき何分

かをチャレンジしています。 自分ではジェ

ノサイド 2は期待外れてーした。

者11筑康弘(16)大阪府

惨とてもむずかししなかなかエンデイン

クマが見られないところがなかなかいし、。

1:1:1垣敦(17)兵庫県

砂回転ジャンフ。がかっこいいか ら。くる り

ん。 白井達広(18)愛知県

砂徹底してカ ッコよ さを追求した演出が気

に入ったので。 西山 郁夫(24)大阪府

惨禍・らかなアクション，かっこ し、いデザ、イ

ンのキャラクター，なかなかl胞かせてくれ

るBGM(テープに落と して聴かせてもらっ

てます)。 稲屋 明良 (19)広烏県

砂アク ションと演出がともに高レベソレてイ士

上がっている。 山内 啓史(23)福井県

砂ジ、エノサイド2をやって，あらためて元

桂lジェノサイドのすごさ，おもしろさがわ

かった。 森健一(19)千葉県

惨これだけのためにMIDIを貰おうと決心

させた。 もちろん内容もハードてや熱L、1

松尾泰之(20)大阪府

発売中のソフト
*シムアース イマジニア

X68000用 S"2HD版 12，800円(税別)

肯シュー トレンジ ピッツー

X68000用 3'. S/S"2HD版 9，800円(税別)

脅バ トル ジー・エー・エム

X680∞用 S"2HD版 12，800円(税別)

女ノア M.N.Mソフトウェア

X68000用 S"2HD版 7，200円(税別)

*太閤立志伝 光栄

X68000周 3.S/S"2HD版 9，800円(税別)

*ジョシュア パンサーソフトウェア

X68000用 S"2HD版5枚組 9，700門(税別)

来刑乍情報
肯ウェルトリ ス BPS 

X68∞0用 S"2HD版 7，8∞円(税別)

*レミングスシナリオ集(仮) イマジニア

X68000用 S"2HD版価格未定

肯F29RETALJATOR 

X68000用

肯メガロマニア

X6BOOO用
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*バ トルテック~失われた聖杯~

ピクター音楽産業

X6BO∞用 S"2HD版 9，BOO円(税別)

肯ふしぎの海のナディア ガイナックス

X6BO∞用 S"2HD版価格未定

肯究極タイガー 金子製作所

X6BOOO用 S"2HD版価裕未定

世TATUJIN 金子製作所

X6初日日用 S"2HD版 価格未定

*保存版ロードランナー システムソフト

X6BOOO用 γ2HD版 7，BOO円(税別)

*ドラゴンスレイヤー英雄伝鋭 SPS 

X6BO∞用 S"2HD版価格未定

肯ウルティマVI

X6BOOO周

肯OVERTAKE(仮)

X6BOOO周

*三固定、111

ポ二一キャニオン

5勺HD版 9，800円(税引1)

ズーム

S"2HD版価格未定

光栄

X680∞用 3.S/S"2HD版 14，800円(税別)

*セブンカラーズ ホット・ビィ

X68000用 3. S/S"2HD版 7，700円(税別)

*沈黙の艦隊 ジー ・エー・エム

X68000用 3.S/S"2HD版 12，800円(税引1)

世ファイナルファイ卜 カプコン

X68000周 S"2HD版価格未定

肯ヨーロッパ戦線 光栄

X680∞用 3.S/S"2HD版 12，800円(税ijl1)

世ライ フ・ イズ・ミュージック 光栄

X680∞用 3.S!S"2HD版価格未定

骨エトワールプリンセス エグザク卜

X68000用 S"2HD版価絡未定

脅パーンウェルト グローディア

X68000用 S"2HD版価格未定

*リーデイングカンパニ一 光栄

X68000用 3.S/S砂2HD版 12，800円(税別)
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-五認したデータディスクは シλテム
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λLも由開I:t告のGミクロールパーを
秘かtよとで、 以下玖糊~吉見るよとが
できtす

メニューで物体の動きなどを組み合わせる

付録ディスクの起動画面

これはCAD.Xの函薗だ
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CGAシステムを起動



ゼヰラルダイナミクスF-16ファイティングファ

ルコンのようなもの。「周りをぐるぐる」を16度く

らい見下ろしている

いわゆる宇宙戦闘機その 10 四角く曲がるという動きの

パターンで設定。こういったループした動きはエンドレ

スにできるのでデモなどには都合がよい

宇宙戦艦その 1などもりだくさん

マクダネルダグラスF-15ストライクイー

グルのようなもの。 S字飛行を見下ろし気

味にした。空気遣近i去にも注目

これが芸術祭グラフィック部門賞受賞

作 rEYEJ の全貌だ
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! 特別付録 1.Ji1CfiWliIC]…ム8お試…ム|
発表IDoGACGAシステ品le仁2.50

プロジェクトチームDoGA かまたゆたか

ちょっと大胆ですが.付鵠ディスクという形で.CGAシステムの最新パージョンをお届
けします。これで，大部分の'XBB凹Oユーザーに.CGアニメーション制佃黒焼力、整った
ことになります。さあ.今日から君もCGAにチャレンジl

l臨めに
今年の夏休みまでに発表すると約束した

CGAシステムVer.2.50を，ちゃんと予定通

り発表できたことをうれしく思います。え

っ， CGAシステムつてなにって?いきな

り，話のH要 ~t斤らないで、くださいよ。て、も，

今年の春X68000を買ったという方は，

CGAシステムも， DδGAのこともご存ーじな

いかもしれませんね。

近いうちに，CGA (コンピュータ・グラ

フィック・アニメ ーション)講座を復活す

るにあたって，今月はまず，当チームの紹

介，今までのおさらいから始め，付録ディ

スクの解説，お試しシステムの遊び方， そ

してCGAシステムの紹介とマニュアノレの

申し込み方法を説明します。そして最後に，

当チームの活動をご理解いただいたうえで，

今後の活動について考えていきたいと思い

ます。

まfJ，お手元にマニュアノレもないので，

CGAシステムを用いて，実際にCGA制作す

る話は，次号からということにして，今月

はお試しシステムで遊んでみるところまで

にしましょう 。

第1節
DoGAとはなにか?

DδGAプロジ、エクトとは“手iliIで、パーソ

ナノレな映像表現としてのCGアニメ ーショ

ンの普及"を目的に，各自ができる範囲で

協力していくというプロジ、エク トです。そ

して，このプロジ、エク卜を具体的に推進し

ていくための事務局がプロジ、エクトチーム

DδGAです。現在，大阪大学コンピュータク

ラブ，京大マイコンクラブを中心に，全国

の方々の協力を得て，非営利団体として活

32 Oh! X 1992.7. 

動しています。 イ乍るチームをクラブ内に結成しました。こ

1) CGAシステムの開発 れがDδGAの前身となった rprodigeJで

イI~I 人でも CGA を il， IJ作で‘きるような環境 す。

を実現するために，パソコンで動<.総合 そしてそれから 1年かけて作った 8mm映

的なCGA制作システム (DδGACGAシス 画が rpREPORTJです。 45分のうち， 20 

テム)を共同開発しています。また，それ 分以上がCGという大作で，当時と してはか

にともなって，マニュアノレの制作，ノfージ なり闘期的だったのですが，作品的にはひ

ヨンアップなども行っています。 rいものでした。 しか し， その経験で強〈
開発されたプログラムは，いろいろな方 感じたのは，“映像制作は面白い"というこ

法(今回は付録ディスク)で，広〈希望者 とです。 8mmフィルムというメディアが衰

に配布されます(実質+カンノf)。 退 して，自主制作映画が下火になっていく

2) CGA作品iJIlJ作 なか，このパソ コンというメディアを利用

自らこのCGAシステムを用いてCGA作 することで，新しいパーソナノレなI映像文化

品を制作し， PRの意味もふまえていろいろ ができるのでは， という可能性が見えたの

なJJ央イ象， CG系のコンテストに出品していま です。

す。先日も，第 1回芸術祭でグラフィック しかし，当時のCGA制作環境というのは

部門貨を一・・その話はまたあとで。 ひどいものです。まず，パソコンで動<CG 

さらに，このCGA制作の経験を， CGAシ ソフ トなどというものが皆無でした。rp

ステム開発にフィードパックしていきます。 REPORTJでは，クラブの先輩たちが作っ

3) PR活動 た会社の建築用CADソフト「ダイナパー

こういったCGAの世界ぞ広〈知っても ス」をf背りて制作しま した。このダイナパ

らうために，上映会な Eも行っています。 ースは，建築用CADとしては素晴らしいも

特に， 1989年より 「アマチュアCGAコンテ のですが，一般の|映像制作に用いるのには

ス ト」を主催しています。また，この連載 無理がありました。

なc'，パソコン関連誌，テレビな c"-;>ス コ まず，視点(カメラ)を動かすことはで

ミを通じてのPR活動も行っています。 きても，物体を動かすことはできません。

ほかにも，アマチュアCGA団体との交 戦闘機が飛んで、くるような映像を作るには，

流，ユーザーからの苦情，要望の対応，各 相対的に計算 して，カメラを動かしてごま

極発送物の宛名書きなr，いわゆる雑用も
多<. 日々 忙 しい毎日です。

1古代のOoGA
まず， DδGAlま，どうやって生まれたので

しょう 。それを語るには， 8年も遡らなく

てはいけません。当時，大阪大学コンピュ

ータクラブは，パソコンに興味を持ってい

る学生が集ま って世間話をするような場て¥

年間を通じて行うような活動らしい活動は

特にありませんでした。クラブと して，そ

れでは情けないと思い，CGを使った映画を

かさなければいけません。ということは，

複数の物体がまったく異なる動きをしよう

ものなら，多重露光 しでもお手上げて‘す。

さらに，当時ハー ドディスクなどありま

せん し，FDも2Dですから，計算 した画像を

ディスクに残しておくわけにはいきません。

作画計算したその場で8mmカメラに撮影し

ていきます。たとえば， 10手少のカットを市IJ

作する場合， 180枚の画像が必要(8 mmフィ

ノレムは毎秒18コマ)です。 1枚の画像言十'fff-

に3分かかるとすれば，延々540分間(9時

間)ぶっ通して，真っ|情な部屋で， 3分に l

回， 8 mmカメラのシャッターを押すという



正気の沙汰とは思えないような作業が必要

fごったのです。

これでは，個人でl映像市IJ作など絶対無理

だ(事実，当H寺CGA作品を発表していたの

は，我々と東北大学のDAC十らいだった)

と忠、い， まずなんとかして， この環境を整

えなければいけないと考えました。

この考えに賛同してくれたのが，京大マ

イコンクラブと大阪府立大学コンピュータ

ハウスRANDAMでした。そして，この 3

団体の共同プロジ、エク卜として， 1986年末

rDδGAJが設立されました。

1中世のDoGA
DδGAが設立されて，最初の問題1.;1:.プロ

のソフトハウスからも発表されていないよ

うなCGAiI，lJ作プログラムを，どうやって開
発するかです。そこで考え出されたのが

“CGA共通規格"です。これは， CGA制作

の過程で必要となる，各種データ(形状デ

ータ，モーションデータ，画像データなど)

のフォーマットを定めたものです。 この規

格を作ることで¥各大学のコンピュータク

ラブ，各プログラマが，別々に，並行して

プログラムを開発できるようになりました。

つまり，京大マイコンクラブが開発 した

モデリングツーノレによって作られる形;1犬テ、、

ータは無条件て¥大阪大学コンピュータク

ラブで開発された作ij!flプログラムにイ変える

わけです。

現在てで、も，この

システムの根幹となつています。CGAシス

テムとは，“CGA共通規格"に準じたデータ

を入出力するプログラムLヰであるともいえ

るでしょう。

1987年4月から，この“CGA共通規格"

の検討とそれに準じたプログラムの掲載と

いう形で，月刊アスキーの連載が始まりま

した。 とはいえ， しょせんはただの学生が

交代で書いていることもあって，かなり内

容はいい加減で，各方面にご迷惑をかけて

しまいました。それでも，当チームの活動

ぞ支援してくださいました月刊アスキーの

皆様には，いまでもJ惑謝の念に地えません。

1987年には， もうひとつ大きなきっかけ

がありました。ご存じのように， X68000が

発表されたのです。このDδGAプロジェク

卜は，別にX68000に限定したものて的はあり

ません。事実，当初はMZ-2500やPC-9801

用のプログラムを開発していました。 しか

し， CGをやるにあたって， X68000のノfワー

は画期的なものでした。 また， シャープか

らも，発売以前から試作段階のX68000を縫

供(1，ごさるなEの支援もいただき，当チー

ムのスタッフも次々 にX68000ユーザーと

なり，このプロジ、エクトの標準マシンとな

るのには， そう H寺聞はかかりませんでした。

アスキーの迎載は 1年以上続きましたが，

まだCGAシステムが完成するには至りま

せんでした。しかし， 1988年の夏， LOGIN 

誌で紹介されたときに，希望者にはこのプ

ログラムを配布すると掲載され， とりあえ

ず完成しているプログラムをま tめました。
これがCGAシステムVer.l.00です。

パ、グはもちろん，モーションデザ、インツ

ーノレもマニュアノレもなく， とても使いもの

にはならない代物でした。そこをなんtか
使ってもらおうと， CGAシステムユーザー

向けに「かわらVANJという情報誌まがい

のものを発行しました。 しかし，その努力

の甲斐もなく，コピー代，郵送代な Eの問

題から， 5回ほどで廃刊になってしまいま

した。

また，大阪の淡路にマンションの 1室を

借り，プロジ、エク トルームを開設したのも

このころです。それまでは，大阪大学コン

ピュータクラブは音11室もなく，各自の自宅

に集まるしかなかったのです。プロジ、エク

トルームのおかげで¥活動はより活発にな

り， CGA共通規格のフィックス，次のパー

ジョンのCGAシステムの開発を進めたの

でした。

1近代のDoGA
1989年， CGAシステムパージョン2.00の

発表を兼ねて，本誌でCGA講座が始まりま

した。このときは，付録ディスクなどなく，

誌面でプログラムの紹介をして申し込み方

法を掲載するにとどまりました。 しかし，

その反響は，すさまじいものでした。

また， この年 r冬の終わる夜」という作

品で，朝日新聞社主催「全日本ビデオコ ン

冬の終わる夜

テスト」に入選しましたし，当チーム主催

の「アマチュアCGAコンテスト」も始まり

ました。DδGAの概要で紹介したような，現

在のDδGAの活動の基礎が一気に整った年

といえるでしょう 。

アスキーでの連載がプログラムの発表だ

ったのと異なり， Oh!Xで、の連載はCGAシ

ステムを使つての作品制作法が中心て、した。

この連載は，もともと，廃刊になったCGA

システムユーザ、ー誌 『かわら VAN~ を誌面

上に復活させるのが目的でしたから，雑誌

内雑誌という感じです。ユーザーからのお

手紙のコーナーなど，別枠のコラムは多い

うえ，はとんE内輪しかわからないような

オ、タや，パソコンとは直接関係のない話も

あって， Oh!Xの治外法権といわれていまし

た。

この連載は今年の3月号まで，最初は毎

月，後半は隔月， ときどき原稿を落としな

がらも ，なんとか続きました。

また， その問にもいろんな作品を発表し

ました。BJIi;J(f象フェステイノfノレて、rThank

you VOYAGERJ，第 2回，第3回CGAコ

ンテス トオーフ。ニング、アニメーション，

XVIイメージデモ， 芸術祭の rEYEJ

さらに， CGAコンテストでは， 一般から

ノfーソナノレCGA界の歴史に残るような作

品が次々に応募され，その質的向上はすき

付録ディスクに関するお問い合わせについて

お問い合わせの前に，付録ディスクに関して

は，本誌「付録ディスクについてJ を，お試し

システムに関しては，本誌「お試しシステムに

ついてJを.CGAシステムに関しては，CGAシス
テムのマニュアルをよくE売んでください。

この付録ディスクは，プロジェク卜チーム

DoGAが， Oh!Xを通じて，発行しています。です

から，ディスクの内容に関するお問い合わせは，

DoGAへお願いします。

なお， DoGAでは， 8月下旬までマニュアルの

発送作業に追われるため，対応がそれ以降にな

ると思われます。また，内容によっては，対応
できない場合や，まとめて本誌の連載内で答え

させていただく場合もありますので，お見逃し

のないように。ご迷惑をおかけしますが，なに

とぞご了承ください。
問い合わせ先

千533大阪市 東淀川区淡路 5-17-12102号プ

ロジェク 卜チーム Do-G A内 「あてにできな

い問い合わせ係J まで
聞い合わ，せを円滑に行うために，以下の点に

ご注意ください。

-電話番号を明記
・郵便番号，住所，氏名は丁事に

・氏名にはふりがなを

・問い合わせの内容は.具体的に
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まじいものでした。 また， そのジャンノレも

山富で，ノfー ソナノレCGAには， こんな使い

んがあったのかと驚かされるものも少なく

ありません。

l現代のDoGA
3つの大学のコンピュータクラブの共同

プロジ、エク トという )1ヲて発足したDoGAも，

現在少しずつ形態を変えてきています。大

阪府な大q"は，コンピュ ー タハウスRAN
DAMI人lでのCGのプロジェク トが消滅した

rCGAの制作」とはどんなものでしょう? た
いていの人は，ディスプレイ上に絵が生成され

ていく場面を想像するでしょうが，これは問違

っています。作画時に作業をしているのはコン

ピュータであって，人間側の作業はほとんど終

了しているからです。

つまり rCGA制作Jとは作函に必要なデータ
(形，色，動き)を，コンヒ.ユ-'Y上でデザイ

ンしていく作業です。

以下にCGA制作の基本的な流れを紹介します
が?実際には，表現力を増したり，作業を簡略

化するために，さまぎまなツールを使用します。

1) 物体形状のデザイン

プラモデルを作る感覚で.物体の形を3次元

的に制作します。

これから作ろうとするカットに出てくる物体

は，すべて作っておく 1必要があります。たとえ

ば，FIのレーシングのシーンを作る場合， FI本
体だけでなく，コースや観客席，場合によって

は遠くに見える山々まで作らなくてはいけませ

ん。しかし， FI本体は(まったく問じデザイン
でよければ) 1台だけ作って，それを何台も並

べることができます。また，データ集など，人

が作ったデータを流用することも有効です。

物体形状をデザインするには，CADというフ
ログラムを使います。3面図を見ながら，小さ

な面をつなぎ合わせて物体を組み立てていきま

す。CADは相当多機能ですが，それでも，この形
状デザインがCGA制作のなかでもっとも手間の

かかる作業です。最近，CADを支援するために，
TUBE， SHADE， TAMEN， KAMAなと・たくさんのツ
ールが開発されました。

2) 色，材質のデザイン

色，材質に関するデ タを，CGAシステムでは
「アトリヒ.ユート」と呼びます。

物体の形をデザインしたら，次にその物体の

色や材質を決めます。X68000XVIも，表面に「チ
タンブラック」の塗料を塗ることで金属的な黒

色に見えます。ですから，ア トリ ビュー 卜デザ

インとは，この塗料を調合するようなものです。

実際には， ATRというプログラムを使用しま
す。色は，赤，緑，腎を組み合わせて，材質は，

ツルツルとかザラザラとかのパラメータを変更

して決定します。

3) 動きのデザイン

複数の物体を，大きさや向きを指定しながら，

空間に配置していきます。そのほか，光，原を与

え，視点と注目点を配置すると 1枚の静止菌

に必要なデータが揃います。
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ことで， DδGAへの参加 もほとんどなくな

ってしまいました。 J正大マイコンクラブli，

システム |別売， 作品:1日If午が依然i而ヲEです。
大阪大学コンピュータクラブli，ii.;，'，!dlill作
は ~J~J いのてやすが， システム |別発， そして

DoGA全般の 'J';務を1l!g'lして い ます。

大学のコンピュータクラブ以外の参加が

明えているのもidj正の!日微です。 斜地 のチ

ームや，イ|占|人からも WJ)J;をいただき， 1'1称

スタッフは，全|王|にf可人いるのかわかりま

せん。特 に拙近は， 社会人の参加が明えつ

つあります。

CGAシステムによる， CGA制作の流れ

旬jきは，ある物体に対して"最初の瞬間はこ

の位置だが，3秒後には，この位置にきて， 10 
秒後にはあっちに行っている"というように指

定します。サの途中は，指定された位置を通る

滑らかな曲線上に，自動的に設定されます。

これらの作業は， FFEというプログラムで完
成予想、図を見ながら行うことができます。また

今回のパ ジョンから， WIREVIEWによって，作
函する前にワイヤーフレームで，動きを確認す

ることができるようにな りました。

4) 作函(レンダリング)

入力するデータが揃ったら，いよいよ作画で

す。計算に時間がかかりますが， 自動的に，何

枚もの動画が作られていくので，ずっと見てい

ても，寝てても結摘です。

いきな り思い通りの画像になることは少なく ，

形状デザイン，アト リビュートデザイン，モー

シヨンデザインなどを，修整しては作画という

作業が繰り返されます。完成した画像はFDやHD
に蓄えられます。

5) アニメーション

FDやHDに荷えた函像を， HANIMというプログ
ラムで，連続的に，高速に表示するとアニメー

ションになります。復数のカットを複雑に編集

して，効果音と同期してアニメーションさせる

こともできます。これをビデオポードなど通じ

て，VTRに録画することができます。
6) エフェ?卜

実際の作品市1I作の場合， RENDで作画した画像
に手を加えることがよくあります。ペイン 卜ツ

ールであるEPA2で透過光を描き加えた り，
OVLAPでシーンのつなさf目にオーバーラップを
かけた り， PILEで複数の画像を霊ねた り， TELOP 
で字幕を入れた りー ー。

CGAシステムに慣れてきたら，いろんなプロ

グラムを使って，多彩な表現に挑戦してくださ

L、。
7) まだまだある変わったプログラム

.形状関係

AUTO 
形状デザインができたら，と りあえずそれを

アニメーション してみたいという要望に答えた

全自動アニメーション制作ツール。

SIMPL 
複雑な物体のモーションデザインは処理に時

間がかかるので，自動的にチェック用の単純な

形状を生成します。

EXPOINT 
物体の一部をつまんでひっぱって形状を変形

DδGAI}、lでも，スタッフt.:"ったこl:生が卒

業して，ネ1:会人となってきました。社会人

になっても ，111t秘(1¥]に参加し てくれている

スタッフもいますので，従来のように下

恨の|可11*とはだんだ‘んいえなくなっていま
す。

パソコン業界， CG業界からは，ある程度

の実杭を:tめられ， それなりのiW1illiをいた
だ いています。名方j(iiからの取材など数え

きれません。 しかし， そうやって，成-*が

でて い る半|而， 運営(I¥Jな問題点も大きくな

って い ます。

させます。

FS 
文字フォン トから形状デー?を作ります。

.モーション関係

FF 
復雑なモーンヨンデザインのための簡易モ

ションデザイン言語用コンパイラです。

BOMB 
爆発して破片が飛び散るシ ンを作ります。

MFE 
人体型(ロポット)用のモーシヨンエディタ

です。

.函像関係

NEGA 
画像の色調を変えます。古びたフィルムのよ

うなイメージなどもできます。

WIPER 
トム&ジエ リーのエンデイング，去っていく

トムの位置に画面が丸〈小さくなって， THE 
ENDの文字が出る。そんなワイプシーンを作り

ます。

日GMAKE
Z's STAFFなどで拾いた2Dの函像を基に，視点
がぐ りぐり動いたときの背景を生成します。

STAR 
宇宙空間の星の画像を出力します。

SMOKE 
函像データを1;1:'やかして，ピントがずれたよ

うな画像を作ります。

BETA 
取 り込み画像のノ イズを除去して，ベタ塗り

調の画像にします。

.環境関係

DEDIT 
ディスクの中身を整理します。

D 

CGAシステム用のDIR。データの種類別にファ
イJレを表示します。

.その他

PALET 
商商にいろんな色を表示します。微妙な色を

出したいとき，このツールで自分のイメージに

あった色を探します。

SCROL 
ヱンデイングク レジッ卜のよう に， 函面がス

クロールしていくアニメーションをイ乍ります。

RENDXVI 
数値演算プロセyサ対応のREND。当社比1.6
倍 l



システム Hf.I ~e は ， アマチュアが I~II主| に行

っているため，仕様を ~~11Iì IJ する こ とができ

ません。その結果，操作性など ，ぜんぜん

統ーされないばかりか，パグb本人がその

気にならないと取ってもらえません。まt:.， 
イベン トなどの活動全体についても ，アマ

チュア(手:生)の型.\ l 、と こ ろ，つまり~!日1

任な而iが多<， Tm倒な而|主lくない仕事liWi
もやろうとせず，-{lliの責任感のあるスタ

ッフに集'1'してしまいます。また，新人の
n成も決してうまくいっていません。

お~;tしシステム

そんななか'今l恒凶旦叫lし，CGAシステムV巴印r肉 のえ定;汁{官制仰側ill川"川liがが、」止上カTつて しまいま1すo。

2.50を発表しL，今f後灸いつそう大き〈なるi前而 て興l昧床がない，デデ、イスクがついたせいてで、定

E到動!J比とT立I征任掲に対 して，もう一度， 線木力か、b考 {引仰仰側l日耐附"耐liカがT卜.力がTつてJ必机iiした"というブ方方J-には111しわ

えて取り創|んでいこうと決意 している次第 けないので苅すが，このディスクをフォ ー?

です。 ッ卜して，差従lはディスク代と してくださ

第E節
付録ディスクについて

付3主テ、、イスクはちゃんとj@[ijJてきま した
か? r ~JI，~効なメデ、ィアを使用し ま し た 」 と

いわれて顔をひきつらせた りして いません

か? t~i にそう い う 人 は， ち ゃん と 本文を

よく読んでから， もう一度起動してく fごさ

いね。

l1d:tfL¥*伽イスクか
DδGAて、、は，Y.jii々 から考えていました。ど

うやったら， CGAシステムを，希望者にで

きるfごけ負担をかけずに配布て、きるかを。

従来の方法 (iillイ言l仮52で，マニュアノレと デ

ィスクを込る)1.ごと ，こちらの乎IMJが多〈

トラブノレが起こり やすい し，11'1し込む段附

ではプログ、ラムの具 し車、し力?わ力か、らず7芥不干不、泣

1たJご、し， iJl郵市使f振辰3潜瞥力がfTI而而倒てでで、P、.~わコ力か3 り に〈いしに

れも 卜ラフ守ツ/ルレの]j原j京百引|区囚玉到lけ)，実1到せもカか、さんてで、しま

う.一. 。ノバfソコンj通邑副イ信言は'7ニユアノルレがi込i孟i 

れないし， 利用できるのが一部の人に限ら

れるし .....。タケノレでも 同じだし

そこで思いついたのが，Oh!Xの付録ディ

スクという今回のカi法です。11'1し込む前に，

どんなプログラムか f'i~! る こと カfて、、きますし，

デ、イスクを送らなくてよい分，手間もトラ

ブノレも'k1をも縦突に減 ります。マニュアノレ

li 7jlJになってしまうのは避けられないので

すが， 今 I!!J特別 に編集部に ~!\()lII をし、って ，

jh~込m紙をつけて いただきま し た 。 こ れて。

皆さんの手1/¥1も， トラブノレもilま滅されるで

しょう。

た fご，付・3まデ ィ スクをつけると Oh !X I~li本

。、
L
 
ということで¥今月の付録ディスクは，

Oh!Xというi!!t件、を通じて，プロジ、エク トチ

ームDδGAから配布されるものです。従;j毛

も，ノ fソコン斜f~ iît編集部がやl 録ディスクを

発行 したり ，ソフ トハウスから試川l坂が提

供されるこ とはありましたが，ディスク」し

ごと1枚，本物をつけてしまう tいうのは，
結桃ユニークな子口、だと 思いません?で

すから，こ のディスクに|別しては， OhlX編

集部にはなんの11イチもありませんので，WJ 
い令わせなどで，編集部に迷惑をかけない

ようにご注なお闘いします。ileいブ);がわカ・

らないとか，パク、了ごとOh!X編集部にいって

も，まったく刈J必てきません(たt:."し， 1'1 

う士カfnったOh!Xには，ディスクカ?ついてな
かったとかいう刊。mはOh!X編集部へ(とり
あえず:{!i=)，i-;に文句をいってから))。

かと いって，11チームに1i¥IL、千トわせたら

P定実に丸]']，15するのかといえば， ちょっ と1'1
イ吉がありません。 ~ 'I チームがどういう ドI1体

なのか前述し ましたように， JJ~在学ノ |ミを '1'

心とするボ、ランティアによって)']I常されて

いますので，あまり ~!I，[;茶はいえないのが別

状です。Ii¥Jい介わゼの前に，ご1'1分て本誌

をよく読み，長11人と相談し，X68000のマニ

ュアノレを制べるなどしてく fごさいますよう

お似し、L、た します0

1伽 イスクの起時 行

1) 1!1，[;効なメディアをiit!HJしました

今川の1.j録ディスクは特殊フォ ーマッ ト

(1.4Mバイ ト)ですので¥ほかの2I-IDのデ

ィスクと |百lじように扱うと r~! '，[;効なメディ

アをイ史Hlしました」 というエラーが，'1'，ます。

1.j鉢ディスクセ手に入れて，まずディレ

ク トリ をとってみたり ，ノfックアップを し

サンプルを惜函したところ

ょう とい う盗勢はたいへん結f，V;ですが， 、

のエラーを凡て rオレのディスクはクラッ

シュ してる一 !Jとあわてないように。 こ

の1'1て"，Oh!X編集部やDδGAに仰い、合わゼ

ても ，1:色対に対応しませんので，ご了JJえ〈

t:."さい。

あえて このよ うなフォ ーマッ トにしたの

は，もちろんディスク作iLIを線〈、、ためです。

CGAシステムに，お試しシステムも加えて

l枚にJI見めようと いうのは，ちょ っと~ ! '，'日1'.

があ りましたね。

2) 起動する Ijiiに

このディスクは， I王制Hしでありますので，

展Hりす ると ，2枚になります。そして， そ

の2枚 とも、 起動するためには，データデ

ィスクが必裂てすので，結局たくさんのテ、、

イスクが必裂にな ります。ですから，j包Eゆ
するliiiに，テ、、イスクをたくさん川辺、してく
ださい。そして， Jlj:i':i:したテマイスクをフォ

ーマットしておいてください(ー泌，民Ilfj

フ。ログラムにli，フォ ーマッ トの-we能もあ

ります)。

3) 展|井lの実行

.起動方法

• X68000の屯似がOFFの状態て¥このフ
ロッピーデ、イスクぞ， ドライフ Oに人れま

・rOPT.IJキーをjljlしたまま， 屯iJJ;¥を入れ

ます。

-光全lこj@ffiJ}するまで" rOPT.lJキーは:1.111

さないでくださ し、c

・rOhlX7 ) j }，~イ寸鉢デ‘イスクお試しシステ

ム&DδGACGAシス テム (Ver.2.50)Jと

いうタイ トノレカf11'， ればOK1 

.実行方法

!IlilHliのJ行力三にfitってく t:.'さL、。JI(llilには，

10ぅ士;liくかかります。1作品i終わり。
えっ? もう少 し詳しく向1(0説しろ って P

大丈夫，ちゃんt同j(liを読めばわかるよう
にしま したから。でも ，111クラブのま:)r人ノ|了

10人に人14"来持賀したところ，以 ドのような

トラブノレを7出こした才;がL、ましたので， Vf 
さんも ごLLなください。
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-フォーマ ット済みでも， そのディスクの

中に 1個でもファイノレがあると，お試しシ

ステム， FD版CGAシステムは正 しく展開

できません。 その場合，論理フォーマット

(FORMAT !C) してからお使いくださ

L、。

-お試しシステムを展開した同じディスク

に， FD版CGAシステムは展開できま せん。

必ず，別のFDを用意してください。

.HDインストールについて

CGAシステムのマニュアノレを入手する

前に，いきなり HDへインストーノレするの

は，あまりに危険ですのでやめておきまし

ょう。

-イ ンストーノレは，通常， Cドライブのノレ

ートに，テ、、イレクトリ rDOGACGAJをイ下

りますにの場合のCドライブUま，圧縮

システムで起動した;場合のCドライブで¥

ハードデ、イスクの最初のパーティ ションを

意味します)。

・ツクモの3.5インチFDDを増設している

方や， 5インチFDDを増設したX68000

Compactユーザーの方は， rOPT.1Jを押し

ながら起動しでも，ハードディスクがCド

ライブになりません。その場合，適切なメ

ニュ一番号伝選んでください。

'CGAシステムのプロクeラムは，ハードデダ

イスクの￥DOGACGAに入ります。

・ハードディスクドライブのノレートに，

図1 展開の模式図

目

cロ

rCGA.BATJとい うCGAシステム1包動用

ノfッチファイノレを作 ります。

・インストーノレて、は，AUTOEXEC.BA T 

や， CONFIG.SYSは書き換えません。

.Aドライブのノレートにノfスが通っていな
いと， CGA.BATて1包!fIIJすることができま
せん(この場合のAドライブとは， HDから

再起動した場合のAドライフーであり，通常，

先LtEのCドライブと同じです)。

'A:￥DOGACGA にノfスを:iiiiさないと，コ

マンドラインからCGAシステムの各プロ

グラムを起動することができません。

.PES (CGAi!ilj作用ウ インドウシステム)

は， A:DOGACGAに各プログラムが入って

いるという前提で作動します。 ドライブ名

なEを変更している方I.:t.， rpES.OEFJとい

うファイノレを変更する必要があります。変

更の方法など ，詳し いことはマニュアノレを

ご覧ください。

・インストーノレは rBAT￥12.BATJ とい

うパ、ツチファイノレの中て、行っています。

・ハードディスクの最初のパーティション

にインストーノレしたくない場合は， 「ドラ イ

ブ3台の場合」を選ぶことでDドライブ(2 

つめのノfーティション)にイ ンス トーノレす

ることもできます。この場合はPES.DEFを

書き換えてくださし、。理由がわからない人

はし、じらないように。

白

日々
アニメーション
デモディスク

HD版(インストール) FD版
CGAシステム CGAシステム ワークテ.イスク
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第3節
お試しシステムについて

今月の付録ディスクがちゃんと展開でき

ましたら，さっそくお試しシステムで遊ん

でいみましょう。 その前に，注意事項などは

ちゃんと ji'{ti認してくださいよ。

1お試しシスー
お試しシステムとは， 0δGACGAシステ

ムのサンプノレアニメーションを制作するプ

ロクずラムて、す。

単にサンプノレアニメ ーションを見せたい

だ、けなら，画像データをたくさん入れてお

げばよいのですが， とてもではありません

けど，ディスクの容量が足りません。なら

ば， )I~のデータや重)J きのデータと， それら

のデータを基に，作l冨|計算，アニメーショ

ンをするようなノfッチファイノレぞ入れる

…・・ というのも考えました。いや， それな

らいっそのこと， )1ヲのデータや重11きのデー

タを自由に組み合わせて，たくさんのアニ

メーションを作れるようなプログラムを作

ろう……というわけで， このシステムが作

られたのです。

このシステムの特徴は，ユーザーは選択

するだけの自動実行とか， Ko-WINDOW 

を用いたユーザーイ ンタフェイスのよさと

か，形状や動きの選択11寺に絵で紹介してく

れる親切設計ーなどいろいろあります。そん

ななかでも面白いのが，自立型デ、モ機能で

す。

つまり， 一度アニメーションを作画， 実

行すると， そのデータディスクが，それ自

{本システムやアニメーションのフ。ロクずラム

が入ったデモディスクになるのです。です

から， もう 一度そのアニメーションを見よ

うと思ったとき，お試しシステムやCGAシ

ステムがなくても，そのディスクから起動

すれば，自動的にアニメーション再生含始

めます。

この機能によって，かっこいし、アニメー

ションを， X68000を持っている友人に送り

つけたり，学園祭でデモしたり， クラブの

勧誘のデモに使えるわけです。 どんどん，

ほかの人に見せびらかして， CGAの世界に

引 きずり込みましょう。

従来，まったくの初心者の方がCGAに挑

戦すると，いきなり形状デザ、インな どの難

しい作業にぶつかって，挫折してしま うと



いうことがしばしばありました。しかし，

このお試しシステムは違います。誰でも簡

単に， CGA制作の雰岡気を味わうことがで

きます。

ご自分のX68000の画面上に，戦闘機が飛

び交ったとき，きっとあなたもCGAの而臼

さに自党めることでしょう。

l枇注意
起動方法は，圧縮システムと同じです。

iOPT.IJを押しながら起動してください。

このように起動は簡単で‘すが，以下いくつ

か注意事工頁があります。

-圧縮システムと閃様， X68000でフォーマ

ットしたてのディスク (中にファイルがあ

ったテ、、イスクの場合，DELするだ、けでな

(，論理rrフォーマットが必要)を数枚用意
してくださ L、。 お試しシステムにはフォ ー

マッ トの機能はありません。

-同じディス クで¥次々といろんなアニメ

ーショ ンを作ると，作ii!i1の途中て‘ディス ク

がし、っぱいになったり，前のアニメ ー ショ

ンの一部がくっついたアニメーションにな

った り，いろいろトラフソレが発生します。

テス トならともかく， ちゃんとテーモデ、イス

クを作る場合，新しいディスクを使ってく

fごさい。

-作画計算には相当時間がかかります。最

悪の場合， 411寺間ぐらいかかるかもしれま

せん。ですから， どんな物体が， どんな動

きをするのかテス トする場合， J!!il質を「惑

い」にして，アニメーション11寺問も 2秒(40

フレーム)以下にしてくださ L、。 そして，

その結果が気にいれば，画質を上げ，好き

なフレーム数で作画しなおしてください。

1実行
使い方は， ii!I1i1iiを見ればわかるでしょう 。
ドライブ 1にフ ォーマットi斉みディスクを

入れ，物体を選択し，動きを選択し，「作成

します」ボ、タンを押す7ごけてやす。

当チームの新入生などに， これまた人体

実験などさせてみましたところ，若干 1名，

マウス操作だということに気がつかず，キ

ーボ、ードをnp，、ていた忠か者がおりました

が，すぐにみんなイ史えるようになりました

(キーボード操作のウインドウ システム っ

てあるんだろうか?)。

詳しい説明や，アニメー ション11寺の機能

|梱|姫|の|あ|ちiゃiち|ゃ|ち|ゃICIGIAI
初めまして袖姫です (この 2年間Oh伐を読ん

でいたみなさん，お久しぶり)。紬姫と書いて

Yuuhime と読みます。 ~Il:は大阪大学人間科学部

3年の元気のいい女の子です。よく人間科学部

つてなにしてるの?って，聞かれるんですが.

さてなにしてるんでしょうね。少なくとも人間

科学飲料は作っていません。自介でいうのもな

んですが，運動神経と方向感覚がなく(2回曲

がるともうどっちを向いているのかわかりませ

ん)，不器用です(自介では器用だと思うんだけ

どまわりは認めてく れない，うるうる)。学校か

らの帰り道何度迷ったことでしょう……。とり

あえず，よろしくお願いします。

姫はコンヒ.ユータ歴3年 といいたいとこ

ろだけど全然コンヒ.ユータのことなんてわかり

ません。きっと，この本を読んでいるみんなの

ほうがよく知っているんだろうな，うるうる。

もちろん， CGAも初心者。でもせっかくD凸GAに
入ってCGAができる環境にいるのにもったいな
いよね。よーし，一大決心。今年 l年かけてな

にか短い作品か，カットをイ乍るぞ!

と.いうわけで，このコーナーは姫のはちゃ

めちゃCGA体験エッセイです。読んでくれてい
る皆さんも一緒にCGAを楽しんでもらえたらう
れしいなっと。

スタッフのみんなの大変な苦労の甲斐あって

なんとかCGAシステL...Ver.2. 50ができあがりま
した。スタッフのみんな，本当にお疲れさま(ぜ

んぜん働いていないから他人事の姫)。そのシス

テムがいま皆さんのお手元に届いたディスクで

す。

なーんか新しいものを手に入れちゃうと，や

っぱり使ってみたいと思っちゃいますよね。今

回はまだCGAシステムのマニュアルがないとい
うことで，おE式しシステムをイ吏ってみましょう。

はじめのた‘いい一つぽ!
さて.付録の圧縮システムを前に，さあー，

なにから始めようかな一。おおーっと，危ない l

まずは必ずパックアップを取らなくては。だっ

てフロッピーって，やわなんだもの(実はこの

あいだも鞄の中でフロッピーディスクが|枚昇

天してしまった)。じゃあフォーマットしたディ

スクを入れて(2年前は言葉さえわからなかっ

た。成長したなあ。ふっと感慨にひたる姫)，っ

と，あれれ ・システムがフォーマットしてく

れるよ? ~~、ーん，なになに，このシステム Ver

2.50はいままでのシステムよりたくさんの情報

を詰め込むために特殊なフォーマットをしてい

ます? うーむ，なんかよくわからないけど，

しゃあないなー， もう一度フォーマットしょう

か。パックアップを取ったディスクに iD凸GA
CGAシステムVer.2.50圧縮ディスクJと響いたラ
ベルを貼ってできあがり。なんだかうれしい

な r (もうここで満足してしまった姫)

しかし…・ 0・ここで終わったら原稿が轡けない

・もうちょっとやろうか(こんな調子で本当

になんか作品ができるのかと心配になった姫)。

このディスクのなかにはCGAシステムディス
クとお試しディスクが圧縮されて入っています。

こんなに薄っぺらいのに，不思議。

CGAシステムディスクとお~ït しテ'イスクを 2

枚のフロッピーディスクに展開しなきゃならな

いんだけど，はあ~て? (実は姫は初めて) ド

キドキ。でも，画面の表示に従っていれば簡単

にできちゃった。

気分はすっかり映画監督だよ~ん

できあがった 2枚のディスク(システムディ

スク，お試しディスク)のなかから，今回はお

~ït しテ・ィスクをイ吏ってみましょう 。 では， さっ

そく立ち上げて・ 0・ん?どうやって立ち上げ

るんだろ。otamesiと入力してリターンじゃなか

ったっけ? (全然使い方のわかつてない姫)か

またさ~ん. どうやって立ち上げるんですか一。

ふんふん，えーっと.Opt.1キーを押しながらリ

セットスイッチを押して，おっ，立ち上がった 1

わぁ~い(こらこら)。

なんかワゴンの絵が出てきたよ。あれえフ

かまたさ~ん，キーボードを押してもなんにも

起こりませんよー.これ疲れてるのかな?えつ

つ，マウスをf吏えってフ(いきなりマウスを右

に動かす姫)ひゃあ~r 画面が逃げてくう~?

か，かまたさんつつ 1 はいヲマウスを下に動

かすんですかフあ，函面が動く! なんだ画面

がスクロールしたのか。よかった一。いきなり

画面が逃げるからどうしょうかと思いました

(ちょっと恥ずかしい姫)。

落ち着いて，画面に表示されている説明を読

んでみましょう。ふむふむ，マウスで選ぶ.な

んにしょうかなー(いままでの数々の失敗を忘

れてのんきな姫)。物体選択のところにマウスを

t寺っていって，左クリックして，おっ，なにか
出てきた。ふーむ，いろいろあるんだ。物体は

帆船にして，背景は …・やっぱり地面つきの空

だね(ふつう帆船なら海じゃないの~後ろの

声)。いいの!やっぱり帆飴が広い空を飛んで

いくってロマンがあるよね， うんうん(ひとり

で悦に入る姫)。で，動きはゆっくりと去ってい

くにして，視点は少し見下ろすぐらいでいいか

な，時間は 2秒ぐらい，最初だから画質も「惑

いJ でガマンしよう。よーし作成だ。

「ドライブB:に，フ ォーマットしたディスクを

入れたフ J って，表示がて寸こ。

ん，あっそうか，入れてませんでした。すみ

ませんね.気を遣っていただいて。新しいディ

スクを入れて再度挑戦。これであとは待ってい

ればアニメーションのできあがり。なーんだ簡

単じゃないの。フッフッフ(都合の悪い過去の

ことを忘れている姫)。

おおっ，そうこうしているうちにも，潜4と

画面の中で絵ができていく!

腹がへっては戦ができぬ?

虫臣が遊んでいるあいだにもマシンはせっせと

働いてアニメーシヨンができあがりました(ま

るでアリとキリギリス)。

でも，もうちょっと視点から遠いほうがいい

かなー(なにもしないで一人前に文句をつける

姫.そんな姫に文句もいわず働くマシンって，

けなげ……)。 さあ l今度はCGAシステムにチ
ャレンジするぞ。でも，お目豆がすいたのでまた

今度。ぐ~ぅ。
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しシステムが誰でも

簡単に使えるのに対

して， CCAシステム

を使えるのは，一部

の人に|浪られて いま

す。

きのデザ、イン，??景の処母L いろんなH央{象

五ÛJ~t ::\1~てはデ?イスクの3宮n~ まで\いろん

なツーノレが必要になってきます。 このよう

に， CCAI民jj!!!の小さなプログラムの集千子体

という )1ヲ態をとっているのも CCAシステ

ムの大きな特徴です。

CCAシステムには，たくさんのユー→Fー

がし、て，たくさんのな見が寄せられるので，

実際に作山'dliIJ作するうえで， どんなプロ グ

ラムが必~:て\ どのようになっていればut

いやすいかが;t~討され，実J'FJ性がきわめて

布くなっています。それは，事実，CCAシ

ステムによってたくさんの{乍品がイ乍られて

いることからおわかりいたfごけるてnしょう 0

.高機能だが，初心者向きでない
CGAシステムをイ吏いこなせば，これくらいのものも・・

その一昔11の人 とい
うのは， CCの女n言車，
経験がある人ではあ

りません。また，ア

ートの..r能を持って

いる人でもありませ

ん。 そんなものは，

行動によって， これ

から縫うことができ

ます。 アマチュアのプログラムというと，なん

か機能力ì~~~J し、ような感じがするかもしれま

せんが， その心配はありません。むしろ，

その逆が心配です。 というのは，あまりに

機能力T多すき‘て，ちょっとやそっとでは使

いこなせないということです。

などは，メッセージウインドウに表示され

ます。メッセージウインドワの械のスクロ

ーノレバーをマウスて.つかんでい' ズリズリと

下へ動力、してく fごさい。

I ilftlv t.:."d8とで
いかカTてーした。いろんなアニメーション

が簡単にできたでしょう 。ても ，10程ほど

制作すれば，だんだん飽きてくるに迷いあ

りません。fごから といって“所詮，ノfソコ

ンのCCアニメーションなんて，この程度

か"などと忠つてはいけません。

CCAシステムの実力は，こんなもので、は

ありません。お古tしシステムなんて， 111.な
るlサンフ。ノレにすぎないのです。ろ1に，お
試しシステムに1it!われている CCAシステ

ムのプログラムは，全体の1/5程度です。

ては， CCAシステムをちゃんとf史いこな

せば， どんな11火{象ができるかといえば， そ

れは rアマチュアCCAコンテスト」や，

X68000芸術祭の作品をご覧になれば，おわ

かりいただ、けるでしょう。ノfーソナノレCCA

のIIJ:採は， 1!1.'.1肢に多彩なのです。
しかし，お試しシステムが使えたから，

白分も CCAシステムが使える fごろう・・

と思うのは，残念ながら間違いです。お試

図2 お試しシステムの使い方

お試しシステムと CCAシステムの差は，

お試しシステムがうーえられたデータを実行

するfごけなのに対して， CCAシステムは，

!と1らjlJlJ作しなければいけないということで

す。つまり， CCAシステムをイ史える人とい

うのは，創造力のある人です。 それをもっ

と具体的ないい}jにすれば，努力する人で

す。

f~ さんも， このお試しシステムをきっか

けに， CCAシステムを使う努力をして，本

当のCCAの楽しみをl味わってくださる こ

とをJVJ待します。

第4節
CGAシステムの紹介

今月の付ー録テ、、イスクに人っていた，

DδCACCAシステム1;1:，その.r.のi邑り ，CC
アニメ ーションを制作するプログラムです。

X68000刑の 3次元CCソフ トといえば，

PSYCRONE， C -TRACE， Z'sTR[ 
PHONYなどがあります。 それらといった
いEこが述うのでし ょうか。

・映像制作が目的

なにが迷うって目的が述います。ほかの

ノ f ソコンCCソフ ト が，セに l 枚のおH};~ な静

止l直|を計算させることをl二1(1りとしていたの

CCAシステム1;1:，前述のj盈り，作品jlJlj作

のための実用性ぞ重視していますので，初

心者ーの入l"UfJとしてはあまり jf担当ではない

かもしれません。少なくとも "Nff'.にて.も，

Hi'i JjJ. に"などというつもりはありません。

さらに，ユーザーインタフェイスが統ー

されていないなど，お|止辞にも1il!いやすL、

とはいえません。

しかし，“CCUキ刀めてt，:"から"とか“CC
の知識などもっていないから"といってあ

きらめる必要はありません。お試しシステ

ムを使ぇLf， もうあなたは“初めて"では
ありません。マニユア/ルレにlは立

力か、ら cï町J正7刊E日i汀li縦催に lは正ノ f ソ コンの2碁在f~佐EE. 力か‘ら)上. f~去t し

< J'.中宇.にW(，平府1説j見tしてあります。必必‘1攻攻攻裂:なのは“努
j力J と t似民f七伯性~j止|七..てて、す 。 これさえあれば， あなた

もきっと CCAコンテストで1¥ぞI収るよう

なCCA作家になれるでしょう。

.パグが多い

CCAシステムにはたくさんのパ、グカTあ

ります。 えっ? 堂々といってもらっちゃ

困るって? でもまあ，ご安心<t.ごさ L、。

ノfク、力T見つかるほど‘， CCAシステムのIl/]!I々

まで1¥l!うようになるまでは制|当かかるはず

に対して， CGAシステムは， 11央像作品制作 てやす。いくつかのプログラムの一部の機能

を目的 としています。 には，すくっfク、、が11'，るものもありますが，

それは“連続した静止iiliJを大id，に計おす その機能はまず使わなし、，あるいはほかの

; I る"ということではなしリアけイムの 方法で代川できるのて特に川題はないと放

口 | アニメ ー ションをfll~j=.ていき，家庭Jl J VTRに 罰されているのです。

Jl I そのまま録画することができる(コマ織り このように，市販のプログラムと比べ

J1X I 不要)ということです。 パグが多いJllIrlHま， 2つあります。ひとつ

また，絵を言j-.x;rさせるプログラムだけで はプログラマが半年アマチュアで， ~照的でプ

は，作品をf土上げることはできません。到j ログラムを提fjbしてもら って いる以_1'" パ
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グに対してなんの責任も要求できないから

です。“試験や実験で忙し L、"といわれれ

If， そ ~ê まて'てやす。

もうひとつは，理想的な完全さをプログ

ラ?に強裂していたL:"そのプログラムは

永遠に発表されないという現実の問題です。

それよりは，多少不完全てあっても， とり

あえず発表して，使っても bって，苦情の

多いところから，少しずつ直していくとい

うのがCGAシステムがtったアフ。ローチ
です。こんなf史い方をするとパ、ク"1;"，~I "，ると

しても， そんなf史いブjをしなけれIfパグは

11"，ないのですから，ないよりはま しと考え

るわけです。

.シェアウェア

シェア ウェアというのは， 自11:1にコピー

して人にあげても椛わないけど，決して~! '，r;

料ではなし各自は適当と思われる金額を

カンパとして送るい、う システムです。

日本では，あま り定着 していない システ

ムですが， DoGAでは，あえてCGAシステ

ムをシェアウェアとして配布しています

(1厳守iにいえばシェアウェアではないとの

指摘も受けましたが，出111かいことは気にし

ないてくださし、)。なぜな ら“各自のできる

範囲で努力，協力していく"といヲのが

DδGAの基本方告|ですから。

DδGAは，できるだけ多くの人に売 りつ

けて，できるだけ多くのお金を巻き tけ、て
やろうといった営利目的の匠|体ではありま

せん。ほしい人にはで主るだけ配布し， 各

1'1の都合に合わせてカンバしてもらえれば

十分です。 逆lにこコL、うと

い"というのは誤解といえます。適当な金

傾を払うのですから，設にとっても適当な

値段になるはずです。

第5節
マニュアルについて

今月のi.)"w王ディスク に入って いたCGA

システムのマニュアノレは， 5J IJ j~DδGA に 1'1ヨ

し込まないと子に入りません。 どうやって

H'Iし込むので しょう? また，いったいど

んなマニュアノレなんで しょう?13ルは分厚いのか
お好き?

残念ながら，今回のCGAシステムの配布

には，マニュアノレがついていません。なぜf

なら， OhIXの付3最につけられるほど簡単な

マニュアノレて。はないからです。 これを菩・い

ているH寺点てはまだ完成しておりませんが，

1ff~定650ペー ジ ! Oh!Xのほうが付jfkにな

って しまいます。

このページ数， i'!'il似のパ ソコンCGyフト

よりずっと多いんじ ゃないでしょうか。な

せ: こんなページ数になったかといえば，

まず機能が多レからというのも理II~ のひと

つですがそれt:_"けではありまゼん。CGの初

心者はもちろん，パソ コンの初心者ていも使

えるように， パソ コンやCGの基礎の基艇か

ら，-r:Jfiかっ具体的に解説しであるからで
す。 つまり， 111.なるCGAシステムのマニュ

アノレに とどま らず， CGAの総合入門書を目

指 しま した。

具体的に紹介しますと，リフ ァレンス(機

能一覧編)以外に， CGA大学編 というのが

ありまして，教義課程て、パソ コンやCGの基

雌ぞ学び，専門課程では実習を"1二1心にCGA

システムを使って，笑際に lカッ ト作って

みます。さらに11};二tf.~lfi\， t呼士課程てやは自

由研究を'-1]心に，パワーユーザーにも役立

つよ うな高度な使い方や，来ては|映像理論

まで論じています。あなたの必要性に応じ

て，選択科目 t必修科目に分かれ，ちゃん

と単位数まであります(留年はいやだ

1パ仰式でとっても使いや
すいの

外見的な大きな違いは EIぺンの美子ち

ゃんもおすすめするパ、インタソ|ヲ式を取り入

れたことです。

メリッ卜としては，ま ず，自由に分制が

できます。前回のマニュアノレは， 500ページ

を 1-1111としていたため， インストーノレH寺の

注意な ど一度読めば不要なページ!:，プロ

ありました。今回1;):，皆さんがご自分て¥

よく使うところを集めて，数 1111のマニュア

ノレに分けて使えます。

次に，コピーがしやすいというメリット

があります。 もちろん全部のページをコピ

ーするやらいなら， もう 1111)11"し込んだ、ほ
うが楽で，安くなりますが，チームなどでい

共有する場合， '~jt; に使うところだ、けコピー

して全員力~j;"j っ ておくとい ったiæぃ方がで

きます。

また， コンピュータクラブなどの場令，

コンピュータ入門， CGA入門のところをコ

ピーして，部員に配り，初心者向けの勉強

会のテキス 卜として利用できます。

さらに，今後新しいプログラムが発表さ

れたりしたとき， 1 nnまるごt新し〈しな
くても，新しいプログラムの数ページだけ

を?手に入れ，押入することができます。 ま

た， ・この述裁の必要なページや， I~I 分で作

ったページを挿入する のもよ いでし ょう 。

しかし，お送りするマニュアノレに， パイ

ンター自付zはついていません。 2つ穴がI'iflL、

ているだけです。つ まり，パ、イン夕、、I.J:各自

てやm~入しなければなりません。 これはもち

ろん笑吹を安くするための手段です。下手

にオリジナノレパ、インタ守などtlilJ作してた ら，

マニュアノレ代より高くなります。 というこ

とで¥お金に余裕のある方は， 立派なパイ

ンタゃを， そうでない方I.J:， それなりのパ‘イ

ンタ守をl他人してください。

lーあり…ンなし
先(:打ちItされた編集方針は，“役に立つ

orおもろし、"ということで¥而白ければ役

に立たないページでも， どんどん採用しま

グラムの書式やファイノレのフォーマッ トな した。前回大好評だった 1コマ漫画や珍

ど作品tljlJ作中にき っと調べたいページがー 絡言集はもちろん，リファレンスのなかで

絡になっていて，不便，重いなどの指摘が も，どさくさにまぎれてギャグをかまして

愚か者め

第4回「アマチュアCGAコンテスト」ビデオ，

たくさんの申し込みありがとうごさ'います。し

かし，相変わらずルールを無視した愚か者があ

とをたちません。えーかげんにせんか，ハンカ

クサイ(北海道)!(今回は， 日本全国の驚倒語

で紹介していきます)

• 4月6日多賀城明月郵便局から申し込んだフ
リムン(沖縄)，住所も氏名もなんもないぞ!

，3月26日奈良中央郵便局から申し込んだホン

ジナシ(山形)，やっぱり住所も氏名もない
ぞ 1

・第 4困コンテストのビデオ. 3本送ってくだ

さい。→金額2000円。2000x 3 = 6000だ l か
け算もでけへんのかゴジャ(栃木)， 

-第2回. 3回.4回のビデオ送ってください。

→金額2000円。向上 1 ノヲテー(福井)， 

・第2回. 3回. 4聞のビデオ合わせて. 2本

送ってください。 1+1+1=3だ 1 足し算

もでけへんのかデレ(茨城)， 

・ハガキ「ビデオ申し込んだんですが，第3図

ビデオと書いたのは間違いで，ほしいのは第4

回のビデオです。笑って許してJ許SCSI! (5月

号にあった「許すSCSIJは誤植です。“ユルスカ

ジー"と発音してください)タクラワー(大分)， 

名前や住所が普いていない人もたくさんいま

したが，幸い電話番号があったので，問い合わ

せすることができました。それから，郵便番号

と都道府県名を省略するのはやめてください。

玉野市がどこにあるのかなんて知りませんよ l

ほんまに世話やかせんなよ，アヤカリ(高知)! 
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います。あなたはいく つ発見できるてザし ょ

うか。 それじゃ，まるでーアマチュアの問人

誌:のノリではないかと，思われるかも しれま

せんが，ハイその通りて、す。当チームは，

アマチュアなんですから，従来の市販の，

まじめて1先tf気がしないようなマニュアノレ
を作る必要性などありません。

しかし，だか らといって，内容がないわ

けではありません。前回のマニュ アノレに対

するご意見を参考に，「マニュアノレの書き

ブ''jJ， rわかりやすい取扱説明書」などとい

う専門書も勉強して，より 実用性の高いマ

ニュアノレを目指しました。索引や専門用語

集を強化し， 事例集やフ ォーマット集を別

ilflにし， 図も多〈入れるよう努力していま

す。それに，今回もサイスーはB5ですが，こ

れはA4てや作った原紙を縮小したものです

ので¥内容の密度はさらに濃くなりました。lニユ山るごと
HOW MUCH! 

マニュアノレの配布の実費は， 2000円です。

カンパが 1口1000円ですから， 実質3000円

以上ということに なります。

マニュアノレを この{直段にするのは，結梓:r.

苦労しました。ページ数は前回を大きく上

回っていますし，縮小印刷というのも割高

になります。実際， 現H寺点でli，最終的に

本当に実費を2000円以内で収められるのか

疑問視する声 もありますが，まあなんとか

なるでし ょう。

カンノfは，強制するべきものではありま

せんが， 当チームへの賛同の意思の表れと

いうことで¥ 最低 l仁lお願いします。皆さ

んからいたfごきましたカンノfは， CGAコン

テストの開催費など， 当チームの活動に，

有意義に活用させていただきます。当チー

ムの今後の活動予定につき ましては r今後

のアプローチ」をご覧くださし、。

カンパは1可口ぐらいが適当かという問題
li各自にお任せします。 これは決してマニ

ュアノレに対するカンノfで‘はありません。あ

なたにと って， CGAシステムがどれだけの

初日値があるか，あるいは，こ のDoGAプ ロジ

ェクトにどのくらい賛同するかということ

を基準に判断してください。

1千臨も叫みから
きて， そのマニュアノレの申 し込み方法で

すが，隣のページにl'lflじ込んである専用の

振替用紙に，必要事項を書 いて，郵便局に

持って行ってください。締め切りは1992年

7月31日です。

とっても簡単ですね。簡単ですが，必ず，

下記の 「チェック事項」と 「確認事項」を

ちゃんと石箆認してください。当チームには，

毎日，どきどきと振替用紙の束がくるでし

ょう 。 その束のなかに，何枚かに 1枚，郵

便番号がなくて調べないといけないとか，

申し込みのまとめ

申し込み方法本誌閉じ込みの専用紙を使用

賀用 実費 (2000円)+カンパ(1口1000円

口以上)

申し込み期限 7月31日(当日消印有効)

・申し込み用紙のチェック項目

口ちゃんと読める字で書いたか

口払込人住所氏名欄に自分の住所を聖書いたか

口払込入住所氏名欄に自介の名前を害いたか

口払込人住所氏名欄に自介の電話番号を響いた

か

ロ払込人住所氏名欄に郵便番号を書いたか

ロ払込人住所氏名織の住所は，ちゃんと都道府

県名から始まっているか

口金額が3000円以上になっているか

口CGAシステムのマニュアル以外のものを申し

込んでいないか

口同時に復数冊申し込んでいないか

ロ締め切りの 7月31日を遜ぎていないか

口裏面の送り先も.払込人住所氏名欄と伺様に

ちゃんと書いたか

.確隠事項

・専用の申し込み用紙以外での申し込みも不可

能ではありませんが.処理の都合上，あと回し

にされます。また，その場合，郵便局に行って，

郵便振替用紙を入手し，上記のチェック項目を

確認してから申し込んでくださいe

40 Oh! X 1992.7 

-マニュアルを申し込んでから手に入るまで，

最低 lカ月程度はかかリます。トラブルなどが

発生した場合さらに遅れます。9月になっても

こない場合は，ご連絡ください。

・発送先は，裏菌の「送り先」の住所が優先さ

れます(丁寧に望書いてください)。 自宅よりも.

勤め先のほうが確実に受け取れるとか.実家で

受け取るという方は，裏面の「送り先」にそち

らの住所を書いてください。

・処E里の都合上，すでに締め切られているCGA

コンテストビデオなどを同時に申し込まれても

対応できません。その分のお金を振り込んでも

返金せず.カンパとして処理されますので，ご

了承ください。

・複数冊!必要の場合，郵便局に行って，普通の

郵便振込用紙で申し込んでください。その場合，

上記の通り，処理が最後に閉されます。ですか

ら，とりあえず l冊分は，この専門用紙で申し

込み，残りのを普通の郵便振込用紙で申し込む

ことをおすすめします。

• CGAシステムは，当チームの活動の主旨に賛

同し，参加， または協力の意志がある方にのみ

使用が許されています。また， CGAシステムを営

利目的でf吏用することはできません。あらかじ

め，ご了承ください。

・規定の諸費用は日本囲内に限ります。

名前がないので電話して聞かないといけな

いとか， もう配布が終了したビデオも申し

込んでいるので一部返金しないといけない

とかいうのが， ランタ守ムに交じっていたと

したら， 1:"うなると思います?

担当者が急に暴れ出して， そういった振

替用紙をビリピリに引き裂いて，ゴミ箱に

叩 きつけるってこともあるかもしれません。

問題のある申し込みについては(~!l.f，限に)

遅れる可能性がありますのでご了承くださ

し、。

第6節
さき後のアプローチ

新1こなステップを踏みだしたといえる

DδGA。これから，どのようなアプローチを

すべきなのでしょうか。連載の予定か ら法

人化まで，さまざまな角度から検討してみ

ましょう 。

1駒予定
DδGAの歴史て''jq平説したように，すでに

本誌では， CGAシステムの使い方について

2年以上連載をしました。 もう 一度，同じ

ような内容をやり直すのは，私は楽でうれ

しいのですが，編集部はうれしくないでし

ょうし，読者もうれしくないでしょう 。

以前の連載はマニュアノレに基本的なこと

は書いてあるという理由て¥ どちらかとい

えば高度な使い方を中心に解説してきまし

た。 しかし，その結果，述載の後半て"は，

ほとんEの人にとって難しし抽象的なも

のになってしまいました。

そこで，次回の連載では，できるだけ初

心者を対象に，具体的な内容にしたい t思
います。

まず，カラーページて， 1カットのCGA
をご覧にいれます。 そして，本文て、実際に

それを作る過程を解説し，皆さんに， 実際

にそのカットを11，11イ乍してもらうという方式
です。

“よくわからなかった"“ここで行き詰ま

った"という点があれば，当チームまでお

手紙ください。数号遅れて、「補習」を掲載

したいと，思います。

また，上級者向けには，主体発のコラムと

いうかたちで高度な使い方を紹介していき

ます。さらに，例によってコラムはたくさ

ん設け，直接CGAとは関係のない趣味のコ
ーナーなんかも音卜画して います。 しかし，



予定は未定ですから，ぜんぜんあてになり

ません(なら，最初から予告するな)。まず

は，お楽しみに。

lデイージンの発行
ご存じのように rアマチュアCGAコン

テスト JIJ.，“アマチュアCGA作品の発表の

坊を設け，質的向上を促進する"という主

旨て防JHl!しているのですが，-ll~近あまりに

レベノレが高すぎて，普通の人が作品を発表

する場ではなくなってきたように感じます。

そこで， このコンテストとは述った場とし

て，ディスクマガシンを1eii.したいと検討

しています。

つまり，コンテス トに出品するような作

品という形には至っていないが， とりあえ

ずできた lカッ トなどを皆さんか ら送って

いただき ， それを!.j主め， こちらで手直しし

て，バッチファイノレひとって実行できるよ

うにします。テ、、イスク丸ごと l枚分の 「お

試しシステムJ，あるいはCGAWの「屯)J単位l

楽音I~ J !:，也っていたfごけたらよいでしょう

(システム人りだから電波オンでたちまち

起動して )。

もちろん，それはCGAンステムのテーータ

集として活用L、t.:t.:...けますし，読者のコー
ナーなどは，皆さんの意見の交流の;場にし

ていきたいと思っています。

送っていただ言ますデータは，どのよう

なものでも中九いません。形状データfごけな

ら， こち らで適当な重)1きをつけます。極端

な話，管iif用 (BGMAKEJ羽)のl剖{象データ

とか，著作権フリーのr1l1なんかも受け付け
ます。ま た，一般からjj!ll決してくれる方も

募集 します。

連載とは，ご I~I 分が斜怠なあるジャンノレ

について， シリーズものとして，長期間l連

続して発表していただくという形式です。

“世界の軍問機シリーズ川フアーフ、ノレ昆虫

5己シリース刊“IIITをイ宇ろう"“ー世界の1也形"
“オリジ、ナノレノfワードスーツ" ・1、ろい

ろ考えられますね(でも著作権に触れるダ

ークサイドは却下)。

CGAシステムをある私u支{史えるように
なりましたら，当チーム内rDδGACGAマ

ガジン編集部」まて¥ どしどし，テ、、イ スク

を送ってくださ L、。

Iそのほか
CGAシステムの|片Ht作品1111J作，PRi舌動

といった従来の活動は， もちろん今後も行

L、ます。

CGAシステムの次のパージョン(，、わゆ

る夢のパージョン 3)は， まだまだ、当分夢

のままで しょう。 f也機種への移植も進めた

いとこ ろですが i盛i当な機種がありません。

CGAコンテス トも，変わり なくがLりていき

ますが， もう少し定期的な上映会を明やし

たいと思います。 しかし，会場の問題が解

決しません。各地の大学のクラブなどの共

催というかたちで，大学の施設な E利用で

きないものでしょうか。

パソ コン通信は， そろそろ本格的に始め

たい......!: t.ごいぶtiijからいって いますが，

DoGAの法人化?
実は.プロジェク卜チームDoGAなる団体は実
在していません。少なくとも，法律的には。大

阪大学コンヒ.ユータクラブなどは，大学の公認

クラブとして実在していますが，当チームの場

合.会社でもなく，大学の7ラブでもなく ，不

特定多数の集合というきわめていいかげんな組

織です。

今回のVer.2.50の発表で，ユーザーは大幅に
増え，パーソナルCGAの世界はますます活発に
なるでしょう。そして，それにつれて， 当チー

ムの役割や責任も大きくなります。いつまでも.

学生のお遊びという形態でよいのでしょうか。

2， 3年で終わらせるプロジェク トならいざ知
らず，これから 5年， 10年という先のことまで
考えたとき，もう少し真剣に取り組む必要があ

るのではないでしょうか。

また.当チームが発足して， もう 5年が過ぎ

ましたが，当時学生だったスタッフの大部分は

社会人となって， DoGAの活動力、ら遼ぎかつて し

まいました(彼らのプログラムはパージョンア

ップできません)。さらに，4， 5年すれば，い

まのスタッフも全員いなくなってしまいます。

卒業しても，卒業したからこそ，本格的に活動

できる場が必要です。

そこで，当チームでは， DoGAの一部法人化を
検討しています。法人というと「株式会社」が

有名ですが，あれは株主に対して営利を追求す

るための組織ですから除外するとして (DoGAは

営利を追求するための団体ではありません)，財

団法人，学校法人，有限会社などいろいろあり

ます。どう いった形態がDoGAにふさわしいか，
今後法律の勉強をしながら検討していく必要が

あります。うちのスタ ッフ内で有力な意見は，

宗教法人です(うそ)。布教活動実績は 5年以上

ある し，マニュアルという名の裏書もある。

DoGA教・怪しすぎる。
法人化しても，活動内容はなんら変わりませ

ん。厳密にいうとアマチュアではなくなってし

まうのでしょうが，そのノリは変わりたくても

変わらないでしょう。第一，法人化といっても

DoGA全体ではなく，若干名の専任スタッフを鐙
くというレベルであって，大部分のスタッフは

従来通り，ただのアマチュアの学生です。

どっちに しろ.この件については，決定事項

ではありません。もうしばらく時聞をかけてよ

く検討してみたいと思います。

tりあえずマニュアノレの配布が終わってか
ら検討 します。いまのところ， NIFTY-

Serveのシャープフォ ーラ ムやJ&Pホット

ラインで，専用の古I~屋を用意してもら って

います。

ソフ トの自動販売機であるソフ トベンダ

ータケノレでも， いって、もすぐに手に入ると

いうメリット守生かして，前述のディス ク

マヵーシ‘ンの発行などに利用してい きます。

また， I常にιMJUr)坂のCGAシステムを月打立し

ておき，各臼好きなときにノfージョンアッ

プできるような休i1iIJを終えたいと思います。

このように，今後も出発な活動をあiけて

いく DδGAですが， これも皆さんの協力が

あって初めて可能と なることです。今後と

もより いっそうの支科をおl荘、いいたします。

また，皆さんのご意見などは，当チームの

ifi丞11の指針となるものですから，マニュ ア

ノレの"1，1し込みのl僚は， i'llj3記入品目を， ご~.;

:，o，ご感屯!など，flt極的にj舌JTJして〈だき
L、。

1最後に
今IITIこのようなかたちでCGAシステム

を配布したか らといって，すべてのX68000

ユーザーがCGAをするようになるわけで

はありません。 とりあえず，使っていただ

けるのは，数WIJといったと ころでし ょう。

さらに，実|擦に作品を作ろうとする方は，

そのなかの数制〈ー らいになって しまし、ます。

しかし， X68000ユーザー は現在十数万

人。 ということは，数千の作JJIが制作され

るようになると いうことです。 そう考える

と，ちょっとすごいと思いません? 10年，

20年と経ったのち，現在のワープロのよう

lこノfソコン(あるいは専用機)て映像を作

るの当たり Bíj に なった II~jイに“パソコンなど

を使って，個人で映像を作る ことが行われ

出したのは，だいたい1992年頃からです"

なんていわれるようになるのも，まんざら

ありえないとはいえ ないで、しよう。

そのH寺代の一流|映像作家に，インタ ビュ

ーで “11央{象を作り始めたきっかけといえば，

まだ高校生だったころ，雑誌の付録のCGA

のプ ログラムて遊んだ ことでし ょうか

・'なんでいわれたら，素敵ですね。そ

して， その|映像作家が，いまこれを読んで

いるあなただったら， もっと索i~Vごと思い

ませんか?

CGAシステムに関する連絡先

干533大阪市東淀川区淡路5-17-2102号
フ。ロジェク トチームDoGA
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住重量盟国宣国道出血H長重盛重ヨ里民週盛歯ヨ~~~温=i3 1111 

感動の神風は2度吹く1!?町 EVs. TORNADO) 
プロジェクトチーム DoGAかまたゆたか

第 1回全日本X68000芸術祭全国大会の模様は先月号でも紹

介しましたが，今回は実際にエントリーしたDoGAのかまた

さんによるレポートです。 さすがに当事者だけあって， 緊迫

した雰囲気が伝わってきます(つ)。

かまたゆたか

X68000芸術祭については，すでにご存じだろう。詳し

くは，以前の記事や他誌などをご覧いただきたい。第三

者からの客観的な紹介や rベーマカー」には主催者側から

のレポー トが拘]1決されている。

このレポートは， 実際に芸術祭にエン トリーした私が，

エントリー者のおl点て1エントリー者たちの素顔にJuる，
ノンフィクショ ンドキュメンタリーである ・ (そんな

大げさなものか !)。

* * * 
[前回のあらすじ]

シャープや山下氏から頼まれて，当チームからもグラ

フィ ック部門で fEYEJ/:.いう{乍品をマリオ7片木と共同

tlJlJ作し，応募する。しかし，n~来は悲し取材にきた“お

みこしかつぎ隊"の方々からも「なにこれ-J と目告詳さ

れる始末fごった。

いよいよ近畿地区大会当101，次々と発表 されるレベノレ

の高い作品に， 1片木と私は居直るしかなかった。 しかし，

いぎ上映すると会場は感動のj札拍手l喝采て二なんと入

選を果たし， KMC(京大マイコンクラブ)とともに全国

大会にコマを進めるハメになる(詳しくは1992年 1月号

をご覧ください)。

主な登場人物

DoGAの代表。DoGAは， CGアニメーシ
ヨン専門チームであり， CGAシステム
の開発元でもある。本人は軽い気持ち

で参加したが，周囲から.“勝って当た

り前，負けたら耳G"という立場に追い
込まれてしまう。周回の期待と実際の

作品 rEYEjとのギャップに悩む。

CG初挑戦。当初，参加賞のFDケースが
目当てであったが，ほかのスタッフか

ら.部門賞を取って，プロジェク トル

ームにクーラーを入れるという責務を

負わされる。

KMC (京大マイコンクラブ)
KMCはDoGAにも参加しているが，今
回はそれとは関係なし rRUSH! jとい
うゲームで，見事，近畿地区大会で大

賞を受賞。とにかくコンピュータ全般

の技術力では.ほかを圧倒しており，

ゲーム部門賞.あわよくばグランプり

を~.Il.っている 。

文月涼

CGAシステムのユーザー。DoGAの首
都圏スタッフともいわれ，以前かまた

と共同作品制作も した伸。しかし，今

回は'守7倒DoGA"を目指し，グラフィ
ック部門賞獲得に燃えている。作品

rTORNADOjは.ここ 3年間追い続け
ているテーマで.思い入れは並大抵で

はない。

マリオ吉本
DoGAのスタッフ。かまたに rEYEj
の監督を押しつけられた不幸なやつ。
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山下 章

芸術祭の総合プロデユーサ。少ない

(だろう)予算に苦しめられながら.

このビッグイベントを成功に導しわ

がままなエントリー者，怖いスポンサ

ー(シャープ)などの板挟みになって

苦しむ(大ウソ)。

全国大会に向けて

すでにほとんどの読者が気がつかれているように，

fEYEJI;J:グラフィック部門とは名ばかりで， 実は一発ギ

ャグ ものである。仰々しく奄場した巨大な目玉が飛んで

行って， fSHARPJという文字にく っついて r目のっけ

どころがシャープでしょ 」。・・ー・・実にく fごらない作品だ!

これはもともと，マリオi1i本が芸術祭の参加1'tである

FDケースが欲しいがために考えたオ、タだ。マリオは、"1チ

ームの主力スタッフのひとりだが， 主にイベン卜担当で

あり， CG作品など作ったこともないし， CGAシステムも

十う刊史えない。 しかし， 目玉は瑚ミにマッピングでできる

し， SHARPI;J:文字を3Dイヒするツーノレがあるから附'j111に

で きるだろう 。fEYEJはこんな安易な気持ちからス

ター卜した。

しかし，私がそれに横やりを入れた。 というのは，あ

るオ、ッ トで次のような会話を目にしたからだ。

「芸術祭のグラフィック音III"Jに， DδGAが参加する らし
し、」

「な~んfご。 それじ ゃ，グラフィック音I~門賞はDδGAに決

定だな。 ，'1'，しだって無駄だ。なんか，急、に作る気なくな

ってしまった」

ありがとう 。 そこまでいわれたら，やってやろうじ ゃ

ないか。みんなの大きな期待を徹底的に裏切ってやる!

(相当あまのじゃ〈ですね)

マリオの案に，全然関係ないがとにかくなんか凄そう

なカッ トをつけて，さんざんPJEりヒけ‘たあとに，こ の く

だらないオチをつけるという方針で fEYEJの制作が開

始された。だから，近畿地区大会の感動のjぶというのは

ウソて¥ 実際は爆笑の嵐fごったのである。近後地区大会

入選の感想「みんな，本当にいいのか?J という 言葉の

裂にはこういったなl川とがあったのだ。正直な話，この作

品で全国大会には行 きたくなかった。

串 * * 
“DoGA，近畿地区入選"のニュースを，いち早〈聞きつ

けライバノレ意識を燃やした97がし、る。先に神奈川地区大

会で大貨を決めていた fTORNADOJの文月さんだ。文

月さんはCGAコンテストにも参加しているので，ご存じ

のブJも多いだろう。某自重.!Jll[メーカーに勤め，本当はデ

ザ、インか広報などの仕事が したいが，配属が経理と な り，

そのフラス トレーションをCGにたたき つけている。



rTORNADOJとは，文月さんがオリジナノレにデザ、イン

した車種で¥ その凶而li数十枚に及ぶ。 311三ほどriii，初
めて文月さんに会ったときその図而を見せてもら ったが，

和、は， CGAシステムて。そこまで、モデリンクーするのはt色対

無理だといった。それを，努力と根性で作り上け.てしま

った。

rTORNADOJの|映像は， II王のCMとしてま とめである

が，このシリーズ，私の知るか宮り 4作品ある。第 31m

CGAコンテスト参加作品， XVIイメージデモ，芸術祭神

奈川地区参加l作品，第 4liflCGAコンテスト参加作品。ま

あ，第 4回CGAコンテス ト版と神奈川地区版ははとんど

同じとはい λ，ひとつのテーマをもう数年追っている の

た、から，そのこだわりは尋常ではない。なお， XVIイメ

ージデモは，私がプロデユース，モーションデザイ ン，

編集などを行った共同制作作Jiげご。

そういういきさつ もあって，文月さんとは日頃から';u:

訴でやりとりを行っている。

「そうか，やはりDδGAがきたか 1 グラフィックtili門'1'1:

をかけて一騎打ちだ。負けへんど J(注:文月さんは， 1刻

西出身で.ある)

「まTJ¥グラフィック音I;J"'I， ，':1'，揃つてないうちから気が

早いな。でも，グランプリはmわへんねんな」
「グランプリ li，“SX-MEGATONE"に決まってる」

「なんて?111下さんの好みからいうと，ゲームがメイン

やろ。“RUSH!"なんか出来ええて)

「甘いな。グランプリは商品化されるんやど。いま，い

ちばんシャープが I:~， したいのはSX-WINDOW対 Jì(Sソフ

トや。“RUSH!"なんか商品化できへんやろう J(注:

“RUSH! "は 4台のX68000をつなけ、て 8人で遊ぶと

ころがポイント)

「なるほど!f.Jtいな。すると，グラフィック部門からも
絶対グランプリは出ないわけか」

文月さんは，かなりグラフィック部門賞の1~符ーにこ fご

わっているようだ。

そうこうするうちに，各地方大会は進み，補選も終了

し，グラフ ィック昔111比!のエントリ ーは我々を含め 4作品

だと山下さんから連絡があった。

「グラフイツク部|叶は少ないし， DδGAさんは前評判も

高いから，部門1'1:狙っちゃってくださいよ」

そういわれると，なんとなくその気になってくる。作

品の内容はともかし 一応地区大会ではウケはよかった。

知名度もプラスになるだろうし，技術力なら圧倒的に有

利fご。

グラフィック部門エントリー者は，文月さんのほか，

「レイトレアニメ 4Jの木村さん， rTV in TVJの前回

さんがL、らっしゃる。まず，文月さんには惑いが rTOR

NADOJに)J券つ自信ーだけはあった。第4回CGAコンテス

トでよく見たが，私のような車に興味のない者から見れ

ば，ただ車が走っているというH央像だ。ス トーリー性や

盛り!こがりに欠ける 。 つまり，一般にウケない。 4;JJ- ~~ ，

CGAコンテス トのアンケー卜 でも，あまり人気がなかっ

た。

ほかの2つは雑誌の掲載写真しか見ていないが，「レイ

トレアニメ 4J はタイ トルからして，たぶんイ乍品性は低;

いと予想した。底頭デモのよう に， きれいな絵がくるく

る凪るといったものだろう。ご存じのように，レイ トレ

は作匝11侍聞が膨大にかかり，アニメーショ ン作品を作る

のはあまりに不利だ。後|二|作者からIJ[J，、たが，やはり l

|直iT面を計算するのに半Hかかったそうだ。

そうすると， Y'ltりは rTVin TVJだけである。これ
は，ちょっと3先めなかった。写jミを見ると， TVの I:I~ か ら

目が飛び出している。なんかカッコよさそう 。 しかし，

レイ トレであ る以上，不利は変わ らない。第一，立派な

作品fごったら， CGAコンテス トのほうにもエン トリーし

てくるfごろうし， そのへんの11珍も耳にするはずだ。たい

したことないのかもしれない。

そんな ~[Îをしているなかで\ほかのスタッフもク守ラフ

イツク部門社はなんとか取れそうな気になってくる。そ

うすると，取らf.l. ~mて'l't金の 30万 P:J分の商品券はなんに

使おうという訴を始める(近畿地区大会の'l'1:金3万円は，

例によ ってXVIのメモリになっている)。結局，プロジェ

クトルームにクーラーを入れようと いうことになった ら

しい。大阪の夏は暑い。プロジェク トルームは，たくさ

んの人とマシンがあるので，も っと暑い。24MHzに改造

したXVIなど 4月上旬で熱暴走してしま った。

まあ， 5;11に私は反対しませんけど， 11，11作者自身li一銭
ももらえな いのかな? もらえない Eころか， その使い

道まで勝手に決められてしまうのですね。さらに，マリ

オ古本に至っては rちゃんとクーラーもらってこないと

許さないぞ」といじめられる立台末fご。ああ，あいかわら

ずDδGAのスタッフには人才在力すない。

きて， 地方大会から全国大会までの期間， 各自パージ

ョンアップしていし、ことになっている。我々は，自分た

ちのCGAコンテストなどに忙しくて，あまり手はつけら

れなかったが，締め切り前の10日はどかけて 1シーン地

やした。

空飛ぶムカデに釆って勇者が現れEYEに挑む‘が，“自

のつけ Eころ"光紡!て"あっけなくやられて しまうという

ものだ。意図と しては，地区大会のパージョンの後半は

手抜きがひどかったので，ちょっとi疑ったカットを入れ

てやろうしそして，新しいプログラムなどを駆使した

絵(人体や透過光など)て。技術力を審査員にPRしようと

いうわけだ。周囲の期待がほとんど勝って当たり前とい

う雰囲気になってきたので，私としても貨を取る ことを

認識した制作に走ってしまった。

文月さんのほうも，ノfージョンアップしているらしい。

こちらのパージョンアップ状況を探る電話が何度かあっ

た。

「どうや一。11111作は順調に進んでるか?J 

r，、やいや，忙しくてなかなか制作に手が団らんのや。

そっちこそどうや，なんか新 しいカ ット作ったんやて」

r，、や， しょうもないカットをちょっとイ乍ったfごけや」

なかなかお互い，手の内をばらさない。

あとで開いた話では， この間文月さんは， まさに心I加

をそそいで、1Il11作していたそうだ。病気を理由に会社を休

み，連日徹夜，ついに本当に身体守壊し，点滴を打ちな

がらも制作を絞りたという 。友人からX68000をもう l台

借り，レン夕、、リング別にPC-9801RAを導入している。な
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壇上で作品 rEYEJ

の説明をするかま

た氏(右)と古本

氏(中央)

EYE 画面を見る

かぎりでは1プラ

σ) t:ゴカ〈
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お，このPC-980IRAJIIのRENDli，文JJさんのために当 の準備に遅くまでヵ・かったため，機会を失った。 それで

Jiが特別に13トl1eした(させられた)ものだ。 も，数人のエントリー者に11;見をIllJくことができた。

「ずばり，“ああっ ! お hr~ さまっ! "でしょう 。而i'll、

嵐の前の静けさ:大会前夜 し，ウケもいいし， ii'!u而が凝ってるから，兄栄λ力1する

山、が強い」

前 1 1 の 4 月 1HI ，今後に大阪を r'+~，発し，東京に 1 01 かう 。 rl 、やー ， 実は ，Mìili\のゲームに触れる機会があったんで

新幹線の中て， KMCの2人と， rUSEFULJの荒川さん すが，“FORMULAX" の Ii'r米がダントツですね。 lli~，U

と合流する。予定日lさんは山校3{I~，月 Illd に紋jM~テストが な傑作で.F1の醍醐l沫をl味わえます。ピットインやタイ

あるという身だ。私lますかさず，大学は京大か|仮大へと ヤの跡まで¥妙に凝っているし」

勧誘する。すると rちょう E阪大の入試問題でわからな やはりゲーム部門強し! という感じだ。

いのがある」と数学のIIIJ:極集を山 してくる。泌たふりを

する。 Iいよいよ全国大会開幕
地Jiから米た街itl品Ilは，前Uの夕方611寺に会場に集令

し，打ち合わせを行う 。全国大会tいう輸事if.fiに刈する
緊張て，私の毛のさ1= えた心臓は JI~び .'1'，しそうだった(こ

の l 文の J~:I床は「ベーマヵー」の読者にしかわかるまし、) 。

会場てはセッテイングのilk中てヘl'亡しし打ち介わせもな

かなか始まらない。エントリーす;のr/¥1からも rなんか，

段取り恐いな-Jという戸がIllJかれるが，なんの， CGAコ
ンテストから比べると立派なものだ。

簡単な打ち令わせが終わると，各1'11リ111の準備にとり

かかる。グラフィック古111"1の場介，ディスプレイ ー卜.てやそ

の{乍品をアニメーションさせなけれは拘いけない。作fij'.illll

作時には数I"I(二分けてVTRにj，k@1するのでメモリはそ

れはE多くなくてよいが，展示ては12Mノfイ卜を似んだ

X68000~ナ別立してもら っ た 。 その 12MバイトでrrûJ <デモ

ぞ，これからt恥集しなければいけない。
今1"1は，新兵誌としてMO(光敏気ディスク)を大阪か

ら持ってきた。 I枚のディスクで128Mノfイ卜入るので，

rEYEJも形状データから画像データ令官1)まで‘が l枚の

ディスクで持ち運びできる。KMCさんも，この新兵総に

li驚いていた。

「わー. l、t、な一。これがうちにもあったら，“テザスペラ

ード"がディスク 2， 3枚に収まるの

に」

fぷるベしデスペラード 1

実はこのl九 i宿で宿itlWの皆さんを

集めて“DδGAJ三Hl;，第 11"1芸術祭のクず

ランプリはどれだトトカノレチョ"を企

画していたのだが，我々やKMCがデモ

きて，いよいよ全l王|大会主1'1日。怖をtJ'，1tすると，いつ

の1/¥1にかKMCさんが2人から 8人に坪}えている。なんで

も，京者1)では11宇I!免もずっとデバック伝統けていたそうで，

コンノfイノレして新しいノfージョンができると， それを?持

ってひとり東京に10)かう 。 またパクマが発凡されて， ~Jr し

いノfージョンができると ・・。j;UIまでに， 6人がノfージ

ョンの述うディスクを 1枚ずつ持って，この術に集まっ

たというわけだ。

なんでも，近畿地区大会の tきは， PC-980Hこ特殊なハ

ードをつけ，それで4台のX68000を制御するというJii去

をとっていたが，今|旦|はX68000のみで， MIDIボ‘ードをiill

じて制御することで特殊なハー ドを不安にし，さらに

X680001li体でもゲームを楽しめるようにしている。これ

は，かなり露廿なシャープへのPRであり，グランプリの

“HUllZ化I/lll題"対策だ。

「でしょ 。 このゲームがたくさん出れば，ひとりて

X68000を2台， 3古と寅う人力11-1'，る わけないか」

会場li，ゲーム者1)門，グラフィック部I"Jなど，者IWJご

とにまとまって展示スペースが川辺、されている。我々の

エントリーナンバーは160 隣の151irTORNADOJの文

月さんだ。文月さんも画像データがぎっしり詰ま った

HDを梢って現れた。我々と同様に12Mバイトのマシン

で， f七表的なカットをピックアップしてデモをする。

「どうだ，凄いだろう」

自信満々に，文)-Jさんがいう 。確かに.nlい。カッコ
し、し、。

「へ λ一，凄いやん」

「フッ， これだけだと思うなよ」

すぐにl喧II:!Wを売ってくる文月さんであった。

しかし， 1I!k:像作品はカッコ L、L、カットを花べたからと

いって，カッコ L、L、{乍品になるとは|浪らな L、。全{本のパ「

ランス，編集などの川題がある。rEYEJの{長位性はなん

ら変わらない。

「なんや，新しいカットお吋んありそうゃな」

「や11奈川地区大会のときは30秒ゃったげど，今日のは 2

分や」

「ぜんぜんちゃうゃん」

CGAコンテストカサ:冬わってからの 2. 3カJJて， Hi';' 
の品。並大抵ではない。文J'Jさんは，この芸術祭にかな

りl!者けているよう fご。

このあと，打ち合わせ， リハーサノレが行われたが，打



ち合わせは前日と同じ， リハーサノレは地方大会t同じて¥
ただひたすら待たされる。 それに，“見・体・持主フェア"

が朝から同じ会場内て行われており， リハーサノレの声な

どがお客さんにまる 11[1こえなのは， とってもマヌ-t.ごっ

開場とともに， ili出席。すごい人気だ。さっそしお客

さんに意見を聞いてみた。

「人気 という点て“BALANCERPR068K" ヵ1~~l， 、でし

ょう。首都圏地区大会のときもパカウヶでしたから」

「実際に作品を見てみないとなんともいえません」

「“USEFUL"なんか完成度が高そうですね」

「臼センlAiくんJrRUSH ! J rCYNTHIAJ 前詞z判

は，そうとう害IJれているようだ。しかし r，、ちばんの見

守物は.DδGAの“EYE"と“TORNADO"のEちら力主ff:寄

っか。それが楽しみて。す」と いう人力1*:計ず').'、た。おいお

い，プレッシャーを与えるのはやめてくれ。

ついに，芸術祭全国大会が始まり，審査員の紹介のあ

と，さっそくエン トリー作品が作者自身によって制介さ

ヤグも のが，'1'，たが，あまりウケなかった。応募者もコス

チュームまで用立する熱の入れようだったが， それでも

笑いを得るといった程度fごった。 しかし， これはエント

リー22作1211すべてに共通していえることだ。つまり，会

場はどちらかといえばあまり11』り上がらなかったのだ。

原閃は 2つある t忠、う 。ひと つは，補選以外の作品は‘
すでに雑誌などで内容力市IAじられているため， インパク

トがないと いう点だ。 もうひとつは， えんえん22作品を

ぶつ とおして紹介されると，見ているはうはたいへん疲

れてしまうという点だ。せめてJ.会中で一度休憩を入れ

てほしかった。

会場が盛り上がってないと J史上のエントリ ー者はた

いへんつらい。へたにつまらないギャグなどいってはず

してしまうと， もう死必はどつ らい。

r，、ゃあ， もうあんまり反応がないので¥いやになって

途中で解説を省略しちゃいましたよ」

そんな声がエントリー者から聞こえた。

れていった。 1勝負あった力、?グラフィック部門
各作品の紹介は省略する。 それらは他誌でも報じられ

ているだろうし，基本的に地区大会のときのものと同じ さて，肝心のグラフィッ ク部門のliiJt，、のようすを，も
だ。 う少し詳しくお伝えしよう 。

まず，全22作のうち10作を占めるゲーム部門fごが，や クすラフィック昔1I門4行三品のトップは rレイトレアニメ

はり激i践という!tL'<;じだ。インパク卜，技術，商品性，ア 4 J 1.ご。この作品は，だいたい予想したとおり. [i1]転桁

イデアなどのどういう点て1十filliするかが鮒しいが，プロ Pl体を創|み合わせたオブジェがキラキラと写り込みをし

_;lEみtいえる作品も数多 くあった。事実，作者のなかに ながら回転するというもので，いかにもレイ トレ らしい

は，これからソフトハウスに就職するという人Eころか， デモだ。 もちろんこれだけでは，いくらなんでも全国大

有名なゲームの開発者本人が交じっている。 しかし，い 会まで上がってこなし、。 この「レイトレアニメ 4J は，

くらなんでもそのゲームのノレーチンを流用するつてのは， そのアニメーションをスプライトを馬区使して， リアノレタ

芸術祭の主旨に反するのではないだろうか。 イムにエフェク卜をかけてし、〈 。画面i分害IJ数をどんどん

それから. r I~! のつけどころが 」のオ、タぞ使ってい 変えていったり，たくさんのスプライトが|直|而上を飛び

るのが2作もあった。 そんな，誰もが考えるようなオ、タ 跳ねながら，各スプライトの':1-'でレイトレアニメが重jパ 。

をオチにしている私たちがJ匹いのだが，このあとで なかなか而白いアプローチだ。 しかし，芸fil'r祭とし、う会
rEYEJを上映しでも 二番煎じみたいになってしまう 。浅 場で，エンタテイメン卜性が低いのは欠点となるだろう 。

念だ。 きて，次はレよいよ文月さんだ。新作 rTORNADOJ.

ミュージック部門は 3作しかないが， それだけレベノレ ゆっくり拝見させてもらおう 。

1;;1:高L、。 こうなると，普し悲しというより .ljiに好みの …。目・逆光の中，男がやってくる。ノfーキングのドアを

問題になってくると思う 。俳|人的には寺田さんの 「見上 聞けると， 青い1台の車が11'Jを曲がって現れる・ ・。
げてご らん」が好きだ。寺田さんのjq平説ては，“遠〈へ引 それはもうすばらしし、|映像であった。 もう，感動で呆

つ越してしまった好きだった女の子に， 121いを伝えるた 然としてしま った。失礼ないし、方になるが，いままでの

めに作111]した"んだそうだ。 文月さんからは想像も つかないよ うな作品だった。第4

しかし，なんといっても補選の星さんの rNo fram巴 !ii]CGAコンテストのrTORNADOJとはまったく月IJの作

No fameJ は，星さん I~I 身が担上て、歌ったため迫力があ 品といってよいだろう 。 もし，これがコンテストに ，'~，て

った(タイ トノレが. CGAシステムのエラーメッセージみ いたら，グランプリをとっていてもおかしくない。たfご

たいだなあと，思うのは程、だけfごろうか)0 IliカラiEっているという点て]ま同じfご。 しかし， その lカ

グラフイシク官1I門は飛ばして，その他部門て1ま，やは ット 1カッ トに;包い、があふれている。感動が伝わる。 そ

りrSX-MEGATONEJが注目された。 しかし，ここで ういった11央f象なのだ。

作者のi筑間さんから予想外の発言があった。 会場の反応はう、1:1らない。 そんなことまで観察する余祁

「このSX-MEGATONEは，現在あるソフ トハウスから がなかったのだ。 まさしく感動のホIIJWlであった。

発売する準ii/!iが進んで、いますJ rはいつ，文月さん，ありがとうございました。 それで

あれっ?グランプリを取ってシャープから発売する は続きましてエン トリ ーNo.16oDoGAのかまたさん，古

のじゃないの?そのソフトハウスって，まさかシャープ 本さんどうぞ!J 

じゃないんだろうな。いったいどうなって いるんだ? 極上から降りてくる文月さんと目が合った。宕手を上

そのはか rダンスディスク J r 1'=:1センj!tiくん」などギ げι。文月さんも応えて右手を上け、る。“パンツ"とノfト
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ンタッチひとつして，守主々はtfLI::.へ」てがった。
「どういった11=品て、すか?J 
「スプラッタホラーで、す」

お約束のボ.ケを入れる。

「ずいぶん灘両平な作品だそうで」

「ええ，地区大会ても，車Hしくてよくわからなかったと

いう声が多かったので，手直ししようとしたのですが，

ゃっ11'りまfご鮒しいで、すね」

しつこくポケる。

「ええ，私も何回も何回も繰り返し見させていただきま

したが，最近やっと，この科学にも似たテーマがわかり

かけたような気がします」

おいおい， そこまでいったらウソやてまるわかりゃな

し、力，0 

fEYEJの上映は， まあ失笑を買ったというか，作品の

レベノレのとおりの反応だったというとこですね。イヤー，

いい恥、かきました。

上映後も IIJ下さんはしつこくボ、ケる。

「いやー，事H向1(，な作品fごったて、寸ーね一。いったいどうい

うテーマfごったのか，解lUiしてもらいまし ょう」

「実はこの作品，速くへ引っ越してしまった好きだった

女の子に，泣い、を伝えるためにflJlJ作しました(寺rHさん

ごめん)。テーマは“アイ"です」

関西人の習性として，すぐ務ちをつけてしまう。

審査員から“CGのソフ ト自体を制作されたそうで¥す
ごいですねー"とかいわれ， また調子に来って，

f(おもいっきり偉そうに)<1.ごらな L、技術Iて¥ くだらな

いことをするのは， くだらないんですよ。 その点，最高

の技術で， くだらないことをする ......最前j(こ，<1.ごb

ない」

ひたすらギャクをとばす。

グラフイツク部門最後の fTVin TVJは，なかなか

カッコよかった。前回さんは，グラフイツ クデザイン|長l

速の仕事をされているそうで，センスのよさはさすがだ。

なんか「向1(，像辿統体」に通じるものを感じる。あの目玉

の画像li，奥さんの顔からサンプリングしたそうで， t宜

ー七でも“テーマはアイです"な Eとギャグを飛ばしてい

た。 しかし， fEYEJ と問主主に， あの fTORNADOJの

あとでは見劣りするのはいたしかたなかった。

全国大会エントリ ー作品紹介のほかに，各地区大会や

*ill選から面ILIい作品を紹介するコーナーがあった。「ノレパ

ン68KJも而白かったが， fMAD r、mwsJが最高だ。こ

TORNADO見事グランプリを受賞した作品

46 Oh! X 1992.7 

れは，京大マイコンクラブが布Il逃に/1'，した作品て" NHK 

の特定のアナウンサーの戸をサンプリングしてデータベ

ース化したものを，文節単位ていランダムに再生し，て、っ

ち上げのニュースを次々に発表するというプログラムだ。

こうして文章で紹介すると而白くともなんともないが，

とんて、もないニュースが， ものすごくまじめくき った口

調てlZられるのが非おにウケていた (ιIi'iけない話だが，
全岡大会エントリ ー作品より，このコーナーのほうがず

っt成り上がった)。

今回の芸術祭では，このようにたくさんのすばらしい

小作吊lが集ま ったのfごから， それらをディスク 1枚にぎ

っしり詰め込んで， fX68000おもちゃ箱」としてi1H品イヒ

してほしい。

きて，エントリー作品を笑際にさわることができるデ

モプレイの間に， また何人かにグランプリのニr恕をIlfJt、
てみた。たいていの人が，せsんゼよんわからないと答える。

軒干 fTORNADOJを推す戸もあったが，グランプリの

商品化問題を指摘すると， もう完全にわからないという。

目在かに， どれもりつ11'な{乍品で， どれがグランプリを

取っても不足早J~はない ・ ・・ ・・・ とまでいうとウソ t::'.が， グラ

ンプ リ を取っても不}ßI，~;flでない作品がいくつもあったの

は本当だ。fごいたい，ゲーム tミューシックとグラフィ
ツクを一緒に l-jJ乙つけようというのに無理がある。

二転三転，授賞式

長い審査も終わり，いよいよ，授'此式。いったレグラ

ンプリは誰が従得するのか。ttH1各社社でもいただける

のか。正直な話，いくら fTORNADOJに負けたからと

いって，人気はそこそこあったようだから， 1:t1，11名制1:t
のひとつくのらいもらえるたーろうとたかをくくっていた。

しかし・・ -。

まず，協賛各社社の発表。グランプリと科書11門1't1ま，

ダフツレ受賞なしだが，この協賛科社社は，なんでもあり

だ。わりと順当なところが受性していく(別表参照)。 し

かし，いっこうに我々には声がかからない。ピュ~。寒

いよー。手ぶらで大阪に帰るのは悲しいよ~。

そりゃ，コンテストだから，'l'tをもらえる人ともらえ

ない人がいるというのはわかるけど， 2日間拘束されて，

待たされて，はい銭念でしたというのではあまりに悲し

すぎるぞ。授賞式が終わったあと，ほかのエン トリー者

からも， fえっ， これて"はん t うに*~わりなの? J とか，

「もう 二度と芸術祭にはエント

リーしない」という戸カT上がっ

ていた。 うんうん， その気持ち

よくわかるぞ。結局ヰ比々は，W， 
1t各社'Hを1ii[ひとつ取ることが

できなかった。寒いよ~。

そして次に各音fH"J1'tのひとつ

め，ゲーム青IH"J1:tの発表があっ

た。我々は当然， KMCを応援し

ていた。

「エントリーNo.3，C1J検査，

小林康宏さん IJ 



ちょっとな外t_:.った。エントリー者の聞からも“えっ" 員特別立を設けさせていただ、きました」

という戸が卜.がった。 iC力検査」は，祝力検査のCの字 おっと，さすがに良心が痛んで iTORNADOJに特

の 1~f.1 いている方|古l を入力する早さを競うという， もぐら }iiJ'1:tを与えてお茶を濁すのか?
たたき的なゲームだ。プログラムレベノレから見ると 比較 「審査員特別賞，エントリーNO.6.RUSH!.京一大?イ

的簡単な部類に人る。確かに，そのときはな外に思った コンクラフボ」

が，あとから考えると結;fjYf納得するものもある。つまり， えっ? てはいったい，グランプリはどれなんだ。や

i C jJ検究」には，オリジナリティとか，工夫があった。 1.;1:り究極のできレース. iSX-MEGATONEJなのか?

はかのゲームは， 一見したfごけで，だいたいどういうゲ もう，わけわからん。

ームなのかわかってしまうのに対して. iC力検査」は iそれでは，いよいよグランプリの発表です。第 1困

対戦モード，タイムアタック.30秒間に何{I百|識別できる X68000芸 術祭，グランプリ~j:，エントリーNo.15.

かとか， 左ホ同時一識}JI)とか，単純なJレーノレから予想外の TORNADO. 文月 t京さん!J 

バリエーションを数多〈生み出していた。そういった点 そのl瞬間，文 )1 さんは両11宛を掲げ，ガッツポース:.~と

が評filliされたのだろう 。 った。そして， しばらく天を仰し、て¥、た。 そりゃ， うれ

しかし，このゲーム昔1;門'n:で iRUSH! JがH乎ばれな しいだろう 。あれだ、け努力したんfごから。あれだけ思い

かったということで，まず間違いなくグランプリはiRUSH!J 入れを込めた作品なんだから。

に決まった。KMCさんおめでとう! i自信があるようなポーズを取っていましたが，内心は

次に音楽部門nは，iNo frame No fameJが受賞。 ま とっても不安で‘した」

あ，これは納得できる。なんといっても 1=1立ちブiが違った。 そうだろう。私は今R，文月さんが緊張のあまり畳食

そして，グラフィック部門立。 も食べられなかったのを知っているぞ。

「グラフィック古1l1'9'rtについては 2作品に人気が集中 まさにこの受'l'れム“正義は勝つ"といった感じだった

し， tlt後まて前競い合いましたJ (あれっ ? じゃ私は惑か?)。芸術祭は，やはりこうで

いやいや，最後までおIうもなにも， iTORNADOJの なくてはいけない。グランプリの商品化の問題も無視し

ほうが庄倒的によかったですよ。 LLJ下さんは心が{憂しい て，逃ばれるものを選んだ山下さんや若干査員の皆さんは

から，負けた我々の立場を気遣ってこんなことをいって {立L、と思う 。そして，何よりこのようにすl.:fらしい作品

くださるんでやすね。ありがとうございます。でも.気逃 を命1)った文月さんは偉い。

われるとよけし、ミジメです。

「グラフィック#111吋引は，エントリーNO.16，EYE，かま

たさん，台本さん!J 

なに? この!瞬!il'l，露骨に不信な顔をしてしまった(あ

とで務査員のひとりから，受賞の瞬間不満そうな顔をし

たが何が不ì~:dごっ たのだと注意を受けた) 。

どうして， iTORNADOJではないのだ? !::'う見て

も， íTORNADOJ のはうがfヤ品 rl~J(二tではないか。

一瞬，文月さんのほうを見る。ここからは表情は見え

ないが，やや首をうなfごれ， じっと立っている。

なぜ，我々 が'11:を取るんだ、?......もしかして“政治的

な理由"なのか? つまり，シャープから“DδGAには世

話になっているから貨を与えておけ"という!王力がかか

ったとか， 1.Li下さんが今後の芸術祭の連常上， DoGAに貸

しを作っておこうと考えたとか，作品と は関係ない利害

関係だけでnを決めたということだ。実際，コンテスト
などの裏側では，務査する両(tiにもう受'此は決まっている

ということがよくある。いわゆる“てきレース"という

やつだ。

私は，怒った。いや，悲しかった。芸術祭つてなんで

すか? そんなことのためにみんな努力していたので守す

か?私は，文月さんになんといえばし、し、のですか?

J受1'1:王にはあtき，その他部門'l'tの発表は， iBlinc1 Touch 

68KJ。これもあまり目立っていなかったので，ちょっと

12外という 気はしたが， もう立のことなどどうでもいし、

気分だった。

しかし， ここで波j闘があった。

「今回，あまりにすばらしい作品が多し審査員のほう

からどうしても'l'tをあげたいということで，ここで審査

エピローグ

帰りの新~伶線は，エントリー者の方々 t 一緒ーだっ た 。

「疲れた。大阪まで3JI寺f:IJ， 速いな」

「のぞみだったらな~。けど，どのくらい速いんやろか」

「当初比1.6伐とか(笑)J 

「新幹線XVI! いいな -J

「でも，新幹線コ ンパク卜はいやだ(笑)J 

.受賞作品リスト

.グランプリ TORNADO 文月凍

.ゲーム部門賞 C力検査 小林康弘

.ミュージック部門賞 No frame No fame 星智輝

.グラフィック部門賞 EYE 鎌田優，吉本隆行

.その他部門賞 Blind Touch 68K 向元健一

-審査員特別賞 RUSH! 京大マイコンクラブ

.協賛各社賞

-月刊マイコン C力検査 小林康弘

.POPCOM PENGINランドネット 竹内久徳

OFF会記念

.コンブティーク RUSH! 京大マイコンクラブ

.ログイン ああっ 1 お姫さま! 寓倉正充

.ヒューマンクリエ FORMULA X 逮藤琢磨

イティブスクール

.Roland No frame No fame 星智輝

.Oh!X TORNADO 文月凍

.アスキー SX-MEGATONE 演田淳一

.vイコンBASIC Blind Touch 68K 岡元健一
マガジン
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Z's-EX&Z'sST AFF 

共用外部ファイル作成法
Miki Tokutaka御木徳高

新しくなったZ・sSTAFFではZ's-EX準拠の外部ファイルを起動できる
ようになりました。新しい外部ファイルの作成法と共用する場合の注意点を

まとめてみましょう。同時に新しいフィルタコマンドも追加します。

そのほかにもメモリに余絡があればアン

Z'sST AFF~Z's-EX ドウバッフアも取ってくれますが， これは

Z'sSTAFF本体がメモリを有権保するため，

Z'sSTAFFはご平手じ X68000用グ‘ラフィ アドレスを得=ることはで‘きません。

ックツーノレの定都ソフトて，アナログRGB また， Z'sST AFF PRO-68KLi65536色モ

を使いこなした表現力には定評があります。 ードで重1J作しますが，マ スク情報に以下位

Z's-EXはそのZ'sSTAFF上から， ITIiI而i令成 1ピット(純度ビッ ト) を使JIJしています

やフ ィノレタ処四!などのさまざまな機能を拡 ので，実際に使用できるのは例数カラーコ

張するためのツーノレて、す。 ードの32768色です。そ れでもレイトレーシ

すでにZ'sSTAFFv巴r.3.0を使っておら ングをしたりするのでなければ十分な色数

れる fjはご存じと思いますが， v巴r.3.0の故 でしょう。 7 スクされている部分はG-

大のウリはやはり外部ファイノレが使えると RAMにはカラーコード lが，テキス卜

いうことでしょう 。バラメータをモザイク VRAMにはマスクの下のカラーコー ドに

のX，Yで与えるなど，少々無茶している 最下位ピットが立ったデータが人れられる

ような気がしますが， Z's-EXの仕様に介わ ことになっています。

せてく Tごさったようですのでやむを得ない

でし ょう。なにせ，外部ファイノレをサポー

卜したZ's-EXver.1.1を発表したのが今年

の2月号でしたから，さぞ方わてて作られ

たことと思います。ご苦労さま。

外部ファイノレの仕様を合わせたとはいえ，

まったく|司じようにというわけにはいきま

せん。今川はZ'sSTAFFの外部ファイノレの

作り ;J，およびZ's-EXの外部ファイノレとの
相違点について説明していきまし ょう。

Z'sSTAFFの構造

Z's-EX用外部ファイルとの相違点

ver.3.0のユーテ ィリティディスクに入

っている ドキュメ ン卜にも書いであります

が，相違点は，

1) オプション

2) ノ f ラメータの~:雪定ílítî lHI

3) 書き込むVRAM

などが挙げられます。

Z's-EXてはオプショ ンはそっくり外部

ファイルにiJ.主され， Z'S-EX {Wjl.J: 1具l与しなか

プションによって処理の範聞を示します

(オプションもそのまま波されます)。ちょ

うどZ's-EXて、 I .J: ZsEX .SYSてι1~71ヲ f旨定 守

するかどうかのフラグにあたります。/Aて、

画而全体 (矩形指定しない)， /Bで'~Jï形桁定

を行います(デフォノレ ト)。

また， Z's-EXIこなかった範囲指定法とし

て/Pのポリゴ、ン(任意多角形)指定が加え

られています。ポリ ゴンはマス クにより波

されますので¥マスクをした部分だけ処.f11[

すればL、L、ことになります。 しかし，初め

からぺンなどてマスクした部分も対象とな

ってしまうようです。 このあたり ~J可H の跡、

カ汁!~， I.rれます 。 裂するにマスクを |徐< jilill(ii 

全体の処理と正反対だと思えばL、いでし ょ

う。 それ以外のオプションはそのまま外部

ファイノレにiJif.されます。

ノfラメ ータは，Z's-EXてやは 0-9であっ

たのに対して 1-32になったというだけで

す。Z's-EXt Z'sSTAFFの両方からH乎び，'1'，
せるようにしたければ，ノfラメ ータI.J:双方

のANDを1[:兄って， 1-9の告も凶にしてもい

いでしょう 。

詐き込U'VRAMの違い tは， G-RAMに

詐き込むべきか，それともテキスト VRAM

か， もっ と端的にし、えばシステムの待避の

方向が逆fごとレうことです。Z's-EXでは外

ったのに対 して， Z'sSTAFFて"!.J:特定のオ 告gファイノレがG-RAMに蓄主込んだあと，

Z'sSTAFFはマノレチウ イン ドウ システム

ですが， それらのウイン ドウは一吉Ilを除い

てグラフィックVRAM(G-RAM)に拙か

れています。16色しか発色しないテキス ト

VRAMでは，パレットの表示ができないと

いうこと Tごったのでしょう。

しかし， X68000のテキスト VRAMはピ

ッ トマ ップ方式で512Kバイ トも の容量が

あり，たいへん佼沢な設計となっています。

そのテキスト VRAMを使わない手はない

ということで¥グ、ラフィックの待避回而と

してf史われています。 というより， 4jC'jU二

はテキス卜 VRAMが実体で， G-RAMは目

安でしかないというのが正解のようです。
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ZsFNT.Xについて
6月号の付録ディスクに収録したZsFNT.Xに

関する追加情報です。フ才ーマット上は特に制
限はないのですが，容体倶楽部仕様のアウトラ

インフォントを嫌うツァイトの製品に関しては，

実用上 l文字に対して扱える線介の数が255本

に制限されています巴よほどのことがない限り，

255本を超えることはないとは思いますが，Z'

sSTAFFなどではデー夕食を安ヱツクしていま

せんので，過って使用すると非常に危険です。

データを作成するときには心に留めておいてく

ださい。

新規作成ファイルの場合，最初の l文字の登

録にかなりの確率で失敗することが確認されま

しf二。

-まず作ったフォン卜を「コピー」しておいて，

r登録Jを10聞くらい押してみる。

. r呼び出しJ で同じフォントを呼び出す。

・新規が出てきたら，ベーストしてやり直し.

または文字を変えてやり直し。

という具合にしつこくやってみてください。

また， ZsFNT.Xで作成したフォントに関する

問題ですが.Z'sSTAFFに付属のフォン卜や容体

倶楽部などのフォン卜をエディットした場合，

たとえ新しく作成したデータでも従来のデータ

と混在したかたちで配布することは許されてい

ません。部介的な自作フォントを配布したいと

いう場合には，必ず差介だけを級うようにして

ください。



システムがテキス トVRAMに転送 します ですので¥判別することができます。 t、L、ょうです。要はテキス卜VRAMに書き

が.Z'sSTAFFはその反対です。 では，子始めにZ'sSTAFF PRO-68K 込んでいるところで¥同じようにG-RAM

これは双方メリッ 卜・デメリットがあり VER.3.0についてきたサンプノレ外部ファイ にも111・き込んでやればいいだけです。 ソー

どちらがよいかは決めかねます。Z's-EXの ノレをZ's-EXて、も使えるように改良してみ スリス トは誌而の|刻係上， 付録ディスクの

方法では故初にウインドウをすべて閉じ て ましょう 。処理組問判別はノfラメ ータ数て 空きに収録しましたので¥参考にしてくだ

おく必要があり. Z'sSTAFFの方法て、は処 行ってくれていますので，どうやら Gー さい。解凍方法は指示しなくても大丈夫で、

取が終わるまで表示きれないということて RAMに同H寺にう11・き込u'ようにするだけで すよね?

す。1時間がかかるものならなおさらでしょ 表 1 外部ファイルリファレンス

う。しか し， ツァイ 卜もなかなか考えたも

んで，オプションの後に'十'を付けることで

実行fiijにすべてのウインドウをクロ ーズ、し

てくれます。 これていG-RAM1:テキスト

VRAMに同!1寺に書き込むようにプログラ

ムを書けli.転送のH寺間は無駄ですが双ん

からの呼びtI'，しが可能に なります。

外部ファイルプ臼グラミング

ここでは.Z'sST AFF.Z's-EXともに{史m
できる外部ファイノレを作ってみます。Z'

sSTAFFにしてもZ's-EXにしても，外部フ

アイノレLJ:.

PRG Address [Xl Yl X2 Y2] 

[Pl [P2]] [Option] 

という形で 11乎び ，'1'，されます。 ここで¥

AddressはZ's-EXの場合IJ:以jilil而アドレ

スですが.Z'sST AFF IJ:テキストVRAMの

アドレス($EOOOOO)が与えられます。 こ

れはZ's-EXに合わせるためのダミ ーと 考

えても L、L、でしょう 。

Xl， Yl， X2. Y2は矩)1ヲ指定した場合の

それぞれ在J~_I.ili椋・治ー下g[占禁て‘す 。 全同而i

もしくはポリゴ、ンの場合は与えられません。

Pl， P2は数{直ノfラメータです。STAFFか

ら起動する場合は外部フ ァイノレ設定H寺に直

披数{位を指定しても桃いませんし，'%'をf史
ってそザ、イクのパラメ ータを代人すること

もできます。Optionは先IH'述べたように

Z'sSTAFFて、は/A. /B. /Pが予約されてい

ますので，かちあわないようにしなければ

なりません。

さて，外部ファイノレは起動されたときに

まず処理範囲をやl別し なければなりません。

Z'sSTAFFからH乎び!I'，されたのなら，オプ

ションて判断てきますが.Z's-EXから呼び

，'1'，されることを考えるとパラメータの数て許

判断するのが妥当でしょう。

また，ポリゴンについてはZ's-EXはサポ

ー トしていませんが. :1;P;:riiiにマスクをかけ
ておけば機能しますので， コンブイグフア

イノレ (ZsEX.SYS)で/Pを付けて，オプシ

ョンてい判断してやることに します。長田修純

聞のときは最大でパラメータ数8. 故小で

5.主l:iJf:3以外のときは最大て 4.最小で 1

FANT (画面全体のみ)
犬[filename J[ IA l(l 11' 1) 

図面全体に動きをつげます。
というのは、函而中心から はしつこの1，にかけてフ'ラして、前に向かつて
進んでいる(見方によっては後ろへ下がっている)かのように見せるという
わけです。ただ、実lJj車皮が貫~!円らしく巡い{なんと XVIで 16分ぐらい
7)ので、 mi苦して実行して下さい。

FREA(BOX指定のみ)
大 Ifilenamej [オプション1(明るさ)J 

1 (1 IB J) 
Iオプション2(広がりJ

画面の-6sを光っているカ切ように児せます。
光らせたい告Mまを『マスク」し、その周聞を rFREAJで大きく図みます.
するとマスクした部分の色が、その民al習ににじんで、光っているように見え
ます。これも、あまり広範囲に行うと、実行時指肋fちょっぴり畏いので気を付
付て下さい。
オプションの明るさと広がりは、。から9までで世。 9を越えているI場合は強
甜H内lこ9に、指定しなかった場合は、5になります。

RAPRAS (どれでもいいJ
大 Lfi.lenameJ [(/B)o1' IP 01' IA J 

指定した事国田lilを併鋭化します.

MEDIAN(BOX指定のみ)
大 [filenamej(l/BJ) 

m定した能回内を平均化します。
指定区域内の 1 点について、その周囲の色 (周回の8 ，~U とくらべて、 5寄
目に明るい色にします。!まやっとした感じになります。
これも少し時jll防油、かります。

COL一C(と'れでもいい)
女 [fj.lenamej (<lB) or IP 01' IA 1 

指定した草聞の色のRGBをズラ (sh i f t.)します， (カラーチェンジ)
ちなみに、同じ同iを3悶 rCOLーCJすると、元の色に戻ります.

ALL_B (と.れで忌もいい)
* r filename 1 (1オプション1 1) ( ( / B) 01' 1 P 01' 1 A 1 

EXOR(指定区域)

指定した範囲内を、自主ぜ品の2色(オプションで指定した以上、，11;¥に近い色
l立1mこ.それ以下は白に}にします， (自 ←← オプション 一歩...:瓜)。
オプシヨンを指定しなけれ4お虫制約に22になります.
スキャナーからmi商となる黒い綿のみを取り込んで、 Zsで色を波りたい入用
です。まず、スキャナーから、 「モノクロJで版画を取り込みますa
すると画面には、何隣自由、の黒(白から、グレー、そして照へ)で函{紡i取
り込まれます。その回而に rALL_BJをかけると、 l市初にi!Rべた織に、
尽か自のみになります。セルii!iijllJのイラスト等にどうぞ。

* L f ilename 1 [(1 B) or 1 P 01' 1 A 1 
指定した範聞1)')に、 exorをかけま官。
変な色になります。
「だから、なんなんだJと冨われたら、それまでです。

R_FRAC1'AL(BOX指定のみ)
六 ll'ilename][オ7'ション11(l IB 1) 

WAVE(どれでもいい〉

指定した面白囲内を、ランダムにズラしま言。
これを笑行するには、同じディレクトリ1);に、 "Rf.DA1'''というファ
イルカ泌却です.
(フロヅピーから立ち上げると、 Rf.DA1'が入り切らないので実行出来
ません。)

大 [ fi lename 1 [ オプシヨン1(周期)j 

r 1 P 01' 1 A J 

指定した前回li~を左右にプラします.
波形にずらすわげです.

[オプション2(煩陥)1 [ (/B)。

sin在使っているので、 "FLOAT2" が必，~です.
オプションl、2で波形を調節出来ます。

-以上、 Z'sSTAFF ver，3.Oに付属の外部ファイル

fRACTALH (どれて"もいいj
大 [filename 1 rオフ.ション111(/B)o1' IP or IA J 

治定した事!'iillII内の色穏を、ランダムに変化させます.
R_FRAC1'ALと同線、同じテeィレヲトリ内に"RF.DA1'''が必要
です。
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改良版FANT.X 

また， RFRACTALはRF.DATを読;みに

いきますヵ:，RF.DATのノfスを得るところ

はリストのように修正しておくと Lべ、でし

ょう 。こうしておくと，Z'sSTAFFの外部フ

ァイル登録H寺にフノレパスてや指定しなくても

ノfスを通しておく fごけでよくなります。 こ

ういったテーータファイノレを読むプログラム

は，Z's-EXのPICFILERによってカレント

が移動してしまうこ tを考慮に入れて作る
必要があります(カレント移動によって，

あちこちのディレクトリにSTAFF.TMP

を作るという苦情がありました。次の機会

に対j，芯するということで許して 1)。

あと， FANTについてはかなり手をJJIIえ

させていたt.::'.きました。強さをノfラメータ

で与えるようにしてありますので， 0 -9 

のífili l J ~ て if えてく fごさい(デフオノレト 7 )。

まt.::， そのままだと苦:き込んだところを

再び参照することになり，感党的に気持ち

悪いので， G-RAMのみに許き込んで¥あと

からテキス 卜VRAMに転送するという方

法をとりました。

ただ， それだと 「迫力にかける J (巾野氏

談)ので，/Tオプションで問11寺仁子?き込む

色相フラクタル

ようにしておきました。 こうすると処理済

みのピクセノレからデータを持 ってきますの

で大きなにじみが発1.17します。JTJj会にあわ

せて，ハテ、、好きの-/jはそちらを{史mすると
いいでしょう 。 その1tj令，オプションは/

A+と/Tの 2つが与一えられることになり

ます (Z'sSTAFFから起草))11寺)。

また，これらの外行J5フ ァ イノレは Z's

ST AFF ver.2. 0以前のユーザーの方ても，

Z's-EXのver.1.1以降カTあればf史!=IJするこ

とができます。

Z's-EX ver.l. 0て、|人Jli浅， Z's-EX ver.l.1 

で外部ファイノレとなり， また， Z'sSTAFF 

の外部ファイノレのサンプルとして，今回も

リス トをJI又釘えしたもののひとつにランタコ、

フラクタノレがあります。 これは任立のピク

セノレカリー卜.にランタ守ムにずれたにすぎませ

ん 。 今度は色~rl をラ ンダムにフラクタノレさ

せてみ ましょう(なんのこ っちゃ)。

色を表す方法には， RGB (赤・緑.1!;f)

やHSV(色相・泌さ・ "JJるさ)などがあり

ます。RGBはお!WII染みて"1-し， Z's STAF 

Fver.2.0まてやはHSV)j式をと っていたの

で¥ご存じかもしれませんね。RGBはハー

FANT.Xについて
1992年 2月号で発表したBASICプログラムは
処理速度の関係から256x 256モードを前提にパ

ラメータ調整を行っていたので，そのまま 512x

512モードにしてもうまく変換されない。

また，厳密には画面を 4分割して処理を分け

ることが!必要なのだが，掲載されたものは第 l

象限だけに絞って舎いたプログラムをちょいと

紘張したものなので r絶対値を取って符号をつ

ける」というまるっきり無駄な処理が入ってい

る。Z'sSTAFFでも修整されぬまま採用されてい
たのでちょっと驚いた。実は 2月号の時点でも

気づいていたのだが.基本的な考え方だけだか

ら「まあいいか」と放っておいたの力、マズかっ

たらしい。

これをZ's，EX用にして投稿してくれた方もい
たのだが， しっかり指摘されてしまった。アル

ゴリズムがわかりにくいということだったので，

簡単に解説しておし

このプログラムではある点を描画するとき，

その点から箇衝の中心に向かつて 8点を抜き出
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し，それらの色の平均値を書き込むようになっ

ている。問題となる 8点は，その点からの距離

の二乗に反比例する密度で選ばれる。かつ，中

心からの距離に比例して密度は薄くなる。つま

り，画面の中心に近いところでは大半が「その

点自身J になるため平均を取っても色はほとん

ど変わらない。速くなると，その点自身に蜜な

るドットが散らばってしまい.その点と中心を

結ぷ線上の絵による影響を受ける。速くなれば

なるほど影響は大きい。

ディス?にあるものは， 512x512モード用に

サンプル点を16段階に鉱張し，パラメータ調墜

したものを基に御木君に拡張してもらったもの

だ。Z'sに付属のものではちょっと見苦しいので

差し替えてほしい(みんな私が悪いんです)。

これでかなり品奇麗な結果が得られるようにな

った。特殊効果としては上出来な部類だろう。

ただし，処理速度は半分以下，ファイル庄縮率

はそれ以下になっているので覚悟するように。

(S.N.) 

ドウェアの都令(? )による表しブJで， I-ISV 

li絵の兵などを?表現するためによくrrJl、ら

れます。いわゆる加色混合や減色混合の違

いなのですが，光の場合はHLSというもの

が使われるそうです。これらの変換は， 1990

年 2月号で中野11多一氏による ryc分:1111と

AD PCMJに掲載されていましたので，

RGB→HSVはここからT!"iくことにしまし

た。パックナンバーを持っておられる )jは

そち らも参照してく fごさい。

プログラムは一応，/B，/ A， /Pすべて の

オプションに対r.iSさせてあります。Z's-EX

から起動する場令は，/A，/Bは必要ありま

せん。 対~)杉f旨定するかしないかはコンフィ

グファイノレの主JjJr~1旨定フラク、、て的行ってく fご

さい。 また，ポ リゴ‘ンを4旨定したいj劾イトli，

矩)1手指定しない(矩)I~指定フラグ 0) にし， / 

Pオプションぞi.Jけ，実行ドIIJに処理 したい

範Ifflをマスクしてください。

プログラムでは，まずパラメ ータの数で

まI~JI'3かどうかを判月 IJ し，知DIヲでなけれLf/P

オプションを探して全|画商かポリゴンかを

判断しています。 また，ポリゴンであれば

輝度ピットが立っているピクセノレのみ， そ

うでなければ立っていないピクセルのみ処

羽!するようにしてあります。

実行にはRF.DATが必要です。Z's-EXの

ものてやもZ'sSTAFFのものて。も村川、ませ

ん(同じものですから)0FRACTALH.Xと

同じディレクトリに入れておいてく fごさい。

当然RFRACTALとも共同てきます。峰く

かけると 液品岡市1を引IJしたような，思いっ

きりかけると蛇の紋様のような不気味な縞

がi平かびー仁がってきます。なにに使うんだ

といわれでも困りますが・

数々のパージョンアップを図り，外部フ

ァイノレをサポ ー卜し たとはいえ， Z's 

STAFFはまだ‘完盤tはいえません。 メモ
リをl喰うのはいたしかたないとして，外部

ファイノレとのインタフェイスはまTごま fご強

イヒできるのではないでしょうか。 まあ， こ

れはZ's-EXにも責任があると思いますが。

でも，外音15ファイノレ数が15イ|占|まてやという

のはち ょっ と少ないと思うのです。';G:JJi"f!l
楽部 6月号のZ's-EX ver.1.11aて‘は外部フ

ァイノレ数iJilJ限がなくなりました(昇竜さん

ありがとうござ‘いました)0 Z'sSTAFFver. 

3.0でいくかZ'sSTAFFver2 . 0 + Z's-EXて.
い〈かは読者の判断に任せることにしまし

ょう(メモリに余裕があればZ'sSTAFF

ver.3. 0 + Z's-EXがし、ちばんいいのです



表2 FRACTALHのオプション指定例

処理量四 Z's STAFF から

が)。

Z's-EX独自の機能の多くがZ'sSTAF

Fver.3.0にl吸収されたこと仁より.Z's-EX 

の存在芯;義がやや薄ら いできています。 し

かし，裂画而という概念のな L、Z'sSTAFF

て。は合成やマッピングな ど，外部ファイノレ

では実現しに くい処理も 存在 します。Z's

EXもまた、まだパージョンアップする予定

ですので.Z'sSTAFFも改良してver.3.11:.

てもして出し てほしい ものです。 これから

もお際!し、しますね， ツァイ トさん。

矩形

Z's-EX から (ZsEX.SYSで)

FRACTALH % IBt :色相フラクタル
1， 1:0-9， 5 
FRACTALH 

全画商 FRACTALH % IA+ :色相フラクタル
0， 1:0-9， 5 
FRACTALH 

ポリゴン FRACTALH % IPt 

1・I*..:t *1傘******意傘倉$倉傘"傘$寧す*念念参tt t.t ~本念怠意$零$念毒事...・，.念傘事*・会常$宰
2・Z I 5 STAFF PRO-681( ¥'er. 3.0 & Z' s-EX V~[' . 1. 1兼用外部フγイル
3 : 色相 RANDOM FRACT L̂T.Niki 
4: Z I s STAFF念、ら

5: [7γイル名JladdrP.Rsl(lxl )'1 x2 y2JII[pIJll--)[(/nl or IA or/PJ 
ti: Z's-EXから
7: Ifi1enameJ[nddl'esslllxl yl ，2 l'2)JI[pIJIII/PJj 
8 川ラメ-)lltO-32まで省略時5
9・ "事定1'1'''t:t.:t ** tt. t"" * t'" 牢..怠傘傘;f'I.t.lttU寧*定*1 1" t.:t. **1 f:j .. t $. tき..事 l:t'/
J 0 
11 きinclude
l~ : #i.nclude 
13: 詳inc.lud符
14 世includp.
15 :話inclutLe
11): #inc.Lude 
17 

<std.lib，h> 
<stdio.h> 
<gl'aph.h> 
<dnslib.h> 
<iocslib.h> 
<strinq .h> 

18: void ct'llsh(); 
19; void RGntoHSV(); 
20:: int. m(\~;:H ); 
21:: jnt min:J(); 
22 : 
2:J: 1m男igner:i short .tgrnm = IlInsigned 日hOl't 't. 10父F.1l1)OCH1;
~.1:: unsigned shor乞 tvt'Rm = lunsiRnerl shのrt.左 )OxCO(l1)υ0;
25: 11nsigned short. thuff丹r = (いnsi.ltnfモrl shrHl. Illh:F りり1)00;
26: 
どi:int rrlJ2~JlI2~IJ; 
2H: 

Z曾 与d伶I'ine F “" / t 1宣数を:;J::数0)代わり!:f1!うた0)<1)1'，¥庭内在{ゲ・リ・/
10: 
:ll: ¥'oid ('t.u~ミ hl .-:1， rl， '.~， y'!， 1¥'， f' la~ 1 
~Il: .lI'lt !¥ t， y 1，、2，、l，1¥; 
:.¥:1: chnl' f'Jag; /.. POLY カてよー、 ， / 
11: I 
:S~ : lnt s， y yf'， 8; 
:.Jti: int d， dOO， dUI， dll， rllO: 
n: int パx，dy. j;.c， iy; 
:IH: int. ixO， i.:'¥I， iyO， i~' I; 
l~: int r， g， b， h， !';， v; 
40: un只igned short c; 
41 
1) 2: d1--: = "2ー可 1;
'13・ d. ...-=:r'2-yl; 
14 
115: for ( :<=0; 芯<=dx; ~++ J t 
46: jf I MS_GETDTII&OxBりFF ) I 1本布ボヲンーe'i'11Ji'1 
'17: l.:hilF ( ~IS_GETDT()&llxUり Fド 1 ;
4H: blαnk; 
'1 ~I : J 

5U・ E¥ = xl+父+、 1*512; 
5 I・ ix ;: x*ド*128/dx; /* htilUI!こfJl!う目H事 '1 
52: ixO =υ':/F; Iネ整数部{切り姶て j'1 
f;:J: 1:.:1 :: 1:-<0+1; /* 1¥鋭部(切り上げ) 事/
き7・ ix -:: ixu*F; /*-小数部り
55: 1"or ( )'::0; y<=dy; ~'++ ) I 
51;: c = bul'f'er(a+y*512]; 
57: il' ( (cc':I)!=l'lag ) cont.im.lc; /牟 POL，、対掠り
:lH: 思:: (c>>tl)&OxIF; 
:19: r :: (c>>6)&sxlF; 
6U: b :: (η)) 1)&υ，， 1 F; 
1)1・ if( g==r && r::::b ) continue; /* 色m変化して変わらない '1
Hl・ iy = rtF~128/dr ; /' 捕1聞に使う1聖徳り
(l:J 川(:) = iY/F; jt 艶鍛部{切り捨て)幻
ti4・ iyl :: iyO+1; /t監獄部(t;)JIJ_tげ} 掌/
ti5・ iy :: iyO~F; /本小数部念/
66: 

ti7: dりO =rfliyOllix0J; 1本 ラーノダムフラクヲル{昔子を *1
6~ : dOl = r.flり'0J [ix 1 J ; 1志線形情聞する川
69: dJO = rfliyllli，O); 
iO: dJl = r1'l.i;y'lJli>.:lJ; 
71: d = (F-iy)t.( (F町 ix)tdOO+ i~記念 dυ 1)+iy本((F-i.x)t:dIO+i:-.率dl】)
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121 
1e2 
123: hreak; 
1;.:4: C-8se 1: /本1l0X '1 
125: level = 6; /牟パラメータは日市目 '1
12ti: J 
12i 且f( ( ac>l_evp..I ) S.& ( av ll e 、 ~ l llOI!= ' j' ) ) fl，'llct.allevel 
= at.oi( nvlleveJJ ); 
128 
t;.:q: jf( x1==叉2) rcl.urn( 0); 
1:10: if( rl::=r2 ) return( o ); 
131 
132: if( fructal_lp.vel<O ) t'racta.1 le、p.l=U;
133: i f( f，'act.al_l_evcl>:12 ) fract f.\ J_leve l:: :j(~; 
13.1 
135: R只r :: SllPER( の j;
D6: crlJsh( xl， yl， ~;l . yl， F.t!fractal_level+II/5， flag>>1 ); 
13i: SUPER( ssp J; 
138: rFt.l.u'n( 0 ); 
139: I 
1.10 
1-11: void RGstol!釘V( r， g， b， h， s， v 1 
142: int r， g， b; 
1.1:3: int .th. 傘5，章、 3

144: I 
1 '15: *ν = max3( r， g， b ); 
146: *s = ( (*¥')-min3t r， g， b 1 )*31/(，*¥'); 
147: i r (まv==r 1 *h = (g-bl'32/1(まvIーmin3( '("， g， b )J; 
;?elH  if(kzg}・h = Ih-r)*n/( I川 )-min3{ r， g， b ) )-*6 
149: else *h = (r-g).t32/((*v)-min:)( r， g， b ))+llB; 
150: return; 
151: J 
152 
153: int ms，xJ( r， g， b ) 
154: int r， g， b; 
155: { 
156・ int x， y; 
157 
158: x = g+( (r同 g)+abs(r司 g)J 12; 
159・ y = b+((x-bj+abs(x-bjI/2; 
160: ret.urn ( y ); 
Jtil: I 
162 : 
163: int min3( r， g， b ) 
164: int r， g， b; 
165: I 
166: int X j 
167 : 
168: x = -max3( -r，均g，-b 1; 
169・ 、return( x ) j 
170: 1 
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l 一一 一一一~i~3PRO-68K
MAGICとSIONsの関係
Hama帥 iMasaya浜崎正哉

6月号の付録ディスクに収録されている， ようになっています。MAGICfJ!ljで固定さ

rSIONIIJ ~遊んでいただけましたか? れた座標系なので，陪棋系の移動， 1叫転な

MAGICのサンプノレプログラムという こと どをさせることができません。

で， MAGICの機能をあますところなく使 そしてもう lJ1 プライオリティについ

い込み， 気令いを入れた分充実 した内容だ ては「あとから定義されたキャラクタカリ今

と自負しています。読者からの反響も上々 tこ升かれる」ようになっています。これは

でメインプログラマの僕としても，ちょっ rSIONIIJ ~プレイしてみるとよくわかる

と 「必た~か1:'"か，ふふん」な心境です。 でしょう。木米なら述くにあるキャラクタ

6月号を日いHlねた人，まfごパックナンパ のプライオリティを低(， j丘くにあるキャ

ーの在庫があります。解凍していない人， ラクタは布くしなくてはなりません。

ゼずひ向平i~i して遊んでみてく fごさい 。 しかし， そのためにはそれぞれのキャラ

きて， 6月サでは，遊び方のみの解説て クタの座標に{沿って，ソートする必要があ

したので， MAGICでゲームを作ってみた るのです。速度iTI:-i'J¥'，のMAGICでは，この古11

いtいう人にli，ち ょっ とJ91待外れな記事 分をはしよっているため，アプリケーショ

fごったことでしょう。そこで今回は， MA ンを組むプログラマfJ!ljが対処する必要があ

GICでゲーム金作るためのテクニック，主 ります(もしくは rSIONIIJのように無視

に rSIONIIJを制作するうえで、1iEわれたも する)。

のを，向平i見していこうと思っています。

ソースリストがかなりてかいため，すペ rMAGICJの基本的使用法
てにおいて解説していくことはできません

(ごめんなさ L、)。なるべくポイン卜を押さ 次に， MAGICの使JTI法について軽くお

えながら基礎概念，そしてどのように活111 きらいしておきます。 1991年5月サでも似
しているかを?お:訴ししまし ょう。

MAGIC! 

ht初にMAGICを使ううえでのiJーな点を

2つはE述べさせてもらいます。
まず， MAGICて。使われている座標系てや

す。これは画lfii'1'央:を原点とした，図 1の
図1 MAGICの座標系

Z 

X 

Y 

たようなことを lliきましたので，ノfックナ

ンバーをお持ちの方U:， そちらも参考に し

てみてく fごさし、。

3Dノfッケージと 1'，のついている，MAGIC 
を{史刑する 目的は rワイヤーフレームによ

る3D物体の表ポ」です。この11的のための
表示手)I!i'iはL、たって簡単て:

1) 3D物体データの定義
2) 3Dパラメータの定義
3) 3D-2D変換

4) 3D物体表示コマン ドの実行
以 l二の 4ステ ップを実行するだけで，望む

ままの3D物体が匝ITf:Iiに表示されます。そし

て，綾数の3D物体をぷ示したい場令には，
手)1頃1)，2)，3)を必要な11両|数分繰り返 し，以

後に4)の3D物f本表示コマンドを実行ーする

だけです。

また，物体iI'i.I;;I.J:表示コマンドを実行す

ると， MAGICfJ!ljで1'1動的に実行してくれ

今回は，プログラムを制作していく過程で

浜崎氏が使った， MAGICの具体的な使用

法を解説します。 MAGICの基礎からゲー

ムを作るうえでの座標系の管理など，プロ

ク}ラム内部に突っ込んでいきます。自分で

プログラムを作るときに，参考にしてくだ

さい。

~: ;f; に楽な構造となっています。

MAGICを11乎ぴwす手順も簡単で¥
l巴a.1 コマンドデータ亨11，aO 

MAGIC AUTO 

とするt:."けていす。ちなみに“MAGIC"とい

う命令limagic.macというファイノレに， マ

クロ定義されています。ソースリス トの先

lirtてインクルードしておきまし ょう。

3D物体表示のサンプノレを リス トlに灯l
立 しておきました。共体的な使用方法は，

そちらを参考にしてく fごさい。

パラメータの使い方

きて 11乎び/1-'，すまでは誰でもfITjlli.に埋解

できる ことでしょう。|問題となるのは，表

示させたい3D物体に与える，ノfラメ ータの

' IH~です。それぞれの3D物体に，全部て。 9

つのノfラメ ータを設定してやらなくてはな

りません。以下， それぞれどのように作用

するものなのかi見町lしてし、 きます。

.物体の位置

。:CX X)jI~!\': 

1 : CY Y座標

2 : CZ Z座標

。-2番目のパラメ ータは，表示する物
体の位置ぞ決定するノfラメータです。この

ノfラメ ータによって，MAGICの庄椋系の

li;l点から(CX，CY， CZ)liil~れたところに，定

義 した3D物体を表示さ せることができ ま

す。単純な座棋の移動だけを行う場介は，

このノfラメ ータをいじるfごけです。

リスト 2の変更をリス ト1に行ってから，

向分の目で確かめてみてください。

・回転角度

6 : I-IEAD 

7 : PITCI-I 

8 : BANK 

Y車1I1に対する回転

XlIilllにおlする |百IlIii

Z車111に対す る回転

ちょっと其ん'1-'のノfラメ ータを司訂正して，
6-8番目の回転パラメータを説明しま す。

これらは定義した物体を， rの座棋!Iilllにふl
るという，プログラムを創|む{l!ljとしては非 して回iji去を行うか指定するものです。 そし

52 Oh! X 1992.7 



て， 1111転の計算順序はパラメ ータ番サJI阪に |放機， 1'1機ともに X，Y ， ZI主将:を柿って~~:;

行われます。ひとつ司法してほしいことは rSIONIIJの座標管理 現している場介比

MAGICの座標系が同定されているため， 1旦1 l!jx1ßij1:i 一 1' 1 機州~*N{ = ぷ示tl~f:県

転角度が90度以上になった場合，，*棋車Ihの それではいよいよ rSIONIIJの|付者11に円 という計算式て，1放の1'li棋をMAGICに刈

入れ伴えが起きる ことです。 及していきます 。 まずは H~f県の告別につい する'~~ ，NW に変換することがてきます ( 1文|

これも，笑|僚にリ ス ト3の変泌 を リスト て説明 しましょう 。いわゆる判j並の2Dシュ 4 )。しかし，実際には もう 少し日目的化した

1に行ってみて， illJ1作を附ご認してみましょ ーテイングゲームなどでは，それぞれのキ 計却を行っています。 1'1機 に|主lしてはとド似

う。 ヤラクタ(自機もや7めて)が移動したとき がい|定されているため，新しい住棋を求め

・回転の中心座標 に，時棋を更新していけばL、L、ことになり る手|日lを行くことがで きるのです。

3 : DX 

4 : DY 

5 : DZ 

回転中心X 1~1リ;!:

回転 I- I=I{)Y 佐1~ 1~~~

lill iliz; '=1'心ZgII j;\~ 

ます (1ヌ13 ) 0 1 '1~棋の~(~:埋もディス プレイの プログラム '1'ては， 1'-1機のメインノレーチ

X，YI^!';棋系の仙をワークに俗納し，発生し ン (my_ship_main)で入)Jされたキーによ

た移副首1~ J~~i~~{ に加 5;1 してやる fごけです。 って，移動祉を変化 させワー クに桁*I'jしま

これは設定して何か表示に拶粋が，'1'，るも l凶l而範囲外の判之も， lìl~:，~に X ，Yドドー杉1 の比 す。 そして， それぞれのキャラクタのメイ

のではなく， 1!i:1転111'立と 同H寺に使う と初め !I攻だけで判定念行えます。 ンルーチンで， 1百lじように移動祉を変化さ

て彬糾:が，'Hるノfラメータです。つ まり この さて， rSIONIIJのようなi!l.!lI(liの外，とい せてワークに桁納します。的後に キャラク

|旦|転'1'心陸棋を基準にして， 1!!_lili.â~ 1Jtノ f ラ うヵ'111'1而 そのも のが 1'1機のコックピットで タぷぷのプロセ ス(object_put)て¥動かす

メータが計X7~ され， 表示位置が決定されま ある場合， 1-'=1機は!日i.'，I，((こ|山|定されている liixキャラクタすべてに，

す。サンプノレはリス ト4です。 これも同じ と考えられます。つ まり，白機が移動する lijXI'l6.機十lijx移動量一ILI機移動ilt=ぷ;](1全般

ように注釈に従って，リスト lに変記を力11 ということは， MAGICの座標系が移動す という~-j'算をして表ぷ座棋を ;Jどめ，

λてくださ し、。 ると いlじことなのです。 ところが先はど述 MAGICにパラメ ータをi位しています。 も

.計算順序 べたように， MAGICでは!宅棋系の操作が ちろん，新しい表ïJ ~ J~ii. 1~Y{が[放の移動うたの tli

そして， これら 9つのパラメ ータがどう できません。 この川凶を解決するためには， 棋になります。 ここ で，助の鋭L、人はわけ:11

いう順番で，計算されていくか説明し ます。 助かせないもの(ILI機)を基i.V'に して.世)J に思うことでしょう 。表7}，1.主;t'f:{は， liiXのメ
まず， jïl]転の I~1心1使級 (DX，DY，DZ)が設 かせるもの(敵機) の '~lリ;止を操作してやる インノレーチンの'1-'てコドめるのが杵

j凶てす。

定されます (1玄12-A)。次にその陛棋を1-1=1心 ことになります。 わざわざキャラクタぷiJ'プ ロセ スて二 一れ

として物体が回転 (l-IE 図E パラメータの計算順序

AD，PITCH，BANK) 

します (医図lロ2一B)入。ててで、快、

i以l泣立μf後灸に物{体本の位位.問 (CX，
CY，CZ幻)へ 移到副jする

(似|似凶望湖泊|ロ2一C)，ぃ、うよ4fT
です。辺、い Eおりの|旦l

伝を表現させるために

は， しっかりとこのノf

ラメータ について， j巴

1~\するようにしま し ょ

フ。

Z 

A 

(DX， DY， DZ) 

回転中心座標のセット

Z 

日 C 

X X 

回転勤作

図3 座標の更新例 図4 MAGICIこ対する表示座標の計算

。

Y 

(X， y) 

匂訟で〉子動量(川y)

、、~ (X'，y') 

新しい座標

X'=X+dx 

y' =Y+dy 

X 

， ， 
F 

Ml/勺

〆
J 

/7  E(EX， EY，臼)
，'a-. 

一一一一一一一一一一→--.r一一一一一一一一一一
/1/ (MX， MY ， MZ) 

/ 
〆
/ 
ノ

/ 

ノ
ノ
ノ

X 

Y 

Z 

(CX， CY， CZ) 

X 

移動

自機(M)を基準にして敵
機(E)の表示座標 (HX，
HY， HZ)を計算する

HX=EX-MX 

HY=EY-MY 

HZ=EZ-MZ 
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に処理しているのはただ1jl.に「計算は一度

にまとめて処理してしまえ，そのほうが美

しいじゃないか」という考えからで、した。

この方法は r4!1.f，1浪に広がる大宇宙」のよ

うな，移動範囲に制限がない場合に非常に

有効です。敵を出現させる座棋も， MAGIC 

に対する草色対座械を指・定するだけですみま

すからね。

ところがぎっちょん

ということで， この方法でプログラミン

グを進めることができたのが 11宇年の10月

まででした。 とりあえず宇宙而での敵の基

本ノレーチンを組み終わり，地 上而，通路而

{f考えていたとき，問題が起こりました。

「敵の，'1"，現座標がずれる!J 

そうです。 地上聞や通路而では白機のgl~

標，または地上や通路の鹿糠を基準としな

くてはならないのです。MAGICの座標系

を，そのまま基準とした絶対座標の指定で

は， とんでもない場所に敵キャラや障害物

が登場するこ tに気がつきました(図 5)。
さらに，佐i機の移動を地上市では上下のみ

移動ftilJ限範囲を付け，左右はつながるよう

にし，通路面では上下左右の移動範凪制限

図5 出現座標の問題

Y 

図6 鏡界線での問題

境界線(X土250)

自機が上に移動

X亡二〉

地面

敵機(EX=2∞)

をさせなくてはならない， ということにも

気がついたので、す。

結局，すべてを通して|百lじ基準で考える

ことを諦め， フラグ (kijyul1_flag)を{史い

それぞれの状uに応じて， I'P1引J恒桜"移動
制限純1111を考えるようにしました。基準に

する座標が地|伺や通路のl主棋では，なかな

か者1I合が惑〈プログラムも複!#fになります。

そこで，前項で述べたように1"1機の座標を

作埋するようにし，その官fI.に{えって移動指IJ

|札敵キャラクタの出現座棋を考えて いま

す。

し力か.し， 1'1 機のt同雌l~fi標嘉を参!照!伯Hするの lは立敵キ

ヤラクタの11

表示j座主1楳禁の計3算;1[は' あいかわらず自機の移
動量のみを使っています。現rllは敵キャラ

クタが，自機に向かつて来よ うとするとき

都合の惑い事態が発生するためです。敵キ

ャラクタが移動すべき移動量IJ:，

i倣座標一白機座標=赦座相l:移動量
と計J~することヵtできます。 ところカT図 6

のように，移動制限範囲の境界線をまたが

って移動しようとすると，上記の計算だけ

では，正しい移動監を計算することができ

なくなるのです。

移ill!J制限範囲内ですべてのキャラクタが

X 

相対的に地面は下に移動す
るが，出現座標はMAGICを
基準にしているため，障害

Y 物が妙な位置に出現する

図ア迷路のパターン

左折

illJJいていれば，なんの問題もありません。

しかし，宇宙而では行動制限がない， とい

いつつも16ピットの革包囲 (-32768-+ 
32767)て境界線が発生しますし， 地上而て.

IJ:左右がつながっていると設定しました O

5)IJ処理で美しくなかろうと，動かすキャラ

クタはMAGICの座標系に従った，絶対座

棋で官ー現するようにしたほうがL、いですね。

以上，制作過程がかなり Illlがりくねった

過程をたどったため，解説もかなり綾雑fご

と感じるかもしれません。要するにポイン

卜は，何を座標の基準仁していくか， とい

うことです。 JfL'ずか しながら rSIONIIJて

は，かなり強引な手段を取らざるを?待ない

状況を招いてしまいました。皆さんがゲー

ムを作るときには， この辺もしっかり念頭

に置いて，ゲームシステムぞ設計Aするよう

にしましょう 。

基地内部面の実際

次に恭地内古11面のアノレゴ、リス、、ムを説明し

ます。ちなみに， 自分ではこの基地内部商

を「うん， MAGICを使っているな」と忠、わ

せる而Tごと思っています。 確かに3Dワイ ヤ

ーフレーム図形が駆け巡っているのを見れ

ば，それはそれでリアルな空II¥Jを感じ取る

ことができます。 しかし，立体空間jという

のは一方から眺める ことができるだけでな

しあらゆる方向から眺めることが故大の

利点でしょう。つまり ，祝点のダイナミッ

クな回転，移動を感じることで¥さらなる

リアリティを生み出せるので、す。

tいうような一般論はここまでにして，
アルゴリズ、ムの解説でしたね。まず，迷路

自体を回転させるのにいちばん簡単な方法

は，マップ全体をひとつのキャラクタ tし
て扱うことです。この方法を現在のMAG

ICでやろうとすると，速度的な|!!日湿などが

START 

EX -MX=420 上から下へ
直進してい
くと考える

γ 

自機(MX=-220) : 

X 

54 Oh! X 1992.7 

となり移動量の
符号が逆転する

RI 

R2 

※OEDの部分はルートによって違う
RIのルートを通った場合は曲がり
角は存在しない
R2のルートを通った場合は分岐で
はなく左折として扱う



あり，実現不可能なことがわかります。

rSIONIIJでは r，、っぺんにできないこ

とは分割してやるべし」という考えに基づ

き，全体から見れば一部の通路のみを表示

させつつ，通路内を移動するようになって

いる のです。

きて， 1.iI1転アノレゴリズムのfIijに，基地内

部の通路データ)1'3.i'i:がどうなっているか説

明し ます。 rSIONIIJは強fll'Jスクローノレタイ

プのゲームですから，戻る ことを考えずに

データを作ることにします。つまり， EI (1') 

1むまで l二からー卜へ一直線に j住んでいくと

考えるのです。

また，凶 7のような迷路の場合を見れば

わかる t思し、ますが，迷路内に存在する通
路の種類1;):，

1) 直進

2) 右折

3) 左折

4) 分岐路

の4パターンです。そ して出現順序1;):，直

進→1111がり角(右折，左折，分岐路)→直

進→Iltlがり角......の 2パターンを繰り返し

ている， と考えられます。 とすると必然的

にデータも，

-直進する通路ブロ ックのイ|百|数

.曲がり戸!のブロックの磁類

をずらずらと ~lEべていく fごけ。分l岐路の場

合だけは，右折，左折した先のデータアド

レスを付け加えることになります。iii終的

にこのような規則て， 1玄17の迷路を作成し

t:.データがリスト 5です。
それでは，通路表示のプログラムを解説

していきましょう。まず直進する場合，通

路ブロックが画ff:IT子fiijの範囲外にwたと き
に，直進イ!古|数 (block_cnt)-1をして新し

い通路ブロック守，回商奥に置きます。 そ

うしてblockcntの値がOになったとき，デ

ータ lこ従って曲がり角のブロックを出現さ

せます。

回転処理I1;):， この1111がり角のブロックがιスト1

曲|而l手前 (Z=<160)に来たとき， 1ιl転出j作

の準備にとりかかります。処理!の流れは，

1) 1111がり戸!の ブ ロックの物体の位置

(CX，CY，CZ)を符号反転する

2) 90度凶転した1"1がり ffJの先のブロック

に， 1)て求めた座棋を参加しながら，物f本

の位置をセットしていく (1ヌ18-A)

3) すべてのj必路キャラクタについて，物

{本の{立出 (CX，CY，CZ) を， 1旦l転111心l坐1禁

(DX，DY，DZ) にコピーしてから，牧It本の

位置を Oクリアする

という手順を踏んて‘¥、ます。このrFj準備をナ

終えてから，通路合体全 l凶 ~i去させることが

できるのです。 次に l山Iji~)レーチンでは以下

のような処却をしています。

4) 1旦lili云方向のキ一入)Jがあれば， 1亘l転テ

ープノレ (turn一kakuc1o_table) に{追って，

HEADを炎、イヒさせる

5) 多少進みながら |旦|転させるため， CZを

変化さゼる

6) 4)，5)を繰り返し以後に1111がりそこね

たぶんを補正する

こうして， II_I_I転した通路は|三18-Cのよう

になります。 ここでい気づいてほしいことは，

回転したあとの通路が「何も考えずに直進

している場合と同じ J，ということでいす。も

ちろん比かけが同じなだけですから，外経

パラメ ータをそれに見合うように，設定し

直す必要があります。 どのようなことをや

図8 通路回転

Z 

A B 

X 

幽がり角の先のブロッ?をセット 回転動作中

1: 
2: *サンプル1，物体表示
3 : 
4: . include magic. mac 
5・・include magic.ll 
6 
7: . text 
8: .even 
宮.

10: entry・
11: lea.l init_data，aO HJAGIC&画面の初期化
12: MAGIC AUTO 
13 : 
14: move.t.，> #300，cz 
15: bsr object_put 
16: 
17: dc." SffOO 
18・
19: object_put: 
20: lea.l parameter，aO *パラメ_-$Iの設定

って いるかと いうと，

7) 回転後のブロックの位慌を，白機の座

制:から~~[出してセッ卜する

8) 回転中心座棋 (DX，DY，DZ) をOクリ

アする

9) lillili王タJ}主:(HEAD)を Oクリアする

以卜の辻妻子トわゼを，すべての通路キャラ

クタに行ってから， メインノレーチンに強flilJ

復帰します。

これだけでは終わらない

以 1.，/.ト1l!1は rSIONIIJの'11でMAGIC

を使った部分を，重点的に説IIFJしました。

いくら使用方法は簡単だい、つでも，~鑓

概念についてなかなか以内I(しがたいものが

あります。結局，僕 (1身もこのゲーム

のlI/lJ作を通して，大将把なが らMAGIC

のt&いブjをJ}llfi叫すること力1て‘きました。特

に|旦|転|立l係のノレーチンを作成していると告

には，試行 f，'_V tL~，手以t り j犬態でフ。 ロ グラム

を創|みながら， MAGICの搬し、方ぞ学んで

いくような感じていした。皆さんも実際に小

さなプログラムを作ってみて， 1'1分のLIてい

ji'{fi.かめながら埋内平して いってく fごさい。

さて，小_}tlJ'lしにあるとおり， もう 11i!1 

rSIONIIJについてffJ!f，i，jiをしていき ます。

米月号ては，ゲームの|人l部付I造に触れてい

くつもりですので司お楽しみに。
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chr_data，a0 
AU1'O 

什刷本の背j.j主定義

1ea.1 
flAGIC 

trans dats，s0 
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本3D-2D変換

lea.l 
~JAGIC 

disp司 data，aD
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*物体の表示
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015，日16
012，017 
017，018 
018，016 
015，010 
013，018 
DONE 

dC.H 
dC.H 
dc.¥-1 
dC.l-1 
dc.，.J 
dC.l.J 
dc .， ... 

.end 

143 : 
144 : 
J.l5 : 
146: 
1 '17 : 
148・
149: 
15O: 
151 : 

*CRTモードの訟定
率512*512モード

CRT 
1+256 

本20モードの術面色設定
tcolorコード

'20モードの1M慨モード訟定
*psetモード

W工NDOW *windo，...CO，O，511，511) 
0， o 1511，511 

寄10O，d7

μスト2
1: 
2 掌 リスト2，物体の移動
3・*以下のリストをリスト1の
4・* 15行自と差し換える
5 : 
6 

7: loop2 
8: 
9 

10: 

CLS 

SET PARI¥N 
O 
D 

move.w 

SET PARMI 
1 。

帯3，cz
object_put 
d7，loop2 

舎90，d7

1il， head 
object_put 
di，loop2 

=360，d7 

舎1，bank
object_put 
d7，loop3 

1 

2 : 本 リスト4，回転中心座標を変更
3: * リストiの15行目を以下のように
4 : 寧訂正してください
5 
6・
7 : 

8: loop2・
9 : 
1自.
11: 
12: 
13 : 
14・loop3:
15: 
16・
17・

品スト4
TRANS 
OONE 

move.w #150，dz 
move.w 書180，d7

指l，head
object_put 
di，loop2 

井360，d7

命l，p斗tch
object_put 
d7，loop3 

addq.1< 
bsr 
dbf 

move.h' 

也監個数6
分岐
right_route 
left route 

也監i固数8
樹斤
直巡回数7
デーヲポインタ変更コマンド
Jump 本このアドレスを新しい

本データアドレスとする

iU個数日
右折
臨謹側数7
右折
白星個数14
お庁

臨韮偲数6
終了コマンド

COLOR 
$cO 

i'IODE 
2 

Liスト3
1 : 

2: * リスト3.物体の回転
3 : 本以下のリストを15行固と
4・本差し換えてください
。:
6 : 
7: loop2: 
8: 
9 : 
10 : 
11: 
12 : 
13: loop3: 
14 : 
15 
16 : 

addq.w 
bsr 
dbf 

品スト5
1・
2: 
3・mazedata: 
4・ dC.h'
5: dc .10.' 
6: dc.l 
7: dc.l 
8・right_rount・
9・ dc.，... 
10: dC.l< 
11: dc. w 
12・ dC.h'
13: dc.l 
14・

15: left route: 
16: dc.w 
17: dc.w 
18: dc.'" 
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す子長以記長さ尺κ5
.SHOOT DOWN-70/すらいむらいた、あ/SimDungeon

今回はプロジェク卜 Kによるオリ ジナルゲ

ーム 3本を紹介する。シューテイング，

RPG，シミュレーション(?)と三拍子揃えた

取り合わせだ。特にROGUE+シムアースと

いった感じの新感覚のゲームSi昨lDungeon

がおすすめ。

.SHOOT DOWN-70 (1，000円)

ワイヤーフレームを使った3Dシューテ

イングゲームだ。作者の松井信君はOh!Xで

も述載していたことがあるので党えている

人もいるかもしれない。宇宙船の進路をふ

さ寸敵や障害物を攻撃する。クリアする に

は各国の敵守一定の比率で倒す必要がある。

ミサイノレをタイミングよく自燥させてまわ

りを巻き込むのがコツだ。面の合間にはビ

ジュアノレシーンもある。

.すらいむらいだあ (1，000円)

フィ ーノレドタイプのRPGoi画面上には人
聞ではなくペットが表示されている。ペッ

トを買ってその力により勝ち進んでいくと

いう一風変わったゲーム。

.SimDungeon (1，000円)

このゲームては「モンスターを操る立場

f湯川|

ペットは餌(敵)

によって成長具

合が変わる。嫌

がるものは食べ

させないほうが

医欄鵬楢網顧鞠楓

水爆の爆発エネルギーで直進し.

決して進践を変えない神の御手.

しかし霊光速で飛l~ミカエルlことって、 l

マウスでプレイするワイヤーフレーム

のシューティング(キーボードも可)。

敵の動きを予側して効率よく撃つこと

がポイント

からとらえたダンジョン」が舞台と

なっている。「なせcタeンジョンにはモ

ンスターがL、るのか?J r下の階のモ

ンスタ ーのほうが強いのはなぜ

だ?J という問題に見事な解答を示してい

る。

i毘!度と温度による成育の適性，同条件で

の食事| や天敵の育成状ì7~"" 。 はたまた経

済的なfJ!tl而やさまざまな問題カリえっている。
構成された世界のダイナミズ、ムを理解し，

ダンジョン内の生態系を コントローノレして

モンスターを進化させるのだ。 そして，宿

敵であるマスター(@)を位IJすのだ 1

このゲームは人によって評価が極端に分

かれる。アルファベット 1文字でキャラク

ターにJ惑情移入できるROGUEマニアには
文句なくおすすめ。会fA11，IJ草月を目指
せli，結構ハマるぞ。

ターだがいつで

もヘルプがきく

のでほとんど惑

うことはない。

SimDファイ卜

なども楽しめる。

マスターを倒す

と感動のエンデ
イングカミ 。

いずれも単価は1，000円と同じだが，申し

込みの l際には，注文した製品のイI~I数にかか

わりなく送車'-'1.300円を加える こと(各自の住
所，氏名を明記した返信用封筒同封のこ

と)0 3本ともまったく音楽や効果音などが

ないのはやや寂しい。

申し込みli，

干158東京都世間谷区奥沢2-2-23

自由が丘私書箱センタ-A-80北川陽介
まで、。扱っているのはX680001_:"けで1まない
ので申し込みの|僚は「機種tメディア名Jli
忘れずに記入すること (PC-9801版もあり)。
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[第何回〕

カオス

多息~.::z.
E富.Jin 
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見覚えがある，前|こも来だことがあるい ，と

思いましだ。細長い廊下にページユのスチーJレ製

の扉ガいくつも忽らんでいる場所。

どこかのマンション。

そういえば，つきあたりはどうなっているのだ

ろう。青白い光ガ充満している廊下をゆっくりと

進んでゆきます。いちばん奥のひとまわり小さな

扉。金色のノブを回しました。カチャリ・ 。鍵

はかかってい怠いらしい。

入ってみると，そこは3畳ほどの部屋でした。
窓もなにも広い白い小部屋。真ん中!こ灰色の事務

机があって， Jこにはガラス棒とビー力ーがのって

います。

ガラス棒とビーカーなんて，高校の化学の授業

のとき以来だ怠あ怠どと考えながら，中を覗き込

みます。中には，赤やら黄やら青やらのもやもや

し定ものが浮いています。ガラス俸を取り上げ，

中身をかき回しました。ゅうるり，ゅうるりと。

はつ，としましだ。まわりに何人もの人ガいま

寺尾響子

わと、
す。せっかちにガラス俸を回す人。手を休めなが

ら，ときどき思い出しだように混ぜる人。力を入

れすぎてガラス棒を折ってしまい，あわててひっ

こめる人。そして，安定しだ速さで力強くかき混

ぜる人。

そのほかにもたくさんの人がいました。部屋lこ

入ってきだときには，私ひとりしかいなかつだは

ずなのに。

大勢とひとり

ひとつのものをつくり上げるlこは，大勢でつく

る方法とひとりでつくる方法とがあります。

CG戸二メーションの制作には大きなエネルギ

ーガ必要なので，だいてい f本の作昆づくりを何

人かで分担します。プロデユーサーとディレクタ

ーとアートディレクターとで，さまざまなイメー

ジを出し合ってテーマを決定。それを戸ートディ

レクターが自に見えるコンテやスケッチに起こし

ます。次lこ，コンテをもとにオベレータガモデリ

1) 一般的に， プロデユーサーはプロ

ジェク トの大まかな方向の決定， 資金

集め，キヤスティ ング(人集め)，プロ

ジェクトの軌道修正など，全体を統括

します。

2) chaos ;昆沌



ングとモーションづけをして，レンダリング。コ

マ撮り，編集，音入れなどの作業をディレクター

が掲示して， 1本の{乍毘ガ完成します。ひとつの

戸二メの中に多くの人のイメージガ盛り込まれて

いるわけですり。

ひとりでなにもかもつくるCG戸ニメや静比画

の場合はどうでしょうか?

「こん怠ものがっくりたl，\~と自分の頭の中で考

えます。どういう手順で作業を進めていくかを決

めて実行。モデリング，モーションデザインのあ

と，レンダリング。コマ織りしてテープlこ落とす，

あるいは，ポジなどに出力して作白ガ出来上がり

ます。

たしかに発想から定着までのすべてをひとりで

行っています。しかし，全部ひとりでつくったも

のだといいきれるでしょうか?

自分で思いついだイメージでも，その獲にはい

ままで読んできた本，観た映画，聴いた音楽，会

ってきだ人の考え，などが混じり合って出てきて

いるとしだら・ 。自分でオベレートしてつくつ

だCG画像でも，ソフトウエアをつくったプログ

ラマの好みガ大い!こ反映されているとしたら，

“ひとりでつくった!"といえる根拠はどこにあ

るのでしょうか。結局，大勢でつくるのと，ひと

りでつくるのとで，本質的にはそうだいして違い

は怠いのかもしれません。

* * * 
部屋の中lこいる人ガだんだんi魯えてきました。

空気ガ足りなく怠ってきたみたいに息苦しいと思

つだ瞬間，再びひとりになっているのに気がつき

ました。手元のビーカーをじっと見つめます。カ

オスがまとまってできたのは，柔らかい澄んだ色

ガ混じり合つだ，いまにもくずれそうなひとつの

かだち・ 。ただひとつの不定型でしだ九

響子 inCGわ~るど 59 



超聖閏 術論
メモリ空間は無垢な素材である。コンビュータが扱え

るのは 0， 1のみH ・H ・というのも極端だが，メモリ 1

バイトには 0-255の情報が入る。それを 4つあわせて

ひとつの整数備に見立てる。 8つなら実数値だ。この

ようにデータを意味づけ，演縛していくことがコンビ

ュータの基本ともいえる。

3つの数値に 3次元座標としての意味を持たせる。 2

つの座標で直線を定義する。3つ以よなら平面を規定

できる。球の3次元方程式に中心と半径を指定すれば

球体を規定できる。球体が扱いにくければ球に内接す

る多面体を導き出す。多面体の硬さを嫌えば，幽率を

補間して疑似的な丸みをつける。数学的に処理された

数値群はあらゆる形を生成できる。そして，透視変換

されたデータは 2次元の画面上で初めて実体を持って

いく 。

これら幾何的な物体を組み合わせ，キャラクターを作

成する。モーションデザインを加えることでそれらは

ディスプレイ上で生き生きと活動を始める。

現在のCGが達成している表現力には凄まじいものが

ある。しかし基本は閉じだ。そして，優れたCG作品を

見るとき感ずる期待と憧れはひとつの言葉を選び出す。

「それは可能なニとである」

と。

コンビュータ内部に 3次元空間を創り出し，さらに 4

次元に映像として展開する。コンビュータが作り出す

完全にシンセサイズされた映像，それはイメージの世

界そのものにほかならない。

これは時空創造への挑戦である。

CGてはイメ ージの位界を引きIJ:，す際に

物理的な制限が少ない。しかし，現実には

CGにはさまざまな表現上の制限がある。逆

にその制限のなかでイメ ージを展開するこ

とが現在のCGであるといえる。

それはツーノレによる制限や'7シンスペ

ックによる制限て、ある。はっきりいえるこ

とは，現状て‘はどのようなハードワェア と

ソフトウェアをf史おうとも，限界の高低;は

あるにせよ， 一定の制限のなかでしか作品

を作れないということTごろう。すなわち，

どんな環境ても作品市IJ作は可能だ。

60 Oh! X 1992.7. 
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アマチュアCGAコンテス トをご覧にな
った方なら，宇宙人森山氏があえてMSXで

オープニングアニメを作成 していたこと を

F，C;憶しているfごろう 。

ハードウェアを見る限りヰk々 の状況は十火

して悲惨ではな し、。ソ フトウェアはさまざ、

まなアプロ ーチで着実に進化を遂け¥昨日

までの限界をひとつずつ突破している。

あとはアーテイ ス卜さえあればいい。

いつの1it代からか 「映像世代」といわれ
はじめ，我々の大半は映像を自然に受け入

れ理解する ことができる。 |映像を作り出す

ことができないわけがない。また.-1止にH央

像表現への衝動を持たね人など どれくらい

いるのだろうか?

これまで個人では難しい芸術分野の筆頭

だった11央{象11，IJ作も， コンピュータが加わる
ことによ り大l怖に門戸を広けている。従来，

芸術分野には r~採用さ 」 と 「セ ンス 」 と 「栂

性」のすべてが必要だった。それがコンピ

ュータにアシス 卜されることで.iセンス」

と 「吋才根艮畏則4性|

各種サポ一 トツ一/ルレの充実lは立，これまで

埋もれていた多くの才能を発掘する ことだ

ろう。「技術」の研iWrと公聞はそれを加速す

る最良の術であ る。

. レイトレーシング

レイトレーシングのi匝if象というのは「コ

ンピュータ」 というものをもっとも容易に

イメージさせるもので、あろう。

これは必ずしも 「リアル」な画像ではな
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い。隅々まで、フォーカスがきき，ピュアな

色彩，誇張されたパースなど， CGらしさが

独特の世界を構築するといっていい。

光t影の織り成す映像は，凝った絵柄で
なくても級密で存在感を醸しiliす。ポ リゴ

ンの苦手とすると ころである。レイ トレ画

像は 1;枚絵としても勝負できるのだ。

Oh!Xの表紙を引っ張り出してもらえば，

I枚絵が作り出すイメ ージの1止界というも
のを感じてもらえるのではないだろうか。

ちなみに， それらの表紙CGもパソコン上で

作成されている。残念ながらX68000ではな

いが，須藤氏はPC-9801+パ-yナノレリン

クス，塚田氏はPC-9801+フレームバッフ

ァ+ト ランスピュータという将F成てゃある。

ノ{'-ソナノレリンクスのシステムとメタエ

ディタ，塚田氏はサイク ロンにじTRACE

という我々が使うのと変わらないソフ トウ

ェアを1aっている。
すでに問111iは11寺聞と忍耐力だけにな りつ

つある。

. インタラクティブ

なにもノfーチヤノレリア リティとまで、いう

つもりはないが，ゲームというのはリアル

タイムに生成されるインタラクティブ映像

であり，作り手のイマジネーションを素直

に反H央しているという点では立派なl映像作

品!:~、える fごろう。

ワイヤーフレームの戦闘機で格闘}践を繰

り広け¥ポリゴンの宇宙艦隊に銃撃を浴び

せる， といったことはすでに我々の手の届

くところにある。

あらゆる映像表現の目指すところは 「リ

アノレタイム」 となる。

SION II守プレイした感想は Eうだろう

か? 表現力などかけらもないワイヤーフ

El'J' I ;'~彊

レームの物体(それも低解像度の)がEれ l画面の中央にポ リゴンの立方体がある。

ar雄弁に己の椛築した世界を誇るかを理 マウスを動かすと上下左右にクノレクノレ回る

解 しているだろうか? これはゲーム内容 のだ! なんだ，たい したことはないと，思

とが4Dであり，かつインタラクティブであ う人もいるだろうが，その立方体に木目が

ることが効を奏している tいえる。 マッピングされていたらどうだ? 立方体

リアノレタイムを実現するには「技術力」 の各面に別々のアニメ ーションが張 り付 け

が必要となる。 られていたら?

ここでAMIGAの話を少 し。グラフィッ 最大の衝撃は rFormula One Grand 

クマシンとしてのAMIGAには優れたグラ PrixJ (アメリカ版は rWorldCircuitJ) 

フィックツールも多いが，ゲームやデモプ だ。それまでのマイク ロプローズ社の3Dモ

ログラムに見られるグラフィック処理テク ノからは想像もつかないデキだった。

ニックが凄まじい。 某誌で遅いと書いてあったがそんなこと

特殊なハードワェアを持ったパソ コンと はない。これが遅かったら国産のフライ卜

して知られるAMIGAとiまL、え，3Dグラフ シミュレータなんか見れたもんじゃない。

イツクに有効なものといえば，せいぜい ノーマノレのAMIGAだと背景の凝ったコ-

Blitter (ピッ ト単位のDMA) くら いか。 スで動 きが籾.くなるが，倍速ボードでかな
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り快適，030ボー ドユーザーにい わせれば

「ワイ ニングランは遅い」 と，なる。

いまやMacintoshやPCはハー ドて子J[Iせ

れflせのマシンである。AMIGAはソフトウ

ェアの力を見せつけてくれる。 X68000も似

た而を持つパソコンである。 しかし，ユー

ザ、ーパワー とソフ トハワスの技術力てはま

だまだ及びそうにない。逆に L、えば.未開

発な部分が相当あるということだ。

高速ポリ ゴ、ン， リアノレタイムマッピング，

ラパーベクター，匝|市i上の特殊効果など，
すべては実現可能なはずなのだ。優れたツ

ーノレl.:J:映像表現の枠を広げ¥環境を変えて

いく fごろう。 そしてまた，新たな才能をす

くいあげていくことになる。 それでこそ騰

かれた技術が生きてくるのだ。



「響子inCGわ~るどJの寺尾さんがCGアニメー Indigoが置いてある。それも最上位機種のELAN い)。手を動かすとモニタ上のキャラクターがり

ションを担当するNHKrDREAMJの制作現場にお だ。なんて叢警なシステム構成 5介問の番 アル?イムに動き出す。

邪魔してきた。 組とはいえ，これだけの資源を必要とするのだs これで音楽を鳴らしながら直接動きをサンプ

狭い部屋にマシンがずら り。メインとなって 投入するNHKも凄いが。 リングするのだ。そのほか，必要な部分にはMIDI

いるのはシリコングラフィック社のグラフィッ マッピングデ-'y担当のX680∞。使用ツール データに直接.信号を埋め込んであるので完全

クワークステーシヨンIRISシリ ーズだ。 はrMatierJだ。24ピットデー?の扱いや高機能 に音と同期した映像が得られる。リアル?イム

あるマシンはモデリングだけ，5llJのマシンは でメモ リの許す限りの絵を描ける点がいいよう レンダリングの威力である。ちなみに音源は01

レンダリング専用，デーヲグロープを使ったモ だ。 R/Wだった(ほんの少しだけ庶民的)。

ーションデザイン専用といった分業方式となっ ここのシステムの目玉は，データグロープを できあがった画像は「レーザーディスクに録

ている。X68000はマッピングデータ作成， Mac イ吏ったモーシヨンデザインだろう。データグロ 函」されるか， BetaCAMにコマ撮りされるが，こ

intosh II siはMIDI制御用， FM TOWNS nにいたっ ーブ，つまり，指の動きがキャラクヲーの動き こでの作業はモーションデータを取るだけで，

てはIRISとMacintoshをつなぐために存在する。 に対応する。手の甲には 3次元マウスがつけら 実際のテレビ映像はハイポリ ゴンモデルで精密

IRIS POWER， Personal IRIS'''…ふと見ると後ろ れ，位置を測定する。正確な動きはマウスで指 にレンダリングされたものだ。

にはいかにも「転がっている」というふうにIRIS 示する(3ボタンだから 3次元指示も簡単らし
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[特集]超空間艶術愉

4DCGへの招待
Fuzuki Ryo文月 涼

第 1回全日本XB凹凹芸術祭の覇者，文月氏のグランプリ受賞の陰には地道な

努力が隠されていた。 TORNADOに見られる映像へのこだわりの源はな

にか? パソコンによる4DCG制作のノウハウを交えて語ってもらおう。

はじめに

子供の頃，ありとあらゆるところに絵を

机きませんでした?襖や， ~~。浜辺の砂。

いつから捕かなくなりましたか? 絵に成

Mtぞつけられるようになってから?

そうするうち に時=閉が過ぎていって，自

分が夢見た世界にl培雲が立ちこめてくるこ

とに，歩み行くその先にある門の扉が次第

に閉じゅくことに，気づきだします。 と同

H寺に「絵は成績ではない。絵は感性であり

1=.i舌であり自分の周りを包む空気のような

ものであって，人が善し悪しを決めること

はできず， それぞれの佃人に許されること

は 『女子きか，嫌いか』 までである」とも感

じ始めました。

ならば，誰力士 どう絵を描いたっていい

じゃないか P

しかし I侍すでに遅しいつか名のある

幽家になるだろうといわれた私の腕I.;J:.デ

ッサンさえままならない情けないものにな

っていたので、す。

「アキラメノレノハイヤタソ

そうつぶやきながらも，働く ことに|時間

精密なモデリングが光る
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を奪われて，「絵」の感性で‘生きるこ とは許

されなくなっていま した。

「なんたって，ご飯が食べられなきゃね」

とあきらめたこともあります。そう して自

分を閉じ込めようとしているときに出合っ

たのが r3DCGJだったので、す。
ひらめきが頭の中を走ります。

「これならなにかできる かもしれない」

デッサンはできなくても，簡単な図而な

ら引 くことができる。これを使って， 閉じ

込もろうとする自分を， この;場から引き同Ifr

そう。考えることをやめた人間はただの葦

になってしまうのですから。

これがrTORNADOJパH指伽;1州l
宇初刀めまして文月てで、す。私は決して功名心

の強い人間ではないのですが，いまね、の自

己紹介をするとしたらこうなるようです。

「芸術祭」グランプリ・ トノレオ、ー ド文月。

今回誌面の一昔1Iを与えていただいたのは，

おイ云えしたいことがあったからなのです。

. なにができるのか?

いまさらCGになにがて、きるのかな t'!:. 
こと出IDかに説明する必要はないと思います

迫力を加えた芸術祭用映像

が，あえて挙げる とすれば，それがすでに

生活のなかにとけ込んで、いることに気づく

で しょう。

CMでは rFromAJのカーキンズや，マ
クドナノレ ドのビッグマック. H.央|直lでは(あ

る意味では究極のCGらしい映像かもしれ
ませんが) rターミヰ、ーター2Jの新型ター

ミオ、ーターなど。

現在のCG技術はrCGで しかできないCG
らしいこと表現する (わかる人がわかる)J 

から，「実写よりも簡単なので.CGで リアリ
ティのある画像を作成す る (みんながわか

る)Jの段階， つま り.CGらしくないCGが
誕生する段階へと進んで、き てい ます。

特にターミオ、ーターに関しては，ひと昔

前のSF!:比較すると(表現だけに限定すれ

ば)格段の進歩といえるで しょう。もはや

SFH央IIDIの世界ではCGが，そ れ抜きには語
れな制作上必要不可欠な存在 となっていま

す。

では現在，一般にパーソナノレCGと呼ばれ
るものにはどのようなことができるのでし

ょう。

X68000で使用できるツーノレを例にとる

し画質と いう点ではまだまだ改良の余地



があるものの，アニメーションを前提とし

たグ、ラフィックツ ールDδGA.CGASYS 

TEMでは，私が作成 したCMク リップ

rTORNADOJや， 15分はEのロボ‘ットア

ニメーションりである「デスペラード」が発

表されていま す。

つまり ，パーソナノレCGの世界で も完盤な

写実性を追い求めるのでなければ，瞬間と

いう 固定的空間で完結せず， 11寺聞をiiTEれゆ

くあるがままの形で表現できる環境が縫い

つつあるのです。

プロフェッショ ナノレだけでなく，ノfー ソ

ナノレCGの世界も3D=XYZ軸を越え， 11寺問
J!ilhが加えられた4DCGの制作が行える段階

へと進んできているのです

そしてもう 1点， CGが一般に利用できる

ようになった利点としては，いままでのI映

像制作は複数の人聞が協力しあってのみ完

成品を作成する ことができましたが， CG進

歩により，すべての映像制作作業を個人の

なかで完結する ことができるようになって

きているのです九

これによる長所は，他人に左右きれな い

マイペースな11央{象lt;IJ作ができるという点で

す。夕、同作業は作業を分割lすることによ っ

て，より個人の作業量を少なくする代償に，

ililJ作諜程でほかの人間と干渉しあうことに

よって，初期の自分の意志を曲げられて し

まうというリスクもはらむからで、す。

また短所は，文字 どおりすべてを自分ひ

とりでやらな ければならな いことでし ょう 。

自分ひと りでの作業は，いままでの多 くの

人々の意志の結晶としてのl映像制作と異な

り，絵画や作曲のように個人の芸術として

0)美術の世界で写実主義が存在したように，同

じ歴史をなぞって写実を追求しているのではな

し単にメリッ 卜の結果。そのうちに，俳優を

使うよりも安いのでフルCGで写実的な映画が
作成されるでしょう。そのなかでは一般の人間

が認識しているCGのガイドラインにそって，CG 
らしい映像が出てくるであろうことを想像する

と滑稽ではありませんか?

1)詳しくはDoGAが配布している r第 4回アマ
チュアCGAコンテスト入選作品集」のビデオを
入手していただくのが早いのですが，作品名は

「デスペラードj，制作は「京大マイコ ンクラブ」

で， 2Dと3Dを取り交ぜて 15-$子程度のオリジナル

アニメーションが作成されています。

ダークサイド(実在のアニメのパロデイーな

どの総称)な作品では著名な口ポットが歩き回

っていたような気がします。これらは実際に発

売されているアニメーシヨンと比較してみても，

モデリングの点では遜色ないものです。この件

に関しては，絶対にDoGAに問い合わせしないよ

うに。見たような気がしただけですから，はい。

2) CGを利用すればすべての映像制作がひとり
でできるようになる，のではなく， CGの世界で

11央{象を解放します。

初、の場合は市IJ作を始めた時点て¥周りに

CG{t>lnIJイ乍しようという人聞がいなかった

ために，結果的としてすべてを自分ひとり

で行うことになりました。 と[1:1]11寺に，他人

に自分のililJ作意図を説明し協力 を請う 時聞

を， 自分の中へ中へと深く掘り進むことに

傾けたのです。

. なにをしたいのか

実際のCGI映像製作に先立って，い きなり

使用ソフトの選定に取りかかっても，自分

にふさわ しい ソフ トに当たる ことは鍛 しい

でしょう 。現在のX68000を取り巻く CGの

環境では，いずれのソフ トも不完全で、ある

ことは否定できないからです。 したがって

ソフ トの機能のうち，あちらを取ればこち

らが引っ込むというような状況の中て¥目

的に合致 したいずれかを選択する ことにな

ります九

ゆえに使月3するソフトの選定に先立つて

は，自分がやりた L、ことはなんなのか， そ

のソフ トてやはなにカfて‘きるのかを，ある干呈

l支知っておく 必要があ ります。

和、の場合は rl気分の作成した車でCMを

作り， 自分がやりたい仕事をアピーノレ した

い」という ように目的がはっきり定まって

いたので，ソフトの選定は簡単に決着 を見

ました。「もっともヘビーな1!E用に耐すえるソ
フ ト」 ということて、" 1~史用することにな っ

たのは本誌でもおなじみのDδGA.CGAシ

ステムて。す。簡単に決着ーを見たといっても，

f史月lflijからすべてがわかっているはずもな

映像を制作するのであれば，作品制作のすべて

の工程を自分ひと りで行うことができるという

ことです。いまだかつて私の見たCGで，完笠に
人聞を動かせていたのは， やはり「ターミネー

タ-2 j だけでしょう。
3)具体的には，次のようなものがあります。

レイトレーシングソフト・

写実性に関してはほぼ満点でしょう。表現で

きないのは光の拡散などのみで，函質を問題に

するならばほぽ満点といっていいでしょう。問

題点はレスポンスが極端に遅いこと(レンダリ

ングに時間がかかる)が挙げられます。

その他の3Dソフ ト:

現在の環境て・はZ'sTRIPHONYDEGITAL CRAFT 
とDoGA'CGAシステムが代表的なもので.どち
らもアニメーション機能を備えてはいますが.

ヘビーデユーティな使用に耐えるという点では

DδGA'CGAシステムに軍配が上がります。
しかし，レイトレーシングソフト にはない高

速なレンダリングは，やり直しに対する意欲を

削ぎにくくストレスも，留まりません。難点は画

質ではレイトレーシングに遠〈及ばないという

点です。
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しいくつかのソフトを購入して使用した

結果，このソフトだけが生き残ったという

理由fごけです(この轍を皆さんに踏んで、は

しくない)。

そしてこのソフトを使用し「自分をアピ

ーノレする」という百株めざしてCG制作を開
始することになります。

. 映像制作の前に

Oh!Xのi洗者のなかにも，コンピュータグ
ラフィックに興味のある方が多いと思いま

す。手ムもはかならぬそのひとりて"す。

しかし，興味を持っていると目される人

間の数し発表される作品の数を比較した

とき，その数に著しい差があることは明ら

かです。

たとえばCGソフトのユーザーを例に取
ると(詳しく調べたわけではありません

が)，ソフトの出荷数に対して実際にそのソ

フトを使用して作品制作を行っている人数

を比較すれば，前者のほうが圧倒的に多い

ことは明 らかでしょう。

では，ソフトを購入した人数から実際に

作品市IJ作を行っている人たちを|徐いた数の

人たちはいったいどうしているのでvしょう 。

簡単に考えつく 回答は r人数の差はその

ようなもんだ。文を書〈人すべてが小説を

苦:いていないの と同じことだ」です。 しか

し本当にそうなのでしょうか。

ここで憂慮すべきことは「ある創作活動

に対して，興味がある人聞の数に占める，

実際に制作そしている人の数=少なくて当

然」ではなしなんらかの理由が人々のllil]

作意欲を}:II]いでいるのではないかというこ

とです。

あくまでも手ム見としていわせてもらえば

rCGを制作しよう」あるいは rCGに興味が

ある」というCG制作潜在用は決して少なく

4)ここではあくまでも， CGを取り巻〈制作環

境だけを問題にしていますが，実際には文中で

も例を挙げましたとおり.小説，音楽，写真な

どの芸術に関しても同じことがいえます。省み

るべきは.人数比はそのようなものであるとい

う常識であり，絵画などのようにこれ以上制作

環境が改善されにくいものならまだしも，CGな

どはいくらでも環境改善の余地があるはずです。

改善されない理由はそれを受けとめる市場がい

まだ発達しきっていないからでしょう。

5) 私がコンビュータを使い始めたのはこの頃

で，卒業論文を讐くために購入したX68000がこ

の後の転機を生むことになります。

X68000s時入のZ里由は.買ったらワープロがつ

いてくるから。このとき指示を仰いだ嶋君がい

なければ今日の私はなかったでしょう。それに

してもまんまとだまされた?もんです。
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ないと思われるのでのす。て、は， なにが{波ら

を11，IJ作から遠ざけているのでし ょう?
ひとつはパーソナノレCGを取り巻〈 制作

環境であると思われます吋。

現在のCG(2D， 3D， 4Dをまとめて)を
取り巻〈制作現境は，決して手軽なもので

はありません。

あなたがふとよ;iE欣を口ずさむようにCG

を作成できる環境にある こtは，今後十数
年はありえないでしょう。

しかし，ここで問題にしたいのは環境を

娘拠とする型由ではありませんので，ひと

まずこの回答は部屋の端に投げておきます。

遠ざけている理1:13のもう一端は精神的な

問題にあると思われます。端的にし、えば「あ

きらめやすい」 という 言葉になるでしょう

力、。

初、が知っている方々のなかにも (CGを制
作してい る人に限 らず)，かつてやっていた

ことをやめてしま った瑚1EI3 を「事f{~ しいから

あきらめた」 というひと 雷て、片つeけてしま

う人が数多くいます。

これを仮説とし，そのうえに理論を構築

するならば，今日「芸術祭」での優勝作品

ぞ作成できたJ:lILE8は 「あきらめなかった」

にあると思うので、す。

それでは私の場合 rあきらめない」の原

由J力となっているのはなんて、しょうか?

lL. I~1 身は決して「あきらめた」ことがない

人間ではありません。そ れどころかどちら

かといえば「あきらめた」 という 言葉にす

べてを背負わせて，やりかけた物事を数多

〈投げてきた人間です。

その 「あきらめやすい」状況を打1成する

転機となったのが「くやしい」でした。な

にをかっこつけて背春マンカーみたいなこと

をいっているんfご，き IJってん じゃねえ，

という向きもあ りましょうが，まあ続けて

?北んて、、(t.ごさい。

6) この文章から，私が常に暑苦しい人間であ

ると想像しないでください。見た目や話した感

じはたぶん普通の人間と変わりがないでしょう。

ただ，頭の中では常にこのようなことを考えて

いると思っていただく分には結構です。

そして映像制作を始める前には.やはりこれ

ぐらいの意気込みはもっておいても損はないで

しょう。

7) 3Dグラフィックスの大部分はモデリングで

決定されます。そのモデリングがあってこそ，

そのあとの絵が引き立ってくるのです。つまり

映像制作の前段階だと思ってください。

アニメーションを前提として場合は (40)で

は，このほかにZ重要な要素として，モーション

デザインがあります。モデリングした物体を再

生時間を念頭において移動する状況を指定する

ことです。

私が「くやしい」という感党を実感と し

て特っきっかけとなったのは，あるf灸輩か

らさりげなくいわれた言葉でした。 その理

由は私がいい加減に放り投げたことに対す

る，真理を見抜いた言葉「先輩， くやしく

ないて。すか?Jて。す。

この言葉はトラウ?となって， このfゑ，

長〈 私の中で沈澱します。およそ数年です。

l時間がたつにつれて傷は癒え，代わりに私

は自分自身のやってきたことに目を向け始

めることになります。

rlL.I.:J:... いままでなにひと つ成 しとげて

いないので、はないか?~ 

歴史に足跡、を残したいという大それたこ

とでなく，自分自身が生きていることに対

して真撃に向き合わずに， I~I 分でないもの

にその理由そなすりつけて，すべ、てを中途

半端に投げていないか。

そして「くやしき」が生まれました。

i設が歳だったのでれ感情をむき出しにするこ

とはありませんでしたヵヘなにもきわめる

ことのできない自分に対して， ことあるご

とにくやしがるのです。

次に自分がやることに，密かによ:時1]に向

きあうことを党えます。同時に生活に支陣

をきたさない範囲て、こだわりも持ちます。

しかしここまでや進んだところで，私は就

職活動そして卒業 という行事のなかに，ま

とまった11寺聞を見つけることがで、きないま

ま， :tl[l LiJliされていきました則。
卒業後しばらくは，就職 ・研修 ・転居の

嵐でろくに時間がとれません。 しかし次第

に仕事に慣れてくると，細切れの時間のな

かにもなにかゆとりを見出そうとし始め

ます。最初は絵でも ， と思いましたが上述

の とおり何年も揃〈こ tをしなかった私の

))宛は簡単なデッサンさえままならないほど

のていたらくて‘した。

絵は無理!とわかっても，いまひtつ釈然
としないなか，細切れのH寺!聞でもなにかが

できるコンピュータに次第に目が向いてい

きます。 し 11寺を同じくして本誌の記事で

3D CGを見出します。
「こんなことが俺のコンピュータでもで き

るのか・ ・・」

これで絵を描くように自分を表現するこ

とはできないだろうかと考えます。数値を

入力することで絵ができるなら・・・ぃ，デッ

サンはできなくても，簡単な図而を引くこ

とはで‘きる。

ヰムはCGソフトをオミめに71ったので、す。
ソフトの選定にあたっては， '，!jf;にキーワ

ードを自分の~;、識の片隅においてお きます。

「なにを表現したい?どう伝えたい?J 



実際には3木のソ フトを購入しました。

.PSY-CRONE(レイトレーシングソフト)

l枚の描画にかかる時間が長い。絵を描

く人間に対してl直l用紙が返す素日青しいレス

ポンスは影も形もない。JI自に対 しての刺激

が少なく却下。

.DoGA・CGAシステム(3Dグラフィ ック

ソフト)

.Z'sTRIPHONY(3Dグラフィックソフト)

2本をf史!有してみたのですが， JJi.話に刺I放

を与えうる反応の早さと，ヘビーな使用に

耐え るという点てDδGA.CGAシステムを

選択。

以後(市l仮品ではなかったのですが)

DδGA・CGAシス テムを愛用することにな

ります。

使用ソフトが決定すると次に|映像tlJlJ作の

下準備を始めます。

作業にとりかかるにあたって，私はスレ

きった感性守たたき直すべく JI必の針!fI:.り を

始めました。

好き嫌いを生む常識を捨て， 心に訴えか

けてくるものに対して，これから作ろうと

するU!k:f象のイメージを頭の片隅におきなが
ら，分け隔てることなく 門戸を開放するの

です。

絵画:作品の中に潜u'作者の意図に想いを

巡らす

音楽:表現された意思の空聞をi永ぐ

小説:気にいったシーンの再現をする

風景:鑑賞している空気に同化する

取り込めるだけ白分の中に取り込み，飽

和状態になったところて:取り込んだ 「な

にか」を消化 し始めます。自分なりの調理

法て二取 り込んだ 「なにか」が肉やJ(ILにな

り， その結果が自然 と自分の生活の一部を

構成するよう試みるのです。

すると，それをl吸収し自分が変化を始め

ます。

作成したい映像をイメ ージして取り込み

を行った私は，映像に対してとても敏感に

なっていきます。「この表現は好きになれな

い」「:意図 しているところはわかるのだけれ

!::" いまひと つ伝わ りきっていないJr自分

Tごったら こうはまとめない」

このように自分の意見を持って他人が制

作したl映像に向かいあえるようになると ，

まず 1歩踏み出したことになります。

そして同時進行で考えていた 「なにを表

現したい? どう伝えたい? J というテー

マを決定に近づけていきます。

私の場合1J.最終的に，「なにを表現した

い?J に対する回答は 「私のや りたL、こと

はこれなんだ，まだ燃え尽きち ゃいない」

になり rどう伝えたい?Jに対する 回答は

「現実的時空間で¥止ま っているものなど

ありはしない。動 きと躍動!惑をあるがまま

に表現して伝える」になりましたぺ

加えて，実際にコンピュータに向かい合

う前に決めたことは r絶対に途中で投げ出

さない。一度作業にかかったら， I侍聞がか

かろうが，多少手抜きになろうが，完成す

るまではやり tげる」 という目標であり，
逃げようとする自分を戒めるキーワードは

「くやしくないのか?J になったので、す。

園 モデリング

4DCGの作業を大まかに分けると，モデ

リング7).レンダリング (作画)・アニメー

図1 TORNADOの初期デザイン

図2 シェイプアップされたE代目TORNADO

ションの 3段階に分かれます。

そして， それぞれの段階が有機的に結合

せずに分裂してしまった作品はよい作品に

はなりに〈いため，モデリングの段階でも，

ある程度あとのことを考え ておく必要があ

ります。

「完成した映像はこのようなアニメーショ

ンに したいのfごか ら，シーンに|映えるよう

にモデリングを行う」といった感じに。

データ入力の前に， パース図などのま っ

たくできないね、は，TORNADOという 車の

モデリ ングにあたって細かい図而を引くこ

とから始めました。

作品tlJlJ作のテー?とは月IJに車のテーマを

設け， 「すべての曲線は，すべての曲線のた

めに」の下，作成した図而は，たったの 1カ

所も直線がないという代物でした。
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な絵で

して'頭のな力か、ててで、0、実l際燦に映{像象を組み上げて

いきます。

「この順番にシーンが流れ， ここ から音楽

が入って台詞」

それを頭の中でいくパターンか組み上げ，

実演してみるのです。

いことなので、す。

もう 1点注意しなければならないのは，

やはりアニメーションを最終目標としてる

ので，音楽，あるいは台詞とl映像のタイミ

ングをある程度この段階で決定しておかな

ければならないことです。

私の場合は，ロケハンで得た風景を稚拙

細部のモデリング

TORNADOのモデリングデータは

ディスプレイを見ながらエディッ 卜

していくような方法では作られてい

ない。実際の図面から手作業で算出

した座標データを部品ごとに入力し

ていくのだ。

全体的なデザインが決定したら，

まずは.それを構成するためにはど

のような部品が必要とされているの

かを知ることが先決。これらは 3面

図を基に各部のモデリング用に作成

された図面例だ。

す。まずは点データ，そして直線をつなぎ，面

を構成する点を指定していく。 これをコンビュ

ータに入力して初めてCGアニメーションに取

りかかれることになる。複雑な形状デー?を扱

うときは根性だけが頼りだ。

座標データの抽出

各部の図面ができあがったら， コピーを取っ

て座標データを轡き込む。ちなみに元々の図面

はかなり大きな方眼紙に捕かれている。

あとはひたすら.こういった細かな図面から
地道に座練データを起こしてL、〈作業を繰り返

ー トー

イ.，;/ (，'1 7'ミ

ぷ与入手 J4JJl

三1KLJ斗
-→J1\ ッ~<

その車の 3面図を描いていくうちに，和、

は早くも最初の墜にぶつかります。「いくら

中良性を入れても，これはとうてい3Dのデー

タにはできない。仮にできたとしても莫大

なデータ主になってしまう」

ここで私は早々と方向転換を決め込みま

す。「主たる目的は 『完成』なのだから，最

後までやりとげることに意義がある。ここ

は妥協しよう」

そして， この初期デザ、インはボ‘ツ tなり
ました。

再度図面を描き始めた私は，モデリング

しやすきに留意し，同時に元祖のシノレエッ

卜をベースにして作業を進めました。そし

て3而図の完成。 このデザ、インはこのまま

いま皆さんの自の前にあるTORNADOと

なりました。

次の革{tl主lはデータのインプットでした。

やはり正式に図面を描〈教育を受けてい

ないためか，実際にインプットを行ってい

くと，斜めの面で矛盾する点が続出してき

ます。

また，作成したデータが大きすぎるため

に， 一度にCAD(モデラ)に読み込めない

現象も続出しました。

ここでも作業を投げ出すことはしません。

綴気よしより制かい図面を揃いてインプ

ット，インプッ卜したデータをレンダリン

グ，光の当たり具合で面の向きを調ぺ，お

かしい部分のみもう一度局部図面を作成し，

図面上に 3D座標を書き込んで、チェックを

行う， 1:. ~、う作業を何度となく繰り返しま

す。困難な作業をやり遂げると不思議とわ

いてくる充足感にも救われ， 3カ月かけて

2代目のモデリングは完成しました。
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置 レンダリング

モデリングの完成を見て，さらに作業は

レンタ守リ ンク。へと進みます。

この段階て二このあ tの作業となるアニ
メーション用のモーションデザイン(動き

のデザ、イン)が行われるために，いくらか

リハビリの終わっていた頭で， もう一度テ

ーマを持って街に出かけました。通称「ロ

ケハン(ロケーションハンティング。 l映画

で織M場所を探すこと )Jといわれるもので

す。

CGでは別段， 実在の風景を精微可憐に表

現する必要はないために，あくまでも自分

が表現したい画像用のイメージを探しにし、

くのです。ですから逆にいえば，街に出て

いかなければできないこ tでiま伝<，想{象

力資かであれば自分の頭の中で行ってもい
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私は作成するl映像を当初からCMの形式

にしようと考えていたので， そのCMが本

当に流れると仮定して，短いH寺問てやのイン

パクト，効果的なシーンの切り替え，そし

て， t'のような台詞回 しが顧客に車への興

味を抱かせるかをとことんまで練り上げま

した。

ある程度頭の中でのl映像が固まってくる

と，ストップウオッチを片手にシーンのH寺

間計測と絵コンテ描きを行い，その結果に

基づいて，細かいモーションデザインを決

定していくのです。この部分は実際にl映像

ff，IJ作を行ったことがない方にとっては感触
がつかみにくいでしょうが，自分が納得の

いくまで繰り返してみることが成功の秘訣

でしょう。

第3の壁1:1絵コンテに従ってモーション

デザ、インを行うときに起こりま した。

先ほども書きましたとおり，あまりに凝

ったデザ、インになったTORNADOは， 2 {-¥ 

自でもかなり大きなデータ量となってしま

ったため，モーションデザ、インにこの車を

使うと，データの読み込み・書き換えに莫

大な時聞を要し，最悪の場合はモーション

デザ、インツーノレがオーノfーフロ ーを起こ し

てハングアップしてしまうのです。

しかしここでι簡単な打開策を打つこと
てや歩みを止めません。

「実際のデータを使用してモーションテ、、ザ、

インができないのならば，モーションデザ、

インは簡易モデノレを使用 しておいて，見え

ない細かい部分はとりあえずイマジオ、ーシ

ヨンて。補っておこう」

そう考えてひたすら作業を続けます。

この回避術は大正解て二簡易モデノレを使

用するし l亙|用車氏に絵を村lくとまではいわ

頭のなかで作成される映像は絵コンテとしてま

とめられる。時間の流れとシーン，音楽，テロッ

プなどを絵で組み合わせていく作業だ。
川 l川)IbO.IlI (I.1・)mI' I ~I.._) ( I・'11.;・0 山 (1-1・m

信初刷T 同開t...

ないまでも，ある程度高速に描画して〈れ

るために，やり直しで発生するス トレスが

極端に少なくてすtrのです。

これはDδGA・CGAシステムに負うとこ

ろが大きいのですが，簡単な画像であれば，

I枚当たり数秒てや描匝lしてくれるため，少

なくともほかのソフトよりは数倍やり直そ

うという意欲が持続します。

このように碁本的なモーションデザイン

は簡易モデノレを使用することで行い，本レ

ンダリング|時のみ実際のモデノレを使用する

ようにすることによって，飛躍的に作業効

率が付Iび，fr;IJ作は進んで、い〈のです。

これも「完成」を目指しての手段のひと

ってゃあるといえるて。しよう 。

. アニメーション

レイ トレーシングソフ トなどをイ史用して

いた場合は，作業はレンダリングてや終了

し8)，その作品を公開することになります

が，今回最終目的として掲げていたのは「動

< u央{象」なので:さらにアニメ ーションの

8)レイ トレーシングソフトの場合，ここで終了

と書きましたが，決してレイ トレーシングで作

成した映像がアニメーションできないわけでは

なく，莫大な時間がかかるために アマチュア

の手の届〈範囲では困難であるというだけのこ

とです。

実際に，今回の 「芸術祭」ではレイトレーシ

ングの画像をアニメーションしていた方がいら

っしゃいま したが， まだレンダリングに時間が

かかりすぎて，長い作品は作成できない感じで

した。

9)芸術祭の会場にいらっしゃって，実際にご覧

になった方しかわからなくて恐縮なのですが，

「芸術祭版・TORNADOJの厳密な数字を挙げる

と， 12Mフル実装で画像を読み込んで(~必ずしも

絵コンテの作成

ここで全体的なカット配介や構図を決定し，モ

ーションデザインやカメラワークといった日史f象の

流れを具体的にまとめていく。

段階へと作業は進んて、、いきます。

アニメーションはDoGA.CGAシステム

の場合，作成したi画像をメモリいっぱいま

で読み込んで、、再生するので，予描きのセノレ

アニメのようにコマJ最りする必要がありま

せん。

l枚当たりの再生11寺問を害IJり出し，先に

行ーっていたl時間計ifliJから，カット当たりの

再生枚数を決定して， それに従って画像の

再生を行わせます9)。

出fflかい手法はまた別の機会に紹介すると

して，蒋生した画像をつなぎ撮りし，ひと

つの作品にf士一仁げます。できあがったマス

ターに，ダビングしながら音声や音楽をか

ぶせ，作品は「完成」を見ます。

この段階で困ijiffrだった点は，ビデオのつ

なぎ撮りくやらいのものでした。

「芸術祭」の会場でも，私の作品で，音楽

と完全に同期した映像に驚いておられた方

が多かったようですが，これは音先10)のu央

像の場合，使用する音楽のf具体にCDを使用

して，ストッフ。ウォッチでカット間のi時間

を計り， その時聞を画像 l枚当たりの再生

メモりぎりぎりまではイ吏用していませんが)， 3 

回分，つまり 2回つなぎ撮りをしました。

総再生時間はだいたい l'介45秒間で，現在の

CGAシステムは秒間20枚を再生しますので，単

純に計算する2100枚の画像を作成したことにな

ります。

これはかなり画質を追求したぼうなので，こ

こまで凝らなければ枚数当たりのデータ容量も

減らせますし.メモリ当たりの再生時間を長く

することもできます。

10) 音先の映像とは，音のテンポに合わせて映

像を作成したもののことで，その媒体としてCD

をイ吏用すると，時間計，別を行ったり，ダビング

時の音かぶせに至っても，個人レベルでほぼ完

釜な同期映像を作成できます。

文月氏は見ょう見真似て・コンテ用紙を自作し，

Zガンダムのオープニングコンテを切ったりして

練習したそうだ。
( I ~ • 11 • 11' )rUOII (1 • 2 • I畑一 (10'1・"】山【 1':'1畑一一l・・1.21' )r山 (1"-1四 t
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l時間で害IJるとカット聞の再生枚数が導き :1'，

されますので¥ それに従って再生するだけ

で比較的簡単に同期させることができるの

です。

それよりも困難で.あるだろうと思われる

点は，長編のアニメ ーションのような作品

を作ったときの「声優」と「台詞」でしょう 。

さすがにこれだけは自分ひと りではできま

せんので，誰かに車員むことになるでしょう 。

. 作晶の発表

完成した作品は，なんらかのかたちで発

表する ことをおすすめします。 これは発表

することによってf母られるレスポンスが良

きにつけ怒しきにつけ自分の励みになるか

らで"す。

アマチュアCG作品を発表する場として

は，毎年 「アマチュアCGAコンテスト 」が

行われていますし， SF大会などでも発表の
場があるようです。

私の;場合「自分がやりたい仕事をアピー

ノレしたい」 というのが目標でしたので，社

内の技術発表会に出品したいと申し入れま

した。回答IJ.r本発表会の主旨にそぐ、わな

いJ tのことでした。 この回答は，仕事を

統けているときにある程度予想していたも

ので特に洛胆はありませんでした。務l但し

たのは{哀のi美きて、す。 このf牛に|到しては.i!IJ
にそれ以上追及する気にもならずに，ほか

に発表の場を求めていきます。

「アマチュ アCGAコンテ ス ト」 そして「芸

術祭」。基本的には同じ車を使いましたが，

同じCGIJ.二度と見せずに，必ずなん らかの

改良ぞ力f.1えていきます。「芸術祭」本選のと

きの本誌編集長前聞きんの言葉にもあった

「何度もしつ こく同 じヰ、タで」というよう

に。

これ も密かに持ち続けていた「みんなに

伝えたいことが伝わるまて二 何度でも トラ

イする」というこだわりで，自分が思ってい

たことカ汗云わらなかったとき「くやしい」と

思って続けてきた結果であり，芸術祭で勝

つことができたのは.手ムがイ云えたかったこ

とを伝えることができたからだと思います。

. 最後に

CGを統けていくことによって私はなに

を得たのでしょう 。

齢25にして知ったこと は，あきらめの惑

い人間にはなにかができるということでし

た。 それはあなたにとってもきっと同じfご

と忠、います。「くや しい」 と，思ったり「あき

70 Oh! X 1992.7 

らめ」なかったりということは，いまのH寺

代には流行らないことなのでしょう 。

だとしても，あえて私が自分のやってき

た 「流行らない内閣」をお話ししたのは，

思い立てば私よりずっと素晴しレことので

きる 人たちが， その才能を 11民らせてしまっ

ていることが 「くやしい」からです。

親密てない人たちは「完成」したもので

しか入念判断できません。ですから， もし

私の書いたことが，あなたの琴線に触れた

ならばどのようなものでも「完成」をめざ

して，あなたの，思っていることをかたちに

し， 1云えてほ しいのです。
そして r完成」をめざす人たちに対 して

私が伝えたいことは，ひと つの手段と して

のCGは， 一歩を踏み出そうとするあなたの

前に無限可能性を秘めて横たわってい ると

いうことです。

多少の制作環境の不備は過渡期にはいた

しかたないことなのです。そのくらいの困

難を越えても，その先にある世界をのぞい

てみるのも楽 しそうではありませんか ?

私は4Dの空間て¥あなたとお会いできる日

を楽しみにしています。

* * * 
最後に，私に誌面て"の発表の機会を与え

ていただいた本誌|長l係者の方々， 1l，IJ作環境
を与えてくださった方々，作品の発表の場

を提供してくださ った 「芸術祭」な らびに

「アマチュアCGAコンテスト」の関係者の

方々に厚くお礼を申 しあげます。

作品lhlJ作のよき一面として個人ですべて

制作を行うことを強調しましたが， その範

囲を肉11れたところで、は， このような人々 t

のポジティブな関係がなければ，いまの私

がこうしてなにかをやりとげ‘ることはで.き

なかったでしょう。感謝の念を胸に，また

作品を発表できることを願ってい正す。

音楽との同期のために

簡単に考えていると意外とつまづきやすいの

が映像と音楽の同期だ。

まず，演奏の要所要所て'のタイムチャー卜を

作成する。実際にはCDを再生しながらス トップ
ウォッチて官十測した時間10固介の平均を取るこ

表 1

とて・行っている。それを基に.HANIM.Xの再生速

度である l枚あたり0.05秒を基準として各シー

ンのフレーム数を決定していく 。この方法をイ壷

えばテイク |から音楽と周期した映像が得られ

る。あとは微鯛整しか必要ない。
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表2

シーン名 概要 小節 再生小節数 再生 枚秒数当り再生枚数
秒数 l 2 3 秒数

¥oALK 1 入り口に立っている 2.301 1.0 2.301. 0.05 46.02 
'ALK2 歩いてくる 2.301 2.0 1.0 6.903 0.05 13i>.06 
!iALK3 PARKI~G入口に近づく 2.301 1.0 2.301 0.05 46.02 
.ALK4 ド71;‘らPARKliiG 2.301 1.0 1.0 1.0 6.903 0.05 138.06 

PORTl 街灯アップ 2.303 1.0 
2.3030054E43吉687. 08 PORT2 走ってきて止まる車 2.303 3.0 6.909 0.05 -13B.IJl 

PORT3 LIA~ アップ 2.303 0目5 1.152 0.05 23.03 
PORT4 下からAへあお り 2.303 2.5 5.758 0.05 115.15〆

HFUJI モノ仰富士五湖 2.303 0.5 1.152 0.05 23.03 
HPILR そ'*0柱 2.303 0.5 1.152 0.05 23.03 
MAS"iK v*o朝焼け 2.303 1.0 2.303 0.05 46.06 

PARK パーキングロット 2.319 2.0 4.638 0.05 自2.io 
ELEV エレベ-~ - 2.319 2.0 4.638 0.05 92. i6 
EXIT ~?-^ .ーキング からでる 2.287 0.5 0.5 4.574 0.05 9i. 48 
PI LR 方ラー柱 2.287 0.5 1.144 0.05 22.87 
ASAl"3 おー朝焼け 2.287 0.5 1.144 0.05 22.87 

24.0 55.3 1105.44 



【特集1趨空間糞術論

3次元おもちゃ箱rTOYBOXJ
Huzuki Ryo文月涼

ことXB8000の世界では市販ソフトがすべてではない。また.アマチユア

CGAツールといってもDoGACGAシステムだけではない。独自のコン

セプトでシステムを作るのもアマチュアの醍醐昧だ。

「グラフィックツールってまftしいよね」

「なんか，わかる人がわかるって感 じい」

「あるある」

「使う前から知識がないとわかんない」

かああああつ! あはたんちん。 CGの道

は1日にしてならずぢゃ !

とはいったものの，やはり現在のX68000

をとりまく 3Dツール環境は，ユーザーフレ

ンドリーとはいし、がたいものがあります。

どちらかといえば，いま fごrCGができる

ツールがある」 という段階を抜け唱 してお

らず， その上の段階の 「どんなユーザーに

も簡単に利用で.き，わかりやすい」という

ステップにははE速いと ころに位置したま

までしょう。

rTORNADOをイ宇ったけれEもあんとき

ゃしんどかったな。 もっ と簡単にいろんな

ものが作れるツーノ凡ないかな」そう思い悩

んで'NIFTYをふらふら していると，な に

か興味深いものがあります。

面白そう→ダウン ロー ド

立ち上け‘ると広がるユーザフレン ドリー

なフノレマウスオペνーションのインタフェ
イスに，「積み木」のように用意された形状

を組み合わせて作っていく手法。

まだちょっと荒削 りだけれどもなかなか

いいね， と思って いたら，実はかつての

rANGELJを作成した「幻想工房ぷろせに

あむ」の森山さんじゃあーり ませんか !

そう，あの rANGELJが安い，速い(高

速)， うまい (高性能)になって戻ってきた

のです。

ICGを取り巻く環境
X68000は，その恵まれたグラフィック|企

能力、ら，数多くのグラフイツクツーノレを持

つに至っています。特筆すべき点は市販の

ソフトウェアを使用する ことなしその機

能を使いきる環境を構築できる ことです。

2DではMFGED，3D&4Dでは DδGA

CGAシステム(基本的にフリ ーウェアでは

ありませんが，ごく朕イilliでユーザ、ーになる

ことがでやきる という点て、、はフ リーウェアに

近いといえるでし ょう)が存在し，それら

を {則 I~ する こと によって，ごくごく ~)Hilli に

CGアニメーションを作成する こと ができ

ます。

これは別段， jliJ仮のグラフィックツーノレ

を否定するものではありません。 しかし，

いかんせん市販のCGツーノレは高い。ひとこ

え，ん万円というのは，本当になにができ

るのかを理liJ平せずに，はいっと払えるf，fiで

はあ りません。

その点フリ ーウェアU:，正規のノレー トに
載らず，無保証ではありますが，これから

CGを始めようとする人々にとっては，それ

をよく 四!解し， なにをしたいのかを見きわ

める絶好の場といえるでしょう 。

それはフ リーワェアをf実用 した人たちが

自分のやりたいことを探しあてたうえで二

より高度な機能を有 したツール(市版品で

も高度なフ リーウェアでも )に よって高度

な表現の空間へと移行していく土援を作る

ものであると考えられます。

ですから，廉価に入手できるツーノレは全

体の市場育成のために，必要不可欠なもの

であると考えられるのです。

もう一点フリ ーウェアをよしとする迎l却

は，切~琢磨する環境になければツーノレは

「使いやすいもの」へと育っていかないとい

うことで しょう。自分ひとりで悟 りそ聞き

精進 していく ことも可能ですが，やはり弱

肉強食の資本主義社会ですから競争相手が

あってこそツーノレは磨かれてゆくのでしょ

フ。

そういった意味で， この rTOYBOXJは

現在の3Dツーノレをと りまく環境に一石を

技:じるソフ トて、あると いうことがし、えるで

しょう。

では rTOYBOXJとはなにか。 その核‘心

へと迫ってみたいと思います。

I rTOYBOXJとは?
rTOYBOXJの前身は rANGELJ!:. L、

う3DCGソフ トてれす。ご存じありません

か?以前Oh!Xのやl録デ‘イスクに収録され

たことがありますが，当11寺はまだ未完成な

古I1分が多<， rこんなツーノレがある」という

械をIJ見していなかったので， 3DCGツーノレ

を1aってみたいという人にあまりおすすめ
することはてやきませんてやした。

しかし，い まや「総合化3次元CG画像作

成システムTOYBOXJへ生まれ変わった

r ANGELJは，いまだ未完成判の部分はあ

るものの 「試 してごらん」とすすめること

ができるものとなっています。

ひとつのアプリケーションプログラムの

r↓1での|映像制作に関するすべての機能をサ

ポー卜 する 「総合化 3次元CGi亙l像作成シス

テム」は， CGの知識の少ない人でも流れて、

11央{象tI，IJ作を行うことができます。「どんなユ

ーザ、ーにも簡単に利用でき，わかりやすい

ものを」 という思想で貰かれて構築された

システムは， 一度試してみる仰li値ありです。

必要なハー ドウェア環境としては， r2M 

バイ トRAMJだけが要求されており，フロ

ッピーベースでも十分使用できます。

:tffi奨環境も rハードディスク (SCバッフ
ァとして，最大使用容量6Mバイト)，数値

演算プロセ ッサボー ド(実装で倍速以上に

なります)， 卜ー タノレ4Mバ イト 以上の

RAM (RAMディスクがあると最高)Jとい

うもので， EXPERTやSUPERシリース、で

はオプションなして使用できるというのも

おいしいシステム構成の一部てやす。

ソフ トウェアの特徴を以下に挙げ、ます。

1) ユーザーフレン ドリ ーな操作体系

「形状作成Jr質感設定JrレンダリンクJ

「カメラワークJ r光源設定」のいずれの操

作においても 一貫した操作体系をもち，迷

うことなく機能を選択 ・実行可能

特集 3次元おもちゃ箱 rTOYBOXj 71 



2) フノレマウスオペレーション

そのすべての処理を通じて賞かれたフノレ

マウスオペレーション

3) 形;[大データの作成の省力化

モデラー内にいくつかの形状を作成する

機能を持ち，そのかたちをrBOXカーソノレ」

という「柏み木」型の形状作成基準(外枠)

とともワイヤーフレームで表示することに

より ，京ギー〈簡単にモデリングが可能

などがあります。

lptにプリミティフーとしての形状データの

供給 *2i:. r航み木」型の「外枠」による表示

はDoGACGAシステムなどにはなかった

考え方であり，奥行きや大きさの感党がつ

かみにくい 3次元空間にあって，数値を気

にすることなくその物体の形状を 1~taiでき

るコ ロンブスの卯的なアイデアてーす。

また特にレンダリング(抗菌i)機能とし

ては，高品位かっ大量形状データ処組を実

現する能力守備えていて，

4) 省資源で大量形状データ処理Hを実現

レンタ。リングアノレゴリズムに独自の rSC

バッファ法」叫を係用し，メモリが2Mバイ

トのマシンでも 1万面程度の形状ポリゴン

データの高品質レンダリング処JlHが可能

5) 市品位画像の生成を実現

レンタ守リンク"j)i[lて"1;1:，アンチエリアシン

グやマッピングといった高 1!iF.t~:JWii亘l に欠か

せない基本機能を装備，陰而ìì~í去は32ピッ

トデプスのスキャンラインZバッファ展|日i

による正確な処理!を実現

6)簡単らくらくマッハバンドの排除

1)未完成というのは，現行のンステムに欠陥が

あるということではなく，森山氏が完成点と位

置づけている点にはまだ達していないというこ

と。具体的にはアニメーション作成の機能など

がまだ完成されていない。

2)プリミティブとはCGの物体をできあがった

形のある物体として定義するやり方。これに対

してポリゴンがあり，ポリゴンは物体を板の集

合体として定義する。

プリミティブは最初から供給される形に限り

があるが，角柱を表現する場合，プリミティブ

では「箱を伸ばしたモノ」のひと言になるが，

ポリゴンでは 6商の集合体となる。

3)この手法は現在の rTOYBOXJに付属してく

るTOYBOX.SYSのままでは利用できない。，心f専

のある方はエディタでTOYBOX.SYSを読み込ん

で rt苗函実行」メニューの下の，各レンダリン
グ方法のコ7ンドの中にあるzinilを削除。ただ

し，これは森山さんが作成したメニューを各個

人の責任において書き換えることになるので，

これによって発生した問題は森山さんに問い合

わせないように。もし発表してしかるべきとす

れば，なんらかのかたちで使用できる方法が供
出吉されるだろう。

もっと心得のある人は「メニューを足せるん

じゃないかな」と気づくはず(私は試していま

せん)。

72 Oh! X 1992.7 

X68000の最大表示色数65536色をソフ ト

ワェア的な疑似階調の発生によって209万

色への拡張を実現! '7ツハバン ドを排除

し美 しい3DCGの生成を達成

I TOYBOXの特徴
次に各特徴を，できるだけ具体的に現在

のツーノレt比較してみましょう。
1)のユーザーフレンドリーな操作体系は

2)と関連しています。つい数年前までの3

DCGツーノレ というのは，すべてのデータを

数字で入力するという，いま考えると恐ろ

しいCUI(Character User Int巴rface)で成

り立って いました(特に レイ トレーシング

系ソフ ト。プレビュー機能はあったがなに

がなんだかよくわからなかった)。

ここ数年 Z'sTRIPHONY DEGIT AL 

CRAFTやDδGACGAシステムそして発

売予定のMIRAGEシステムなどにマウス

をf史用したGUI(Graphical User Interfa 

ce)が導入されま した。それらと比較 して

みても rTOYBOXJは見劣りしないGUIを

持っています。何気ないことかもしれませ

んが，ユーザ、ーインタフェイスにコンピュ

ータの側カ‘らアプローチ したか， それとも

ユーザーのfJ!IJからアプローチしたかによっ
て使用感は著しく異なります。これは創作

意欲の持続を左右する重大な問題なのです。

2)のフノレマウスオペレーションは説明す

るまで、もないで、しょう。このシステムにお

いては徹頭徹尾マウスオペレーションが貴

かれています。

3)の形状データの作成の省力化とは， シ

ステム内に箱.DR. 1/8球 ・円柱・1/4円柱・

円錐・ 1/4円錐 ・三角柱・ 三角錐の9つの形

状を用意し， それらを拡大縮小・ 方向変換

して r積み木!部党」て、モデリングすること

図 I TOYBOXの基本図形
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TOYBOXのモデラ

によ って，簡単に任意の物体の作成ができ

ること です。また， この形状だりしか使用

できないわけはなく，平商を使用 したり，

Z'sTRIPHONYやDδGACGAシステムの

形状データを コンパー 卜して使用できるこ

とも特筆に値するでしょう 。

このような機能を有することによ って，

lから形状を自分で打ち込まなければなら

ない， という状況にユーザーを陥らせるこ

となし とりあえずなにかを作ってみる気

にさせてくれます。幼い子供に厚紙をi度し

でも，なかなか立体を作ることができませ

んが，すでに立体である 「積み木」を使わ

せると， それらを使って また別の立体を形

作ろうとします。つまり，「積み木のrli.~党」

は，より人間の本能に近い部分で創作意欲

を刺激するものなのです。

. 長所はなにか?

きてレンダリング部分の解説は少々マニ

アックになってきます。その特徴1.;1:，

・レンタゃリング速度はDδGACGAシステ

ムよりは若干劣るがレイ トレーシングなど

よりは，はるかに高速

・スムーズシェーデイングに声引iiS

・フォンシェーデイ ングモデノレに基づく計

図 2 BOXカーソル



r，[式をレンダリングl時に使用可能

・レンターリングJ1寺のディザ、リングにより

209万色を発色。マッハバンドを排除

となります。

これをふまえて解説を続けましょう。

「省資源で大iiLJIヲ状データ処理!を実現」

し「高品位画像の生成を実写しについては

以下のスペックを参照してく fごさい。

.描函可能な容量

描匝l処理が可能な最大而数としては，メ

モリ内ではなくディスク上に確保するSC
ノfッフアに依存します。しかしSCノfッフア
には明確な制限(最低必要容量)がないの

で¥設計上のスペックを引用すると以下の

ようになります。

FDベース(1.2MB):約9000而

HDベース(6MB) 約50000而

ここで注意すべき点は，一度にレンダリ

ングできる容註=最終的に描画できる容量

ではないということです。

rTOYBOXJの場合， レンタeリングH奇の

容量はメモリに依存しますが，最終的に「拭l

ii!I1処理」をnうことで"ti'ii匝lできるデータの
容量は，ディスクに保存されたSCパッフア
のデータ容f立に依存するのです。
てvすから， オンメ モリてボレンタゃリンクずてや

が直感的なCG!こ対する感党を育てるとい

うことにつながるのです。

「簡単 らくらくマッハパ「ンドのブレイ クス

ノレー」ですが，いままででもレイトレーシ

ングソフ トのPSY-CRONEのように，テ、.ー

タ上は1677万色に対l志してきたソフ トはあ

りましたが，十i~ïi直I II~j' に 6 7i 5千色ぞ超えて

マツノ，¥/，，'"ン ドを排除することを行ったソフ

トは見たことがありません。たと λディザ、

リングを行ったがi果とい っても， rTOY 

BOXJによって生成された画像は長年の夢

て、あったマッハバンドの排除を達成してい

ます。

論より証拠い、うことで詳しくはカラー

|直|像のほうを参照してください。

以上が rTOYBOXJの長JiJIです。てがは，

IUIJf題点はあるのでし ょうか。

. 短所の解説

以上のように， rTOYBOXJは多 くの優

れた点を持ちます。イ間人制作のソフ トウェ

アとしては珍しく大規模で諮った構成のシ

ステムです。DδGACGAシステムが多 くの

人によ って作られたゆ え ， 完成度の it~ L 、シ

ステムでありながら不統ーな昔11分を抱えて

いることを考えると， rTOYBOXJの特徴

も理解しやすいかもしれません。半而，統

一感はあるものの，多少クセがあるのはや

むをえないで、しょう 。

以下では，このシ 図3

いて使用するもので，これを使ってX68000

が疲れでも，~(t も 責任ー をと っ て ， くれません。

3)まだまだパ「グがある

これ も 当事~。 めくじ ら を立てないように 。

マス(大衆or多くの人1m)を対象tした
司iH反ツーノレぞ111rrxにた tえるなら L:f，フリ

ーウェアは作者とユーザーが密着 している

分， 比較的小回り が利〈地方政治と比11命てい

きます。ですから， もしパグがLI~J た ri，'j令で

も，寛大な心で作者にメーノレしてあげまし

ょう 。フリ ーウェアは小回りがきく分，皆

さんが熱心に作者に訴えかけることによ っ

てよりよいものに育っていくのです。

4) まTごまだ未完成で。ある

rTOYBOXJの1=1指す境地は後述します

が，現時点である程度まとまったシステム

を達成しているものの，この範囲内でもま

だ完成に達していないところが多々ありま ，

す。たとえばユーザーインタフェイス。

フノレマウスオペレーションを実現してい

ながら，いつでも クリックするのは文字で

あるとか，操作体系にわかりにくい部分が

あるとか。フノレマウスオペレーションをう

たっている|彼札 文字に直而するのはフ ァ

イノレ名を打ち込むときだけにして，あとは

すべて直感でわかるアイコンにしてほしい

ものです。

加 えて，自分が物体を配置すると きに絶

対的座標がわかりにくい。モデラーにいる

tきに向分の 3次元カーソノレの座i僚が数値

きたデータを数回バッフア にため込trこと
で，より商数の多い画像を作成できる こと

になります。 これでも揃ききれない画像の

場合は画像合成を使用する tいう手段もあ
ります。また，スムーズシェーデインク¥

マッピング時にも，上記のSCバッファの消

費容註は変わりません。

描ii!I1スピードについてはDδGACGAシ

ステムのREND.Xと比t校した下記のベン

チマークテス トをご覧になっていただくと

いいでしょう。

ステムで考えられる

短所と触ってみて気

になった点を挙げて

みま しょう。

5FMlZんな絵付きた とする
普通はこれぐらい一度でかけますカ~

サンプノレとして使用したのは320面前後

の球です。テストは 2回て二それそ。れで両

者間て環境が揃う状態て:かつもっとも簡

単なパラメ ータ1:.， もっ とも複雑なパラメ

ータで計測しています。

両者を比較すると rTOYBOXJのほうが

遅いことは遅いのですが，フォ ンシェーデ

イングがイ史えることを考えると結構いい)勝

負であるといえるてがしよう。

両者のレンダリング方法ミでは， レイ トレ

ーシング法を用いたソフ トのよう に陰を生

1) rTOYBOXJは

貰うことがで。きない

至極当た り前のこ

となんですが， これ

に関しては市j仮品で

ないソフ トの紹介と

してご勘弁を。現在

は大手のパソコン通

信オ、ッ トNIFTY-

S巴rveのFSHARP2

で入手てきますので，

~!!!- Ij;fçのある方はそこ

で入手 してください。

成することはできませんが，ノfーソナノレな 2) rTOYBOXJは

環境で使用する分には，それを求めるのは 無保証

必|切であるといえるでしょう 。 それよりも

重要なことは 1枚の干lh画に婆する|時聞が

少ないことによって，何度てやもやり直しが

きくというこ とで¥ひいてはその繰り返し

知lに怒くいってい

るのでやはなく て， フ

リーウェアはイ史用す

る各イl!ll人の責任にお

② 次に，手前をレンダリンダする

8~ 

Eヨ

もう一度、描画実行

再描画

⑮ 

手前のデータ

のためこみ

@+@の
出力

もう一度錨商出力
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で出力 きれな いために，逆に l当分がど こに

いるかわからなくな ります。 これは作者の

こだわりを表して いるのか，数値 に触れる

ことなく CGを作る ことができるようにし
たかったのか。いずれにせよ， rTOYBOXJ 

がよ り広 い純闘のユーザーの愛用ソフ トで

あ る た め に は ， 数合宜主~ I~~I 力 するこ と によ っ

て，料i級なレイアウ トができるようにする

のも 必3貝て.しょう 。

マニュアノレも機能概説の域を出ていませ

ん。より多くのユーザ、ーがrTOYBOXJを

ためそう と思ったときの助力と して， 強備

されたものがほ しい ところです。

以上が考えつく短所です。「使JlJはイ|ち|人の

責任」などと 怖いこと も書きま したが， と

りあえず恭走するな どと いう 状況には直而

しませんで したので¥操作状況に|刻し ては

ご安心を。

. 乙れからの rTOYBOXJ

rTOYBOXJは現時点でもかな り完成さ

れたCGソフ トて"はあります。しか し，1::'う
やら森山さんは これではまだ納得 していな

いようです。

森山さんにメーノレでインタ ビューしたと

きの文而 にこのような言葉があ りました。

rTOYBOXJはX68000で利月3できる，統

合化3次元CG画像制作システム (一部未完
成)であり

一部未完成とはなんでしょう 。ここに「総

合化 3次元CG画像制作システム」という名
のゆえんと ，こ れからの rTOYBOXJの行

く末が隠されて います。

以下が森山さんが掲げてい る白棋です。

1) グ ロー効果による 3次元フレアの発生

2) 形状プ リミィティブ 「ドーナツf本」の

サポート

図4

3) 陸Jf而入力による)1列犬作成

4) TOYsOX→DoGAコンパ「ータの開発

5) i法線ベク トノレtUV座標の I ~. 力

6) 部品データfごけでなく，運動データな

ども徹底的にパーツ化し て通信で供給

7) rl映像tlllJ作機能 (4D?)Jのサポート

8) マッピングへの完全対応

CGをかじ った人II¥Jなら，どれもiWI飲もの
の目標です。 これらのすべてが発表された

とき， rTOYBOXJは木当の「統合化 3次

元CG画像tl日l作 システム」となるときであ

り r未完成」とは現在公Iiト|されているシス

テムが未完成なのでなく ，森ILIさんが最終

形 とする rTOYBOXJに対して未完成と い

うことなので しょう 。

また，JJ制#点で対応し てい るDδGA→

rTOYBOXJの コンパ「ート は逆の形態 も

供給される ことになります。

それぞれのツールが競いあってよ りよい

ものへt変わっていくだけでなく， ツーノレ
問でのデータのや りとりができる こと によ

って， ユーザーがそれぞれの優れた部分を

使用し て，よりよい環境を築いて い くこ と

ができるてが しょう。

. まとめ

rTOYBOXJはフリ ーウェアの3DCGtlJl]f乍

ツーノレて。す。1:1本の 3次元CGツーノレ として
はMacintoshJrJをのぞL、て，単一のアプリ

ケーションですべての機能をサポー 卜する

ものと して希布な存在であり ，ほかのもの

は皆，tても高iilliです。rTOYBOXJはこ
のジャンノレにおける，パーソナノレユーザー

への草分け的存在となるで しょう 。

rTOYBOXJ は射Hτ~': .' ，I~で発表されて い る

同じ くフ リーウェアのDoGACGAシス テ

ムなどとはまた逃った流れの3DCGツーノレ

ベンチマークテスト
使用環境 ・

といえます。

その真髄1.1.，やりたいモノや コ 卜があっ

て，そ こ にたど り つくために最短距I~U~ ~走

り抜けるのではなく ， どうした らよ り簡単.

に 目 (I~J地 にたど. り つ け る か を ;I~ めた こ とに

あるて"しよう 。

このツーノレが完成{本となる ことがで きる

かどうかの成否は，皆さんが rTOYBOXJ

を実際に{史則してみて，こ れがどのように

変わっていくべきかを，森山さんに伝える

ことができるかEうかにかかっています。

市l仮のツーノレをイ変ってグチグチ文句をい

っ てないで\ソフ ト ウ ェ アの 1~f1 手E にかかわ

ってみては どうて。 しょう か。

前 IJ~. の イ ンタ ビューで、森 LIJ さんのミl i かれ

た文章の'.1'に而1':=1いl文があ りましたので，
これを引則し結び といた します。

rTOYBOXJはr3次元CG玩具」て、す。

rTOYBOXJは玩具 といっても，クオリ

ティで劣 る こ とはあ りません。rTOY

BOXJはさらなる 「楽」を求めます。

この言葉が理解ていき ますか。「楽」は仏教

用語にも{以た，コ ンピュータソフ トの進む

べき道を示 した言葉だt思い ます。

TOYBOXの入手方法
5月現在， TOYBOXが入手できる，もっと

も一般的な場所はNIFTY-SERVEのFSHARP2.

σ)， 

4. データライブラ リ，

8. CG (ツール)

106 GBA02012 92/04/15 11661 105 T 

TOYBOX.SYS 92.4. 15修正版

99 GBA020 12 92/03/22 211412 402 T 3 

次元CGツール rTQYBOXJ

のセットとなる。

また，

9. CG (データ)
のほうにも rTQYBOXJを使用した画像デー
タがアップロードされているのでダウンロ

ードしてみるといいだろう。

形状データの相互流通 =二二二'形状デ-1到の流.n
ー一一一+形状データの流れ ーーーー+形状データの流れ(未完成) X68000XVI (16MHz) + FLOAT3 +メモリ 10Mノてイ卜 +SCSI-HD

{吏周データ
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TOYBOXは13分割の全球を使用 (312箇換算)

DoGAは球生成ツールTAMEN.Xを使用して，2回丸めて法線ベク トルを立

てた， 320i買の"*を使用
レンダリングノTラメータ
簡易楢罰:DoGA 2倍アンチ256x 256 

TOYBOX : 3方色モード256高逮捕函
精密描函 :DoGA 2倍アンチ512X512スムーズシェーデイング

TOYBOX : 3万色モー ド512精密描画
精密描写で209万色モー ドを使用しないのはDoGA側と公平な状態てt十測
するため。D凸GA周には数値演算プロセッサを直接 ドライブするレンダラが
存在するが，今回はFLOATを利用するものを使った。
計測結果 ・

簡易描画 精密描画
DoGA 0 : 27" 1 13" 

TOYBOX 0・31" 2 : 02" (単位/秒)

計測は描画部介のみの時間 (ストップウォッチて'計測)



レKトレースの新体系を見る
Tan Akihiko丹明彦

これまでにないコンセプトを満載して，より高機能に，よりユーザーフレン

ドリーに，を目指した新作レイトレーシンク.ソフトMI円AGEシリーズ，こ

こではサンプル版MIRAGEの印象をまとめてみましょう。

V守 トレーシング{ELayTmC111g)。1980年

("t?vCGにおいて作'l!llたる地位を築き上け‘
たレンダリンクe手法τある。 レイト レーシ
ジグ以外のレJダリンク、手法が透視変換を
ベースにしていたの〈こ対し，画期的 ともい

える発想に基ブいて従来手法の限界をある

意味では朽ち破aた。

視野.つまり jllil而の名ドットをiiliるよう

に視線を1本ずつ物体空間に放ち，視線が最

初に到達した物俸がそのドットに守的幽する

べき物f本であるという のがレイ トレーシン

ダの基本である。'fJ[線を追跡してそ の先に

ある物体を払:すとふうのがレイト レーシン

fH い 5 名前の II~米Fあ る 。
透視変換によ って物体のg¥H禁をいじる必

要がなく ，物f本座標をそのままで扱えるの

で， 陰宿泊主が殺に行えるし彩の表現も容

易である。扱える物体の種類も比較的簡単

』こ品やせる。視線(通常1;1:.直線となる)と の

交点を求めかfi法さえ確立しておけばよい。

さらに 1 鋭itIT反射Ii視線が反射する方向

l判たな制:作成Lてそれを追跡 してい
けばよいし，照折に lしでも同様で.ある。 125

い質感が比較的簡単に実現できるのがレイ

トレーシングの大きな特長のひとって‘ある。

無論，欠点もある。なんといっても計算

11寺|剖がかかる。画面iのすべてのドッ トに対

していち いち対応する視線を発生させて物

体との交点を調べていくのである。 レイト

レー シンク、は基本的に~いアノレゴリズ、ムで

あり， νイトレーシングが娘tわれるj場合，

第一にあがってくる原悶がこの返さである。

泌さを経i成するためにボ、クセノレ分割によっ

てムタ守な交点計算を省略したり， トランス

ピュータなどのアクセラレータを利用 した

りといった対策が誹じられているが，いず

れにせよ決定的な解決策とはなっていない。

現実問題として， 1枚絵(静止画)なら写笑

的な表現を比較的得意とするレイ トレーシ

ングが適しているが，アニメーションのよ

うに動きとフレーム数が勝負という j易而てや

はレイトレーシングは不向 きといえる(ノf

ーソナノレコ ンピュータのレベノレでの話)。

X68000とい うマシンは，どういうわけか

レイ トレーシンクずに好かれるよう fご。65536

色同11寺発色をひっさげて受場したときから

そうなることになっていたのかもしれない。

X68000は，おt!t辞にも含I-r，lーが迷いとはいえ

ないが(むしろ実数演算を tってみれば遅

い告I ~類に入るだろう)，標準のシステム構成

てやレイ トレーシングが動作する環境という

のはパーソナノレコンピュータとしては例外

的なことだったのだ。多色同H寺発色，比較

的広大なメ モリ 空111'10レイトレーシングを

行うアプリケーションも，市l仮のものやそ

うでないものを合わせて数も 多い。

もともとレイ トレーシングでは快適なレ

スポンスはJ切符できなし、。遅いものt害1]り
切 って考えればX68000はレイトレーシン

クーにl到してはよヒ較的恵まれたl.l;l与Zにいると
いえるだろう 。ボ、クセノレ分苦1Iのおかげで反

射・屈折をtrllえればたいていの物体はひと

|阪で";j:/liきあがる。 それでいて表現力はかな

り市いものがある。l時間またはお金(アク

セラレータ)をかければいい ものが作れる

というのは埋にかなったことだろう。

そこへ今回新しく参入してきた

MIRAGEシステム。 この種のシステム tし
ては魅力的な低価格である (37j円を切って

いる)。きてMIRAGEは数あるレイ トレソ

フ トの単なるひとつにt冬わるのかそうで、な
いのか。 そのへんを見ていきたい。

. 拡張型3次元CG創造環境

MIRAGEシステムはレイ トレーシンク守

法をサポー卜 する拡張型3次元CG創造環境

てザある， 1:マニュアノレに[;J品っている。

MIRAGEシステ ムは拡張性をセーノレス

ポイン 卜にしており，ユーザーの要求に応

じて機能を強化できるとされている。今後，

まUrたなタイプのプリミティブに対応したり，

モデラの画面。その場で大きさも変更

アクセラレータに対応したりといった展|制

があるということだ。現段階ではなんとも

いえないが，期待していて損はない。

現パージョンでのシステムLl:， 

・モデラ(形を定義する)

・アトリビュータ(質!惑を定義する)

.レン夕、、ラ(扮l画を行う)

とレイトレーシングのシス テムとしては一

般的な村J成となっている。 レンタ守ラ 1;1:ボ、ク

セノレ分1~ 11 を備 えており ，速度の点では並の

水準となるだろう 。現パージョンでは青1・r，l:

をX68000本体で行うようだ。今後の，特に

アクセラレータ|刻係の拡張l二期待したい。

. モデラに見るMI円AG悶想

現在，ノfソコン 七のレイ トレーシングは，

どれをとっても表現力(レンダラの性能)に

は樋端な差がない。新規参入を狙う;場合，

レンダリング機能で勝負することは!J!Hしそ
うだ。MIRAGEシステムは，モデラの使い

勝手のよさを売りのひとつにしている。

MIRAGEのモデラは(一応)ウイ ン ドウ

システム。大半の操作がマウスで行える。

不思~W:な こ とに，従来のX68000用のレイ

トレーシングシステム には，マウスをち ゃ

んと使ったモデラというものが存在しない

(1'111[反されているシステムについていって
おくと ，C-TRACEはテキス トエデ、イタ，サ

イクロンはメニュー形式で¥いずれもキー

特集 レイトレースの新体系を見る 75 



レイトレならではの質感

ボ、ードオペレーション)。て， MIRAGEのモ

デラ l.tマウス主導なのである。

MIRAGEのモデラのセンスを町!日]見せ

るものとして，新しいプリミティブを定義

するところを例に tってみよう。

MIRAGEの場合，

「新しいプリミティブを定義するコマンド

守起動する」

↓ 

「モデリング画部に新しいプリミティブが

，'1'，現する」

「大きさを修正する」

という作業の流れになる。

これに対し，ありがちなモデラの場介，

「新しいプリミティブを定義するコマンド

を起動する」

↓ 

「大きさを入力する」

「モテタリンク1匝irmに*rrしいフ。リミティフーカf
!I'，到する」
↓ 

「大きさを修正する」

というものになる。

たいして変わらないとお思いになるだろ

うか。 その262えは甘い。ただひとつi主うの

は「大きさを入力する」という作業である

が，これがな外に大きいのである。大げさ

なし礼、ブiをすれば，使っていてさ存せな気分

になれるかどうかを分けてしまう。

なせ、か。プリミティブの影も形もないう

ちに， その大きさを正確に把握するのは，

Tよいカ札、の人情jにはIII鄭なことて許ある。こ

の時点ていキーボードから大きさを指定しろ

といわれると，適当に値を入れておいてあ

とからjl多疋することになる。つまり {IH刀に

入れる数値がほとんど意味を持たないのだ。

MIRAGEの場合，プリミティブを作成す

ると， とりあえずデフォル卜の大きさのア

リミティブがモデリング|直l而に，'1'，現する。

たりすればよい。目で見ながら修正を加え

られる。インタラクティブな操作を指向し

ている tいえるfごろう。
参考に2次元ドローツーノレの話をすると ，

もう少しユーザー鳴 りに なっている。新し

い|孟IJ形を定義するモードに入って， ドロ ー

イングエリアでマウスをクリックなり ドラ

ッグなりすることで直接大きさを指定する。

推測だが， MIRAGEがこの方法を採用し

ていないのは， 3次元であるためだと思う 。

マウスは2次元のポインテイングデバイス

であり，3次元空間を !'IIIIにクリックやドラ

ッグできないo ~!I!月五II に保川すれば，難しい

インタフェイスになっただろう 。

なお，プリミティブ定義後の修正も ，当

然3次元レベソレてい行うが，操作はマウスて行

える。 3而図のうち， 11 (I{jの修正をしやすい

図の中でマウスを汁栄作すれl.:f~、いのて， 2次

元であることがハンディキャップにならな

いというわけだ)

ヰ 本 * 
MIRAGEシステム第 1~!iíModel Stum.t 

簡易的にポリゴンも級える。ポリゴン定義

ウインドウが|引くのでその」ーにポリゴンの

)1予を描くと， 3Jnj[討にポリゴン (J半みがつい

ているので。正確には多角i生)が ，~I'， lJ;I.する。 2

次元の入力ならいきなりマウスでやって b

大丈夫なのでこうなっているのだろう。

より木格的なポリゴンエディタ， レンダ

ラはPolyStuffてbよ燥される。

MIRAGEのモデラl.t，モテーノレに階!持梓1・迭

をがiたせることができる。l併j同村liきを表示

するウインドウが丹!なされていて，ディレ

ク トリ ツリーの'1-'からファイノレを検索する
ような要領でプリミティブを探すことがで

きる。プリミティブの大きさや位;宣伝修正

するのにはプリミティブを選択する必要が

あるのだが(やはり3次元なので¥マウスで

3而図トーのプリミティブ念日討をヒッ トする

ことは困難である)，プリミティブ選択はこ

のウインドウの上で行う 。プリミティブの

グループ化などもここで行う。

ノfース図もけっこう而(-1し、。机点がパー

ス閑の1][IJにある移動ボタンや[[1;1反ボ、タンを

イ史ってインタラクティブに変え bれる。キ

ーボ、ー ドから数値を人)Jする必袋もない。

もっと而|守いのは3Dメカ冴、。3D表示モー

ドに入ると，ノfース閃のワイヤフレームが

赤背で表示されて， HhJtの3Dメガオ、てや見る

と立体的に見える。

以上長々と説明してきたが， MIRAGEの

モデラはかなり操作体系が線られていて，

ュータはまだキーボー ド指向がやや強いよ

うだ。パラメ ータを入力する部分がほとん

どfごから，これは これでいいのだろう。

. システムにはちょっと要望が

MIRAGEのモデラの操作体系に|剥する

ポリシーは優れている t思う 。ただ，土台
となっているシステムについては，はめっ

ぱなしというわけにはいかなし、。

ありカfちなiiUご力士 1虫自のワインドウシ

ステムなのである。おまりに色遣いがSX

WINDOWと似てい る。そのせいか rどう

してSX-WINDOWにしなかったの?Jい 、

う疑問が湧いてくる。

モデラのii!IiTi'ii彬iこ!えは1I持層桃造ウイ ンドウ，

3而図ウインドウ，パース図ウインドウにメ

ニューがいくつか。 これらがデスク トップ

に回定されているため， ときにマウスの移

動立が大きくなってしまうのである。

また，モデラとアトリ ビュータが別アプ

リケーションになっていて，同H寺に操イf主で

きないというのもイマJ!il¥て‘ないと思う。

* 本 本

夢のような話を少々。語11作環境I.tSX-

WINDOW。モデラとア トリビュータはSX

のアプリケーションとして動作する。

レンダラは設い処理なので難しいところ

だ。疑似マノレチタスクしながら重たいレン

夕、りングをするのは，ちょっとためらわれ

る。しかし， トランスピュータやV70などの

アクセラレータを装備してい る場合は， そ

ちらに計算をさせられる。 Aたいレンダリ
ング処理も~でやれば大丈夫。ときどき青1-

~L結果を受け l[Xって ， SXのウイ ンドウに表

示するだけなので負荷もほとん Eない。SX

l.tグラフィックが16色しか使え ないが，デ

ィサ、をかけた簡易表示でもそ こそこの|前|質

は/1'，る。 もちろん， きちんとしたあ'i~~の P:!îl

{象はファイノレに保存する。

こうすれば， SX-WINDOWのマルチタ

スク環境のおかげで，哀でレンダリングを

させながらモデ、リンク守がて"きる。テキスト

エディタやサウンドエディタやゲームとも

共存可能Tご。決 して夢物語ではないのだ。

* 本 * 
とりあえず， モデラの筋のよさに期待し

たい。世の中には伐も含めてずぼらな人r:JJ

が多い ことfごろうから，こ のモデラのよう

に， イ乍ったプリミティブを 「とり あえず」

，' I~ してくれて，あとで'11~正できるという，割

り切った繰作体系はありがたいのである。

あとはそのプリミティブをマウスでっかん 制11かいところにセンスが光っているとまと MIRAGE Model Stuff 

てい，大きさを修正したり移動したり Inl転し めておこう 。モデ、ラに比べると，ア トリピ メディクス 29，800円(税別)
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パースベクティブの高速化
Tan Akihiko丹明彦

空間的な表現は30CGツールだけのものではありません。 20のグラフイツ

クツールによる擬似3次元処理ば手軽に空闘を感じさせる映像を作り出しま

す。ここではZ's-EXの3D写像処理を改良してみましょう。

H宇年 1月号の付事主ディスクに収録された

Z's~EXの í3D写像」山 党えておいでだろう

か。毎日Z's-EXをお使いの人でも，あれは

使」ていちない， まfJlff史わないことにして

い治人力汁止とん 1::'t.ごろう 。ひょっとすると
「なかったことにしている」かもね。

とまあ， I当分で'11:';ておし、ていうのもな

んだけど，できが惑いんだよなあ。 なんと

いうか，ひ t育て引いえば7遅い。作った当
初はいかにも重そうな処理という認識(誤

解ともし、..5)があったので，そういうこと に

巴て納得してい たが，そののち 出合った

DELUXE PAIN子(AMIGA)あたりはIJ友の
立たなげ又ピードて。ぢゃんとパースペクテ

ィブしているもんなあ。

「ノfースペクテ4フ。(perspective) Jつての
は図や絵を述近感をつけて揃〈技法のこと 。

よく「ノfースのかかった」なんていうけど，

それはここから きている。 日本語では「透

予備知識

今回の話を理解するうえで必要そうな用語を

説明しておく 。不正確を承知で書いてあるので，

このへんの話を十介に理解なさっている人は読

まないほうが精神衛生上よろ しいかと思われる。

・ベクトル'''x，y， zの3つの数を組にしたもの

、
•• 
‘:
h
l
a

，J'
 

x

u

J

Z

 

，l
i
l
t-

、
一一

M
V
 

U
 
F
 

d
t
 

-行列い目9個の数を3X3に配置したもの

aOO aO 1 a02 、

伊Jj:A = I alO all al2 I 

、 a20a21 a22 

・行列によるベク トルの変換 ベク トルに行手IJ

を掛けると，ベクトルの値になんらかの変換を

施した新しいベクトルができる

伊Jj: vo = A • vi 

通常は上のように簡単に書〈。実際は.

税図法」と か 「遠近法」などいう 言葉が近

い。Z's-EXでの i3D写像」なんでいう名称

は僕カfつけたものだが，なんとなく語!il.'i;も

恥ずか しいし， 英語を使うならオ、イティブ

の人に通じる用法でいきたいということで，

今後はこの処理を 3D~f象改め 「パースペク

ティブ」い呼ぶことにする。Z's-EXに組み

込山暁には(すぐにでも組み込めるように

設計ーしたつもり).名前の変更もお願いする

ことにしよう 。

ヰ

Z's-EXの「パースペクティフーJ，その機能

は，画面の中に裳匝nmの内容を立体的に置
くことである。 そこで1正義ji!fITI伺を l枚の板

のように見たて， その板は平行移動や回I伝

をすることができる。3DCGほどではない

にしても，手続に立体J惑が出せる。

今回はそのパースペクテ ィブに若干の改

良を加えてみたいと思うのである。 どこを

I aOO X xi + aO 1 X yi + a02 X zi、
= I a 1 0 x xi + a 1 1 x yi + a 12 X zi I 
、a20X xi + a21 X yi + a22 X zi 

という計算をしている。

-回転行列…3次元空間内のベクトルを回転さ

せるという変換の中で基本的なもののひとつに，

座標軸周りの回転がある

例 z軸まわりに8回転する変換を表す行列

， cos8 -sin8口、

Az(8) = I sin8 cos8 0 I 

、 o 0 l' 
・合成変換…変換行列を掛け合わせてできた行

列は，合成変換を行う行列になる。合成されて

できた変換行列をベクト Jレに掛けることは，合

成変換を行うことを意味する

例.変換Aを行う行予IJA

変換Bを行う行手I]B

その合成変換Cを表す行手IJCは.

C=日・A

で計算され.これはベクト Jレvに変換Aを施して

できたベフ トルに変換Bを施したものに等しい。

C • v = (B • A) • v = B・(A• v) 

改良するかといえば， まあなんというか，

平たくいえば速度だな， うん。

1 30c20の闘で

ご存じのj邑り，現在のCRTディスプレイ
は平商，つまり2次元空間である。そして僕

らが表現したいと考えているのは3次元空

間にj票う 1枚の板fご。

たぶん明 らかなことだ、が，立体を「その

まま」紙の上に印刷したり「そのまま」画

面に表示したりすることは不可能でーある。

でも 印刷物などには立体に見える図が絞っ

ているし，テレビやビデオゲームの匝If(ijに

|映る物体の多 くは立体に見えている。人Iilj

は，平而の上からでも立体の情報を制るこ

とができるのだ。

人の目が立体を立体と認識できるわけや

平面上に印刷された立体の図を立体と認識

今回は，回転行列を次々に掛け合わせていく

ことで，ベク トルを連続的に回転させるという

処理を実現している。

・逆行列…行列の変換と逆の変換を行う行列

例 A = Az(8) (前記の回転行列)

cos8 sin8 0 、

Az-1 (8) = I -sin8 cos8 0 j 

、 o 0 1 

行列と逆行列を掛けると単位行列Eになる。

， 1 0口 、

A • A-1 1 = A-1 ・A=E=IOIO I 

、001 ' 

一度変換行列を用いて変換を行ったベクトル

を，逆行列で変換すると元のベクト Jレになる。

v' = A • V 

v"= A-1 ・V'= A-' ・A• V 

=E'v=v 

単位行列の表す変換は恒等変換といい，変換

の前後でベフトルの値を変えない。

逆行列はどんな行列に対しても存在するとは

限らないが，回転行列に対しては存在する(した

がって今回はなんの問題もない)。
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できるわけはいろいろあるのだが，今回は

ひと つだけ強調しておこう。それは，

“近くのものはE大きし速くのものほど

小さく見える"

という ，まあ僕らが経験的に知って いるこ

とである。風対匝!なんかを描くときも，速

くの建物を小さ〈描く ことで絵に奥行きが

生まれる。絵画の歴史においては，この「遠

近法」の発見がひとつの大きな進歩だった。

ただし，大きく /小さく「見える」とい うの

は実は経験に負うところが大きいらしい。

それを逆手にと って人聞の遠近J惑をj吹くよ

うな騎し絵も存在する。

ともかく， 一般に速くのものは小さく見

える。3次元CGでは，それは「透視変換」や

「透祝投彬」 というテクニツクで実現され

る。基本はrxやyをzで告IJるJ，これだ。3次

元CGでは，慣習的に画面をxとy，奥行きを

Zて表現している。奥にあるものほどz座楳

図1 裏画面座標とマップ座標

。 512 
X 

霊童.
Y 

裏画面座標

図2 ワールド座標

Yw 

(0，0， VZ) 

視点

Zw 

78 Oh!X 1992.7 

(の絶対値)が大きい。物体の座J僚のXやyを

Zて容IJってやれば，速くの物体ほどxtyの

他が小さくなって，つまり物体の見かけの

サイズがそれだけ小さくなるのである。

. 算法

それではお待ちかねの透視投影/透視変

換アノレ ゴ リ ズムの I:I~ 心 にな っ ている計算式

の説明を始めよう。いつものことだが，こ

こでイ史っている変数名と プログラム中で使

っている変数名とにずれがあるが，無理や

りに統ー してエンパクずするよりはま しって

ことで，ご容赦いただきたい。

まずは状況設定。座標系を次のよう に定

義する。たくさん出てくるので図を しっか

り参照 しよう 。

・裏画面座標とマップ座標(図1)

Z's-EXて、いうところの袋画面， パースペ

Zm 

Ym 

Xm 

マップ座標

図3 ビューボリューム

Xw 

視点

クティブ処理の|僚に立体的に張り付け られ

る模様のある;場所である。X68000のメモリ

の中では512x 512ドットの|直i像である。こ

れが装画而~様。

原点を|直|像の中心に移動し， 長方形であ

るドッ トの縦横比が正方形に近くな るよう

に x座棋の値を l. 5倍。 絵の上のほうがy~!lh

の正方|古lになるように符号を反lほし，3次元

空間の1:1:1のz=O，つまりxy平而に置いた。

これをマッ プ~椋い呼ぶ こ とにする 。

.ワールド座標(図2)

・ビューボリューム(図3)

今回扱う空間のなかで一般的な「空間」

の概念にいちばん近い空間。マップ座標系

に置いた模様を回転 ・平行移動 してワーノレ

ド gl~棋に置き ， z*lh上の一点に配置した視点

から見ると いう4メージになる。

図31:1:1，視点守先端 とするピラミ ッド形の

ものがあるが，これはビューボ、リューム，

無理やり訳せば視野立体，つまりワールド

座標のうち見えている部分の空聞を表現し

ている。

.正規座標(図4)

テV スプレイの中に仮想的に作る空IIII。

ここでは じめてマッフ。」ニの模様をii!@日の 1.1.1

で立体的に見せる処理を行う 。

先ほどのビューボリ ュームは， この正規

j主f!~系の外)1ヲである直方体に変形される 。

変形するというのがけっ こう重要である。

マップの中に入っている模様は，視点に近

い音I1分ほど大きくなるように変形されるの

である。大きく見えるというより，本当に

大きくなるのである。模様は奥にいくほど

縮小される。

ビューボリュームは視野を表す四角鍾。
無限遠方まで続いている。



また， z~，h方向に ~!I，f，限の奥行きを持ってい

たビューボリュームがこの正規座標に変形

されるときに有限の大きさ になっている こ

とにも注目していただきたし、。これはビュ

ーボ、リュームを途中で切ったのではなく ，

座棋系を表す直方体の背面が無限遠を72、l床
するように変形しているのである。すなわ

ち，ビューボリューム内のすべての物体は，

この正規住棋系の中に収まってしまうので

ある。そうなるように考えられた座標系が

正規座撚系であるとも いえる。

.スクリーン座標(図5)

そしてゴールとなる実際のillil而である。
正規座標系を叫，11方向につぶすと，それはそ

のまま結果の画像となる 3

串

今回は以下の処理を「透視変換」と呼ぶ。

1)装画HijJ.主楳からマップj主棋を計算する。

I xm ¥ I 1.5x(X-256) ¥ 

vm =1 ym ) =1 -(Y-256) ) 
‘ zm '‘ o I 

2)ユーザーの指定した回転(変換行予l凶)や

平行移動(移動立を表すベクトノレc)をもと

に， ワーノレド座標系におけるマップの座棋

を計X~(l- る。

I XW 、
VW  =! yw 1= A . vm + c 

、 ZW

I aOO a01 a02 

= 1 a10 all a12 

、a20a21 a22 

、、11t
E
E
S
E

，，，

m

m

m

 

x
v
d
Z
 

，，
，ts
'
B
E

‘‘、、

、、
‘BBE
E
t
'
''
'

I XC 、
十Iyc I 
、 zc

3) ワーノレド)~~架上の視点からの距肉II~:a-も

とに(z成分から計算する)，遼いものほどx

やy座標の他が小さくなるように変形する。

視点の座棋を(0，0，VZ)とすると，

xn = xw X VZ / ( VZ -z ) 

yn = yw X VZ / ( VZ -z ) 

zn = 1 / ( VZ -z ) 

4) スクリーンに合うように座棋を補正す

る。具体的には，画像の左上が原点になる

ように， x座棋の他を1.51脅し， y座標のlilli.の

符号ぞ反ili去し， それぞれに256を加算する。

z座標は処理の者11令上， ZSCALE(定数)倍

する。

xs = 256 + xn/1.5 
ys = 256 -yn 

zs = ZSCALE X zn 

こうしてマップ座標(xm， ym， Z111 )を正

規鹿棋(xs， ys， zs )に変換する ことができ

た(透視変換)。透視変換により， ビューボ

リュームは，

o ~五 xs ~三 512

o ~玉 ys 三三512 
O孟 zs壬 ZSCALE

て、表される直方体領域に変換される。

また，正規座棋のうち， (xs， ys)の成分

だけを取り出せば，それがスクリーン座標

である(透視投影)。

. マッピンクの基本は逆変換

きて， ここまで長々と透視変換の講釈を

やってきたわけだが，実li透視変換fごりで

はマッピンクずはうまくいかないのだ、。

単車世に考えるとマッピングとは「マップ

j主棋系の各点をJ rスクリーン座松:へ」投影

することになる。これは一見正しそうだが，

図4 正規座標

。

ことCGとなると正し L、とはいえない。

この処理の目的地は， 表画面て、ある。表

画商上でつじつまが合っていることが必婆

なのだ。もっといえば，表画面に見えてい

るドッ トが過不足なく処理されていること

が必要なのだ。透視投影て、、装画面のマップ

の各点を投影するというやり方は，「マップ

上の点」を全部処理することにはなっても，

「表画商上の点」を過不足なく処理す るこ

とはまったく保証していない。事実，これ

て引は不都合が起きる。 ドットの聞に隙間が

空いてしまったり(不完全なマッピング)，

ひとつのドットが何重にも重ね描きされて

しま った り(処浬l時間のムダ)する。ちょっ

とくどかったが，袋画面も表画面も有|町|聞

の ドットて可能成されているからこういうこ

512 
X， 

視点から遠い

※スクリーン座標に合うよう に補正したもの

図5 スクリーン座標

。

512 

y， 

512 
X， 
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とが起こる。では解決法はあるのか。ちゃ

んとある。

賢い方法は r画面上の点がJ r袋|直II面の

マップのどこから」投影されてくるものか，

というふうに逆向きに調べるやり方だ。逆

透抗変換を使って，画面上の点がマップの

どこに対応するかを調ぺるのだ。これだと，

岡而止のドットは1回ずつしか処理しない。

隙間も空かないしドットの重ね描きもない。

処理|侍聞の点でも常に最適となる。

先に逆透視変換の算法を簡単に述べてお

こフ 。

まず正規座標(xs，ys， zs)をワーノレド座椋

(XW， yw， zw)に変換する。」二の式をそれぞ

れxw，yw， zwについて解くとよい。

zw = ( VZXzs -ZSCALE )/zs 

xw = 1. 5( xs -256 ) ( VZ -zw ) 

yw =一(ys -256 ) ( VZ -zw ) 

平行移動と回転を戻す。移動量は引きr，[

し，国車王はAの逆行列を技トける。こうしてマ

ップ座税制持る。

V111 = A -1 (vw -c ); 
そしてマップ座標から装画面座標ぞ~: I~I~I

するのである。

X = (X111 + 256 )/1.5 
y=一(戸n十 256)/1.5 

以上のようにして， (XS， ys， zs )から(X，

y)を待ることができた。

. アルゴリズム

透視変換と逆透視変換を理解したところ

で¥マッピングのアルゴリズムを通して向平

説することにしよう。

1) 7 ツプ全体が画面のどの範囲にマッピ

ングされるかを示す枠を計算する。これは，

マップ座標系の四隅の項点の座標に対して

透視変換を施すことで可能である。

このl時点で得られるのは，長方形のマッ

プの4つの頂点が正規座標系のどこにある

かという情報である。

2)長方形のマップ1.:1:画面上でも匹l角形に

なっているが，その四角形に対してソリッ

80 Oh! X 1992.7. 

ドスキャンコンノfージョ ンを行う。まず4-項

点のx，y，z座;擦を補完して，枠の中の各点の

z座標を求める。これて、表画而の抗菌|領域内

の各点に対する正規座標(xs， ys， zs )を求

めた。

3) 求めた正HU~I~棋に対して透規逆変換を

掛け，マップ座標(Xl11， ym， zm )を求める。

そのマップJ二点の色を読み取り，画部上に

梢 き込む。

ソリッ ドスキャ ンコンパージョンは昔(3

年前)に Zノfッファアルゴリズムのjq平説を

して以来，ちょくちよく使っているアルゴ

リズムである。ついでにいうと， 4~責点の座

標を補完する云々の話はZバッファアノレゴ

リズムて。使っている計算方法とま ったく 同

じものを使っている(y-x，y-z， x-z平蘭

に|長!するBres巴nha111アルゴリズム)。

本文で説明している方法を正直にコーデ

ィングすると，実数i寅X?~を多用するため，

処理!がけっこう遅い。今回はオ、ックになっ

ている部分を整数化したのでまあまあ速く

なっている。整数化による桁度の劣化を抑

えながら速度を向上させるのに成功したの

ではないかと思う。

ともあれ，冒頭でも述べたとおり，新し

いZ's-EXに組み込みやすいようにコーデ

イングしたので¥組み込んだときにはまあ

使う 気になってもらえるのではないか， と

いう程度の処理速度にはしたつもりである。

. プログラムの作り方と使い方

今回のプログラムのソースリス トは5つ，

うちへッタずファイノレは2って。ある。

. typec1巴f.h

ベクトノレと行手IJの型を定義する

. 111at3. c 

3次元行手IJ.ベクトノレの簡易ライブラリ

. 111at3. h 

それを利用するためのヘッダファイノレ

• 111al11.C 

フロントエンド(キー操作を受け取って

処理の流れをコ ン トローノレする)0Z's-EX 

に組み込u'場令は，これを差 し換える

. pers.c 

ノfースペクティブ処理の本体

参考のために， U直i目に実数を使ってい
る処理も併記することにする。本当に処理

速度のオ、ックになっている部分しか書き換

えていないので，ソースリス ト上での迷い

はわずかなのだが，実行速度はかなり違う。

使い方は簡単で，コマンドラインから，

次のように起動する。

pers表のファイノレ名裂のファ イノレ名

指定するファイノレは， いわゆるGL3形式

(65536色ベタフォーマ ット )0PIC対応など

の凝ったことを しなかったのは，いずれZ's

EXに組み込むつもりだからである。表匝l

而と裂i!!iHi日の管理はZ's-EXの仕事。

キー操作はZ's-EXの r3D写像」の機能に

対応、している。

q w e r X車Ih周りの回転， X車111方向の移動

a s c1 f y~illl周りの回転， y車111方向の移動

z X C V zj~1 11周りの回転， z*11I方向の移動

[return] マッピング実行

[space] 回転と移動を初期状態にする

終了する

本来のZ's-EXなら，マスク領域を避けて

処理すぺきだが，今回はコマンドライ ンか

らj包面)Jするプログラムなので，マスク|民l係

の処J]l.は飛ばしである。その代わり， 7 ツ

プの色が男、の部分は処理しないようにして

ある(つまり透明になる)。

. これからのこと

ある程度速度が上がったところで欲を1-1'，

してみよう 。

.高画質化

アノレゴリズムの性格上しかたがないのfご

が，マッピングの結果，けっこうひどいジ

ャギーが出る。これを抑えるために，オー

ノfーサンプリンク1法によるアンチエリアシ
ング処理を組み込む。

実はこれはもう動いている。多少遅いが，

i有画質のパースペク ティフーとしてZ's-EX

に組み込むことになるだろう 。その前にも

う少し高速化するつもりだ。

・繰り返 し

これまでは，マ ップ1枚分しか描かなかっ

たが，縦績に繰り返すことてもっと奥行き

を表現できるようになるだろう。水平線の

表現も 可能になるかもしれない。

.視点からの距離によるフォーカスの変化

ある一定の距同Iid.ごけピ〆トを合わせて，

ほかではちょっとばかす。奥行き表現の有Il

Il}Jになると期待される。

* 
3次元の話をするのはずいぶんと久しぶ

りのような気がする。今回の記事を書〈に

あたって，自分で書いた昔のZバッファの

記事を読み返してみたが，けっこうウソも

誓いていたし，文章も稚捌だし，なかなか

に恥ずかしい。でも ，いまの自分の記事が

全部本当で，文il.も恥ずかしくないかtい
えば， そうでもないんfごろうな。

新しいZ's-EXをお楽しみに。近いうちに

リリースされる予定。
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5: * 
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7・ . t凹""移動i
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10; ・ y A 5 
11: * z Z X 
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45: int crtmod; jt f()r CRnIOD() t/ 
46: 10ng sp; /' fo1' SlfPER{) 傘/
<li: 
48: .9・
50 
51 : 
52: 
53・
54 
55 
56 
57 
58 
59 : 
60 
61 : 
62 : 
63: 
6' 
65 
66 : 
67・
68 
69: 
70 ・
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74 
;s 
76 
7i: 
78: /・
79 ・ キーをlIIu
80・・/
81ωhi1e t 1 1 I 
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スペースキω で回'iI移動をリセットできる
一酬

lr ( argc < 3 ) 1'eturn; 
t‘ ・ 爾面モー1在費える・ f512xSl1lドツ 1" 65536色}
‘2 
crtmod = CRTHODf -1 ): 
CRTHODf 12 J; 
G__CLR叩 ONf): 
/i 
e 褒輔面を読み込む

‘Z fp = OPEN( 1.¥1'，...( 1 J，。又000 ); 
ap = SUPER( 0 ); 
RI::ADI _fp， curScr. 512・512・2 ); 
SUPE~( S:P ); 
CLOSF.I fp 1; 

s‘ ， 11扇面を阻み込む
‘t fp :: OPEN( d.rg、(21. OxODO 1; 
sp :: SUPER t 0 1; 
READ( fp， altScr， 512・512・2 ); 
5l' l_'~g( !!P 1; 
CLOSE( fp 1; 
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ノ奪 ドット級制情比修正事

川右司f.，f，-I;o字孫宜~

/・ゲタをほかぜた正M 繍系・/

6.1 
65: rcturn; 
66: I 
67 : 
68 ， 
69・ノ・
7. ・枠を遺担~M切る
71 ・J
72 
73:‘。且d
74: ， 
75 ・nt j; 
76 : 
77: fo1' I i " "; i ( 6; i H ) 
;8: per・( &h(i}， .kiyli]， &iz[iJ， &'frame{l.I )j 
79 
80: ret.urn; 
8】}
82 : 
83 : 
8，1: I・
85 ・ベクトルを進退祖霊慨する
86 ・f
87 
88: ¥'oid 
89: ¥'e03 
90: int 
91: [ 
92・ vec3 、0. ¥'1; 
93 
94: vt{21 = (Idouble)iz • VZ - ZSCALEI / iz; 
95: ¥"}(O) = Idouble)l 且~ _ 256 J f (¥'Z _、1(2)I・1，S / ¥'Z; 
96: vl (1 J宣ーIdouble)(ir-256) f IVZ -vl{2J) / VZ; 
97: subV3 r &¥'0， &v 1. &.center J; /傘、。ば中心からの納幻聴聞・/
98: prodtlV3t ¥'. &A_， &.町o 1、
99: 
100: relurn; 
!Ol: I 
102 
103 
104: 1* 
105: "予を霞Jff.'する
106 ・f
10; 
108: void rotate_framel a， s ) 
109: int 0; /・.:し 2，3でそれぞれ X， ~' ， z軸小心に同位り
110: double s; j憲回伝珂符号・/
111: I 
112 
113・
114: 
115: 
116 
117 
118 
119・
12。
121・
122: J 
1? 3 : pr(lc! ~I~I~ I &C. &8. &A 1; cop)'M3 ( ~A. &C ); 
124: i">rodNN3 t kC_， &A_， &8 J; copytl31 .!i.A_. bC J; 
1?~: pers_frd.me( j; 
126・
127: return; 
128: 1 
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sμltch I a ) { 
cllse 1: j. x軸中心に回る"

xrotN31 &D. &8_. (double)(s・JlTl 1; 
brcl¥k; 

ct¥se 2: /， y，*中心に回る・J、rot何lt &8. &B ， tdouhle)(s・IJT) 1; 
break; ω 

CBse 3: /. Z ・・<t.(.，に回J.i */ 
zrotH31 &.8 I &8_， I double) I s・DT) 1; 
breek; 
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129 
130: I・
131 ・伶をI~動ずる
132・./
133 
134: ，'oid mo¥'e_fram傍( 3.， S I 
135・I.nl 8: I・a :: J， 2， 3でそれぞれ:S:， ~. I Z ..と早行に将刷・/
136: double s: 't ft.動のlliJ./ 
137: I 
138 
139 : 
110・
141: 
1-12 
143: 

'" 115 : 
146 
147 
148: I 
I~~: per・frslDeC)• 
150: 
151: return; 
152: I 
153: 
154: tdefine LEFT 1 
155・df>.fine RIGHT 2 
156: nlefine TOP .. 
157・Itdef i ne B01'10、1 8 
158: ~define Et¥DCODE{X I ¥'1 11 (1:¥ I <0 I ?LEF'T:O 111 (1 XI、5111内RllillT:Olllf tY)<(}I?T 
01': 0) I I I I n ) 511 ) ?ltOTTO:-I: 0) ) 
159・ tderine t¥8SfXl IIIX)>O，φ(!O・{ー{文1))
160・・def j nf' sr，N I X 1 11 (X I > O)? { I J : I ( (X 1 < 0 J ? ( -I I : 10 ! ) I 
161 : 
162: /・
163: ， クリッピング
164: '1 
16!i : 
166: ¥'L，ld 
16τInt. 
168: { 
169・ int xm守 }'rn. codem; 
170 
171: 
172: 
173: 

1 " 175・
176・
lH・
178 
179 : 
180 
1St: 
182: ， 
183: 且f f E父DCODEI ・:-.::2.'y2 I I I /・ 1ドヲ Ht;，必j-tことtJiある・/
18. ・芯2:: :d; 
185 ・y2=、 1;
186: 1 
187・
188: return; 
189， I 
190 
191: inl 
192: int 
193: I 
194: chnr code 1. code2; 
195 
196 
197 
198: 
199 
200: 
201・
202 : 
203 
20.1 : 
205 
206: 1 
207・ if C codel I ( 
~~~: cl~p!( ・ x2 ・ 'y2 ， x:t， :..-1， codel 1: 
209: ('ode 1 ;. ENDCODE【 'xl，tyl ); 
210: code2 ;. ENDCODEI ・文2，*y2 1; 
211: I 
212 ; 〆・可慣性を判定する・/
213: if ( !(codel &. code21 ) return f 0 1: 
2U: I'eturn ( 1 ): 
215守 l
216 
211; I・
21. ・t同和jf;する
219: *1 
220・
221: void 
222: ( 
223: inl !Cl， }'1， x2， y2: 
224・ 10nll sp: /・ forSUPERt) ・/
225 
226: 
227 
228: 
229 
230: 
231 
232: 
233' 
234 
235: 
236: 
231: 
238 
239 
2'0・
241 : 
242: 
243: 
244: 
245: rel.ur'n; 
246' I 
24i 
248: 1・
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250: *1 
251 
252: void 
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255: center{lJ = 0，0; 
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257: ¥lnill>13{ &A 1: 
258: unitl'l3t &tA 1; 
259・ per民_frameTI;
260: return; 
261: I 
262 
263: 
26": 1・
265: *マッピンク百本体
266 ・2川ヴフγアルコリズム鎖倒由也母
267 ・f
268: 
269: t)'pedef struct f 
270: int.又， y， %， 
271・ dx2，dy2， dz2， 
272・ AX，82.， 
2j3: e:-<， ez， 
274: r1'， 
275: f11¥1(: 
276: I EDaE; 
2・‘.. 
218: EOGE 
279・lnt
280 
281: 1・
282 ・7ヴピングの本体
283: ‘/ 2.' 

Slo:itch ( a 1 I 
ease 1: 川 ，.t'l'.行に移動・/
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br~内 k;

csoe 2: /・，...と平行に符動り
cent.ed 11φ乞 s'DY;
break; 
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tt. :: GET̂・z;
U:: (，，00・xxφ.01・n-+ 802・zztt2113・ttlφ256; 
i f ( u ( 0 I I u > 511 ) brealc; 
v :: -(810・xx+ 1" 11 ・ Y~ ... 01 ~・;.， zl/t. t. φ 256 : 

砂&.f<IlliiX68000JTIS-OS"SWORD"はすごい。まさか， XlのI/olmりをエミュレートす
るとは，巴わなかっ た。 大塚 雅嗣(20)宮城県



/
 --nr z 

V
A
 A' i

 
t
 
r

}

;

z

 

c

z

x

 

s
;
0
8
d
 

z
k
 

i
a
-
-
z
z
 

v
e
〉
+
-

e
r
 

J
b
e
z
e
 

z
 
z
I
 

d
 e
 

--I 

A'k 
h
 

}
e
hw 

SUPF.R( sp 1; 
return; 

45;・
'158 
159 
，160 
461・
.62 ..3 
16'1・
'.5 
'IG6 
46; 
<¥6B・
469: ， 

J
 --

•• .• .• .• 

/
 

.•• 
象

z

a，

.

}

 

，

・

・

t

.

.

 

，
、

。

'・4

・
;
a

b

ド

K
1
・
k
k
u
u

な

引

8
1

・n
a
-
-

し

e司

;

e

e

-

-

z

d

r
・
6
v
r
'

医

e

b
・

5

b

b

-

-

m

n

川

-

z

e

も

g

ι

，i
}

》

}

・

:

ノ

i

-
A
T
-
-
-

口

e'

・am

i
-
2
1
6
2
・
τ
I
n

i
-
-
I
s
-
-
e

島

u
k
，
U

5
1
・5
5
2
6
8
i白

a
k
t

l
i
3
白
・
4
，
+
e
n

'

〉
L
'
1
〉
+
ラ
一
・
・
ク
わ
釦
=
p

凋岨

11

/

・

ス

2

b

r

、
{
x
l
uー
も

e
F
i
b
-
z

ン

0

1

1

D

5

1

x

l
-
{
I
l
l
-
-
-
}
]
 

!
ヨ
o
o
l
o
-
-
-
B
u
y
-
+
文

ソ

v
y
~
・

罰

I

o

o
f
-
a
t
o
i
o
s
閣

m
r
e
α
a
+

'い

;
t
e
a
c
-
-
[

〈

J
{色
〈

n
，
、
，
S
P
2
r
s

陪

g

n

i

e

t

c

-

、
国
r
a
u
{
刷
、
専
i
{
p
s
r

日
e
{

-

-

-

a

r

c

(，P
{

(

-

-

f

l

u
s
 

V
-
w
z
--

f
-
-
i
e
z
 

r
-
n
t
r
e
-
-
-
-
-
-
-
f
-
-
u
 

i
/主
υ
i
、
i
'
J
P
/
Z
J
C

4011: 
'142・
4<13 

'" 445 
4016: 
44;・
4，18 
.1-19・
.150 
'151 
'52・
453・
454 
455: 
456 : 

.，，

a
'
'
'
'
a
・

1

1

1

1

1

1

1

 

0
1
2
0
1
2
0
1
2
 

l

i

l

l

i

t

-

-

l

i

l

i

-

-

2
2
2
2
2
2
2
2
2
 

1

1

1

1

1

1

 

c
c
c
c
c
c
e
c
c
 

-
-
-
-
-
s
・
・
・
・

1

I

l

l

i

-

-

2
2
2
2
2
2
2
2
2
 

i
li

l

 

i

-

-

1

1

1

1

 

1

1

1

G

e

e

l

1

1

2

2

2

 

2

2

2

1

1

1

1

1

1
 

〔

I

i

B

B

8

8

B

B

B

B

a

c
r
e
 

-

e

，

.

‘

+

AT
4
・
ム
守
A
・
+
A
?
+
+

}
l
l
 

2

2

2

1

1

1

1

1

1

 

i

!

?

2

0

1

2

0

1

2
 

1

}

1

1

1

1

1

1

1

 

o

i

l

i

-

-

}

l

 

i
l
i

-
-
1
1
1
1
1
1
l
 

B

i

l

l

i

-

-

i
 

Fし匂w円.」
w
P
M
FしUvF白、、F.、、Fi
し

vPし匂
vF

+
+
+
 

....... '
 
.
.
.
 
'
 
.
.
.
.
.
.
 e
 
.. 

l

i

-

-

l

i

 

l

i

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

 

1

1

t

i

t

i

i

-

-

I

l

I

l

l
l

1
1
1
1
1
 

C

C

R

0

0

0

1

1

1

2

2

2

 

:

・

i

I

l

i

l

i

l

l

i

l

}

B

B

B

B

B

B

B

B

B

 

}

}

1

1

1

 

3

3

}

}

P

l

i

t

p

+

A

T

A

'

φ

+

+

+

A

'

A

'

 

c

e

c

i
-
-

c
 

n

e

p

p

O

2

2

1

1

1

1

1

1

 

j

m

}

v

e

c

o

l

-

-

0

0

1

2

0

1
2
0
1
2
 

{

t

p

B

B

a

p

i

l

l

i

-

-

p

r

p

f

i

'

'

n

?

i

l

i

l

1

1

1
 

0

0

3

b

。

p
p

p

p

今

+

+

P

0

0

0

0

0

0

0

0

0

t

a

c

b

c

b

c

e

，

，

C

I
I
l
l
i
-
-
1
1
 

・

z

'

z

o

-
-
:
'
a

o

-

-

，

:

，

B

P

I

l

i

p

-

-

c

c

c

c

c

c

c

c

c

i

=

p

i

，

}

】

i

'

I

l

l

・

0

0

0

O

A

-

-

s

a

-

-

-

-

-

-

-

-

-

A

i

s

-

7

8

+

P

2

1

2

m

p

'

O

1

2

2

;

l

f

l

，

i

1

1

1

j

j

 

p

g

p

a

p

-

-

l

a

p

i

-

-

{

p

c

c

e

f

P

0

8

0

0

0

0

o

o

e

 

t

B

'

l

b

'

b

b

c

c

c

b

b

e

e

e

a

3

c

a

-

-

3

B

i

l

l

i

-

-

i

 

j

P

3

3

e

p

i

-

-

:

I

l

l

u

-

-

1

1

}

i

 

N

B

F

ι

v

b

=

3

・

φ

+

=

ス

-

一

司

河

0

0

0

ぽ

M
H
o
o
o
l
-
-
2
2
2

7

4

'

!

?

?

n

d

;

1

1

1

E

7

l

i

l

i

-

-

-

p
p

'

」

p

p

，

a

d

P

I

l

l

a

b

P

I

l

i

賞

。

P

P

I

l

l

o

p

B

E

g

S

8

8

8

8

B

O
A
P

5f

-

p

o

a

p

d

a

O

1
2

u

a

O

1

2

4

2

R

b

o

o

-

2

z

r

A

 

7

A

ヒ

c
a

a

!

:

l

1

7

1

1

凡

E

，

i

1

1

1

E

含

z
j
e
t
-
-
;
=

コ

利

b
b
b

趣

b
h
b

ト

B

n

n

A

川

川

崎

円

引

の

-

:

:

-

川

町

=

=

=

川

内

V

Z

之
一
一
川

1

叫

川

町

川

川

町

引

川

町

川

p
r

凡

p
r

ル

r

ル

r

州

r

隅

[
l
i
li
-
-
i
i
r

。u

ト

c
u

ト

i

}

i

u

h

I

l

l

-

u

ヒ

1
1
1
u

ゎ

1
1
1
1
1
1
}
]
}

m

t

?

m

t

フ

0

1

2

t

P

0

1

2

t

f

W

0

1

2

e

収

0
0
0
1
1
1
2
2
2
t

:

h

;

f

I

1

e

f

i

l
l
e

p

i

I

e

，
 

d

3

m

r

d

へ

d
3
悶

r

ベ

d
3
8
a
a
r

ベ

d
3
a
a
a
r

行

A
G
3
3
n
a
a
a

行

d
3
A
A
A
A
A
A
A
A
A
T

i

t

/

i

c

/

t

c

/

a

c

f

i

e

t

/

a

t

 

。品川

s

-

-

g

o

e

-

-

a

'

o

e

-

-

-

-

o

e

s

-

-

-

-

o

e

n

e

-

-

-

.

。a

可

伺

{

i

f

、

u

v

t

l

/

v

v

l

l

/

、

v

l

}

/

v

v

m

l

i

f

、

m

{

}

e

守

e

e

白

-

-

e

・

e

・

-

0

.

，

a

-

o

l

e

o

'

4

・

・

!

0

守

。

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

3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
3
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
7
7
7
7
7
7
7
8
8
8
8
8
8
8
8
8
"
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
1
 

1
1
1
1
l
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
 

'a，.， 

)

}

}

 

a
a
a
 

φL・Lφ
し

e
e
e

e
'
;
 

Ln
L

n

-

h

、

y
‘y

+bφ
LW
+
L
U
，
.
，
 

)
、
1，
c
c

ρ』

0
、

白
u

‘.. 守-

l
l
司
1
i
c
c

-
h
u
h
U
1
0
0
φ
e
a
守
内
J
q
d

u

u

u

c

t

 

O

0

0

3

3

e

a

 

d

d

d

c

c

v

m

 

.，

.，e
e
 

'''h，
、
，
v
v
'
'

-
-
-
n
u
n
u
 

A
A
A
B
B
'
'方
念

容

*
*
$
*
b
b

事
本

3

3

令

d
q
d
n
d
q
d
q
d
φ
匂

争

目切

t
t
t
t
C
3
3
a
a
 

a
a
a
a
e
c
c
m
m
 

，
，
.
，
m
m
m
m
v
e
e
 

}

)

i

v

v

，

，

 

'

'

'

'

'

a

A

 

A
A
A
A
A
A
A
A
，
，
本
*

本
*
s
*
事

*
*
s
a
a
本
$
3
3

3

3

3

3

3

3

3

3

c

t

 

t
t
c
t
t
t
t
c
3
3
e
a
 

a
a
e
a
a
a
a
e
c
c
v
m
 

m
m
v
m
m
m
m
v
e
e
 

v
v
t
・、，‘

，
、
，
、
，
a
‘
t
t
'
t
t
、
，
‘
t
-
内
J
q
u

3
3
3
3
3
3
3
3
{
{
V
N
 

N
N
V
N
N
H
H
V
3
3
M
M
 

o
t
o
t
t
t
y
y
v
v
d
d
 

r
l
r
o
o
o
p
p
・
u
b
o
o

e
n
e
r
r
r
o
o
d
u
E
r
 

z
u
z
x
y
z
c
c
a
s
p
p
 

e
e
 

唱
ム
噌
よ

huhuw 

u
u
 

o
o
 

d

d

 

雪

f
f

ゆ豆

e
e

J

d

d

 

除
当

e
e

J

'

P
・D
-

本
象
*
y
v
-

J
'
φ
i
v
+
L
 

..••
•
••... 
-a・
9
ι
内
d
n哲
氏

Jvav

1: /本
2: *行列・ベヲト J~î由算
3 :怠/
4 : 
5: void 
6: void 

7: void 
8: void 
9・void
10， void 
11: void 
12: void 
13: vo;.d 
14・void
15: void 
16: void 

1: I・
" ・行列ベクトルiRJt
3 ・J
<: 
5: l!incJ.uuc 
6: #include 
7・ tinclude
s 
9: 'rlefinp. 
10・define
11・ 'definc
12・Irdefil1f.!
!3・ 4d~rine
14: ;defille 
15: Idefino 
16: .dcfine 
1;: ~deftne 
18 
19・/・
2(¥: t $-行列 .d.. ;: 0 
21・・/
22 
?3: void :teroNJ( Ap ) 
，.，・ ml¥t.3 ・Ap;
25: I 
26: A(O!(O]::; 0.0: A(O){l] ::: 0，0; 1¥[01[21 :: 0.0; 
27・AlIJ(Ol :: 0.0: A[I)[I] 0，0; A【1)[2} :: 0.0; 
28: A[::)[O] ::: 0.0; i¥{21111 :: 0.0; ，¥(2J(2j :: 0.0; 
29: return; 
30: J 
31 
32: 
33: 1・
3.1: ， 単位行列 ^ :: E 
35 ・r
36 
~?: vold uniUl3( ，¥p ) 
38 鯛.t3・Ap;
39: I 
40: A(O)[OJ;: 1.0; AIOJ(l] :: 0.0; A{OJI2J ::: 0.0; 
011: A(I)IO]:: 1).0; A(lJ{l) ;: 1.0: 【̂ 1]121:: o .0: 
42・ .¥12J[0} :: 0.0; A{2J(tl 0.0句 AI2112J ;: 1.0; 
43: return; 
44: } 
45 
46 
47: 1* 
48: ・等ベクトj(， a :， 0 
19 ・f
50 
51 、oid zeroV3 ( ap 1 
52: 'I，'ec3 'o.p; 
53: I 
54: a[()I::: 0.0; a[lj :: 0，0; n{21 :;: 0.0; 
55: l.~turn: 
56: I 
57 
58 
59: /1 
60 ‘田1M刊'
61 ・̂;: R.¥:( e 1 6' ・A:;: R~'{ 8) 
63・・ ，¥ ;: Rzl 0) 
6.1: '/ 
65 
66 、oid xroUI31 Ap， ~\_p ， theta J 
~I: "!:\t~. t~p ， '̂ _P; 
68: doubl~ theta: 
69: I 
τ0: double ct， st; 
71 
;2: ct = cos( thetn ); 
;3: 息、:: sinl l.heta 1; 

'" ;5: AIDIIOj:: 1.0; A{OJll] -= 0.0; o¥[O}[21 :: 0.0; 
76: A【1]10] = O.Oj t¥l1](1] = ct; A(IJI2] :: -st; 
77: 0¥(2110]:: 0.0: A(2j(1}::: 8l、A[21l21= ct; 
;8・
79: :¥._(0][01:: 1.0; A_[O](IJ ::; 0.0; ，¥ IOH21 ;: 0.0; 
80: 二̂11][OJ = 0.0; A二(1)(11 ;: ct; 二̂(1J[ 2J:: sl白
81: A二(21(01 ~ 0.0; ，'~(2111 1 ~・st; r<:t2:J(21 :: ct; 
82 : 
83: relurn; 
84: ， 
85・
86 : 
87: ¥'oid yrot刊3( Ap， A_p， thetn ) 
88: mat3 *Ap， *A_p; 
89: double theta; 
90: I 
91: double ct， st; 
92: 
93・ ct;:cosl th~ta 1; 
94・ st=-ein( thetn 1; 
95・
96: 0¥[01[01 = cl; A(0)(1] :;: 0.0; ，¥(0][2]:: st; 
97: A(11(01 ~ 0.0: ，'(1](11 ~ 1.0: A(11(21 ~ 0.0; 
98: A{21(01 -= -stj AI2JlIJ :: 0.0; i¥f2JI21::: c-tj 
9' 100: A_fO)(OJ = ct; .'¥_(0)[11 = 0.0; _̂IQJ(21 :: -st; 
lCH: i¥二111[O) :: 0.0; A二[1111] ;: 1.0; A~( 11[ 2 J :: 0.0; 
102・ Aこ{2j[Ol = st; Aこ{21[1 1 0.0; こ̂12J[2} :: ct; 
103 
10，1: retul'n; 
10る・ 1 
106 
10; 
108: ¥'oid zrot計3t ，¥p， ，¥_p， theta 1 
109: mat3 ・Ap，・A_p:
110: doublc theta; 
111: f 
112: double cl， st; 
113 : 
11.1: ct -= c。匁Ithetl1 ); 
115: st 宮 sin( theta ); 
116 
117: ，¥(0]101 ，: ct; .¥10][11 = -s.t; A[O)[2) :: 0.0; 
118・，¥IIJ{O) -= st; "¥(IJI11:: ct; Allj{2j :: 0.0; 
119: .¥12)(01:: 0.0; A(2]{1) ;: 0.0; 1̂2J[21 -= 1.0: 
120; 
121: "_(0)(01;: ct: ，¥_[0][11 ::: st; _̂fOj[2] :: 0.0: 
122: A二(1I{OJ :: -gt; A二11)(11 -= ct; A-__111121 = 0.0; 
123: A子(2)(0] -= 0.0; .¥_12}{11 ::: 0.0; "̂_12J(2J -= 1.0: 
1" 
125: r~turn: 
"5・}
12; 
128: 
129: 1・
130 ・行刊をコピーする A 雲 8
131 ・/
132 

<string. h> 
<math.h> 
"typedef.h 

思('flpJ 
{‘bp) 

o ，・cp)
.¥ (*̂pl 
ろ司 (.t，¥-'_pl 
B (*Bpl 
。同 1・B_pl
E t・Cp)
ー{・C_p)

83 

/本 3次行~(J 傘/
/* 3次ベヲ トル */

特集ノTースベクティブの高速化

mat3(3] (3]; 
vec3(3]; 
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データ転送で遊ぶ
圭窪荻

我が家はますますサイバーになってきて， がもったいなし、。って，いつもはMacintosh

ジヤンク天国っていうか，ケーブルは這い の話が多いから， PC互換機から人ってみま

ずり回り ，CDは針とぴ(フ)，ビデオはノイ したが，どうでしょうか。

ズだらけ，私のJJ品は電磁波でがたがた。っ

ていうのも， !:う tうIBMPC/AT互換機 | ビ‘ジ‘ネスショウ

ってやつを買ってしまったわけで"， -JiIS486 

の25MHzってやって、，800x600ドットてや

256色を楽しんでいるわけだが，なんていう

か r力は正義だ」って全身で主張している

のだよ ，AT互換機つてのは。美学とかスマ

ート tかフレンドリーとかそんなこと はな

くて，アメリカ得意の力は正義，ってやつ

が具現化している。程、が買ったのは普通の

デスクトップ機なのだが，拡張スロットが

6コもあって， ドライブは 3つ人るしハー

ドディスクも 2つ内蔵できる。マザーボー

ドには16/20/25/33って書いてあるジャン

パスイッチがあって，これはマザーボード

のク ロック周波数を決めるスイッチ。つま

り， CPUを速い486にしてこのスイッチを

切り替えれば，あっという問に33MHzマシ

ンってからくり。カは正義，でしょ。

て、， 1可をしているかというと， Windows 

しながら 4D-BOXING!:かWINGCOM 

MANDER II!:かSTAR TREK 25thとか

だり/::'，これがまたカは正義，ってやって，

WING COMMANDERなんてCPUパワー

と搭載メモリによって全然違う。メモリが

いっぱいある !:BGMがl鳴る，xt.りないと l鳴

らない。 CPUノfワーやメモリがあると， lV成

I~~ シ ー ンのエフェクトが派手になる，足り

ないとシンプノレになる。力は正義。もう，

l二l本語FEPなんて入れてないから。メモ リ

ステムの踏襲出護れた、

接DESKTOPo
高速GPU茸諸国oXC2Sor ... 1Hz)を
筆書

主メモリ3.6MBを標準装醤

PGA 

。なんと. 250MHz! 

84 Oh! X 1992， 7 

ピジヰ、スショウもすごい。いちばんすご

かったのが某屯機メーカーの超高速マシン。

なんといっても， 386DXの250MHzなんfご

ぜ， 250MHセZol山嘘L峻ld，だJご守と j忠4ιlうのなら2与ヨ

2覧Zあれ。ちゃんと i'::~、であるでしょう。 250

MHz。直されたらつまんないから教えなか

ったけど，ちゃんとビデオにはおさめちゃ

ったもんね。いやあ，11寺代は進んだものだ。

250MI-Iz。きっと，メモリもアクセス速度数

nsのSRAMかなんか積んであって(普通の

DRAMは60-100nsくら L、)， IITIJI.1i.の冷却も

大変だろうな。しつこいなあ，私も。

ピジオ、スショウといえば竜巻。毎年ブー

スは山ていたっていう訴だけど，私が見た

のは今年が初めてfごったから感動してしま

った。部屋の111に竜巻を発生させるの。こ

れは何かっていうと，あれね，空気清浄機

(写J~ 2)。竜巻を発生させて，古15屋のタバ

コの煙を巻き込んで空気清浄機に1吸い込む

という真面|三|なアイテムなのだが，君主巻fご

せ¥竜巻。いつかは部屋に程いて，竜巻喫

煙パーティをIJI'J<ぞ， と，決意を新たにし

たのfごった。

気に入らないのが，各社て、やっていたバ

ソコンの中にテレビを1i!Aすってやっ。}jIJに

いいんfごけれど，ちゃんと 「これは，ノfソ

コン営通 してデジタノレイヒしたIi!Iii象て、はなく ，

@家にひとつ置きたい

今回は 「第74.回ビジネスショウ」に出展さ
れたなかから注目株と思われるものを選ん

でみました。あと，Macintosh-DOSマ
シン/X回凹日闘でファイル転送するソフト
rXIN/XOUT II Jの紹介です。

ビデオ信号を直桜ディスプレイに出してい

るアナロクーの11央{象て‘す」っていえよな， っ

て忠う。知らない人が見たら，パyコンの

画像だと思うじゃないか。 Windowsのウイ

ンドワの中にテレビが映っていたら，そう

忠われでも不思議はない。本当I.t.， それで
もいし、から， SX-WINDOWにそれ、うハ

ードが欲しいと思うのだ、がね。

って，話はさておいて，今年のポイン卜

はシャープブースの最高に日のつけど ころ

がシャープな 2アイテム!:，各初 出してい

たぺンコンピュータ。

書院パソコンだあ!

まずは， 12万円もする電子手帳PV-F1ね

(写兵 3， 4)。これは，完全ぺン入力マシ

ン。ぺンて子ちょんちょんとポイン 卜して，

すらすらと絵を品目いて，活字プレート を1':1:'1

せば，手書き文字認識，っていう優れモノ。

手控き文字認識はソニーのPalmtop!こ非常

に似ていて慢しいが，非常にヒット率はよ

かった。こいつは注住i商品である。

Palmtopて。ぺン人力て¥って いうと，思い

出すのがPDA。ノfーソナノレデジタノレアシス

タン卜っていう ，つまりはコンピュータを

応月1した屯子文具なのだ‘が， l'l、出したの

はアッフ。ノレ。てや，アップノレとシャープの提

携の第 1r;ljtはこのPDA製品だといわれて

いる。怪しいでしょ，今回のPV-F1。この

PDAってやつは， Macintoshコンノfチじゃ

あないわけ。 Macintoshっぽい操作性を持

ち，Macintoshなどとのデータのやりとり

は考えられているけど， Macintoshで1まな

い，つてのがその筋の情報だから，こうい

うものが来年の頭くらいにもっと洗練され

て登場してくるのは，まあ，ありそうな話。

今|旦|のPV-F1つてのはいままでの屯子手

l阪のICカードなども使える屯子手帳シリ

ーズのひとつなわけだが， '，-rt子手It.長もだん
fごんとこうなっていくので、しようなあ。

もうひtつのシャープの{築f乍が:!?院ノfソ
コン。これはすごい。馬鹿で、っかいラップ



トップの手!:院t:_""/)1，こいつが386SXをCPU

にJA践したOADGマシン，つまりPC互換機
なのだな。メニューからノfソコンつてのを

選ぶ!:，リブー卜してDOS!Vが立ち lてがる

わけ。でも って，なんと70万刊以上の一;11院

AI変換がDOS!V_Iててい使えてしまう。さら

に，内百起している400clpiの現;転写プリンタ

がスーノfーアウトラインフォン卜と tもに，
ノfソコンfl!肋‘らもf史えてしまう。ノfソコン

からf史うときはESC/Pエミュレーション

fごそうで¥ どのくらいきれいに「臼るかはわ

からないが，なかなか而ILll、でしょ 。 しか

も，例によってミ!?院とパソコンは独立して

いるから， 11::11完の文f1!ーをパソコンf)!lJ"/)，ら読

むときは， コンノfート{宇業が必要なわけだ

が， どのメーカーもノfーソナノレワープロの

部将とノートブックパソコンの郁子fは11)'が
悪いと伝えられるなか，最初に合体させた

のはやはりシャーフ。だった， と， そういう

話fご。

ぺンコンビューテイングの未来

もうひとつの話題，ぺン コンピューテイ

ンクー。P巴nComputingTokyo'92つてのがホ

テノレニューオータニで聞かれた。このニュ

ーオータニつてのは， DOSのメ モリ作JlI[み

たいに弘I!.て明しを繰り返したややこしい椛

造になっていて， iE而玄関から入ればL、L、

のだが，ちょっ t迷う入 1)口から人ると迷
う迷う 。そもそも向分がEこに L、るのかが

わからな L、。 5Jl'i~ に L 、たつもりが，いつの

まにか l附になっていた り， もう大変であ

る。

ぺンコンピューテイングっていえば，

PenPointなのfごカヘこいつがなかなか而(1

いのだ‘。図 1のようなインタフェイスて¥

ノー トブックインタフェイスと H千んでし、る。

PenPointつてのはゴー祉の作ったOSの%

前ね。このゴ一社つてのは，元クラリスの

社長(クラリスつてのは，アップノレ社から

昔分かれた Yフ トハウスて¥マックペイン

卜やマックドローなどのMacintoshliJソフ

トを作っているところ)や， ミッチ・ケイ

@お姉さんも使っているPV-F1 

ノ fー っていう 1- 2 -3~作っ た， 1J ロータスに
いた人がし、る会社て. それだ、けでみんな，

JUJ伯τしているわけ。

MacintoshやWinclows，それにSX-Win

clowもそう t:_
，.
けど，ウインドウシステムは

デスク トップ，つまり 机の |の紋子のメタ

ファを目j行し てIJトJ1eされたわけ。て，持ち
~'l 、て使うコンピュータのJLj令，デスクト

ッフ。てーはなくてノ ー トフヂツクfごろう， って

んでこういうインタフェイスができた。11

次があって，ぺンて。ポイン卜する1:， その

ページに飛んで， そこて‘作業をする。ペー

ジにはアフ。リケーションによっていろいろ

と使える道具なんかがあって， ドローイン

グのページはドローツーノレが，スプレッド

シート ならスプレッ ドシート っていう具介

になっている。 もちろん， ノート t:_"か bセ

ーブとかロードっていう概念はなくて， JNi 
いたページはそのまま伐る。

J巣作liぺンだけfごから， コマ ン ドは l首I~而
|のパレッ トからポイ ン トし て選ぶか，ジ

ェスチャを{史うかする。 ジェスチヤつての

は， 11~のしっぽだとかキャレ ッ 卜だとか，

そういうぺンの重力きがそのままコマンドに

なるってやって¥ 抑l'、たもの「ええい， ftL
に人らないぞ、」つてなもんで¥ノfツド1Iを大

き(f市くと， それがjì~í えてくれる， ってい

うようなものだ。 これがまた将米'eJUJ待さ

れていて， もうすで(:l、ろいろ tへンなソ

フ トカf，'1'，)"1っている。:主i:J'1 5はそのひとっ

て¥モノクロのテずジタノレカ メラをつないて¥

H!lr:ったものをグレイスケーノレのjiTil像にして

ノートにl!t'iりつけることができるわけ。

今|百|ちょっと fごけコンフアレンスを比た

わけfごが，い えるのは，アメリカ人は志Tご

けは M't~柔に高くて rl 本人はゼこい， っ て こ

と。刊に 日本'心気は，うちはIZ:準しかやら
ない，ってんで¥すでにある業務を効率化

することのみがコンピュータのイ1:')>;，って

訓子で11来っていると，隣て。シャープの人が

1 'j' 手に PV-Fl.もう 1'，'手に ペ ンミ' :今院を 1~げ

ていたりして， それに対して n本屯気はう
ちは屯子手111長をコンピュータ tは考えてい
なレ， って突っ込んfごりしてl市(Il、こと。

。PV-F1のアッフだ

ぺンコンピュータがi1fFlJ<.すると，絶対に

小11!l化がljrjまり，いまはA4ファイノレサイズ
だけど， A5になり ，パイプノレサイズ、も牧場

する 3 そうなってくる1:，下から卜ってい

く'.[1r手1)1長とぶつかるわけで¥さらにその
市JLJはアップノレも11.1って いるわけで¥米イ|三

あたりから峨り |がってくるはずである。

問題はデータの共有である

ペンコンピュータが， 1E子手11I長が， PDA 

が牧場する。 しかし，それだけですべてJHi

うのは大変で，胞にはぺンベースドマシン

が入っていても ，家にはノfソコンカtあって，

キーボードで文引を入力したり，ゲームて

遊んfごりしているわけだ。 となると，ぺン

コンピュータとパソ コンとのデータの共布

という ): 1 J:題がノ I~ じる 。 たとえば，住所録や

スケジューラ 。 家で li ノ f ソ コ ンで外 li'tll~j は

ぺンて¥ ってやると，常に同じデータをイ宇

っておかないとノfソコンはノfソコンてデ‘ー

タがmえていき，ぺンマシンliぺンマシン
でデータが明えたり品古ったりすると， JI又J台

がつかなくなって しまう。だから，私は'，[j:

子子 1)1長を使う のぞやめた (X68000にも'，[!:-f

手11I長tデータをや りとりする ソフ トがあっ
たので、使ってみたけど，タすメ。よl.trマメ
な人てがないと使い こなせないでし ょう)。

t.: 1:えli'， 帰宅したらぺンマシンを]，'HIJ
のケースかiUJかに シュタって差し込むと ，

I~ ill1J(I(j に中11]，:のテ、.ータをチェックして，す

べてのデータが新しいほうに統ーされるよ

うにならないと， .I!;-.K 11でし ょう。
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志の高いアメリカの人たちは携帯電話の

ような無線システムを搭載して，データの

共有はいつでも Eこでも大丈夫だ， つてな

ことをいっていたけ1::'， そう いうものが高

い信頼性と速度のもとに使えるようになる

には，無線ISDN回線なんかのデジタノレ回

線が必要でしょう 。いつかはそうなるだろ

うが， ますます我々は電磁波に固まれるわ

けで¥ それはそれでむむむである。 とりあ

えずし、まは， マシン同士をケーブノレてやつな

いでデータ転送をするっていうレベソレだ。

で，データ転送の話

前回の「大人のためのX68000Jを見れば

わかるように，複数のパソコンを持つ人が

地えている。X68000つてのは，それ1台て、

すべてをこなす，つてな性格のマシンには

なりえていないから，大人になっていろい

ろとやりたいことが出てくると 2台目の

マシンも在大しくなってくる。あるいは，ほ

かのパソコンを使っていると， 2台目に

X68000が欲しくなる。

そうなったとき，両者の問でデータの交

換という必然性が発生する。

いちばん簡単なのが，フロッピーディス

クを介したヤツね。うちなどは， PC互換機

が入ったために， X68000にPC/ATの5イ

ンチの2HCフォーマット用ドライノ"(フリ

ーウェア)を入れてしまったが，そもそも，

フロッピーデ、イスクて、の交換つてのは面倒

くさい。 自の前にある 2台のマシンでデー

タをやりとりしたいfごけなのに，わざ、わざ

図2
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フロッピーデダイスクに予存として持っていく

のは面倒だ、。

てや， ないんだよな。 L'L、ソフトが。jiiH言

ソフ トを立ち上げて転送すればいいのだが，

それはあまりにも無骨で， 美 しくないし，

面倒くさし、。 こっちでアップロー |ごして，

こっちでダウンロードして， っていう具合

になってしまう 。

そういうわけで¥ うちにはたくさんのフ

ァイル転送ユーティリティが転がっていて，

ケーフツレが錯綜しているわけである。いち

ばんの問題となるのは， MacintoshとPC互

換機， MacintoshとX68000，Macintoshと

PC-9801 (このマシンは壌をかぶっている

からどーでもいいが)だ。

Macintosh !:: PC互換機な らいいソフト

カfある。 MACLINK Plusっていうアチラ

の製品で，非慌に使いやすいし， アプリケ

ーション!日]のデータコンノfー卜も自主!川句に

やってくれる。 日本語のテキストファイノレ

を送れないのは難点だし(とにかし余計A

なコードを見つけると 全音IlL、じってくれち

ゃうのだ。だから， 2バイトコードはまず

文字化けする。かといって，なんの変換も

しない素の転送fごと，あとで改行コードを

直すとかいう手聞がかかる)，対応、している

ソフトがどジオ、ス系に固まっているけど，

使い勝手はいい。アメリカのMacintosh雑

Z志はこれにも文句をいっていたが， そんな

ことをいったら，国産ソフトは全滅である。

で" DOSマシンどうしてザもいいソフ トが

ある。LAPLINK -Jt，ご。こいつは非常にイ史
い勝手がいいし，機能もちゃんとしている。

特に仮想ドライブ機能が評判て， PC互換機

ユーザーの多くがPC-9801とつないでいる

という話だ。 これがあればPC-9801のドラ

イフーを使ってPC-9801フォーマットのWin

dowsソフトをPC互換機にインストーノレで

きるから。こいつも， もとはアメ リカ製で

ある。

て二 X68000であるが， XIN/XOUTIIっ

てやつがある。 これはMacintoshとDOS7

シン，およびX68000とでファイノレ転送をす

るソフトだ。で， 今回はこれを使ってみた

わけてーある。

まず， MacintoshとX68000をRS-422-

RS-232Cのクロスケーブル(パ ッケージに

ついてくる)でつなぐ。 それでもって，そ

れぞれソフトをインストーノレする。X68000

側l正常駐ソフトが必要なので， そいつを常

駐させ，さらに， XIN/XOUTIIを起動す

る。

それでもって， Macintosh{j[IJでも XIN/

XOUTIIを起動する。 これで準備完了。

実際の操作は， Macintosh{!!IJで、すべて行

う。図2の画面。 うーん。夕、、サい。

左側にX68000，右側にMacintoshのファ

イノレがずらずらと並んでいて， ここで，転

送するファイノレを選ぶ。 フアイノルレリス卜の

上にlはま“DRIVE

ンが1並tんてで守いるわけ fだごご、が， まずこの

“DRIVE"o 1回クリックするとAからH闘

に切り替わっていくタイプ。問題はその右

の“ROOT"ってやっ。普通， ROOTって

書いてあると，ノレートディ レクトリに戻る，

って意味ではないか。 しかし，このXIN/

XOUT 110 ROOTをクリックすると，ひと

つ上の階層に戻るのである。どう考えても

へンである。

続いて， ファイノレ名を選択する。普通，

Macintoshて引は (Macintoshてvなくてもそ

うだが)ファイノレ名が反転する。XIN/

XOUTIIはしなし、。ファイノレ名の前にチェ

ックマークがつくだけである。 これはひど

い。さらに， MacintoshからX68000への転

送時のファイノレ名チェックが甘い。DOS用

のX68000てやはIIlIJ限が違うのである。DOSで

はファイノレ名のチェックしかしてくれない

のfご。 そのうえ，あらかじめファイノレ名を

変えてコピーする，つてのができないとき

ている。ファイノレ守選択したらCOpyボタ

ンをクリックするだけで簡単。転送速度 も

38，400bpsと速い。

実際の転送はまあなんとかできたからい

いが， 1~史いにくいのは問題で、ある 。 さらに，

9インチモノクロディスプレイしか考えら

れていないようで，大きなディスプレイを

使っても全然表示範聞は広がらな L、。つま

り，ファイノレ名表示欄は，右に作成日時と

かが隠れたままなのでやある。 これも困る。

ひん!i'んにノfージョンアッフ。していて，

費用もわりと良心的なのでJ切符していまし

ょう。

て，成果だが， X68000からPICファイノレ

を転送したあと， Macintosh側のxPICって

いうPICフォーマットファイノレをMacintosh

て扱うフリ ーウェアで表示したのが図3。

見党えのある人は党えている都庁とパノレキ

リーである。これは， ドットの縦横よじを合

わせるために， xP1Cが512x 384ドットに有li

正してくれている。ありがたいソフトであ

る。

* 牢 * 
あーあ。結局， CHART PRO-68KもMIC

68Kもやらずに済ましてしまった。惑いの

は全部私です。とほほ。努力主すたりっぱな

しfご。
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PCM8.X用ByeBye My Love Kameda Takayuki 亀田峰之

Z-250D用MATERIAL GIRL Na……中山光功
おまけヴェクザシオン

今月の作品は「正統派で邪道なテクニック (?)Jを駆使しています。おそらく，この

LlVE inのページではかつてないテクニックだと思われます。 皆さん，真似するの

は結備ですが，ほどほどにしてくださいね。

ぞれから「ドラスピ」はなかなかよくて。き

サザン初登場 ていたと思います。

Oh!Xでも PCM8.Xが解禁になりました。

今月のX68000はサザンオーノレスターズ これからはドシドシ投稿してください。

の曲て fByeBye My LoveJをお届け し

ましょう。演奏にはPCM8.Xが必要です。 ひっさしぶりのMZ
サザ、ンオールスターズは初掲載ですが，メ

ンバーの原由子さんの曲は5月号で紹介し

ていますよね。

掲載がなかった理由のひとつに，桑田佳

祐氏の歌，別名「桑田節Jli， MML化する

のにはクセがありすぎて ~If: し いから， とい

うのが挙げ‘られます。この作品でも f桑田

節」を再現しているとはいい草Itいのですが，

ちょっと変わったテクニックをイ史っている

こともあり，めでたく掲載となりました。

このプログラムで、イ史っているテクニツク

は本来の使用目的に沿っていますし，日IJに

邪道と1呼ばれるような筋合いではありませ

ん。ZPCNV.Xでサンプリングデータを作

り， PCM8.Xを使用 して最大で同時に 8音

l鳴らしているだけです。でも，これじゃサ

ンプラーを使っているみたいですよね。悪

(はありませんが， ".ZPDファイノレ"の大

きさが400Kバイ トというのは，なんだか笑

いが込み上げてきませんか?

f色圧l君はFM音源をきちんと l鳴らすテ ク

ニックを持っているようなので，最初から

FM音源にこだわって作れば，それだけで

もかなりの作品になるはずです。

同封の 「ボテ、、イスペシヤノレ2J なEでは，

サンプリングのス トリングスの音がバラン

スを崩しているように思えました。そこで¥

こちらの曲をf采用させていたTごきました。

なんとMZ-2500用のプログラムです。た

だし，データレコーダがないMZ-2520(こは

対応していません。MZ用のプログラムの

掲載は本当にひきしぶりですよね。LIVE

inの歴史をひもとくと， 90年 2月号以来と

いうブランクですので，かなり驚異的です。

l闘はマ ドンナの fMATERIAL GIRLJ 

で、す。 この曲はアノレパム fLikea VirginJ 

に入っています。マドンナの人気が急上昇

していた頃の山なのです。

きて，それではこのプログラムのテクニ

ックを紹介しまし ょう。冒頭にデータレコ

ーダがうんねんと書いたので， それに関す

るテクニックだということは皆さんも見当

力fついたでしょう 。実は， このフ。ロクずラム

の演奏にはカセットテープが必要です。そ

の使用目的を説明しましょう 。

まず， MZか ら奏でられる音楽を一度デ

ータレコーダて3表音 します。そこで¥ フノレ

ロジックの偉大な力を見せつけ，巻き戻 し，

再生するのです。このテープの音を再生し

ている聞はMZli暇ですので，さらにMML

で演奏させてしまいます。つ・ま・り，最

大てやFM音源 6音+PSG6音という構成に

なれかなり 豪華な構成になってしまうと

いう， ほかの機種てやは応用が利かない荒業

なので、す。

サザンオーJレスターズ

マドンナ

革If'.しいポイン トとして，タイミングの問

題があ ります。 同JUJが合っていないと音楽

として成り立ちません。この点を考慮して

プログラムを作れば，かなりすごいものも

可能になりそうです。

応用テクニックとして，同じ演奏内容で、

ボリュームを小さめ，タイミングを少し遅

らせて演奏させると，ディレイが表現ていき

ます。過去に掲載された名曲や，自分で作

ったプログラムで遊んで、みるとよいでしょ

フ。

今月は，おまけて「ヴェクサ守シオン」と

Oh!X L1VE in '92 87 



いう[111も紹介しましょう 。 この曲はかの有

名なエリック・サティが作曲したもので

す。「ジムノペデイ」や「あなたが欲しい」

などは有名ですが， rヴエクザシオン」は聴

いたことがないでしょう。 1止界でもっとも

長いピアノ曲ということで有名らしいので

すが。

実Lt.，この曲のCDは発売されてないので

す(発売されていたらごめんなさい)。 それ

もそのはず， トータノレタイムから計算して，

I出lて"CDlO枚組になるような大作なので

す。1分足らずのメロディを840回も繰り返

しているので， 12時間くらいになるのです。

このプログラムではfor-nextのループで

.リスト1 Bye Bye My Love 

実現していますが，この訴をサティがIlfJ，、

たら「手を抜きおって」などと怒るかもし

れませんね。 それはともかし演奏会があ

ったらきっと大変でしょうね。

きて，世の中は広いということがおわか

りいたfごけfごてやしょうか。 コロンブスの卯

のようなプログラムでもOKです。本来の

なl床でも，違ったなl床でも素晴らしいテク

ニックなどを発見したら，ぜひとも投稿し

てく fゴさいね。 (S.K.)

君はデータレコーダを知っているか?

MZ-2500を知らない人も増えてきたので.ち

ょっと解説しましょう。 MZ-2500には入門機の

MZ-2521以外の機種にデータレコーダが標準で

ついています。ちなみにデータレコーダはカセ

ットテ'ツキで，媒体は通常のカセットテープで

す。MZ-2500ではボイスレコーダという名称、で

呼んでいました。

1: /.ま..事*傘$傘傘*本傘象傘...事e・・*窓定s・t::t.t 't 1:..怠.....* t :t*，牟**"'1992-1-1
2: . commen t B ye B ye M y L ove 
3: / ============================================== 
11: .comment S outhern All S tars Programmed bす Kame
5: /奪傘事..・傘念参考傘念事...傘e・..事掌:ttt***tt，t.，t::t傘$専念事傘傘*t*t:t窓:t:t* t ** 
6 : 
7: (il(bOllz96)(o1281 
8・(ml，20001IaFml，l)
9・(m2，20OOJ(aFm2，21
10・Im3，2日001(aFm~ ， 3) 
11・(m4，2000)(nFm4，4)
12: (m5，20001IaFm5，51 
13・(m6，2000)(aFm6，6)
14: (m7， 2000) 1 aFm7 ，71 
15: (m13，2000){aFm8，8) 
16: (m09，9001 (â dpcm，091 
17: (mIO，9001(aAdpcr.I， lOj 
18: (mll，9001IaAdpcm.l1) 
19: (mI2，900)(aAdpcm，121 
20: (m13，9001 (aAdpcm， 13) 
21: (m1<l， 90の11aAdpom， 1 ，11 
22: (inln，90O)(aAdpcm，15J 
23: Im16，9(10J (aAdpcl!l， 16) 
24 : 
25: .adpcrn_block_data=bbml.zpd 
26・
27: /ー句目白ー< V oca1 )ーーーーー
28: I可6，0，61，15.2.0，197，98，0.3，0，3，0，30，i ，0， 3.1，26，0，1，3，0，1 

I II1 t 31 10，6 10，5 I 0 I 2，3，0， 1 • J ，1 ， 31 ，o， 6，0，5， e I o I 3 ，0 I 1 ， 1'1 ，:1] ，0，6.0，5， o 
，1，3，0，11 
29・/ ーーーー< V ocal echo >ーーーーー
30: ("5，0，61，15，2，0，203，65， o， ~， O ， 3，0，31，7，0，3，1，29，0， I ，3， o， 1 
，14 ，31，O，6，0，5，O，2，3.U，I， 14，31，0，6，0，5，0，0，3，0， l，ll，:11，O，6，O，5，0 
，1，3，0，1) 
31: /ーーーーー< C horus >・・ーー"
32: Iv7，0，6O，15，2，0，207，17，1，4，1，3，0，9，9，7，0，1，:13，0，1，ユ，0，1，

14，31，0，7.0，0，0.0，3，0，1，9，31.0，5，0，35，0，1.7，0， 1，10，31 ，0，7，0，0.0， 
0，7，0，11 
33・/ーーーーー< E. G ui tar A >ーーーー句
3'1: (v3， 0，58， 15，2，0，201 ，27，0，4，0，3， o， 31 ，8，6，7，5，30，2，5，7，0， 1 
，6，20，2， 1 ，0，20.0，0，3.0，1 ， 31 • 11 ，') ，3，0，23， 1 ， 1 ，7，0， 1 ，27，20，3，8，2，0， 
0，0，3，0，11 
35: /ーーーーー< E. G uitar B >ーーーーー
36・(v1 0，1)， 58， 15，2，0，201 ，27， o， I .0.3，0，31 ，8，6.3.5，30，2.5.3.0， 

1.6，20，2，0，0，20，0，0，3，0，1，31， 11，4，0，0，23， 1，1.3，0，1 ，27，20，1.4，2，0 
，0，0，3，0，11 
37・/ーーーーー< 0 rgan >ーーーーー
38: (v 1 2，0，31 ， 15，2.0，200，213 I 0，4，0，3，0，3 t ，0. 1 ，11 ， 15，9，0，3.3，0 
，1 ，31 ， 31 ，0，4，0，9，0，3，3，0， I ，31 ， 31 ，0， '1 ，0，9， o， 2 ， 7 ，0， 1 ，31 ，31 ，日14.o. 9 
，(l， 1 ，3. o， 1 ) 
39: /ーーーーー< C larinet >ー----
40・1¥'4，0，58，15，2，0，207，1]1，0，1，0，3，日， 19，18，0，9，2，35，1 ，2， :1 ，0 
，1，31， 17，0，6，3，26，0，5， ， ，0， 1 ，31 ，20，0，5， 1 ，'10，0， 1 ，3，0，0， 16，31 ，0， 11， 
0，0，1，1，3，0，11 
.J1: /ーーーーー< S ynthesizer >由回目市町
42・(v14，0 I 60， 15，2 I D， 20 1 ， '1 (l， o，'¥ ，0，3，0， J 1 ， i ，0，2 I 1 ， :1 J ，o I 2 I 3 ，0， 

1，11，31，0，5，0，4.0，2，3，0，1，31，マ，o，:1， 1 ，2.1 ，0. 1 ， 7 ，0， 1， 1 1 ，31，0，5， U， ，1 ， 
0，2，0，0，11 
43: /ーーーーー< 5 B." A >ーーーーー
4": (v8， 0，58， 15 12， 1，202，5 ，1 ，.J ，3， 1，3，83， 2i ，31，3，6，0，311，0， 1，3 I 0 
，1.27.31，33，6.0，62，0.4，3，1.1.27，31.3，6，0，34.0，1， 3，0，1，27，31，0，6， 
0，0，0，1，3，0，1) 
'15: /同ーーーー< S ax B )ーーーーー
16: IvI3 ， 0 ， 5S ， 15 ， 2 ， 0 ， 202 ， 54 ，~，~， 1 ， 3 ， 0 ， 27 ， 31 ，~， 5 ， O ， 35 ， 0 ， 1 ， 3 ， ω 

， 1 ，27.31 ，3，5，0.48 I s， 4 ，3，1 I 1 ，2 i I 31 ，3，5，0，34 ，0， I ，3，0，1，27，31 ，0，5，0 
.0，0，1，3，0，11 
47: /-ーーーー< V iolin >ーー情『喝
4 B: (v9， 0，58，15，2，0，202，56，3 I 3，0，3，0.20，2， o， 5 ， 1 ，33， 1， 1 10，0，0 
，25，6，0，8，3，30，1.5，7，0，0，28，3，0，6，1，48，1，1，の，0，O，12，'1 ，0，6，0，0，1， 
1，.J ，0， 1) 
49: /ーーーーー< Cello >ーー"ーー
50: (、 16，0，56，15，2，0，200，80，0，2，0，:J，67， 18，31 ，20， 10，0，10，1， IG 
，7 I 3，0，31.17.12，10，0，35，1，6，7， o， 0，13，18，1.3，0，27 12，1，7，0，0，12.2， 
1， 10.1，O，1.t，3，0，11 
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一般的なデータレコーダではデータのやり取

りだけしか使えないので，コンビュータで演奏

した音楽を録音することはできませんでした。

ところが， MZ-2500では当初からパソコン通信

を意識していただけあって，留守番電話程度の

機能があったわけです。こんなところに目をつ

けるなんてちょっとスゴイですね。

日本音楽著作権協会(出)許諾第9270436-20I号
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333: 1: 81 : 5r8bb: 1 r8b8b8. br8b8: 1 1 : 9r8bbr8b8b8. br8b8: 1 1 : 11 : 5，'8b 
b: 1 r8b8b8. br8b8: 11 : 8r8bbr8b8b8. br8b8: 1 
334: 1 :8b8b8b4b8b8b4・11 : 61 : 5r8bb: 1 rBb8b8. br8b8: 11 : 8r8bbr8bBbB 
. br8b8: 1 1 : 7 b8b8b4 b8b8b4 : 1 b4 b4b4 b4 
335: 1 :32b8: 11 :64b: 11 :61 :5r8bb: Ir8b8b8.br8b8: 11 :8rl: 11: 16b8b8 
b4b8b8b4: 1 1 : 1 Orl : 1 1 : 8r8bhr8bBb8. br8b8: 1 
336 :苓191: 8r8bbr8b8b8. br8b自:1
337 
338・(t11) 
339: 1:8rl:II:64['I:lrll:60f'I:lrll:12f8:1<11:8f8・Ir21:28f8: Ir2 
1:4rl:II:60f4:lrll・12f8:Irll:8f8: Ir21・24f8:11:5rl・11:24f8: 11 :5rl 

3'10: 1:1f4:lf8f81:6f4:lf8fff8f81・4rl・11 : 56 f8: 1 r 11 : 12 f8: 1，'11 : 8 
f8: Ir21:2日f8・Ir21:12f8・Irll:8f8: Ir21 :28f8: Ir21 :1-Irl: 11 :24f8: Irl 
341: 百191:1 :24f8: Ir1: 1 
3'12 : 
343: (t.l21 
344: l:r2.cι1: Ir2.c8c81・r2.c'l:11 :r2.c8c8・Irll・12r2.c'l:11 :3，'402 

04・11:1<Ir2.c4: 11 :3r4c2c4・11・408:I r2r4c2c2cl r2c2cl1・502・102.cocc8 
cc8 
345・r2.c4rh'S.c4rc4r2.c4r8c8c2.1:12r2.0'1: 11 :3r40204: 11 ;，lc8: I 

r2r4c2c2clr2c2cll;5c2:Jc2.ccc8ccc8r2.c2 . r8.cB.c2.r8c~r8.08.04.04 
346: 1:3r4c2c4: Ir4c2.>b8b8b4b8.b<c8>b8r8b8b8b8b8.b.8blb8b8b8b 
2 r1 1 : b8b8 b8 . bb<l r8 . b: 1 1 : 4 b8 : 1 b8 . b8 . b8b4 r 4 b，1 1"1 
341: <c8c8c8cccc8cc8ccc4cc8cc8c8c4c8c8c4cc8cc8ccrI! :7r4c4r4c'l 
I r] r4c2c2c 1 r2c2c 11 : 602 : I c4c8cc&.c4 
:'¥118: r4c2c2clr2c2cl1 :602: Ic2.rlrlrlrlc8c8c81 :6c: Ic8ccc8c8cc8. 

c8n8c8ccc8c8c4cc8cc8ccc8c8cc8. c4cc8cc8c8c8c8、'11:40c32: 1，"9c41 :41'2 
.c.l: 11 :4r4c2c4: I 
349: V191: 81"4c2c4: 1 
350 : 
351: (t.131 
352: 1:7['1: IggBggg8gee8eeee81: 1.6r1: Ig8g自gg8gel-!e1le81: 15r 1: 11'21 

:8e: Irlr2eeeee8.e>a8n8o，lrl<1・8e:1 
353: 1:7rl:ll"'I.gsg8gBg41:15rl・Ir21:8e: Irlr2eeeee8.符>a8a8a4rl<
I : 8e: I I : 111'1: I e8e8. e8. ee8eeeeBrl r8g8g8r4 ."01 r2r8e81 : 6gB: I r2> 
354・1:71'1:laa8aaa8aaa8a<ee8. I ・ 7rl:le8e8ee8e>aaa8aaa8 1' lr2<ee~
ee8. e)a8aSa.lrl < 1: 8e: 1 
355: 1 :3rl: I(" Z.roe 自 rlr2eeece8.e)a8a8a4~ 1 < 1 ・ 8e: 11 :3rl: 1，'2eoe8> 
nna81: Irl: I r2rB<g4. I・91'1:Ir81 :5g8: Ig4 
356: Yl91 :rl，.lrlr81 :5g8守 Ig4:1 
357・
358・t1l.ll 
359: 1 :7f'ir8.ff4..'I: If2f21 :3<([.lr8.ff.I<'I: If8.ff8fU2f4，・8.ff2f8
ff8f8fZf4r8.ff4rlf8.ff8f8fZ 
360: 1: 23f4..8. [[.1 r4: 1 f8. ff8 f8f2['lr8.. ff2f8. ff8f8f2f.lr8. ff2f8. f 
f8 fB f2 1 : 3 f4 r8 . ff2: 1 1 : f8. ffR f8 f2: 1 1 : f 1 r8. ff2・11・f8.ff8f8f2・1f2 f2 
361: 1 :211."IrB. f1"2: If8. ff8f8f2f.lr8.ff2f8.fr8f8f2flrB.ffUB.l"f8 
f8f21:3f4r8.ff2:lf8.ff8f8f2f4r8.ff2fR.rfaf8f2flr8.ff2f8.rfafSf2 
362・1:f4r8.ff2: 11 :10r1: 11 :8f'lr8. rf4<4: 1 
363 ￥191:8f'I1'8.ff4r'I:1 
364 : 
365: ft15) 
366: cc8cc8>b8<c，lr自>b8< 1 : 7cc8cc8) b8<cc8ccc> b8 < ; I I・6'lcc8cc8>b8 
<: 1 1・160:Ic81: 1 :ic8.c8.cBccccc4: 1 
36i: 11c8.c8.c8ccccc41・8cc8ccc>bB<・11::10c，，8cc8)bB<: 11: 1，lc: 1: 1 
1 :9，.1: 11 :r2.cl，'21"8c8c4: 11 :8rl・II : 8c8c80 I cc8ec8cc: I 

~6 日 I : 16c8. c8. c8c;:cccc4: I 1 : 1 (1r'} : I I : 80'lc8) b8<c8. crtl: 1 
369: V191 :8c4c8>b8<c8.cr4: 1 
370・
371: (tI6) 
3 i2: 1: 3 3r 1 : I I : f=-le 1 el e2. r4a2b2g1t2g# 2a2b2a 1 < < 111 : 15r 1 : I <a4 < < b 
8'0亨8>b8.81会88.8&a2<<γ6e2c.2>a2<d2>b2al、9>>・1
373: 1: t 2rl: 1 >u4d4d'ld4>b2b2<c2c2>b2b2<< 1・12r1: 1 
374: @rO<<<q7f:.1'32>a<q6cf8.>f#8<ec=8f盃f考4q6e8> b8 f:.1 < e> b<eq i g 

#&g_4q6f'8c#8)a~<f#c.f考 q7a&.a4q6g;:8e8>b.1 <g#e8q6 > b&u.I)) 
3i5・q7>>>>f;:a<df者&f考f，8f者自f会8.e8f :t 8r8c 台。キC会 8c~ar2>a8b8<c考 8 > b

<c~<c~8>ab~2>ab<c=8c~c#c=c#8ee8<< < @rL 
3i6: 1:42rl:1 
37i: 
378: t pl 

. 05b= shalierm1 . pcm， v 120 

.o4c=congal.pcm，¥'14 
。白d=dsg_問。2c.pclII，v60
.05a=.oDd，p9 

o7a=.o6b，p10 
o0f=sax. pcm. v.1 0 
00f#:.oOf，p-6 
・oOa=.o0f

. o3b=conga2. pcm， v2D 
・05g=romt4. pc悶
o5e=romt3. pCID 
. o4a=romt.2. pcm 
・05f=chl，pcOl，¥'160
06c= tamba. pcm， v 120 
・04b:rimshot.pCill，viO
OOC=ChO.pCffi，v35 
・02f#=.00c，p6
・o2e=. oOc， p4 
o2a:.oOc，p9 
・02b=.00c ，pl 1 
02g縛=.00c，]>8 

90 Oh! X 1992.7 

・o7b=.oOd，pll
・06CF=. 05a， p'l 
.05f;;:.o0d，p6 
. o()e=s lr. pcm， ¥'50 
.o6f膏=.oOe，p6
.06a= .。ωe.p9 
・06b=.o0e， pll 
.o7ciI=.06b，pl 
.07d=.o6b，p3 
o7e=.o6b，p5 
.o7ft;=.o6b，pi 
o7g~= .o6b，p9 

砂私のIU!鋭のレンズliOh!Xよりもl早い。ちょっ と似しい。

oOb=目oOf，p-1 
.olcit=.o0f，pl 
.old= .oOf ，p2 
ole=.o0f，p・1
.olfr=.oOf，p6 
ola=ーoOfI p9 
・olb=.oOf，pll
02c考=.0Ic#，plZ 
. erase oOc 
. erase oUd 
. era.se 00e 
erase 00f 

松本新司 (18)t'，HiJ¥l
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. リスト4 MATERIAL GIRL 

10 ' 
20 dim Tl%C~J9):play init:init "cmt 
30 restore 230 
~ 0 for 1=0 to 4:for J=O to 9:read Tl%II.J):next J，I 
50 tone TIX，Tl%，Tl% 
60 ' play 1 
7白 ifcmt(O)OO then cmt=1 
80 cls :locate 10，10:print "Set Casselte Tape!" 
90エfcmlll)=0 then cmt=O:pause 20:goto 80 
100 if cml(2)=0 then cmt=0:beep:golo 80 
110 cmt=4 
120 if cmt(0)=白 then 130 else 120 
130 cmt=8 I 50: cmt=9 
140 restore 傘A:R=0
lS0 read A$，DS，C$，DS，ES，F$ 
160 if '¥5="J" then 
170 R=R+l:on R restore *El，*B，*E2，*D，*E3 
180 goto 150 
190 end if 
200 if AS="end" then play wait:pause 30:cmt=4，80:golo 230 
210 plsy B$ ，CS， DS 
220 goto 150 
230 cmt=2・pause40 
240 restore 傘A:R=0
250 read A$，BS，CS，OS，ES，FS 
260 if AS="]" then 
270 R=R+I・onR restore *El，*B，*E2，傘D，'E3
280 goto 250 
290 end if 
300 if AS="end" then p1ay wait:pause 20:cmt='1，70:end 
310 play AS，E$，FS 
320 goto 250 
330 'tone data 
340 data 58，1o，2，l，220，0.4，0，0，0 
350 data 31，5，7，2，9，37，1，1，6，0 
360 dats 22，0，4，3，4，62，1，5，2，0 
370 data 29，0，11，3，4，62.1，5，2.0 
380 da ta 31， i ，6，3 I ，1， 0.2. 1， 1 ，0 
39O ' 
400 念A
410 data l1411. tl114， t144， tl'l4， tll14， t 1 ，1，1 
420 data 1'11'11'11'1 
430 data rlrlrlrl 
440 data rlr11'1rl 
450 datn 1804e+32>c8.，<f32>cB. .<g>c4<ge+32>c8. .<f32>c8..<g>c4< 
ge+32>c8.目(f32>c8.目<g>c4<ge+32>c8.. <f32>c8 .. <~>c4<g 
460 data 180・Icg>c<g>c<g>c<gCg>c<g>c<g:>c<gcg>c<g>c<g>c<gCg>c<g>
c<g>c<g 
470 data 1803cg>c<g>c<g>c<gcg)c<g>c<g>c<gCg>c<g>c<g>c<gcg>cくg>
c<g>c<g 
480 data 06 b- lg2.>c ~ <b- lg1 
490 data 05b同 192.>c4 <b-lg1 
500 data o518egb-)ccegb->c<egb->c<egb->c<egb->c<egb->c<egb-)c< 
egb->c< 
5lO dat. 18Q4e+32>c8. .<f32>c8..<広>c'l<ge+32>c8，・<f32>c8.・<g>ctl<
ge+32>o8， . < f32>68. . <g> c4 <ge+32>c8. . < f32>c8， . <g>c4 <g 
52白 data1804cg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<g)c<gC居)c<g>c<g>c<gcg)c<g>
c<g>c<g 
530 dRta 18η3cg)c<g>c<g>c<gCg)c<g>c<g)c<gcg>c<g>c<g>b<gcg>c<属〉
c<g>c<g 
540 dRta o6b-lg2.>c4<b-lg1 
550 data 05b-Jg2.>c4<b-1g1 
560 dala 0518時gb->c(egb->c<egb-)c<egb->c<cgb->cCcgb->c<egh->c<
e，llb->c< 
570 dala l ~o3b- . >f8&f2e8d8ccr<b-.>f8&f2e8d8d+J2a8 . .gr 
580 data 1804cg>c(g>c<g>c<gccccccccS>c<g>c<g>c<~ccccccc 
590 data 1803cg>c<g>c<g>c<gccccccccg>c<g>c<g>c<gccccccc 
60O dnta o6b-1g2.)c11<b-lg] 
610 data 05b-lg2.>c4<b-lgl 
620 data o518egb->c<egb->c<egb->c<egb->c<egb->c<egb司 >c(egb->c(
egb->o< 
630 data 1403b-.>f8&f2e8d8ccr<b-.>fStf2c8d8c2. 
6110 datぬ 1804cg>c<g>c<g>c<gCccCCCCCg>c<原>c<g>c<gccccccc
650 data 1803cg>c<g>c<g>cぐgcccccccc，IJ>C C g) c <威>c<gccccccc
660 's 
6i0 data 1406e8fef8r8gaga8rHb-.ag8fg8d8e.r.cB 
680 datl¥ 1405e8fcf8rsgaga8r8b-.ag8fg8d8e.r，c8 
690 datn 1，105丹8fef8I'fJgaga8r8b-. agB fg8d8e. r. cH 
700 data 1804e+32>c8..Cf32)c8. . <g>c~<ge+32>c8 ， .<f32>c8 . . <g>c~< 
g14b-b司 f8b-f8aae8ae8
710 dnta 180~cg>c<g>c<g)cCgCg>c(g>ccg>c<g<b- > fb-fb- fb- f<a>eaea 
cae 
720 data 1803cg)c<g>c<g>ccgcg>c<g>cCg)c<g<b-)fb-fb-fb-f<a>ea符a
eae 
730 data 14oGe8fef8r8gaga8r8efefec.I'2 
740 data 1.J05e8fef8r8gagA.8r8efefec.r2 
750 data 1405e8fef8r8gaga8r8efefec.r2 
760 data 180・le+32>c8..<f32)c8目・<g)c'l<ge+32)c8φ .<f32)c8，.<g>c'1< 
ga4.a4g. g8e+32>c8. ，< f32 >c8. . < g > c<l <g 
770 data 1804cg>c<g)c<g>c<gCg、c<g>c<g>c<gda>d<ag1g4cg>c<g>c<g>
c<g 
780 data 1803cg)c<g>o<g>c<gcg>ccg)c<g>c<gda)d<ag4g4cg)c<g)c<g> 
c<話
790 'C 

.... rSIONflJはf・IHのゲームという感じが全然しないぞ! なんといっても rスターウ

ォーズJ 1:. r スタープレード」をミックスした!:L~じがすご( ，寸・。オ リシナリティがあれ
ば先れちゃいそう。今1"1の内容で7801'1は満足でした。 111'1' 倣(21)大阪J(.f

日本音楽著作権協会(出)許諾第9270436-20)号

800 da ta 1406e8 fef8r8gaga8r8b-. ag f8s8d8e8a8e8&.e2 
810 dala 1~o5e8[ef8r8gaga8rBb- . ugfBg8d8e8B8e8&e2 
820 data 1405eSfef8r8gagぉ8r8b-.agf8g8d8e8a8e8&e2
830 dat.A. 18o.Jf:!+32>cA.. < f32>c8. ，<g>c4<ge+32>c8.. <f32>c8. . <g>c4< 
g14b-b-f8b-f8aae8ae8 
840 dnta 1804ng>c<g>c<g>c<gcg>ccg>c<g>c<g<b->fb-fb-fb-f<a>eaea 
eae 
850 data 1803cg>c<g>c<g>c<gCg>c<g>c<g>c<g<b->fb-fb-fb-f<a)eaea 
eae 
860 data 1406e8fee8f8gagaefefec.r自>c8c8cB
870 data 1405e8fee8rSgagaefefec.r8>c8cBc8 
880 date 1405e8fee8f8gagaefefec.r8>c8c8c8 
890 datn J.804e+32>c8" < f32>cR. . <g>c4 <get32>c8.. <f32>c8.. <g>c4< 
ga4a4g. g8et32>c8. . < f32>cB. . <g>c4 <g 
900 dats 180 4 cg>c<g>c<g>c<gCg>c<g>c<g>c(gda>d<ag~g4cg>c< 厄 )CCg>
c<g 
910 daLa 1803cg>c<g>c<g>ccgCg>c<g>c<g>c<gda>d<ag4g4cg>c<民>c<g>
c<g 
920 *D 
930 data 0718c4. d4dddd4 . e4. c8c4cccdede'l ，gg'l fed 
940 data o618c1l.d4dddd4 .e4 .c8c4cccdede4 .gg4fed 
950 data 0618cccd4dddddde4eeeccccddddeeeeeeec 
960 data 0518cccd4dddddde'leeeccccddddeeeeecee 
970 dala 0418c>c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffgggg<a>aCa>a<a>aぐa>a
980 datB o318c>c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffgggg<a>a<a>a<a>a<a>a 
990 daLu )，0，0，0，0，0 
1000 *El 
1010 data 0718c4 .d4dddd.4 .e4 . cc4cccdedc&c 1 
1020 data o618c4.d4dddd4.e4.cc4cccdedc&cl 
1030 da ta o618cccd4ddddddell eeeccccdddd< ~gb -> c< egb->c< 
1040 data o518cccd4dddddde4eeeccccdddd<<b-4，)f&fZ 
1050 data 0418c>c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffggggcg>c<区>c<g>c<g
1060 data o318c)c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffggggcg)c<g>c<g)c<g 
1()70 data rlrlr1 
1080 dat.a rlrlr1 
1090 data o5 18egb->c<~gb .ー )c<eg b->c<egb->c<eg b司 >c<eg b- >c<
1100 data 0418edc4<b-r4b->f2e自cl
1110 datl¥ o418cccccccccg>c<g>c<g)c<gcccccccc 
1120 data 0318cccccccccg>c<g>c<g>cCgcccccccc 
1130 data )，0，0，0，0，0 
1140 *E2 
1150 data 0718c4.d4dddd4.e4.cc'lcccdedc&c1 
1160 data 0618c4 .d4dddd4. e't.cc4cccdedc&c 1 
1170 data 0618cccd4dddddde4eeeccccdddd<egb-)c<egb->cC 
1180 data 0518cccd4dddddde4eeeccccdddd<<b-4.>f&f2 
1190 datn 0418c>c<cg4ggg<g>g<g)a4aaaffffggggcg>c<g>c<g)c<g 
1200 dBtn 0318c)c<cg4ggg<g>g<g>a4A.aaffffggggcg>c<g)c<g>c<& 
1210 clats J ，0，0，0，0，0 
1220 倉E3
1230 datn o718c4.d4dddd4.e4.cc4cccdedc&cl 
1240 d.もa0618c4.d4dddd4.e4.cc4cccdedc&cl 
1250 data o618cccd4dddddde1Ieeeccccdddd<b-4. > f&f2 
1260 dsto 0518cccd4dddddde4eeeccccddddCf+32)c. ，<f32>c. .<g)c4<g 
1270 datぬ o418c>c<cg'lggg<g>g<g>a4aanffffggggcg>c<g>c<g>c<g
1280 datn 0318c>c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffggggcg>c<g>c<g)cCg 
1290 d丸tn o718edc4c4r4<b田 1.> f&f2eda4g <1 r'l 
1300 datn 0618edc4c4r4<b-4.>f&f2eda4g4r4 
1310 data o618edc4c4r4<b-4.>f&f2eda4g4r4 
1320 da t. 0418ft 32> c. . < f32>c. . < g>c4 <g f +32 > c. . < f32> c. . < g> c4 <g ft3 
2>0. . < f32)c.. <g 
1330 datA o418cccccccccg)c<g>c<g>c<gcccccccc 
J340 data 0318cccccccccg)c<g>c<g)c<gcccccccc 
1350 data o614b-，>d8&d2e自d8ccr<b-.> f2e8c 1 
1360 data 0514b-.>dB&d2e8d8ccr<b-.>f2e8cl 
1370 datn o514b-.>ds&d2e8d8ccr<b-.>f2e8cl 
1380 dsts 0418[t32>c. .<f32>c. .<&)c4<g[+32>c..<f32>c. .<g)c4<gf+3 
2)c. ，<f32>c. . <gf+32)c. . < f32>c.. <g>ct!Cg 
1390 data o418cg>ccg>c<g)c<gcccccccccg>c<g)c<g>c<gcccccccc 
1400 data 0318cg>c<g>c<g)ccgcccccccccg>c<g>c<g>c<gcccccccc 
1410 data 1目。7c4.c4cccccc4c4r4c4.c4cccccc4c4r4
lQ20 data 1806c4 ， c~cccccc4c4r4ctl.c <l cccccc4c4r4 

1430 data 1806ceoecececececece<b-)b<b同 >b<b->b<b-)b<a)c<o)c<a>c<
a>c 
1140 data 1805c4.c<lcccccc4c4r4c4.c4cccccc'lc4r4 
1450 dato 1Ao4cg>cCg)c<g>c<gcg>ocg)o<g>c<g<b->1'b-fb-fb-f<a>eaea 
ene 
1460 dala 1803cg>c<g>c<g)c<gcg)c<g>c<g>cCg<b句)fb-fb-fb-t<a> eacn 
eae 
1470 data 1807c4.c4cccccc4c4r4c4.c4cccccc'lc'lr4 
1480 data 1806c4.c4cccccc4c4r4c4.c4ccccoc4c4r4 
1.190 data 1806cecececececececedfd fdfd fcececlll'4 
1500 dala 1805c4.c4cccccc4c4r4c4.c4cccccc4c4r4 
1510 data 1804cg>c<g>c<g>c<gCg)c<属>c<g>ccgda>d<a<g>g<g>gCg>c<g>
c<g>ccg 
1520 data 18030g>0<厄>c(g>c<gCg)c<g>c(g)c<gda>d<a<g>g<g>gcg>む<g>
c<g>c<g 
1530 data end.0，O，0，0，0 

(c)l984， 1985 by MlNONG PUBLlSHING COMPANY 
AIl rights 同居刊凶 Used by permi日lon
Rights for Japan administered by 
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. リスト5 ヴエクザシオン

10 dim T%(4.9) :for 1:0 to '1・forJ=O to 9:read T%II，J) :ne父tJ， 
1: tone T%. T%. T% 

r8":CS:CS+CS 
50 ßs: '' t60 105rlrlrlre-f 自e8gf+e8f8aBf~8e-ed+8d8e-8f+8a-gagr8"
60 for 1:1 to 840:pla可 A$，BS.CS:playAS，DS，CS:next:end 20 AS=" t60105r 1 r1 r 1 ra>c+8 <a+8>d-c< b争 8b8>e-8c8<aa+a8g+8a自>c8dc

+8c+r8" 70 data 58.15，2，1，220，0，4，0，0，0.31，5，;.2，9，37.1，1，6，0，22，0，4， 
3，4，62.1，5，2，0 30 BS=''t60106r1rlrlre-f8e自gf+e8f8a8f+8e-ed+8d8e-8f+8a-g8gr8"

40 CS:''l60105c(a8>c+8<b->d+<g自>d8c8d+8<g->c+<f8b8g-8>d+8c幽 .8e 80 data 29，0，.1，3，4，62，1，5，2，0，31，7，6，3，4，0，2，1，1，0 

(善)のゲームミユージ、ツクでパピンチヨ 1 

紙面の都合で前置きないさっそく|枚目どー がこの古川bとあき氏だね。コナミのサウンド部 データイーストのサウンドチームとの方との対

ぞ。 門の人なんだろうけど，その彼がその技量と才能 談がこのあとに掲載されているので，そちらもぜ・MIDI POWER ~X68000 COLLECTION が認められて，ついにソ口アルノてムを発表するこ ひ読んでくれ。 お勧め度 B 

Ver.l.0~ 

CD・KICA7602キングレコード 2，800円(税込)

発売中

そうなのだ。Nazo'プロジヱクトなんてわけのわ

からんことせずに，こういうアルバムを出すべき

なのだ。

コナミの大ヒットX68000用ゲーム「パロディウ

スだ!J r出たな !! ツインピ-J rグラデイウス

n Jの3作のBGMのMIDI音源版を収録したこのCD
は，なんといっても現在MIDI楽器を持っていない

ユーザーにオススメ。

いったいMIDI楽器というのはどの程度の音が出

るのか，と日キ疑問に思っている人が結構多くい

ると思う。このCDはそういったMIDI楽器の購入に

踏み切れない君を， MIDIの世界へ引きずり込む引

き金になるに違いないよ。

ちなみに r/ ~ロディウスだ! JはMT-32， r出た

な11 ツインピーJrグラデイウス llJはSC-55で

収録されている。うーん。このCDでDTMにおける

ローランドのt也イ立がますます霊固なものになって

しまうな一。頑張れつヤマノ、/コルグ/カワイ。

お勧め度 10 ・SoundLocomotive古川もとあき
CD:KICS-212 キングレコード 3，000円(税込)

6 /24発売
このコーナーでも紹介した，年始に発売された

3枚組CDrコナミ千両箱JのなかのライブCDで，

やたらにギターがうまい人がいたでしょ。あの人

とになった。

この人の害〈曲は，メロデイとかはそれほど印

象的というわけではないんだけと:聴いていてと

ても心地いいんだ。知らず知らずに首とか足が動

終わりに

岩手県の大久保明弘君主力、らあやしげなテープが

送られてきた。TVまんがのテーマソングの数々を

いてしまうというか。 収録した普通の昔なつかしアニメソング集じゃな

収録曲は全曲インス卜で r生中継68Jのような いのお，と聴いてみたらいきなり変。歌い手が全

ジャパニーズ・フュージョン。ギタリストのソ口 員二セモノなのだ。 ドラえもんの歌などは，大山

アルバムだけあってギヲー中心だけれど，ゲスト のぷょが rタケコプター」とか叫ぷ部介はカラオ

ミュージシャンも適度に目立っていて飽きがこな ケになっているし，一休さんではみよーなコーラ

い。使い古された言葉だけど.ゲームミユージッ スが入るし…...。

クファン以外にもオススメだ。 ちなみに，タイトルはそのものずばり rTVまん

お勧め度 10 がJ(FUNNY CAS5ETTE FNC-6163-E， 1 ，000円税込)'

.DARK SEAL II /DATAEAST GAMADELlC& だ。興味ある人はどーぞ。

葛生千夏 仁むむ，よ く見るとパッケージのドラえもんも

CD:PCCB-O目089 ポニーキャニオン

1，500円 (税込) 6/19発売

おなじみのサイトロン1500シリーズ。データイ

ース 卜のアクションRPGrダークシール llJのオリ

ジナルサウンドを完全収録。このほかボーカルア

レンジ l曲(ポーカリスト葛生千夏)+αが収録さ

れている。

アニメのドラマCDのようなストーリー』性のあ

る構成になっており，ときどき音楽にキャラクタ

のセリフがかぶったりして，臨場感あるサウン

ドに仕立て上げられている。で， BGMのほうはや

はりアニメや映画のような情景描写的なものが中

心。このゲームにはまりこんだ人ならば絶対買い

の l枚だろう。

おかしい。鈴が2っついていたり，ポケットが塗

りi貸されているし，手の形が変だし，主人公のぴ

太の影はなくスネオの生首が上からぶら下がって

るし・ 。

というわけでこういうノT力なものは大歓迎だ。

これからも待ってるぞ。

r:f.!h!!JMJj・

可aE

8.8.T.BAND Blind 800t LlVE 

5月6日，原宿ルイードでS.S.T .BANDのライ

ブが行われたロあたしは二の日をどきどきしなが

ら指折り数えて待っていたのだ。だってS.S.T.の

単独ライブ，それもライブハウスでだより 品行

方正な読者諸君はこ'存じないだろうけど，ライブ

ノ、ウスつてのは rSOXJだとか rFOCKYOUJだ

とか壁にスプレーで書いてあるようなとこなんだ

ぞ。しかも場所はあのライブハウスの老舗中の老

舗，ルイ一人セッテイングは完壁よ。

19 : 0日開演。あたしはチョンポをしてしまい，

競いたらすでに 1曲目が始まっていた。あらら。

会場は予想以上に混み合っていて， しかも関係者

以外は全員総立ち。熱気のせいかちょっと暑い。

オリジナルアルバム rBlindSpotJから 2曲演奏

したところでMC(つまりお話ね)。さすがに緊張し

ているのか言葉少なだ。そして rHYPERCITY Jの

聴き慣れたイント口が耳に入ってきた。この時点

で観客はもう S.5.T.の世界に引き込まれている

ようだった。少年も少女も身体を揺らし，食い入

92 Oh! X 1992.7. 

るようにメンバーを見つめている。

早めにMCを切り上げて，再びrBlindSpotJから

たて続けに 4曲。圧巻は rNERVEPAINT #2J だ。

メンパ-6人全員のソ口演奏が盛り込まれている

のだ。これはすごかった。ギターといい，キーボ

ードといい，ベースといい. ドラムスといい，ど

れをとってもウマいのだ。観客も呆然。このソ口

演奏の応酬が聴けただけでもこのライブに行った

価値はあったな，うん。

さて，いよいよ後半戦に突入。rBURN OUTJ 

rTIME ATTACKJなどノリのいい幽でダダダーッ

と一気に駆け抜ける。こうなると観ているほうも

負けてはいない。思いっきり拳を上げ，飛び上が

って彼らに応える。う熱いぜ。

アンコールはrBELLDEERWINDJoが，曲が終わ

りメンバーがソデに引っ込んでも手拍子は鳴り止

まない。みんなあの曲を待っているのだ。さらに

5.S.T.コールの風。手拍子はまだ続く 。そして，

その熱いアンコールに5.5.T.は再び応えた。絢は

もちろん rAFTER BURNERJ……。

このオ リジナル由主体のライブが成功したこと

で， S.5. T.はゲームミュージシャンという枠を越

え，バンドとしての地位を確立したのだ。そして

この成功は， S.S.T.だけでなくゲームミュージッ

ク全体に活気をもたらすはずだ。ゲームミュージ

ックだけでは終わらせない，そんなメンバーの気

迫が伝わってくる最高のライブだった。 (香)



善パピスペシャル

対談!! GMコンボーザー
第3回MARO氏&アトミック泥田氏(GAMADEしIC)
警.はじめまして。Oh!Xの西川です。

MARO(以下マ)ιギタ-f.e.当のMAROです。
アトミック花悶(以下ア):ベース担当のアトミッ

ク花田です。 リングネームです(笑)。

マ&ァ・むふ。あ， Oh!XということはX68000の雑

誌ですね。どんなことを話したらいいのかなあ。

警 X68000ユーザーというのは結構突っ込んだ

マニアックな人が多いですから，音楽系の話のほ

かに楽器やハードやソフト寄りの話なんかをして

いただけると ・・。

マ&アなるほど(笑)。

警 アーケードゲームメーカーのサウンド担当と

いうと，パソコンゲームメーカーのそれとは違っ

てかなりスタッフの声見4莫も大きいみたいですし，
なんかひとつの部というか課になっているわけで

すよね。そうなるとアーケードゲームの基板から

鳴っている曲は，作曲者自らの手によって入力さ

れたものなのでしょうか。作曲者がいて打ち込み

人がいて……という形態なのでし ょうか。

-:r:えーと，最近は分業化が進んでまして。作曲
する奴とか打ち込み人とかSE関係をやる奴とか

一応介かれてたりするかな。んでも作曲する奴は

曲データは直接打ち込んでますし。うちは全員臨書

くからそういう区介はあってないようなもんだけど。

普 自社製の作曲ツールはどんなものですか。

ァ・んとね。ステップ入力とかリアルタイム入力

とか両方できるやつ。慣れてきちゃうとね，やっ

ぱり直接打ち込んじゃったりするね(笑)。

著書 最近はPCMのチャンネル数がものすごいです

よね。「サンダーゾーンJのギターのアーム技とか

には驚きましたよ。

マ そそそ。あれはもう全部サンプリング。あれ

はね，すぐにROMが焼けちゃうような業務用のサ

ンプラーがあってね。それにギターつないで録音

状態にしておいてパックでシーケンスしたパー ト

を流してそれを聴きながら「ういーん，ぎよいー

んJ とかアドリプ5単きまくって。カッコょいとこ
ろをシーケンスにはめ込んでいったの。

普 PCMチャンネルが増えるとどうもドラムを派

手にするとか，弦のコードを重量れ流すとかに走り

がちですから ・。だからああいうのはゲームミ

ュージックとしては斬新でしたねえ。

ア はは。そうですか。ああいうのは「空牙J 以

降うちでは浸透したんだよね。

マだね。

響 曲はどういう進行て・作っていくんですか。

ァーんと。企画曹とかのイラストとか見ながらゲ

ームプログラムとほぼ同時進行で作っていくね。

映画みたいに映像が先でそれにハメていくという

のが本当はいちばんいいのかもしれないけど。

普 どういうパートから作り始めていきます?

ア ん一。人それぞれだな一。どう?

マ ，そうね。テンポとかリス.ムを先に決めるかな。

アクションゲーム系ではテンポは重要。やっぱ。

響旋律とかはフ

MAR口氏 アトミック花田氏

ア RPGのような「聴かせるJ:9イ プの幽はやはり

旋律重視ですね。うちはあくまでゲームあっての

音楽という姿勢ですから，ゲームに合ったものを

付けていきます。

マ 「ウルフファング」なんかはアクシヨン系だ

けど明るめのメロデイアスなやつを多くしたな。

普 ああ，たしかに。いかにも「口ポット」もの

って感じのでしたね。

マ・ええ(笑)0 fウルフファング」はライブとか

でもやると思いますよ。いかにもっていう曲が多

いからね，ふふふ。

善。英語の効果音とかはどうしてるんですか?

マ アメリ力支宇土に車員んでやってもらってる。日

本語版は声優頼んでるね。効果音の演出っていう

のって楽しいよね。これがいちばん大変なんだけ

ど，ゲームのサウンドとしてはとても重要な部介

だから力入れてます。

GAMADELlCの秘密
響.GAMADELlCの歴史はフ

ア バンドとして活動を始めたのは 2年前からか

な。

マ でもうちの会社のゲーム音楽は基本的に外注

しないので，普からずーっと社内でやってますよ。

昔は機材がいいのがなくて苦労した。

響楽器とかはどんなものを?

-:r:シンセは市販品のはたいていあるよね。コル
グなら TとWシリーズ，ローラ ンドは D70とか，

アカイのサンプラ - S 1100とか。エンソニック

VFX，ヤマハSYシリーズ。Emuのプロテウス。オー

ノTーハイムのマト リックス。なんだかんだいって

会社に買ってもらうの(笑)。最近はあれ， SC-55 

いいね。レコーデイングのときも重宝してます。

ア ギターとかベースは各自自前のだよね(笑)。

善 。普段は自分の曲以外はどんな音楽聴きます?

マ うーん。石川さゆりかなー(笑)。流しててジ

ャマならないし-，

ア みんななんでも聴くからなあ。ゲームの曲で

要求されるのって，やっぱテンポ早いのが多いか

らね。反動で遅いのを聴きたくなったりする。

替で，石)11さゆり ・・(笑)。

ア:私にはね， リズム帯みたいのがありまして。

ブラックノりみたいのが体質的に好きですね。

マ 最近俺ね， ミューゼッ トていうね，パリの音

楽家のをよく聴いてる。アコーデイオンなんかで

ジャスーっちゃうの。

ア ジャズワルツとシャンソンの;昆ざったのみた

いな(笑)。

馨:とするとやっぱり洋モノが多いんですか。

マ・そーね。それはいえてる。

善。ゲームミュージック関係は?

ア。ん一。海外のコンシューマ用のゲームミュー

ジックとか。あれって学ぶべきとこが多いね。

マ 日本のメーカーのはどんなことやってんのか

なーというふうに聴いちゃうな.どうしても。で

も，セガとかコナミとかはいいと思うよ。

響 そういえばデータイーストもスーファミに参

入してますね。

ア:ですね。そうそう「へラクレス」シリーズの

最新作，あれ音楽スゴイよ。

普 スーファミの音楽関係は.いまどきメモリ制

約に苦しめられるとの噂がありますが。

ア そーね。でもうちはうちなりの技術でカバー

してますよ。
普 効果音とかにもその貴重なメモリ取られるわ

けですし 日。

ア うちにはね，ングジヤ三浦っていうドラマー

がいるんだけど，そいつがSEのエキスパートで

ね。矩形j度やサイン波とかのちっちゃい波形から

サンプリングまる取り顔負けのSEを作るんです

よ。

7 今回の「へラク レスJ はオススメよ。幽いい

し。
ァ・シナリオもかなりいいです。ゲームもぜひ最

後まで遊んでほしいです。 COも出るかも。

7月17日発売の戸ルパムは
警 7月17日のアルバムはどんな内容ですか。

マ GAMAOELlCのテーマとか(笑)。

ア ラップ/ハウスあり (笑)。うちにはMr.Kとい

うラッパーがいるんです(笑)。

響 ラッパー…・・。

マ・ははは。うちはね，なんでもいるんだよ。 ド

ラマーはもちろん。指揮者上がりとかね， rへラク
レス」担当した音大出の奴とか，おっとあいつは

中退だったけ(笑)。

警 メンパーはいったい何人なんですか。

マ ノてンドのほうのメンパーは…・ラ ップMr.K，

ギターがMAROとTOM佐藤の 2人，ベースがア トミ

ック， ドラムがングジャ，キーボードはセーラと

ライカの女2人・・ と7人。あと，今回のCOには

はメドレーものが入ってる。過去のデコの歴代ゲ

ームたちがりアレンジされて，一風変わった リズ

ムの上に匙る。10介近くの大作よ(笑)。

ア ホントにね，今回のはゲームファン以外も楽

しめる l枚だよ。

普 それでは最後に読者の皆さんへひとこと。

マ&ア 6/19にサイトロンより「ダークシール

llJが.そ して 7/17に同じくサイ トロ ンよりオー
ルアレンジの fLAPA'deLicJが出ます。皆さんよ

ろしく 。各2枚ずつ買ってくださ い (笑)。

* * * 
というわけで今年8月予定のゲームミュージッ
クフェステイノてルにも出演が決まり，さらに 7月

にはオ リジナルアルバム発売と，ノリにノッてい

るGAMAOELlC。あと，その前にも小規模のうイブ

をやりたいといってましたけと¥ぜひ実現させて

くださいね。それでは，さよーなら一。

GAMADELlCディスコグラフィー
ゲームサウンドデコ CO:025日1002

へラクレスの栄光II CO:pCCB-00021 
空牙 CO:PCCB-00027 

クルードパスター/

ミッドナイ トレジスタンス CO:PCCB-00039

ダークシール CO:PCCB-00048 

エドワード・ランディ/

スーパーパーガータイムCO:PCCB-00061

サンダーゾーン CO:PCCB-00068 

デス・プレイド CD:PCCB-00078 

ウJレフファンク・ CD:PCCB占 00084

ダークシールII (GAMADELlC &葛生千夏)
CD:PCCB-00089 
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r 
、
ニの10年間にはいくつもの連載が始まり，

そして，完結していきました(なかには途

中で終わったものもありますが)。今月と来

月の 2固にわたって， Oh!MZ，Oh!Xに連載

された記事のすべてを，開始年度による分

類で紹介したいと思います。

1982年
パソコンギャル大集合

1982年6月号-9月号，全4回

ノfソコンをイ史っている，あるいは{史って

みたいと思っている女の子の写真とプロフ

イーノレを掲載。合計17人のパソコンギヤノレ

が登場した。

伊藤のり子の言いたい放題

1982年6月号-9月号，全4回

大学2年生の女の子がパソコンの世界，

パソコンユーザーに対する不満，疑1:11を告:

きつづる。この連載をはじめとして，創刊

当時は女の子から見たパソコンという感じ

の記事も多かった。

絵夢絶登面白玉手箱(有田隆也)

1982年6月号一1985年8月号，全19回

Oh!Xの前身であるOh!MZの創刊号から，

足掛け 3年以上の長い期間にわたって不定

期に連載されたエッセイ。

題名の漢字の羅列は iMZJをもじったも

ので， MZシリーズ¥そして後に発売された

X1シリ ーズのユーザーに幅広い話題を提

1~主 し た。その内容はソフ トウェ アの3古から

ハー ドウェアの3舌まで、多岐にわたっており，

ゲームプログラムを掲載する月もあれば

MZ， X1シリ ーズのメモリ マップについて

論じる月もあり， BASICの高速化について

3命じる月もあればコンノfイラコンノfイラに

ついて論じる月もある。一編のエッセイで

あることもあれば，面白そうな話題を集め

たコラム集であることもあった。

開けてみるまで何が起きるかわからない

点はまさに玉手箱。そして同時に， IJf.Jける

のが楽しみな玉手箱でもあった。
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連載のすべて
(前編 1982-1985) 

コッコのお話きいてよね(大111学)

1982年6月号一9月号， 全41111

行方不明になった字'，I:i飛行士のノfパと?

?を捜して字'，Jiを旅する，コッコとロポッ

トのおじいちゃんをtt't'i，、た没画。高IJ題の
iKOKO in Wander SpaCeJが「響子 m

CGわ~るど」とイ以ているのは仙然か。

MZ-BOBはこうやって使うものなのだ!

(ネ'1'谷誠)

1982年6月号一7月号，全 2IITI 

MZ-80Bの導入からBASICの起動，キー

ボ、ードの操作まで¥という入門記事。“初級

編"と銘打たれながらも， 2カ月で終了。

連載第2回の文字がまぶしい。

MZ-BOB実践道場(山本・児)

1982年6月号-7月号，全2回

これも 2回だけの連載だが，タイトノレか

らしてぶつとんで、いる。“シャープさんごめ

んなさいと私は言いたい編"，“私はまたお

もわず自己嫌悪のあまり大砲をばブッ放し

てしまいました一編"。内容はオノレyゲン，テ

ンキーで16進入力， 3次元大砲シミュレー

ションといったプログラムの作成と解説だ

が，文章もタイ トノレと同じく (この頃のパ

ソコン雑誌で、はめずらしいほど)ブッ到Eん

でいる。

PA5CAL 5B-4510入門(鈴木芳11m
1982年6月号-1983年1月号，全7回

MZ-80シリーズ用には，クリ ーンパソ コ

ンという名に恥じないだけの多〈の言語が，

シャープから発売されていた。そのなかで

も特に魅力的だったパスカルについて，や

さしく，オモシロオカシク向向性tしてい る。
ポケコンPC-1500入門(粕谷畠朗)

1982年6月号-1983年2月号，全9回

ポケコンも，マイコンという趣味の純暗

に入れられていた|時代。BASICの走るポケ

コン， iPC-1500Jでのプログラミングを取

り上げている。当H寺はまずポケコンを使っ

てからパソ コンをや り始める人も 多かった。

応用教室Hu-GBA51C (高!If予防一)

1982年6月号-9月号， 全4I]!I 

MZ-80B用ハドソン製BASIC“Hu-G

BASIC"を使ったプログラミングを解説。

脱 出|

、
ノ

中世}造化，スタック，そして， 3Dグラフイツ

クにまで話題は及んで、いる。

COMPUTER CHE55 (馬場隆信)

1982年6月号-1983年1月号，全7巨|

チェスの思考ノレーチンの作り方を解説。

具体的なプログラムリス トこ そ掲載されな

かったが， MINI-MAX法を中心に思考ノレ

ーチンの基本的な考え方を紹介した。

マシン語・魔神語・ DEU5EX MACHINA 

(長瀬敏之)

1982年7月号一1984年6月号，全20回

初心者を対象としたZ80マシン語講座。

基礎編では各命令の1!1i))きだけではなし具
体的な使い方やほかの命令との関係にも話

は及び，実践編て。はそれを応用 して実際に

プログラミングに取りかかるという形式で

あった。

誰でもできる経営プログラム(渡辺明)

1982年8月号一10月号，全3回

専門的になりがちなマオ、ージメントゲー

ム(MG)を，専門外の人でも楽しめるよう

にした，名づけてDMG(タ守レデモデキノレ・

マネージメント・ゲーム) を紹介。単なる

プログラムの解説に留まらず，DMGモデノレ

の設計，基本構造を取 り上けながら，プロ

グラミング，効果的デバッグ法を説明した。

RELEA5Eプログラムリスト

1982年7月号-1984年6月号

市販されているパッケージソフトのリス

トを掲載。普ならでは， という企画だが，

“お金がなくても根性があれば"と必死で

打ち込んだ人も多かったことだろう 。

フロッピーディスク装置の活用(山科好)

1982年8月号-12月号，全4回

MZ-80Bへのフ ロッピーディスクの接続

に始まり ，副作原理， CP/MやF-DOSなど

のDOSの活用を豊富な図や表入りで細か

く角平説。

シャープに爆弾を仕掛ける会(山本究)

1982年9月号-1983年2月号

連載とはいえないかもしれないが，一時

期のOh!MZを賑わせた(騒がせたけ記

事。 MZ-2000の発売が設立のきっかけとな

ってお り，会長はMZ-80Bユーザーの山本



12氏であったが，彼の海外逃亡による会の
自爆で時限爆5111の針 1;):，止ま った。もちろん，
シヤレて、あ り，本当に爆弾を仕掛けようと

していたわけではない (当た り前)。

プログラムができるまで(黒岩和彦)

1982年9月号一12月号，全3悶

ポケッ トコ ンピュータPC-1200をイ変って，

自分でプログラムが作れるようになるため

の知識を学ぶ。ポケ コン用とはいえ，フ ロ

ーチャートやプログラムの構造化までも解

説に加えられていた。

PC-1500すぐ使えるプログラム(塚問洋一)

1982年10月号-1983年6月号， 会6回

名前のtおり ，すぐに使えるPC-1500用
のプログラムリス ト。数式計算から，ゲー

ム，音楽演奏，はては成績計算まて二便利

なプログラムを提供した。

ファン・インタビュー

1982年11月号-1983年3月号

有名アイドノレやタレン 卜(もちろん女性)

の方々 にOh!MZなりのインタビューをす

る。パソコンの話Jlliに終始するということ

はなく，むしろ全然関係ないプライベー卜

な話が多かった。登場したのは，小嶋 くる

み，松島 トモ子，柏原芳恵，倉田まり子，

J'i行寺君枝， という 多彩な顔ぶれてやあった。

イラストアニメ講座

1982年11月号-1983年5月号， 全7[jj] 

テレビアニメーションの制作z過手主をマジ

ックパスがイラストて紹介する。マジック

パスは宇宙のオオ、ーサン“オークスター"

が登場する第 l代自の表紙を担当していた

ところ。登場するキャラクターは全員ペン

ギンということで¥現在のマシン語カクテ

ノレなどのペンギンの先祖と思われる。

コンビュータマージャン必勝法(福田i告介)

1982年12月号-1983年7月号，全7回

自称“東大No.lの雀師"の福田浩介氏が

理論に基づいた麻雀の打ち方，考え方を伝

授する。各種のプログラムも多数掲載。
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MZ-80K/C，12叩活用シリーズ

(イ ッテ ィ・リッターボーン)

1982年12月号-3月号，全4回

東大MZユーザーズクラブのイッティ・

リッターボーン氏による短期連載。イッテ

イさんは正真正銘タイからの留学生である。

MZ-80シリーズの応用例やモニタ内の面

白いサブルーチンなどを紹介した。 11m目

がひらがなのプリンタ出力，2，3回目がデー

タフ。ロセス システム， 4回目カTフ。リンタに

セカ ンドキャラ クタジ、ェオ、レータを作る，

tなかなか高度な内容であった。

1983年
ゃなせたかしの漫薗

1983年1月号一3月号

ノfソコンをテーマにしながらも，ほのぼ

のとした雰囲気の潔う，ゃなせたかし氏の

カラーイラストjill載。

Hu-BASIC講座(沖田総一)

1983年2月号一5月号，全4回

最初に買ったパソ コンがMZ-700という

人を対象にした，MZ-700用Hu-BASICの

入門記事。 Hu-BASIG!lt座とはいえ初心者

向けなので¥標準的な命令が紹介されてい

る。

あなたもできるビジネスパソコン

(i度辺 l明)

1983年3月号-8月号，全3巨l

作者が実務を通して得た，実用プログラ

ム制作のノウハウを紹介。仕事場にパソコ

ンが導入されたとき には，自分でソフ トウ

ェアを作らなければならなかったというこ

とも 多かった時代ならではの述載である。

Dr.Kuのハード入門(染野雅彦)

1983年3月号一1984年2月号，全11国

最初は“MZ-80K/C，1200用ハード入門"

として始ま ったが，いつのま にかこんなお

ちゃめなタイトノレになっていた。MZ-80に

なんらかのハードをつなく。fごけて、なく， そ

れに必要なZ80の動作の解説などもきっち

りと押さえていた。未完で終わって しま っ

たのは，なんともも ったいない。

MZシステムソフトの活用(風間 浩)

1983年8月号一1984年3月号，全7回

MZシリーズ用に シャープから発売され

たシステムソフトについて，その{史い方を

盟富な実例を交えながらjqT~説したもの。な

かでもシャープ独自のフロッピーテVスク

シス テムであるF-DOSについての解説は4

回にわたって詳しく掲載されている。

Xl強化実践教室(井内秀則)

1983年10月号-1984年1月号，全4回

特別企画Oh!CZ創刊号内で始ま った この

述l肢は， Xlm rシリアノレ ・パラレノレ・カワ
ンタインタフェイスJrEPROM WRI 

TERJ rTTL ROM WRITERJの製作を

取り上げたもの。ハードウェアの入門記事

てやもある。

Xl THE PRO BOWLlNG (Elder Man) 

1983年11月号-1984年1月号，全3回

X1mボ、ウ リングゲームの制作過程を通

じて，ゲ、ームフ。ログラミンクマのテクニツク

を紹介。わりと本格的なプログラムで，ピ

ンが倒れるアニメーションをPCGてい品目く

ところから，投球の処理までが細か〈考え

られ，最終的にはそのボウリングゲームの

プログラムをサブルーチンとして， トーナ

メントツアーのソフ トにしてしまう。

WICS入門(杉浦勇一)

1983年12月号-1984年 1月号

キャリーラボ、の整数型インタプリタ・コ

ンノfイラ rWICSJを， BASIC 1:比較しな

がら羽川平しようという記~p;。せっかくのク

リーンコンピュータなのfごから，こういう

変わった言語も使ってみようというこ tば
で締めくくられている。

1984年
ABC分析(渡辺明)

1984年1月号-2月号，全2回

X1のHuBASICを使って，売り上げの分

析と予測を行おうというもの。プログラム

の制作を中心に，バソコン導入の成果にも

触れている。

パソコン千夜一夜(峰岸順二)

1984年1月号-1987年7月号，全38回

ワンボードマイコンのH寺代;にコンピュー

タに魅せられ，歴史を作った数々のマシン

を使用してこられた峰岸氏によるパソコン

史エッセイ。マイコン繋明期から百花鰍乱

のl時代に到る貴重な体験談が綴られる。筆

者の都合により， 38夜で'惜しまれつつ中断

された。

MOVING! 3Dグラフィックス作法

(鈴木一史)

1984年2月号-8月号，全3回

Oh!MZ初のコンピュータグラフィッ ク

特集で幕を上げたこの連載は，ワイヤーフ

レームによる3Dグラフィックを扱ったも

のである。どのようにすれば2Dの画而上に

疑似3Dのグラフィックを表示することが

可能になるか， という基礎的な事柄から始

まり， クリッピング処理，そして3Dグラフ

イツクによるアニメーションまでが解説さ

れた。回を追うにしたがって， しだいにレ
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ベノレアップしていくことにより，グラフィ

ツクに不慣れなユーザーでも，容易に3Dグ

ラフィックを楽しめるように工夫されてい

る。対象tなった機種はMZ-2000/2200だ
が，最終回のアニメーションプログラムはM

Z-5500/80B， X1てやの使い方も解説された。

BASIC入門 (遊歩)

1984年3月号一11月号，全6回

BASICの基本的な命令に焦点を絞り，機

種を問わず実行できるサンプノレを使った

BASIC入門。例題として数学パズル的なプ

ログラムが取り上げ、られており， グラフィ

ック命令の遠いやスクリーン設定命令の違

いなどに悩まされることなしプログラミ

ングの本質に触れることができる。

Xl画自テクニック(足利総人)

1984年4月号-9月号，全6回

パソコンテレビという X1の魅力を活か

すべく，発売されているさまざまな周辺機

器を使うプログラムを紹介する連載。テレ

ビ画商とコンピュータの信号を合成するビ

デオテロッパを使い，ビデオに状況説明な

どのl次き出しをスーノfーインポーズしたり，

タイトノレを表示するといった実用的なもの

から，プロレスの悪役に燥~jìi を f士掛けると

いったお遊び的なもの，ライトペンを使っ

て幼児に文字を教えるためのものなど，

種々のショ ー トプログラムが紹介される。

それぞ、れに理解を助ける「ワンポイントテ

クニツク」コーナーが設けられており，プ

ログラミングの勘所が解説された。

皿までどーぞ、(祝一平)

1984年4月号-1985年4月号，全11回

現在，電脳倶楽部でおなじみの満開製作

所社長として活腕なさっている祝一平氏の

エッセイ集。その豊富な知識と穿った物の

見方によって培われる独特の視点から，パ

ソコンとそれを取り巻〈状況に鋭〈切り込

んでいる。エッセイ中で使用された「その

筋」という 言葉は，未定義のままで読者の

聞に大流行した。

とりわけ， i ¥、つ頃からなのかわからない

けれど，ある日気がついたら，自分でパソ

コンをイ乍ってみたいと忠、っていた」という

1文で始まる第10回の「ただいま予約受付

中」というエッセイでは，氏が理想、とする

コンピュータの仕様が語られ大好評を博し

た。そのコンピュータの名前が「満開一号」

であり，満開一号を制作するために連載の

中で氏が興すことになっている会社が「満

開製作所」である。きて，現在の氏にその

気があるのか。すべては謎である。

石のはなし (松木透)

1984年5月号-6月号，全2回
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パソコンを構成するもっとも基本的な部

品て‘あるTTU:.ゲート。これがなにものな

のかを簡潔に[詳説したミニ連載。

謎の円盤CP/M(高野席ー)

1984年5月号一11月号，全6巨l

X1用にシャープから安{Wiで、発売された

CP/Mを使った連載。 CP/Mの入門ではな

く， CP/Mをf史ったプログラミングを目的

としていたため，ある手芸1':itのCP/恥fのコマ

ンドの使い方とアセンブリ言語の知識が要

求される。

Cコンパイラ序説(こうもとやすひこ)

1984年6月号一8月号，全3巨l

CP/M上のC/80い、うCコンパイラを使

ったC言語入門。C言語の文法を'1'心に，ポ

インタや配手IJの扱い，桃造体まで解説され，

C言語がどういった言語なのかが紹介され

た。豊富な実例プログラムが用意され，実

例を通して文法を学ぶことができる。

拝啓マシン語によろしく (Octopus)

1984年7月号一10月号，全4回

BASICしか知らなかったという筆者が，

2カ月間て.マシン語を理解できた秘訟を読

者に伝えようという述載。体験がエッセイ

風に綴られており， 7 シン語の説明もある

ものの，慾切丁等に解説したものというよ

り勘所を羅列したものtいう印象。それfご
けに行き詰まってしまった読者には解決の

手助けとなったことだろう。

HuBASICの内部解析

(イッティ・リッターボーン)

1984年9月号一11月号，全3J]!J

X1-HuBASICの， IOCSノレーチンやモニ

タサブルーチンの機能と使い方を解説した

もの。文字列表示などの代表的なIOCSコー

ルから始めて，カセット制各1'，そしてモニ

タで利用されているサブルーチンの解説へ

と，次第にレベルアップしながら解説され

ていく。 lつひとつのIOCSコールにマシン

語のプログラムとフローチャートが添付さ

れたわかりやすい解説で好評を博した。

清水和人のゲームハイテク道場

1984年9月号-1986年7月号，全11回

自他ともに認める至高のゲーマー(ゲー

ムオタクではな L、)清水平IJ人氏が，毎回ゲー

ムをひとつ取り上げて至高のテクニックを

教J受する。「ゲームセンターのゲームは，う

まくなればヒーローになれる。しかしマイ

コンゲームは…一J との言葉が示すように，

マイコンゲームフリークの情報交換の場そ

も目指していた。結館後， 自分がゲーマー

であることを隠すためにいったんは現役を

退かれたが，たまたまやらせてみたら奥さ

んがゲームをいたく気に入ったとのことで，

瞳覇
復活した経緯がある。

Prologプロローグ(こうもとやすひこ)

1984年11月号-12月号，全21m

Oh!MZきつてのコンピュータ言語通で

ある，こうもとやすひこ氏によるProlog入

門。エジンパラ系のPrologをイ史い，初回は

Prologフ。ログラミングの考え方， IDJJ作原理

といったものが紹介され，第2回で実際のプ

ログラミングが紹介された。1984年の12月

号にはBASICで普いたProlog処理系の投

稿プログラムも発表され，タイムリーな述

載とあわせて人気を博している。

テキストアドベンチャーを作ろう会

(清水和人)

1984年12月号一1985年6月号，全5回

巷ではハイレソeのグラフィックを駆使し

たアドベンチャーゲームが人気だが，名作

UI量われるあのZORK3部{宇はテキストア

ドベンチャーだったじゃないか。やればで

きる。日本語のテキス トアドベンチャーの

大作を作ろう。というわけで，テキストア

ドベンチャーゲーム作りのノウハウが実際

のプログラムを交えて解説される。作成の

ためのツーノレ集も用意され，優秀投稿作JFt

に与えられる北斗-11:.南斗1'tが設けられた
が受'此の1I.('i:はない。

1985年
Again Watch 

1985年1月号-1989年12月，全60巨l

ペンギン情報コーナーに添えられた見聞

き半ページの連載。 H寺事通信的な色合いで，

パソコン1it相を鋭〈斬った切り口が人気t.:'

った。

猶とコンビュータ(高沢恭子)

1985年2月号~現在

自分にはよ〈わからない存在であるコン

ピュータに夢中になっているご主人と子供

の綾子を，ひとり取り残された感のある奥

さんが愛情を込めて混かく抗写したエッセ

イ集。とかく硬くなりがちなOh!MZの記事

のなか，一服の清涼剤のような述裁は読者

に大好評で¥単行本にもまとめられた。

Lisp入門(こうもとやすひこ)

1985年2月号-5月号， 全4回

Prolog入門に統しこうもとやすひこ氏

によるコンピュータ言語入門。人工知能言

語のアセンブラとも呼ばれるLispが紹介さ

れた。取り上げられているのは数あるLisp

言語の方言のなかで、も， Lisp1.5を中心とし

たオーソドックスなもの。 6月号でS-OS上

のLisp処理系が発表されたあとは，その例

題集としても利用された。



Elder ManのPUZZLEBOOK (Elder Man) 

1985年4月号-9月号，全6回

基本的にX1シリ ース、のHuBASICを使い

ながら，実際に遊んで楽しめるパズルゲー

ムが掲載された。一部にマシン認を使って

スピードア ップを 1::1指しており ，4x4のマ

スに数字をJi肢に並べるオーソドッ クスな15

ゲームや迷路ゲーム，最終回にはパズ、ノレの

野球ゲームまでが紹介された。

C入門ステップbyステップ(遊歩)

1985年4月号-7月号，全3巨l

いまをと きめいていたC言語の入門講座。

実|療のプログラム例を見せながら，基本的

な事柄からしfごいにステップアップしてい

く方式で連載が進められた。 押さえておく

べき lつひとつの事項が rSTEP1Jのよう

に整理されていた。

「できるはずの人」のためのツメターイ

BASIC塾 (高原ひでき)

1985年5月号-10月号，全6回

受験世代にマッチした心の通わない，必

要最小限のことを効率的に詰め込める予備

校的講座を目指して H~J始された，高原ひで

き氏によるBASIC入門講座。初回に入学試

験と称して， BASICを使ううえで必要な英ー

語と数学の基礎知識のテス トを行会っており，

r60点未満の人はここであきらめてくださ

い」と冷たく切り放した点が斬新。できる

はずの人を対象としたツボ?を押さえた簡潔

な解説は好評含博した。

THE SENTINEL 

1985年6月号~現在

同じ280というCPUを使ったノfソコンな

のに，同 じマシン語プログラムが実行でき

ないのはなぜ、なのか， という素朴な疑問か

らスタートした全機種共通規格。当初， MZ 

1: X1が統ーされ，その後PC-8801， PC-

8001， FM -7(280カードあるいはエミュレ

ーショ ン)， SMC-777， PASOPIAなど，各

社の8ビットパソ コン上に次々と共通の土

台が形成された。提供されるアプリケーシ

ョンもプログラミング言語を中心に増加の

一途をたどり ，ゲームからツーノレまで盟富

に提供されている。現在ではオ リジナノレの

コンパイラやC言語までサポー卜 され， 8ビ

ットノfソコンの中心的システムに成長 した。

May the "FORTH" be with you 

(清水和人)

1985年6月号-8月号，全3@1

「する って λ となんて、すかい。そのふぉ

ーすってぇ言語はすごい言語だと， こうお

っしゃりて λわけで.すね」

「すごいのすごくないのって，これがあ

んた，すごいと いう言葉はこ いつのため に

あるようなもんで、すせ、い」

「へ え，そんなに!J 

というわけで， FORTHにはまりこんだ清

水利人氏の3回集中述載。諮り口調t例題の
妙が愛された。

3DマルチCAD(小滞尚)

1985年7月号一1986年1月号，全7@1

建築家である小津尚氏がX1守使って作

}えした3DのCADフ。ロクーラムを，ヲ:til提のかた

ちで提供してし、〈述載。それぞれの回に掲

載されたプログラムは単独での利用も可能

なように商己慮されていた。2Dのグラフィッ

クにZjlilh方向の厚みを付加する簡単なもの

から，本i俗的な3DでのCADまで楽しめる。

Lisp-85入門 (向原あゆむ)

1985年9月号一11月号，全31iII

S-OS“MACE"と同時に発表されたLisp

処四!系の入門講座。2月号のLisp入1"']は一般

的なLisp処理系を対象と していたため，掲

載されたプログラムはそのままのかたちで

はLisp-85で実行て.きないし，なかには移植

の非常に困難なものも存在した。 iLisp-85

の入門を」という読者のlJ;"に応えるかたち

で開始されたのがこの連載。 Lisp言語の基

本的な解説が主だが，最終回にはパターン

マッチや記号処理の基礎的なプログラムも

掲il設されている。

霧降高原から (Yumi)

1985年9月号一1986年8月号，全11回

質実剛健なOh!MZにあって i猫とコン

ピュータ」と ともに消i志向l的な役割を果た

したエッセイ。臼L、X1への思い入れが込め

られた肩JI.J張らないさわやかな517り口調は，

独特の風景描写ともあいまって多くのファ

ンを魅了した。Oh!MZにはめずらしい女性

のエッセイという点も魅力のひとつだ、が，

実際に書いていたのが現00さん姉人であ
ることはあまり知られていない。

ますますツメターイBASIC塾(高原ひでき)

1985年12月号-198611三5月号，全6凹

多くの 「できるはずの人」をBASICに併|

|恨 させ，大好評を隠 した í ~できるはずの人』

のためのツメターイBASIC塾」の続編。小

規模の実践的なプログラムを中心に，実際

にひとつのプログラムを作り上げるための

ノウハウに中心が置かれた。

1500/700 USER'S BULLETIN 

1985年12月号一1987年1月号，全11回

MZシリ ーズの入門機， MZ-700/1500の

活用i主戦。マウスを接続したり，ノfーコー

ドリータ守を核統 したりと，「え っ，こんなも

のを」 と思わず驚〈ような周辺機器を接続

して活用を図っていし複数の筆者による

リレ-:iili載。接続する周辺機器によ ってい

かようにも能力を拡大していくコンピュー

タの妙を思い知らされる:iili載で¥筆者連の

MZ-700/1500に対する熱情が伝わ ってく

る。それもそのはず，筆者はMZ-700/1500

の000であり，一般には入手困難な周辺
機器を利用できたのも道理11というわけだ。

マシン語体操1'2・3(泉大介)
1985年12月号一1988年 5月，全29回

全機種共通のマシン詩環境であるS-OS

t"ベースにしたマシン諾入門講座。これに

先立つ11月号のマシン諾特集で i16認でで、

きるマシン語入|吋」と!ffiした準備編が掲il決

されており， 12号以降丁竿な解説が加えら

れた入門講座が開始された。毎回16認の命

令しか使わないサンプノレプログラムが添え

られていたのが特徴。サンプノレプログラム

を作成するうえでのアルゴリズム設計の説

明，アノレゴリス、、ムを実現するための命令の

級み合わせ方，プログラム自身の詳制な解

説が付加されており，人気の長期連載とな

った。 1行アセンブラやLisp処理系といっ

た大がか りなものまで作成されている。

連載のすべて 97 
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さまざまなコンビュータに，さまざまなゲ

ーム， 10年間には，それぞれの機種の特徴

を生かしたゲームが多数発売されました。

機種別に代表的なものを見てみましょう。

MZ-80K/C/12凹(1978年発売)
CPUはZ80(2 MHz) 0 40 x 25の1，0∞文字表

示，音楽面では単音で lオクタ ブが表現でき

た。いまとなっては見劣りするが，当時として

は先進的なコンビュータだった。

お1Z，の系譜だから実力の「オール・イン・ワ:-:Jc
.;.1r. 蒔盆'.l" --1 

....-，島織s::;ll~ ' ・ '~'.・ .'r'- で H ・・..........・"吋

不思議の森のアドベンチャー (BOND50FT) 

ネコジャラ氏制作のアドベンチャーゲーム。

オンメモリでありながら， 41の場所に対しそれ

ぞれ 4方向の函函があり，ト タルでは 164もの

画面数があった。もちろんテープ版て二価格は

3，000円という設定。当時の中でも安いほうだっ

た。ちなみにMZ-700/1500周もあった。

MZ-叩8/2000/22凹(1982年発売)
Z80A (4 MHz)にメインメモリ 64KノTイ卜，

キャラクタVRAM2 Kバイト，以ょが標準装備，

オプシヨンでグラフィックVRAMを48Kまで搭

載できた。本体にグリーンディスプレイと電磁

力セットメカデッキを装備したオールインワン

タイプになっており，コンビュータらしい形を

したコンビュータである(MZ-2000)。

F2グランプリ (Carrylab.) 

3 0感覚のレースゲーム。決められたコース

を走って順位を競う。ほかにもコースのコンス

卜ラクションがあり，自介で設計したコースを

走ることができた。運転モードが2種類あり，

や!j1)，¥JZで-す

L II1Z.自国[!Jl[]!)

Oh! X 1992.7 

ノ

タイムシークレット (BOND50FT) 

タイムシークレッ トシリーズ第 l話。「ファラ

ス星の危機」というサブタイト ルがついていた。

オンメモ リで画面数は1∞， 登録語が260という

ロールプレイングアドベンチャーであった。MZ

-7∞/1500用やX1シリーズ用も発売されてい
fこ。

普通のアクセル，ブレーキのほかにアクセルを

7つのキーに割り振って 7段階のアクセルコン

トロールする方法も選べる。カラーモニタで見

るとちらついて，3 0スコープでもかけてみた

くなるようなものだった。ちなみに X1シリ ー

ズにもF2グランプリはあったカ七そのようなこ

とは起こらなかった。

プラズマライン(テクノソフト)

ポリゴン(立体)で再現される宇宙空間にお

ける星間ドライブゲームである。もちろん宇宙

艦隊などもポリゴンで表現されている 3 武器や

シールドなどを補給しながら，宇宙で繰り広げ

られるキャノンポールと思っていただければ間

違いない。あのTUX吉村氏をメ インプログラマ

にしているだけあって，現在でも驚異としかい

いようがない速度で動いていた。やりこんだ人

は|周ではものたらず， 3周 4周と周回を重ね

たようだ。

-E回調問問置・J:・圃Z出・ì'".:::r~.， :r'Þ~Þ"lll圃

1985年度 (1986年3月号)

ファンタジアン(クリスタルソフト)

正統派のロールプレイングゲーム。フリアに

はマッピングと戦略が大切。ファンタジアン病

という言葉も生まれた。その症状とは“廊下の

ヒ.ニールタイルのマス自に，合って歩いてしま

う"とか，“朝起きるとテレビの函菌に rファン

タジアン」のメニューが映っている"など。こ

の年はロールプレイングゲームが大流行した。

2位:ザナドゥ(日本ファルコム)

3イ立 ザ・ブラックオニキス (BPS)



MZ-700/1500 (1982年発売)
Z80A (3. 6MHz)搭載。 80x50ドットの 8色表

示で，ブザー単音3オクターブというものだっ

た。また， MZ-80K/C/1200シリーズとのコンパチ

ビリティもf呆っている。MZ-1500になってクイ

ックディスク (QD)やPSG6声を装備した。ま

た， 7レン卜起用の少ないシャープのわりに(失
礼)， MZ-1500は倉沢敦美がCMをしており，彼女

のイメージが強い。

タイムトンネル (80ND50FT) 

またまたネコジャラ氏によるタイムシークレ

ツトの第 2話。函面数も 140と増え，パレット機

能をイ受ったアニメーション も取り入れた。マル

チエンデイングという要素も加え，当時のユー

ザーを魅了した。ヒロイ ンであるエリーゼのキ

ャラク?ーポストカードが発売されていたこと

でも，盛り上がっていたことがわかる。

ゼピウス(古鎌一浩)

最初に断わっておくが，市販はされていない。

このゼピウスは本誌の投稿作品なのである。MZ

-7∞に不可能はないといわしめた古旗マジック

の真骨頂である。アンドアジエネシスのキャラ

クタグラフィックを描くのに半年かかったとい

うエピソードが残っている。その介，完成度は

すさまじく ，MZ-700の本当の実力をまさ'まさ'と

見せつけてく れた。

走れスカイライン (COMPAC)

原作はPC-8001ンリーズ用である。3DO)ドラ

イブゲームであり，まっとうなアルゴリズムで

再現されるコースは リアリ ティがあった。スカ

Inz:・~~団団シリーズ

"';1'....・'.，!; ;':・"" .;:::~:.:.ι'~:.: ";. ..• .... 

。
}ち

イライ ンRSを自在に擦り， ドライブする感覚は

当時で最も素晴らしかった。もちろん， ドリフ

トやカウン?までもサポー卜されていた。PC-

8001 用にはなかったコンストラクション機能が

MZ-1500用になって加わった。

MZ-5500/6500 {1984年発表)
8086を8MHzで動かし，ピ yトマ ップディス

プレイで640x 400をB色で2画面という賀沢。

ノ、ードウェアでマルチウインドウを装備し，マ

ウスが標準装備されている。なんと 豪華なMS-

DOSマシンであろうか(MZ-6500)。

ROGUE 
UNIXで開発されたロールプレイングゲーム

のDOS版。UNIXという 点からわかるようにテキ

ストのみで表現されたゲームであるが，奥の深

さは並ではなかった。編集室のMZ-6500でこれ

ほど長〈愛されたソフトもあるまい。現在では

X 68000用のROGUEもあるようだ。@氏をはじ

め， U氏も完全にトリコになっていた。そもそ

も@マ ク自体がROGUEの主人公のマークな

のだ。みんな本当に好きなのね。

1J 

EE国凪圃阻畠昌国凶~盤面苗圃圃

1986年度(1987年 4月号)

ウィザードリィ(アスキー/フォアチューン)

原作はAPPLEs。地下10階にいるワードナを
倒すために， 6人のパーティーを組んでダンジ

ョンをさまよう。この世界は力と魔法がすべて

を支配する。敵を倒しアイテムをかき集め， 謎

を解き，スキルを上げる。海外で名作と呼ばれ

るロールプレイングゲームは，日本でも強かっ

た。この年は本格的なロールプレイ ングにブー

ムが移行した。その中でもシミュレーシヨンが

2位に健闘しているのは新しい流れか。

2位:三国志(光栄)

3位:ザナドゥ(日本ファルコム)

1987年度(1988年4月号)

三闘志(光栄)

歴史シミュレーシヨンのなかでも r信長の野

望」とタメを張る人気ソフト。英雄を操り中国

を統一する。現在でも続編が登場する息の長

~いソフ トである。原作ともいえる吉川英治の

三園宏、の文庫本も売れたようだ。この年は打っ

て変わってシミュレーシヨンゲームが流行したc

“猶も杓子もRPG" となった日本のゲーム界に

飽きがきたのが原因だろう。

2位:大戦略 X1 (システムソフト)

3位:信長の野望会図版(光栄)

1988年度(1989年 4月号)

ソーサリアン(日本ファルコム)

ソーサリアンシステムと名づけられた手法で

グランプりを取った。キャラクターを細かく作

り，シナリオディスクの入れ替えで，さまざま

なシナ リオのロールプレイングを楽しめるとい

う発想は斬新だった。また.古代祐三氏らの音

楽も素晴らしい。シミュレーション熱も冷めて，

この年は日本ファルコムのロールプレイングに

沸いた l年だった。

2イ立.イース II (日本ファルコム)
3位.スーパー大戦略(システムソフト)
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動照準のレーザ といい，大ヒットになったシユ

ーテイングゲームだ。

このゲームはPC-8801 mkllSRがFM音源をピシパ

シ鳴らして庖頭デモをしており，そちらのイメ

ジが強いのだが，ほぽ同等のものがMZ-2500上で

再現された。ちなみに X1周は本家のゲームア

ツではなく， SQUAREが移植して， BGMは鳴らなか

った。

創刊10周年特別企画 rOh!MZ.Oh!X10年間の歩みJ

ある 8ピッ卜機種に移植されたこのゲーム。なか

でもダントツの速さと美しさを誇ったのがMZ-

2500用だ。

テグザー(ゲームアーツ)

ロボットの変形が美しいスク ロールシューテイ

ングゲームです。まるでマクロスのような飛行機

形態からロボット形態に， またその逆と，ずいぶ

ん細かいアニメーシヨン処理が行われていた。自

時圏 中
l '_ f~ i~: ご';)
是正R~ (/J、
lJojj づて

邑 i~ ~1 
T里t引‘
iij信J
~: l' 1 t 
it . ， 
hi 
i 

h
q
b
m九
r
ヒ
1
t
F
2

1和
8色
m
p
e
J
4
h
q
，

7
1
P
4
2
1
奇

f
l
i
p
よ
4
自

j
f
i
f
 

t
h
d
'
i
t
'
1
3
3
5
 

伺

ゐ

色

F
Z亨
ご
、
・
9g~

少

i
l
e
-
‘
h
v
A
れ
f
uリ

略
本
圃

U
自
b
f
川
れ
ま
す

開
斗
の

ttv

・uvjFUみ闘
争
げ
や

B
C
f
6
k
m
v
h
h
4
A
6
4え一
EPVAVdm

・司

;
;
t
r
t
:
1
!
?
 

，，

p
d

‘fAr
ぬ
W
司
R
L釣

e
F
'
'
t
n
h
w
F
'
R

1
1
1
F
M
S
守
今

d

S

F

s

z

-
a
t
'
t
1
;
6
 

-

i

-

L

 

l
b
v，
先
祖
'
R
S
F
P

ー

!
U司
令
ー
も
み
や
出
1
H
H
H
n
ら
M
r
k私
自

了
rum-ee・
町
季
、
.
町
長
a
w
A
m
V
L
d
l

-
碕

put-eAru感
情

F

、1

'

川

U
H
阿
略

ヲ

山
rの
ミ

kmvuM吋
ダ

容

令

e
A
，
r
'え
タ
わ

&
A
t
ギ

i
t
j
f
f
t
i
:
 

&Jぷ ::1117.

p 

MZ・2500/2861(1985年発表)
究極のMZがこのMZ-2500シリーズだ。Z80B(6 

MHz)を搭載し， 640 x 4000) 16色同時表示や320x 

200で256色同時表示などもあり，当時最速の 16ピ

ットマシンと同等の猶函速度を誇った。また X1 

で有用性が確かめ勺れたPCGも嬉載し.グラフィ

ック潔境はこの上なく強力だった。FM音r原3声，

PSG 3声という構成は当時一般的だったPC-8801

シリーズやFM-77シリーズと同等のもので，さら

にアナログテープすらも録音，再生することがで

きた。MZ-2861はMZ-2500モードを持つ 16ビットコ

ンピュータ。ソフトウェアでPC-9801互換をやっ

て話題になった。

オービットm(テクノソフト)
ワイヤーフレームによる 3DシューテイングケF

ーム。通常攻撃のレーザーのほかにホーミングミ

サイルがある点など， Oh'XではおなじみのSIONも

少なからず，このゲームの影響を受けている。数

-.Cf.!_1岡田E・1):..:1:・百:::r.!_1:rlJliヨ~:..II

ありながら，そのテクニックや演出はアーケード

ゲームにもひけをとらない。縦スク ロール・アー

ケードのゼピウス， 8方向スクロール・オリジナ

ルのサンダーフォースはよくライバル関係といわ

れていた。

ザナ ドゥ(日本フアルコム)

ブォン，ブォンシャキーン!と登t着し

たオープ二ングは感動モノ。アイテムに経験値を

もたせる，メシを食わないとハラが減る，本当に

でっかいポスキャラなど，本格的ロールプレイン

グゲームとして一世を風廃した。他機種ではあり

えなかったテープ版があったのも特徴のひとつ。

ただし，キャラクタ作成に30介以上を要した。

(1983年発表)
元+且AVノfソコン。スノーホワイ卜，ワインレ

ッドなどの斬新なカラーで登場した。Z80A(4 MHz 

を搭載。先見の明ともいうべき強力なPCG，PSGを

搭載し，ゲームマシンといゃみをいわれたことも

ある。また，電磁力セ y トメカは優秀で，多段ロ

ードが必要なゲームすらもテープ版が発表された。

X1 

1989年度(1990年4月号)

アフターバーナー(電波新聞社)

やはりというべきだろう。当時ライバルとさ

れていたFMTOWNS用のアフターバーナーはグ

ラフィックはよかったが，動きがちょっとぎこ

ちなかった。ゲーム性を追求して，動きがよか

った X68000版はユーザーに諸手を挙げて歓迎

されたものだ。いわずと知れた 3Dシューティ

ングゲームである。X68000ユーザーが増えてく

ると.クオリティの高さからいっても， X 68000 

周のソフ トが受賞するのもうなずける。

2位.ジェ /;ttイド(ズーム)

3位テトリス (BPS)

ー，位、 ，..t，."‘t・a・，・"・・"'''1:1:電4.-'‘ー
ザ中…山由向山

ゼピウス(電波新聞社)

世間をあっといわせた名作ソフト。アーケード

から移植の縦スクロールのシューテイングゲーム

である。このゲームのた b.....'"百二HARP 
めだけに X1を買う人が---_. 

いたほどの人気で， X 1 I まさに未(験グラ列ックス。
ユーザーの 2人にひとり

はこのソフトを持ってい

るといわれた時代があっ

た。ジョイスティック

XEIとセ ットのパッケー

ジが好評で，事実上XEI

がX1の標準ジョイステ

ィックとなった。

サンダーフォース(テク

ノソフト)

「サンゾーホーシj(本当

はサンダーフォース)と，

いきなりしゃべったこの

ソフトは B方向スクロー

ルのシューテイングゲー

ム。オリジナルゲームで

1990年度 (1991年4月号)

ダンジョン・マスター(ピクター音楽産業)

すべての操作がマウスで行われるリアルタイ

ムロールプレイング。すべての謎やワナは自分

の頭で解かなければならない。常にリアルタイ

ムなので，放っておいてトイレにいくこともで

きないヲノfソコンをイ吏ったロールプレイング

ならではの世界に多くの読者が引きずりこまれ

た。この年は海外の移値モノが大ブーム。変な

ところにも凝りまくって作られたソフトは，大

作と呼ばれる似たりょったりの日本のソフトた

ちを軽〈引き離した。

2位・シムシティー(イマジニア)

3位。ポヒ.ユラス(イマジニア)

1991年度(1992年4月号)

パロディウスだ! (コナミ)

ゲーム性，話題性，音楽性，どれをとっても

横綱格のり守口ディウスだ!j" ほとんど完全移

植ともいえるようなデキのよさは， X 68000のす

ごさもさることな力〈ら， 7'ログラミングテクニ

ツクの素晴らしさで他を圧倒する。この年は前

年とは180度方向転換の園内ソフトの大逆襲に

なった。とくにアーケードメーカーのコナミの

本気ぷりは順位を見るまでもなくあきらか。来

年はGnで逮続グランプリをさらうのだろうか。
そうなると，ひとつのソフトハウスが 2回もグ

ランフりという過去にない偉業を達成すること

になる。

2i立 スターウォーズ (M.N.M)
3イ立 .出たな!!ツインピー(コナミ)

100 Oh! X 1992.7 



X 1 turbo (1984年発表)
X 1シリーズ初のフ ロッピーディスク 2基搭載

モデル。グラフィックや日本語処理も 16ピッ ト並

であり， 8ピットを超えたマシンとしての評{面が

高かった。Z80A(4 MHz) を搭載し，CTC， DMA， 

SIOなどのサブCPUがサポー 卜に回っている。ま

た，漢字VRAMを載せることで 8ビッ トとしてはこ

れまでにない環境を構築。グラフィックVRAMは96

Kバイ卜あり， 640 x 4000)高解像度で8色を表示

できるよう になった。また， turbo Z以降はアナロ

グRGBにも対応し， turbo の発売当時はPSG3声だ

った音楽関係もFM音源8声が加わり，当時最強の

音楽環境にあった。また，X 1シリーズとの上位

互換という点も高い評価の要因のひとつ。

プラスティー (SQUARE)

日本サンライズが協力したアニメーション処理

が自慢のロールプレイングゲ ム。それまでにな

いレベルの設定資料やセル菌，ごく自然な感党の

アニメーションなど，話題にはこと欠かなかった。

また同時期に発売されていたσ(アルファ)という

アドベンチャーゲームもフルアニメーション処理

を実現しており，X 1 turboの機能をあますことな

限界を超えた
手応えだ。
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く{安いこなしていた。

アステカ(日本フアルコム)

おそらく最初のXIturbo専用ゲ ム。約0.2秒と

いう瞬間函面表示のアドベンチャーゲームである。

舞台はアステカ文明の遺跡が発見されたパレンケ

の町。リアルなグラフィックはビデオからの取り

込み画像であった。また，取り込みのわ りに次か

ら次へと函面を進めてもまるで苦にならないスピ

ードは立派。当時は速いものでも l函面描函に l

介手呈度はかかっていた。

X68000 (1986年発表)
みなさんご存じのパーソナルワークステーシヨ

ン。「夢を超えたJというキャッチコピーはダテで

はなく，走塁強力なスペックをぶら下げて，鮮烈に

デビューした。MC68000の10MHzはいまとなって

はちょいと遅いが，当時は驚異的なスピードだっ

た。庖頭デモのグラディウスは口を開けっ放しに

して見る人が続出するほどの出来栄えだし，ハー

ドディスクがつながったデモは荻野目洋子がダン

シングヒーローを踊っていた。640x 200， 16色中

8色という レベルが標準だった時代に， 512 x 512， 
65536色同時表示というぶつとんだスペック。ま

た，超強力なスプライトや X1シリ ーズゆずりの

FM音源8声，サンプリングではADPCMが|声と，

まさにパーソナルなワークステーションであった。

グラディウス(シャープ/SPS)

X 68000発売から |カ月くらい，ゲームと呼べる

ソフトはこれしかなかった。「ソフ トなければただ

の箱」伝説を打ち破 '/j ，三のグラデイウスは X

68000ユーザーの心の拠り所となった。パソ コン誌

はこぞってグラディウスを紹介したものだ。この

2 品話回附} 宮司

ー・・・

堅調瞳藷圃 l
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ソフトは非売品で，初代 X68000に付属していた。

ドラゴンスピリ ット(電波新聞社)

まだ X68000の出荷台数が 3万台だった頃，なぜ

か l万 8千本も売れたソフ ト。縦函函モ ドに初

めて対応，美しいマップにFM音源を酷使 した

BGM，物語性に満ちたこのゲームは素晴らしい。

アフターバーナー (電波新聞社)

普通の人はマウスでこのゲームを遊んでいたの

で，アフターバーナ一発売から 3カ月もすると，

秋葉原ではマウスがダントツに売れたとか。理由

はいうまでもないだろう 。ユーザーカ〈いかに熱く

なっていたかがわかる。それを見越してか， シャ

ープはアナログジョイスティックをこのゲームの

ためにイ乍った， といわれる。

ジエノサイ ド (ズーム)

ズ ムの名前を世間に知らしめたソ

フ ト。ロポッ トアクションゲームで，

登場キャラがでかいでかい。ザコキ ャ

ラでも普通のゲームの中ボス程度の大

きさがあったり，硬さもハンパではな

い。ましてやポスキャうともなると硬

い硬い。移植モノ全盛のころに，この

オリジナルゲームが登場， X 68000ユー

回
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ザーの多くが飛びついた。

ナイ トアームズ(アルシスソフ トウェア)

アルシスソフトのなかでもイ祭作の部類に入る3

Dシューテイングゲームである。3D面もあるが，な

んといっても新しいのはテグザーのような2D商

に奥行きをもたせた疑似3D面である。回転j広大縮

小のルーチンもかな り高速のものを使用しており，

技術のアルシスの名を納得させられる。

スターウォーズ (M.N.M Software) 

海外のマシンに移植しても大ヒットが確実とい

えるのは，このゲームがいちばんだろう。ワイヤ

フレームを使用したゲームはいく つかあるが，

そのなかでもリ アル感では君草を+左いている。自由

自主Eに変えられる視点やトレースプレイ，遠近感

を3段階で表現した効果音など。
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創刊10周年特別企画 rOhIMZ，OhIX10年間の歩み」

|特|別|寄|稿|“怒んか言わせマくれ怠くちゃだり"

仮想世界よ永遺なれ

古村聡

私はOh!X若手スタッフである。ゆえ に若

い。 したがって10年前はもっと若かった。

若さゆえの暴走もした。 もちろん，シャ

コタン， タケヤリデッパで、ハコノリ (もう

年寄りにしかわからん言葉であろうなあ，

このへんは。ナメftiなんて知ってるか?)

というアレではなく， もちろんノfソコン特

有のアレで、あったりする。

徹夜だっでした。 もちろん，いまだって

若いのだからそこそこの徹夜はするが，あ

の当時はも っとアツイ徹夜をカ。ンカ、ンした。

たぶん， みんなそうだった。そんなみんな

の努力のおかげで、¥ この10年て"'_，fソコンは

ずいぶん進化 した。MZ，Xのシャープはも

ちろん，ほかのN1iにやららfごって， Fなん

ちゃらだってみんな変わったのだ。10年前

から比べると。

あのころのゲームははっきりいって，貧

乏fごった。北fJ!iJ，風呂なし，四日半， ドナ

ドナドーナー ドーナー，売られてゆくよお

~といった，いま考えればどうしようもな

くピンポったらし し、世界だったのfご。プロ

グラムはBASICで書 き，キャラクタ ーは

II@"や11#"といった文字キャラクタで表 し，

音はうざったしできれば聞きたくもない，

あの 「ピーJ tいう エラーのBEEP音くら

い。屯子音がし、ゃなら，カセットインタフ

ェイスの寿命を縮める党悟で， 内蔵 リレー

をカ。チpゲチやる(ああ，内I長アコースティ

ックサウンド)くらいしか選択の余地がな

かったのfごから。

それに比べて いまのパソ コンゲーム環境

はリッチである。 もうわざわざいう必要も

ないだろうが， PCMでハンソ ロが1111びい

の，チチビンタ嬢は悩 ましくill!Jきいの， /J.¥ 

す?のJJ反を切れば総天然色で内蔵がとびちり ，

もはや，ここは天国別世界，ホテノレニュー

オカベ11 でなもんである。

というふうにゲームは進化したが，ゲー

ムがゲームとしての役割lを変えて しまった
かtいえば， そうではない。
結局のところ，ゲームにか じ りついて ~l[[

れない若い衆は，今も昔も回而にかじりつ

いているし，ゲームキャラは画而上を到]き

回る。そこには現実 とは違う形のもうひと

つの現実が映し出され，みな， そのもうひ

102 Oh! X 1992，7 

とつの世界の人になろうと努力しつづける

のである。

ある意味て，Oh!Xも仮想、の世界である。

もちろんOh!X1;1: Personal COll1puter Mag 

azine For MZ，X1， X68000であり，読者の

皆様に情報を健供する情報誌である。

しかし， Oh!Xは誌而上に編集者がいて，

ライターがいて， ~~l:者がいる 。 それぞれの

キャラクターがそれぞれのプログラム，記

事，原稿，ハガキといったものを書 〈。 そ

して， それらは l人ひとり のキャラクター

の悦;十fiを形作:り， そしてそれらキャラクタ

ーが集ま って， 0h!Xという|世界を作 り出し

ているのだ。

その意味て、ゲームというものと， 0h!Xは

非'，li~ によく イ以ているのである 。

ゲーム1;1:進化し ながらも ，ゲームであ り

つづけた。巷にはクソ而臼くもないオヤヂ

マシンがあふれるという逆境の'11で。

オヤヂマシン1;1:会社てや使うためのパソコ

ンであり，会社でゲームをするわけにはい

かない。大司lなのは楽しきではなく， 4!¥F，1味

乾燥な能率，管理l，統率であり，決 して個

人にとっての快適きではない。そのような

ゲーム向きとはし礼、がたい環境があふれか

える現状でも ，ますますゲーム勢力は大き

くなり強化されてきた。それでもゲームは

ゲームであり つづけたのだ。

これまでの10年でも決して，0h!Xのいし、

ように時代は流れてこなかったし，この先

f百I年続くのかは女11らないが，おそら くこ の

先だって決して平坦な道ではないfごろう。

しかし案ずることはない。

Oh!XのライターカfOh!Xライ ターてゃあり，

Oh!XのハガキがOh!Xのハ方、キであ り， Oh!

XのプログラムがOh!Xのプログラムであ

りつづけ， Oh!Xの読者がOh!Xの読者て、あ

り，そして， UXというマシンがXで、ありつ

づけるかぎ り"き っと， 0h!XはOh!Xとい

う世界であ りつづける。 きっとそうに速い

ないのだ。Oh!Xという名の仮定j'l止界はゲー

人生は奇遇なもの

金子 俊一

うむ，めでたい。やはり人生も本生(? ) 

も区切りは祝うべきだろう。

そもそも私がこの雑誌を民うようになっ

たのが1984年の11月，忘れもしないXltur

boの発表があったH寺j切だ。正直に訴すし

あの当11寺はPC-88011l1knがほしくてほし
くてたまらなかった。高校1年生だった私

が親をだま し，40万円の借金を抱 え込む一

大決心をして，パソ コンシ ョップへ行った

日が1984年10月18日。18日ってことで，ノf

ソコン雑誌の発売日だった。 そのショ ップ

においてある雑誌をな にげなくめくると，

Xlturboが。まさに運命の，':1:'，会いであった。

喉元まで出 かかったrpC-88011l1knくださ
い」という 言葉を飲み込んで，いったのが

rXlturboください」。 その 1週間後に発

売，さら に10日ほ どした文化の日にXltur

boは届いたのであった。

まあ，最初にさわった コンピュータが

MZ-40Kという 前H寺代の造物だったり，最

初に 自分で買ったコンピュータがPC-1251

というポケ コンfごったりして，なにやら因

忠義めいたシャーフ。とのつなカtり力丸、っそう

i築くなっていったわけで、ある。

初、はXlturboを買う前に，1iiJ度かコンピ

ユータのJt蒜入を計画したことがあった。PC

-6001， PC-800lなど。特にPC-8001mkn は
完全に買うことが決定 した雰囲気t:."った。

しかし， NECt は*，~巳カ f なかったのfごろう

か，買おうとするたびになんらかのかたち

で'J~ わない とい う結論が導き 出されていっ

たのである。それを考えれば，シャープ系

のパソ コン雑誌でライターをやっていると

いうのも，シャープと赤い糸で結ばれてい

た私ならではのこ とかも しれなし、。現在は

国民機も持っているが，エプソン製である。

とことんNECには綜tがない。

この斜民主のライターをやらせていたfごく

きっかけになったのはS-OSである。日校2

年生の終わり ころ， PC-8801版 (ROM版)

をiliヶ谷にあったOh!MZ編集部に持ち込

ん7ごのである。なぜXlturbo念日った人間

がPC-8801用の S-OS~作れるんTご? と

疑Ii日に思う人も多いこ とだろう。持ち込ん

だのはPC-8801ユーザーの(H.K)氏と 一緒

に，t.ごったのだ。 (H.K)氏と は ~I l:学2年生の
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ときに閉じクラスになった。その頃はあま

りやl'がいいとはいえなかったが， 1.皮がPC

8801mkIIを貝ってから急速に111'がよくな
ったのだ。ちなみに彼の家まて。歩いて 5分

程度である 3

高校2年生といえば，(で)氏と同じクラ

スになったのが高校2年生のときfごった。

当|時タカピーだった(で、)氏1.:1:， rえ，マシ

ン語できないの? まあ 6カ月じゃしょう

がないよ」などとはざいていた。奮起 した

私がZ80を理解したのは3日後。実際にま

ともなプログラムが書けるようになったの

はもっと先の訴になるのだが。

私が高校2年生のときから，私の幼なじ

みと 一緒に学校に通って いた人， それが

(普)氏。而識はなかったが，のちに発覚。

その頃1.:1:同じ駅を利則していたことに なる。

さらにし、うならば，浪人 1年生のときに

初めての授業で隣に座った人が(φyk)氏。

私が話しかけて，鉛2立を忘れてきた(φyk)

氏に鉛筆を貸したのがきっかけ。当11#，や&:
は初代X1のユーザーで¥カセッ トベースだ

ったと記'出している。

う~む。 t立の ~I:Jせまいもんだ。 いまとな

っては(H.K.)氏は質問箱の先生に， (で)氏

はショ ート プロ，(普)氏!.:I:r必か らそうめ

んJtごし， (φyk)氏はマウスでデッサンをす
るし。きて，ヰムは1mをするか。
わが家には仰がいる。名前は 「太郎」く

ん。名前から察するとおりのオス紡て¥年

は制5歳fごったかな。雑種て、.茶燃の トラオ、

コだが，こいつがかわいい。頭の先から尻

尾のつけ根まてAが55cm!:.，かなり大柄なや

つだ。重さもなかなかのもので， H奈の」二てい

11.民られると足が節れてくる。このまま育つ

といつかは 1mを超えるかもしれないと，

太郎iくんが2哉の頃に心配していたものだ

(もちろん紀愛に終わったが)。

いろいろ t引を観察して昔たが，最近に
なって認識したことがある。それは rオ、コ

1.:1:其剣に生きている」と いうことであ る。

よく 「紡は昼寝ばかり していて L、L、な」と

か， r1i¥'jに生まれれば試験はなかったのに」

というたぐ、 L、の訴をするが，オ、コってそん

なに甘いもんじ ゃない。人間ていふぎけたヤ

ローはよく見かけるが，ふざけて生きてい

るオ、 コという のは兄た こtがない。
最近の私の格言 rオ、コもがんばる，ボ、ク

もがんばる」。オ、 コを見習って兵員IJに生きょ

う。l止の中はすべてが先生である。

103 特別寄稿“なんか言わせてくれなくちゃだワ"



創刊10周年特別企画 rOh!MZ.Oh!X10年間の歩みJ

10年間の個人的5大エピソード

中森章

r.1-'，(ゐみゆきは 5年で人の顔立ちが変わる

t歌った。 5年は人の心を変えるのに十分

なl時間fご。創刊からすでに10年が過ぎた

Oh!X (Oh!MZ)もかなりの変貌を遂げてき

た。思えば何人もの編集者やスタッフが僕

の前b湿り過さ「ていき， f業は知らないうち
におじさんになって しま った。年寄 りの相

場は昔話。例人の観点から見たこの10年を

振り返ってみょうかな。

.Oh!MZ創刊
まるてρアニメ専門誌みたいだ。有田(隆

也)氏からタダでもらった創刊号は，妙に

1等くてiJK手fごった。十Tち明けると，当時の

僕はパソコンにあまり興味はなかった。使

い勝手も速度も大型計算機のほうが優れて

いると思っていた し，プログラム屯卓より

も計算速度の遅いBASICに，未来の可能性

など見出すことはできなかったのだ。みん

ながMZ-80KやMZ-80Cに抱いている情熱

みたいなものはなかった。誘われるままに

升いた当時の原和I(たしか創flJ2号に掲載

された)には「ノfソコンなんて知!らないよ」

って霧同気があったかもしれない。でも，

Oh!MZにはなぜか惹かれるものがあり，毎

号欠かさず読んでいた。この頃はスタッフ

というよりも，ほとんど読者であった。

.MZ-LOGO 

こんなものがあるんだけど。有問氏から

i度された小冊子は，アップノレ上て“重)J(

LOGO というプログラミング言語のマニュ

アノレだった。今度MZ-2000用にLOGOが発

売されるので，マニュアノレ作りに協力して

ほしいということだったのだ。 H院な学生の

身分に断る理由などあろうはずがなく，ふ

たつ返事でその仕事を引き受けた。実際に

プログラム守主11かしながら副作を引き綴っ

てし、〈作業はなかなか興味深しまた，パ

ソコンのいろいろな可能性(少しは見えた)

を知るのにはちょうどよい経験だった。そ

して， このマニュアノレ作成を契機に編集部

に足繁〈通うことになった。知らないうち

にOh!MZのスタッフになってしまっていた0

・清水和人氏

デンドロエリアンをください。足、い入れ

たっぷりのゲームレビューで読者をわくわ

くさせる清水平日人氏。彼はBASICて1~さっ た

104 Oh! X 1992.7 

l当作の麻雀ゲーム(これは後にADVANCED

MZ-700に掲載された)の日速化のために

MZ-700のBASICの内部をいじりまわして

いた。ハン ドアセンブノレして作ったZ80の

マシン語コー ドをBASICの(I~I 分のプログ

ラムでの)不要エリアに埋め込み， そこを

サブルーチンコールしていたのだ。 BASIC

のシステム領域を破壊して自分のプログラ

ム領~EX をfJ'{fi保するという発想は結梢刺激的

で，これがパソコンを活汀jするということ

かと変な納得をした。また，而filliなアセン

ブラを貿わなくてもハンドアセンフツレすれ

ばマシン認が使えるという発比は大きかっ

た。その後，マシンiliでちょくちょくプロ

グラムを書くようになった{業は，ノfソコン

というものはマシン訟で、白 11=11'1在にJ呆るこ

とができるということそ認識するようにな

り， if:ii臼さがわかり始めてきた。

・斉藤由貴事件

S-OSの企画がHF!始された記念的な年。原

稿に斉藤EI:I!~tの名前を告:いたところ r斉

藤」では「せいとう 」だということで，校

正の段階で「斎藤」に直された。レコード

ジャケッ トも「斉藤」になっていると反論

したが，編集長(当時はja氏)は頑として譲

らなかった。編集長1;):文立に厳格な人て，

日本語の使い方がおかしいとすぐチェック

を入れられた。よくも恕くも当H寺の誌而に

は編集長の個性がよく表れていたと思う。

・×凹凹日発売

これが，あのX68000。当11寺編集長になっ

たばかりのT氏に述れていかれた部屋の片

隅に置かれていた四戸I_、物{本1;):，薄JI音ぃ部

屋の中で燦然と世11いていた。探 し続けてい

たものにやっと /1'，会えたような，そんな感

動だった。新たな気持ちでやり直そう。そ

う感じた僕はそれまでいくつか使用してい

たぺンオ、ームを 1:11森章に統ーした。

10年は本当に長し、。スーパーミニコン1;):

絶滅し，実現'!生が危うかったRISCが全!I~誌に

なり ，献でもMacintoshが貝 λ るようにな

った。パソ コン'11'i報誌も新しい雑誌が削flJ

されては古い新はとが)1引抜イヒ， さながらアメ

リカのベンチャー企業のような様変わりを

絞けている。こんな時代にあって昔ながら

の魅力ある誌而作りを維持するのは非'，~i!; に

大変だ。Oh!Xは昔の香を残している数少な

い雑誌だと思う(少しは軟弱になった気 も

するけど)ので¥これからもずっと 同じ姿

勢を貰いていってほしいと思う。

虚無は情熱の裏返し

育田隆也

K君は自己破壊的に;闘を飲むタイプでし

た。あるとき急性アルコーノレ中毒で大学の

研究室から救急車で運ばれ入院し， !;':i.i時lを

打たれたりして，皆を心配させたのですが，

次の日のや~] 71時にはもう大学に来て，キー

ボードを懸命に日pいている姿を目撃されま

した。 しかもすごいのは，栄養をと ってい

なかったK沼にとって点滴が ト分すぎたせ

いか，品 I (I I_ ~したたらせていたことです。

ゲーム評論でー|止を風廃したF君fごって

そうです。用事があって家に泊式りにきた

F ;f!iは， MZ-2000の 「ミステリーハウス」

というゲームを見て一気にのめり込み，次

の日の朝もそのままの状態でやっていまし

た。長時間の卓球の素振り ， どこででも大

lJ'f~張 り上げる合1I1~の練習，殺気だった麻

彼の対局， どの姿も人の心を打ちます。

rOh!MZJから rOh!XJ初期のH寺代，本

誌に|立lわるライターや編集者ーたちはこんな

情熱そも っていました。そして“MZあるい

はXを出発点として，理想的な若手のコンピ

ュータを純粋に追っていた"のです。

「シャープに**を仕掛ける会」の首謀者

M君は，大学の中て1まいつも片手にタバコ，

片手にジ、ユースを持ってノソノソ歩いてお

り，他人と訴している姿をほとんど見たこ

とがあ りませんでした。しかし， rMZ-80B 

は_'_、らしいぞ」とか「パイ卜すればf常に

なって戻って〈るぞ」 という僕の言葉に簡

単にのって(極貧にもかかわらず)MZ-80 

Bを只い，ついに伝説的な事件を連発する

アナーキス 卜へとなったわけで‘す。 f皮はい

まも大活路していると風の便りに聞きます。

以上のような情熱守もっと同H寺に， f業ら
はいつもどこかでしっかりと冷めていまし

た。**を Eこかのピノレに{士桂トけたりする

ことが討されるとはもちろん思つてはいな

いですし， MZやXへの思い入れtは;1(;:行す

るかたちで，「どうせMZはMZだし， XはX

Tご」という雰凶気が当事りから漂っていまし

た。

これは負け犬の思想、とはちょ っt述うも
のです。こんなマシンがほしい， もう少し

こういうことがしfよいな Eという型恕への

自包くなき約葬!¥と，メ ーカーやソフ トハウス

から我々にもたらされる現実との Eうしよ



うもないギャップから当然生まれてくるニ

ヒリスヂム(肱~!\~主義)のようなものといえ

ば， そう速くない t思います。
先ほど紹介したM君は，本誌の名古ijを決

めるための会議の席上て二「ケンタッキー・

フライド・MZJがいいと主張しました。も

ちろんこんな名前仁決まるわけはありませ

ん。結局 rはれ，まあ，なんて， 1::'んくさ

つJt当11寺は思った， Oh'MZになってしま
いました。会議ではなく上層部の判断で。

rOh!というのは，玉jl.fL/fンチ別1111のオイ

ロケi向j載lJ'HIIIを思い出すからちょっと」と

明確な反対意見をレった，そう若くない編

集者もいましたが。それにしても rケンタ

ッキー・フライド・MZJなんて，ニヒリズ

ムの典型fごとは思いませんか?

過激で‘， しかもニヒリズムが蔓延してい

るtなると，本誌をグイグイと10年 も引っ

張っていくような原到J力はいったいどこか

らくるのか， と不思t.'Iiiに思われるかもしれ

ません。 ところが， しっかりと安定した基

盤があったのです。それは rpC対MZJと

いう 2元官命なのです。

あの日本電気がマジにパソコン市場に乗

り出してきたということで不安も感じてい

ましたが， そんなことは口には出さず，:tT

倒PCということで，表而のほうはペラペラ

と一致団結して燃えていたのです。

いま持っている人などいるはず力?ないと

確信するからこそ書きますが， その名もズ

パリ rpc対MZJなEとし、う座談会に，(も

ちろんMZ派代表として)顔写真入りてヌ

ケヌケとw席した前科も僕にはあるのです。
rTHE SOFT BANKJ という，いまはな

き雑誌の第2号，ああ，思い出すだけで恥

ずかしいので¥これ以上はやめましょう。

競争の厳しいこの業界て"， rOh'XJという

下手ぞすれば短命で終わりかねない雑誌が

10年間も隆成を誇ってきたのは， ~!!げu な一

本道を選んできた結果というわけではなし

ここにその一端を示した， ラジカノレでアナ

ーキーでニヒルて¥そして，やっとの思い

てい2元論という安定にたどりつく思想 F

君， K君， M君をはじめとするライター，

あるいは編集者というたく1、まれな人材の

おかけ‘です。 それ以外に何があるというの

でしょう。お|立荘?でも自|直l自賛でもありま

せん， ほかのノfソコン割問，tにがLして，1決るは

ずのない，過ì~xかつ知的かつ愉快な記事が

10年間もiI決りつづけているのですから。

l特l別l寄l稿|“怒んか言わせマくれ怠くちゃだり"
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村田敏幸

印n'110周年だそうで¥ とりあえず‘おめで

とうございます。 これからも頑張ってくだ

さいね。 し他人事みたいにし、っておけば，

いざというと きに一緒に頑張らされたりせ

ずにすむだろう 。 こんなときでも逃走経路

の雌保に精を出すのは染みついた性俳だ。

ノfグはあとでがiすよりも，なるたけ山さな

いようにするにかぎる。

10年fiijの僕はコンピュータとは縁のない，
ただのギター少年だった。高校の軽背に紛

(t.ごけ)守置いて， D巴epPurpleあたりのコ

ピーをuI'iって↑nに入ってるようなガキfご。
て二大学H寺代の歌うベーシストを経てー・・・・，

現在は原稿料収入t印税収入のあるプータ
ロー。“・ー一"音11分を強引に埋めると， なり

ゆきてやノfソコンに手を染め，思いつ きで

Oh!MZに投稿し，どさくさに記事を書かさ

れ， その途rl-'のどこかで、バンドが分裂して

そっち方市から足をiJt.い， 学生からも足を

iJtって，路頭に迷ったところでお情けで述

l肢をもたせてもらい，単行本まてい出させて

もらった， ということになる。

Oh!MZ に，'-1"，会ったのは 7年前。パソコ ン

}荏 l 年強っ て lI~joJ切 。 おりしも削 f'J 3周年記

念， S-OS“MACE"発表号だった。いや，

待て。 その前に一度ぐらいは買ったことが

あったような気がする。あとからある程度

パックナンバーを揃えたし，編集室で読み

返したりもしているから記憶は|暖l味だ。哀

を?返すし Oh!MZとの遭遇は記憶にも残ら

なし、ほどど うて、、も し、し、ことだった。世の'11，

そーゆーもんだろう 。

とはいえ， S-OSにはひと目惚れした。ち

ょうどZ80を使うのが楽しくでし ょうがな

いH寺期で¥何本となくプログラムを書 きま

くる。 そ・のうち， 自分のプロ グラムが他人

にどう見えるのかま11りたくて，ち ょっと 気

~1そっ たプロ グ、ラムを作っ て 4交和，，/，転 i容の第

I歩をI:Pす。 しばらくすると告11らない兄ち

ゃんから屯訴があり，いっぺん来いという。

誘われるままに顔を出 したら引きずり込ま

れ， fLlニの投稿掲載と同じ号に別の名前ていも

う1本記事を書くという，意味不lリ]のデビ

ューを自IIIる。 そういや，あの原稿は一度ボ、

ツぞ食らって全而(1')に引き直したあげく，

大阿なl!il]1徐守伴っ て掲載されたっけ。 ~!I，~' I生

に悔しかったのを党えている。

やがて，みんなでそ。ろぞろと編集室から

徒歩10数分の市ヶ谷シャープまで取り込み

画像の荻野目洋子守見学 しにいった，あの

FIがやってくる。 それ以来，僕の頭の 11:1は

X68000のことでい っi;rいになった....の
なら話はもう少し簡単なんだ、が，現実はそ

うじゃない。 うさん臭い，危険な香りがぷ

んぷんして，i業は周囲の織り上がりをよそ

に1持続を決め込んだ。 とくに，祝氏の手i.;~f; 
ではない豊中L、上がり方に答戒心守強めたこ

とを1，Jけ加えておかねばなるまい。

もっ とも， X68000の魔力にそうそう逆ら.

っていられるはずもなく，数カ月後には

X68000料ちに なる。編集さんにはないし

ょ。 ライタ-t:分いのことをやるのはZ80マ

シンて子:冬わりにして， X68000 "Ullil味のノfソ

コンにするつもりだったから，放をつつく

ような真似はしない。 うまく逃げおおせて

いたら，いま f~はここにいないで，いくら

かま っとうな生き方をしていたに違いない。

て、、も，マーフィ ーはやっぱり正しかった。

4年前の春，身辺が少々ごたつ き，僕はも

がL、て， その過程であちらこちらに迷惑を

かけまくり， 一度はOh!Xから11J11れたりもし

たが，結局は行き場が見つからなくて，破

廉1[.C.'にも U:I戻る。以来，村E日敏幸を名乗り，

半年ほどの連載でZ80にケリをつけてから，

趣味のマシンになるはずfごったX68000を

飯のタヰ、にして今日に至る。

向き不向きていうと，ライターほど僕に

合わないものはない。なんとかこれまでや

ってこれたのは， X68000という素晴らしい

ノ、ードウェア+適当に穴のあるソフトワェ

ア十適当2に穴のあるマニュアノレの組み合

わせて僕にやることを与えてくれたシャー

プと |具l連各社のお蔭がちょっとと，反I市教

白iliとして安心感を与えてくれる xxなプロ
グラマやライターを育む，底が浅くて人材

不足のこの業界のおI径がちょっ tあるには

あるが，残りはOh!Xと，なによりもこんな

駄文を読んでくださる読者のお蔭だ。

ただ，村田敏幸の仮想人格は必要以上に

力を込めたがる傾向にあって，キーボード

をIJIl<生身の僕にじわじわとダメージを与

えているらしい。最近， どうもパテてきた。

ここらで， 1暖かーい励ましの言葉と冷たー

し、批評がほしい気がする。期待せずに待っ

てみるかな。なんにしろ， Oh!Xあっての

僕， ii売者あってのi業，ってこと。たぶんね。

特別寄稿“なんか言わせてくれなくちゃだっ" 105 



続3・創刊10属年特別企画 fOtl.!MZ，四Oh!X10年間の歩み」

[1982] 
.私はただいま 16歳になる少年です。MZ-80Bのユ

ーザ をやって， 10カ月しかたっていません。な

のに.なのに，なのになのになのに，あのMZ-2000

の出現はなんですか 1 この怒りにも似た感情を

静めてくれるのは，マジソクパスの鮮やかな絵し

かない。 大山辰夫(16)鹿児島県

.どうも， K/C， K2Eの影が薄いように思います。

名機は不滅て・す。Kシリーズをもっと， もっと

蔵江仁志(21)北海道

.パッケージソフトの紹介はザンコクです。ハラ

を空かしている子の前に，おいしいごちそうを並

べるなんて ・。だから， リストをもっと 1

上田英生(16)大阪府

.何を隠そう，この私はスタートレックゲーム し

たさにマイコンを買ったのだ ! これは冗談だが，

とにかくスタートレックがしたいのだ。だけど

POKE文のいっぱいあるK/Cのリストが移植でき

ない私が憎い。誰か教えてくれませんか?

小里子 竜也(17)大分県

.当たり前だが， MZのソフ トが見つけやすい。

用語解説

リスト

伊藤泰弘(27)福井県

市販ゲームソフトのプログラムリストのこと。当

時はこんなものも掲載していた。

スタートレックゲーム

大昔からあるシミュレ ンヨンゲ ム。いま，こ

んな名前のゲームを勝手に発表すると怒られる。

POKE文

これがあると， 1/0ポートやマシン語のアドレスが

関係してくるので，1星う機種に移植しにくい。

106 Oh! X 1992.7 

[1983] 
.モニタの解析は本当によかった と思います。今

度はK/Cのハードの解析の記事も載せてほしいと

思います。ところで「アニメ教室」 の記事がなぜ

Oh!MZに載っているのかワ力リマセンヨ 1

大西元(16)三重県

.諸君，ワシついに買ってしもうた。なに? フ

ロッピーだよ，フロ ッピー。MZとともに......。自

爆か，それともピョーキか。シャープパンザイ，

MZI¥ンザイ。今年もこんな調子です。年もとらな

いと恩うけれど，なんと 38歳でこ.~.います。

金子三夫(38)千葉県

.創刊当時のくだけた文が面白くていいのに。な

お表紙を見た彼女はエロ本と勘違いしたぞ。Oh'と

いうのが誤解のもと? 平野正章(19)宮城県

+MZ-700は，まあ，かわゆいもんだが， X 1とな

るとハラが立ちます。しかし， 16ピットの X2か

X 3が出るころの X1ユーザーのハラダチを考え

て，怒りを静めるMZ-20∞ユーザーです。X1のソ

フトと MZ-2000のソフトはHuBASICでコンノTチ

ではないのですか。 元木正信(24)福岡県

.ごめんなさいのページが楽しみです。

下村真一(20)大阪府

ムム 絶句。

.毎号恩うのですが，表紙のイラストなん・…・・と

かなりませんか? 同僚も庖頭で「ジ口J とにら

まれてたそうです。「オー・マゾJ? タイトルと

00らしい女性の姿。 鈴木好雄(39)長野県

.やりましたね I エロ本みたいと悪評だった表

紙もやっと落ち着き始めたようです。これで堂q

と職員室で広げられます。 越智公政(26)愛知県

辺、に世々 と}J;:，げるようになったら，いま まで

コソコソ凡ていたのは.やっぱりエロ本fごっ

たt忠われませんか?
.できることなら購入したくない。早〈売り切れ

ればいいのに 。チクショーメ l まだ並んで

いる。ああ，俺のサイフから金が出ていく……。

Oh'MZは残る・・ 0・。般若心経275文字+1日文字をG-

RAM 3菌に表示させて，お経をあげておるのだ。

松野手見育(38)千葉県

.表紙からキレイな女の人が消えてしまった。そ

のために 2カ月間Oh!MZを買わなかった。キレイ

な女の人，復活させて! 関亦康雄(16)千葉県

オークスターはがik~ した t いうウワサもある

のです(信じられない!)。

.面白玉手箱のMYSTERYHORSEを見て，思わず笑

ってしまいました。 リスト を電車の中で見ながら，

発想の面白さにニヤニヤしつつ，ふと，そういう

自介を人が見れば，さぞ不気味だろうなあと思い，

ぞっとしましたロ最近どんどん深みにはまってい

くような気がします。 清水治郎(26)東京都

これこそ後天性免疫不全杭候群(すなわち，

AIDS)の一極でしょうか。

.ある総合電気庖で， ナイコン族のぼくは「ベー

ト ベンはいかが」を打ち込んでいた。するとす

ぐ横で，小3ぐらいのお子様(実はくそがき)が，

「ママ，これ買って」と MZ-731を指さした。する

とその子の親は…・・0 ぼくにはとてもつらい lコ

マて'した。MZ-700(まきらL、7三。
山本泰正(14)青森県

.この前，友人が自分の声でコンビュータの音と

同じような声を出し，録音してMZにかけていた。

結果は当然ダメ。理由を聞いてみると，自分でソ

フトを買う金がないので，何か面白いものでもで

きるかと思ってやったそうだ。このアホ 1

中村明彦(18)愛知県

.ぽくは 6月号のアンケートハガキで， 8月号の

「読者から編集室」が r~完売から編集室」になっ

ていると指摘した者です。もしかして，名前が

rSTUDIO MZJにかわったのは，ぼくのせいなの

でしょうか。 妹尾高史(13)大阪府・Oh'CZ創刊おめでとうごさ'います。小生少々早と
ちりをして，Oh!CZの内表紙を見て本屋をうろう

ろ，どこにもないと思いきや，なんと MZの中にあ

ろうとは。これからもこのスタイルを続けてもら

ったほうが懐が助かるのだが。 1冊で二度楽しめ

るOh'MZ。 稲垣敏博(30)大阪府

モニタの解析

ディスプレイモニタでも，年間モニタでbなく，

マシン語モニタの解析のこと。打ち込み，ファイ

Jレ入出力に必要だった。

アニメ教室

「イラストアニメ講座」のこと。表紙を担当して

いたマジックパスによる，アニメ告Ij作現場の紹介

記事。連載の記事参照。

フロッピー

記憶装置といえば，このころはテープがメインで

あった。フロッピーなど，夢のまた夢。

エロ本 (類義語.表紙のイラスト)

創刊当時，あまりにも魅力的な表紙であったがゆ

えの汚名。

HuBASIC 

ハドソンが開発したべ-:/"':170 高速，高機能が

売り。X1周. MZ -1500/2000用などがある。

面白玉手箱

「有国隆也の絵夢絶登面白玉手箱」のこと。連載

の記事参照。

ナイコン族

当時，世間を恐怖のと・ん底に陥れた集団。電気屋

でリストを打ち込むなどの暴挙に出ていた。

コンビュータの音



; ニー…は…ーする
のが主流。そのテープを再生すると，“ピ- ガラ

ガラガラー"という音が流れた。それ。

[1984] 
.“ピッ"というエラーの音を聞くと快感を党え

るのです。私，変態かな? 境一子(11)山口県

.私が X1)を貰い.ついこの間，友人がXIDを買っ

た。憎らしいと思いきや，友人が“SPACEPATROL 

て・Out01 Memoryが出た~と E量いと.った ， r "，' 

まーみさらせ， DISKなんか入れるからだあ~いJ

と笑っちゃいました。 大塚慎一(14)茨城県

.なぜ，いまOh'MZでは“CP/Mはいい"と“CP/

MよりF-DOSがいい"の 2つの記事が連載されて

いるのですか? 田近健太郎(16)神奈川県

.わたしは XIがさらいです。 XIはメモ リも小さ

く，グラフィックがちょっといいと思うとつけあ

がる。しまいにはシステムソフトウエアコンノてー

タとやらでMZ-2000やMZ-2200(J)まねをする。ぼく

はきらいだ。 岡崎久詩(13)島根県

• r聖なる剣」でトイレに落っこちて死んだのは

ぼくぐらいだろうか 。 中山新吾(14)長野県

.レイアウト担当の中島真子さん。あなたは独身

ですか? 私は石野真子のファンです。

日比重子泰彦(24)愛知県

.先日のことー

私「あのこのあいだ出したアンケートハガキ

に大事なこと，書き忘れちゃったんだけど」

編「・...J 

私「プレゼント Noを書き忘れたので，ぜひメモし

てください」

編「そういわれても ・・ー.なにしろ毎月たいへん

な数になりますから…」

私 r(しつこく食い下がって)1年間送り続けて.

全然当たらないんだからぜひ… (と，メモしても

らう )J

繍「いいですか.あてにな りませんよ。本当に」

私「ええ，あてにしないで待ってます。ありがと

う(と， もうもらった気分 ，) J 

というわけで，今回はプレゼン卜 No最優先て二メ

ッセージ出します。 矢島俊一(46)山梨県

.STUDIO MZへのハガキはどうやって出すんです

か? 佐古祐昭(12)岡山県

こうやってnlJすんですヰ!
.どこかの子供が転んで泣いていたので r清水利

人J といってやったが，黙るどころか泣きわめ く

ばかりだった。ぼくは，その子の貌に白い目で見

られました。 林孝治(14)兵庫県

.ひょうきんシャープ

友人が XIの力?ログ諮求をするとき rケチンポ」

と書いてハガキを出しました。送ってきたカタロ

グには， PC-1500のカタログと「これでもケチンポ

か υ というメモが入ってました。
中村仁(16)奈良県

• rSTUDIO MZへのハガキはどうやって出すんで

すか?J という質問に「こうやって出すんです

ヰυと答えていますが，質問した人はいったい
どうやって出したんですか?

高橋英樹(21)岡山県

そうやって出したんですよ。

.今月初めてSTUDIO MZに載りました。STUDIO

MZに載るには，“編集室へのメッセージ"のところ

に響けばいいというのが初めてわかりました。

石田克芙(17)富山県

.MZ-1500がほしい! 私の友人，畑中隆志氏は，

俺のMZのキーのチャタリングを「オート リピート

だ」とパカにする。 ぐすんぐすん。立ち上がれ，

MZ-80Kユーザー。 毛内俊行(17)東京都

.ぼくが友達と X1のことについて話していたら，

突然女の子が「いやらしい。何話してんのよ」な

どといって去っていった。なぜだろう。

椎野保(17)神奈川県

DISK立んか入れるから

ディス7ドライブをつないで， sISK BASICを使う

とフリーエリアが少な〈なったためかフ

CP/M 

世界の8ピットマンンでは標準的なOS。ユーティ

リティの充実度は自を見張るものがある。

F-DOS 

MZ-1200!80S/2000などに用意された，シャープ純

正のOOSoFI叩 pyDOSともL、う。

聖なる剣

クリス7)レソフトのテキストア ドベンチャーゲー
ム。文章で雰囲気を味わう。

清水和人

本誌のライタ- Oh!MZ創世期のころから活躍し

ていた。ゲームを語らせると熱い。

日985年]
.X Iturbo，す・すばらしい。感動のあま りOh'MZ

.10年分のイラストーク
いやー，ついにOh!MZ&Xも10周年ですねえ，

早いもんです。現在まさに r光陰矢の如し!J 

を実感してしまったうような気介になってしま

っています(だって私が読み始めたときってま

だ中学生だったもんなあ，懐かしい …)。

ということで少4スペースをお借りしまして，

イラスト関係の側面から見たOh!MZ&Xの 10年

を振り返ってみたいと思います。 まあ肩の力を

抜いて読んでみてくださいね。

1982年
さてこの年の5月，業界初の機種別専門パソ

コン誌としてスター卜したOh!MZoMZ-80Kがま

だ現役パリパリで誌面を賑わせており，アイド

ルインタビューやパソコンGAしなどの怪しげな

企画に囲まれて，すでに独自の雰囲気が雑誌全

体から発せられています。ページをばらばらと

めくっていくと・…，あれ，イラストがl枚もな

いじゃありませんか 1 それもそのはず，この

ころはまだSTUDIO MZすら存在していなかった

のです。その前身ともいえる rs売者から編集部
へ」はなぜか縦書きの細かい文字で.ひ・っしり

と2ページ埋められてはいたものの，現在の皇室

..， 

喪飯原..70..:.:17'、ス小f+ttllJ‘l

$TUDIO M~へのI¥n'ヰ

つ

はもちろん， Oh'PC， Oh'FMのほか， ASCII，マイコ

ン，月刊エンター， 週刊ジャンフ¥ 日刊アルバイ

トニュースまで買ってしまった。

竹本享生(18)東京都

. 1984年 12月号の表紙をめくったところの広告を

見て，思わず悲鳴をあげた， もしくはあげそうに

なった方，手を上げて!(あの段違い平行棒の目は

なんなんだけ 佐藤篤(20)東京都

はーい !

.勝手に愛読者にするな!非愛読者カードも作

ってほ しい。 高瀬外樹(18)石川県

高橋哲史

やいだ雰囲気とはほど遠い状態でした。

するとそのころはイラスト関係:のものはまっ

たくなかったのでしょうか? いえいえ，そん

なことはこ・さ.いません。我4はいちばん霊要な

ポイントを見逃しているのです l それはなに

か内実はこのころはなんと表紙がセル函だった

んですね(だから一見するとアニメ雑誌に見え

たりしてた)。毎回オークスターとゆーお姉さん

がOh!MZの表紙を飾っていてくれたのです。背

景設定もあ りファンも多かったのですが， 1983 

年 3月号を最後に姿を消してしまいます。いま

ごろ宇宙のどのあたりを旅してるんでしょうね

。
また，このころは巻末に「イラストアニメ講

座」という連載もあり(かなり本格的にアニメ

制作を解説してたっけ)，やっぱり普からイラス

トとは縁が深いOh'MZ&Xなのでした。ちなみに

いまでも誌上に生息しているベンギンはこれが

もとになっているのです。こう考えると史上最

古参のキャラなんですね， ペンギンさんって。

最近ではスタッフの多彩さを反映して，だいぶ

バ リエーションが増えましたけど。
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-ゃった 1 ついにQDを買ったぞ一一。BASICも

テープ版の 3介と比べてたったの B秒と，スピー

ドの速いこと。冬休みに l日も休まず働いた甲斐

があった。んーもー.QD最高。

斉藤秀昭(17)神奈川県

+1月15臼のNHKr国際青年年Jの特集番組を見ま

したか? 午後10時25分ごろ，なんと，あの，イ

ッティ・ リッ タポーン氏が出ているではないです

か lイッティさんは?イの人だったんですね。

伊藤孝真(15)愛知県

イッテさんとかE.Tさん tかいわれるイッ

ティきんですが，実はタイの仔~f::;i: '1ミなのです 0

.昭和60年 l月17日に発表されたPC-8801 mkllSR 

に.1日88mkllユーザーのO君はr1年ちょっとでモ

デルチェンジするな， J と怒っていた。僕はどお

りでPC-8801 mkllが安いと思った。いま考えると，

O君はIa:'くのMZ-2200を「クリーンクリーン 。

お出かけですか 7J とパカにしていたので，その

パチが当たったんだろうと思う。やーい，ザマー

みろ。 糟谷徹(17)兵庫県

+X  1シリーズとビデオデッキ， ビデオカメラを

お持ちの方はやってみてください。まず，カメラ

でパグとりなどをしている自分の姿を録画する。

そして翌日のパグとりのときは録画したものをス

ーパーイ ンポーズしながらやる。すると画面に映

る自分のあまりの暗さにぞ~っとして，睡眠時聞

が長くなる。 井上大輔(16)埼玉県

.私はいま，王将と HP王将を対局させています。

X 1 が l台しかないため. 1手指すごとにテープ

にセーブしています。 1日2手進めるのがやっと

です。ただいま先手，後手の 2局とも王将優勢で

す。 石川博士(14)愛知県

決定! 今月のパカウケ大1't! (特にn品はあ
りません)

.デンゲンオチタ スグカエレ BASIC ......MZ-

2200(手ムはディスクがありましえん!) 

中村慎 ( 16)神奈川県

.どうせぼくはアウシタンさっ l

山下正人(16)和歌山県

私はアウトもメックもメージュも読みますが，

本当はローディス卜なのです。 (KO)

+MZ-5521を持っているのに，ゲーム用にMZ

1500を買わなければならないMZが大好きです。何

度買っても裏切られるMZが大好きです。歴史のな

108 Oh! X 1992.7 

いCZに簡単に負けるMZが大好きです。シャープさ

ん，がんばってMZをパックアップして 1

池田慎哉(19)千葉県

.嫁はんが，ファミリーコンビュータのほうが安

くて，面白いと，いってはいけないことをいって

しまったので，大阪湾に沈めようと思ってます。

遠蔵勇 (28)大阪府

.下宿暮らしの憂さ晴らしに友人と 2人で，無理

やりスイカひとつ食べたら.Oh'MZが真っ赤にな

ってしまった。きちんと皿をイ壷えばよかった。

広瀬久人(23)沖縄県

jf;J世で、 rlnlまでどーぞ」はありましたが rlnl

にも E ーぞJ とは tl:~ ~、てなかっ たはずなんだ

けどなあ。

+MZの後継機種ですか 7 MZ-80K3に決まってま

す 1 古川公彦(20)鳥取県

.古い話ですが. 1983年 5月号のP.127に rMZ-80

KJシリーズの特集を近いうちに必ずやる」と書い

てあったのは幻だったんでしょうか。それとも 2

年以上馬鹿正直に待っていたぼくがいけないので

しょうかフ 高瀬治彦(16)愛知県

.ぼくの知人がひと言「東京へ行ってMZ-2500を

操作してくる」といい残して出かけてから. もう

2カ月が過ぎてしまった。 吹田幸介(17)青森県

.この前ぼくの友人 2人がおかしいような，腹の

立つようなことをいっとりました。それは rpCは

ノT フエク ト・コ ンピュ タて FMはファイテイ

ング・マシンの略だ」というので rじゃあMZは?'J 

と聞くと「あまりしつこいからマジカル・ゾンピ

だ」といったので，今度|発殴ってやろうと思い

ます。 里谷匡泰(14)山口県

.友人がぼくに rX Iturboはほかのとどこが違う

のか」と聞くので r一定量の電流しか流れない

CPUに.ターボチャージャーで多くの電流を流し

て16ピットと同じくらいの性能にする」といった

ら rぼくも 8ビッ卜の X 1 turboを買おう」といっ

ていた。 村木一成(16)熊本県

.おもちゃ扱いされていた XIturbo。ぼくも所詮

はおもちゃだと思っていたけ抗ど，最近のturbolま

お化けだ。rllD戦力J. あれこそ本当のワープロだ。

木村周一(28)宮崎県

.先日，テレビの「鳥人間コンテスト」を見てい

たら，デジックの人が出ていた。記重量は?だった

が，それより私は「ひこーさ作るより先にMZ-1500

用のライトペンを作れ」といいたい。またあの人

たちは来年も出るつもりだろうかフ

柘植加奈子(16)千葉県

+MZ-80Kのボディに穴を開けていたら，電動ドリ

ルの鉄用の刃先が丸くなってしまった。そう，ま

だMZ-80KIこも自慢できる部分が残されていたの

だ。それは「装甲」です。踏み台にも使えます。

片山 淳(23)福岡県

MZ-80Bのユーザーのみもこ の1'1については

な比がありそうてすね。

QO 

クインクディスクのこと。ランダムアクセスはて'

きないが，テ ブに比べればまだ速L、。

イァティ・リッヲポーン

初期に活躍していた本誌のライター。連載もいろ

いろ執筆していた(もちろん日本語で)ロ

クリーンク リーン

クリーンコンビュ タとか力、っている。

MZ-5521 

MZンリーズ最初の16ピyトコンビュ-7，通称MZ

-5500。

即戦力

日本語ワープロ。一時期.Oh'MZはこのワープロで

作られていたといっても過言ではない。かのサン

ダーワ ドのひな型?

デジック
パソコン用のライトベンを開発していた。南極物

語のタロー・ジ口 の広告でおなじみ。

[1986年1
+rTOKYOナンパストリ ー卜 Jに登場する女の子

には鼻がないのを知っていますか。地元から横浜

までのタクシー料金は?ディスコ，レストランと

連れてって，ホテルに誘うと補導員だったという

ことありました力、?レストランのトイレて'オカ

?と したことありますか?うまく口説いた

つもりがプ口の女性て二怖いお兄さんにどつかれ

たことは?ぼくはすべての経験者です。

石塚孝幸(18)奈良県

私は彼kの父殺にiliいlHされたこ とがありま

す。

.もっぱら仕事(原稿害き)に使っています。とこ

ろで私はンヤープに対して大声でいいたい。さっ

さと X 1の16ピットを出さんかっ 1

祝一平東京都・Oh'MZは記事の内容が濃すぎるので，もう少し
アメリカンにしてください。三浦健司(18)愛知県

+Oh!MZの発売日に本屋さんに出かけると，コン

ビュータコーナーに大きな陥没がて'きていた。レ

ジにいた庖長が，問屋さんにrOh'MZ.大至急追加

を頼む」とあせって電話をしていた。これは紛れ

もない事実です。 竹岡英理(25)大阪府

.ヤッター 1 とうとうフロッピーディスクが手

に入りました。型番はえ~と“PC-8801 mkll"とい

う名前なんです。ょ するに XICのディスクのケ

ーブルをPC-8801 mkllのドライブにダイレクトに

つないでいるのです。これもOh'MZI984年 8月号

のおかげて・す。そこには XIの本体からディスク用

電源を取れると書いてあったので rそれじゃあほ

かのパソコンからだって電源を取れないわけはな

い， J という考えから，ディスク用の電源を持つ



ているPC-8801mkllからの電源を利用しようとや

ってみたんです。ょせしたらまったく正常に動いた

のであった。ちなみにPC-880Imkllは友人から安〈

買ったものです。 藤田洋埼玉県

.なんでテーマ音楽賞が 「テグザー」なんだ。「ギ

ャラガ」や「タイムト ンネルj，rジエルダIljのほ

うがいいじゃないか。ちなみに手ムは「ピラミッド

の謎」の音楽が最高だと思う。

遠山俊彦(16)大阪府

.私，隠れPCユーザーです。でも近いうちにMZ-

2500を買おうと日夜労働者してます。

河村義之(18)東京都

PCユーザーの鋭ですよ，あなた。

.“般若心経を究める'は笑ってしまった。僕の

学校は宗教学校なので般若心経は毎朝，朝礼で詠

み上げている。それで，そらでいえるのだ。どう

だまいったか。それに頭髪検査にひっかかると般

若心経の写経なのだ。 陶山修二(16)大阪府

.近ごろディスプレイの放熱速度を測って遊んで

います。(何分つけていると消したあと何分でさめ

るかということです)。 二宮恒紀(17)愛媛県

意liしいノマソコンの楽しみ)jてJしょうかフ

.フッフッフ y私は知っている。今月の特集はrX

|時代学入門」といいつつも，実は rOh'CZSPE 

CIALjだったことを。右ペ ジの肩に小さく目立た

せぬように書 くとは編集室もやってくれるゼ l

切山雅夫(19)千葉県

いえいえ料集の扉に大きく i:tL、てます。

.最近， MZベンギンを見ませんが，彼はいったい

どこに行ってしまったのだろうか。もしかして南

極に帰ってしまったのかな?いや南極にOh'MZは

売っていない。やはり日本のどこかにいるのだろ

う。まさか日本ソフトパンクが動物園に売ってし

まったとか? 伊藤裕司(19)岩手県

たぶんあのオークスタ と結脈して一緒に以

になったのでしょう。

.記事の内容が難しいのが多くてちょっと不満。

初心者や女の子にもわかるようなコーナーを作っ

てほしいな一。 X1の本ってわりと少ないからあ

なただけが頼りなの。 大川原舞(21)神奈川県

いやー， こういうのに Sj~l、んてすよ。

.父のPC-9801 M2をかっぱらった。そしたら X 1 

turboを買ってきた。今度はPC-9801とX 1を変え

てもらった。だってテレビも見れる X1は最高で

あるから 1 ルンルン。 大角芳葉(13)山口県

それはよかったですね。13放の女の子が98M2

使う委はあまり想像したくありませんから。

.MAGIC，速い，これは手品だ l 僕たちはまだだ

まされている。 赤川|高志(15)新潟県

ロジックがえEるとマジックになるんです。.r祝電」を「いわいて'ん」と読んでしまう私は
どの筋のもんでしょうか。 石田和生(16)大阪府

そりゃあ筋金入りのあのilJjですよ。

.シャープの広告は下手でよいと思う。だいたい

「広告がうまいJ というのは「人をダマすのがう

まい」に等しい。僕の友人にも武田鉄也にひっか

かってしまったのがいる。 神生直敏(17)北，毎道j mkYOナバ スト lート
ナンパのシミュレーションゲーム。最終目的はア

レだが，デートモードとナンパモードあり。

タイムトンヰル

ネコジャラ氏製作によるアドへンチャーゲーム 3

タイムン-7レッ卜の第 2l早。
MZベンギン

その昔の連載「イラストアニメ講座」に登場。最

近はZBO'sBARで復活。

武田鉄也

NECのPC-660Iシリーズの宣伝に登場していた。そ

のあとが六本木ノマソコン。

日987年]
.赤いパソ コンとして世に出た X1も，いつの聞

にかフラックorグレーのパソコンになってしまい，

ました。家電製品からマニア向けの電気製品にな

ったみたいでいやです。次の X1を出すときは，

昔どこかの冷蔵庫がやったように好みの色を選べ

るようにしてほしいなぁと思うこのごろです。

属真人(23)京都府

X 1にA、さわしい色は? と11rlL、た らきっと

1人ひと りのI1I1性が比λて1m仁IL、でし ょうね。

.つい最近MZ-35日Oを購入したのですが，これこ

そ本格パソコンなんだと感動しました。パソコン

もだんだん個性がなくなってくる傾向が見えます

が，対照的にMZ-3500のよさがわかります。

藤田志;幸男(19)埼玉県

例性を生かした市川t去をぜひ教 λてください 0

.きゃあ-X 68000すてきー，きゃあ ! と20女

が騒ぐほど X68000はすごい。ぜひ X68000をプレ

ゼントに 1 それがだめならモニタでもいいわ-，

佐藤みちょ (20)神奈川県

.turboはこのまま進化していくとガンダムのよ

うになるのではないかな。11でしょ， 111でしょ，ん

でもって Zが出て，その次はきっとZZ(フ)じゃない

かなあ。でもあんなに機能ア yプして，従来のマ

シンサポー トはどうなるのでしょうか。

水野 一雄(17)千葉県

.なに，好きな食べ物 7 27歳にもなって愛読者

カードにオムライス，ハンパーグ， 卜ノサマラー

メン，なんて替けるか l ところでトノサマラー

メンを知っている人って少ないでしょうね。

伊奈敏彦(27)岐阜県

.うちの犬の名前が「ホンニャア」になってしま

いました。いまでは鳴き声も1苗のようにニャアニ

ャアしています。おかげで・近所の猫たちにからか

われてかわいそうです。どうかうちの「ホンニャ

1983-例年
'83年9月号から STUDIO MZもオープンし，

徐4に読者の皆さんからのイラストも多くなっ

てきます。といっても掲載されるイラス トは，

多くても月 2枚というかなり狭き門ではありま

した(単にいまより投稿数が少なかったという

話もあるけど，当時私はただの読者だったので

詳しい事情は知りません。あしからず)。

このころからそろそろイラストも「常連さん」

と呼ばれる人々がお目見えし始めます。なかで

も独特のセンスを誇っていたのが第 1[9]イラス

ト大賞にも登場された植松克彦さん。ナウシ力

やガンダムなどのパロディ的姿紫の強いイラス

トが主でしたカ¥その箇白さに私は抱腹絶倒し

た覚えがあります。いまでも読んでらっしゃる

のでしょうかフ お元気ですか一つ。

ア」をなぐさめてやってください。

佐々木知美(14)青森県

「ホンニャア J;(~". 犬と しての誇 りを忘れずに

~Io き るん fごよ 。

• X 68000に関することなら r夫死の覚悟で読みま

すから， どんどん詳しい情報を載せてくださいね。

藤本修一(28)大阪府

スタッフむ川毛一直線になって情報を同けま

すのでよろしく 。

.Zが出て 4機種となった X 1 turbolま，いま，北

斗四兄弟と いわれている。つまり XIturbo=ラオ

ウ，turboll =卜キ，ユーザーをしっか り裏切った

turbolll=ジャギ，そしてturboZ=ケンシ口ウとい

うわけである。ちなみにPC-60，66， 80， 88， 98， 

100は南斗六聖拳といわれている。

大草幸一(18)静岡県.1業は中 2のときにXICkを買うとすぐにXIFが発
売になった。くや しかったのでお金をためてturbo

を買ってやろうと思いずっとため続けた。昨年の

11月，念願かなってXIturbolllを買った。シャープ

さん，あなたはぼくになんの恨みがあるのですか。

江部清孝(16)栃木県

.turboが出て X 1を買い，今度はturboZが出てか

らturboを安〈買う。ぽかあーなんて賢いんだ。

池田忠広(16)埼玉県

• X 68000が発表される以前のOh'MZを読んでい

た。みんな X 1の16ピットがあーたらこーたらと

書いているが，それをすべて満たしている X680∞ 
のことを考えると，知らず知らずのうちに笑いが

.10:年分のイ ラストーク

そういえばナウシカが上映されてにわかにア に向かいます。
植松克彦

10年介のSTUDIOMZ'X 109 
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オボホm

こみあげてくる。なぜだろう。

川淵正明(15)高知県

.私は負けた。X68000の誘惑に負けた。これでロ

ーン地獄に突入です。こんなときは独身時代の身

軽さが懐かしくなります。女房のため，息子のた

め.そして X68000のために働かなくちゃ 1 それ

にしても.X 68000の誘惑に勝てる人なんているん

でしょうか?うーん考えられない。

渡辺信一(28)岩手県

.やっとCZ-503Fが届いたのだ。 1ドライブのく

せにデカいぜ。X1 Ckに装靖完了。DiskBASICを買

うのをやめて手に入れたウィザードリィを起動。

ブブブブ，ガガーッ。なんだこの音はテープより

うるさいぜ。 しかし，さすがに立ち上がりの速さ

は比べものにならん。おっタイトルが美しい。さ

あ，気合を入れてデュプリケイトディスクを作る

ぞ。 …ーうーん. 1ドライブだと苦しい。ザナド

ウのテープのほうが楽だったぜ。ぜいぜい，やっ

とできた。ゲームスタートだ。うーむ，この面白

さはドラゴンクエスト 11と互角だ。こりゃあ寝てな

んかいられないぜ， もう最高 1

山本伸明(15)北海道.2歳になるうちの息子はパソコンのことを「ノて
ンパン」と呼ぷ。我が愛機が毎度どんな目にあっ

ているか想像できるであろう ー 。MZ-2500よ，お

まえもよくよく還のないヤツだ。

秋葉政利(26)茨城県

それでも健気に動いているんですか?さす

がはヘビーデューティーMZ!

.友人が X68000を買ったというのでさっそく触

りにいった。するとどうでしょう。モこタに

XEVIOUSの文字が l その隣には貯金箱があった

のも私は見逃さなかった。ENDOF LlNE... 

原子情(18)北海道

チャリンとコインが溶ちるとゲームスタート

になって・・"。遊んでlIi'金もできるとは'貸し、。

赤いパソコン

別にシャアが使うわけではない。パソコンのイメ

ージを変えるためにデザインされたXI初期モデ

ルは，赤が基本であった。いま見ても.その姿と

色は新鮮に感じられる。

MZ-3500 

PC-3200の後を継いだコンピュータ。Z80を2個搭

載していた。

ホンニャア
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 [1988年].11月18日に東京は町田の本屋さんで起こりそう

な話。「あのーOh'Xはどこですか?J， rオーエック

ス?あっ，スーパーの小田急オーエックスは駅の

反対側ですよ Jo rいいえ，スーパーマーケットじ

ゃなくて. Oh'MZから改名したOh!Xなんですけ

と・J.rあっそう.Oh'MZがOh!Xに変わったの。どお

りで今月はOh'MZが入ってこないから変だと思っ

たJo rで，どこにあるんですかJ. rスーパ一関係

の雑誌だと思ったから，ショッピング関係の雑誌

と一緒に並んでますよ。そうオレンジベ ジの横

て・す」。 山本雅昭(31)神奈川県

オレンジやレタス，エッセと一緒にあの12月

号の表紙が北んでいる資I:t..氾l像しただけで

もシューノレt~.なあ 。.r私はこうしてカミさんを説得した」なんて生々
しい X68000ユーザーの声を特集してください。そ

したらさりげなくそのページを聞いて，テーブル

の見えるところに置いておきますから。

伊康秀樹(29)愛知県

.岐阜大学の生協では「試験に出る X1 J が自然

科学のジャンルの棚に並んでいます。

大里子公博(19)東京都.3月号の「人類タコ科図銭」で，一刻館も怪し
いというところで，“特に日の丸の扇子が怪しい"

とありますが，この“扇子"とは誰なんですか?

武田実(26)愛知県

.ナニッ. X 68000 ACE-HDだと。20Mハードディ

スク内蔵で外観がまったく同じで38，0∞円しか違

わなくって，付属ソフトのパージョンが上がって

いて・・ 。ひどいよー.でもうれしいような。ぼ

くの X68000がいじけてしまいそうJまくもいじけ

てます。うるうる，イジイジ。

下川浩紀(14)長野県

• X 68000の源平討魔伝ってすごいですね。しゃべ

ることしゃべること。ぼくは後ろに人が隠れてる

んじゃないかと思ってしまいました。

信太徹(18)高知県

.うちの嫁さんは. X Itwinの「これがXI誕生 5年

自の解答です」という広告を見て rねえ. 5年前

に出された問題つてなあに?J と，わけのわから

んことをいっていました。 中野春一(27)東京都

.10 PRINT " X 68000ほしい!" 

20 GOTO 10 

渡辺昌彦(21)大阪府

.私は祝一平氏の rc鯛雷積a~PRO-6BKJ の，

ファイル名のネタがいつ尽きるかと楽しみにして

います。 三嶋博之(15)北海道

.MZ-700のスベハリ。オジサンも頑張って打ち

込んでいます。 大粟正路(40)大阪府

.牛乳を買うとき「低脂肪」にしょうかな r高鉄

分Jにしょうかなと迷ってしまった。どーして「高

鉄介低脂肪牛乳」を作らないのかな。そしてどー

せ作るんだったらもっと鉄分を.そしてグッと抑

えた脂肪介で・ ，と牛乳売り場の前で考えてい

たら，行き着いたのは「水と砂鉄牛乳」だった。

黒須三太(19)茨城県

試験に出るXl

祝一平氏執筆による単行本.XIをいじりま〈 っ

て得た知識が目一杯詰め込まれている。

人類タコ科図鑑

名作「皿までどーぞJ復活の要望に応えて連載開

始された，祝一平氏によるエッセイ。

C関宮腰講座 PRO-68K

祝一平氏が例の調子で伝授するC言箆講座の連

載。電脳倶楽部にも同時連載された。

MZ-70日のスベハリ

古旗一浩氏が移植したMZ-700用の「スペースハリ

ア-JC) rゼピウスJ とともに“スゴイ!"0  

[1989] 
.最近，聞いた話によると，富士通の大反感が32

ピットで始まりそう。思えばひと昔前.FM-7とい

うやつが私たちの憧れのマトでした。いまでは若

くして X68000を目荷入できる人たちが多いみたい

で，うらやましいかぎりです。

後藤仁志(34)岐阜県

.誰か知りませんか? NTTのキャプテンがどこ

に行ってしまったのか。 3年ほど前にあれだけ世

間を騒がせたのに，いまでは全然声も聞きません。

いったいどこに消えてしまったのでしょうか。

愛場俊紀(28)北海道

.あと 3カ月で18歳。あと l年で新テスト(正確

にはもう l年ない)。ここでお聞きしたいのです

が，受験生はいつごろからパソコンを封印すべき

なんですか。 佐蔵能久(17)大阪府

l!棋思してまで封印しなくても L吐、だろうけど，

これまでの例を見ていると「ヤノずイと思った

ら，すくー封r，IlJ。これが効果的なようです。こ

れでもしそのタイミンクを失って悪いが，呆ーが

1'11，た tした ら， それはすべて自分の武イ下です。

J~刊〔にあきらめてく fごさ L 、 。.3月25日にシャープパ、ノコンフォーラム'89in 
赤坂に行ってきました。電波新聞社のアフターバ

ーナ-for X 68000はすごい人気でした。あと，プ

ロジェクトチームDoGAの rDoGACGシステム ver

2.0Jはすごいと患いました。

外谷直之(19)東京都

.三十路を越えてから，ゲームやりたさに rX

110 Oh! X 1992.7 



68000がほしい!Jといった私も私だが，妻がその

ために提示した条件というのが，ナン ト 「パック

転ができるようになること」であった。似た者夫

婦とはよくいったものだが，あれから 3カ月，私

の手元には X68000がある。人間，努力すればなん

でもできるものである。 青木康夫(31)岐阜県

.最近のOh以は，宮沢賢，台の「注文の多い料理庖」

のように感じる。 石川 一彦(29)石川県

.神戸製鋼のCMはいい。お次はスナフキン復活

か? 木村陽一 (18)京都府

.おっと， 8月号の特集!のトピラは，フル装備

の XIではないか。マニアタイプXIといい，超マ

イナ-3インチFDD，デジタルテロッパに，どこ

へ行ったのだろうかマルチビデオプロセッサ，そ

して極めつけは，あのゼピウススティック。390mm

圃・・・・・圃

1985・87年
このころから現在も活路されている皆さんが

続4とSTUDIOMZ入りをし始め.見なれたお名

前が並びます。私もちょうどこのあたりがイラ

ス ト投稿にハマり始めて，月に5，6枚は送って

いた記憶があります。他誌と合わせると，月20

枚なんてとんでもないときもありましたね。 ま，

それだけポツも多かったわけですが……。とい

うことで皆さんの初登場をまとめてありますの

で.懐かしがる人は懐かしがり，耳らずかしがる

人は大いに恥ずかしがりましょう。

また，この間でいちばん見逃せない出来事と

して， 1986年10月号のSTUDIOMZが挙げられま

加謙信夫

丸議俊之

高橋哲史

に揃えられた幅が生み出す一体感。この 1ページ

だけで XIへの愛岩とこだわりが感じられる趣の

あるべ ジである。ただ，本体がスノーホワイト

だともう少しポイン卜が上がったと思うのは私だ

けだろうか? 薮田俊平(18)和歌山県

.僕のハガキが載っていたことに 2カ月も気づ

かなかった。さらに，読み始めてから 5年近くに

なって， STUDIO Xにペンネームなるものが存在し

ないことに初めて気がついた。妙に感動した。は

あ~。 河辺義信(17)愛知県

パソコンを封印

誰がいいだしたのかは知らないが，受験準備のた

めの大事な要素とされている。

3インチFDD

5.25を5インチというように， 3.5インチを略して

いるわけではないロ本当に 3インチ。

ヲ『島、ヲVI'， Oh~tnt 作)t\l:
4 時三叫しtt"~ .門i.:t. . 1j:_の
吐(1..1JH r:τ ヒl't~ 'l九よ3が衣、、
のr払r，. @ 

山田 純ニ

す。おや，どこかで見た党えがある名前ですね

一。そう ，実はかの古村氏もイラス トを投稿し

ていた時期があったのです。へつへつへー， も

う忘れられてると思って安心してたでしょー，

古村さん。あいにくと私の記憶力は，こういう

方菌にかぎって素晴ら しいまでのカを発揮する

ようにできているのです。索直にあきらめて腹

をくくりましょう。

また 1987年6月号ではもはや伝説となった

rOh!MZその筋事典(永久保存版)Jが掲載され

ていました。持っている人は幸せです(加えて

その筋キーホルダーを所有してる方は人の道を

踏み外すく らいの幸せ者です)。ただでさえ「そ

の筋J な雰囲気が誌上に満ちていましたが，そ

の集大成ともいえる素晴らしい事典でした。最

近は 「その筋」ということば自体あまり登場し

なくなってちょっと寂しい気も しますが

(はっ， もしや「その筋J というのは祝さんの

登録商標で電脳倶楽部以外での使用は法律で禁

じられてるとか!?)。

ここ にもイラス ト関係の項目として私や岡村

さんの名前が連ねられていたりします。また「ア

ニメにもその筋というものがある」と題して，

大先輩である中森さ 』

んがうんちくを傾け

ていらっしゃいます

ね。

し力、し，このころ

からFRって誌面に
登場してたんですね。

読み返しながらちょ

っと驚いて しまいま

した。 中森さんが以

前編集後記で「べつ

に手'J，.がアニメネタを
吉村総

[1990] 
.どつかのゲームメーカーさん， ATA聞の「スター

ウォーズ」をX68000に出してください。

安岡毅(15)京都府

.おっ !本の「ベ りつ」と いう音が消えているで

はないか l 見た目はそんなに変わってないのに

なんとなく得した気介だあ。 栗坂明(20)埼玉県

.先日， 新聞の広告側に限定00台というパソ コ
ンの通信販売の広告を見つけた。過去の例として

MZ-2200， X 1 Gなど完全に落ち目になった，あるい

はそうなる目前の機種がそこ に出されていた。私

もそれを見て笑っていたものだ。だが，その日私

が見たものは rX 1 turboZlllJ ! すべてが終わ

ったと思った 。 川上隆之(20)千葉県

.1日:年分のイラストーク
誌上に氾濫させたわけではありません。私はも

ともとあった肥沃な土壌にほんの小さな穏を蒔

いたにすぎないのです(大意)Jとおっしゃって

おられましたが，さしずめ私はその実った収穫

の美味しいところだけ刈り入れしている，とい

ったところでしょうか?う ーん，ある意味il費量
なやつだな，私って。すいませんね，中森先輩。

また 1987年9月号では初めて4コマ漫画が登場

しました。いまとなっては岡村さんの姉弟4コマ

でその存在は一般化しているものの，当時では

極めて異色な事態でした。いかにもOh!MZらし

いと いえばそうなのですが(ネタもネタだし)，

載った本人がいちばん驚いたのはいうまでもあ

りません(本屋で大声あげて恥をかいてしまっ

f二……〕。

10年分のSTUDIOMZ'X 111 



続・創刊10周年特別企画 rOh!MZ.Oh!X10年間の歩み」

企橋本和典東京都

.自分が幼いころ.真夜中にトイレへ行くと恐怖

のあまりデビルマンの歌を大声で歌ったが， 4月

で19歳を迎えるいま， トイレで筋少の元祖高木ブ

ー伝説を歌うのは，ちと，恥ずかしい。

本間智(18)新潟県

.ホント「ためJになる本です。月|回つてのが

許せない。日刊にしても俺は全部買うぜ 1

前田光輝(18)千葉県

.僕ははっきりいってパカです。パソ コンに関し

てだけど・…・。それとひと言 r西川善司パンザ

イ!J 備後秀明(16)群馬県

.対戦ポピュラスの記事，楽しく読ませていただ

きました。Oh!Xの中では珍しく心底笑わせてくれ

る記事でした。私も友人のPC-9801相手に勝たせ

ていただいていますが，今回の記事で大変勉強に

なり，ここ 3日12連勝しています。夏休みに入っ

てから大学に出向く機会があり，ふと電算機室に

人がいるのに気づき，先生と話でもしようと行っ

てみると，電算部のやつらと先生が学校のPC-

9801を使ってプロミスト ランドの対戦をしている

のです。考えてみれば学校のものということで質

用が一切かからず.いまでは結構なゲーセンと化

しています。 吉葉勝幸(19)栃木県

.西川さんって毛深い人だったんですね

長谷川誠(17)栃木県

.大阪環状線の酔っ払いのおじさん。なにげなく

見ているOh!Xのダンプリストを「なんて轡いてあ

るねん，に~ちゃん」 というのはヤメてちょうだ

いね。手ムだってわかんないんだから。

遠藤勇(33)大阪府

ベりつ

昔は， Oh'Xを聞くとこんな音がするといっていじ

められた。

[1991] 
.フロッピーテ・イスクの磁性商を太陽に透かして

みると，かつて小学校の理科の実験で黒下敷きを

f吏ってみたのと同じような効果があるではないか。

しかも，メーカーによって色が違う(マクセルのは

赤，コニカのはだいだいだった)。うーん.小学校

が懐かしい。 宗石茂(17)宮崎県

+12月号をぺらぺらとめくって読んでいたら，い

きなりグラディウスの写真が載っていた。ゲーム

特集なのかなあとよく読んでみると，アマチュア

プログラマが作ったXlturbo周のグラディウスで

あった。本当にあのデジ?ル8色のXlturboて'作っ

たのかと疑うくらいだ。実際に動いているところ

やBGMを聞いていないからわからないが，機会が

112 Oh! X 1992.7 

あればぜひプレイしてみたいと思う。X68000のグ

ラディウスと見まちがえてしまった。ノーマルXI

でもできたらなあ……。でもすこ・い。

太田哲也(18)神奈川県

.湾岸戦争という緊迫した状態の中で，あえて「お

笑いマンカ'道場」を放送した日本テレビに，私は

日本テレビの草だん吉に対する並々ならぬ思い入

れを感じた。 横山誠(18)群馬県

.ある日の物語。ギャラガ'88をやろうと思い.デ

ィスクを入れロードした。だが，ロードが終わっ

ても，画面には星が点々と出ているだけで動かな

い。「なぜだ。まさか壊れたのか!?Jと思い調べて

みると.キーポードカバーがESCキーにひっかか

っていて.ポーズがかかっていただけだった。

西川敏弘(20)神奈川県

.突然ですが.私の家では猫を l匹飼っています。

名前は「チロ J，オス猫です。昨年の暮れ，近くの

お得意さんから(ちなみに家は牛写L屋です)もらっ

て，今日 2月22日，ネコの日で満 5カ月になりま

す。この前，この猫が仰向けになって寝ていたの

で，口の中にワサビを少し入れたところ，飛ぴ起

きて唾をタラタラとたくさん流したので，死ぬん

じゃないかと心配しました。

森上品仁(18)徳島県

.友達が「ジェノサイド」をやっているとき，死

にそうになりました。彼は何を思ったのか，キー

ボードについているHELPキーを押しているでは

ありませんか。もちろん，あっけなくやられてし

まいましたが。 高辻力也(17)愛知県

1988-91年
そしていよいよ Oh!MZ力、らOh!Xになります

(移行時にはいろいろありましたつけ)。このこ

ろからはもうイラスト方面は俄然華やかになっ

てきます。まず.なんといっても 1988年3月号で

初のカラーイラスト特集!いやー，ついにカラ

ーページもf隻えるようになったんですねえ(い

まではもう“ちゃだワ"に“年賀状"に“GAME

OF THE YEAR"にと当たり前になってきた感が

ありますが，当時は感動もひとしおでした)。

そして新装開腐したSTUDIOXではイラスト

掲載数もぐっと地え，イラストそれぞれにはS

Sさんのコメントが加えられるようになりまし

た(現在は編集者が担当していますが)。余談で

すが， S.Sさんって，みなさんどなたかわかりま

す? Iまら，たまに誌面にも顔を出すあの人で

すよ，あ・の・ひ・と脅(げつ)。最初S.Sさん

がイラストをお摘さになるとはま日らなかったの

で初めて作品を見せていただいたときはひ・っく

りしたものです(うまかった・ ー・)。閑話休題。

楠原徹

このころから第 1~羽

常連のみなさんは

徐今に少なくなり

第 2期のみなさんが

顔を出されます。お

なじみの福原さんは

1988年8月号で，姉弟

4コマや某テクポリ

でも有名な岡村さん

は1990年|月号で，

そして今年のイラス

ト大賞をとった岩瀬

さんも 1990年12月号

.やっと女ができたのはいいが，ハードディス7

を買おうと思って貯金していた70，0∞円を 1週間

足らずで全部使われてしまった。プログラミング

をする時間もない。おそろしゃ女。

矯正彦(17)福島県

+DRIVE ONの安井百合江(16)さんは本当に 16歳

なんでしょうか。文章がしっかりしすぎていて.

61歳の間違いじゃないかと思うほどです (スミマ

セン)。 岡村泰雄(19)東京都

+8月号80ペー ジの福原徹氏が描いた “Miss

GEOS"を見て絶句しました。どうしてあのように

描けるのでしょうか。 リアルすぎてポスターにし

たいほどです(特に髪の毛 l本 1本やGパンの質

感など)。氏は女性の体を知りつくしている?

林田和也(19)千葉県

.先日，日本橋の中古ソフト広であの「いなぱの

白兎」を29円で買った。カセット BASICからの2段

ロード。うむをいわさぬゲーム内容。そして万全

の 2回セーブ。私はゲームソフトの原点を見た。

木下達也(19)兵庫県

.友人の車で事故を起こして借金を抱えてしまい

ました。今月の食費は5，000円。最近私の主食はパ

ンの耳です。 中村学(20)石川県

X lturbo用のグラディウス

MZ-7∞の「ゼピウスJ rスベハリ」と同じく，脅威

の“USER'SWORKS". 

いなぱの白兎

とんでもなく昔のゲーム。プログラムはベーシ y

クで讐かれていた。

.10年分のイラストトーク

でお目見えします。あと小川|さんや住友さん.

小井岡くん(大学合格おめでとう!)なんかも

周期ですね。

さらに記事のほうでもD凸GAや寺尾さんの連

載も始まり(毎月感心&共感しながら読ませて

いただいております)， Oh!X CG最盛期を迎えつ

つ.現在に至るわけです。これからもずっとこ

の楽しい雰囲気を味わっていきたいですね(完

全に読者になりきっている私)。

パソコン雑誌という性格上，イラスト投稿あ

るいはそれに類する投稿はおまけにすきfないか
もしれません。ただ，毎月そんなたった数ペー

ジに情熱をかけている人たちが多くいることも

事実ですし.その投稿によって読者の目を楽し

ませたり，共感を呼んだりしたことも確かなは

ずです。事実，私がイラストを描くこと，載せ

ることによって知り合い，築き上げた人間関係

は今の私を支えてくれる貴重な基盤となってい

ます。泌け債なしに，かけがえのない大切なも

のです。

だからこれからも誌上からイラストやCGが

消えることはないでしょう。あまたの出会いや

掲載の喜び，ポツの嘆き，人の心の出会い，別

れを繰り返しながら，たとえ投稿庖，読者層が

変わってもその流れは脈寸と受け継がれていく

のです。

10:年で立ち止まってなんかいられません。ま

だ私はもっともっと向こう側の世界が見たいの

です。 10年後σ)20周年記念ではそんな話がもっ

とできれば幸せですね。それでは，ベンとイン

クとケン ト紙がいつまでもあなたのよい友であ

らんことを。



よいこのSX-WINDOW講座 (第8回)

リージ‘ョンで遊ぶ
Nak…山 中森章

仁 はじめに J 
来月:お会いしま しようと いうのは 2カ)一l

f去のことだったのかと思っている人がL、る

かもしれません。先月はおまけディスクに

1以S手されたシューテイングゲ‘ームの{乍1&と

コ.、ーノレテ、、ンウィ ーク進行の影響をモロ に受

けて休んでしまいました。ごめんなさい。

さて，SX-WINDOWで汗J，、る図形の基

本はレクタンクソレてーす。なにかウ インドウ

ヒに|重JJI予を拙 く必要がある とき，多くの場

合はレクタンクツレt.:."けて。|間にあいます。 し

かし，お絵材lきソフ トなどではレクタング、

ノレよりも複雑な図形を描いたり吸ったりす

ることが必要にな ります。SX-WINDOW

てやは任意の形状を持つ図JI去を?表すために リ

ー ジョン とい うデー タ Wi ìliが J~ J:'立されて い

ます。今回はこの リージョンに親 しんでみ

ることにしましょう。

仁 日ンとはJ
リージョンに|刻しては この連載の第 61旦|

目で説明し ました。ここで、改めて追加する

ことは特にありませんが，簡単に整埋して

おきましょう 。

SX-WINDOWでは図形を表すデータ伴1

造tしてライン， レクタングノレ，H'irq， ラ

ウンドレクタングノレ， P-J弧，ポ リゴンがJTJ

Zまされています。 しかし，引実のプログラ

ムではこれらでは表す ことのできない線維

なI:RIJI予を拍 〈必要も IJ'，てきます。 それを実

現するための手段がリージョンなのです。

リージョン tいうのは領域と いうなl沫で

す。リージョンは，SX-WINODWても ，本

来は領域を表すために使用されます。 しか

し， その外枠を描 く こ とで複利 な図JI~ を柿

くことができるのです。

阪純一な |ヌI Jr~ といえど，プログラムで必要

になる形状はたかが しれています。多くの

J劾令i.:J:， ライン， レクタングノレ，惰川など

を刻lみイトわせて作ることができます。 これ

はSX-WINDOWのリ ージョンむ同じこと

です。'九際， SX-WINDOWてはいろいろな

|ヌ|形の枠総を組み合わゼてリ ーションを定

義する|民!数が川なされています。 イメージ

的にはfJi:tLt匝11m1に柑l'、た|勝手な凶JI予を，
あtから-j舌して リージョンというテザータ

Wiiさに交換しているのだと思っておけi!'よ

いでしょう 。

さて， リージョンというデータ{1Ii造は，

従u点を IJ~ む(!t!d、の) レクタングノレと ，符i

j或の外イl!lJ!:I人lイl!lJの変化以の座棋の集令て定

義されます。 変化点のH~棋の集合 i .:J: Y J:lqW{

の値の小 さ い II~i に， 1ド削T日叶'サlじY座j似:渋2をj付奇つJ人以，1，1:

XI座主桜桜:を守?まとめて主刀示I式tします。よ~W (I/J には，

Y H~~喋， x l.1~~索 1， xm~~;\'( 2 ， ・終

fコー ド

の利 lを必要な fごけ ~Éべます。 1-"毛標値はすべ

てワード(16ピッ ト) の長さて¥領I止を1m

む レ クタンクソレの左 ! の角がH~t~f-系の原点;

と 考えて !坐j'~( fil'! を指定します。 終了コ ード

は7FFFHて"す。終了コー ドが2fl占|続いたら

リージョンの定一義の終了です。たとえば，

010 20 
o 

20 1 r一一----'

40 L一一一一一__，

という リージョンlム

10 20 

20 

40 

グラフマンの解説もそろそろ大詰め。今回

は複雑な形態を持つリージ、ヨンの取り扱い

について解説します。普通のアプリケーシ

ョンを作る際には必ずしも必要な概念では

ありませんが，ウインドウ上での図形の集

大成として扱いを覚えておいてください。

で・{fつけた }，I ，I: が変化.'!.~ になり ， これを J !ー

き ドろすと，

0， 0，20， Ox7FFF， 

20， 10，20， Ox7FFF， 

40， 10， Ox7FFF， 

Ox7FFF 

という集まりになります。あるいは， リー

ションぞ II~ むレクタンクノレカヘ

{) ，~ ， 1-.，ギh ト}= {O， 0.20，40} 

という!坐楳て打、されるなら， レクタングノレ

の境界_j'.も変化.'~I: に合まれますから 司

0， 0， Ox7FFF， 

20， 10， Ox7FFF， 

Ox7FFF 

という 2点fごけのデータてずも椛L、ません。

.fJ]めの，

0， 。 Ox7FFF， 

はイミ~と，目、う人が し 、るカ ー もしれませんが，

これがない tレクタンクノレ|付ていのリ ージョ

ンの |人I f!!IJ と 外fl!lJ が j~$r，、 し てしまいます 。 -1ti

初の変化J点があると， そこからがリ ージョ

ンの|人Jfl!lJになるからで、す。

リージョンを表すデータ村'IijJj i.:J: sxdef.h 

の中てi.:J:， 

typedef struct region { 

int size; 1 *令体のサイズ*1
rect bounc1s;/ *レクタングノレ*1

1*ここに変イヒ点データが就く *1
} region; 

となっています。_j-.て刀えした形状のリ ージ

ョンを表すデータ構造の'元全な定義は.デ

ータ村Iiitの，Jiめる全{本のサイズ'(バイト数)

と司 レクタンクソレの定誌を加えて，

36， 

{O，0，20，40}， 

0， 0，20， Ox7FFF， 
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20，10，20，Ox7FFF， 

40，10， Ox7FFF， 

Ox7FFF 

となります。ただし， sxdef.hの中のリージ

ョンの定義ては変化点データの集令を表す

ためのshortintlf~ の配列をメンバに持 って

いないので¥この定義のままで使川すると，

干'7J~UjMの代人l侍などでエラーになってしま

います。実際にr巴gionというデータ型を{史

川する|僚は，データ構造をJl主究変更してや

る必裂があります。

結)"i，わざわざいろいろな削形を品11み令

わせなくても， I!日産リ ージョンを椛成する

データを指定してリ ージョンを定義する こ

とも "f能なのです。リージョンがし、くつか

のレクタングノレを品Ilみ令わせた形状の場令

li，上のように，変化点の集合を直被指定

図1 リージョンのAND

rgn 1 

rgn 1 and rgn2 

図2 リージョンのOR

rgnl 

rgn2 

rgnl or rgn2 

図3 リージョンのXOR

rgn 1 xor rgn2 

114 Oh! X 1992. 7 

してリージョンを定義したはうが簡単です。

たfごし， 1111線や斜めの n切~~を含む外形を持

つリ ージョンを直桜定義するのは出Hしそう

ですね。

ところで， リージョンを理fq平するうえで

どうしてもれI1さえておかねtJ:'ならないのは，

リージョンの|人J{J[I)と外{J[I)という概念です。

1'.の例て刀tしたような単純な|羽領主主てやは内

(J[I)と外{J[I) を 7J一、す告1)分は'，~ ;f;~f私的に|り1 らかです。

しかし， リージョンの境界線が交差してい

たり，領域の内部に}JI)の領域がある場合な

どは常識と梨なる場介があります。たとえ

ば，

という外枠を持つリージョンの|引J[I)t外側

はどこでしょうか。先に述べたように，最

初Jの変イヒ.1，1;(ヵfくればそこからがリージョン

の|引J[I)です。それ以後は，変化}，'Xがあるた

びに内{J!I)と外{j[I)が逆ili云します。境界紛(があ

るごとにI)'J(J!I)と外{j[I)が入れ替わるのです。

外{jり)，外{J[I)でない領域が|人l側(当たり l苅だ)

になりますから，簡単ですね。ιジョン加する4
SX-WINDOWて、、リージョンをt波う|民l

数は， その多くがグラフマンの管轄下にあ

り，

.リージョンの記録(定義)に関するもの

.リージョンに対して移動や演算(変形)

を行うもの

.リージョンの性質や他の図形との位置関

係をテストするもの

.リージョンを描画するもの

の4つに分類されます。表 1にグラフマン

でリージョンの操作に関係する|品l数のうち，

セなものを示しておきます。-J，Lするとか
なり多くの|剥数がありますが， リージョ ン

同士fごけではなく， レクタンクツレとリージ

ョンrMJの出t，fを行う|民!数も含まれています

から，実質的な種類はそれは E多くありま

せん。移動や拡大， :fWi画といっUa小限の
機能を提供するほかは 2つのリージョン

の共通告1)分や差異部分を求めるものばかり

したがって」のリージョンの内側と外側は， と思ってよいでしょう。特に説明しておか

ということになります。 内イj[I)でない領域が

図4 リージョンのDIFF

rgnl 

rgn2 diff rgn 1 

なければならないような機能はありません。

ここでは， 2つのリージョン問でのAND，

OR， XOR， DIFFという演算のJlI床をはっ

きりとさせておくたーけにとどめます。

.AND 

これは 2つのリージョンの内側1)の重なり

部分からなるリージョンを求める演算です

(図 1)。

.OR 

これは 2つのリージョンの|付{J[I)を合わせ

た部分からなるリ ージョンを求める演算で

す(図 2)。

.XOR 

これは 2つのリージョンの内側1)を合わせ

た部分 2つのリージョンのm:なり部分を

除いた部分からなるリージョンを求める演

算てやす()玄13)。この結果は 2つのリージ

ョンの枠線を合わせて，ひと つのリージョ

ンの枠線と見なした場合， その枠~~泉で決定

されるリージョンと同じものになります

(内{J[I)と外相11)が一致する)。したがって，

XORはリージョン同士の加算を行う uiiJ，l~ 

とみなすこともできます。

.DIFF 



これは，片方のリージョンの 1}~fJ!iJ と， も

う一方のリ ージョンの外側の重なり部分か

らなるリージョンを求める Ü~X~[ です ( 1ヌ|

4 )。いL、換えれば，ある リーションの内側

て， ，]IJのリ ージョンの内相[IJてない部分を求
めるi寅ft!:とい うことも できます。

ト プログラムの例7
リージョンを扱う |民l数をf変則したプログ

ラムの例を示します。 リージョンの使い道

を考えた場合， 111なる:復刻tなI:RIJI去を示すこ

とのほかに，領域そのものとしての使い道

が考えられます。つまり， ウインドウ」こに

なにか州匝lする場合に，fEI1i画て、きる音15分や，

逆に拙闘で告ない部分を示す領域の指定て

す。早い話がクリッピングですが， リージ

ョンの使い道としては， こっちのほうが多

刑されているような気がしますc そこで，

今回は，いろいろなリ ージョンを指定して

ウイン ドウのクリッピング範囲を変更する

プログラムと適当に 2つの リージョン (の

外枠)を摘し、て，いくつかの üfi~[ を行うプ

ログラムの 2つを作ってみました。

.クリッピング範囲の変更

ウインドウのク リッピング範囲を変更す

る|長l数1;1:，

GMClipRect 

GMS巴tClip

の2つがあります。 GMClipRecUiレクタ

ングノレへのポインタをt旨定して， レクタン

グノレ(長方JIヲ)の争点械でク リッピングを行

うようにします。ウインドウの内 ~~II J Iヲ状が

レクタンクソレてある こと もあり ，多くのIj吉

合は， この|剥数がクリッピング範囲を設定

するために使用されます。 しかし， クリッ

ピング1;1:長方形の領域に限られるわけでは

なし任意の形状

の領域で可能です。

それを行うための

関数が CMSet

Clipて、す。 この|剥

数にはクリッピン

グ範囲を示すリ ー

ジョンへのハン ド

ノレを指定します。

このGMS巴tClip

|具l数を利用してプ

ログラムを作りま

した。 それがリス トlです。

リスト lのフ。ロクずラムは， いろいろなリ

ージョンを表すデータ構造を直接指定して

リージョンを定義し， そのリ ージョンへの

疑似ハン ドノレ(意味的にリ ージョンデータ

へのポインタへのポインタになっていれば

よい)を使用 して， GMSetClipl品l数を11乎ひ、

，LI'，すfごけの単純なものです。使用するリー

ジョンへの疑似ハンドノレをポップアップメ

ニューで変更し， その後，ウインドウいっ

ぱいに文字を書くことで，クリッピング範

|引が変更されたことを(値目立しています。

なお， sxdef.hの'1'で定義されている
reglOnというテ、、ータ構造をそのまま使用で

きない (リージョンデータを指定するメン

バが構造体にない)のて¥ リスト lでは，

typedef strllct { 

int size; 1*サイズ*1
rect bOllnds;/ *阻む四角形*1
short shap巴 [64J:I事形キ /

} new region; 

というデータ型を定義し直してregionとい

うデータ型の代わりに使用 しています。 こ

のnewregionとい うデータ1¥2をイ史刑する

と64桐 までのリージョンデータ(変化点の

E凶悪)を指定することができます。

写真 lにリ スト 1のプログラムの'失行結

J裂を示しておきましょう 。.2つのリージョンの演算
リー ジョン II¥Jの演算 (AND，OR， 

XOR， DIFF) I;I:@¥ではわかっていても，い

ろいろな リージョンに対して迎月jしてみな

ければ，なかなか実感がわきません。 そこ

で¥適当なリージョンを 2つ描画して，そ

れらのあいだで¥移動，拡大， iii:i算などを

行って遊ぶプログラム~作ってみました。

それがリス ト2です。

リスト 2のプログラムは大まかにし、って，

次の3つの段|析からなります。 それぞれの

段階についてプログラムの動きを簡単に説

明しまし ょう。また， リスト 2の実行iylJを

:写其2に不 してお きま しょう。

1)リージョンを定義する

プログラムの動作のすべてはリ ージョン

を定義するところから始まります。プログ

ラムを簡問符化するために， リージョンを 2

つ定義し終わるまでは，はかの操作はでき

ません。

マウスで簡単に指定てきるようにする

ため， リーションは折れ線の集まりとして

定義するように してい ます。 したがって，

見掛けはポリゴン(多角形)の形状てリー

ジョンを定義することになります。

リスト 1で'1;1:変化点データを指定してで

直接リ ージョンの定義を行いましたが， リ

スト 2ではプログラムを動作させながらリ

ージョンを定義する必要があるので，凶形

(この場合ライン)を組み合わせるという

方法でリージョンの定義を行ーっています。

つま り， GMOp巴nRgnl刻数でリージョンの

記3主を HトI~Fì し ， その1&，マウスカーソノレで

指定される座棋を に対し， )I[fl次GMLinel主l

数でラインを描いていき，最後に

GMCloseRgnl民l数て，それまでに描いたラ

インを組み合わせたリージョン(へのハン

ドノレ) を得るという定義方法です。当然，

あらかじめ リージョンを十持t内するための領

主主をGMNewRgnl具l数て、石佐保し ておく必要

があります。また，不安ーになったリージョ

ンはGMDisposeRgnl場数て破棄 しなけれ

ばな りません。

リーションを定義するには この方法でも

よいのですが，この方法には大きな問題点

があります。それはGMOpenRgnl笑!数を実

国九
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室
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行してから GMCloseRgnl!Æ1 数を'j~n する

まての1/¥1，ウ イン ドウ上に|苅形の:l'!'，'j州は行

われない ことです。 GMLinel長l数などによ

る柿iilllは仮忽的な画面上に対して行われま

す。したがって，このままではマウスカー

ソルで陀棋を指定 しながら対話的にリ ージ

ョンを定義していく こと はできません。

そこで¥ リスト2ては，まず，ウイン ド

ウ土ーに次々と l立~~l (折れ線)をf，'i'iL、ていき，

そこで指定された座標をいったん記憶して

います。そして，すべてのJ去を指定し終わ

ったあとに，改めてGMOpenl品!数を実行し

てリージョンの定義を行うことにしていま

す。つまり，マウスて対話的にリージョン

を定当主しているように兄 えても，ゾをは 1~}~ 1:~~~

を党えているだけで，実際のリ ージョンの

定義は以後に--t古して行ーっているのです。

tmpI-Idl=GMNewRgnO; 

GMOpenRgnO; 

GMMove(points [oJ) ; 

for(j=l ; i < pointsP ; i + +) 

GMLine(points [iJ) ; 

GMLine(points [OJ) : 

GMCloseRgn(tmpHdl); 

がリージョンを定義している部分です。 、

の11川川iり州凶;'1'企三1')乙)以，1，1江，

(多1列Iりlけ]形|杉ヲ引)のI項l'IJ点主l座主標が十絡符納されています。

さて， リージョンを定義するためのマウ

スの操作を説明し ましょう。まずマウスの

左ボfタン含クリックして世fi}誌を桁定します。

その後lムマウスの左ボ‘タンをクリックす

，: /・
2 
3: SX-、VTNDOWリージョンのサンプル
5 クリップリージョンの型車
6: 
7: (C) 11唱m.，Apl'.29， 1992 
8 ・/
9・incJurl.o <!'ltdio.h> 
10: Idcrine __POINT_T I~ point_t 型をI~う./
11: ainclurle <sxlih.h) 
12: 'define F/d..SF. 0 
J 3: JlIdefinc TRUE -FALSF. 
14 
15: /‘ 
lti: :::‘ーでウインドウに聞する定取をI~
17 ・/
1M: .dr.linp. WDEFID <19 
19: tdefine ¥oj'INOPT 0 
20: #define WINWI0111 180 /' 12xl5 ・/
21: ~d p. fine l>'INl!lGIIT 18s I・12x15・/
2:l: ;tdeline WLNTlTLE "Y012リージョン
23: ;deflno EVENnlf1SI¥ EN EVF.RY 
24 : 
25: irlp.rlne ~I[) EFID 1 
26: ~d("rinc NNII.lST リージ"ンt.リージョン 2 ，リ-~ヨン 3 ，" ~ 
27 :リージョン4，リージョンo，もとに昆す f
28: ，define MNTlTLE "~'OI6どれかを選んで"
29: i nt menuF 111ι ハメニュがあるヵ、ないかげ
30: menu ". menulldl ; 
:J1: /* 
32 ここは定量生命、崎前駆される定自
::1:1 ・/
34: 'define“lNOPTL ( WINOPT &: Ihf ， 
35・hlel'JncWINOEFID (l"fJEFID <( .1 I IoIJNOPTL 1 
36 
:17: windn凶 11JinPtr;
3純 rect winSi?:e; 
:HI: e、，.nt f>ventRec; 
10・inl6cti¥'勾F'lug;

" 
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るごとに j前1予刊ijにf行定しfた":，1人点，'XカかBらその点まてでで
、v. 

のラインカ1当J品引I'，'jtJ 

多f角句引1形隊をJ川泊いて いきます。定義の終了I;J:マ

ウスの1ヨボ、タンのク リックて。行います。こ

れによって，ひとつのリージョンが定義さ

れることになります。 リスト2では， リー

ジョンを定義している (紡げI長L、)あいfご

ははかのタスクをや';'JIーさせて しまったり

(タスク切り符えをさせないためにマウス

のイIボタンで定義を終 fしたりするなど，

美しくないところがありますが，紛:習mと
いうことで.)~逃してくださ L 、 。

とにかく， ここではわざわぎ，以上の操

作を2回繰 り返 して2つの リージョンを定

義 してみま した。

2) リージョンを移動，拡大・縮小する

ョンを到'}(I(Jに交化させては表示しl立してい

るため，このときの変形はGMCopyRgnl弘|

数によって複製したー|時的なリ ージョンに

対して行っています。

3)リージョン|聞でui"iX-iを行う

これは 2つのリージョンに刈して，なに

も考えずにポップアップメ ニューで折定さ

れるi炭Z;1を行レます。そして，úi!f~~て.}j~ め

bれたリ ージョンの内部をi:'(iり出します。

L おわりに コメト凶はリーションの話でしたが， プログ

ラムでリ ーションを{史う場而はレクタング

ノレはど多くはありません。 リージョンの知

識がはとんどなくてもSXベVINDOWのプ
リージョンが2つ定義できたら，最初jに ログラムを作ることは可能で‘しよう。 しか

定義したリージョンのみ移動，軌跡、の言1算， し.ある l.I¥j数の人JJあるいは実行結米:とし

あるいは拡大 ・縮小をすることができます。 てイモ立の Jr~状の凶JIヲや領域を吸うためにリ

ポップアップメニューによって，これらの

|付のどの'll)}作をさせるかを111定 しておきま

す。マウスのli:ボ、タンがれpされたときにマ

ウスカーソノレカせIH)}に定義したリージョン

の内部にあれば (GMPtInRgnl刻数でテス

トする)所定の処J'l!.を行 L、ます。移動，軌

跡，拡大(縮小)は， それぞれGMSlideRgn

開放， GMSlideclRgnl対数， GMlnsetRgnl品l

数によって行っています。

この段階の操作はこの 3つの附数の動作

を辺地干するためのものでもあ ります。なお，

マウスの左ボタンがii.l1Iされるまで， リージ‘

リスト 1

ージョンのイf-在I;J:不可欠です。そのような

場1(0にH'，食わしてあわてないためにも ，リ

ージョンがどのようなものかという知的五は

ぽlのJ'j"I>IJ¥にでもしまっておいてく fごさいね。

次|旦|はグラフマンてむi.1引を{!eしているほl

数のうち， 1(li千|そうなものを取り |けーて説

明し ようと思っています。それでは，次川

まてず。
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1)吉沢正敏， SX-WINDOWフログラミング，ソフト
パンク， 1991年

2)吉沢正敏，追補版SX-WINDOWプログラミンク:
ソフトノてンク， 1991年
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230: J; 
23): I~ 
232 リージョンレコードへの睦Iルポインタ
233: tl 
23.1: rcgion 1rgnPI.r:l :: (region'larregionl; 
235: rCllion trgnPlr'l :: (region1.)&.regjon2; 
236γf'i:ion "1'gnPtt-:1 :: {region・)&.rea:lon:l;
237: region IrgnPtr.1 ;: (1'時gion'*1&.region4; 
23.・ re"iOI1 *"SnPtr5 (re.:ion*1&resion5; 
239: /l 

240 リージョンレコーF-""'IlOlハンドル
2.J1: t/ 
2'12: r('l:[ion Hrgnlldll :: &.rgnPt.rl; 
243: r("gion "*rgnlld12 = &'rgnPt.r2; 
211.1: "cgioll ttrgnlltllJ :: &rgnPtr:J; 
2'15: re，iorl・tr~n lld 1 I :: &'rilnPtIQl; 
2.16: rの8ioll *'rgnlld15 :: 4-.rgnPtr5; 
2<17: 
2.1H: I・・'.""''''1'1*1・t.tJttl"t，...ttt'flfllttJi..
2.19: • " 
250 ・ クリッフ.リージョンを宜EするIlIIIl ' 
251: t ・
2fi2 ・s・・・・・・ー 1111..1.-*.*・2・'‘e・s・8・・・e・IU ""'/ 
253: Chnn，ltcCllpflst:n(n) 
25.1: il¥色 n;
255: I 
25t.i: int j; 
257 
258: it'(n==O) rC'turn; 
25‘1: for(i::l;i<::5;i-H-) chec!tNenu(menulIdJ，i，O)。
260: (mSet.Grllphl &Id.nPt.r->uGrnph 1; 
261: WJPE(I; 
2t:i2: I;witch(nll 
263 : 。州民"I 
26 ，1 ・ ch p.: clt~lenu(menuHd l， 1 ， 1 J ; 
ZG5: r.l'lSclCJ ip( r-gnlldll ) ; 
26b: hreak; 
26;: ca8P 記.
26月 chccld'lenu(menulld 1， 2 ， ( ) : 
269: mlSl"tCli pl rgnlldi2J; 
270: bl'calt; 
271: cnsr. :f 
Z7Z: chcckf<lenu( mcnulld 1，:1， 1 ); 
27:1: Cì~ISetClip(rgnlld13) 。
2I，I: b，'enlt; 
2i5: cn翁P. .， 
276: checl(‘lenu(mE'nulldl" ll， 1); 
277: mISet.CJip(rgnlldl'I); 
278: brcBlc; 
Z iil : CIHH~ 5 
2持0・ ('hp.ckl'1enu(mp.nulldl，5， 1); 
2Hl: GNSctC1ip(rgnlldHi); 
282: hl'cak; 
283: dcralllt.: I・ウインドウ内部全体・/
284: G/'IC L i pRect (&'winPtr->wGrnph， Q'rRecも);
2R5: breぬk;
zij6: ， 
28;: DRAW(); 
28向 }
289 : 
290・ chnr・drn“Hes匁 II~ I 
291: .，あいうえお3カか0炉‘き(1げ7こさしすせそ
292: “たちつてとなに由ねの{怯まひ~、吋ま

' 2!J3: 'まみ定むrのもやいゆえよわゐうゑを
294 叶んABC口EFDHJJKLMN引.
295ι"OPQRSTUV、，VXYZ0.12"，
296・ “3456789@ホ%$アイウエ
297 :オカキクケコサシスセソタチツテ ，
29~ ・I トナニヌ尋ノハヒフ"-1・マミムメ
299: "モヤイユエヨワヰウヱヲンがぎぐ
300: "げごZじずぜぞだぢづでど/<1:ひ'，j-;"，
301 ・IベJ罰Zびぷベl'it?~ . .企々 〆曲 ，
302 :♂♀・C，企=+x:tー+0 'J 
303: “ ε ヨ"'"量Cコun八V~誕''Vヨ
3刊。い 'L.乙よ(θv笠今〈コ〉砂fハむ晴 i川1日1"，
305 ドA晶2診志， T!I旬@八三ntτQ
306: ); 
307 
308: DR̂ h'() It.ウィン1ウピ文字を描〈 ・/
309: t 
310: inl y; 
311: lnl kindj 
312: int p;O白
313: poln色t.pt; 
314: 
315 
316 
317 
318 
319 : 
320 
321 
322 : 
323: 1 
324 : 
:125: IHPEI) I・ ウィン1ウ上の文字を刑去する‘/
326・1
327: Int omrlc; 
J2H: mode;GN I'cn~lodcIG目RACl\ I G_l'SJ!T 1; 
:12}j: mlFi 11 Rcct( &.ωlnPtr-)\~Crl\ ph . <<l'Rec t.) : 
3JO: G!'lPen~lod!" (lIlodc) ; 
_131: I 
332 

GNSetGraph( &winPtr- ) I~GrRph ); 
pt_p_x::O; 
pt，p.y;O; 
for(>-::O;y( 15;y++) t 

G~IMo...e (pt 1 ; 
mlDrawSt，'ZldrnwHcss[p++ 11; 
pt.. p. y+::2U; 

333・2・ainl)
33，1・i
335: if( SX_init()::::FI¥LSE )l 
3:16: b~mrror(Ox l O I ， ウインドウb'.オープンでさまぜん");
337: p.xi叫);
338 
339 
3<0 
3.11 
342 
H3  
344 : 
3'15 
3.16 
3-1i 
34~ 
349 : 
350 

肘 hi1e( I )1 
TSEvcllt'¥vai 1 (EVENT~1AS l\ ， ( t.9cvcn l t 1 &.cvcn tRec I ; 
I'>witch( evp.ntRec.eWhnl )1 
r.nse E_rDl，E: pror.IDlEI); bl.enlc ~ 
"‘Rl' E_NSLDO¥<.'N: prnctlSLDOWN 11; brelJlt; 
ca8r. E_!'ISRDOWN: pl'ocNSROOWN( J; brcnlc; 
r.lU莞e E_UPD，¥TE: pracIJPDATE( J; hrenk; 
C帥BeE_̂CTI¥'，¥TE: procACTTVATE( 1 ;break; 
r.nsc E_::õY STE~l l: prncSYS1・EN(); brcuk; 
CtlSe E_S¥'STEl'I2: pracSys'r紅、ItJ; hr'Hllt; 
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351: ) 
352: 
353: SX_in、t() 
354: { 
355: to.sll ta5kBul'; 
356: chl:¥r BUF(lOO]; 
357 
358: TSGetTdb(&.t.asksuf， -11; 

i f ( t TSTakePnro.m(&'tosksuf. commnnd， !.winS i zr.. NULL J 0， NULL， NULL 1 &.1) ==0 ) I 
*(int *l&.winSizc.left TSGeth'lndolo.TPos(); 
winSize.right = ~d I\Si ze . lefも+ ¥¥TUI¥'IDTII; 
winSiZI'.botもom=“inSize.topφWINIIIGIIT; 

359 
360 
361 
362 
363・ 1
361¥ 肘 tnPI.r=WMOp巴n(NULL， &.ωlnSize， (Lt¥SCU・)WINTITしE，TRUE， ¥HNDEFro， t window・1-
1 ， TnUH， TS{ie色1!1());
365: if( winPtr == NULL ) returnl F，¥LSE ); 
3行6: winPtr->"'Opti on = WINOPT; 
367: menuF'lf.lg = tl~nuP問pare( 1;ハメニュー問視むなら me-nIJFlol:=F̂ LSE 1 j 
36H: 8Cti vcFl ag=F屯LSE;
369: dl 肉 IIG l'OI~ !J OX( ) ; 
370: relllrn( TRUE ); 
37l: ) 
372 
37:1: SX_t.erm( 1 
374: (、
375: i f( menuFlng ) ~lenuDiBpoS~( J; 
376: h'HD】i.spose( 1~:i nPtr J; 
377: e叉it();
378: ) 
379 
31:10: drnl~GrowBox ( ) 
3M!: ( 
382: G~ISetGrnph( &.winPtr->w、
3s3: WI'1DrawGBox ( w.i nPtr ); 
384: I 
385 
31:16: r-Ienu.-repare () 
387: I 
381:1 : mp.nulldl ::MNConvert 10， MN ILIS'!' J ~IDEFID} ; 
389: if (menul!dl < (melJu$・)0) retul'n( F̂ LSE ); 
390: ~ i f HDEFID::: I 
391: (・menulIdlJ ->mIlsl¥dle: f I ong INNTTTLF.:: 
392 者enrlif 
3~ :J: r句turn( TRUE J; 
394: ) 
395 
396: NenuDispose{) 
391: I 
39B: 1'1何日dlOisposef悶enulldll;
399: relul'n( TRUr. 1; 
400; ) 
401 : 
，102: procIDLE( 1 
403: I 
404: return( FAしSE ): 
405: ) 
106 
407: proc~ISLnOWN() 

1守 ノ・
2 : 
3: SX-WINDOWリージョンのサンフル
，1: 

5: (C) 寸唱 1置， ^pr . 2~ ， 1992 

6 ・r
7: #inclurle <sldio.h> 
8: tdl!finC! __POl~T_T j‘point_t型を匝う '1
9: :;in~l u d(! <続x.lih， h' 
10: !"dr.fine FAI.SF. o 
11 雰deflnp. TlW匝 -FAL5E
1 ~ 

1:，1: j_ 

1.1: ここでウインドウに閉する定散をwl:
15: fj 
16・tdefincWOUIL> 
11: I#define WTNOPT 
IS: 'define IHNIHOTII 
19: IIdeftne WINIl!GIIT 
20: srJeJi ne W1N'rITtA 
21 書deflneEVR喝nl，¥SI¥
22: 

19 
( WC GBO:-- I“C“GAOXON ) 
3';0 

25“ 
"V1I12リージョン"
F.H EVERY 

23: ;detine "IJ¥XWIIHH 700 
2.': .t:define ~IAXIIJGI I T 700 
25・tdp.fine I'IfNWJI)TlI 100 
26 存defincM，INHJGIIT 18 
27 
28: Fdefi.ne NOEFIl) J 
2~: #define ~INILI5T リージョン 1 を般車，リージョン2 を岨1II.1ll大モー F . 陪'!Æード v
30: "I.Il'IIモード，描き直し.AND，OR，DJFf.XOR"
31: ;tdefine ~lNTITLE ""'016どれカ唱選んで岬
32: int menuFlna: jt メニューがあるカ‘ないか・/
33: menu t・menllfldl; 
3.¥: j・
35 ここは定置から11際される定量
36 ・ノ
31: #define W1NOP1し(WINOPT &. Oxf ) 
33: ，define WINOEF1D (WOEF~D << 4 I Wl吋OPTL 1 
39・
4(): windoll・IlinPtr;
，11: rect IdnSizc; 
'I:l: I'ect win~Hn~l ax::(NINIHDT II .NINlll 口 ! I T ， H J\XWIDT II ， ~l.'\XIIIGIIT I ; 
43: fi!vent ~ven t. Rec; 

4-': .int nctiveF.lag; 

" 016: # i fdef GNUC 
.¥7: nsm( ，父def_STACI¥_SIZE" 1; 
48: flFlm( STACK_討IZF.equ BIYZ"); 
，19: f¥sm( ".xrlcf _IIEAP_srZE" ); 
50 ・勧銀m( .. _HεI¥P_SJ.ZF. equ 16:u~r); 

完】曾IH¥dif
52 
53: c h丹ck~lenu\mh ， item.vn lucJ jSメニューのチヱツクマークを盟主する・/
5，1: men¥l・ lmh;
55: int. i t.f'm; 
56: int. valuc; 
57: 

5" 
59・
&0 
61 : 
fi2 
63 

" 1 05・
66 

chol ・p;
1nt. n目
iI'(1t11何::=0) rllturn; 
p: I char* 1ぬI(倉mhlー>mData.mTLDl¥to.); 
~hì le( (-司 it.em)>O)t 
n.・(p+2); 
I f( (11&.1 I==0)nφ+ ; 
p+=n+:J : 

40凶{
409: if( (，~indo'~') 伶ventRcc.eWho l!l != ~i l\ Ptr ) retul'n{ FALSE 1; 
410: if( activeFlllg ::: F̂ しSE ) I 
，111: "mS~lf型 c t.{ ~dnPtl' ); 
412: ncUvp.Fln隠:: TRUI?; 
413: if( E~II ，St i1 1 () =:: 0) return( FALSE ); 
-114: I 
'115: TSGetEvent (EVENn!ASl(， (tsf!ventt l&.eventRec) ; 
416: 8witch( SXCallh'ind、1(14inPtr.(t.seventt)&.evcntRcc) )， 
<111: ca肉cW JNCL.OSE: 
418: SX_term(); brealt; 
419: J 
420・ relurn( TRUE ); 
421: I 
422 
423: proc畑SRDOWN() 
424: ( 
425: Int item; 
426 
427守
42. 
"29 

"0 
431・
43:t: 
43:): I 
434 
435: prOCJUPDi¥TE( 1 
43G: t 

1¥37: if( (ωindowt )cvp.ntRec.e刷、。m != winPtr I千etul'n( FALSE ); 
08: h'NUpdate( willpt.r }j 
439: DRAW{J; 
'¥<10: ¥0.'何UpdtOver(winPt.r ); 
~'~ ~ : TSGelEvunt (F.VENTNASJ{， (tRevp.nt1 )keventRC!c) ; 
.).¥2: } 
443 
".¥01: procACTIVATE( 1 
<145: ， 
4'16: 1f( (制indo¥"・)eventRec.eWhom== winPtr) o. cli\'~Fl(\g = TRUE; 
-147: elsc 1ft。、cntRec. eh'horn !:: NULし)I -- . ..__， 
4'11:1: 孟f( ncti'leFlng ) I 
449: nr:ti'leドlag= FALSF.; 
450: TSCietE¥'enl t !::VEN1'Ni¥SI(， (tsc、伶nt・)&eventRec); 
"1 

if( (wlndollt)eventRcc.eh'hom != NinPtr ) I'cturn; 
G~ISetGr内ph(&(winPtr->wGrtlph)) ; 
if( actlveFll1lt ::= FALSE J return; 
i t.p. m::~' NSe l ect (mcnulldl， evcnt.llec. e1l'hcre) ; 
TSGet.P.¥'ent {EVENnIASK， (tsp.vent・)&.event.Rec); 
ChnngcC U pRgn I j t.cm) ; j・クリップリージョンの':!I'!I! ./ 
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sH1tchl l (t 8eve llt~I 4-.e \'entRccl_> い hat<:: 1 t 
cnse CしOSEAI.L:
cn翁の END1'Sli: 
SX_term( 1; break; 

cnoe h'INDOWSELECT 
¥>，'''ISelect( winPtr ); breall; 
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Qp+l )=value; 

‘t 

./ 
./ 
・/

/・ リージョン 1を融車./

rcdrll....=l ; 
bl'cl:¥l;;; 

cae:e 2: 
1f( rltn2 ) I 
GNDlsposeRgn t rgnlldlZ }; 
rgnl =0; 

/・ リージロン2を破lI!./ 

red rfll~= I ; 
brf'sk: 

Cs9C :1 
rijn 1 Proc=FORN_RGN; 
checl(~lenu (mcnulldl ， 3 ， 1 J ; 
ch eclt~len u (merllllld 1， tI ，0) ; 
checkNcnu (menuHdJ.， 5，0); 
brclll! ; 

CsSf守 4・
rgn 1 I'r()c吋IOVF._RGN;1*移動モード./
check!'lcnu (menulJdl， 3 ，0 J ; 
c h 円 ck~len \l(menulldl， 4，1) ; 
ch!:ok/'Ienu (menulldl， 5 ，0) ; 
hrρul< ; 

C8Hn 5: 
rgn 1 Proc=TR.I¥C_RGNφ /. 'h8~モー F tj 
ch...ckr.lcnu (menulldl，:J J 0); 
check~lenu (menulldl ，唱。U1白

円 拡大骨1-モード./

checl<~'cn \l ¥ menuHd l. 5， ¥ J ; 
br<'!al< ; 

C8~ 1'! Ii 
redral.'= 1 ; 
brcak; 

case 内
case B 
cnse 9 
CI1MI.'! J tl 
tmplld 1 =GNN~wRgn ( ) ;川 -，j~.血 I)-Vnン刻字る ・/
j f( itのm:::=7) ml，¥ndrlgn ( tmplldl， rgnlldll， rgnlldJ2 ); 
e J se i ti i tem::::H) G'¥OI-Rgn (tmplldl， rgnlJdll， rgnlld12 ); 
eJse iI' (item::~} mlDif印刷( tmpJJdl， rgnlldll， rgnHd12 ); 
(;>.J~f' iJ'(itcm==¥(l) G、 IXorl~ttn ! tmplfdl， 1'.!!ldlrl] 1. rt!nlld 11. ) 
if( mlEmpt;rRgn(tmpl1dl):::O ) 
uNF"j 11 RJ!n ( tmplldJ. 1; 

else 

/. I日き直し./

/.各1;ft;jiJ開・/

118 Oh! X 1992，7 惨制1'1110年の軒労が多少なりと もわかって， Oh!Xの ~'J'é -riて、あるこ t をJf.1りに，也ったりし

ました。これカ・らも一緒にcz文化を支えていきたいと目、う今1-1この則。
安藤大(30jtl.iニF.m



13:.1: I)NEI'ror( I J メルリージ sン“ 1;
13.1: G~1D j~pose l1gnl tmplldJ )j 
135: brf1n](; 
136 
13;: ifl P!d~'fl1~ ) I 
I;JU: ¥QPE(); 

1:1'J: OR I\~ï ]: 
1.10 
1'11: I 
llj! 

1.J:J: KfPE() jまウインドウ上町立キ:を消去する '1
1-11: ( 
1'15: int， 問。d(!; 
1 'IH: mode::.GNPenNode( G_Bi¥Cli I G_PSET) ; 
H7: G、1f'111Rectl"ldnP t. r-).~Grnph .grncct 1 ; 
1.1 K: mlP~nNode (mode); 

l"~: 1 
150 
151: D1lAh'() {t り ジョンをアップデー卜する '1
lfil: ( 
153: G日S~LGrl'l ph{ む inPtr-)ωGrnph) ; 
15.1: i f (1');:;n 1) GNFrameHgn 1 rgnlldll) ; 
155: i ti r~n :l) mlFrnmeHjfn( ，'gnlldJj! 1 ; 

rlrnll(ir(H.nO文1);156 
157: I 
158。
159: dolNSlOF.(1 
JfiO: I 
161: point_t pt; 
16l: I nt. i. j 
lG3: region *本Lllplldl;
JtH 
165 
166: 
167 
16H 
lG9 
170 
171 
lil 
173 : 
17.1 

r. ~I~ f' tGI'(\ph (&u1 nPtr-h;Grllph); 
if(rgnl==Ollrun2==O)1 {* rgnl か['，I(n2が無効なら rgnJ を快疋する '1
pt.. x_y=EI'1NSl.oc ( J; /' マウスカーソルのローカル盟問 '1
poj nl.$P::，O; 
pojntslpoinlsPφ+ J=pL; 
G門、10'"司()lt);
dol 

l'始点まて移動り

同1Get.(EVE:NTNASK，&evcntRec); /' イミントを取り除きながら処!l ./ 
if( evcnlHec . eW~nt==E_NSLDmm) ( 

pt.x_~'=HI~ISLoc( ); /1 マウスカーソルのrl\t!をV~父~ '1 
pnint忌Ip。孟nlsP++I=pl; /'終点を自由h'1 
Gm，inc!ptJi jt そこま CラインをI品< '1 

? 
) "hile(l!¥'cntRec.el>'hnt! =E_~ISRDOWNJ i j' 右ボタン"1略されたら時T ・f
tmpllcll=GHNel~RKn(); {・ -pj!'f.Jなリージuン白ハンドル '1
ml(Jp~nR民n( 1; jt リ-;}ョン荻唱団制詰始 '1 
GHl'lo\'~(poinl810J); /*' .1:.~'!. tj 

ror!i=l;i<point.sP;i++) f.t i.ii:'71こラインを描<1;，'"ずる) '1 
G~Iし jnc (po i n巴sli 1 ) ; 

Gmパnc(po i n tsl 0 1 ) ; ノS ついでに始点までラインを描いてお<1間的保にヲる) '1 
G汁Close l~gn( tmpHdl J ; / A リージ Eンのldおき7 '1 
i fl"fitnl::;O) ( 
nm  1 Proc=NOVE_RGN; 
chr.ckNenu( mcnulldl， Ij ，1) ; 
r.t%nlld 11 = tmpllri 1; 
if( GNEmp t. ~'Rgl， (rgn !l dll)==O ) 
l'gnl = 1; {* ヌルリージ"ンてなければ火E・/

e1宗e
GNDi.spnseTl:gn (rgnlld 11 ) : j t ヌルリージョンならハンドルを!児恥 '1

1;:i 
176 
177: 
178 
17~ 

1811 
1 "1 
1舗2
I H:1 
1純1

185 
11:16 
1.7 

1.' 1.勾
190 
191 
192 
l!:1:J 

UH 
，"5 
lYt) 
107 
"q向。
!!)!-j 
2UO 
201 
202 
203 
20 1; 
205 
206 
207 
20a 
2U!1 
210 
211 
212: 
21:J: 
21-1: 
215 
216 
217 
218 
:J.1 ~ 

220 
221 
222: 
22:1 
224 
225 
2l() 
2記7
22M・
22!J 
2 ~IO ・

231 
232 
2:1:1 
23.1: 
235 
/ 
23fi 
231 : 
238・
2:1;1 

/ 
211) 
2.11 : 
242 
243 
24.1 
2.):' 
llt; 
2.1j 
2.1噌
乞lH: J 

1 
eJ.s吟 i
rgnlldll=t.mpl!cJl. ; 
ir( Gl'lE:mptyt1gn(rgnlldl2)==O ) 
rgn2= 1; { ・ ヌルリージ~/でなIjオ'uまJ~iîr t/ 

匂 tse
GNDisposeRgn(rgnlldl2); {*ヌルリ ジョンならハンドルを服車 '1

} 

¥o，'IPE( ); {'間百iを消去する ・/
DRA\~I) i It t品き直す り

l 
els(' I /- rg仰n1は1矧h拡大掴
p。孟n乞一tpも0;
plO.X_y=Hl、ISLoc(); 
if( GNPtlnRgn(rgnllr:lll，pll，) ) ) I 
lmplldl =G~ INc .. 'Ro:n ( ) i 
GNCopyRgn ( tmpHd】， rgnlld 11 ); 
whib( ENJAHiJ1() )! 
pl. x_y=EN~IS Loc ( ); 
pt.p，:o:-=pt.O.p.χ， 
pt.p. y田 =ptO.p.y;
mIPcn~l ode(G_PSET IG..sACK 1 ; 
GNFrnmeRl!n ( tmolldl I 
G、ICopyRgn( tmpllrll， rgnlldl) J; 
i f{ rgn lPr('Jc==HOVE_RGN) I 
GNSlidcRgn{ tmplldl， pt. ); 

} 

01尽c i l' (rcn 1 Proc=='fRAC_RGN J I 
GNSJ ideRgn ( tmpHdl， pt. ); 

台 Ise! jt F'ORト1_IWN 盆/
pt.p.x=-pt.p，x; 
mlInsetRgl、I t~)p"d .l， pt ); 

j 

mlPenNode( G_PS児TIG_FORE); 
G刊FrumeRgn( tmplldl ); 

/寧マウスカーソル目元の位悶'1
l' マウスカーソルカ¥rgnlにあるとき・/
ハー町的なリージョンを I~Z，り
l' そこに rgnlをコピーする傘/
/・左ボタンが押されている間り・/
/・新たなマウスカーソルのI~;nから '1
{* X111Ii!CI)f.H物盟と・/
μ Y1J1Ii同u動盟を車のり
l'ペンの色を111:¥巴にして1M閲して'1
1' 1つ附のリージョン争消す・/

/・陪動且尽なら!ま・/
・l' リージョンを1.1民泊する '1 

l' !，I!M処理なら1:1.' ..{ 
l' リージョンをu勘する‘/
l'拡大冊l処理なら '1
円 X加"1の大小田空.u-l:を正にして・/
l' リージ目Jを並大-1自小する '1

ノ・ベンの色をもとに毘し( tj 
l'制しいリージロンを1描 '1
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1 よく学'Li，よく遊べ
Kageyama Hiroaki 影山裕昭

今月からしばらくの間(で)氏の代わりに影山氏ガショートブ口ぱ一ていを務め

ます。というわけで，さっそく作田の紹介。今月はMAKE.X周のメイクファイル

E 作成ツール rMFGEN.XJとモグラ叩きゲーム rReflex_Action.basJです。

‘・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
どーも。(で)氏が旅に出ている 1111，代わ

りを務めることになった();:.~)です。こん

なふうに(;仰と原稿に書くと rベー?カ、、

の協さんと同一人物ですか?J なんて質1::1

が送られてくるんだ‘けど，ぜーんぜん|立l係

ありません。 そこんとこ肋追いしないよう

ところで¥ ゴーノレデンウィ ークはノfチン

コで儲けさせても らったもんで， その金で

ついにMIDI(GS背源)を購入しました。い

やあ，いまさらながらグラIlのBGMをMI

Dl にして遊んでみたけど，音の広がりが内

政 ìT iJj~1 と 比べて素晴らしいですね。

パチン コといっても，私はデジバチ1L7し

かやらないんだけ/::. r麻雀物語」 っていう

スロット部分がカラー液品ディスプレイに

なっているものカtあるんてやすよ。これカfフ
〈すぐ

ィーパーするとスケベ心を採るかあ L寸、

(あー，この言葉をついに使ってしまった)

女の子が表示されたりして， その人気たる

や被いのなんのって。本屡に行ってもデジ

バチ攻略木があふれて いて， 5~~ いたことに

バチン コ台のROMの解析結果がフローチ

ャー 卜っきて川口見されているんfごよね。 こ

んなもんコンピュータ仁~!l.rj;n な人が見ても

120 Oh! X 1992.7 

わかんないと思うんfごけどなあ。

んでもって，向朴月にもICEとかロジック

アナライザ、とか， 11i[1'1]]1'1もする機械を使
ってるそうです。ノfチンコ{t-i極める にもコ

ンピュータの知識が必要になってきて るん

Tごなあ， と 思 うとなぜだか妙に1i1'~しくなっ

てしまい，コンピュータを少しでも知って

いる私はますますパチンコにJ'1信を持って

しまいました。 これ以ー卜に訓子にのったら，

nn日は身の破滅が待っているかもしれない。
引 き|僚が肝心なんだけどねえ。やめられま

へんなあ。

(.-. r MAKE.X的強~ν疎方が霊場
1・・'J
余談はこのくらいにしておいて，今月も

さっそく 2本のショー トプロを制介しまし

ょう 。まず1本日は3月サのFS.Xの制作者

である」二回さんの作品で， C C0111piler PR 

0-68K ver.2 . 0以降にや1"1.瓜してくるMAKE.

X用のメイクファイノレ作成ツーノレです。

MFGEN.X for X 6BOOO 

(要Cコンパイラ)

大阪府上回浩司

よく大規模なプログラムを開発するなら，

KEFILE)に従って，変更されたフ ァイルに

対してのみ更新作業をしてくれるツールで

す。一度MAKE.Xを使って しまうと，ヒス

トリ を遡ってコマン ドを打ち込んでいた頃

カ?パカらしく思えてくるんだ.よな。 ま，モ

ジューノレごとに間発 しないという人はMA

KE.Xをf史うまでもないのだ、けど。

ところでMAKEFILEの書式つつうのが

結h昨わかりづらいんfごよね。初めてメイク
ファイノレを作成 しようとしてマニュアノレを

見ながらやっていたんfごけ/::'，わけがわか

らずハナモゲラになって しまい，結局メイ

クファ イノレが作成できなかったという人が

いたことを私は知っています。いえいえ，

決して私のことではありませんよ。

で，紹介するMFGEN.Xは，私のような

而倒尖がり屋の人にお勧めてーす。MFGEN

XI;J:C Compiler PRO-68K v巴r2.0または，

gcc X 6 20 (Based on 1.40 C MAGA 

ZINE1月号の付
レ!成友を自3到動立幼'J(的内に行行eつて しまおうとい うツ一/ル

ててで、引、す 1上記ノパf一ジヨン以外てで"もコンパイラ
のコンパイノルレスイツチの7立与H昧未が同じてで.あれ

lば.;f，ノf一ジヨンlはま問いません)入。

その手11阪ですが， まずMFGEN.XがMA

「モジ、ユーノレごとの1Iト|発」をしたほうがL、 KEFILEのイ'F成に必要とする入力ファイ ノレ

いといわれるけど，ひとつのプログラムを を作成します。入力ファイノレは，いつもコ

10{1古|のモジ、ューノレに分割lして開発 したと し ンパイルするときに コマンドラインに打ち

て，あるモジューノレを訂正すると，そのた 込むものとほぼ同じ内容です。たとえば，

びにコマンドラインからコ ンパイノレしてリ cc /Y ABC.C 123. C 456. C 
ンクするのにキーボードからのタイプ数が といった感じです。

多くなるんだ.よね。ノfッチファイ ノレにして 入力ファイノレはED.Xなどのエディタを

おけば"，、かもしれないけど，これだと変 使って作成しでもいし、のですが，どうせ打

更していないファイノレまでがコンノfイノレの ち込むのは 1行fごけで、すから， OSのリターィ

対象になってしま って，作業効率が悲くな レクト機能を使ったや り方を説明しましょ

って しまうことになりかねないしー…・。 う。

そんなときに使って便利なのがCC0111 入力ファイノレ名をSAMPLEとするなら

piler PRO-68K ver.2. 0以降に付属してい コマ ンドラインから，

るMAKE.Xです。MAKE.Xはあらかじめ A> copy con SAMPLE 

定められた告:式て、コンパイノレやリンクに闘 として最後にリターンを入力します。する

する情報を記述したメイクファイノレ (MA とカーソノレが改行して，入力待ちになりま



あります。間違いを訂正して再度コンパイ

ノレしてく fごさい。

さっそく私も MFGEN.Xを使わせても

らいました。入力ファイノレが普段と|百lじコ

マンドラインから打ち込む形式というのは

大変便利ですね。 リストもそれほど長くな

いですし，初めてMAKE.Xぞ使うんだけ

ど， MAKEFILEの11さり方がよくわからな
いという人は打ち込んでみたらいかがかな。

MFGEN.Xで li ， 入力ファイノレは 'I~;:; に正

しい記述がされているとして，エラーチェ

リスト，-MFGEN.X 

す。 ここで入)Jファイノレの内容を打ち込み ・XCの場合

ます。さっきの例なら A>cc/0 mfgen.c 

cc /Y ABC.C 123. C 456. C . GCCの場合

とタ イプして，以後にリターンを入力しま A > gcc -0 mfgen.c -lfloatfnc 

す。カーソノレが改行しましたね。 これ以上 でMFGEN.Xが作成されます。エラーが表

入力するものはないのでCTRL+Z(コン 示されたら， リストの打ち込みに/1::Ji:ili;いが

トロールキーを押しながらZを押す)に続

けてリターンを入力して終了します。 これ

でカレントディレクトリに入力ファイノレ

SAMPLEが作成されました。短いパッチフ

ァイノレなんかを作成する場合は， リダイレ

ク 卜機能を使ってファイノレを作成する方法

を:Anっていると便利ですよ。
入力ファイノレを作成したら，

A> MFGEN SAMPLE 

のように します。これでカレントディレ ク

トリにMAKEFILEが作成されます。なお，

A>MFGEN 

で簡単な使い方が表示されます。

つぎにMFGEN.Xの使用上の注なです 0

・入力ファイノレはアセンブノレ， リンクを一

気に行うかたちで記述 します。つまり，ア

センブノレの抑止やリンクの抑止などのスイ

ッチは指定しないでく fごさい。

・コンバイラや " ，~，)Jファイノレ名の指定にl到

するスイッチを十旨定してはいけません。た

だし，実行可能ファイノレ(*.X)の出力ファ

イノレ名を指定するスイッチだけは指定する

ことができます。

・入力ファイノレには， 本.basを指定できま

せん。

・cc，gccの代わり lこasを指定することもで

きます。ただし， ソースフ ァイノレは拡張子

まで指定する必要があります。

X as sample 

o as sample.s 
・入力ファイノレには， コンパイルにi具l係の

ない こと を記述してはいけません。

・入力ファイノレは ljí.~r-fごとに行を変えて 3己

述することもできます。

例:cc /Y 

abc.c 

123.c 

456.c 

なお，自分てや作ったインクルードファイ

ノレがあれば， 入力ファイノレに記述します。

Cのインクノレードファイノレてやめれば，//に

おじItて， アセンフーラのインクノレードファイ

ノレて.あれば，/+に続けて記述してく fごさい

(どちらとも半角文字で)。

j~IJ : cc /Y filel. c file2. c / /mydef.h 

きて順番が逆になりましたが， MFGEN. 

Xの作成方法を説明します。エディタてがリ

スト lを打ち込みます。 打ーち込んfごら，

MFGEN.X 

ツクなほとん どしていないようだけど， 、

れは出IJ作者の上回さんにいわせれば「エラ

ーチェ ックをj滋しくすると プログラムが長

くなりそうだったからやめた」ということ

です。プログラムの動作チェックに多くの

i1奇・IMJをかけたそうですが，ノfク守力Tないとい

う自信はないそうで.す。私も含め多くのプ

1: 'include <stdio.h> 
2: 帯include <string.h> 
3: 
4: char rule[) = 1 
5 :事1PROG): S (OBJ) $ (LB)lin" 
6: ￥t$ (LK) S ( L_ OPT) 5 (OBJ) $ I LB)￥n1ln" 
7: "%.0: %.c $(C_INC)￥n￥tS(CC) $ICωOP'I') $<￥n￥n 
8: "%・0・匹，sS I ̂_INC)警n市tS(CCI $IC_OPTI 5<事n
9: }; 
10: 
11: char *errmes[) = ( 
12: "input file open error"， 
13: "output file open error" I 
14: "can't use this command"， 
15: "can't use this file"， 
16: ); 
li・
18: void help( void ) 
19: ( 
20: printf( "usage: mfgen [ switch I <input file name>lin" 1; 
21・ printfl "事t/o<file name > ~tspecify O¥Jtput file na~e (defa 
ult 'makefile')草n 1; 
22: exit( 1 ); 
23・l
24: 
25: void connect( char *buf， char *str ) 
26: ( 
27: strcat( buf， " " ); 
28・ strcatl buf， str ); 
29: I 
30: 
31: void err( c har 本 ~arl ， c}，ar *var2 ) 
32: ( 
33: printf("百s %s苓n"，、arl，var2 ) j 
34: exit( 1 ); 
35: ) 
36 
37: void main( int argc， char *argv[ J ) 
38: ( 
39・
40: 
41 : 
42: 
43: 
44: 
45・
46 
47・
48: printf( "X6811 flakefile Generator v1.oo Copyright 1992 1【.
UedaYn" ); 
49: 
50: if ( anlC == 1 ) help(l; 
51: while I --argc ) 1 
52: エf ( *argv[ argc ) == '/' 11 *argvL argc ) ==ー， I I 

SNi tch (怠++argv[ argc ) ) ( 
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53 
54・
55・
56: 
57: 
58: 
59: 
6自:

61 : 
62: 
63: 

case ' 0' : 
case '0': 
if ( ++argv[ argc ) == NULL I help( 1; 
strcpy( ofname， argv( argc ] ); 
break; 

default: 
help() ; 

) else ( 
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ログラマが自分の作った作品にはパクマがな

い! と豪語するというのに，上回さんは

実に謙虚ですね~。

f更利なMFGEN.Xだけど， MAKEFILE 

に記述できるすぺてを自主11生成できるわけ

ではありません。MAKEFILEの椛造に興

味を持ったらマニュアノレを参考に してMF

GEN.Xが生成したMAKEFILEに手を加え

てみるとか， MFGEN.Cを改良してみると

プログラムの勉強になるんじゃないかな。

きて，使ってみてひとつ気づいた点があ

ったので話しておきましょう。入力ファイ

ノレにCC.Xを十旨定する場合は実行ファイノレ

名をFxスイッチて1旨定する ことができま
すが，アセンブラで苦かれたソースファイ

ノレをAS.Xでアセンフツレする場合は，実行フ

ァイノレをf旨定できるスイッチはありません。

さらにいわせてもらうならば，AS.Xでは

注意点にあった「アセンブル， リンクを一

気に行うかたちて日記述」すること はできま

せん。平ネカヲ市しておきたいことはAS.Xをf史

ってアセンブル，リンクして実行ファイノレ

名まで指定する入力ファイノレの書き方なの

ですが，たとえば， abcふ123.5，456.Sの 3つ

のソースファイノレから test.xという実行フ

ァイノレを作成したい場合は，

a5 abc.s 123.5 456.5 /0 te5t.x 

のように，すべてのソースファイノレを指定

したあtに0スイッチ(必ず小文字)に続
けて実行ファイノレ名を指定するようにして

くfごさい。

'T!"玉了反射神経を鍛えちゃおう
1.. .J 

さーて，今月の 2本lヨIJ:反射連盟jJと名づ
けられたゲームを紹介しましょう 。

Reflex Action.bas for X68000 

(X-BASIC) 

広島県坪田 雅己

このプログラムはX-BASICで書かれて

います。またゲーム中はFM音源を使うの

で OPMDRV.X(Z-MUSrC)を組み込み，

BASrc.CNFにMUSIC.FNC(MUSICZ.FN 
C) を組み込んてーFM音源の I':J~I 力がX-BASIC

Ref1ex Action.bas 

122 Oh! X 1992.7. 

64: 5trcpy( ifname， argv[ argc J ); 
65: 
66: 
67: 
68: ifp = fopen( ifname， "r" ); 
69: if ( ifp == NULL ) err( errmes[ 自]， ifname ); 
70・ ofp= fopen ( ofname t "I"，H ); 
71: if ( ofp == NULL ) err( errmes[ 1 )， ofname J; 
i2: 
73・ fscanf( ifp， "克S"I str ); 
74: fprintf( ofp， "cc = %5￥nYn・ str ); 
75・ fprintf( ofp， "LK = %5￥n￥n"， str ); 
76: switch (掌str ) ( 
77: csse '0': 1* cc.x */ 
78: case'C': 
79・ strcpy( c_opt， " /Fc" ); 
80・ brea(t;
81・
82: case 'g'・/本 gcc.X *1 
83: case 'G'・
84: strcpy( c_opt， " -01) );  
85: break~ 
86: 
自7: case 'a': /* as.x */ 
88: case 'A'・
89: fprintf( ofp， "LK = lk￥n平n" ); 
90: breal¥:; 
91・
92: default: 
93: err( errmes[ 2-J， str ); 
94・
95: 
96: fprintf( ofp， "OBJ = " ); 
97: "hi1e ( fscanf( ifp， "毘5"，str ) ! = EOF ) ( 
9日・ p = str; 
99: if(*p=='/' II本p == Jー， J ( 
100: switch ( *++p ) ( 
101・ case 'Y': /*リンク守るライブラリの指定 1*/ 
102: case 'h": 
103: case'l': 
104: connect( l_opt， str ); 
105: break; 
106: 

107: case'N': /*リ ンヲ するライブラリの指定 2 */ 
108: if (本++p== 'f' ) 
109: connect( l_opt， str ); 
110: else 
11(: connect( c_opt， str ); 
112: break; 
113・
114: case 'F': /本実行型ファイル名の指定*/
115: if ( *++p == 'x' ) ( 
116・ strcpy( pname， ++p ); 
117: connect( l_opt， str ); 
118: ) 
119: break; 
12自:
121: case '0': /*実行型ファイル名の指定本/
122・ connect( l_opt， str ); 
123・ if ( *++p == NULL ) ( 
124: fscanf( ifp， '・%s"，str ); 
125・ strcpy( pname， str ); 
126・ connect( l_opt， str ); 
127・)e1se [ 
128目 strcpy( pname， p ); 
129: ) 
130: break; 
131: 
132: case'j': /本 c include file の指定本/
133: case Iー，. 
134: connect( o_ino， ++p l; 
135: break; 
136・
137・ case 'ド 1*as include fェ1e のm定*/
138・ connect( 8_1no， ++P ); 
139: break; 
140: 
141: defau1t: 
142: connect( c_opt， str ); 
143・}
144: ) e1se [ 
145: p = strchr( str， ，...); 
146: if (p  == NULL) err( errmes[ 3)， str); 
147: S1litch ( *++p ) ( 
148: case 1st: /ホ as source file */ 
149・ case '8': 
150・ case '0': /本 c source file */ 
151: case 'C': 
152・ *p= J 0' ; 
153: case '0': /* object file */ 
154: case '0': 
155・ fprintf( ofp， "￥干草n%s"，str ); 
156: break; 
157: 
158: case '8': /* archive file *1 
159: case'A': 
160: case '1'・/*library fi1e傘/
161・ case 'L': 
162・ connect( lk_fname， str ); 



からできるようにしておいてくださし、。

プロクマラムを入力したら，

run 

で実行します。画而に 5x 5の全部で2511古|
のパオ、ノレが表示されます。マウスの左クリ

ックでゲームを始めると， 25個のパオ、ノレの

うちのどこか lカ所が，赤色か1i'E色に点灯

します。素早・〈マウスカーソノレを点灯した

パオ、ノレに移動して，赤色なら左クリック，

i町色ならギiクリックしてノfオ、ノレを1111，、てく

fごさい。ノサ、ノレを日11< !:スコアが10点1111算

されます。

ということで，モグラ日11きの応用みたい

なゲームなんfごけど， リストが短いわりに

よくて、きているじゃないてーすか。 それにし

てもパオ、ノレの点灯|時間が速すぎない? カ

ーソノレを移到jしてクリックしたときには，

ほかのバオ、ノレが点灯してるんだもんなあ。

ちょ っtインチキしてノfオ、ノレの点灯l時間iを
遅くしたいなあ， !:思ったら自分でプログ

ラムを解析してみてね。まあ， IOCS.Xi"組

み込んで、いるなら，それを解除するだけで

少しは遅くなると思うけど。

それにしても ， このゲームのタイ トルの

Reflex Actionの文字の部分のペイン 卜の

塗り残しが，素人っぽさがi参み出ていてい
いなあ。文字:をシンボ、ノレて、、表示する前にペ

イン卜すればこうはならないはずなんfごけ

ど， 実 は 5~ っ てワザ、と残しておいたりして 。

パオ、ノレをJ1pいてスコアが加算されるときに
効果音があるとも っtよかったのにな。ま，
遊んで、みて谷lヨ改造してみてね。人のプロ

グラムをいじくりまわす。それがプログラ

ム修得への第一歩なんですから。

坪旧さんはほかにもたくさんのプログラ

ムを送ってくれているし，プログラムの説

明をレポート用紙にきれいな字で書いてき

てくれました。こういう紫5のこもったt生;f;:¥
が毎月送られてくる 『ショ ー トプロ 1[-て

い』を担当している(で)氏は幸せもので

すねえ。読者の皆さん，質問箱のほうにも

ぜrひおfil!りをお願いしますね(ちょ っ と宣
伝)。

ところで，今月のぱーていハンズは残念

ながらお休み。 (で)氏は私にプレッシャー

をかけて旅に，'+'，ちゃったけど，平l、fごってア

イデアのストックがあるは引11変じゃないん

だぞー。 急、にいわれたってそりゃ~!'.f;塑!な話

ですがな。 とりあえず今月は就職活到J'i'と

いうこともあって，忙しかったものですか

ら大目に兄てやってください。本当にごめ

んなさ L、。それでは，来月(て)氏が山I}っ

てこなかったなら， またお会いしましょう。

じゃんじゃん。

163: break; 

defaul t: 
164・
165・
166: 
167: 

err( errmes[ 3 ]， str 1; 

168・
169: 
170: 
171 : 
172: 
173: 
174: 
175: 

if ( *pname == NULL ) ( 
*p = 'x I j 
本++p= NULL; 
strcpy( pname， str ); 

176・
177φ 

17日:
179: 
180: 
181 : 
182 : 
183 : 

fprintf( ofp， "苓n￥nC_OPT=%s￥n"， c_opt ); 
fprintf( ofp， "C_INC =克s￥n￥n"，c_inc ); 
fprintf( ofp， "A_INC =覧s￥n警n"，a inc ); 
fprintfl ofp，刊L_OPT =克s￥n￥n"，l_opt ); 
fprintf( ofp， "LB =%5￥n￥n・ lk_fname ); 
fprintfl ofp， "PROG = %5￥n￥n". pname ); 
fprintf( ofp，・'%s"I rule ); 

184・ fcloseall ( ) ; 
1 ~5: 1 

Reflex Action.bas 

10 /掌
20 screen 2，0，1，1 
3自 console " o 
40 char x，y，MX，MY，C，c 
50 1nt mχ，my，X，Y，br，bl，sc，time=60，hsc=2S0 
60 vpage(0) 
70 mou5e(41 
80 mouse(l) 
90 m5area(184，56，584，4561 
100 bgm ( ) 
110 "hile 1 
120 5ymbol (306，16， "Reflex Action" ，1， 1，2，15，01 
130 for 1=0 to 4 
140 box(184+8日本i，56，184+8白衣(エ+11，456，1011
15日 box{184，56+80本i，584 ，56+80*11+1) ，14 1 
160 next 
170 paint(0，0，8) 
180 vpage(1) 
190 locate 2，5:print "左クリックでスヲート "
200 locate 2，7:pr1nt "右クリッヲで終了"
210 repeat 
220 msstat(X，Y，bl，br) 
230 untll bl=-I or br=-1 
240 if bl=-I then game( 1 
25自 ifbr=-1 then end 
260 end"hile 
270 end 
280 /本
290 func game ( ) 
3OO locate 2，5:print .， 
310 locate 2，7:print " 
32O locate 75，5・print 刊 SCORE
33日 locate 75，7:print "TIME 
340 locate 75，9・print "HI-SCORE";hsc 
350 randomize{atoi(rightSltime$，21)*543) 
360 for 1=0 to 59 
370 x=rndl)*5 
380 y=rnd()本5
390 c=rnd 1)本2
400 C=5+c*8 
410 pa1nt(297+80*(x-l)，137+80本(y-1)，C) :m_play(c+l 1 
420 for t=O to 20 
430 mspos(mx，my) 
440 msstat(X，Y，br，bll 
450 NX={mx-2171/80 
460 NY={my-57)/自由
'170 if MX=x and ~IY=y and br=ー1and C= 5 therl ( br=0: sc=s 
c+10:breal， ) 
180 if tlX=x and NY=y and bl=ー1and C=13 then ( bl=O:sc=s 
c+10・break ) 
490 next 
5O0 t1me=time-l 
510 paintI297+8O*lx司 1) ， 137 + 8 o. ( y-1 ) ， o I 
520 locate 83 I 5: prin，t 5C 
530 locate 83，7:print time 
540 next 
550 if sc>=hsc then locate 75，11:prirlt J、イスコア. I 1"・hs
c=sc 
560 for i=O to IOOOO:next:time=60:sc=日
570 vpagelOl :cls:wipe( 1 
580 endfunc 
590 /. 
60'0 func bgm I 1 
610 m init{ 1 
62白 Eor i=1 to 3 
63白 m_al1oc1 i， 200 1 
64白 m_Rssign(i，il
650 next 
660 m_trl，{1，"由67v15cI6"I 
6i0 m_trk{2，"@67、'15g16") 
68白 endfunc
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今月のお題は，情報処理技術者試験でお馴染みの

rCASL&COMET Jo Z聞と比べながら rCA

SL&COMETJの仕様を説明していきます。とご

ろで，フェアレディZを買ってうきうきのはす・の光

君がなぜか暗い顔。どうしたんでしょうか。

お城と流れ星ーその1
Ka蜘E匂旬a釘neko叶Shun川川川u山un日JnlC

IlIustration: T. TakahashJ 

カランコロ~ンP したからね。給料 11iiiiの似:iSのとき に。
ょうこ(以下Yo)・い らっ しゃ~いコ 老。 むしり取られたわけじ ゃな。

長老(以下老):どうしたのじゃ，やけに元 Yo なんて私ぞ誘ってくれないのかしら。

気がないのう。 老 そりゃllt近柴川れ と仲良くしてたから

Yo:うん， それがね・・・・・・。 のう 。ヤキモチでもやいとるんじゃろ。

カランコローンT M:まあ大)iそんなところでしょうね。

Yo いら っしゃ~ぃ。 Yo:11りきたいことがあったのにな。

マスター(以下M) : 元気，'I~l しなよ 。 そのう 老 なんじゃ，ワシてよかったら相談にの

ち米るって。 るぞ。

老・ ワシはもう米とるそ。 Yo:あのね， CASL&COMETを主11りたい

M:ゃあね，11立近光君が米ないんですよ。 の。

老 :，~，ょう，さてはほかに久ーでも作ったの 老 .キャッスノレ&コメッ卜さん?述れ込

かL、のう 。 みホテノレのことじ ゃな。

Yo:ばこっ I Yo:ノfキノfキ，ポキ。

老 あたたた。年寄りはもっと大切にせん M なにか折れた音がしたぞ。

といかんぞ。 純 CASL&COMETっていえば約半li処Jlj!

M 長老がタブーに触れるからですよ。 技術者試験のやってすね。

老 .そうじゃな。あいつはただでさえ女怖 老 .それならCAP-Xじやろうが。

がJ巴いからのう。 M:長老， lI~dには変わったんですよ 。

Yo: 1;('っこっん!

老 なんじゃ，なんじゃ。せっかけtから 、(CASLつてなlこ?
のf云言をイヱ:えにきたってのに。
Yo:えっ? 純 f~てよかったら解~.ìí. し ましょうか。

老 なんでもマイ・フェアレデーを口った M 給料も光れに持っていかれたことだし

からうんちゃらとかL、っとったぞ。 ね。

Yo&M:へつ? Yo・お月hいするわ。

老-まったく令で女;を口うなんて'M:1.止のや 純:CASL&COMETつてのは仮itllのコン

つじゃ。 ピュータ (COMET)と， その !で動 〈アセ

山田純ニ(以下純):なにをいってるんです ンブリ 言語 (CASL)のことなんだ。

か。 老.なんじゃCAP-Xi:.同 じじゃないか。

M:おおっ，久しぶりだね純ちゃん。 純 .それはイヤの'I'Nfli処理技Wi者試験に使わ

純白 光君はね，フェアレディ Zを貰ったん れていたもので， 8ビットの仮11!コンピュ

ですよ。 ータCMP-Xを恕定してやっていたH寺代で

老ー マジンガー2? しょ 。

M:2しか令つてないですよ，長老。 M :COMETは16ピッ トのアーキテクチヤ

純.こ の前納車されたんで， 4耳H走り |日つ を持っていますからね。

てますよ。 Yo:それって8ピットの280の知識ではダ

Yo・なんて》占ちゃんが知ってるの? メってこと?

純 そりゃ r.i2iってくからカ《ソリン代11'， 純白 そんなことはないですよ。命令とかも

せ」っていわれて， 21111も送ってもらいま 280に近いものがあるし。

124 Oh! X 1992.7 

老:おぬし， ~nっとるのか。

純:ええ 2砲なら持ってます。

Yo : ~頃もしいわ 。

純 それでは簡単にCOMETの制介をしま

しょう。

Yo: COMETのはうはハードウェアね。

車唱。といってもたしいたことはないんです

けEね。まずは16ビットの汎fIJレジスタを

5つ拘っていて， それぞれGRO-GR4と名

付ーけられています。

Yo: 280でL、ったらBC，DE， HLレシスタ

のことか しら。

車宅 どちらかと いうと ，A， B， C， D， E， 

1-1， L というほうが近いかな。

Yo:だって16ヒ♂ツ 卜なんて。しょう。

車電 ビット数よりも， その{史いブiとかにi主

IJしてもらいたいんてーすけど 。

Yo:っていうと。

車竜・ 280て、いうアキュムレータつてなんで

すか?

Yo: Aレジスタてーしょ。

車電 :ANDとかORとかつてAレジスタに対
しての命令でしょ 。CASLではGROがAレ

ジスタみたいなもんだから。

Yo:じゃあ280の8ピットレジスタを16ビ

ットに拡張した ような感 じになるのね。

純‘ そうそう。

Yo ほかにレジスタはないの?

純白 えっとフラグレジスタとスタックポイ

ンタかな。

Yo・フラ ク。レジスタってCASLにもある

んだ、ね。

純 もちろんありますよ。 ビット数は少な

いけ E。

Yo: 1百Iビットなの?
純 2ピッ ト。

Yo・えっ1:，ゼ、ロフラク、とキャリフラグか

しら。

車宅 そうなるのかな。負fごったら10，ゼ、ロ

Tごったら01， .i1:.1，ごったら00になるからね。



Yo・って ことは，_I-.f立 1ビットがキャリフ

ラグで下位 1ビットがセーロフラクすってこと

ね。

老:なんだか今日(J:其決Ijt，ごのう。

M 本当ですね。

Yo:うるさいわね，はっといてよ。

純:まあともかくとして，あとはスタック

ポインタなんだけど， これは280とはちょ

っと込うんだ。Eちらかといえば68000系の

MPUなんかに{以てるかな。

老 レジスタのどれかがスタックポインタ

になっとるのじゃな。

純 あれっ，長老って68000系もご作じなん

ですか。

老:Lt.つはつは。だてに長生きはしとらん

ぞ。

Yo レシスタのどれかつて P

純 fごから， GR4レジスタカ1スタックポイ
ンタになっているんですよ。

老 そのレジ、スタを操作するってことは，

スタックポインタをJ栄作す るのと 同じに な

るのじゃ。

Yo:なんだ‘か奇妙なのね。

雰囲気だけでもZ80

老 ところで\なにを IÛlj~ って CASLなん

かおっぱじめるんじゃ?

Yo へへへ， 1人i緒。

純 |人j絡もなにもこの |止のq，てCASLが必
要なんて，情報処理技術者試験以外になん

かあるんで許すか。

Yo 実はね，今度の秋にやる試験を受けて

みょうかな，なんて考えてるのよ。

一同 やっぱり 。

老-ょうこちゃんの考えはミエミエじゃの

7。

M そこカ礼、いとこなんてーすよ。

Yo もう，人の ことパ、カにして。

老.パカになんかしておらんで。

Yo それより合格するためのCASLを教

図1 2分木の例

えてよ。

車宅。 それじゃあソd祭のプログラムても 凡て

みましょうか。マ スター，資料あります P

M えっと平成 4 年の~~ 1磁'11'1平li処理I!技術

者試験の川1mがあったけな。

Yo:どんな|問題なの?

純 1:1(11のような 2分木を作る プログラム

ですね(リスト 1)。

老 どのようなml!lJで作られるのじゃ。
純 それはですね，新しく人)Jされたデー

タが， 2分木の止;j京に十作品I'jされているデー
タ仙より 小さい場合に(J:1J{J!ijにつなぎ，大

きL、場合には布告!Ijにつないでいくんですよ。

そして，つながれている製薬ーはすべて 3ワ

ードで村';:1))とされていて 1ワード闘には科

安京のデータf也 2ワード 1=1には右側への

ポインタ，3ワードIJに(i!H!!ljへのポイン

タを格納するようになっている， という共

合です。

M 一応サブルーチンのJIヲになっています

が，引数や返り1It'iはどうなっているんです

か。ついてに，このプログラムの粂i'lb教

えてく t::さいよ。
高竜!引主主としてはGR1，GR2レシスタに，
GRl : ROOTのアド レス
GR2 : ~i)f要素のう'dúアドレス

を{作品I'jします。そ して，Wr要素の lワード
i二|にはデータfl!'!，2， 3ワード11には Oが絡

創刊されているとし

ます。

ま t~ ， GROレジ

スタにj返り flliを桝

納します。前[袈ぶ;

のデータfl!'iと|日lじ

値をがj つ ~f~;ーが作

:{:Iしたと きには 1

を設定し，新安芸:

を迫力fIし ません。

新要素を追加1した

ときには O含設定

するので'-，-。

ラベル 命令コード

日TREE START 

PUSH 

PUSH 

LD 

LEA 

JZE 

LOOP LD 

CPA 

(1) 

JZE 

( 2 ) 

JMP 

RIGHT LEA 

NEXT 11 

LEA 

(4) 

STORE ST 

LEA 

JMP 

ERROR LEA 

FIN POP 

POP 

RET 

END 

プログラムの粂i'1ーとして，

1) 2分木がイ'f:{:[しないときにはROOT
の{出i'0とする

2) GR1-GR3レジスタは保イょする
3) 'ii)r要素の符PsXはすでに介在する安京の
領J戒と重なって与え bれることはない

以Jの3つがあります。
Yo ふーん，見たことあるような命令が多

いけど，長[1らない命令もあるわ。

純・ それじゃあffJ!io符を埋め込んてから，

280っ(l<刊[してみましょうか。え-1:.
ーできましたよ。

Yo えっとリス ト2のほうがCASLて1i
かれ t~JEW(，t;)。

車唱 それで， リスト 3のはうは280っLf< 

:~li: き m: して みたもので す。

老。こ れを_!，~比べれば雰1 111れがわかる って

わけじゃな。

純 λえ。

純二風CASL調理法

車電 まず，ーKrJ)のSTARTと以後のENDli
紘i巴モノfごからなにも考えなし、。

Yo : 280tごとORGとかSTARTの疑似命令
に相|当するわけね。

純 そうそう 。

Yo それカ・らPUSHは280てもPUSHよね。

リスト l

オペランド 投 lりl

0， GR 1 ，レジスタの辺避

O.GR3 

GR3，O.GRl :1Ili)li紫のアドレス

GR3.0.GR3 

STORE 

GR 1 .0. GR3 ;現在婆索のデータ

GRl.0.GR2 ，現在~紫のデータと新データを比絞

ERROR 

NEXT 

GRl.2.GR3 

(3) 11 :/欠の襲来ーのア ドレスをm意

GR3.0.GR3 

11 :絞先へ進む

GR2.0.GRl ;新聾葺;のアドレスを既存喪紫に宇1I1!'i

GRO.O ，戻り値のaQ:定

FIN 

GRO. 1 ，戻り般の設定

GR3 .レジスタのill元

GR¥ 

平成 4年度情報処理技術者試験より
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リストE， 

1 BTREE START 
2 PUSH 。，GRl
3 PUSH 0，GR3 
4 LD GR3，0，GRl 
5 LEA GR3，0，GR3 
6 JZE STORE 
7 LOOP LD GR1，0，GR3 
8 CPA GR1，0，GR2 
9 JM! RIGHT 
10 JZE ERROR 
11 LEA GR1，1，GR3 
12 JMP NEXT 
13 RIGHT LEA GR1，2，GR3 
14 NEXT LD GR3，0，GRl 
15 LEA GR3，0，GR3 
16 JNZ LOOP 
17 STORE ST GR2，0，GRl 
18 LEA GR0，0 
19 JMP FIN 
20 ERROR LEA GR0，1 
21 FIN POP GR3 
22 POP GRl 
23 RET 
24 END 

このPUSHO，GR1の Oつてなあに?

純 'えっと， それはあ tでまとめて説明し

ますから，読み飛ばしてもらって結Wiて‘す
よ。

Yo:ふうん， じゃあ次のLDもLDね。

純.これはちょっ t違うんですよ。メモリ
からのロードになるんでいす。

Yo: 1.ごからtt弧てやくくられているのね。そ

れじゃあこのLEAつてなに?

純 :Load Effective Addressってこと。280

ではLDで、代用しでも，ある程度差し支えな

いよ。

Yo・あ る和u立って。
純:こ のLEAはフラグレジスタをセッ卜

するんだ。

老:そこいらへんも68000系に似ておるの。

280のLDて"はフラク。レジスタには1;(三年半ヵτ

なかったからのう。

Yo あれ? リスト 1のLEAGR3，O，GR3 
カ?リスト 2て。IJ:ORGR3になってる。

純:GR3レシスタにGR3レジスタをロード

してるんだから， レジスタのイ[立は変わらな

い。 しかし，フラグレジスタは変化する。

126 Oh! X 1992.7 

リスト3 と同じ!:L¥e;党で使えばいいんじゃないの。

1 ; Z80 LIKE 
2 
3 BTREE START $A曲目。

Yo:ふうん。 CASLのLD命令の逆なのね。

純:そうですね。これでだいたいのプログ

ラムは読めたでしょ。
4 PUSH 
5 PUSH 
6 LD 
7 OR 
8 JP 

GRl 
GR3 
GR3， (GR1) 
GR3 
Z，STORE 

M : 280を9;[1っている人ならわかりやすい

討乙み方ですね。

9 LOOP LD GR1， IGR3) 
10 CP GR1， GR2 
11 JP M，RIGIIT これは便利
12 JP Z，ERROR 
13 LD GR1，GR3+1 
14 JP NEXT 
15 RIGHT LD GRl，GR3+2 純:それじゃ，僕はこれで帰ります。

Yo:ちょっとまったあ !16 NEXT LD GR3，IGR1) 
17 OR GR3 
18 JP NZ，LOOP 
19 STORE LD (GRl)，GR2 老・ おおー !久々のちょっとまったコーノレ。

純白なんですか。一応プログラムも作った

わけfごし，これて'ツケはなしってことにし

てく fごさいよ。

20 LD GR0，0 
21 JP FIN 
22 ERROR LD GR0，1 
23 FIN POP GR3 
24 POP GRl 
25 RET 

Yo そうじゃなくて。

老 それはつまりORGR3い、うわけじゃな。 純 それじゃあ光君を捨てて僕とデートし

純:そのとおりです。CASLにもOR命令は たいとか。

あるんですけどね。これはプログラマが意 Yo そうでもなくて，PUSH 0， GR1の 0

地恐だったんでしょうね。 の~r床を教えてくれるはずよ。

Yo:じゃあじゃあJ2Eっていうのは?ジ 車電:なんだ。 そんな ことですか。

ヤンプ命令みたいだってことはわかるけど。 老 :今日 IJ:本当に其而目じゃのう 。

純:まさにジャンプ命令ですよ。 リスト 2 YO: ，、つもです。

のプログラムを見れば一発でしょ 。 純.ゴホンゴホン。えっと，仮にGR1レジ

Yo : JP 2，ーになるわけね。 これはフラグ スタに$3000が入っていたとしますよね。

レジスタにうんちゃらとかはないの? Yo ええ。

純:ないです。 純 そこで， PUSH 0， GR1とすると スタ

Yo: JMPもジャンプよね。 これはJPとお ツクポインタには，$3000が秘;まれますょ

んなじね。 ね。

純:そうです。 この調子でいくと先生はい Yo:ふむむ。

らないみたいfごな。 市竜 PUSH 1， GR1とすると， スタックポ

Yo・まっかせなさ -L、。 インタに和まれるものはなんて、しよう?

老:若いもんはこれじゃからのう。 老・ひ ょっと して$3001かのう 。

Yo ねえ， *，uちゃん。 市塩 ピンポンピンポ~ン。当たった人はご

純:なんですか， JlJなしの先生にff:Jでもあ 自分でハワイに行ってくださ~い。

るんですか。 老・がつく し。

Yo あるのよ 。 このSTって iI~j祷が入れ替 Yo:とい うことは，PUSH $1000， GR1だ

わっているけど，間違いじゃない? ったら。

純:けっこう呉市目にリストを読んでます 純:$4000が秘まれると。

ねえ。 Yo:なるほどね。 fごったらLEAGRl， 2， 

Yo:当たり前よ。 GR3t.ごったらどうなるの。

純:こ のSTはストアって呼 純.それはGR3レジスタに 2を足したもの

ぶんだけど，なぜかこ いつだ を， GR1レジスタにロードするってことで

けデータの受け泌しの方向が すよ。

逆なんだ。 老.とすると， LEA GRl， 1， GR1でINC

老 ・68000系といって しまえ の変わりになりそうじゃな。

ばそれまでじやろうが。ちょ 純・ 長老ってば鋭L、ですね。まさにそのと

っ とわかりにくいのう。 おりですよ。

純 -でもこれた"H党えてしま 老 なかなか便利なものだのう 。極端な話，

えばどう ってことはないき。 足し算や引きX!l:は全部これでできてしまう

Yo・それじゃあ柄弧でくく ぞ。

つであるのは Eうして? 純 .そうですね。メモリを介さず，レジ.ス

純 STはメモリに俗納する タのみで演算，レシスタεうしのコピーを
命令なんだ。LD(HL)，Aとか したい;場合によく 使われます。



Yo 引き算って，マイナスもありなの? ズ、ラされちゃって。 光 :え、、つ。

純:ありです。 M:ひょっとして10円玉ですか? M : CASLの訴をしていたんですよ。

Yo なかなか便利なのねえ。 光目 ええ，ポンオ、ットにガリカ、りと 。おか 光'わかりました。その話は私が次回引き

純 まあこんなところかなあ。 それでは今 げていまは修哩工場です。 継ぎましょう。じゃあ今日はこれで。

度こそ帰ります。 Yo ひどいことそする人がL、るのね。 カランコローンP
Yo:ちょっとまったあ 1 光 間違い なく人間のクズですよ。 老 おや? もう帰ってしまったぞ。

M : 2皮1:1ですよ。 純.莫大な借金こさえて，やっとの思レて M: I暗い なあ， 光君。

純.今度はなんですか。 Jえったのにね。 Yo なんだか落ち込んでたわね。

Yo・うっかり見逃してたけどCPAつてな 光:背に!段は変えられません。少しでもツ 純:そりゃあ宝物を傷つけられたわけです

んの略なの。 ケをi戚らしにきました。 からね。 一つづく 一

純:ComPare Arithmetico 280のコンペア Yo あら，今 日は もう看板よ 。 参考文献平成4年度第 l種情報処理技術者試験

みたいなもんで。すよ。

老 ても Arithmeticつでものがあるって

ことはLogicalもあるんでいはな いんか。

純ーう っ，するどい!

Yo : 1::'う述う のよ。教え てくんないと仰さ

ないわよ。

純 それでは簡単に。 えっと 2の有li数表

現をした場合に 1はどうし、う具合に表

現しますか?

Yo それくらいね、fごってわかるわよ。 1111

l11l_lllllllhで、しょ 。

純 おみごしもし，単純にそれを 2進数

とみれば，いくつになりますか?

Yo え----.....-.....--...と， 65535よ。

純 そのとおりです。ていは， 1 (00000000_000 

000018)と比べた らどち らが大きいですかフ

Yo: 2の補数表現だったら Iて¥ただの 2

進数だったら65535よね。

純.ど ちらも11111111_11111111sとな りま

すよね。

Yo:そうねえ。

純:llllllll_lllllllluを 1として見 る

のがCPA，65535としてみ るのがCPLとい

うわけです。

Yo ふうん。

純.それじゃあ，おまけにCASLの命令を

280の命令で書き直した表も 作っておきま

すから，参考に してくださし、(表 1)。 そう

そう ，これも280っぽい表記を してし、る だ

けですから注意 して ね。

Yo・あ りがとう 。

車電 いやあ，やっぱり 1EIて1見i明す るのは
ちょっ1:~!I.r，理があ りました ね 。

Yo:でも 4)=1の第 l極情報処理技術者試

験のIHJjI]ならわかるよう になったわ。

老 .それだけじゃ主っと受からんぞ。

カランコローンP
M こんな|時間に誰fごろう。

源光(以下光):お久しぶ り。

Yo:あっ，給料 ドロボーだ。

光 .なにをいってるんで‘すか。

M:今日1J:2ですか?

光 それがねえ，停めておいたと きにイタ

表 1CASL←引日変換表

CASL Z80 

START 

END 

DC DC 

DS DS 

LD LD 

ST LD 

LEA LD 

ADD ADD 

SUB SUB 

AND AND 

OR OR 

EOR XOR 

CPA CP 

CPL CP 

SLL 

SRL SRL 

SLA SLA 

SRA SRA 

JPZ JPp. 

JMI JPM. 

JNZ JPNZ. 

JZE JPZ. 

JMP JP 

PUSH PUSH 

POP POP 

CALL CALL 

RET RET 

IN 

OUT 

EXIT 

特記事項など

疑似命令。Z80のORGやSTARTとほぼ同じ

疑似命令。Z80のアセンブラと同じ

疑似命令。Z80のアセンブラと同じ

疑似命令。Z80のアセンブラと同じ

CASL : LD GRO， $3000， GR2 

Z80 : LD GRO， ($3000 + GR2) 

CASL : ST GR 1， $5000， GR3 

Z80: LD($5000+GR3)， GRI 

CASL : LEA GR 1， $100， GR2 

Z80 : LD G R 1， $1 00 + GR2 

CASL : ADD GR3， $2000， GR 1 

Z80 : ADD GR3， ($2000 + GR 1) 

CASL : SUB GR2. $10， GR2 

Z80 : SUB GR2， ($10 + GR2) 

CASL : AND GRO， $1234. GR4 

Z80 : AND GRO， ($1234 + GR4) 

CASL : OR GR3， $44. GR 1 

Z80 : OR GR3， ($44 + GR 1) 

CASL : EOR GR2. 0， GR2 

Z80・XOR GR2. GR2 

CASL・CPA GR2. $5000， GRO 

Z80 : CP GR2， ($5000 +GRO) 

CASL : CPL GR3， $4000. GR 1 

Z80 : CP GR3. ($4000 + GR 1) 

Z80にはない。SLL GR3. 2とするとGR3レジスタを 2ピット左へシフトする

SRL GRO， 4とするとGROレジス?を 4ピッ ト右へシフトする

Z80とはちょっと違う。符号ビッ ト(最上位ピッ ト)を残して左シフト。使

い方はSLL命令と同じ

符号ビッ トを残して右シフ ト。使い方はSLL命令と同じ

日か.iEのとき ジャンプ

マイナスのときジャンフ。

0ではないときジャンプ

日のときジャンブP

無条件ジャンプ

PUSH 

POP 

CALL 

RET 

疑似命令。データの入力をする

疑似命令。データの出力をする

制御をOSに移す。GRの値は保存される
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パックナンパー案内
ここには 1991年 7月号から1992年6月号までをご紹

介しました。現在 1991年 1，5， 9， 1 1， 12， 1992年

1 ~6 月号の在庫がごさ'います。 パックナンバーおよび

定期購読の申し込み方法については， 161ページを参

照してください。

志田辺芯
也

面辺芯
m._ .、

肘 •. 

回世芯
時良市崎'10

022誌Y

128 Oh! X 1992.7. 

7月号{品切れ)
特集 Personal Tool，BASIC 
jJlJ冊付録 X-BASIC ポケットリファレンスブックE… X68000/ 1¥-~I fF/響子…ど

ショートプロ liーてい/SX.WINOOW/吾叢I~X68000である
ょうこそC言語/Z80's8ar/マシン語フ.ログラミング

・XI用ゲーム The Master 01 Payment 

LlVE in '91 今すぐKISSME/歩いていこう

THE SOFTOUCH パロデイウス1:.'/77ランフス/スコルヒ.ウス/AIII他

全機種共通システム 実数型コンパイラ言語促ALソースリスト編

日月号(晶切れ)
特集印刷の世界へE…のX68山 N∞W/一語
響子 inCGわ~るとiハード工作/ショートプロぱーてい
吾叢はX68000である/マシン語プログラミング

U68000力一ドゲーム 七並べ

・XI用ゲーム OEFEAT2 

LlVE in '91 パワードリフト/イースIlI!TURBOOUTRUN 

THE SOFTOUCH 黄金の罷針盤/サイレントメビウス/パロディウス1"他

会機種共通システム Small.Cライブラリの移植

g月号
特集 Brush up your MAGIC. 1:正Eマ丹粉シルン…ン刈グ幻仇仰伽仰/ル川加刷D凶叩附…Dω剛GωA
響子 i巾nCGわ~るとどiρJハ、一ドエ作/シミユレ一シヨン入門
吾輩はX焔6800ω0である/大人のためのX68日ω0∞O/C言語

'X川1用ゲ一ム ManualRunner 

• ANOTHER CG WORLO 
LlVE in '91 One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イース/生中継68/アークス・オデッセイ他

全機種共通システム SLANG用NEWファイル入出力ライブラリ

10月号{品切れ)
特集 マシン語との渥遁

自 書子………山口
ハード工作/Z80'sBar/よいこのSX.WINOOW/ANOTHERCG WORLO 

吾輩はX68000である/ょうこそC言語/大人のためのX68000

・新連載 ωm仰terMusに入門

• NEW Print Shop PRO日KVer 2.0 
LlVE in '91 うれしいl たのしい1 大好き/SPANISHBLUE 

THE SOFTOUCH ポナンザブラザー1./ロードス島鞍記/ジーザスH他

全機種共通システム Small.C活用講座(初級編)

H月号
特集 空間街{皇型ゲーム大分析EE醤軒肝…子引H川山'"川叫川n刊崎岬Cω帥G肋わ~吋叫一る制州叩…U欣仰ω大払刷…人Mの
D白鉛GA/シヨ一トプ口/ComputerMusic入f門v吾筆はX焔68ω0ωである
ょうこそC言語/マンン語プログラミング，/Z80'sBar/ハード工作

・xω000用力ードゲーム ギャップ

-新製品紹介 F.Card GT 

LlVE in '91 オーダイン

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/7ューチャーウォーズ他

全機種共通システム Small.C活用講座(応用編)/MORTAL

12月号
特集 音・そして音楽とコンピュータ

別骨付録 X泊6附t削削U叩附00打TH舵EGωAM版E5ω0円W削AR舵EB医E5釘T5鉱ELぼECTIω0側N E 軒和叩…m川附巾Cω帥………G肋恥川山…わ炉川tJ~7;，'C/叶哨哨る7;，'C/ど'C/一7， 'd/…/んMン河ヨ
Jハ、一ド工作/βZ8卸O'sBar/ようこそc言語/刈ANOTHERCG WORLO 
吾輩ItX68000である/ComputerMusic入門/大人のためのX68000

・エレクトロニクスショウ&データショウ

LlVE in百1OH Y臥H'/サイレント・イヴ/ジングJレベル

THE SOFTOUCH 7エJ")ーランドストーリー/プロサy力-68他

全機種共通システム Smal'.C用 SLANGコンパチ関数

42孟辺X玄

iB占玄玄
-一 円雲監護翠・4

会I

1月号
特集 SX-WINDOWの未来E 軒 '"川附…n刊崎CωG

Jハ、一ド工作/βZ8ωO'sBarげ/シヨ一トプ口;:吾吾輩lは~X680ω00て.ある
ANOTHER CG WORLO/C白omp仰ut旬erMusic入「門v力一ドケゲ.一ム
.MAGIC用ゲーム 3DMAZE 

・CM.300/S00&LA音源の活用法

LlVE in・91 ORAGON SABER/すき/THEENTRETAINER 
THE SOFTOUCH 出たなHツインピー/ブ')ッツクリーク/飛甥鮫他

全機種共通システムパズルゲームLlNER

日月号
特集 2Dグラフイックの拡張

2 目E配 響軒肝干恥l……の似側州州叩X刈糊棚酬6ω刷剛8加削0削∞一グ何ラ宍i
Jハ、一ド工作/シヨ一トプロ/ANOTHERCG WORLO/Z80's Bar 

吾輩lはまX焔68ω0ω0∞Dである/たCo町om昨mp仰ut旬erMusic入F門v力一ドゲ一ム
• TREND ANAL YSIS 

• MIRAGE MOOEL STUFF /Press Conductor PRO.68K 
LlVE in・92 ストリートファイタ-n /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジエノサイド2/アルンヤーク/コード・ゼ口他

全機種共通システム シミュレーシヨンケ'ームPOLANYI

3月号
特集 SCSIの活用

目E配町曹軒肝子恥l…シヨ一ト7プ@口/吾E載量lはm800ω0て，ある/マンン語プ口クグ.ラミング
ハード工作/ANOTHERCG WORLD/Computer Music入門/カードゲーム

.Z.MUSIC支援ツール ZPDCON.X 

• Z's.EX用拡張コマンド MASK reverse 
LlVE in '92 キ'ャラクシーフォースj:君が代

THE SOFTOUCHグラデイウスll/レミングス/大戦略/ID'90/伊患者
全機種共通システム カードゲームKLONOIKE

4月号
特集 成熟するゲームと日本の文化目… X州州川川W州州州l川附N問00附…人M…の
響子l附nCGわ~るど/シヨ一ト7口/吾輩lはtX6800叩0てで，ある

ハード工作/ANOTHER CG WORLO/Computer Music入門

・発表 1991年度 GAME OF THE YEAR 

・バーコー竹内ラー

LlVE in '91 あじさいのうた/ンヨパン練習曲作品15.1へ短調/II，sMAGIC 

THE SOFTOUCH 77-̂トクイーンll/マス7ーオブモンスターズ1地
全被種共通システム 実践Small.α1)オプティマイザ080

5月号
特集 日月日のための環境づくり

第 7回 言わせてくれなくちゃだワE 響子 l問川川…n川哨岬一cω帥ル…G肋恥…わト門~叶る……00ν仇/
ノハ、一ド工作/シヨ一トプ口/マシン語プ口グラミング

Computer Music入門/吾輩はX68000て・ある

・製品紹介 MIDI音源 03R/W/MIC-68K 

LlVE in '92 フレンスソDangerLine 

THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/育関頭捕物帳他

全機種共通システム 実践Small.C(2)COMMAND.08J

6月号
特別企画 Oh!MZ，Oh!Xl0年聞の歩み
特別付録創刊10周年記念PRO-68K(5"2HD)

自滋子…一一一…
ハードエ作/ショートプロ/ANOTHER CG WORLO/Z80's Bar 

吾輩はX68000で〉ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 Z'sSTAFF PRO-68K ver.3. 0 

LlVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 

THE SOFTOUCH スピンテ'ィジ-ll/ロイヤルプラッド/ライフ晶デス他
全機種共通システム 実践Small-C講座(3)COMMAND.OBJ2



〈対応機穣一覧>.MZ-80K/C/700/1500.M去80B/2000・MZ-2500/2861・XI・XIturbo/Z・PC-8001 /880 1 /88・
SMC-777/C・PASOPIA/5.PASOPIA7.FM-7 /77/ AV・
PC-286/386/980 1 /98・X68000
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS“SWORD"
システムが必要です。

第121部関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.ライブラりの発表

今月号は，Small-Cのライブラリ関数リフ

ァレンスを一気に発表します。これで，い

ままで不透明だったSmall-Cのライブラリ

をあますところなくイ吏い込めるでしょう 。

そして，最近多くなってきた C言語周のプ

ログラムを，手持ちのマシンで試すことが

できるよう にもなると思います。

確かに，名前のとおりスペック自体コン

パク卜なものですから，大規模なC言語の

プログラムを移ホ直することは重住しいかもし

れません。それに，仕様の違い， 機能の制

限など困難はっきまといます。それでも，

ちょっとしたユーティ リティなどを宇多+直す

る苦労は，かな り軽減さ れるはずです。

実際に実践Small-C講座の石上氏は， C 

MAGAZINE誌などの掲載プログラムのいく

つかをSmall-Cへ移植することに成功して

いるようです。

オリジナルも大切ですが C言語という

高級言語の移植性を十分に堪能してみまし

ょっ。

.5mall-C当選者発表

ここで 5月号で募集し た， Small-C ver. 

2.7ディスク配布の当選者を発表します。

当選者は以下の36名の方々です(順不同，

敬称略)。

杉山正仲，若松修，浜岸広明，寛 一

彦(東京都)，遠藤敏夫，木曽雅俊，木下達

也，山田泰司，富岡 将， 小林達輝(千葉

県)，塩瀬多聞，飯野康之，山野吉史，狩野

太郎(神奈川県)，長島忍，大里子昇，石

里子 武，清水修司， 須田浩章(埼玉県)，菊

池俊貝11，佐藤雅哉(福島県)，田坂克明， 小

松平良樹(北海道)，山本稔，田窪伸児(大

阪府)，池本博章，松田 徹(奈良県)，寺

島昭栄(広島県)，坂本和秀(愛媛県)，野

島二郎(栃木県)，山川俊介(徳島県)，児

島久司(岡山県)，西原昭二 (熊本県)，西

里子由哲(愛知県)，筑紫高宏(福岡県)，深

海巌(新潟県)

また，当選者の所属するサークルと して

は得、島CZクラフ.. EXTRAとなっています。

そして，これらの当選者の方々には，

Small-C1吏用 レポー卜 のt是出をお車直いしま

す。パクー情報も大切なのですが，実際に動

いている声も聞きたいのです。レポー卜に

は自分の所有機種を必ず明記するように し

てください。“SWORD"システムを改造して

お使いになっている場合は，その旨を明記

していただけますと非常に対処がしやすく

なります。なお，このレポートは強制では

ありません。皆さんのこオ'tJ，力をお願いします。

そして， 当然， Small-Cをイ吏ったアプリケ

ーションの投稿もお待ち しています。特に，

ニユーロコ ンビュータのシミュレートプロ

グラム，カオス現象の解析プログラム，な

どのテーマを挙げてくれた山田泰司さん。

いまから期待して待ってますからがんばっ

てくださいね。

.5-05の系譜(34)

1988年 9月号では，超小型エディタ rTED

-750Jとアフターケア rWINERの拡張」が発

表されました。

rWINERの拡張」については先月号の系譜

でお話ししたとおり，表示高速化のための

各機種専用ラインプリントルーチンが掲載

され rWINERJの機能拡張として，マーク&

ジャンプと テキス卜フ ァイル自動読み込み

機能が追加されました。これら 2つの機能

とも，いまとなっては当たり前の機能です。

しかし， コマンドレベルからノTラメータイ寸

きでアフリケーションを起動することは，

s-osでは初めての試みでした。
そして， rTED-750Jは，その名のとおり

約750ノてイ卜というサイズで実現された，

BASICのカーソル工ディタライクな簡易エ

ディタでした。機能自体はカ、なり貧弱とい

わさ'るをえないものでしたが，大きな特長

としてメモリを圧迫しない機動性にありま

した。しかも， 1987年 11月号の特集である

「全機種共通システムs-os再考」で田嶋氏
が発表した「ファイルアロケータ&ローダ」

をイ吏い， 自由なアドレス空間でこの rTED-

750Jを{吏うこと ができたのです。

いまではプログラミング効率を考えたら，

機能が充実しているフルスク リーンエディ

タ (E-MATE，WINERなど)を使うのが常套手

段でしょう。しかし，これらは多機能な介

メモ リを圧迫します。また，テープユーザ

ーにと っては，メモリ効率以上にエディタ

とコンノてイラなどをいったりきたりするイ乍

業が，非常につらいものです。システムが

大きくなればなるほどプログラムのロード

にかかる時間が増え，開発効率も落ちるの

ですから。

そこで， rTED-750JなどのようにコンノT

ク 卜であれば，メモ リのどこかに常駐させ

ることでシステムをロードする手間を省け

るのです。
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S!.OS，“swo情。"要

関数
リファレンス

石上達也

8mall幽 Cを使うためのリファレンスと

ライブラリ関数の解説です。これで不透

明だったライブラリ関数部分か明かされ

ました。がんばって活用してください。

I 
‘加刷a川""'"冊.. 官亨w加，円"飢ι日71“出川5引、 I 

“崎、す帆，似3小 1盟 i臼?閉3符.....耐酎翼 I 

i応!涜zほほ~♂ill品 団E 

i惜?吉も指5訟h恥~払~似叩ω‘ぷ必r詑ロlIlIIi仇円
附M叫 団• 
i括吉混払1剥 1沼I訟i問i訊烈t引悶~説f誌:号語111立KI詑幻Hと口il 目l 

130 Oh! X 1992.7 

の':1'に記述し，それぞれの引数はカンマ“，"

11川11削山11出州i

“
111川11

負担は， BASICなEに比較すればかなり軽

C言語の特徴のひとつに，小さい言語で 滅されているといえます。さらに， C言語

あるということが挙げられます。 X68000の ではこのprintfやscnafという のは，命令と

GCCの大きさが， O.6Mバイトにも及ぶこ して言語系に組み込まれているのではなし

とを知っている人は驚くかもしれません。 1具l数名(号|数)

Small-Cを{克っていても，あの2Dのディス という符j文なので、す。て、すから，このprintf

ケットを 3分の lも使用してしまうシステ とかscnafというのは|長l数(サブルーチンみ

ムの大きさに，てこずったこ tは一度や二 たいなものだt思ってください)であって，

度ではないはずです。しかし，それでも C 言語の一部ではないのです。そう， C言語

言語は小さいのです。正確にいうと，言語 には画面への出力やキーボードからの人力

の処盟系は大きいかもしれないけど，その を行う命令すら拘って いないはど小さな言

仕様はとてつもなく 小さいのです。 語なのです。このため， c言語は高級アセ
たとえば， BASICと比較してみましょ ンブラTご，などといわれているのをどこか

う。画面に“I-IelloWorld" という文字列 て1〉tんだことがあるのではないかと思いま

を表示する場合を考えてみてください。 す。

print "Hello World" 

となりますね。

Xlを例に取ると，似たような命令でも

r print非」はファイノレ7!?言込み， r print削」

は拡大文字などの特殊文字の表示となって

います。

次に，キーボードから;文;宇ヂIJを入力する

場合を考えてみてくださ L、。入力結果を

A$という文字列変数に代人する場合は，

inpllt A$ 

ですね。人力を世tすメッセージをf寸けたか

ったら，

inpllt "Inpllt Strings";A$ 

でしょう。

さて，これらの命令をじっくり見てくだ

さい。文字列の人力やm:JJを行う fごけでも，
まったく異なる文法を持っているのがわか

ると忠L、ます。この 2つの命令t:.<けでなく

すべてがこのような訓子て¥文法の統一性

がないのです。確かに，英誌を 11常生活で

イ史JJJしている人たちには， こちらのほうが

理解しやすし、のでしょうが，この文法の複

雑さはそのまま 宍訴処理系の負担となりま

す 。 命令の数だけ桝文W~析の方法を用意し

ていなければなりません。

それに対してC言語の場合， Tiii例は以下

のようにシンプルな)1予をとります。

printf("Hello W orld￥11"); 

scanf("%s￥n"，&a); 

“￥11"や“%s￥11" などの意味はさてお

き，形だけはとりあえず統ーされていると

いってもし礼、てのしよう 。引数はすべて招弧

llilll川

しかし， いちいちプロクーラミングの際に

回而への文字列出力を行うサフツレーチンだ

とか，キーボードから文字列を入力するサ

ブルーチンなどを作っていては大変です。

そこで¥……というのは，以前にも何度か

お話ししましたね。これらのサブルーチン

を寄せ集めたものが， ライブラリファイノレ

でした。必要なものを必要なときに取り出

して，つなま合わせるようにしたのです。

きて， C言語が高級アセンブラとしての

役WI]を増すとともに， もうひとつの性質も

クロ ーズアップされるようになりました。

「移他性」です。しかし， c言諒自体に移
植性があっても，ライブラリ |刻数に移植性

がなくては，移地↑生も半i成してしまいます。

どのC言語処理系に付属してくるライブラ

リ|民l数群も， 一応UNIX_tで動作していた

ものをまねて作られてはいましたが， きっ

ちりこれを規定したものがなかったことも

手伝ってか，いまいち互換性が低かったよ

うです。

また， CP/Mの世界では，こんなことがあ

りました。言訴処理系そのものは， BDS-C 

というコンパイラが圧倒的に優れていまし

た。 しかし，このコンノfイラは，ライブラ

リ|品l数の整備にやや「我が道を行<J (I{Jな

ものが感じられ，ほかのコンバイラ汀!にくl?

かれたCのプログラムカ礼、ま 一歩のところ

で動作し ない， ということが往々にしてあ



mmp司
-zm「

れI;C後者)があれば， JIIIJ:ll.り ると思いま

す。実際， H.IJ: Small-Cの移M:において，ほ

とんど後者しか参.l!Hしませんでした。
ver.2.2については，読者の1'1助努力に何

せるとしても， ver.2.7で拡張された機能や

閑主主などについては， CUGからの配布ディ

スクに入っている， ドキュメ ン トファイノレ

を参照してもらわなくてはなりません。な

お，このドキュメン卜は， ver.2.2から拡張

された部分のみについて述べられており，

さらに英文です。

もっと惑いことに， Small-Cに|以らずC

言語一般につレても故近はANSI準拠の解

説本ばかりで，あまりK&Rの解説木は見か

けません。 C言語がわかってしま λば、読み

変えるべきfm分も臼然tわかってきたりす

るのですが，ここまでJ:!J!併するための解説

本がないのですからお手上げてすー。

というわけで，今回はこれらの状況を打.

l~.zすべく， Small-Cの|立l数リファレンスに

ついてまとめ&干11訳を“SWORDつりに行 っ

かのANSI準拠のコンパイラ用に書き直す

そんなに手|閣がかからないはずです。

発表当H奇， Small-Cそのものについては，

ver.2.2の作者のlE.I-[endrix氏自身による

iSmall-CハンドブックJ (工学制)や，

これに加|畿をした iDr.Dobb'sToolbook 

of CJ (工学社)を見てもらえれば， ことは

足りると思っていました。 しかし，読者か

らの手紙を拝見すると，これらの 21111が入

手困苦H~であること，さらに，呪在Small -Cを

使っているのは，ほとんどが編集部で配布

したディス クのみを入手してはいるものの，

CUGから配布されているCP/MJt)のディ

スクを手にしていないことがわかってきま

のは，

Ilill!lI!IIIISma II-Cを取り巻く環境などIIlIill!lIli

てみました。

さらに，特5;1)大サービスとして， Oh!X 

1989年12月特別付録の iC言語簡易リファ

レンス」のSmall-Cm.iも掲載しちゃレます。

どうぞ¥ごゆっくりお楽しみくださ L、。

した。

いくら， iSmall-Cハンドブック」やiDr

Dobb'sToolbook of CJが入手困難とはい

っても，これをOhlX誌上で再掲載するわ

けにはいきません。 こちらのほうは，各自

で本屋さんに頼み込むなり，図書館め寸り

をするなり，版元の工学社に問い合わせる

なりしてください。私11百|人の意見ですが.

この 2inJがなくても，どち らか一方(でき

りました。

たとえば，キーボードから l文字入力す

る|長l数g巴tcharOIJ:， i普通の」ライブラリ |期

数ては入力された文字を画而に表示 しない

のに対し，BDS-Cのライブラリ |刻数IJ:，思

いっきり表示してしまう， とし、う，I~~がキ11迭

していました。

そこで， C言語の|慶l床なと ころを煮詰め

て，他機種・他コンパイラへの移行をスム

ーズ、に行えるよう にしよう， ということで

アメリカのANSIという委員会がぎっちり

tI暖l床なところが筏らないようなC言語の

「規格」を作成しました。xcなEて"， ANSI 
準拠などと書いであるのは， この「規絡」

を ~j:iiJたしているよ ， ということなので、す(ち

ょっと，怪しし、)。

伐念ながら，Small-Cはこの規格を満た

していません。 ANSI規絡を満たすために

は，浮動小数を使えるように したり，楠一造

f本をF定えるようにしたりしなければなりま

せんから大変です。ただでさえ，メモリ容

量;がギリギ リなので， ANSI準拠にコンパ

イラを拡張するよりは，現在の状態のほう

が現実的な気がします。一応，ライブラリ

I生l係IJ:下位コンパチを311.っているようなの

で， Small-C灯lに警かれたプログラムを，I.:l:.11建議暫 Small-Cリファレンスマニュアル ー議嘉藤璽l
式の値が真なら文 1，偽なら文2を実行する 0

.switch(式) { 

case定数式文…

case定数式・文，..".

また， cには行の概念はなく，必ず“."で
終わることになっています。

.空文

.単文式，

.複文 {文文・・・…文}

default 文……

式の値が定数式と一致するcase以降(どの定

数式とも一致しなければdefault以降)の文をす

べて実行する。普通は文の最後にbreak文を入れ
て，実行が終わるとブロ yクの外に脱出できる

ようにしておく。

.return式 ;

.return; 

関数の戻り値を式の値として関数を終了させ

る。2番目の普式は戻り値を返さない関数のも

σ〉。

.gotoラベル s

無条件にラベルの場所へジャンプする。ラベ

ルは同じ関数の中になくてはならない。

データ裂
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Bピット

16ピット

関数リファレンス

.符号付き

char 

Cにはプログラムの流れを管理するものとし

て，次のような制御構文が用意されています。

同時にいくつもの文を制御したいときには，復

文を用いることができ，空ループなどを作りた

いときには空文を使用します。

.while(式)文

式の{直が真である問は，文を繰り返し実行す

る。

.do文 while(式); 

文を実行し，式の値が真であれば繰り返す。

・for(初期化式 ，条件式，骨IJ御式)文

初期化式を実行し，そのあと条件式，文，制

御式の順に，条件式の値が真である間繰り返し

評価，実行する。

.break; 
ループを強制的に終わらせる。

.continue; 

次の繰り返しの最初に制御を移す。

.if(式)文 1else文2

制御構造

プログラムは関数の集合として表現されます。

各関数は“{"と“}"で圏まれたブロックを実

行したあと呼び出されたところに復帰します。

また，すべての関数は個別にコンパイルする

ことができますが，プ口グラムには最初に実行

されるmam関数が， どこかにあることが!必要で

す。

・関数定義

関数の裂関数名(引数リスト)

51数宣言

、/劉敏

-関数matn

プログラムは必ずこのmalnから実行される。

main(argc， argv) 

int argc; ・コマンド行引数の数

char * argv [J …・・コマンド行引数
配列へのポインタ

変数の宣言

関数の本体

変数の宣言や関数呼び出し，代入文などの式

には必ず“."を付ける必要があります。

文



.符号な L

unsigned char 8ピット

※unsigned intは，サポートしていないので， char 

*で代用してください。

定数表現

Cで扱う定数には次のようなものがあり，そ

れぞれに特有の表記方法がとられています。

-盤数型定数(int型になる)

10進数 nnn(0で始めてはいけない)nは数字。

8進数日nnn

16進数 Oxnnn(OXnnn) 

.文字定数(char型またはInt型になる)

'文字'

文字にはエスケープシーケンスも含まれる。

.文字列定数 (char型の配列になる)

"文字列"

エスケープシーケンスを含んでもよい。

.エスケープシーケンス 特殊な文字の表現

に使う。 lバイト。

n

t

'

H

V苧

以剛目

v
a
T
V
'
T
U
'
v
-
T

復帰改行

水平タブ

シングルクォーテーション

ダブルクォーテーション

円記号(￥)

￥nnn 8進数で表わされたASCII文字

￥xnnn(￥Xnnn) 16進数で表わされたASCII文字

配列

同じデータ型の要素の集合です。配列の添え

字には口が使用されます。BASICと還ってA[10J 

と宣言するとA[OJ ~A [9Jの10個が確保され

ます。

・配列の宣言

配列の型 配列名[婆素数][要素数].. •... [要

素数J={初期化要素}
要素数と初期化要素は必ず定数式でなければ

ならない。なお，初期化要素は省略可能となっ

ている。

演算子

Cには非常に多くの演算子が用意されていま

す。これらのすべてを覚えておく必要はありま

せんが，いずれもプログラミングの実情に合わ

せて作られたものです。特に，インクリメント，

デクリメント演算子は，プログラマにとって利

用効果の高いものでしょう。

.算術演算子(演算の結果を式の値とする)

a+b 加算 (a足すb) を行う

a-b fj成算 (a引く b) を行う

-a -1を掛ける(マイナスa)

a*b 乗算 (a掛けるb) を行う

a/b 除算白書lるb) を行う

a%b 剰余 (aをbで割った余り)をとる

・関係演算子(式の値は真のとき 1で，偽のと

き0)

a= =b aとbは等しい

a! =b aとbは等しくない

a<b aはbより小さい

a< =b aはb以下て・ある

a>b 訂正bより大きい

a> =b aはb以上て・ある

-論理演算子(式の値は関係演算子と同じ。 日

以外は真とみなす)

a& &b 論理積 (AND:aが真かつ bも真)

をとる

a I I b 論理和 (OR:aが真または bが
真)をとる

'a 論理否定 (NOT:aが偽)をとる

.インクリメント・デクリメント演算子

a+ + aを式の値とし， a+1の値を aに代

入する

+ +a a+ 1の{直を aに代入し，それを式

の{直とする

a-- aを式の値とし， a-Iの{直を aに代

入する

一一a a-Iの値を aに代入し，それを式の

値とする

.ビット演算子(結果を式の似とする)

a&b ピットごとの論理積 (AND) をとる

alb ピットごとの論理和 (OR) をとる

a ̂  b ピットごとの排他的論理和 (XOR)を

とる

!a ピットごとに反転する (NOT)

.シフト演算子

a> >b aの値を bピyト右にシフトし.

式の値とする

aくくb aの{直を bビット左にシフトし.

式の値とする

.代入演算子 (Cでは代入も式として扱う。代

入した値(右辺値)を式の値とする)

a=b bの値を aに代入

a+ =b a+bの値を aに代入

a-=b a-bの値を aに代入

a* =b a*bの値を aに代入

a/=b a/bの値を aに代入

a%=b a%bの値を aに代入

a& =b a&bの値を aに代入

a I =b albの値を aに代入
a=b â bのイ直を aに代入

a> > =b a> >bの{践を aに代入

aくく =b aくくbの値を aに代入

.条件演算子

a?b:c aを評価し，真なら b，偽なら c

を式の備とする

.逐次演算子

a，b，ー，c 式を左から順に評価し最後に評

{節した値を式のイ直とする

.アドレス演算子と間接演算子

&a aのアドレスを式の値とする

*a ポインタ変数aが指すアドレスの

内容を式の値とする

・型変換(キャスト)演算子

(型名) a aの{砲を(型名)に変換し，

式の他とする

.演算子の優先順位

優先順位高

o [J 
一*& ++一一キャスト

*%  

+ー

< < > > 
>=<=<>  

& 

&& 

I I 
?・

=*=/=%=+=一=

優先順位低

プリプロセッサ

Cではコンパイルに先立って，さま5まなマ

クロ定義を展開したり，外部ファイルを取り込

んだりする前処理が行われます。このプリプロ

セッサ機能を生かすことにより，ソースリスト

を簡潔な読みやすいものにできるわけです。

.マク ロ定義

#define識別子文字列

#define識別子(引数リスト)文字列

ソースプログラム中の識別子を文字列で置き

換える。文字列は省略可だが，その場合識別子

は削除される。

#undef識別子

#defineによるマクロ定義を取り消す。#define

~#undefて・マクロ定義の箆図を指定できる。

.ファイル取り込み

#include ..ファイル名"

#include <ファイル名〉

ファイル名で指定されたインクルードファイ

ルを取り込む。

.条件付きコンパイル

#ifコンパイル抑止条件式

ブロック

#else 

ブロック

#endif 

コンパイル抑止条件式は定数式。この値が真

(日以外)て・あれば桁f~#elseのブ口ックをコン

パイルし，偽であれば#e lse~#endifのブロック

をコンノfイルする。

者ifdef識別子

プロック

#else 

ブロック

#endif 

識別子がマクロ定殺されていれば，抑制ef~#

elseのブロックをコンパイルし，偽であればS
e l se~#end i fのブロックをコンパイルする。

約fndef総別子

ブロック

#else 

ブロック

#endif 

識別子がマクロ定義されていなければ， #ifn 

def~非e lseのプロックをコンパイルし，偽であ

れば#else~#endifのブロックをコンパイルする。

132 Oh! X 1992.7 



m
m
2
4・2
m
F

F ライブラリ関数リファレンス ~

133 

るファイルにエラーが起こったかどうか調べま

す。

[リターン値]ファイルにエラーが起こってい

る場合は日以外の値を返し，そうでない場合は

Oを返します。

.fflush[fdJ int fd: 

[機能]ファイルディスクリプタfdで指定され

るファイルが出力用にオープンされていると，

ストリームのバッファにたまっているデータを

すべて出力します。入力用にオープンされてい

る場合はストリームのバッファの内容をクリア

します。

[リターン値]成功した場合は Oを返します。

失敗した場合はEOFを返します。

.fgetc[fdJ int fd: 

[機能]ファイルディスクリプタfdで示される

ファイルから l文字を入力します。

[リターン値]入力した l文字を返します。フ

ァイルの終わりに到達したときには，値EOFを

返します。エラーを検出した場合にもEOFを返

しますので.EOFかエラーかの判定はfeofO.fer

rorOを使ってください。

.fgets[str.sz.fdJ char * str:int sz. 
fd: 
[機能]標準入力の代わりにファイルディスク

リプタfdで指定されるファイルから入力し，改

行文字b含めて最高szーl文字を読み込みます。

改行文字はstrの最後にセッ卜されます。

[リ ターン値]成功すると引数strをそのまま返

します。ファイルの終わりに到達した場合には

NULLを返します。また，エラーの場合にもNULL

を返しますので.EOFかエラーかの判定には

feofO.ferrorOを{受用してください。

.fopen[filename.modeJ char *刊le

name.mode: 

[機能]filenameて'示されるファイルを入出力

用にオープンします。文字予IJmode(ま.次のうち

のひとつでなければなりません。

"r" テキス卜ファイルを入力モードでオー

ブンします

幸~しいテキス ト ファイルを作り，出力

モードでオープンします。すでに同じ

名前のファイルがある場合はその内容

は捨てられます

テキストファイルを追加，出力モード

でオープンします。ファイルがない場

合は新たにファイルを作ります

[リターン値]成功するとそのファイルのファ

イルディスクリプタを返します。失敗すると

NULLを返します。

• fprintf[fd.format[， arg 1. arg 2.… 
…)) int fd:char * format: 
[機能]ファイルディスクリプタfdで示される

ファイルへ. formatて

を変換して力か、ら出力します。文字列formatを走

査して，“%"以外の文字はそのまま出力し.“%"

関数リファレンス
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[リ ターン値]ポインタの移動が成功すれば

NULL. そうでなければEOFが返されます。

.ctell[fd) int fd: 

[リ ターンイ直]ファイルディスクリプタfdで示

されるファイルの現夜のレコードの位置を返し

ます。ファイルディスクリプタがファイルに割

り当てられていない場合にはー lを返します。

.ctellc[fd) int fd: 

[機能]ファイルディスクリプ:$'fdで示される

ファイルの次に.読むべき文字へのバッファ中

のオフセットを返します。

.delay[n) int n: 

[機能]4MHzのシステムにおいて nマイクロ

秒間プログラムの実行を停止します。

.delete[nameJ char * name: 

[機能]nameで示されるファイルを削除しま

す。

[リ ターン値]成功した場合はOを返し，失敗

した場合は O以外の値を返します。

.dolddr[source.destination.n)int 

source.destination. n: 

[機能]アドレスsourceからの nバイトのデー

タを，アドレスdestinationから始まるメモリに

転送します。転送作業はデータの後ろから行わ

れます。Z80のLDDR命令と同じ動作をします。・doldir[source.destination.nJint 
source.destination.n: 
[機能]アドレスsourceからの nバイトのデー

タを，アドレスdestination力、ら虫色まるメモリに

転送します。転送作業はデータの前から行われ

ます。Z80のLDIR命令と同じ動作をします。

.dtoi[decstr.nbrJ char * decstr:int 

*nbr: 
[機能]文字予IJdecstrを符号付き 10進数文字列

とみなし，その債をnbrて・示されるint型変数に代

入します。

[リ ターン値]変換した文字列の長さを返しま

す。

.exit[) : 

[機能]プログラムの実行を終了させます。・fclose[fd)int fd: 
[機能]ファイルディスクリ プ:$'fdで指定され

たファイルをクローズします。出力モードのフ

ァイルの場合，ファイルバッフ 7に残っている

内容は自動的にファイルに書き込まれます。

[リ ターン値]クローズに成功した場合は， 。
を返します。失敗した場合は他EOFを返します。・feof[fd)int fd: 
[機能]ファイルディスクリプタfdで指定され

るファイルが終わりに到達しているかを調べま

す。

[リターン値]ファイルが終わりに到達してい

る場合は日以外の値を返し，そうでない場合は

Dをjf&します。

.ferror(fd) int fd: 
[機能]ファイルディスクリプタfdで指定され

.abs[nbr) int nbr: 

[機能]引数nbrの絶対値を計算し，その値を返

します。

[り ターン値]nbrの絶対値を返します。

.atoi[str) char * str: 

[機能]strで示される文字列を整数に変換しま

す。変換は数字以外の文字が見つかるまで続け

られます。

[リ ターン値]変換された値を返します。数字

がない場合は Oを返します。

• atoib[str.baseJ char 
base: 

[機能]strて・示される文字列をbaseを基数とす

る整数とみなして変換します。変換は数字以外

の文字が見つかるまで続けられます。

[リターン値]変換された債を返します。数字

がない場合は 0を返します。

.avail[白bortJint abort: 
[機能]現在のスタックポインタとプログラム

の最後尾との距離をバイト単位で調べます。

abortが0でないときは，さらにスタックポイン

タとヒープ領域が重なっていないかどうかを調

べます。もし，重なっていれば画面に“M"が

表示されメモリエラーの発生を知らせます。

.calloc[nbr.sz) int門br.sz:

[機能]サイス'がszノてイ卜のメモリブロックを

nbr1問介確保します。確保された領域は Oでク リ

アされます。

[リ ターン値]確保されたメモ リブロックへの

ポイン?を返し，確保できない場合はNULLを返

します。

.cfree[addr) char * addr: 

[機能]パラメータaddrて'示されるメモリプロ

ックを放棄します。メモリブロックの放棄は害IJ

り当てられたときの逆の順序で放棄されなけれ

ばなりません。

[リ ターン値]放棄が成功すればaddrの値を返

し，失敗した場合(;j:NULLを返します。

.clearerr[fd) int fd: 

[機能]ファイルディスク リプタfdで指定され

るファイルのエラーフラグとEOFフラグをクリ

アします。

.cseek[fd.offset.mode) 
[機能]

• mode= 0のとき

ファイルディスフリフタfdで示されるファイ

ルのポインタを先頭からoffset番目にセッ トし

ます。

• mode= 1 (J)とき

ファイルディスクリプタfdで示されるファイ

ルのポインタを現在の値からoffset番目にセッ

トします。

• mode= 2のとき

ファイルディスフ リフタfdで示されるファイ

ルのポインタを最後尾からoffset番目にセット

します。

* str:int 



であれば続く変換仕様に従って，対応する引数

を変換して出力します。この変換はNULL文字

句0"に出会うまで続きます。変換仕様と引数

は.型および{間数が一致しなくてはいけません。

もしもこれらが一致しないと，おかしな結果が

得られることがあります。

変換仕様は以下の形式をとります。

% [ー][width] [type] convers旧n

“一"記号が指定されると，変換された文字

ヲIjは左詰めて'出力されます。

[width]は出力されるフィールド幅を指定す

る数字の列です。変換された値の文字数がフィ

ールド幅に満たないときは，右詰め指定をした

場合には左側に空白が詰められ，左詰め指定を

した場合(“ー"を指定した場合)には空白が右

側に詰められます。フィールド幡指定が省略さ

れた場合は変換された値がそのまま出力されま

す。変換された値の文字数がフィールド幅を越

えた場合は，フィ ールド幅指定が省略された場

合と同じです。

[type]は変換に使用される型を決定しま

す。以下のものが指定できます。

"b" 引数を 2進数で出力します

“c" 引数に対応するアスキーコードを持つ

キャラクタを l文字出力します

“d" 引数を符号付き 10進数として出力しま

す

“0" 引数を 8進数で出力します

“s" 引数をchar*型のポインタと見なし，

そのポインタが指す文字列を出力しま

す。文字列は終わりを示すNULL文字

句0"の直前まで出力されます

“u" 引数を符号なし 10進数として出力しま

す

"x" 引数を 16進数で出力します

[リターン値]ファイルに出力された文字数を

返します。出力エラーが生じたときはー 1を返し

ます。

.fputc[c.fd) char c;int fd; 
[機能]ファイルディスクリプタfdで示される

ファイルに文字cを書き出します。

[リターン倍]書き込みに成功した場合は出力

した文字を返します。そうでない場合は値EOF

を返します。

.fputs[str.fd) char * str;int fd; 
[機能]文字予IJstrをファイルディス7リプタfd

が示すファイルに出力します。“￥n"は付加され

ません。また，文字列の終わりを示すNULL文字

ν0"も出力しません。

[リターン値]出力が成功した場合は日を返し，

失敗した場合は O以外の値を返します。

.fread[buffer，sz，n，fd) char * bu行er;
int fd，n，sz; 
[機能]ファイルディスク リプタfdで示される

ファイルから， bufferて・示されるパッファへszバ

イトずつ n個読み込みます。

[リターン健]実際に読み込んだバイト数を返

します。
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.free[addr) 

[機能]ctree(addr)と同じ。

.fscanf[fd.format.argl ，arg2，……) 
[機能]書式付き入力関数で¥市IJ御文字予IJtormat

に従って， fdで示されるファイルからの入力を

変換します。告Ij御文字列中の変換仕様に従い入

力を変換し，対応する引数をポインタとみなし，

そこへ変換結果を格納します。 したがって引数

はポイン?でなければならない点に注意してく

ださい。

fprintfと同様に，変換仕織と苦|数は型，個数と

もに一致しなくてはなりません。一致しないと

おかしな結果が得られることがあります。

時Ij御文字列formatは“%"で始まる変換仕様と

通常の文字で構成されます。通常の文字は入力

された文字と一致しなければならず，一致して

いなければその時点で入力処理を終了し， リタ

ーンします。ただし，制御文字列中の空白文字

は読みとばされ，入力文字との比較対象にはな

りません。

制御文字列以下の形式をとります。

% [width] [type] convers旧n
[width]は変換される入力の最大の文字数を

指定します。省略された場合は可能な限り変換

されます。 もし [width]を越えるような入力が

あった場合には，その時点で変換は打ち切られ

ます。

[type]は変換の形式を決定する文字で，省

略できません。以下のものが指定できます。

b"，“d"，“u" ，“o ，“X" I “i" 

“b "は 2進， "d"は符号付き |日進， “u 

は符号なし 10進，“ o は符号なしB進，“ x"は

16進の入力です。まず先行する空白文字をスキ

ップし，入力変換を開始します。[width]は空

白をスキップしたあとで有効になげます。

“s 文字列を入力します。対応する引数は

char *として取り出され，そこ には入

力された文字列と文字列の終了を示す

NULL文字 “判"が格納されます。引数

は文字列を格納するのに十介な大きさ

を持っていなければな りません。その

変換においてはまず先行する空白文字

が読み捨てられ，次の文字から格納を

開始します。そして次に空白文字に出

合ったときに入力を終了します。その

空白文字は入力されません

“c 1文字を入力します。対応する引数は

char *として取り出され，入力された

l文字が格納されます

[リターン値]入力変換と代入に成功した変換

の数を返します。エラーが生じたときにはー lを

返します。

.fwrite[buffer，sz，n.fd) char * buff 
er;int sZ，n.fd; 
[機能]ファイルディスクリプ:9fdで指定され

るファイルへbufferて'示されるバッファからsz

バイトずつ n個分出力します。

[リターン債]ファイルに出力したバイ ト数を

返します。・getc[fd)
[機能]fgetc(fd)と同じ 0・getchar[)
[機能]標準入力(stdin)から i文字入力します。

charではなく int型の値を返すことに注意してく

ださい。

[リヂーン値]入力した 1文字を返します。フ

ァイルの終わりに到達したときには，催EOFを

返します。エラーを検出 した場合にもEOFを返

しますので， EOFかエラーかの判定はfeofO，fer

rorOをイ吏ってくださ い。

.gets[str) char * str; 
[機能]標準入力(stdin)から|行を入力し， strで

示されるバッファにしまいます。ただし，文字

予Ijstrの最後には改行文字“lj<n"がセッ卜され

ず，捨てられます。

[リターン値]成功すると引数strをそのまま返

します。ファイルの終わ りに到達した場合には

億NULLを返します。また，エラーの場合にも

NULLを返しますので， EOFかエラーかの判定に

はfeofO，ferrorOを使用してください。

.inp[nbr) int nbr; 

[機能]nbrて'示される入力ポートからいTイト

のデータを入力してその値を返します。

[リターン値]ポートから入力されたデータを

返します。

.isalnum[c) char c; 

[機能]与えられたキャラク タがアルファベッ

トまたは数字かどうかを調べます。

[リターン値] cが条件を満たす文字である場

合はOでない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。

.isalpha[c) char c; 

[機能]与えられたキャラクタがアルファベッ

ト(''A'' ~“Z" ， “a" "'"“zつかどうかを調べま

す。

[リターン値] cが条件を満たす文字である場

合は Oでない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。

.isascii[c) char c; 

[機能]与えられたキャ ラク?がASCII文字(0

xOO~Ox7F)か どうかを調べます。

[リターンイ直] cが条件を満たす文字である場

合は Oでない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。・isatty[fd)int fd; 
[機能]ファイルディスク リプタfdがキャラク

タテ'パイスかどうかを調べます。キャラクヲデ

バイスとは，コンソール， プリンタなどのディ

スク装置以外の入出力装置のことです。

[リターン債]フ ァイルディ スク リプタfdがキ

ャラクタデバイスであれば日以外の値を返しま

す。そうでなければOを返します。

.isontrl[c) ohar c; 

[機能]与えられたキ ャラクタがコン トロール

文字 (OxOO~Ox1 F， Ox7F)かどうかを調べます。

[リターン値] cが条件を満たす文字である場
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NULLを返します。割り当てられたメモリ領域は

Oでクリアされません。

[リターン値]確保されたメモリブロックへの

ポインタを返し，確保できない場合はNULLを返

します。

.max[a.b) int a.b: 

[機能]与えられた 2つの引数の大小を比較し

ます。

[リ ターン値Jaとbのうちの大きいほうの{穫
を返します。・min[a.b)int a.b: 
[機能]与えられた 2つの引数の大小を比較し

ます。

[リ ターン値Jaとbのうちの小さいほうの{直
を返します。

.otoi[str.nbr) ohar * str:int * nbr: 
[機能]文字列strを8進数文字列とみなし，そ

の値をnbrて・示されるint型変数に代入します。

[リ ターン値]変換した文字列の長さを返しま

す。

.outp[nbr.data) int nbr.data: 

[機能Jnbrて・示されるポートへdataの値をバイ

トで出力します。

.pad[dest.oh.n) ohar * dest. * n:int 
ch: 
[機自~J 文字列destにASC I I コ ー ド chの文字を n

個害き込みます。

.poll[pause) int pause: 

[機能JpauseがOでないとき，キーポードの状

態を調べます。ctrl-Sが押されているときは，次

の入力が来るのを待ち.ctrトCが押されていれば

プログラムの実行を終了します。

.printf[format[， argl.arg2."・H ・))

[機能]標準出力 (stdout)へ. formatで指定し

た書式で続く引数を変換し，出力します。その

ほかはfprintfOと同じ。

[リ ターン値]標準出力へ出力された文字数を

返します。出力エラーが生じたときはー lを返し

ます。

.prntf[format(， argl.arg2.……)) 

[機能JprintfOのサブセット関数です。[typeJ

には“ d".“c "，“ s のみを使用できます。

これらの機能は [widthJが9までしか使用でき

ない点を除いて. printfと同等です。

.putc[c.fd) 

[機能Jfputc(c. fd)と向じ。

.putchar[c) char c: 

[機能]文字 Cを標準出力(stdout)に害き出しま

す。

[リターン値]曾き込みに成功した場合は出力

した文字を返します。そうでない場合は値EOF

をil!します。

.putdisロ(0)
[機能Jputchar(c)と同じ。・putlist(c)char c: 
[機能]文字cをプリンタに害き出します。

[リターン値]害き込みに成功した場合は出力

した文字を返します。そうでない場合は他EOF
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char * str: 
f機能]数値nbrを基数baseの数字文字列に変換
します。

[リ ターン値]引数であるstrの債をそのまま返

します。・itod[nbr.str.sz)int nbr.sz:char * 
str: 

[機能]数値nbrを符号付き 10進文字列に変換し

て文字列strに格納します。このときの文字列の

文字数はszて・指定されます。余った部分には空

文字が入れられ，足りない場合は文字列の左側

が削られます。

[リ ターン値]引数であるはrの値をそのまま返

します。・itoo[nbr.str.sz)int nbr.sz:ohar * 
str: 

[機能]数値nbrを8進文字列に変換して文字列

strl二格納します。

[リ ターン値]引数であるstrの値をそのまま返

します。

.itou[nbr.str.sz) int nbr.sz:char * 
str: 

[機能]数値nbrを符号なし 10進文字列に変換し

て文字列strlこ格納します。このときの文字列の

文字数はszて寸旨定されます。余った部介には空

文字が入れられ，足りない場合は文字列の左側l

が削られます。

[リターン値]引数であるstrのイ直をそのまま返

します。・itox[nbr.str.sz)int nbr.sz:char * 
str: 

[機能]数値nbrを16進文字列に変換して文字列

strl二格納します。このときの文字列の文字数は

szて・指定されます。余った部会には空文字が入

れられ，足りない場合は文字列の左側が削られ

ます。

[リ ターン値]引数であるstrの値をそのまま返

します。

.Ieft[str) char * str: 
[リターン値Jstrて・与えられた文字列を左詰め

にし，その文字列を返します。・lexcmp[strl.str2)char 
str2 : 

[機能]文字列strl，str2を辞轡順に比較し，文字

列str1がstr2より大きければ正の値を.同じなら

ばOを，小さければ負の値を返します。

※文字の辞書的な大小はグローパル変数lexで

定殺されています。

[リ ターン値]文字列の大小によ り正.O. 負

を返します。・libid[)
[機能]このライブラリの作られた日付，パー

ジョンなどを表示します。

.malloc(sz) int sz: 

[機能Jszバイトのメモリブロックをヒープ領
域から切り出し，切り出されたブロックの先頭

へのポインタを関数の値として返します。もし，

ヒープ領域に十分なメモりがないときには，

* strl. * 

合は Oでない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。

.isdigit[c) char c: 

[機能]与えられたキャラクタが数字(“日"

~“ 9 ")かどうかを調べます。

[リターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は Dでない値を，そうでない場合は Dを返し

ます。

.isgraph[c) char 0: 
[機能]与えられたキャラクタがスペースを除

〈印字できる文字かどうかを調べます。

[リターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は Oでない値を，そうでない場合は Dを返し

ます。

.islower[c) ohar 0: 
[機能]与えられたキャラクタが笑小文字(“a

~"z") かどうかを調べます。

[リターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は日でない値を，そうでない場合は Dを返し

ます。・isprint[c)char c: 
与えられたキャラクタが印字できる文字かど

うかを調べます。

[リターン値Jcが条件を満たす文字である場
合はOでない値を，そうでない場合は Oを返し

ます。

.ispunot(c) ohar 0: 
[機脅~J 与えられたキャラクタが区切 り 文字

(アルファベット，数字及びスペースを除〈印字

できる文字)かどうかを調べます。

[リ ターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は Oでない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。・isspace[c)char 0: 
[機能]与えられたキャラクタが空白文字(スペ

ース，水平タブ“￥t".改行“￥n")かどうかを調

べます。

[リターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は 0でない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。・isupper[c)ohar 0: 
[機能]与えられたキャラクタが英大文字("A"

~“t')かどうかを鯛べます。

[リ ターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は Oでない値を，そうでない場合は Oをi塁し

ます。

.isxdigit[c) char c: 

[機能]与えられたキャラクタが16進数用の文

字(数字. "A" ~“F". “a" ~"f" )かどうかを

調べます。

[リ ターン値Jcが条件を満たす文字である場
合は日でない値を，そうでない場合は 0を返し

ます。

.itoa[nbr.str) int nbr:char * str: 
[機能]数値nbrを文字列に変換して文字!ilJstr

に格納します。

[リ ターン値Jstrの値をそのまま返します。

.itoab[nbr.str.base) int nbr.base: 



を返します。・puts[strJchar * str: 
[機能Jstrて'示される文字列を.標準出力

(stdout)に出力し，そのあとに ">'!n"を出力しま

す。文字列の終わりを示すNULL文字“判"は出

力しません。

[リターン値]出力が成功した場合は 日を返し，

失敗した場合は日以外の{直を返します。

.read[fd.buff.nJ int fd.n:char * buff 
[機能]ファイルディスクリフタfdで示される

ファイルの内容を最大 nバイト読み出 して，

butfで指されるメモリバッファへ書き込みます。

読み出し動作はファイルの現在のリードライト

位置から開始します。読み出し操作が完了する

と， リードライト位置は実際に読み出されたデ

ータのバイト数だけ進められます。

[リターン値]実際にメモリ上に読み込まれた

ファイル内容のバイト数を返します。ファイル

の終わりに到達した場合には 0を返します。ヱ

ラーを検出するとー lを返します。

• rename[old.newJ char * old. * 
new: 
[機能]ファイルoldnameの名前をnewlこ変更し

ます。

[リターン値]成功した場合は日を返し，失敗

した場合は日以外の値を返します。

.reverse[strJ char * str: 
[機能]文字列strの文字の順序を入れ替えま

す。

[リターン値]変換された文字列を文字列stdこ

返します。

.rewind[fdJ int fd: 
[機能]ファイルディスクリプタfdで指定され

るファイルの現在の位置をファイルの先頭へ移

動します。

[リターン値Jcseek(td.O.O);と同じです。EOF

フラグとエラーフラグをクリアします。

.scanf[format.argl.arg2."・H ・)
[機能]轡式付き入力関数で.制御文字列tormat

に従って，標準入力 (stdin)からの入力を変換

します。そのほかはfscanfOと同じ。

[リターン値]入力変換と代入に成功した変換

の数を返します。エラーが生じたときにはー lを

返します。

.sign[nbrJ int nbr: 

[リターン値Jnbrの値が負. O. 正のときそれ

ぞれー1，0，1を返します。・strcat[dest.sourJchar 水dest.*
sour: 
[機能]文字列destのあとに，文字予IJsourを連結

します。destの最後のNULL文字“判"からsaur

の最初の文字がコピーされ，以降SQurのNULL文

字までがコピーされます。

destのサイス.はsourを連結するのに+介な大

きさがなければなりません。

[リターン値]引数destの値をそのまま返しま

す。

.strchr[str.c) char * str.c: 
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場合はNULLを返します。

• strcmp[strl . str2) char * strl. * 
str2 : 
[機能J 2つの文字列str1とstr2を比較します。

[リターン{直]

strl >str2のときは正の値

strl =str2のときは日

strl < str2のときは負の値

をそれぞれ返します。

.strcpy[dest.sourJ char * dest. * 
sour: 
[機能]文字列sourをdestにコピーします。文字

列の終わりはNULL文字“判"で認識します。こ

のNULL文字もコピーします。そして.destには

sourを入れるのに十分な大きさがなければなり

ません。

[リターン値]引数sourの値をそのまま返しま

す。

.strlen[str) char * str: 
[機能]文字列strの長さを測定します。文字列

の終端を示すNULL文字“判"は数えられませ

ん。

[リターン値]文字列strの長さを返します。

.strncat[dest.sour.nJ char * dest. 
* sour:int n: 
[機脅~J 文字予IJdestの後ろに文字予IJsourを侵大n

文字連絡します。文字列の最後には常にNULL文

学が付けられます。

[リターン{直]引数destの値をそのまま返しま

す。

.strncmp[strl.str2.nJ char * strl. 
キstr2: int n: 

[機能J2つの文字列strIとstr2を最大 n文字比

較します。

[リターン{直]

strl > str2のときは正の値

str I =str2のときは 0

str I < str2のときは負の{直

をそれぞれ返します。

.strncPY[dest.sour.nJ char * dest. 
* sour:int n: 
[機能]文字列sourをdestに最大nバイトコピ

ーします。文字列sourの長さが nバイ トより小

さい場合はI sourをコピーして空いた部介に n

バイトになるまでNULL文字を埋めます。また，

文字列SQurが nノてイト以上の場合は nノTイト

だけコピーし残りの文字列はコピーしません。

[リターン値]引数destの値をそのまま返しま

す。

.strrchr[str.cJ char * str.c: 
[機能]文字列strを後ろから文字Cで検索しま

す。 CがNULL文字の場合はstrの文字列の終端

のNULL文字と一致したことになり. str中の

“￥0"へのポイン?を返します。

[リターン値]文字列str内て'初めて cと一致し

た文字へのポインタを返します。見つからない

場合はNULLを返します。

.toascii[cJ char c: 
[機能]与えられたキャラクタをASCII文字へ変

換します。

[リターン値Jcの下位7ビット以外を0にして，
C を ASC II文字(OxOO~Ox7F)にし ます。

.tolower[cJ char c: 

[機能]与えられたキャラクタを小文字へ変換

します。

[リターン値Jcが英大文字であればcを小文
字に変換したものを返し，そうでなければcを

そのまま返します。

.topofmem[J 
[リターン値]フリーエリ アの上限の値を返し

ます。

.toupper[cJ char c: 

[機能]与えられたキャラクタを大文字へ変換

します。

[リターン値Jcが英小文字であればcを大文
字に変換したものを返し，そうでなければcを

そのまま返します。

.ungetc[c，fd) char c:int fd: 

[機能]フ ァイルディスク リプタfdで示される

ファイルへ文字cを戻します。文字cを戻すこ

とによ り， 次に関数getcOを呼び出 した ときには

文字cが値として得られます。

[リターン値]戻した l文字を返します。戻せ

なかったときは値EOFを返します。

.unlink[name) 

[機能Jdelete(name)と悶じ。

.utoi[str.nbr) char * str:int nbr: 
[機能]文字列strを符号なし 10進数文字列とみ

なし， その{直をnbrて・示されるint型変数に代入し

ます。

[リターン値]変換した文字列の長さを返しま

す。

.write[fd.buffer.n) int fd.n:char * 
buffer: 
[機能Jbufferて'示されるメモリバッファの内

容を，ファイルディスクリプタfdで示されるフ

ァイルに nバイト轡き込みます。容き込み動作

は，ファイルの現在のリードライト位置から開

始 します。轡き込み操作が完了すると， リード

ライト位置は実際に書き込まれた，データのバ

イ ト数だけ進められます。

[リターン値]実際にファイ lレに轡き込まれた

データのバイト数を返します。ディスク容量の

残りが不足した場合には nよりも小さい値を

返します。また.エラーを検出するとー 1を返し

ます。

.xtoi[str.nbr) char * str:int地nbr:
[機能]文字列strを16進数文字列とみなし，そ

の値をnbrて・示されるint型変数に代入します。

[リターン値]変換した文字列の長さを返しま

す。
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第阿部 CP/M用ファイルコンパ タ

.89年 9月号
第84部生物進化シミュレーションBUGS

.89年10月=
第阿部 小型インタプリタ言舘TTI

.89年11月号ー

第86部 TTI用パズルゲーム PUSHBON' ・89年12月号
第87部 SLANG用リダイレクyョンライブラリ

010. LlB 
.何年 1月号

第88部 SLANG用ゲームWORMKUN 

特別付録 再掲載SLANGコンパイラ

.90年 2月号
第阿部 超小型コンパイラTTC++

.90年3月号
第90部 超多機能アセンブラOHM-Z8日・90年 4月号 ー

第91部 ファジィコンビュータシミュレーショントMY・90年5月号
第92部 インタプリタ言語5TACK・90年 E月号
第93部 リ口ケ タブJレフォーマットの取り決め

第94部 STACK用ゲーム SQUASH1 

第95部 X68000対応S-05"SWORD" 
特別付録 PC-286対応S-OS"SWORD"・90年7月号
第96部 リロケータブルアセンブラWZD

.90年 8月号
第97部リンカWLK

.90年9月号
第98部 BILLlARDS

.90年10月号一一一

第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号一一一一一一一
第10日部 ?ブコ ド対応エディタEDC-T

.90年12月号
第101部 STACKコンパイラ

.91年 1月号

第102部 ブロッ?アクションゲーム COLUMNS・91年 2月号
第103部 タマスゲームKISMET・91年 3月号一一一一一一一一
第104部 アクションゲームMUDBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 5LANG用カードゲームDOBON

.91年 5月号
第1日E部 実数型コンノマイラ言語REAL

.91年 6月号
第107部 5mall-C処理系の移植

即 時 1月号一 一一一一一
第108部 REALソースリスト編

.91年 B月号一一一一一一一

第109部 5mall-Cライブヲリの移植

.91年 E月号

第llfr部 5LANG用NEWファイル出力ライブラリ
.91年10月号

第111部 5mall-C;舌周講座(初級編)・911手11月弓
第112部 5mall-C;舌用講座(応用繍)

第113部 MORTAL

.91年12月号
第114部 SmalトC5LANGコンパチ関数

.92年 1月
第115部 LlNER

.92年 2月号

第116部シミュレーションゲムPOLANYI・92年 3月号
第117部 カードゲームKLONDIKE・92年 4月号
第118部 オプティマイザ080実践Small-C講座(1)・92年 5月号
第119部 COMMAND.OBJ実践5mall-C講座(2)・92年 6月
第120部 COMMAND.OBJ2実践5mall一議鹿3)

.87年 3月号
第38部 E霊法使いはアニメがお好き
第39部 アニメーンヨンツーJレMAGE

付録 “SWORD"再掲載と MAGICの標準化・87年 4月号一一一一一
第40部 INVADERGAME 

第41部 TANGERINE・87年5月号
第42剖 S-05"SWORD"変身セット

第43剖 MZ-700用“5WORD"をQD対応に
.87年 6月号
インタラプト コンハイラ物語

第44部 FuzzyBASICコ/1、ィラ
第45部 工ディアアセンブラ ZEDA-3

.87年 7月号

第46部 5TORYMA5TER 

.87年 目月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部漢字出力パ yケージ JACKWRITE

特別付録 FM-7/77版 5-05“5WORD"・87年9月号
第49部 リロケータブル逆アセンブラ Inside-R

特別付録 PC目印刷/880'，版 5-0S"5WORD".目7年10月号
第50都 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBA51Cコンパイうのi広張
第52部 X1turbo版 5-0S“5WORD"
.87年11月号

h芋論 神話のなかのマイクロコンビュータ

付録 Sー05の仲間たち
第53部 もうひとつの FuzzyBA51C入門
書官54部 ファイルアロケー7&ローダ

イン7ラプト S-05こちら集中，台療室

第阿部 BACK GAMMON 

.87年12月号
第56部 タートJレグラフィッ':JIてyケージTURTLE
第57部 X1turbo版“5WORD"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版 S-05"SWORD"

.88年 1月号
第58部 FuzzyBA51Cコンノマイラ・奥村版

付録 石上版コンパイラ鉱張部の修正・88年 2月号
第59部 シューティングゲーム ELFES・88年 3月号
第阿部 構造型コンパイラ言語 5LANG・88年4月号
第61部 デパンギンタツーJレTRADE

第62都 シミュレーションウォーゲーム WALRU5

.881手5月号

第63都 ンユーティングゲーム ELFES11 

第64部地底最大の作戦

.88年 E月号
第65部情造化言語 SLANG入門(11

第66都 Lisp-85筒 NAMPAシミュレ-"ョン・88年 7月号 一一一一一一一一
第67部 マルチウインドウドライJてMW-l

連載 術進化言語 5LANG入門(21

.88年目 月号
第68部 マjレチウインドウエディ7WINER 

.88年 9月号
第阿部 超小型エディタ TED-750

第70部 ア77ーケア WINERの1広張・88年10月号
第71部 SLANG用ファイル入出力ライブラリ

第72部 ンユーティングゲfーム MANKAI

.88年11月号
第73部 シューティングゲfーム ELFESlv 

.88年12月号

第74部 ソースジェネレ-7SOURCERY ・89年 1月号
第75部 パズルゲーム LA5TONE 

第76部ブロY7ゲーム FLlCK
.89年 2月号

第77部 高速エディ?アセンブラ REDA

特別付録 Xl版 5-05“SWORD"(再掲載〉

.891芋3月号
第78部 Z8日間浮動小数点演算パyケージ50ROBAN

.89年 4月号
第79部 SLANG用実数涜算ライブラリ

.891手5月号
第80部 、ノースジェネレ-7RING ・89年 6月号
第81部超小型コンパイラTTC・89年 7月号

m
m
z
d
z
m
r
 

TICBAN 

「全機種共~・
L システムイン型 Jクス ah 、~~-イ 田守・“~--

*以上のアブリケ-"ヨンは，基本システムである

5-05 "MACE"または 5-05“5WORD"がないと動作

しませんのでこ，主意ください3

.85年 6月号

序蛤 共通化の試み

第 1部 5-05川 ACE"

第 2部 Lisp-85イン77')7
1Il3部 チェックサムプログラム
.85年 7月号一一一一一一一一一
第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 エディタアセンブラZEDA

第 E部 デバッグツールZAID・85年 8月号
第 7部ゲム開発JトyケージBEM5

第 E部 、ノースジェネレータZING

.851手9月号

インタうプト シ05番外地
第 9部 マシン語入力ツーJレMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部 仮想マシンCAP-X85

連舷 Lisp-85入門(2)・85年11月号一一一一一
連載 し叩-85入門(3)

.85年12月号一一一一一
第12部 Prolog-85発表

.86年 1月号一一一一一
第13部 リロケ-7ブJレのお話
第14部 FM音源サウンドエディタ・86年2月号
第15部 5-05“5WORD" 

第16部 Prolog-85入門111・86年 3月号一一一一一
第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門121

.86年 4月号一一一一一一
第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

迫電I 基礎からのmagiFORTH
連載 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号
第20部 ス:7')ーンエディ7E-MATE

連載 実戦演習magiFORTH

.86年B月号
第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

1Il23部 ディスフダンプ&エディタ
第24部 “5WORD"2000 QD 

連軍t 対話て・学ぶ magiFORTH
特別付録 PC-8801版5-05"5WORD"

.86年 7月号
第25部 FM音源ミュージッ7システム
付録 FM音源ボードの製作

連載 計算カ7.'.1プのmagiFORTH

特別付録 5MC-777版 5-05"5WORD"

.86年8月号
第26部 対局五回並べ

第27部 MZ-2500版 5-0S“5WORD"

.86年目月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かつて magiFORTH

.86年1日月号

第29部 ちょっと便利な佑張プログラム

第30部 ディスタモニタ DREAM

第31部 FuzzyBA51C料理法(1)・8昨 11月号 一一一一一一一
第32部パズルゲーム HOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 
連敏 FuzzyBA51C料辺浩(2)・86年12月号一一一一一一一一
第34部 CASL& COMET 
連載 FuzzyBA51C料理法(3)・87年 1月号 一一一一一一一
第35部 マシン語入力ツーjレMACINTO-C

連敏 FuzzyBA51C料理法(4)

.87年 2月号
第36 ~拐 アドベンチャーゲーム MARMALADE
第37部 テキアベ作成ツール CONTEX
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ついに姿を/見せ大i~107K1ド
Nakamori Akira中森章

話題のV70アクセラレータ8開発ツールの試用レポートです。ますは開発ツール

のC言語を用いたベンチマークテスト，そしてアセンフ‘ラを使ったV70でのプロ

グラミンク.実習としてV30エミュレーションを行います。

Iはじめに
今年の 3月の下旬，新高輪プリンスホテ

ノレてやセカ、、の新作発表会がありましたc セj/

といえば32ピットCPUて、あるV60をシステ

ム基板(システム32)に採用して話題にな

りましたが， この新作発表会はV60がいよ

いよゲーム業界に根づいてきたことを実感

させてくれるものでした。

また， この会場の一角て。は 2種類のセカ、‘

の次期システム基板が紹介されていました。

ひとつはシステム32のグラフィック機能強

化版という位置づけのMODELl(仮)，もう

ひとつがシステム32の1.5惜の性能を持ち，

同時に 2台分のモニタを制御できるという

システムマルチ32というJ針反でした。そし
て，このシステムマルチ32に採用されてい

たCPUがV70t.ごったのです。スーノfーあっ

とプリンタに採用されるな1::'，近頃名前を

IlrJくことの多L、V60ですが， その後継機種

であるV70がようやく姿を見せた膝史的な

|瞬間でした。

さて， この未知!なるCPUていあるV70が

これがV70アクセラレータだ
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V70アクセラレータとしてX68000で‘も遊

べるようになりました。その概要は， その

能力は， と興l床は尽きないところです。今

1111 はそれをレポー卜してみようと，也います。

I卜70マイクーッサとは
インテノレやモトローラの海外製のCPU

が全盛の時代， 日本屯気が国産初の32ピッ

トCPUということで世に送り，'1-'，したのが

V60です。V60は外部パスが16ピッ トでし

たが，外部パス32ビッ トの完全32ピット

CPUとして発表されたのがV70なのですり。

V60とV70にはインテノレの80386SXと80386

DXみたいな|刻係があります。プログラム

を書くうえではV60もV70も同じです。外

f{llパスの長さの泣いからくる性能差がある

くらいです。ちなみに，日本電気が発表して

いる公称性能は， V60が最大3.5MIPS，V70 

が最大6.6MIPSです。 これらはl瞬間最大

性能ということだと思いますから，平均性能

は2-3害山花で考えておけばよいでしょう 。

きて， V70は浮動小数点演算機伴lやメモ

リ管理機構など，考えられるすべての機能

をM拒り込んだ革新的なマイクロプ

ロセッサでした。命令体系の特色

としては次のようなことが挙け‘ら

れます。・119種類の命令・21種類のアドレ ッシングモード・32木のかL用レジスタ・2オペランド対称21
32本のi凡rlJvジスタは，データ

の保孝弘アドレスの保持，インデ

ックス値の保持!:，すべての目的

に使川することができます。デー

ありません。当然，データレジスタ用の演

算命令，アドレスレジ、スタ用の演算命令と

いった区別があるわけはありません。それ

ていて119種類(データ長を考威しない種

類)もの命令が用意されているのです。

また， 2オペランド対称型というのは，

基本的な命令形式としてソース，テ、、スティ

オ、ーションの 2つのオペランドを持ち，そ

れぞれのオペランドに対して，すべてのア

ドレッシングモードを自由に指定で、きると

いうことです。いわゆるi直交性2)!:いう性

質です。プログラムを書(ときに「この命

令に許されているアドレッシングは」など

といちいちマニュアノレを調べ、る必要はあり

ません。

以上のように， V70は(アセンブラで)プ

ログラムを??くとしづ観点から見れば非常

に制限の少ない命令体系になっています。

命令機能L 高級言語サポート命令，タス

ク切り替え命令，非同期トラップと盟;宮で

す。まさに， CISCの典型い1乎ぶにふさわし

L 、CPUなのです。数MIPSという性能は，数

十MIPSが当たり前のRISCが全盛の現在

では雌かに見劣りがしますが，尖fFUニてそ

れはε不満が出る性能ではありません九
それよりも，プログラムが書きやすいとい

う点のほうが遊びがいがあってよいのでは

ないでしょうか。

1)その後， V701J) 2倍以上の性能を持つV80が発

表された。ただし，時代の流れがRISC!こ移ったため

か，それ以降のラインナップは発表されていない。

2) 68000も直交性の高いCPUといわれているが，

実はそうでもない。マニュアルをよく見てみよう。

特にPC相支サアドレッシングが弱いのが目につく。

3)その昔は，たかがIMIPSマンンのVAX-II/780が

スーパーミ ニコン(死語)と呼ばれてもてはやさ
れていたくらいだから，個人で使う分には，人間

に必要な性能は10MIPSもあればありすぎるくら
タJTI，アドレス汀!といった区別は いだ。と，思う。



lトーラげの糠
今回制介するV70アクセラレータ(以後

はV70ボードと呼びます)とは32ピット

CPUのV70(μPD70632)とその浮動小数点

コプロセ ッサであるAFPP(μPD72691， 

Advancecl Floating Point Processor)を

搭載したボードのことです。 V70ボードの

諸元を表 1に示 します。

V70ボードはX68000から見れば一種の

コプロセ ッサボー ドとして位置づけられま

す。つまり， 11寺聞のかかる複雑な計算を別

の高速なプロセッサに行わせて本体の性能

を向上させるという目的で使用します。

コプロセ ヅサボードというと，本体のイJ[iJ

があれこれと ，'p，して くる要求を順番に処理

して結来を返すという召し使いみたいなボ

ードという イメ ージ‘を持っ てしまいますが，

V70ボードはもう少し賢い:tWj:造になってい

ます。X68000のプログラムで使用するDOS

コールやIOCSコールを(ほとんど)すぺて

サポー 卜しであるのて¥ それらのシステム

コーノレを通じて， コプロセツサボー ドのイJ!lJ

から本f本にいろいろと指示を与えることが

できるようになっています(図 1)。

これはV70がX68000のハー ドウェ ア資

源を (見かけ」て)自分のもののように使用

できるということにはかなりません。早い

話， V70ボード守装者することでX68000の

CPUがV70に置き替わってしまうのです。

しかも，専用の浮動小数点コプロセッサ付

きなのです。浮動小数点演算を多用するア

プリケーションにと っては飛躍的な性能向

上が期待て‘きるでしょう 。

それでは，V70ボードの動作について説

明します。匡12がV70ボードのメモリマツ

図1.コプロセッサボードの使用形態

(1).単純な使用形態

「一一一寸 要求 1- 1 
1 X68000 1 一一一一一-ー 1 V70 1 

一一一1 I 結果 i 一一I

(主) (従)

(2進んだ使用形態

回干 巴
(従) (主)

フ。です。V70JlIのプログラムぞロ ー ドして

笑行するための2Mパイ卜DRAM1:ボード

の mljf~jl フ。 ロ グラム(システムモニタ)が常

!なするための128Kバイ トのSRAMがあ り

ます。また， SRAMの領域はX68000か bも

アクセスすることができ， X68000 1: V70ボf

ードでデータそや り取りす る場合の共有

RAM紅u或として も平1I川されます。 この領
域(.;1:X68000のf!!lJではBOOOOO"帯地からに

マッピンクマされています叫。

V70ボード]二て子V70はlbUJ.tアドレスモー

ド(つまりメモ リ管理機構がON)で動作し

れ，ユーザーのプログラムが恭走しでもシ

ステムで使fjjする領域を唆す こと のないよ

うな配成もなされています。

なにやら法[:<大変な処理I!を行っているよ

うにも IJlJこえますが，これ らの処旦111.;1:

SRAMに市地Lしているシステムモニ タに

よって実現されていますから，ユーザーの

fJ!lIで仮恕アドレスモードを意識したプログ.

ラムを干1::(必裂はありません。

きて， V70ボード川のプログラム(V70の

実行形式)I;t.X68000上て作成し ます。そし

て， X68000のディスクー|ーに平子在するV70の

ています。 これにより， lli.大
表1.V70ll¥ードの諸元

16Mバイト(アーキテクチヤ

的には故大4Gバイト)までの

メモ リ空間1を持つプログラム

を実行する ことが可能になっ

ています。16Mバイト のメ モ

リ空間を占めるプログラムI;t.

ア ドレ ス変換仁よって2Mノf

イ トの実アドレス空1mに許1Iり

当て直されて実行されるので

す。同11寺にメモリ保設も行わ

図2.V70Jl¥ードのメモリマップ

X68000iHIJ 

BOOOOO 

BIFFFF 

B20000 

日20001

日FFFFF

CPU V70(μP070632R-20) 

動{乍?ロック 20MHz 

コプロセッサ AFPP(μP072691 R-20) 
動イ乍フロック 20MHz 

コプロセッサ10 0 
メインメモリ 2Mバイト (1Mピッ トORAM使用)

共有メモリ 128Kバイト(256KピットSRAM使用)
1/0ポート 6ピット双方向汎用ハンドシェーク用

割り込みベクタ設定用

CPU制御(害IJり込み発生)用

害IJり込み X68000→V70 リセッ卜， NMI 

00000000 

001 FFFFF 

ハンド
シzーク

V70→X68000 IRQ4 

実アドレス

未実装

朱実装

仮想アドレス
00000000 

ユーザー
アドレス変換 |空間

1・多 I (16MB) 
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実行形式のプログラムをV70ボードに送り

込んで実行させます。これはコマンドシェ

ノレ (MONV70.X1:呼ばれる)の役目です。

MONV70.Xは見かけ tはHuman68kの

COMMAND.X1:同じものです。通'.ljf;はコ

マンドラインの入力をI-Iuman68kのコマ

ンドとして解釈しますが， .V70という拡張

子のコマンドを実行させようとすると， そ

れをV70の実行形式と認識し，プログラム

をV70ボードに転送して実行させます。ま

た， MONV70.XはV70ボードから送られ

てくるシステムコーノレ (V70実行形式のプ

ログラムによって発行されるDOSコーノレ

とIOCSコーノレ)の要求を受けやlけ， X68000 

に処理をさせ，結果をV70ボードに送り返

すという役割も果たしています。 これらの

処理LJ:， MONV70.X と V70ボード上に ~1tf;

l註するシステムモニタ (V70IPL.V70とH乎

ばれる)との聞で，1/0ポー トをijliじてハン

ドシェークで通信しながら実現されていま

す。

MONV70. X 1: V70IPL.V70による通信

がV70ボードのV70をtlJI1御する通常の手段

ですが， V70ボードにはもうひとつの制御

手段が提供されています。それはフ ロート

エミュレータ (VFLOAT.X 1: I呼ばれる)で

す。VFLOAT.X 1: V70IPL.V70が通信守行

うことで， X68000のFLOATn.X(FLOAT2. 

XやFLOAT3.Xなど)で提供するシステム

コーノレ(未実装命令のFExXHで行っている

やつ)を実写1します。このため， VFLOAT. 

Xを組み込んでおくことにより， X68000の

実行11ヲ式のプログラムてーFLOATn.Xを使用

しているものの実行速度を向上させること

ができます。

たTごし， VFLOAT.Xが実際にV70ボード

に仕事をさせているのは浮動小数点演算に

図3.XB8000とV70ボードとのインタフェイス

係わるシステムコーノレのみで， 32ビット長

の盤数の釆|徐~はなぜか X68000が行って

います (V70にやらせればよいのに)。 した

がって， VFLOAT.Xを組み込んでも整数

iDrt，1の実行速度は向上しません。

X68000とV70ボードとのインタフェイ

スを図 3にまとめておきます。 V70ボ、ード

を装着した場合， V70実行形式のプログラ

ムを実行させると X68000IJ: CPUがあたか

もV70であるかのように動作し ます。また，

X68000実行形式のプログラムを実行させ

ると， VFLOAT.Xをiillじて，性能のl旬tを

実現するこ tができます。つまり，図 lてや

示 したコプロセッサボードの使用形態のう

ちて"， VFLOAT.Xが単おEな市史用形態を，

MONV70.Xが進んだ使用形態を実現して

います。ひとつのボードが2種類のイ史われ

方をしているのは興味深いことですね。

ところで，仮想アドレスモードで副作し

ているとはいえ， V70IPL.V70ではデマン

ドページングの処理は行っていないようで

す。つまり，実メモリが不足したら，補助

記憶装世(通'.1;;ハードディスク)とのあい

だで不要なメモリ領域と使用するメモリ領

域の内容を入れ替えて，実行を続けるとい

う処理はやっていません。 したがって，最

大16Mバイトのメモリ空111，1を持つプログラ

ムが実行可能といっても，イ史用するメモリ

の実体がDRAM領域の大きさ (2Mバイ ト)

を)1装えるようなプログラムは実行て‘きない

ということになります。せっかく V70のア

ーキテ クチャではデマンドページング処理

を行いやすいようになっているのですから，

デマンドページング処理をサポー卜してく

れでもよかったのにとjιいます。まあ， V70 

IPL.V70 IJ: V70実行形式のプログラムその

ままで、すから，アセンブラやコンノfイラを

回二

回
V70lPL 
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使用して自分のオリジナノレなシステムモニ

タを作る環境は整っていることになります。

システムモニタを書き換えて，デマンドペ

ージング処l里をサポ ート し，その上で

UNIXを動作させることだって夢ではない

のです(誰かやってくれないかな)。

4) したがって， X680∞のメモリをフル実装 (12M

バイト)している人はV70ボードをイ吏用できない。
また，共有RAM領1或の先頭アドレスはV70ボードの

ディップスイッチで変更できるようである。

11 V7伽ール朴の概要
ここでは， V70開発ツールキットVDTK

(V70 Dev巴lopmentTool Kit)の概要に

ついて説明しましょう。 これは，以下に示

す8つのプログラムによって構成されます。

これらのうち，システムモニタ以外はX68

000のHuman68kて、、動作します。したがっ

て， V70用のプログラムのイド成はX68000の

上ーてい従来のエディタなどを使って行うこと

になります。プログラムの|刑発環境として

Human68kJ二の便利なツールをそ のまま

利用することができるようになっていま す。

1) アセンブラ (VAS.X)

V70とその浮動小数点コプロセッサであ

るAFPPの全命令，全アドレッシングモー

ドをサポートしています。車富な疑似命令

とマクロ機能を備えています。

2) リンカ (VLK.X)

アセンブノレしたオブジェクトファイノレや

ライブラリ関数を結合して， V70実行形式

のプログラムを作成します。リンクの際に

コマンドファイノレによって，セクションの

開始アドレス，配置)1阪序な Eを指定するこ

とができます。

3) ライブラ リアン (VL旧 X)

ライブラリファイノレの作成，更新，追加，

削除などを行います。インダイレク卜ファ

イノレによってライブラリの一括更新も可能

てやす。

4) Cコンパイラ (VCC.X)

VCCX (ドライノ{)， CP.X (プリプロセ

ッサ)， CO.X (パーサ)， Cl.X (コー ドジ

ェオ、レータ)から構成されるANSIC準拠

のCコンノfイラてvす。

XCのDOSコーノレと IOCSコーノレのライ

ブラ リをほとんどすべてサポー卜している

ので， X68000用に作成したC言語のプロ グ



ラムをそのままコンノfイノレして， V70てザ到J

作させることが可能です。たfごし， BASIC 

ライブラリがないので，一部のプログラム

は変更する必要があります(ほとんどは

IOCSコールて"{-tHJで.きる)。

浮動小数点のライブラリはAFPPそ使用

するものとV70内臓の浮動小数点機能を使

月lするものの 2種類があり ，コ ンパイルオ

プションで選択することができます。デフ

ォノレトてやCコンノfイラはAFPP刑のコード

を出力しますが， AFPPをf史月jしないコー

ドを出力させることもできます(どういう

利点があるかよくわからないが)。

コンパイラの，:J~，)Jするコードの質1J'.， 比

較するものがないのでなんともいえません

が，出力コードの性格的にはXCのノfージョ

ン2程度でしょう(誰かGCCを移植してく

れないかな)。

5) ソースコードテ‘パッガ(VSCD.X)

XCのノfージョン 2から付属した ソース

コードデバッガと同様な機能を持つフノレス

クリ ーンテツfッカかです¥アセンフゃラやCコ

ンパイラで作成 したV70笑行JIヲ式のプログ

ラムを， V70ボードと通信をしながら，

X68000上でデバッグできます。 V70の機能

である 2品且のアドレストラップ(あるアド

レスffil!:ll..tlをアクセスしたらブレークする)

を使ったデバッグをサポー卜しているのが

大きな料徴です。

6) フロートエミュレータ (VFLOAT.X)

すでに述べましたが， X68000の実行形式

のプログラムになんの変更も加えることな

し高速な浮illJ)小数点演算がて、きるように

するためのテシfイス ドラ イノfで、す。

表2.代表的なベンチマークテストの結果

ベンチマーク FLOAT2 

Ohrystone (μs) 1155.2 

(1.00) 

Whetstone (s) 17.27 

(1.00) 

Stanford nonfloat 567.5 

(1.00) 

Stanford float 2461.2 

(1.00) 

自己平方フラクタル 7:26:53 

(時:分 ・秒) (1.00) 

(;主)X68000用にはXCver.2.1をイ吏用
V70用にはVCCVerl.OIをイ吏用
測定マシンはX68000初代(IOMHz)

FLOAT3 

1155.2 

(1.00) 

11.18 

(1.54) 

567.6 
(1日0)

2584.0 

(0.95) 

5:02・16
(1.48) 

7) コマンドシェル (MONV70.X) 

X68000上で動作し， V70ボードとのイン

タフェイスを行うためのコマンドインタプ

リタです。 V70尖行形式のプログラムをあ

たかも I-Iuman68kJ二て実行しているよう

な感北で動作させる環境を提供します。

V70実行形式のプログラムをV70ボ、ードに

引き波して実行させるだけでなく，はとん

どすべてのI-Iuman68kの内古11コマ ンドそ

実行する ことができます。 また，人 ，~'， 力の

リダイレクションやノfイプも可tiEです。

8) システムモニタ (V70IPL.V70)

V70ボー ド上に常駐し， MONV70.Xや

VFLOAT.XやVSCD.Xとインタフェイス

を行う V70実行 JI~式のプログラムです。

X68000とのインタフェイスのはかに， V70 

ボ、ード上でのメモリ官'::1]1やプロセス作宅Ilを

行L、ます。

V70尖行万三式て"~cjÆされているために，

ノfージョンアップが容易，オリジ‘ナノレなシ

ステムモニタぞ簡単に作れるという利点が

あります。

ベンチマークテスト

きて， V70ボードでもっとも読者の|刻心

が日L、と忠われるのは， その性能でしょう。

広告では「とにかく速し、」とか r約501苛の

ノfフォー?ンスJ UI量われていますが， そ

の ]'.(: 1í.?~はいかほどのもので し ょうか。

ここで、は，いくつかのベンチマークテス

トを行って広告をt失調:してみました。|勾年半

はドライストン (Dhrystone)，ウエットス

トン (Whetstone)など代表的なベンチマー

VFLOAT V70 

クテス トと ，V70ボ、

ードの広告の 「約50

W，:J を記録したとい

開発ツールキッ ト

ラクタノレのフ。ログラムをC言誌にコンパ「ー

卜したものへおよび護士{新"1こPRO-681く

(Oh!X1991 il三1JJ ~寸のおまけディスク)に

JI~~W，されていたレイ ト レー シンクーフ。 ロ クずラ

ムHASH.X引を実行しました。このとき，

X68000の実行形式のプログラムをFLO

A T2 . X， FLOA T3. X， VFLOA T.Xの ドて

実行した;場合 と， VCC.Xでコンバイノレして

V70の実行形式にして実行した場合の性能

を比]1攻しました。

なお， X68000で動作するプログラムのコ

ンノfイノレにはXCのver.2.1を使用しました。

リリースされた11奇J闘を考ーえると， Lt成する

コードがVCC.Xのものと同じ質であると

予想されるからです(兵{為はわかりません

が)。

ベンチマークテス トの中古巣を表 2!:.表3

に示します。この表の'1ド1てで千スタンフオ一ド

(侶St句anぱ[0ωrdω) という耳耳-↑甘l

クテス 卜力fあります。これは， RISCチップ

て、ある R3000のさtみの主l~であるスタンフォ

ード大学のヘオ、シ一教f授受が3集i長主めたl叩01俳伽H例|のフプ。

ロクグぜラムによるベ.ンチマ一クテス卜て、寸1す-。

手各干プロクグ守ラムの4中lててで.日.主挫査数i演i寅'I=it界;1!とj符乎到動)1川小l卜、数J人白，白

j出:資可3算:1[ 力がf どの税!度交の ~l守釧lf引切;引川|リl 合てで、花依使l巨:丹刑1 される力か‘ を考考と

l慮むして，実行1I~'lIjJ の予lif[i:平均を取ることで

整数tl:能と浮動小数点性能の指棋を~1ぢるも

1143.0 248.6 うOh!X1988{1三2月 のです。ただし ， 表 2 の結占~はオリジナノレ

(1.01 ) (4.65) 4刷闘員の自己平方フ なプログラムをX68000nJに変更したとこ
11.95 0.68 

(1.45) (25.4) 表3.Hashのサンプル実行時間

561.1 115.1 

(1.01) (4.93) サンプル名 FLOAT2 FLOAT3 VFLOAT V70 
2621.2 260.1 

(0.94) (9.46) RING.Hsh 00: 13: 06 00: 10:02 00: 10: 45 00:03:26 
5:22・51 0: 12:50 (1.00) (1.31 ) (1.22) (3.82) 
(1.38) (34.8) BASLLS.Hsh 03・17:57 02:46:45 02・52・25 00・59:22 

(1.00) (1.19) (1.15) (3.33) 

PYRAMIO.Hsh 11: 12: 15 08・52・47 09: 25・24 03・39・30
(1.00) (1.26) (1.19) (3.06) 

Stanfordベンチマークの{直は適当にスケーリングしてある
値の下の( )はFLOAT2.Xの場合に対する性能比

(;主)単位は所要時間(時:分:秒)
値の下の( )はFLOAT2.Xの場合に対する性能比
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ろがあるので¥ほかのマシンの実行結果と

の比較は無意味です。あくまでも相対的な

指標と，思ってください。

表 2をFよれば，広告のように50倍までの

性能差はない ことがわかります。も しかし

たらFLOAT2.Xのノfージョンが違うのか

もしれませんね。それでも， 34倍の性能と

いうのは脅威的です。本当にひとl政かかる

描l直iがお茶する時間にできてしまいました。

また，ウエ ットス トンの25倍というのもな

かなか凄いものがありますね。まあ，こ れ

らは極端な例かもしれませんが，平均して

3 -9倍の性能向上は間違いないでしよう。

また， VFLOAT.Xをイ史用することによ

る性能向上はFLOAT3.X(浮動小数点コ

プロセ ッサの68881)を使用する場合と大差

ないことがわかります(少しVFLOAT.X

の性能のほうが悪い)。つまり， V70ボード

を高速な浮動小数点コプロ セッサボー ドの

目的としてだけ使用することにはあまり意

味がありません(68881ボードに対して約3

惜のfilli格て、すしね)。逆にV70ボードがあれ

ば，数{直1寅算プロセッサボードはなくても

よいのでスロッ トの節約にもなります(た

だし，68881を直接日IH、ているアプリケーシ

ョンは除く)。

ところで，表2の結果ておかしな点に気

がつきませんか。スタンフォードベンチマ

ークの浮動小数点の性能指標がコプロセツ

サ (68881やAFPP)を使用するよりも，使

用しない場合 (FLOAT2.Xのみ)のほうが

性能がよいという結果が出ています。これ

は，スタンフォードベンチマークの中で浮

動小数点の性能指標に大きな!~}~響を与える

FFT (高速フーリエ変換)のテストて¥コ

プロセッサを使用しないほうの性能が高い

ためです。 FFTでは浮動小数点データとし

てOが出現することが多いため， 0を特別

扱いして高速イヒを行っているFLOAT2.X
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し特別扱いしないコプロセッサの差が出

たのでしょう。浮動小数点コプロセッサを

使用したからといって，浮動小数点ù~i~[の

性能が向上するとは限らないのです。

5)この自己平方フラクタルのプログラムはもと

もとはX-BASICで記述されている。そこで.BC.Xで

C言語にコンパートし.BASLlBに依存する部分は

IOCSコールに害き換えて使用した。

6) HASH.XのソースプログラムもBASLlBの関数を

使用しているので，これもBASLlBに依存する部介

をIOCSコールに瞥き換えて使用した。

I…プログラム
ここではV70のアセンブリ 言諮でプログ

ラムを書き， V70ボー ドで実行させてみる

ことにします。 V70というまったく新 しい

CPUのプログラムを書くことになるので

すが，初めてだからといって途方に暮れる

必要はありません。 V70の命令体系は68000

をお手本にしたので、はないかと思えるほど

68000の命令体系に似ています。 V70の命令

体系は68000のスーパーセットと考えるこ

ともできます。

したがって，極端な話， 一度68000の命令

でプログラムを書き，それを 1対 1に変換

することでV70のプログラムを作ることも

できます。もっとも，レジスタの本数やア

ドレッシングモードの種類を考えた場合，

そのようにして変換して作ったプログラム

が効率的とはいえませんが， V70の命令に

親 しむにはし、ちばんの近道でしょう。

以下に 2つのプログラムを示 します。

CPU同士の命令体系が似ているだけでな

く， システムコーノレである10CSコーノレや

DOSコールも X68000のものと共通ですか

ら， X68000のプログラムを読んでいる感覚

て"llR解できるのでやはないでしょうか。

1) HSV関数のサンプル

これはX-BAS1Cのマニュアノレにある

hsvl刻数のサンプノレプログラムをハンド コ

ンパイノレしてV70のアセンブリ 言語で書き

直 したものです。これはグラデーションを

かけた球を色を変えながら次々と画面に描

匝|していくプロクゃラムです。リス ト1がそ

のフ。ログラムリス トです¥

リスト lをFよると V70てーも X68000とま

ったく同flRに10CSコーノレやDOSコーノレが

て、きることがわかると忠L、ます。ただし，

DOSコーノレの場合はフ ァンクション番号

もスタックに干民むので、スタックポインタの

補正値がX68000の場合よりも 2だけ多く

なることに注意してくだ、さい。また， DOS 

コーノレの1NTVCSは， Human68kのものと

かなり仕様が違う (CTRLC!:.アボート処

理!の処理アドレスを指定できるだけ)ので¥

練習の意味であえて使っています。

2) V30エミュレーションモード

日本電気が発行しているV70のユーザー

ズ、マニュアノレではV30エ ミュレーションモ

ードの記述はど こに もありません。確か，

V60やV70の発表当|侍はこのV30の命令を

オフボジ‘ェク トレベノレてや直接実行するV30エ

ミュレーションモード もウリのひとつfごっ

たはずです (プログラムE環境のスムーズな

移行ができる tかいっていた)。現在では，

そのサポート が中止になったのでしょうか。

それでも動 くはずだ、(わざわざエミュレー

ション機能を削除するような予聞はかけな

いfごろう)ということて¥とりあえずV30エ

ミュレーションモードを使う簡単なプログ

ラムを作ってみました。いまとなっては

V30エミュレーションモードに遜移するた

めの資料は参考文献の 2)くらいしか伐っ

ていませんが，なんとかプログラムを作る

ことができました。 リスト 2がそのプログ

ラムてやす。

V30エ ミュレーションという反J!tJ技(? ) 

をやっていると はいえ， リスト 2のプログ

ラムでは興味深い処理を行っているので，

それを説明しておきま しょう。 概念的に高

度な仮想アドレスモードに係わる処理lを行

っていますから，以下の説明だけでは型解

できないかもしれません。 しかし， 32ビッ

トCPUであるV70を骨までしゃぶるには避

けて通れない道ですのでとりあえず読んで

みてください。

リスト 2で重要な処理は特権モードへの

移行です。 V70ではメ モリ保訟を行うため

に，特権，非~守l権を決定する 4 段階の実行

レベルを持って います。 V70の実行l時には

4つのレベノレのうちどれかひとつになって

います。レベルOが特権レベ、ノレ， レベノレ l

からレベル3が非l待機レベノレて¥ レベノレの

番号が小さくなるほど特権性が強くなりま

す。これは68000でL、う とスーパーパイザ、モ

ードとユーザーモードに相当します。

レベノレが4つもあるのは，OSの核，シス

テムのアプリケーション， ユーザーのプロ



グラムなど tいう段階できめ細いメモリ{呆

訟を実現するためです。また，システムや

プロセスの状態を変更するような特椛性を

持つ命令(特権命令)が実行できるのは特

権レベノレ(レベノレ 0) のみです。

きて， V70ボードでユーザーの作ったプ

ログラムが動くときの実行レベノレはレベノレ

lになっています。当然，特権命令を実行

することはできません。このままではプロ

グラムの自由度が小さくなってしまいます。

DOSコーノレのSUPERやIOCSコールの

BSUPERを利用して特権レベルに入るこ

とが考えられそうですが，残念ながらこれ

らのシステムコ ーノレはV70ボード (V70

IPL.V70)ではサポー卜されていません。
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ゲラデーションのかかった球を世示
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work. r21l 
mov， h 官。，r25 
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lIIu1. h :170，r5 
司0'"句h r2.1， r6 
mu1. h '128. r6 
Js> _sphere 

キーの入力状態(刑込み}をチェック

1)05 !{ErSNS 
udd.w d2， sp 

inc. h r23 
Jr _100p3 

inc. h r-2'1 
Jr ーloopZ

1nc. h r25 
jr _100pl 

)'ush ，0 。os . EXIT 

。align -1 

mO可f!O. w term_me舗，[-spJ 
DOS . PRINT 
add 吋 ;6，sp
jr _done 

dnto 

strz 同CTRL-C カf押されたYr￥n

そのための苦肉の策をリスト 2で笑到し

ています。ぞれがシステムベーステーブノレ

の例外ベクタを無辺やり書き換えて，例外

処理アドレスをユーザープログラムの中に

設定する方法です。例外処却はレベノレ Oて、

行われますから， そこで、は特権命令の使い

放i混というわけてーす。リスト 2てーはchlvl# 

Oというトラップ命令を使JIlして レベノレ O

に移行しています。

きて， V30エミュレーションモードはレ

ベノレ3て実行しなければなりません。その

ためにはメモリ保護の条件をレベル3以上

( 3以下の数値の実行レベル)に設定して

やらなければなりまゼん。もともとユーザ、

ーのプログラムはレベノレ lで実行するよう
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に設定されていますから，いきなりレベノレ

2やレベノレ 3に移ったらメモリ保護エラー

になってしまいます。

そこで，自分自身が実行するメモリ領域

がレベノレ3てや実行司fiEなように変更する必

要があります。それがアドレス変換のため

のテーブル情報を参!!日・変更する特権命令

であるgetateとupdateをf:l'J~、た処理です。

以上の処理が完了したらエミュレーショ

ンモードて使川するレジスタ(オ、イティブ

モードのレジスタのいくつかが使rIJされ

る)の値を設定してから特権命令のretls

(本来は寄IJり込みや例外処理からの復州命

令)でPSW(ステータスレジスタ)のEM

ピット(ビット29)をlにしつつ， V30のオ
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フ守ジェクトコ ー ドがある領J"E)i:tこ ~íIJf，'fp を iJ主せ

ばエミュレーションモードに入ることがで

きます。エミェレーションモードからオ、イ

ティブモードへの復帰はエミュレーション

モー ドて"Wlj外を発生させることで行います。

V30の命令コードが'尖行で言るといって

も， CPUの実行を止めるとか，割り込みを

禁lトーするなどの特権性の高い命令は実行せ

ず，例外が発生するようになっているよう

です。 リスト 2て、はこの目的にV30のホル

ト (HLT)命令を使則しています。

リスト 2ではメモリにある 2つの数値の

和，差，干1'tを言I-t，tしてメモリに格納すると

いう V30のプログラムを実行させていま

す7)。オ、イティブモードに復帰してから

DOSコーノレによって計算結果を匝iITiiに表

示するようになっています。この結果を見

るこ tてやV30エミュレーションモードカf{i'Yi

かに動いたことそ知ることができるでしょう。
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inc lude ，. vdOl'!ca.ll. muc 
・孟nclude "vic)CRcsll.mnc" 
equ 民Y8_bf¥se ，o:-.:rffl'eOUO 
・~ qu ex_chlvlO ，0:-.:60 
equ ex_emuJ.al孟on ，0:-:80 

ご存じのように， Human68kのファイノレ

フォーマットは MS-DOSコンパチ，

Hurnan68kのDOSコーノレはMS-DOSのフ

ァンクションコーノレのはIi'仁f立コンノfチて。

あることを考えるとMS-DOSエミュレー

タなどは比較的簡単にイ乍成できそうですね。

なお， リスト 2は相当行儀の惑いことを

していますから，ソースコードデバッガで

トレースすることはできません。

7)リスト 2ではV30の命令といいながら， 8086の

ニーモニックでコメン卜を書いてある。V30のニ

ーモニックで書いてもよかったのだが，馴染みが

あるほうを使用するということで，二うしてある 3

nJ 
わお
圃・・・・・・・・・・・・

----EE・E・E・--

-----E
・
E
-

V70ボードに|刻して概要，性能，サンプノレ

フ。ロクーラムを見てきました。VFLOAT.X

は性能の而で少しJU惜はずれでしたが，フ。

リスト包

ログラムそV70ボードに転送して実行させ

る場合l;tiiitil足のいく性能を示しています。

IOCSコールやDOSコーノレがサポートされ，

V70があたかも X68000のCPUてーあるよう

に振る緋えるというのは大きな利点でしょ

う(BASICライブラリがサポー 卜されてい

ないのは浅念ですが)。

また， V70ボードの遊び方としては，シス

テムモニタを書き換えることによって， (デ

マンドページングなどの)もっと高機能な

処理を実現させるということも考えられる

でしょう 。 まさに広告の「あなたのクリエ

イティブマインドを刺激する」という表現

がぴったりのボードであるといえます。
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エミュレーシ討ンモー lで
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PC が O から酎;められるように 16 でアライン
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16 bi t 盟担を文字刊に置挽しプリント
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砂 叩の欲しuい唾季

やらなきやな bないこ tのlはtとんどを，

とりあえずなんと力か，!片j午:-1宇付=ヰiけられたのててで、引、， い

まはちょっ t楽な気分。あーあ，さっさと
やること全部仕上げて，オアフにでも遊び

に行きたいなァ。

i停のキレイな述i支の砂浜で，パラソノレて
も広げて， トロピカノレソー夕、、でも飲みなが

ら ....1皮の音を11il¥、て， そよ!A¥に11大かれて

まどろんで ・，なんちゃって。

お金があればそうするんだけどお，現実

はそんなに-1=1'くないので"す。やらなくちゃ

ならないことは山のようにあるし。なんか

今年1J:早〈夏がきちゃったみたいて¥梅雨

t重なってむしむしと暑いんだよね。
それでも気分だけは涼しくっ! って こ

とて，なんとなくまたそれなりのCDを買っ

てきてしまいました。

今回貨ったCDの名前は iVi・JI・11 (びじ

ん)J。作曲者は西村由紀江。彼女の作る山

はいろんなドラマてもf史われています。あ

の， i101回目のなんとか」という連献しドラ

?でも，聞いた話によると彼女の|胞が使わ

れてたみたい(テレビはあんま り見ないか

らわかんないの)。

l出のイメージは， どちらかというと室内

音楽と いうか，ムード音楽の系統です。俗

にいう「いい|性IJってカンジ。彼女自身ピ

アニストなので，全般にピアノが活践しま

すし， ところどころにシンセカ?使われてる

のも耳に入ってきます。重苦 しい感じがな

くて，穏やかで俊しい1111がほとんどですか

ら，涼しし、J惑じがして L、し、てすよ。

実は，彼女は il~近 10枚目のアノレパムを 出

したそうで(I~員さんから 11rl¥、た)， ファン

になったりして全部集めるとすると，相当

な金古nになってしまうことだけはそっ t皆
さんに伝えておきま しょ。

ちなみに iVi'ji'I1Jは1991年 4月に発売

されたアノレノfムて CDコードは“PCCR

00041" .ポニーキャニオンから 出ています。

曲を仕上げる
4カ月にわたって進めてきた「実践作曲講座」も今回で終
わりです。会話ふうに進めてきたので，理解しやすかった

Taki Yas叫瀧 康史 のではないでしょうか。こんな感じで皆さんもしゃちほこ

ばらすにラクな気持ちで作曲に挑戦してみてください。

それで。は，今月も始めることにしましょ

うか。

サビのメロディ

今回はサビのメロディてやす。ゲームミュ

ージックのため. CメロからAメロヘルー

プしますので，今回てl闘が完成するハスー!?

なので、すが

* * * 
手ム きて。さっさとやっちゃおう。実はIUI

の展IlHはある程度考えておいたのだ。

ニーちゃん はんとに“さ っき"t.ごなあ。
まあし、し、や。んで?

私:サピだからさ。A.B. とはやっぱり
区別つけたいわけ。わかるよね。

ニーちゃん そりゃそうだわな。

私 .それで、私がまず考えたのは，メロディ

のユニソrンフ。レイ。せっかくフノレートとヴ

ァイオリンを4克ってるんfごから， ユニソごン
させるとキレイにハマるんじゃないかと思

ってね。それから，途1-1=1でAABC-BCDC

-G-(Cメロの12-14ノj、im白)のところで
“追っかけ"をやろうと思ったの。 そう考

えたら，突然フノレー ト2本欲しくなっちゃ

ってねえ。

こーちゃん A， Bも作り 変えるの-?め

んどくさいなあ~。

手ムー もう作っちゃったから 1広心して。

こーちゃん らつき 1

私 .それから，いままでオブリガー ド専門

に当たっていたヴァイオリンカヘメロデ、イ

とユニソεンしちゃったから，出需の少ない

ヴィオラをここで持ってこょうかな，って

ね。

ニーちゃん おお-サビらしくてし寸、じ

ゃない。

私.うん。あと，チェロがし、ままで 8分の

重}J<オブリヵーード， それでもベース的なも

のをm当してたでしょ。それを，ここでは
忠、いっきりげiらかなメロディにしようと思
ったわけ。そ れに，あんまりにも動くメロ

ディだと，せっかくのサビのメロディがI(¥l!

れちゃうでしょ 。サビのオブリガードは附

単にしたほうが~!I，r;事Ht_:. と思ってね。

ニーちゃん なるほどねえ。

私.それでね。 上パート(メロディ川のフ

ノレート 2本，ヴァイオリン)てインターパ

ノレをかもし出し てたから， それじゃあ， 卜

ノ{'_卜 として，ヴィオラ，チェロを2*の
インターパソレとしてt告ませたらおもしろい

んじ ゃないかな~って41、ったの。

こーちゃん おもしろいのはわかるけどさ

あ。そ れでちゃんと不自然じゃなく つなが

るかなァ。

私 大丈夫でしょ 。やってみればなんとか

なる I (いい加減fごな)

ニーちゃん・ (ホントかよ，おし、)そんな

にいうんならやってみょうか。き て， 11~初

にコードを¥YIIり当てるとするか。

手ム じゃーん。実はもうやってあるんだ、あ

こーちゃん.い，いつのまに!

手ム・ まあ¥、ーじ ゃん。できてるんfごから。

で， Cメロは (Cメロの顕から数えて)11

小節目を除いて，全部 “王道"の進行だか

ら簡単(楽諮参mo。それで¥ その11小節11
だけど.IVmに進行するでし ょ。 普J必なら

IVなんだけど。|明いてみて気がついた人は

気がついたと思うけど， 1~ はここがC メロ

でも 一風変わった雰|羽気があるとこだから，

こうしてみたの。

まあ，ここのIVmの代わりには.Iaugと

か，ほかにも表筋的なことまでいろいろ考

えてみたんだけど，あえてIVmtいうよう

にしてみた。これはなぜ'jJ'というと，ひと

つ前の小Êu'jて即時I~音として. Al:>ie使ってる

で しょ。 これをうた取れ (とは完全にはいえ

ないけど先取的に見て) のように，次に く

る非|二I'r1tf;的なコ ードぞ匂わせてみたと いう

わけね。

こーちゃん なるほどね λ。 そうそう，よ

く楽譜見てて思 うんだけど， こういう場介

って.G#じゃいけないの?
私.これは.IVm(この場介Fmね)だから

AI:>と。 ただそれだけだよ。まあ，いけない
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といえ(;fいけないよね。ヴァイオリンなん

かは，異名同音(Ai>とG#みたいな1J，l.]係の音)

が，1百l音じゃないし。

ああそうだ‘。 こーちゃんが好きfごったス

トリ ングスの トライア ドコー ドね。ゃっ1;(

りあると変だから耳Rっちゃったよ。

ニーちゃん:え正。 それで厚みはちゃん と

出るの?

私 flllさえるべき音は，オブリカ、、ードがち

ゃんと引JIさえてるで しょ。だから， J♀みは

あるはずだ、よ。

ニーちゃん:あ~あ。ス トリ ングスのコー

ド百大しかったのに~。

手ム 'λ-，*色大ず下品fごよ~。スト リングは

あんま りコードぶち l鳴らさな いはう力1い

~い。

こーちゃん -うう~。

私 サヒーは私が作ったメロディ fごから，意

外 と簡単にフノレパート思いついちゃったの。

ベースはベースノ ート を単純にnlJ，、てるだ

けでlヲになっちゃったし。ヴィオラのオブ
リガードは何度も 何度も ]lr]，、 てたら rは

い 1J って思いついちゃったし。

こーちゃん ・なんだ、。 もうで、きちゃったん

fご。今日(;1:~.長 り きってるな-なんかあっ

たの?

私:~~たいの， !p <・ ・ー。

楽譜1 バナナパフエ昧のそよ風

. 
U 、、-

^ 
OJ 、，、ーー-l--'"' 
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、、

r 8Wl-T-. 
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ニーちゃん

私 結局， I出力tすご くかわいくなっちゃっ

たんだけど。瓦だから涼 しいイメ ージが欲

しかったんで， [出にもそれが出てしまった

んだよ。 きっと。

ニーちゃん どう考えても，宇宙 ものには

I首lかないなあ。

私 向かないよね- 1::'う考えても。ボ、ツ

fごな- きっと。

こーちゃん・がああん。

私.こ れってき。女の子の絵がパック にあ

るノfズ、ノレもののBGMってカンジだよね。

ニーちゃん JJhlをおIJltぎになる女の子?
私 え，そう じゃないサ ツノfリした絵が

いいな - 0 )j(tかこの11[1にフィッ 卜したゲー

ム作んないかな~。

こーちゃんー そうだねー， ・・・・・・じ ゃないっ。

それじゃ本末転倒じ ゃんか ! ってえ こと

は......，ん じゃ， 仕事は最初からや り直 し

じゃないかあ - 1

手ム ・ ・そうみたいね~。ふあああ。 もう

|民く なってきたわ。お休みなさーい。

ニーちゃん ずるいっ!そ んなあ，I性lどお

すんだよ ー， あ~ん。

ヰ キ*

かく して，こー ちゃんと“指紋iA"の曲作

りのlj良いは統 くのであ った。ちゃんちゃん。

. 
. 

~ レJ

，_ 
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~ 

..... 岨嗣『開園、 rrii rr寸ー寸 Eゴ竺づっ 「寸T寸

一 h F‘・，

It主当L

VI; 11m 

まとめ

4聞にわたっ て献しいたこーち ゃんの 1旨
紋通の曲作成日記(フィ クション)"は，今

回で終わ りですe この形式だと要点がさっ

さとi見nPIて守きないんで引シナリオを考え る必

要性があ るからたいへんなんですよ。 とい

うわけで，来月か らは従来 どお りの進行で

進めていく つも りです。

でもっ て， 本編中てやは説明し きれなかっ

たこと や変更点などを， ここで補足してお

きま しょう。

まず，Aメロか ら。 Aメロは3皮下にハ

モ らせてフノレート 2'e入れただけで，最初

の ときからなんら変わっ てい ません。 3度

のハモリ 1;1:ロ ック なんかのツインギFターで

よく使われています。 3皮ってもうわかり

ますよね ?

あとは， 5 -6小節の とこ ろで 2回目の

みヴィオ ラが入っ てるとこ ろがポイン 卜か

な ?この曲は苦心してMMLで打ち込んだ
ので (MusicStudioPRO-68Kで最初に作
って，あ とで掲載用 にMML化 したんだ
ソず 1)， 2 [[1 EIのみにかかるノレーフ。命令がな

くっ て大変だったのです。

それか らBメロ。前の号てい掲載していた

一
. 
~ 

2 Xonly rITl 

/ 

f町、
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楽討?とはずいぶん変わってるで しょう? 災1;1:， こ の ~I I はその当 II~J'同時に入ってい
もともと ，フルート とス トリ ング、スのハモ た仕4Jふ(SIONIIの，111)と， 同じ にしてしま

リ t.:~ ったんだ‘けど，フルートが 2 本に地 え えば楽かな-なんて，ずるいこと考えな

たのて¥メ ロディのハモ リをフノレート にま がら作ってたんです。でも ，それが甘かっ

かせちゃっ て， スト リングスはメロディの たようで，どうも私が作ると iかわいいII1JJ

装飾に まわってい ます。Bメロま でのつな 「悲 しいIIJIJiうれしいIHIJなんかはサクサ

き、とBメロは，合わせて Bメロということ クできても ，カツ コイイ 山ができない !

にしました。 ヶ。ームミュージックをあんまり |甘い、てない

きて，今回ゃったCメロは，今|旦|説明し せいもあるんだろうけど，はっきりいって

たとお りなんだ、け ど，最後のチェロをなだ 勉強不足ですね~。

らかなメ ロデイから8分に動かしたのは， あ，指紋jiIi.. しもんつう ー しおんつ

Aメロに戻ったときにキレイにつながるた うー・・・SIONIIってわかってましたか?

め。 しまあそんなと ころですかね。 (なんつ一安直)

今回掲載されたZMSファイノレを再生す それから この，11，のタイ トルは，楽譜に昔:

るためには，Z-MUSICシス テムが必要で いてあると忠、うんですけど iバナナパフェ

す。できるだけ，先月号に掲載されたverl. I味のそよ風」 という名前。出来上がったの

lを使って くfごさ い。 を1111いたとき，ふと rこれはノfナナパ フェ

必要なサ ウン ドリ ソースは，CM-64+ t.ごな」って思ったわけ。 これはフルーツノf
Card 5 (Orchestral Strigs)です。 もっとも ， フェでもチョ コレー トパ フェで、もだめ。 フ

リス ト':1"に書いであると おり， 64番以降の ノレーツパフェfごと豪撃すぎる し， チョコノf

音色をそれなりの音色に変えれば，それな フェだと 1:1すざるから。淡レ1:1-さのバナナ

りに聞ける はずです (へつへ-勉強した ノfフェね。

のだ)。 日本人1;1:， 曲をIlfJくときにどうしてもタ
MMLの知識が皆無に等 しいので，スタ イト ノレを欲しがるようで¥クラシックでも

カート， アクセン ト，テヌー トなEはゼゴん よく ( 1:1本人が))除手 につけたタイ トノレが

ぜんつけていませんが，そのへんは勘弁 し ついてますよね。私も， どっちかと いうと

てくださいな。 やっぱ り"本人で¥タイ トノレがついてたは

|剖剖 |

-f;そタユ
V' 1 

-f; 
V' 1 

-f; 
V' I 

うがイメ ージが膨らんで好きなんです。今

回は111I先，名前あとだけ ど，名fjijX，1111あ

とのIIJ，も結構作ります。イメ ージが膨らん

で， 楽な :t~J合があれば， )，主に イメージを出

してしまう こと もありますけどね。 まあH
き肝きて、す けE。

そういえば， アンケート ハカーキを読んで‘

ると，採wNのやり方について7lれ、てほしい

という要望が結桃あるので，次回はこれを?

やってみましょうか。

J采秘はほとんど耳がl勝負ですが， rlfを鍛

えてく fごさいJt:."けて、はあんまりにも j見lリl

にならなすぎるので，なん とか頭で導き 11'，

すブii泣;も考 λ ておきましょう (そりゃ， r1" 
てや11:兄れれば それがL、ちばん し、L、んですけ

ど)。

最近は一概にいえなくなってしまいまし

たが，ゲームミュージックは音数に|出りが

あって (X68000てはFM8苦みたいだし)

採秘しやすいので， とり あえず適当な (??

の)ゲームミ ュージックを，正1:授にー卜.げて

やってみるつもりです。ま，楽 しみにして

いてく fごさ いな。

今月は，楽諮とMMLにl時間をl[i(られた

せいで，本文が7忍(なって しまいました。

どうもすみませんね~。

んじゃ， また来月。

VI 
ι
U1V 
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コンピュータの基礎(導入部)
Misawa 1くazuhilくO

三沢和彦

今月から気分も新たに 「コ ンピュータア

ーキテクチャt布」がスター トします。 これ

までの 「ハードウェア工作入門」では， X
68000のジョイスティックポート につない

で動作させる，アイデア回路の製作を中心

に扱ってきま した。 いままでやってきた 2

年間にわたる連載で，エレク卜 ロニクスの

重要な回路は，はとんど網羅 して取り上け‘

てきたつ もりてやす。

主な内容は，先月の総集編で、ひと tおり
解説しましたので¥そちら にも目をjillして

みてく fごさし、。 しかし，振り返ってみると

しfごいに教育的な内容から離れてきて しま

ったようです。取り上げた回路も私の個人

的趣味が強ししかも特殊なICを使ったも

のばかりで，あま り一般的ではなかったか

もしれません。

そこで，この新 しいjilljl改てやは， より一般

的な電子回路の基礎を取り上げ"でみる こと

にしました。テー?として，私たちが日常

f史っているノfーソナノレコンピュータのアー

キテクチャを理解することを目標とします。

コンピュータは，いまでこそ高性能なCPU
やLSIチップが高密度に集積されたマシン

になっています。しかし，原JlIl的なところ

から解きほぐして L、くし意外に単純なア

ーキテクチャからなっていることがわかる

はずです。要するに，コンピュータアーキ

テクチャのモデノレを，皆さんでも工作でき

る程度の簡単な回路て二シミュレー卜 する

ことができるのです。

今後ますます コンピュータ産業が綾雑，

多様化 していくなかで，ソフ トウェアだけ

でなくハー ドウェアの知識も必要不可決の

ものとなってきて います。EI頃慣れ親しん

でいるはずのコンピュータが，ハードウェ

アとしてどのようなイ士剥tみてv重j)し、て いるの
かまったく知lらな いでし、ると，あっという

!日1にn寺{-¥:からとり}iJi.されて しまうこと にな
りかねません。 fごからと いって，襲Hしぃi先
み物だけでれはなかなか受け入れにくいtこ

今月から，コンビュータアーキテクチャをテーマとした連載を開始します。

コンビュータの設計，製作を通して， コンビュータそのものを理解すること

が目標。ますは連載の方向性，コンビュータの基本構成を解説します。

ろもあるでしょう 。

この連載で1:1:，これまでどおりの「ハー

ドウェア工作入門」の続編ということで，

実際に回路製作をしながらハー ドの基礎を

学んで¥、〈方針を貰いていこうと思います。

しかも，工作するハードウェアは初心者で

も完成させられるように， IC 1 {I~Iだけの極

めて簡単なものから，ゆっくりとしたペー

スて進んていく つ もりです。これから， 1m 
路の仕組みを解説する理論編， 実際に工作

する手}I債を説lリ!する実習編， そして，完成

した回路でコンピュータアーキテクチャを

シミュレー 卜する応用編に分けて，難しい

ところは何度も繰り返しながら説明してい

きます。

今月はコンピュータの基本村j成を説明し

ていきます。X68000など，市JI反のノfーソナ

ノレコンピュータをい くつかのブロックに分

け， それぞれの役割lを11月らかにします。来

月には，各ブロックの基本的な役割をシミ

ュレート するためのIC1 -2倒のモテツレ

回路を設計，製作します。実際に品I=Lみ tが
った回路の動作を追いながら，一般的なコ

ンピュータシステムに当てはめ，動作原理

と役害1]を解説します。最初はCPUの基本gi1
算機能とデータ転送機能に絞り，そのあと

はCPUを取り巻〈周辺回路も扱っていく
予定です。

最終目標としては，まったく独立したコ

ンピュータシステムを創|み上げるか，ある

いはX68000に扱統するトランスピュータ

の形にするかして，実月J的なシステムを皆

さん自身の力て，長11みよーけ、ていけるように

していきたいと，思っています。 しかし， 1::-

こまでやれるかは，皆さんの応援しだいと

いうところです。具体的な-Q見を，アンケ

ー 卜ハカ。キにでも書いてきてくれると熔し

いですね。

それでは， コンピュータシステムの構成

要素を，分解してい くところから始めまし

ょ7。

屈 町ユータ繍成

コンピュータのアーキテクチャは， 1949 

年にフォン・ノイマンによ って提案された

プログラム記|意ブj式が，現在も主流となっ

ています。このプログラム記憶方式とは，

計算の実行IJ、l脊を記述したプログラムを，

外部記憶装置(メ モ リ)に!順番に記憶させ

ておき， それ 3を~ I中|ドl 止央央!と:処塑暗限n 装甘ザ所7可Ï (にC巴entr勾万叫alP針r 

oc巴ssingUI口nit:CPU)が逐次次，読みl川|
て笑行してい〈ものてでザす。

この方式の最大の利点は，記憶させるプ

ログラムを変更すれば， それに応じた副作

をさせることができる点です。皆さんお馴

染みのコンピュータも，ハードウェアt.:.'-け

てやはたTごのrf:i， ソフ トウェアて。あるプログ
ラムを打 ち込むと， 音1r，rやグラフィッ クを
実行させる ことができるわけです。 そして，

I台のハー ドウェアでもプログラムをロー

ドし直すことて二さまざまなプログラムを

走らせることができます。この述械でも，

やはり一般的なフォン・ノイマン方式のア

ーキテクチヤに絞って解おtを進めてい 言ま

す。

フォン・ノイマン方式のコンピュータは，

大きく分けて次の3つの部分からなってい

ます (図 1)。

1) 1:11央処理II_装置 (CPUl
2)外部記憶装置(メモリ)

3)入出力インタフェイス 0/0)

今月は全f木像をつかむため，ひととおり

l順番に解説していく つ もりです。 また，今

後製作していく回路の方針についても ，そ

れぞれの場所で言及 していきます。

中央畑里装置 (CPU)

CPUの基本的な機能は，外部から入力し
たデ、ータをui:lt?ーすることです。CPUは，コ
ンピュータの 1:1'1枢部で命令やデータを記憶
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しであるメモリから読み込み， それを解説

して実行したあとに， その結果を再びメモ

リに戻します。メ モリから取り込んだデー

タは， CPU内の レジスタと いう記憶倣域に

一時的に保持されます。

Üi!~1 の種類としては，加I~，減算の算手I~

rti:it~[やAND， OR， NOTなどの官命耳目演算，

lピットずつ桁をシフトするシフ トi1ij算な

どがあります。CPUの'1'でこのように演算

を行う部ぅ〉は rüri~古IlJ と l呼ばれていて，

t~j; に基本的なt，î:術論理lilî-; t，lのできる j涜XJ装

i琶のことをALU(Arithmetic and Logical 

Unit) といいます。

X68000シリーズのCPUは，モトローラ

の68000という ICです。参考ま でにこの

図 1 コンビュータの基本構成

メモ リ

CPUが実行できるftL術論耳1'.なり;!:命令を，表

1に挙け、ておきました。このALUの動作を

耳II解することは，コンピュータの基礎を押

さえるうえで大変重要なことです。

また， ALUのほかにもシフトやローテー

卜命令を実行するシフ トレシスタという演

算総もあります。これについてもいずれ取

り上げていくつもりです。

きて， CPUの基本機能は演~[ですが，い

ま述べた1D'iXI音11だけではCPUとしてト分
ではありません。と いうのも，フォン・ノ

イマン式コンピュータでは， 実行命令であ

るプログラム I~I 体もメモリ内古I l に格納させ

ていますから，メモリから読み込んできた

データが実行命令なのか，ただのデータな

表 1-1 

ADD 

ADDA 

ADDI 

ADDQ 

ADDX 

SUB 

SUBA 

SUBI 

SUBQ 

SUBX 
メインRAM VRAM G-RAM ROM 

MULS 

図2 デコ ーダ
MULU 

DIVS 

DIVU 

命令 lに対する制御信号
CMP 

CMPA 

2進 4ピッ ト命令データ CMPI 

デコーダ CMPM 

4閑ロ4寸ヲ ・' CLR 

命令16 命令16に対する制御信号 EXT 

NEG 

入力命令データを解説し制御信号を分岐させる
NEGX 

TST 

図3 CPUの4構成
TAS 

のかを判断する必要があるからです。

たとえば，最初に読み込んで、きたデータ

が加算命令だったとします。CPUは，まず

その命令が減算ても釆Zîlでもなく，加X~ で

あることを向軒先しなければなりません。次

に，加算を実|療に行う 2つの数1iiデータぞ，
外部から読み込む必要があります。さら に，

j寅~[結果を CPU内にあるレジスタのうち，

どのレジスタに1't号車内するかについても，指-
示してやらなければなりません。

このように，命令データを向卒読しその結

果に{泣い， UIy算内等に関して実行に必要な

手続きを定め，実際にuri却を行うj!r!算書Ilに

命令として送り tJ'，さなければならないので

す。この制御信号を生成して送る部分を「時IJ

算術演算命令

汎閣の加算命令

アドレスレジスタとの加算命令

イミディエイ卜値との加算命令

インクリメントを汎用化した命令

倍精度の加算命令

汎用の;成算命令

アドレスレジスタとの減算命令

イミデイエイト伎との減算命令

デクリメン卜を汎用化した命令

倍精度のr成算命令

符号付き乗算命令

符号なし乗算命令

符号付き除算命令

符号なし除算命令

汎用の比較命令

アドレスレジスタとの比較命令

イミデイエイ 卜値との比較命令

連続した配列の比較命令

クリア命令

符号拡張命令

符号反転命令

符号反転の鉱張命令

テスト命令(ゼロとの比較をする)

テストアンドセット命令

入力数値データ 表 ト 2 論理演算命令

AND 汎用のAND命令

ANDI イミディエイ卜値とのAND命令

命令データ
OR ;凡用のOR命令

ORI イミディエイ卜値とのOR命令

EOR 汎用のEOR命令

演算結果
EORI イミデイエイ卜値とのEOR命令

出力数値データ
NOT |の補数(すべてのビットを反転)する命令
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fil'11部」と 11乎びます。tlJljfil'1げ~II における実行命

令の読み取 りと解説には，デコーダという

回路が使われます(1玄12)。デコ一タダダ、守、という

のlはまム，命令テデデ、守、一タの積1類!項Rの数fだJ、けl出出r品":)力J端子
力が?あり札，読み込んてでで、0、きた命令デ一タの内容

に対応する l出I~

?答制f打計|リl防カがfあり ます。

いまの目51，1珂てザもわかるとお り， CPUにお

ける 2つの部分，すなわち，命令を読み込

んで解説する itIJll御liJlJ と，与えられたデ

ータに対し て実際に演算を行う「演算部」

t は ， 互いに ~1t立して動作しているわけで

はありません(図 3)。したがって， CPUの

動作をシミュレートするには， ir~算音jl と t" ll

1卸部tの組み合わせ方まで¥考慮 しなけれ
ばならない ことになります。実際の回路て¥

EのようにjJjll径11信号などのやりと りを行う

かについて，モテツレ回路てい確認してい 言た

いと思います。

面 外部記憶置問)

メモリはプログラムとデータを記憶させ

ておくところです。用途によってROM( 

Read Only M巴mory) とRAM(Randol11 

Access Memory)の2種類があります。

ROMI;I:読み出し専用のメモリて¥外部から

自1'1:1に書き鍛える ことができま せん(もち

ろん!f.'j殊な装琶では書き換えられる)。

ROMを使ったものには，入出力関係の基本

[1句な処理をサブルーチンの)1手て二記憶させ

であるものが多〈見られます。

入出力関係の基本処理という のは，X68 

000シリ ーズ、で いう IOCS(Input Output 

Control System)ノレーチンです。このIOCS

jレーチン1;1:，キーボードやフロ ッピーディ

スクドライフすなど，入出力装置を直核コン

トロールするための機械語サブルーチンが

集まっています。

ユーザーが各種アプリケーションプログ

ラムを作るときに，ハードウェア部分は こ

のルーチンを11乎び出すこ tによって，効率
的にプログラム作成が行えるのです。した

がって，ハードウェアの基本的仕様を変え

ない限 り，これらのIOCSノレーチンは書き換

λ る必要のないフ。ログラムであるため，

ROMに入っているのです。

それに対し， RAMは読み書きが白11:1な

メモリて二ユーザーが必要に応じてプログ

ラムやデータを ロードして使います。処理

が終わった結果のデータをセーブしておい

たり，ある いは処理の途中で-11寺的に退避

させておきたいデータな どもセーフーするこ

tができるのです。

ほとんどのコンピュータ

システムて"は，このRAM

を主記憶装置と 11乎び，メイ

ンに使っています。X68000

シリ ーズて、も，システムや

フ。ロクεラムを記憶するメイ

ンRAM，グラフィックl菌

I而を記憶するグラフィック

VRAM，テキス卜filIlTm用の

テキス トVRAM，スプライ

トjI].I1而J'fJのスプラ イト

VRAMなど，いろいろな役

割lのRAMが装的されてい

ます。

メモリにはひとつずつ順存に帯地 (アド

レス)が割り当ててあって， それぞれのア

ドレスに数f直データが絡納されています。

その絡が]の仕方は，ラッチという論理回路

を使っています。 ラッチの基本flIJな意l床は

「掛け金を掛ける」 ということで， 11寺間的

に変動していく 0/1の論理信号を-11寺的に

保持する(記憶する)働きがあります。

X68000シリ ーズで装備 されているいろ

いろな役割のRAMも，結局，回路としては

同じも のでこのラッチ回路を使ったもので

す。外部記憶装前では，ラッチを梢成する

ためのモデノレ回路について製作実習を行い，

メモ リの基本的な動作を理解し ようと考え

ています。

田 入紬刷出帥力別イン汐タ灼フ7I4A(叩1/叩/氾O

コンピユ一タは人I品間l日山11 によ つて 1~史1 われる ω以、

ヒ1::.，人11¥1!:CPU とがやりとりする，~:，入口が

なければなりません。これらの入出力装置

を1/0インタフェイス (Input/Output)とい

います。

入力装置としては，身近に使われている

キーボード，マウス，ジョイスティッ クな

どがあります。 IJ'，力装置はディスプレイ，

プリンタなどが代表的でしょう 。

また，フロッピーディスクやノ、ードディ

スクといった外部記憶装置も，メモリとい

うよりは1/0といえます。1/0についても，

複数の装置に対して各々アドレスを設定さ

れており，ある装置とデータをや りとりす

るときには， そのア ドレスを4旨定するよう
になっているので'す。

ちなみに， I/oアドレスとメモリのアド
レス とを分けないて、¥メモリ にアクセスす

るのと 同じ 方法tでアクセスできるI/Oを
「メモリマ ッフ。ドI/OJとし礼、ます。X68000

シリースマやMacintoshなど ，モト ローラの

680XO系CPUを使っているコンピュータlム

ilJustration Y.Kawahara 

この方式を探用していますね。

このI/Oに関する回路設計の考えブiと製
作実習は，先月 までの 「ハードウェア工作

入門」で毎IITI詳しく扱ってきた|人j符てす。

これまで述載を読んで、こられた読者には，

ある程度馴染みのある事柄ではないでしょ

うか。しかし，新連載ではCPU};'，'Iりと の関

係に着目して， もう一度f.W111今にIj5i.り 扱う予

定です。

届 期からの日

コンピュータ 1;1:，いま述べたような 3つ

のブロックから成 り立っています。 そして

これら 3つのブロックのうち，すべての処

理に対して命令ぞ下すCPUのアーキ テク

チャが，コ ンピュータ全体の11i'j'l&を決める

といってもよいでしょう。

最新のコンピュータがEんな複雑な処理

をこなしているとして も，すべてCPUの内

部で基本演算をいくつも組み合わせる こと

によ って行われて いるのです。そういう観

点から，今後はCPUのアーキテクチヤにつ

いて重点的 に考えてい〈ことにします。

CPUの'1]身がどう いう回路か らなってい

るのか， そして それぞれの回路がどういう

副作に対応しているのかを説IIJ'1しながら，

コンピュータの基礎に迫ってみたいと，目、い

ます。

来月からは実際の回路実話!として，uIi算

機能の最も基本である加算総から始めます。

AND， OR， NOTなどの論迎回路の説lリlか

ら入って，それらを組み合わせてできる「組

み合わせ回路」をいく つか考えてみたあと ，

2 つの入力に対してその和を ，~I~，)Jする加算

総の設計，製作へとつなげていきます。そ

のあとは，"成算総や釆~~1~得など， より1高干古¥1度交

な回路へと逃んて

月カかB らコンピュータアーキテクチャの世界

へ足を踏み入れていきましょう 。

ハ ドウエア工作入門 153 
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-4咽回
猫とコンビュータ

朗読されるパソコン
Takazawa Kyoko 

高沢恭子

パソコン周辺の「言葉」の読み方があいまいなことに気がついだキ

ヨウコさん。使っているけど読み方は知らない，ってありますよね。

いつかこういった「言葉」が堂々と口にされる日がくるのかしら。

スージー ・ベッカ一女史が描いた， のE

かで焔快な教科111・「大事なことはみーんな

紡に教わったJ (前回記載)の'1'に r家に

いるからといってJ五訴に，"'，ることはない」

という工頁nがある。
fU話のベノレがl鳴っている。 そのそばて"1i'li

は何か自分，'，身のことにUをかがやかせて

ゴキゲンですわっている。';l.!:訴にそれはE

とらわれること はないんだ， という光景が

楽しし、 o tali は屯訴と同じ~ I: \J(こし、 ながら月 11

の l府j胃を f~っているのだろう 。 i皮，ビンキ

ーの3大スローカ。ンは「ソフトにJ rクーノレ

lこJr神秘的lこ」なのだそうだ。

家にいると何度も11話のベソレに呼びつけ

られる。オマエはiiiTをおいても受話器をと

るべきだと，ベノレliIIJIびつづける。電話な

んてそんなに怖いものじゃない 。 I~，よ うと

，'+'，まいとこちらの勝手のはずだ。1:.t.ごマズ
イことに， まちカ?ぃ';!!:話も ~!I，r;月]のセ ーノレス

も. 1.ごいじな川{午も，みんな同じ汗でわめ

きたてる。 それでしかたなし 一部分の必

要を拾うために，すべてのベノレに応じるこ

とになる。

こちら予備校

'，l!:訴の半分以上が， さまぎまなセーノレス

なの1:'が， そのなかでもこのごろは高校生

のトオノレをi際的にした予備校からの勧誘電

話が多い。

「卜オノレ1:のおU):きんで1ーか?J 

本人か保護者でなければセールス トーク

が無駄になるから，まず確認をする。
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それから， どこからか得ている本人の':1"

こ戸時代の公開t英試の1&%:¥1.偏差仙などをあ

げて，あれこれ立ち入ったアドバイスをは

じめ， こちらのおl心をn1U激する。

i凶学している市校の行事"程などもよく

訓べてあり，授業の進行状況をほかの高校

を例に比較し，それとなく危機感を持たせ

たりもする。 1'， )J t:" Itてーは不平1]， 予備校が

お手伝いしましょう tさそいかける。

者11内とそのJTiI辺に下備校は1700はどある

そうだ。全国ては5000以上になるら しい。

子供の数がiJf，lZっているために，小学生の学

宵訟も生徒あつめにたいへんfごという話を

IJrl <。予備校 もいまのうちに実飢をあげて，

~l三 き 9主りをはからなくてはならないのだろ

フ。

11):日といってし、 L、ほど，さそいの屯話が

かかってくる。|司じ予備校からちがう責任

者の名riijて二 イ|占|々 に勧誘してくるところも

ある。

roo予備校はお子さんの高校の授業とう
まく声サ応しませんから，やめたほうがし、い

て。すよ」

「つぶれてしまうところも多いですけど，

ウチは30年やってますから大丈夫です」

熱心のあま り，そんなことまで言 う予似l

校もある。

そのうち新手のU話がかかるようになっ

1:。

「こちらは予備校ではありません。予備校

の内容についての附キliを提供したいのです

が，ご利用になりませんか」

菩'fft合な3丹fごなと，思って し、ろいろたずねて

みたら，受験したい大学の傾向に合った，

本人にふさわしいと思われる予備校を紹介

するピジオ、スなのfごそう 1:."。

「お宅さまから料金をいただくことは決し

でありません」と強調する。

「ご不審に思われるかもしれませんので説

明し、たしますと，私ど ものご紹介で予備校

に入学なさいます場合，こちらで、手続きを

させていただきます。 そのときに予備校イl!ll

から有二|二の幸li酬をいただいております」

屯話セーノレスの全政l時代fご。屯話ごとき

にだまされるものかとシッカリ者を気どっ

ていても，ひとたび自分の|刻心不に触れら

れると，あやうくとり こに もなる。

興次元にいて人の行動含古しす直訴は「悪

魔力t発明した ものだJ !:.いう 言葉もあるそ

うだが，でっぱり庶民の万能機。ベソレの音

が少 しうるさ くても ，対而す ることに〈ら

べたら手間いl寺問も小さ なものだ。

なんて読むのお

友人か ら，ちょっとした質jillの屯話があ

った。何かを考えるきっかけになる屯話は

ありがたい。

rCADはキャドとあ'iんでL、いんて‘しょ，

CAUまシー・エー・アイなの?J 

「そ，そう ね」

「じゃ，アスキーカr，'-1:.して る，カード 3.

4っていうのがあるでしょ 。あれはスリ ー，

フォーなの，サン， ヨンなの?J 

「ウーンと，そうねえ…一」

屯話の主のナカムラさんは，高校までい

っしょ fごったおきな友達て，府lじ字を望1・

〈恭子さん。 A大学:の英文科に進み 2人

のお子さんのお母さんである。

r 1=1の不自由な人たちのために，朗読のボ

ランティアをしているの。報酬は交通費程

度なんだけt'.好 きな ことだか ら」

私たちは背のiiii威11少女て¥新宿区の演劇

コンクーノレなどによく参加した。子供なが

ら翻訳ものも ìíri じた。 児童劇や~校刷の主

役は子供だから，背の低い私は主役が多<. 

9jの子の役ばかり。背のi吉;ぃナカムラさん

やホン 卜の男の子たちは，みんな大人の役

fごった。「君は戸がアノレトだから.9}の子に

ちょうどし、 L、んだよ」 と先生は言っ ていた

が，ほんとの1ill由は身体的な条件だったよ

うだ。



iDOSはドスて， OSliオー・エスね」

ボ、ランティアとしては都合のよいときに

しごとを引き 受けれ11'よいら しいが， 1 -1111 

の木の朗読については， _jJJi'(tiな音読のため

に，すべて I~I 分の責任て言葉の調査をしな

ければならないそうだ。公共の施設の一室

で朗読の録音が行われ，テープのかたちて

おさめられるという 。

i，、ままでは一般の書物た、けfごったけれど，

こんどはじめてワープロについての本を1先

むことになったの」

その中にパソコンや通信の用語もたくさ

ん H~，てくるのだが，読み方がわからなくて

困っているという 。

たしかに，ふつうの書物や文学作品なら，

国語や漢字の昨~I~ をひくことて正しし、読み

方を知ることができる。それがパソコンや

ハイテクの用語となると ，辞典~J(には7主 l床

することの説明はあっても読み方まで記さ

れているとはかぎらない。

iSIGはシクマでいいんでしょ， CUG はシ

ー・ユー・ ジーなのね」

「そうよ」と，正しいつもりで答えるけれ

ど，確信があるかという!:，自分の周囲の

人がおおかたそう 言って いるというたーけの

ことだ。広〈普及しているシステムやマシ

ン，ソフ トなどは一貫した読み方が定着 し

ているが， そうでないものは， それそ、れ自

分流に読むこともある。だからと いって問

!自になることもな U。

NATOやPKOのように，政治やニュース

の必須用語には，読み方に I'I~ し合わせがあ

るのだろうが，ノfソコンm語にはそれはε
厳密な 1401し合わせはL、らないようだ。近く

て見聞 きするかぎり，お互い主主I~<が正しく

通じれば音読についてはあまりi朱く こfごわ

るふうはない。

なぜなら， もともとノfソコンやOAの世

界は，基本的には音がないものだ。 i匝ITI耐を

見て認識すればそれですむ。そして黙って

入力すればい L、。直|而内の用語や聞各粉、を，

いちいち7討をあげてt売む人は少な L、。 それ

が便利さのひとつの姿でもある。英文字や

記号をほんとうはどう ~)tむのかわからなく

ても，それは1::"I'sIらないのfご。

パソ コンの言:mτは 「書き 言葉」に似てい

るが i書き 言葉」でも 「話し言葉」で もな

い第 3の言葉かもしれない。

最初の人が，なんと朗読のボ、ランティアで

あるとは。そ して，耳をすませる人の前で，

パソコンの言葉がきれいなIIflll京な音となっ

て流れるとは。いままで想像できなかった

情景だ。

音楽のように

NHK-FMて，初日午前':1-'の15分間自月読

のl侍聞がある。国内，海外の名作を，声低: 
としても定青l'のある NI:f主ーさんたちヵ f~~ICみ 1m

かせてくれる。あるいは目の不自由な人た

ちの楽しみのII#I-MJかもしれない。

ひとりの人が 1とl分の戸によってある物

語の世界を抗 告fごす。すばらしい力fごなと

思う 。 1""すべてを読み切るというもので

はなしある部分を 2週間〈 らい朗読する

ので，ス トーリーを1:[11くのが目的というよ

り， FM放送の音のttさで，朗読する人のj!:i

の演奏をl味わうといったH寺聞でもある。

i1'i品とコンピュータ」を単行本にするとい

うtき，かつてのY編集長や;連載担当の女

性編集者 IさんとずL、ぶん話しあった。

アナログのかたちでデジタノレの一而を伝

えたい， そのためにごくふつうの読みもの

のように縦書きの本にした い。 それがY編

集長のな見fごった。

ページ数の11日l約もあって， 内容的にも書

きなおしをしなければならなかったのfごヵヘ

いちl;rんの1::Hlfili，随所に出てくるアルフ

アベッ トや英文字のプログラムJ'TJ認をどう

するかということだった。

けっきよし英文字も記号も基本(1りには

すべて縦書きにすることになった。みんな

物語の流れの"1に入れる， そんなつもりの
処}}j[になった。

ただ し，思い返してみると，これ

らをどう発音してもらうのかについ

ては， まったく考えがおよばなかっ

た。ノfソコンをさわったことのない

人たちでも，訴にでも， ふつうの本

として百克んて。もらいたL、。 それカ?編

集長をは じめとしたみんなのな図だ

ったのなら，百ftみブjのわからない言

葉があ ってはいけなかったのだ。

こういう本を朗読してもらうと，

どんなことになるたーろうと，ふと考

える。「アスタリスク」とカ， iレマー

ク」なんて 言 うのかな。「ゴ‘ ・卜

そういう 言葉の正しい読み方を追究する ゥー ・セ ンサンビャク」なんて，笑

わずに読める fごろうか。音545的な美 しさに

はな りそう もない。

「それから，判 11新11[1のデータベースに

HIASKつであるでし ょ，あれはハイ・アス

クなの， それとも エイ チ・アイ・アスクな

の?J 

ナカムラさんの質問はつづ〈 。

「エ・ ? ? ?あ，アラ?ハイ・アスク

fごと，官、うんだ‘けど」

「そうよオ、， じっさいに読む ことってない

で しょうからね」

とうとう向こうからJJ))けf;jf)がn'，I.:0 t.:い
せつな耳から， しっかりと伝達守受けよう

としている人たちに， そんな不徹:夫な '1'i'i ;I'I~

では失ネしになる。

「調べてみて，ちがっていたらお知らせし

ます。 ところで， 1口l舌災義のパ菜li，f!l J ~光

の仁1]てはどう処地!するの?J 

「そ れはそのつど， 朗読者討とい っ て )~': I川、

をiBilリJするの」

熱ui'iがすぎて耳ざわりになるような即日光

は好まれな い， {ii;!'t!l:をおさえて1炎々とおLみ

すすめるのがよいそうだ3

HIASK li iノ、ィ・アスク」だった。

読み方がはっきりしないのは，おもに一火

文字の略称て¥ それに数字やカタカナがA

結 している場合が多い。ネーミングした人

にたずねるのが以普なのだ、が， iLotus 1 

2 -3 Jなどの数字を 日本訟で読むか， ~ytRH 

て1先むかは，あまり論点

フ。

即日~I(はひとりて♂できるスポーツだ。 ~((，も

いないときは発y!:f~~!習に新11rJ .~ ~ ~J-'~ ~討Lんてい

illustration : Kyoko Takazawa 
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ス-jてーウォークマンの逆説
/ 切手大DATのデビュー_ / 
ひきびきにちょっとこれは・・・・・・と{業をう

ならせるモノがあります。それが，ソニー

が今年2月に発売した通称「スクープマン」

です。何がすごいかというと，切手大の大

きさのカセットを使う DATであるという

ことてやす。3cmX2.15cmで厚さが5mmな

のですから，倣かに厚さが少しあって縦に

ちょっとやI1ばした切手といったところてす。

マイクロカセット tいうのもありました
が，それとは比べものになりません。体私

比でいえばマイ クロカセ ットの 4分の Iよ

りも小さいのです。このミニDATテープを

25個集めて，やっと普通のカセットテープ

の大きさというピックリものです。

マイクロカセットと大きさで比絞してど

うのこうのいってもいいのですが，決定的

な違いは，とにかく DAT，つまりデジタノレ

録音ですから，音質が普過のカセットやマ

イクロカセットなどとは，天地の差である

こと は疑いの余地がありません。早〈実物

の音を1m，、てみたいと思います。
今回発売されたのはポータブノレ型であり，

大きさは， 11. 3cm X 5. 5cmて。j写きが2.3cm

です。したがって， ここにある故新機種で

はありませんが，かなり小さい古g類に入る

ウォークマン守主IU< *従長にした!~じで， 容

量的にはほぼ等しい感じて。す(厚さ数ミリ

分大きいかな?)。 これでDATというので

すから，それこそ「スーパーウォ ークマン

の誕生」というべきでしょう。

このきわめっき のJ包ミ ニDATカセ ット，

その名前をiNTカセッ ト」とし、し、ます。NT

というのは， Non Tracking (ノン・トラッ

キング)の時でして，この製品の技術的な

ウリなのですが，地l床tいえばI也1，*なネー

ミングと!惑じたブiはいませんでしたか?

ところが， この印象は案外L川、ところを突

いているので、す。

/いい加減な読み取りOKの技術/
DATなどをこのように究紙的に小さく

したときにいちばん問Jillとなるのはなんで

しょうか P それは，回転ヘッドとテープと

の位置関係をどのようにしたら正雌に制御

できるかということです。テープには細か

く斜めにトラックが走っており，隣のトラ

ックを読んだりせずにきちんとひとつずつ

158 Oh! X 1992.7 

日光んて、いかなくてはならないとされるから

です。

ここで優秀な技術者たちはこう考えたの

です。隣のトラックを間違って読んでもあ

とでつじつまを合わせればL、L、のではない

か。そうです，データとアドレスを両方読

み込み.つぎつぎヒランダムアク セスメモ

リに書き込んで、いき，あとで再桃1iX.すれば

(アドレス)1頂に読んでいけば) L'L、のです。

このような，いわば逆転の発恕があった

からこそ，正確なtlilJ笹11が不必要になったの

です。その結果，安定した再生が実現され，

また，複雑で小回路化が難しいメカを削減

することが可能となったのです。

もちろん， この方式においても_iE1i住なtlilJ

1a'1Iが要求される部分はいく つかあり ます。
そのひとつがノfラパラに書き込まれるメモ

リの容量の間組です。その平日立には限界が

ありますから，テープの速度をそれなりの

制度て'il，IJjjPしなければならないのです。あ
ふれそうになったら泌度を遅くしたりする

ことです。

目立っちゃ困る理由

スーノfーウォークマンとも H乎ぶべきこの

製品，ソニーはなんと残念なことに「会議

などのメモ用鉢音機」と位置づけたいよう

なのです。上司の7むをなせY日品質のデジ、タ

ノレ背てやl:lfJこうというのか， IHんど立l床不

lり!といってはL'L、すぎでしょうか?

しかし派手に「スーノfーウ ォークマン

DATJとして5'己りまくることができないこ

とには，明確ななl床があります。実は，こ

の製品の市l仮化までには10年以上にも及ぶ

苦難の道のりがありました。 11f，1 ~i~ となった

のは，技術的な]iiHWというよりは，むしろ
政治的な問題です。このへんの詳しい経緯

は，日経エレクトロニクス誌550J0・の開発者

に対するインタビュ一言己:!Jj.なrからもMtみ
11)(れます。 インタビューを受ける彼らの表

情は底抜けにlりlるいのですが，それだから

こそ彼らのいままでの道のりを?考えさせら

れてしまうのです。

試作品自体はすでに198451'-にはできてい

たそうです。それがなぜ今年まで11の1=1を

凡なかったのでしょうか?その四位lは，お

もに次の 2つのようです。

1) オーテ川オ業界の合立ができている従

来のDAT規格との競令

2) ソニーが次世代オーテVオ決定版と提
11品しているミニディスク tの競合
従来DATli背はもちろんし、いもので.す

が，ウォークマン経度の大きさにするのが

銚しいという問題や著作権問i辺などがあり，

パッ t普及するまでには至っていません。
一方，従来の普通のカセットの市場はすで

に飽和|しています。 そこで，ソニーが次世

代オーディオ用の切り札として提案 してい

るのがミニディスク(MD)というわけです。

このような現状において，この製品を「ス

ーノfーウォークマンDATJとして討民手に売

り山すこと は，ただでさえ背l践している

DATの市場をさらにかき回すことになり，

また，次世代ミニディスクとの関係も|度l床

になると，ソニーの姿勢がほかのメーカー

からfごけでなく山政者からも問われてしま

うということです。

ミニディスクについては，多少微妙なイJ!lJ

而もあります。それは，業界としての統ーが

まだ得ーられていないということ，というより

は， >;IJの媒体ぞ使う別の規格であるDCC

t将来のシェアをかけて水而下でしのぎを
削 りあっているという段階にあるのです。

こういうような政治的状況を考え，この

超ミニDATをメモ用録音機などという，い

ってみればさえない位置づけて売らざるを

えなかったのです。

この商品の存在さえ知っている人はあま

りおらず，知っていてもステレオ録音て内き

るの? という程度なのですから， 1例発ス

タッフへの同情は禁じえません。でも ，彼

らの笑顔の写真そ兄ると ï発売にこ~..つけ

たfごけて、もラッキー !J とまで.いえそうな

背革Iiの10iJ三をやは り感じてしまいます。

/ よいものと売れるものとの関係 /

よいものがそれほど注目されずに終わる，

ということは， この一世の中ではそれほど珍

しくないことであるのは， まあ司王尖てPある

といってもよいでしょう。と ころで，ある

ものがよいものであるというこi:.t，ある

ものがよく普及する/売れるということと

の|刻イ系はいったい Eのよ うになっている の

て'しょう力、?

ここで二“もの"というのは江町品あるいは

芸術的作品一般，場合によっては人IiIJなど，

広くなl床するとします。また， よいものが

どういうものかという議論にはなるべく立



ち入らないようにします。 問題が被斜f~ にな

りすぎるので。

きて，よいものがよく売れ広まる， とい

う1止のrl'は， それは理想的だといえましょ
う。 よ い ものを送り ，"l~，す人はそれなりの

(柏村l的ななl床も含めて)恩恵を受けるで

しょうし，受け手のほうもよ いものを得る

ことができるのですから。

ところが，必ずしもそうなっていな い と

ころが|止の"1:1です。なぜ:よいものがよく

売れないのかとし、う疑問に士、jする最初Jの答

えがyニーのスーパーウォ ークマンの仔1]か

らわかります。

回答 1政治的理由でわざと広めない

もちろん，総合的には広めたいという気

持ちには変わりな いのですが，このソ ニー

の例からわかるように.}}I]の製品をより広

めたレという場合がこれに相当します。政

治的理11:1:1とひと口にいっても ， もっと個人

的な{illi値観などにもかかわる，さまざまな

原因がありうると思います。たとえば，マ

イナ- 1:.いうことにより積極的な意義を与

えたいという場合などです (rテレビなんか

にtI'，たくない」 などもこの一種で しょう )。

2つの不幸な回答
広める/売るということが具体的 にどの

ようなことであるかを考えたとき， もっと

積極的な理由ヵτ見っかります。それヵヘ

回答 2コストを考え無理して売らない，あ

るいは質を落とす

[業な c-.こんなコス ト(お金や労力など)
li~!l.F.品i じゃないと，目、っているのて二たとえ

ば，似たようなものを選択し ようとする と

きには，なるべく売る努力を していな いほ

うを選択するという行動パターンが身につ

いて います。た tえLf. 宣{云しまくってい

るような会主iのビールは飲む気がしないの

です(ど この宣伝もイ以たりょったり fごっ

て?)。なぜ、ならそのぶん絶対 に手抜きがあ

るはずだとW"JJ<守ってしまうからです。

「モノをたくさん作上たくさん売り ，た

くさん買う ことが，社会の発展にとって絶

対的普である」 という|暗黙の規範を持つ現

代資本主義において. [ii]答2に示 した問題

はきわめて本質的な問題であるといえます。

3つ目の回答， それはよいものとは何か

という哲学的問題にもからんできて しまう

かもしれないのですが，回答 2よりも根本

(I(Jに思えるので避けざるをえまゼん。

とりあえず，要するに， どんなものでも

本当のよさというものがわかるには， それ

なりのトレーニングというか，熟練という

か，能力というか， とにかしある一定の

キヤノfシティというものが必要なのではな

いかという{反説が考えられます。

もし，この{反説を認めるというのならば，

あとはスムーズな訴かもしれません。 どん

な分野，種類のモノで、も，人数(I(Jにいって

熟練して いる人は少なしアマチュア的な

人が多いとするのも無理な前提ではありま

せん。人それぞれ44!なな ことはありますけ
れど， それ以外のすべてのものにおいては，

素人なのですから。

そういうわけて:多くの人仁ヲ己ろうとす

ればするほ c-.多くの初心者にもウケるよ
うなレベル仁務ときないと駄目fごというこ

とになります。

回答 3 よいものはそもそも 多 くの人には

受け入れられない

もし，これが成り立つならば，そもそも

世の'1'とは不粂溜!なものだということにも
なりそうです。本当によいものを作ること

のできる送り手は(皆に広まるかという点

では)許制きれないということに等しいと

考えられるからです。

回答3については. f笑l正確かに否定せざ

るをえない点は多々あると忠L、ます。 しか

し，戸高に訴すような気になれないのも事

実です。なぜ、ならば. I旦|答引ム“もの"と

いう分貯が無数にある，つまり，ある人の

熟練度をある基準でi!l11っても， それは無数

にある基準のひとって、ある tいうことを前

提 としているのですが，それが忘れられが

ちだからです。

それが忘れられたときに，あるひとつの

基準を絶対化したり r大衆は所詮馬鹿だ、」

(I"Jなす長官命じ結びつきがちであるといえまし

ょう 。 イヤミなマイナ一志向もこれ Uf，]じ

ようなものですね。

日本一不遇なマシン

1'1本のパソコン l打場て¥よいものなのに

ウケていないマシンといえ1;(なんてしょう

か? もちろん.Oh!Xの読者として.X68 

000またはMZというところをあげること

が予屯lされます。妥当な72:凡で、しよう 。
しかし，考λてみると ，本誌カ'-IJoにここ

AliI回m同 Ya青田隆也 1 

に存在し， しかも. 10"1三も統L、ているとし、

う事実を見るだけでも， これはそんじよそ

こらではなくウケているといえはしないで

しょうか(もちろん，次のような反論があ

るのは.JK女11ずみです。本誌が10::手続L、た

のは俺たちが民ってやっているから。本誌

の|人l容がし、L、からであって.Xがウケて い

る/いないとは|刻係カfない。あるいは，もっ

と何ー卜倍も古11数が，'1'，ないと Xの索IIj';らしさ

には見合わな い)。

1業は現存する不:i1!iなマシン 日本ー といえ
ばAMIGA以外にはないと思っています。

もしか して. AMIGAの実物を凡たことが

ある人は読者のなかでもごく少数派なので

しょうか。などといいつつ，僕も実際のと

ころ触った ことはたぶん昔に l凹，住11茶の

水のノfイナップノレと いうすごく 小さな1，1";で

少しいじった程度なのです。 ちなみに，こ

この主人は数年前に本誌をti'， しているソフ
トノfンクから『アミ ーカツfラタ会イス』 とい

う，たぶん 日本でuw-のAMIGAの単行本

を出しています。 そのj占て 11央画のような

画面や効果音ぞ持ったゲームを凡せられて

びっくりし て帰った ことを党えています。

アメリカやヨ ーロツノfていは， フリークに

熱狂的に愛されるマシンとしての地位は隊

立されて い るようて AMIGA~古川"-] 誌も IJ'，

ています。ですから，アメリカでのAMIGA

の地位は |二|本におけるX68000に(越えては

いないが)近いと いえます。 AMIGAli日本

では，ごく ご く少数のゲームマニアとコン

ピュータグラフィックのセミプロ/プロが

使用しているにとどまっているようです。

ポッフ。アート のイヒ4勿，アンディ ー ・ウォ

ーホノレに rAMIGAてのアート を僕が気に

入ったのはそれが伐の仕事と似ているから

fご」といわ しめたAMIGAが，コンピュータ

グラフイツクやマルチメディア|品lAで使用
されるのは当然としても，一般にウケない

のはなぜて.しょう 。たぶん. 1仮52元のコモ

ドーノレ社や 日本の代旦l!.1;t-;となるべきところ

が. rI'*の市場てはどうせ駄目だとあきら

めて，なにもしていないということカ礼、ち

ばん大き いので しょう 。

でも，やはり ，よいものはよいのです。

Macintoshのように， 一太郎が動くように

せがまれるマシンになれ， とはし、 L、ません

が，もっと広まるぺきですね。AMIGA(ラ

テン荷で女友達)がふびんですね。
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今年のパノレセロナ11輸を楽しみにしてい

た。

Lt:' (は女子スポーツを見るのが好きて二

女子プロゴ、ノレフの'-1"野品選手，女子プロレ

スの尾，11奇魔弓選手など好みの選手は多いが，

なかでも久-子・マラソンの松野明美選手と女

子バレーボーノレの斎藤真|上l美選手の 2人は

大のお気に入り。

小柄で、可憐な松野選手が命をすり減らし

ながらという表情で前へ前へと歩喜子進めて

いく姿には，エクスタシーにも似た美しさ

があふれていて感動的。ばくだけではなし

彼女が走る姿に魅せられて女子陸上を見る

ようになったという人は結構多いと11¥'1く。

斎藤真由美選手はイトーヨーカドーチー

ムのエースて二日本人選手とは感じさせな

いほどパワーとファイトが魅力。適度にボ.

ーイッシュなま宇囲気もあってか，試合"11の

ひきしめた表'防が実に絵になる。松野選手

とは迷った1t:1床てやl波う女性の美しさがある。

ただ¥松野選手はトラックからマラソン

に転向した直後であり，あまり実k:llがなか
った。また斎藤選手は貧血，肩痛と相次くや

トラフソレて、、昨年からずっと調子を崩したま

ま。

ちょっと不安だな， とは思っていたが，

惑い予想、が的中して. 4 -5月に決まった

それぞれのバルセロナ五輪代表選手選考で

児玉I'Hこ2人とも外されてしまった。

しかたがないといえLf. しかたがなし、。

でも，おおいに不ìl~\jていある。なにしろ選考

基準など，あってないようなものなのだ。

女子マラソンlはま何試合力か，ある選考対象レ

一スててで、引、の1様禁子を見て選考会てで、

うことになつているのfだだごご、が'特に出場回数

の義務づりもなければ，作I位以上が何回と

かいう必要条件もない。指定されているレ

ースのうちのどれかで，ある程度のi舌Ettを

して，あとは選考委員の心証をどのくらい

f昇るかということにかかっている。

女子バレーに歪つては， もう全日本チー

ムスタッフの気分ひとつにかかっている。

極端な話が何ひとつ条件はない， といって

いい。円本リーグ戦や黒鷲杯でどれだけ抗

日程しでも， まったく関係がない状抄U.ご。

この結果，松野選手がリクルート所属の

有森選手に 3人目の出場i握手の肢を奪われ

てしまったこと は，スポーツニュースなど

でご存じのとおり。

泣くにj立けないところなのに，追い打ち

をかけるように，

「トラック競技に戻れば五輪出場の可能性

がある」

などという話が/J'，てくるに及んでは，ア然

としてしまう。ちょうど営業からSEに転向

してやっと実aA を 11'，して~~り切っているネ~:

員に 「営業に戻るのがいやならクビだ」 と

伝えるようなもんだ。

ーカの斎藤選手は，これはまあ体制不良

で最近は控えに阿っていたのだからしかた

がない。しかし， もれ方が惑い。

今|凪の五輪チームは， ダイエーの山内美

加選手を15Ji;けば，既得権てや出場できるベテ

ラン選手のほかは日立チームの選手や元1'1

立の選手が大半。斎藤選手の穴を埋めるよ

X-OVER.NIGHT  

(クロスオ-/Iーナイト〉

[第24話]

ダイエーとリクルート
..-

手選考古t繰り返される。

マラソンの選手選ぴな E素人が考えても

簡単だ。選考レースを 2試合やって代表者

2人を決めて 2位以下からタイムで3人

目+補欠を決めるなり，敗者復活i淡をすれ

ばいいだけだ。本来は五輪の本番では一発

勝負なのだから，選考レースは2試合でも

多すぎるくらいなのである。ノfレーでもス

ノfイク率だとかサーブ率の備をも っとわか

りやすく指標にする手はいくらでもある。

誰からも文句のっきょうがない，はっき。

りした選考基準に基づいた科学的なスポー

ツ界にする必要があるはずだ。いつまでも

大学の運動部感党で組織運営していていい

時代ではない。有望な選手の芽を摘んでし

まうf本質になりかねない。すでになってい

るのかもしれないが。

* 本*

そういうわりて二 4月にマラソンの 3人

目の五輪出場者に選ばれたのは，男子がダ

イエーの中山選手，女子がリクルートの有

森選手なので、あった。

夕、、イエーとリクノレー ト。

何をどう考えてみても，およそ接点のな

い会社である。リクルート株の 3制がダイ

エーに移って， リクルートがタ守イエーの資

本傘下に入るなどとは，どう常識で考えて

もありえない出来事が起こってしまったの

だから恐れ入る(実はその話を中心に書こ

うとしたのTごが，五.輪シーズン間近という

こともあって，話がついついそちらに移っ

てしまった)。

これは某新聞の大スクープだったのだが.

5先ん 7ごときはピンとこなかった。~f.汚とし

て頭に入ってこなかった， といってし、L、。

ぱくのようなイメージ先行型のマスコミ

人にとっては，こういう自分の想像力を超

えるような出米事が実際に起こってしまっ

たとき， というのは本当に辛い。限界を感

じてしまうからだ。

いずれにせよ，これを機に時代は変わっ

ていくかもしれない。コンピュータ|品!連業

界もいつまでもNEC.IBM.富士通 -で

はすまなくなる。少なくともソフトやオ、ッ

トワークでは， ダイエーや東急， セソマン，

小田急、，阪急， といった大手資本が〆ロソご

ロI:I~てくる可能性がある。 illi友の~HIl良品

ノfソコンに夕、イエーのオレンジOSをのつ

けてワーナーi映画の~~f製ノfーチヤノレ・リア

リティゲームで遊ぶ・・・・・・笑いごとではない。

160 Oh! X 1992.7 

，.. 

'ー4
 

4
4
q
 
，
 
弔，

TAKAHARA HIDElKI高原秀己

うに頑5長った高山選手などほかに活躍した
選手も多数いたが，あっさりと無視された。

ソウノレ丘輸のときに一部で批判の声も /1'，

たのだが，パノレセロナでも全日本チーム=

目立， という構図になる。ほかのチームの

選手は単なる応援係として行(ようなもの

だ。おそらし今回も1'1Jr.の選手がレギュ

ラ-U'，場することfごろう。理111は簡単て二

組織からOBまですべて"立一色に塗りつ
ぶされているからだ。 -1時期のジ、ヤイアン

ツ一色だったプロ野球界と同じである。

マラソンやノfレーポーノレに|浪らず， どう

もアマチュアスポーツ界には，キナ臭さが

つきまとう。ほとんどの秘目で. f¥1f'.か特定

の人物やがl*訟の窓辺、が働いたかのような逃



イマジニア fi03 (3343) 891 1 

1 
レミングス
×聞凹o5"2HD版

7，800円(税別)

3名

見かけは結構地昧だけれども.ひとたびプレイすれば異僚なまで

に八マル。面は簡単なものから超ムズイ頭の体操(つ)までたっぷ

りと用意されているが，連続的に遊んでしまうこと間違いなし。

2 
M.N.M Software fi0423 (60)3084 

ノア

X68000用 3.5/5"2H口版2枚組

7，200円(税制 3名

自然界の共存をシミュレー卜す

る，環境ソフト指向ゲーム。エ

ディツト機能もついているので，

自分なりの遊び方を考えるのも

面白い力、も。

3 
電机本舗 fi03(3447) 1773 

XIN/XOUT n 
X6凹凹用 3.5/5"2HD版 14，8∞円(税別)

1名
Maci円toshとX68000，MS-DOSマシンを
リンクさせて，ファイル転送を行う rXIN/

XOUTJの最新パージョン。データのやりとり
に困っている人はお試しを。

プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケー卜はがきの該当項目をすべてご記入のうえ，

希望するプレゼン卜番号をはがき右下のスペースにひとつ記入

してお申し込みください。締め切りは 1992年 7月18日の到着介

までとします。当選者の発表は 1992年 9月号で行います。

5 
ソフトパンク fi03(5488) 1360 

Inside 
X68000 

愛読者
プレゼント

4 
マイクロデザイン出版局 fi03(3551)9381 

~
刊
一
仏
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ウィザードリイ
幻想曲

1，980円 (税込)2名

「ウィザードリィ日記」の作者である矢

野徹氏が，どこまでも奥深い 「ウィザ

ードリイ」の物語を散文詩て、綴った単

行本。

6，800円(税込)

2名

値段もオシャレなこの

単行本は，本誌では音

からお馴染みの菜野氏

の執筆によるもの。秦

野氏をご存じない方々

は，先月および今月号

の本誌の特別企画でき

っちり確認のこと。

5月号プレゼント当選者 I 

回スターウォーズ(北海道)吉田未失(宮城県)吉川登(埼玉県)筒井圭

一郎閤ブリッツク リーク(神奈川県)岩浅裕一 (大阪府)乾義和(奈良県)

太田貧道図 OutRu刊 o(神奈川県)玉有俊秀(愛媛県)家田貴之 国 X68000 
cプログラミング(長野県)宮島雅史{愛知県)誉本博之(大阪府)福森J享
(兵庫県)岩狭源晴(福岡県)中村学園写ルンです(滋賀県)鈴山俊吾(大

阪府)山下洋(広島県)桐本l頂功(香川県)早野哲也 (敬称略)

以上の方4が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送いたし

ますが，入荷状況などによ り遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規

約の定めにより，このプレゼン 卜募集に当選された方は，この号の他の懸賞

には当選できない場合があ りますのでご了承くださ い。

愛読者プレゼント 161 
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CZ-6FD5 

シャープ!;l:X68000用，増設5インチFDD

fCZ-6FD5Jを発売 した。

2ドライブ搭載で，従米のX68000シリー

ズと同様のオートイジ、エクト，オートロー

ド機構が付いている。また， ドライブ番号

切り替えスイ ッチて二増設側のドライブ番

号を Oと1，または 2i: 3に設定可能とな

っている。このため， fi往来のX68000シリー

ズ用5インチソフトをメディアコンノfー卜

せずにそのまま使用することができる。そ

して， X68000 Compact XVI専用接続ケー

ブノレが同姻されている。

主な仕様は以下のとおり 。

-重量3.7kg

filli格は99，800円(税見1]) となっている。

〈問い合わせ先〉

シャープ棚倉03(3260)1161，06(621)1221
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価格は118，000円(税別)。現在予約記念

仰i格(:iiF!1仮のみ) として93，800円(税別)

で予約受けf寸けをしている。

<問い合わせ先>

附言l-iJllJ技研 fi0286 (22) 9811 

日TRONパソコン

電房具lB/note
J'I.ーソナルメテ‘ィア

ノfーソナノレメディアでは，障害者向け機

能(イネーブノレウェア)を標準装備した，

BTRON仕様のノ ート パソコン 「電房具I

B/noteJを発売した。

イオ、ーフツレウェア機能とは子， 目，耳に

障害を持つ人が，できるだけ健常者と閉じ

ようにコンピュータを利用するための機能。

具係的には，目が見えにくい人のための文

字拡大機能，手の震えがある人のためのキ

ーボード，マウスの反応l時聞を調整する機

-記憶容量 ベースとしたISO規格に準拠している。こ 能，同時キ一入力が困難な人のための一時

アンフォー?ツ卜容量 1，604Kバイト れによりMS-DOSゃPC・9801シリーズ， FM 的なシフトキーロック機能などがある。そ

フォーマット容量 1，262Kバイト

( 8セクタ， 1，024バイト 11寺)

-転送レート

・記録密度

・シリンタ'~*~数

.トラック総数

・ディスク回転速度

.消費電力

-外形寸法

65mm (幅)X260mm(奥行き)X 194mm(高さ)

500Kバイト/sec

9，646BPI 

77シリンタ守

154トラック

360rpm 

15W (定絡)

162 Oh! X 1992.7 

， .... 

KGU-XCD 

計測技研はX68000用CD-ROMドライブ

fKGU-XCDJを発売する。

本機は，CD-Technology社製CD-ROMド

ライブ、fCDPorta-DriveJに， FirstClassT巴-

chnologyがX68000mのCD-ROMドライパ、

をif，1l{乍したもの。

使用ドライブは東芝製fXM-3301J，イン

タフェイスはSCSI，平均アクセスタイムは

325ms，キャッシュメモリを64Kノfイト搭:

1紋している。

ドライパは，ハイシエラフォーマットを

TOWNSで採用されている同規格のCDを

X68000で扱うことができる。

そして， SX-WINDOW上でCD-ROMを

アクセスするアプリケーション，

fMacintoshファイノレビューア」と「オーデ

ィオCDプレイヤー」が付属する。

また， CD-ROMメディアの第一弾として

フリーウェアソフトを集めた fフリーウェ

アコレクション(仮称)Jをドライブと同時

に発売する予定。

して，これらの設定を確認する JJ~'味での音

声フィードパック機能を装備している。

また，これらのイネーフツレ機能はOSレベ

ノレで実現されているため，アプリケーシヨ

ン側を改造せずにこれらの機能を使用する

ことができる。製品仕様は以下のとおり 0

・CPU 80386SX (16MHz) 

・メモリ 4Mバイ ト

・グラフィック640X400ドット

白黒16階調



-重量 3.1kg 

fillI格は485，000円(税別)。従来ユーザー

には，有償でソフトウェアアップデートサ

ービスも行っている。

〈問い合わせ先〉

ノfーソナノレメデ、イア(的 2i03(5702) 7858 

システム手帳サイズインスタントカメラ

ミスター・ハンディーMF
富士写真フィルム

富士写真フィルムは，システム手帳サイ

ズのインスタントカメラ，フォトラマ「ミ

スター・ハンテ"1-MFJを発売した。

「ミスター・ハンディ -MFJは従来機の

オートフォーカスタイプ「ミスター・ノ、ン

ディーAFJのシャープな画質と，固定焦点

タイプ「ミスター・ハンディー」の低価格

を兼ね備えた，マニュアノレフォーカスタイ

プtなっている。

厚さ45mmのシステム手帳サイズ，重量

790gと携，帯性にすぐれ，ピジオ、スツールと

して利用しやすくなっている。また，主な

特長としては，低輝度自動発光ストロボ、(強

制発光可能)機構，セルフタイマーを内蔵

し， 3点ゾーンフォーカスによるピント合

わせで，簡単に0.9メートノレから無限遠まで

のシャープな写真を撮ることができる。

なお， f同格は27，800円(税月IJ) となって

し、る。

〈問い合わせ先〉

富士写真フイノレム側 2i03(3406) 2981 

ハンディ液晶ブロジ‘ェクタ

HP-Ml 
富士写真フィルム

富士写Aフイノレムは小型，軽量液晶プロ

ジェクタ 「フジックスハンディ ープロジ、エ

クタ-HP-M1Jを発売した。

本機の特長は，側面に装備された 3イン

HP一MI

チの液品モニタ。 これによ って，大画商投

!j(~ とモニタの 2 通りを楽しむことができ

る。大きさは100mm(1陥)x 185mm(奥行き)

X64mm(高さ)， そして430gのノト型サイズ

であり，40型テレビサイズへの拡大も約1.6

mあればよし従来機よりも投影距離が短

くなった。

filfi十各は69，000円(手見別) となっている。

〈問い合わせ先〉

富士写真フイノレム鮒 2i03 (3406) 2981 
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fへてl
しノ
7立机本舗はMacintoshとDOSマシンを，

RS-232Cで接続しファイノレを転送する

rXIN/XOUTIIJのX68000版を発売した。

これは， Macintosh t. X68000をRS-232C
(38，400bps)で接続し，双方向にて転送を

行うもの。基本的な操作はMacintosh側か

らX68000をコン トロールするようになっ

ている。メニュー選択によりファイルを選

択， MacintoshのDAMOVERに近い感覚で

ファイノレ転送を行うことができる。

ファイノレ変換機能にはバイナリファイノレ，

テキストフアイノレ，さらにマイクロソフト

のSYLK，管理工学研究所のK3，CVS形式

などのデータベースファイノレに対する変換

機能も備えている。 そして，テキストフア

イノレはユーティリティfJ!iJで自動判別して，

それぞれのテキスト形式に自動変換されて

から転送するようになっている。

Macintoshには3.5"2DD，X68000には

3.5ヘ5"2HDの両方が供給され，接続用の
RS-232Cケーブノレも同梱されている。

価格は14，800円(税別)。従来の rXIN/

XOUTJ， rアウトノfーン」からのノfーショ

ンアップ守， 4，800円で実施している。

〈問い合わせ先〉

的)電机本命Ii 2i03(3447) 1773 
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エノレスタッフでは，ダイヤノレQ2サービス

を使ったRPG的アクションゲーム，オ、ット

ワークノfトノレコミュニケーション「フ ァイ

ナノレリコール」を開始した。

内容は電話回線を通して，閉じようにア

クセスしてきたユーザ、ーと，テレリアルス

ペースと呼ばれる仮想世界の中で戦闘する

もの。対戦相手とのコミュニケーショ ンが

できるところが大きな特長。プレミアムメ

ンノfーになることで，通常のオープン戦だ

けでなく毎月行われるトーナメン卜にも参

加できる。

アクセス番号は合0990(31) 4821.使用料

は30円/60秒(通話料別)となっている。

〈問い合わせ先〉

附エノレスタ ッフ fi03 (3373) 4117 

リアルタイムロールブレイングゲーム

ルビンスタインの鉱山
インターブレイン

インタープレインでは，パソコン通信を

使ったマルチプレイヤーのリアノレタイム

RPG rノレピンスタインの鉱山」を，タ守イヤ

ノレQ2サービスを使って開始する。

プレイヤーは広大なダンジョンの中を探

索しながら，ほかの回線からアクセスして

きたユーザーと，情報交換をしながらゲー

ムを進めていけるようになってし、る。

アクセス番号は2i0990(34) 0781， 241時間

運営している。

〈問い合わせ先〉

嗣インターブレイン 2i03(0630)6059 
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このインデックスは，タイトル，

注記一一著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。暑くな

ってきました。夏休みもも うすぐ，

遊びすぎてあとで宿題がとeっさり

銭らないよう，いまから計画をち

ゃんと立てておこうね。

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキ

コンプティーク 角川書l吉
テクノポリス 徳問書l吉

POPCOM 小学館

マイコン 電波新聞社

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

LOGIN アスキー

164 Oh! X 1992.7. 

一般
惨ハードラポラトリー

プリンタ特集。シャープの製品は熱転写プリンタ rCZ

-8PC5Jとフルカラーイン?ジェットプリンタ r10-735XJ

を紹介。一一編集部， POPCOM， 6月号， 114-116pp 

砂ワープ口/パソコン通信新聞

パソ通ゲーム「エアーウォーリ アJ，統合された新アス

キーネット，通信でよく使われる顔マー?などワープロ/

パソコン通信の最新情報を掲載。一一山本まさこ，マイ

コンBASICMagazine， 6月号， 84-87pp 

砂日本パソコン百景

工場で見かける工作機械や製造装置のショウ， Technol 

ogy Japan'92を見学するロクリーンJレーム周ロポットやフ

ィJレタなど，素人には理解できない装置の連続。また，

展示されていた業界誌「月刊バーコードJとはいったい?

ー一編集部， ASCII， 6月号， 190-191 pp 

砂パーソナルワープ口8機種のDOS文書交換と通信機能

をチェックする

MS-DOSとの文書交換機能や通信機能まで搭載するよ

うになったワープ口。その実力を比較検討してみる。特

別企画ワープロクロスレヒ.ュー付き。一一編集部， ASCII， 

6月号， 257-261pp 

砂2002未来コンビュータ

10年後のコンビュ タの姿を考えるシリーズ。今月は

カラー液晶，バーチャルリアリティなどの最先端技術の

応用の可能性について。一一編集部， ASCII， 6月号， 265 

-272pp 

砂パカパパのモノを買い物

電動ハブラシで脳ミソまでリフレッシュの巻。パス;ま

用， ローリング法用など細かな電動ハプランの事情に触

れながら，歯フヱチの世界にいってしまいそうな |本を

選ぶ。一一ーパカパパ， ASCII， 6月号， 332-333pp 

砂パソコン通信情報BOX

ネットワークに関するこユース，高速回線を使ったと

きの価格差の一覧などを収録。また，大手ネッ トワーク

にアップロードされたソフトを紹介する“FREESOFT 

WARE INDEX" も入っている。一一編集部，ASCII， 6月

号，363-379pp 

ーチャレンジ l ハイテフ競馬

いまや国民的エンタテイメン卜として定着した感のあ

る競馬。その予想の傾向とあわせ，JRA-VANの紹介をす

る。またデータ解析からコンビュータが，ダービ一馬に

なるための 7つの条件をはじき出す。 一戸英樹，マ

イコン， 6月号，110-118pp 

砂グロ-/"¥)レ・ピレッジ・ダイジエスト

米国・春期コムデックス取材の内幕を紹介。OS戦争が

にぎやかな時期だけあって，マイクロソフ トとIBMの記

者拘束が激しかったようだ。そのほか今回の傾向などを

述べる。 高間正純，マイコン， 6月号， 150-159pp 

砂ビジネスマンのための情報管理術

シャープより発売されたDB-Z用「通信カ ドJr電子手

帳用モデムJ を紹介する。これらを使うとハイパー電子

システム手鰻DB-Zで各種の通信サービスを受けること

ポケコン活用のための連載。 PC-1262が持つビジネス

シミュレーションの機能を応用して.ポケコンを電話帳

として使用する例を解説する。一一塚田洋一，マイコン，

6月号， 246-249pp 

砂EDコン トライブのDIX:/リーズとは?

EDコントライブが先頃発売したフロ ッピーディスク ・

7ァクンミ ，)， DIXシリーズはISDN回線を介してフロ ッ

ピーの内容を高速に送信できるマシンである。その特徴

や利用介野もあわせて掲載している。一一編集部，7イ

コン， 6月号， 250-251 pp 

砂入門DIY工作

力ウチポテト支媛用サラウンドアダプタ「カウチ君」

を製作する。サラウンドの説明から始まって，サラウン

ドプロセッサの紹介，製作の解説など。一一石川至知.

マイコン， 6月号， 255-259pp 

砂PCワーキングルーム

MIDI切り替え器を製作する。シンセサイザや杏種MIDI

機器をコー ドを抜き差ししてつなぎ替える不便さから解

放されるツーJレだ。一一石川至知， 7イコン， 6月号，

260-265pp 

'"砂パソコン

M州|旧D別l山に関する包揺的な特集。M附l旧D凹|の成り立ち'ンンセサ

イザの歴史やMIDI規格のあらましについて説明したうえ

で，MZなどパソコンのBEEP音から考える音の出る仕組

みについての解説，またカセ ットMTRの活用の方法など

についても述べている。一一新妻幹也・常岡伸二ほか，

1/0， 6月号， 42-77pp 

酔マイ コンショウ'92

4 月 22~25日にかけて開催されたマイコンショウの模

様をレポー トする。低電圧で動作するワンチップマイコ

ンの登場や，画像処理関係のシステムが目を引いていた。

一一編集部， 1/0， 6月号，96-97pp 

砂マイタ ロソフトのシステム戦略

4月21日と22日に，ホテルニューオータニで行われた

rMicrosoft Developers' Conference 最先端の技術動

向一一」の内容をレポー卜する。日本語Windows3.0や

WindowsNT， MS-DOS5. O/Vの概要についてレクチャーが

行われた。一一小国健， 1/0， 6月号， 161-163pp 

砂春季コムテ'ックス

約7万人の来場者を集めラスベガスで行われたコムデ

ッ?スの模様をレポート。IBM対マイクロソフトの対立

の図式，ソフトウェアサポ トの模機，新登場のハード

ウェアの紹介など。一一デイナ・プランケンホーン， 1/ 
0， 6月号， 179-187pp 

惨スーパーコ ンビューテイング入門

数学の世界とスーパーコンヒ.ユーテイングの関わりに

ついて紹介する。なぜ研究者は大きな素数をコンビュー

?によって求めようとしているのか，その理由などを述

べる。一一林智雄，1/0， 6月号， 190-192pp 

~MZシリーズ
MZ-1500 (BASIC MZ-5Z001) 

砂QUESTIONBOX 

? BOXを5つ穴の中に落とす。アクションパズルゲー

ができる。一一塚田洋一，マイコン，6月号， 180-185pp. : ム。一一山野辺太郎，マイ コンBASICMagazine， 6月号曾

砂アルゴリズムを見切ったぞ!? 122-124pp 

3次元表示ゲームのアルゴリズムを解説。数学の繁饗 MZ-2500 (BAS1C-M25) 

も必要になるぞ f一一おにおん，テ?ノポ リス， 6月号， 砂ポッ トン塔

138-142pp 

砂ラッキー l ハッピ_ 1 オッケ_ 1

ゲームの画面は著作権;去の保護の対象になるか， GUI 

は日本の法律では著作樋と認められるかなどの問題を弁

護士に聞く 。 編集部，ASCII， 6月号 356p

砂MYCOMティーJレ ム

コピーライデーの貝山恵子さんを招いて.コピーライ

ティングにまつわる苦労話ややりがいの話を聞く 。一一

編集部，マイコン， 6月号， 202-203pp. 

砂 MYCOMWATCHING 

企業の人事部門におけるコンピュータ化の波について

レポートする。従業員のデータをストックし，プロジェ

ク卜などの人員構成をはじき出す試みが行われている。

菊地秀一.マイコン， 6月号， 204-207pp 

砂ポケコンゼミナーJレ

スライムを操作して敵を避けつつ20の部屋を冒険する。

思考型アクションゲーム。ーーーPEEKPOKE，マイコ ンBASIC

Magazine， 6月号， 125-127pp 

: Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

ー汽車ポッポXI

線路を伸ばして宝物を拾おう 1一一T.E.S，マイコン

BASIC Magazine， 6月号， 154-155pp 

砂大衆は馬だ11

制限歩数以内にゴーJレにたどり清かねばならない。馬

を使ったパズルゲーム。一一山村真.マイコンBASIC

Magazine， 6月号， 152-153pp 

Xlturboシリーズ



"Soak 

水中コラムス(7)0 7'口yクを積み上げ，底にとどか

ないように消していく，アデションパズlレ。一一小林宏

昭，マイコ ンBASICMagazine， 6月号， 156-158pp 

xsaooo 
砂GAMINGWORLD 

X 68000オリジナJレのパリノてリシューテイングアクン

ヨン「超人J と，発売予定のパズJレゲーム 「セブンカラ

ーズJ，マウス操作で演奏をンミュレートする異色シミュ

レーションゲーム「ライフ '5ミュージソク J。一一編集

部，テクノポリス，6月号， 24・34-35pp

砂NEWSOFT 

5月に発売予定のシミュレーションゲーム「シュート

レンジム ウォーシミユレーンヨンケ.ーム「ジョシュア」

などを紹介する。一一編集部，LOGIN， 9 '10号， 23-26 

pp 

砂X68000新聞

医者になって手術を してし まうという異色のゲーム

「ライフ&デスjがついに X68000にも登場。シャープ純

正の各種ソフト rOS-9/X 680∞ver.2.4J rBUSINESS PRO 

-68K Popular J rMulti word ver.1 . 1 J rpre5sConductor PRO 

-68KJの紹介。ほかに人口増やせ，木を増やせの環境ゲ

ーム「ノアJoX 68000で各種リモコンを操作できる周辺

機器 rMIC-68 KJを紹介。一一編集部， LOGIN， 9 ・

10号， 236-239pp 

惨SOFTEXPRESS 

タケJレで発売中のアクションゲーム「超人J，外科手術

シミュレーンヨン「ライフ&デス」を紹介。近日発売の

ゲームソフ トの発売日程表。一一編集部，コンプティー

ク， 6月号，62-71pp 

砂SoftwareHot PreS5 

戦闘シミュレーンヨンゲーム「シュート レンジ」や，

大胆シンプJレアヲションゲーム「超人J，絡闘アクション

の「ファイナルファイ トJの開発着手を紹介。一一編集

部， POPCOM， 6月号， 19-20pp 

砂ミュージック・ノぐピリオン

テレビドラマ rHOTELJのテーマ幽であるFRIENDS(島

田歌穂)のミュージックプログラム。一ーポンポコ リン

後藤，POPCOM， 6月号， 174-178pp 

砂HOT'INFORMATION 

ノ〈ージョンアップした rCCompiler PRO-68K ver2. 1 J 

と rZ'5STAFF PRO-68K ver3. OJを紹介。一一編集部，

マイコンBASICMagazine， 6月号， 97p 

砂BATTLEFIELD 

体当たりで敵を土俵から落とす。宇宙でのどんけつゲ

ーム。一一AHO，マイコンBASICMagazine， 6月号。 159

161pp 

砂ホムン?ス

害虫やっつけリアル?イムパズル。一一匿名希望，マ

イコンBASICMagazine， 6月号， 162-164pp 

砂ギャラ 7 シーフォース ~TAKE BACK~ 

セガのゲーム「ギャラアシーフォース」のミュージン

クプログラムロ内蔵音源周。要NAGDRV。一一完コピD

0，マイコンBASICMagazine， 6月号， 176-178pp 

砂X68000芸術祭インフォメーション

第 l回全日本X68000芸術祭グランプリの発表。グラン

プリを獲得した作品はグラフィッ?部門の rTORNADOJ。

そのほかゲ ム部門， ミュージック部門の入選作品を紹

介している。全国大会は大盛況で幕を降ろした。一一山

下章，マイコンBASICMagazine， 6月号， 266-270pp 

"AV STRASSE 

第 1回全日本X680∞芸術祭全国大会の模織をレポー

トするロこれまで地区予選を勝ち抜いてきた作品を対象

に，グランプリ以下の各賞が決定した。そのほか，OS-9/ 

X68000 ver.2. 4やCCompiler PRO-68K ver.2. 1， Multiword 

ver.1 . 1の紹介など。一一編集部， ASCII， 6月号，289-292 

pp 

炉第 1回全日本X68000芸術祭全国大会開催

4月12日に東京・プリズムホーJレてa開催された第 1回

全日本X680∞芸術祭の全国大会の模様をレポートし，各

作品の内容を紹介する。一一高橋雄一，マイコ ン， 6月

号，210-215pp 

'まじかるメリーどろっぷ

水晶を階段まて'持って行こう，のアクシヨンパズルヶ・

ーム。水晶はいったん押して動き出すと何かに当たるま

で止まらないのて:ブロックをうまく配置するのだ。一一

土方嘉徳守 1/0，6月号， 102-I04pp 

砂SOFTBOX 

シャーブから発売されたX68000用アプリケーション，

rMultiword ver.l. 1 J， rpre55Conductor PRO-68KJ， rC 

Compiler PRO-68K ver.2. 1 Jの3つについて，機能の変更

点と使い勝手を述べる。一一伊藤ゅう， 1/0， 6月号，149 

-151 pp 

惨なんて・も Q&A

X6即日oCompactXVIの特徴，およびX68000CompactXVI用
の増設フロッピーテ・ィス?ドライブの仕様についての質

問に答える。ーーンヤ プ株式会社AVCシステム事業推

進室，マイコン， 6月号， 296-297pp 

ポケコン
PC-E500 

.. TOp. BURNER 

なんとポケコンフライトシミュレータ。戦闘機訓練飛

行が楽しめる。一一UMIPI，マイコンBASICMagazine， 6 

月号， 166-168pp 

新刊書案内

笑って覚えるコンビ

ュータ事典

小田嶋隆善

ジャストシステム刊

四六判 215ページ

1，6日日向 (税込)

実は手ムもこういうヤツをやろうと1.1l.っていたわ

けで rげ，先にやられてしまった」というのが第

|声。「え? ジャス トシステムフ」というのが第

2声。「やっぱり r大地」で作ったなJ というのが

第 3声。「どうしちゃったんだ， 小田嶋隆」という

のが第 4声。

というわけで，小田嶋隆が贈る小田嶋版パソコ

ン用語事典が本讐である。

随所に小田嶋らしさがあふれでいる希有な用語

事典ではあるのだが，読むほうが慣れてしまった

のか，いまひとつノリが悪い。 もっとも，は じめ

から笑おう，という姿勢で読む私もいけないので

とちなる
コンビhタ
業界

、. 、、、、

どうなるコンビュー

タ業界

八木勤箸

日本実業出版社刊

n03(3814) 5161 

新書半IJ 269ベージ

山山 1，60日円(税込)

いま， コンビュータ業界全体にダウンサイジン

グの波が押し寄せている。賢い消費者に成長した

我 4が，ブランドにまどわされず自分たちのコス

トに見合ったパソコンを選ぶようになったからだ。

そしてj ー力一離れを始めたユーザーは， 異機種

間どうしのデータの互換やアプリケーションソフ

トの使用などのオ プンシステムまで要求し始め

た。明らかにいままでの商法ではやっていけなく

なったのである。本容は経済問題などをも絡めて，

90年代のコンビュータはどうあるべきか，そして

コンビュ-7情報産業はこの先どのようになって

いくのかを占うものである。

あって，冗長な記述が多いために収録されている

項目はかな り少ないのではあるが，それでも，数

多くある下手な 「コンヒ。ユータ用語事典」を!必死

になって解説しようとするよりは，ずっと役に立

つ。

そもそも，世のコンビュータ用語事典やパソコ

ン用語事典の悲惨さには目を覆うばかりで，用の

ない言葉が収録されているわ，必要な言葉がない

わ，難しい言葉はちゃんと辞書文体で難しく 響い

てあるから読んでもなんのことやらわからないわ

の騒;ぎだから。

ジャス トシステム刊と いうこと で，一太郎とい

う項目はある し (ちゃんと気を使って褒めたのか

けなしたのかわからないようになっている)，とき

どき，ATOK7の変f~与を皮肉っているわけで，そのあ

たりは小田嶋隆らしいといえよう。IBMの項で

Buisinessの語源がBusyで， BusyはBushの形容詞形

で.って話に逸れていくくだりや，それを受けた

アップルのI頁などイ祭イ乍もある。

ただ，この人はAXやDOS/V関係に弱い，という

ことがばれてしまっている(間違った記述がいく

つか見られた)ところや，内容に(ギャグを含め

て)いささかの古さを感じてしまう点がファンと

して残念だ。 (K)

こんなもんいかカずっ

すかあ

水玉後之丞著

アスキー出版局刊

主;型倒3(3486)1977
忽 iit.1 ~: 羽 A5平IJ 167ページ

み~μ~型 1，20日円(税込)

本警はEYE.CON誌で連載中の同名記事をまとめ.

単行本にしたものだ。パソコンをゲームや仕事な

ど，さまさ.まに活用 している著者が，パソコン周

辺のよもやま話やパソコンを使っていてありそう

でないこと，なさそうであることなどを女性らし

い視点でとらえ，コミ力Jレヲッチのマンガやエッ

セイで描いている。

たしかに，本曹は読んですごく為になる本だと

はいえないが，パソコンユーザーはもちろん，パ

ソコンを毛嫌いしている人でも気楽に読んでもら

える，そんな本である。たまにはこういった車呈い

本を読みたいものだ。
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LJES・r・CJ~ and 

「ー三二一寸 CONFIG.SYSの中でDEVICE=

低過¥IOCS.XとしてIOCS.Xをシステ
L三雪竺三lムに組み込むと，テ'パイス名と

して@IOCSカず使えるようになり，フォント

ファイ Jレを@IOCSにコピーするニとて'キ

ャラクタフォントを変更することができま

す。私はパッチファイルの中でいつもキャ

ラクタフォントを変更しているのですが，

エディタを使うときに標準のフォントに戻

して使いたい場合があります。もしIOCS.X

を解除することなしフォントをROMフォ

ン 卜に戻す方法があるのなら教えてくださ

い。 茨城県 松本 清

「一二ご寸 IOCS.Xは@IOCSにあるフォン

rOl トデータを使ってキャラクタ表
団り!!J示を行います。おそらくデバイ
スドライパの組み込み時点て，ROMにある

フォントデータを@IOCSに転送 している

んでしょう 。IOCS.XにはROMにあるフォ

ントを@IOCSに転送するようなスイッチ

はないので，一度でも @IOCSに月IJのフォン

トデータを転送してしまうと，ROMフォン

トに戻したい場合はIOCS.Xを無効にする

か， ROMフォントのフォン卜ファイノレを

@IOCSに転送するしかありません。ちなみ

に一度IOCS.Xを解除 (正式には無効に)し

て再び組み込んだ(正式には有効に した)

ときも，最後に転送したフォン トでキャラ

クタが表示されます。しかしRO肌上のフォント

デPータからフォン卜ファイ Jレを~JVtすること

は脱しくありません。生成 したフォン トフ

ァイノレをいつものように@IOCSにコピー

することで'，ROMフォント に戻すことがで

きます。さっそく ROMフォン トのフォン ト

ファイルの作成方法を説明しま しょう。

まずテゃパッガを用意します。デバッガな

んか持っていないという人は， 1991年 1月

号の本誌付録ディスク 『謹賀新年PRO-68

KJを解凍したディスク 3のTOOLデ、イレ

クトリにあるDB.Xがデノfッ方、です。

A>DB 

-wa:ROM.FON ，f3a800， f3a800 + 7ff 
て、AドライブにROM.FONのフアイノレ名

でROMフォ ントのフォントファイノレが作

成されます。 ドライブ名やファ イノレ名は各

自臨機応変に対応してください。

~ CRTCの機能のひとつ，“テキス

直通| トアクセスのビットマスク"と
」三翌三」 はどんなものなのでしょう?

茨城県野口友則
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「一二了寸 マス クという 言葉は聞いたこ と

'Im があるでしょうか。たとえば 1
日型里」 ノ叶 トデータの下位4ピットだ
けを耳足り/1'，したいとしたら，

andi.b #%00001111， d1 

としますが，これは上位4ピットを「現時条

f牛に Oにマスク した」ことになるわけで‘す。

テキスト匝H百の構造は水平型ピッ トマッ

プ方式です。これは 1ドットが1ピッ トに

対応するもので， 1バイトの書き込みで8

ドット表示することができます。このよう

な表示方式のため，水平線を号 J<場合はロ

ングワードで:11・き込みをすれば一度に32ド

ットを表示てきます(先頭アドレスが偶数

番地でないとアドレスエラーになるけ ど)。

テキストil!)Hiiiの同l時-アクセス機能を使えば，

256ドット号|くのも，

movem.1 dO-d7， (a1) 

aH;iテキスト画面のアドレス

の 1命令ですみます。グラフイ ツクi!!ili面は

垂直型ビッ トマヅプ方式 (i!!fJiiiiモードに関

係なく lワー ドが1ドットに対応)なので，

同じ命令で16ドッ トしか表示できません。

ちょっとマスクの3古からそれてしまいま

したが，なんとなくテキス トl函而がグラフ

イツクi!!il面に比べて高速に描il!flて、きるよう

な気がするでしょう。

T!'(主かにいままでの3舌を単和Ii'こ上ヒ車交すると，

7](平ラインに限ればテキス 卜とグラフィッ

クて子荷jl![1に161'lcrの差があります。 しか し画
而上のある lドッ トだけを変更する作業を

考えてください。テキスト l画面は水平型ビ

ットマップ方式ですから，任意の lドット

を変更するのにも. 一度その 1ドットを含

む8ドッ ト (1バイト)のデータぞifiみ込

み 1ピッ ト主jき換えたあと，テ キス ト

RAMに書き戻す作業をする必要があ りま

す。また水平ライ ンでも始点，終点のX座

i際が8ドット単位でない場合は同様な作業

が必要仁なります。

テキス トii!Iliiiiに拍i匝lするには，変更しな

いピットを保護する作業が必要になるため，

グラフィック画面に描画するよりもプログ

ラムは複雑になりやすい傾向があります。

X68000のCRTCは面倒なビッ トマスク

作業を容易に行うため，アクセスマスクレ

ジスタを設けであ ります。レジスタはR23

($E8002E)にlワード分あります。

イ史い方!i，まず，アクセスマスクレジス

タに変更する ピットを 0，変更しないビッ

『、民事、^，E I=弓

卜 を l に したマスクノfタ ー ンを主:: ~込みま

す。これだけではダメで，そのあとにCRTC

のR2l($E8002A)の第 9ビットを1にして

アクセスマスク機能を有効に します。たと

えば，ビッ ト1，2，3，4，5，8，10だけを変更す

るなら(スーパーパイザ状態で)，

move.w #%111111010_11000001， 

$e8002e 

bset.b非1，$e8002a

move.w特ffff，(a1)

とな ります。参考までにアクセスマスク機

能を使わない場合は次のようになります。

move.w (a1)， d1 

ori.w 非%00000101OOlllllO，dl 

move.w d1， (a1) 

こんな感じ になります。

[QJ 

圃

ED.Xにあるタグジャンプの意

味がわかりません。教えてくだ

さい。 愛知県 ー稲川 利明

タグジャンプ機能 とは，アセン

ブラでエラー となった行を素早

〈訂正するためにエディタに周

なされている機能です。タグジャンプ機能

を使うじはタグファイノレが必要です。タグ

ファイノレのフォーマッ トは，

ターゲッ トファ イノレ名行番号

のよう になっています。「ターゲットファイ

ル名」には訂正するファイル名を指定しま

す。「行番号」にはエラーのあった行番号を

指定 します。

たとえばTEST.Sという ファイノレ名ぞア

センプルした結果， 91，110，250行にエラー

があった場合のタグファイノレは，

TEST.S 91 

TEST.S 110 

TEST.S 250 

のよう になります。

コlF通タグファイノレliアセンプラが出力す

るメッセージ，

TEST.S 91 bad opecode error 

TEST.S 110 bad opecode error 

TEST.S 250 bad opecode error 

を asTEST.S > ERROR 
のよう に出力をリタ.イレク 卜することによ

り自動的に作成されます。しか しAS.X

Ver l.XXて、はアセンブラの出カヵマタクやフ

アイノレJf*式になっていないので¥ タクザジャ

ンプ機能を使うこともまずないでしょう 。

このように して作成されたタグファイノレ

を(Jこの例て1まファイノレ名ERROR)TEST



Sと同じテ川レク トリにあることを確認し，

エデ、イタに読み込みます。そして，

TEST.S 91 bad op巴codeerror 

の上にカーソノレを合せて [ESC]+ V (ESC 
を判lしてからVを押す)で自動的にTEST

Sが読み込まれ，画面にはTEST.Sの内容が

表示され91行にカーソノレが合っています。

こうしてタクョジ‘ヤンプ機能を使う 1:，エラ

ー修正のためにし、ちいち行番号を入力しな

くてもすむので，エラーが多い場合にタグ

ジャンプを使うと，修正のために1せやす労

力が軽減されることでしょう。

タグジャンプ機能を使うには，ちょっと

したコツがあります。それは行者干号の大き

いエラーから修正していくと いうことです。

これを行番号の若いものから修正していっ

て行を削除したり，はたまた 2行に増やし

てしまうと，ぞれ以降タグファ イノレで示さ

れている行番号し実際に修正しているプ

ログラムの行番号の関係、がずれてしまうこ

とがあります。それを防寸ためにも，タグ

ファイノレを使う場合は，大き い行番号から

修;疋するようにしてく fごさい。

「つ孟ζ一1 現在マシン語でRPGを制作 L
I([))} I ています。フロ yピーディスク
」コ竺三」 にシステムを組み込んで，市販

のソフトのように電源ONで起動できるよ

うにしたいと思っています。調べると 5月

号の62ページにも載っているように，シス

テム (HUMAN.5Y5，CONFIG.5Y5)を組

み込めば， AUTOEXEC.BATから自作のプ

ログラムが起動でき ることはわかり ました。

しかし， ニれだとHuman68Kの起動メ ッ

セージが出たあとに，やっと起動……とな

ってし まいます。

Y'sだとYsdosという独自のシステムを

作ってそれを入れてあるみたいなんですけ

ど，こういう システムはユーザーが作るニ

とができるのでし ょうか。できるのなら教

えてほしいです。また起動メ ッセージを消

す(表示させない)方法でもいいです。と

にかく市販ゲームに近づけたいのでお願い

します。使用機種はX68000XVI， Cコンパ

イラVer.2.0で開発 しています。

静岡県 間測 繁紀

「て孟ご寸 ユーザーが独自のシステムを作

阻nlることは技術力さえあればでき
団竺!日 るでしょうが，それらは起動メ
ッセージを出さないことが目的ではなく，

自社開発のローダによるプログラムのプロ

テク トや， ロー ド時間の短縮，メモリの節

約を主|恨に置いて開発しているはずです。

起動メッセージを出さない方法はほかにあ

りますから，素直な路線で対処することに

しましょう。

てっとり早い方法はCONFIG.SYSと同

じデ、イレクトリにTITLE.SYSを置いてお

くことです(またはCONFIG.SYSの中て

TITLE=に続けてTITLE.SYSとなるフ

ァイノレ名を指定します。詳しくはHuman68

kユーザーズ‘マニュアノレを参mu0 Human68k 
は起勤時にTITLE.SYSというファイノレが

あると，起ffij)メッセージを出さずに

TITLE.SYSに従ったタイ トノレを表示する

ようになるのです。 TITLE.SYSにはテキ

ストタイトノレとピットイメージタイトノレの

2種類があります。前者は文字列を表示し，

後者はピットイメ ージデータを表示します。

つま り空の (なにも表示しない)TITLE. 

SYSを用志、しておけばいいのです。テキス

トタイ トノレの場合， コン トローノレコー ド，

エスケープシーケンスを合むことができる

ので，エスケープシーケンスでカーソノレを

表示しないようにして，表示色を黒にして

おけばよさそうです。TITLE.SYSの先頭

の1バイ トがO以外のファイノレはテキス ト

タイ トノレと見なされますから，エスケープ

シーケンスをベタ書きしておけば大丈夫で

す。エスケープシーケンスについてもユー

ザ、ーズマニュアノレに絞っています。

ところが，この方法だとl画面には何も表

示きれないのですが，カーソノレが点滅して

しまい，あまり見栄えのい L、ものではあり

ません。どうやらカーソノレ表示OFFのエス

ケープシーケンスはCOMMAND.Xが起動

してからでないと送られないようです。

面倒ですがピッ トイメ「シタイ トノレを使

うことにしましょう。ビッ トイメ ージタイ

トノレになるとファイノレのフォーマットが決

められています。これはCコンバイラに付

属のプログラマーズ、マニュアノレの付録の中

の r3. システムフ ァイノレ」に内容が公開

されています。それを参考に してX-

BASICて ~!I.~表示の ピ ッ ト イメージタイ ト

ノレを作成するプログラムを作成しました

(リス ト1)。このプログラムを実行すると

AドライブにTITLE.SYSというファイノレ

が作成されます。このファイノレを起動する

ディスクドライブのノレー トディレクトリに

置くと，起動メッセージを表示せずにシス

。"..，瓜玄質問箱

リスト 1

10 l'何も表示しない TITLE.SYS を作る
20 1念
30 int fp 
40 char dataI71={0，O，4，O，O，O，0，O} 
50 str shell::"command.x" 
60 char null(42)={O，0，O，O，O，0，O，O，O，O， 
70 0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
80 0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
90 0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
100 0，0，0) 
110 char image(8):: {O，0.0，O，O，8，O.l，s} 
120 l' 
130 1本 shel1を変更した渇合は
140 1オ shellとnullの要素数の和を52にすること
150 1事
160 fp=fopenl"a:TITLE.SYS"， "c") 
170 fh'ritefdat8，8，fp) 
180 fwri tes f shell， fp) 
190 fwrite(null，43，fp) 
200 r....rite{image，9，fp) 
210 fclose(fp) 
220 end 

テムを起動することができます。

この方法でもCOMMAND.Xの起動メッ

セージが表示されてしまいます。プログラ

ム守CONFIG.SYSのSE-IELL=で起動て

すれば大丈夫ですが， AUTOEXEC.BAT 

て各種設定を行うことが必要な場合もある

で しょう。そういったときには， COMMA 

ND.Xの起一日Jメッセージ表示位置(デバイ

スドライパの組み込み数によって変わる)

に必要最低限の黒い四角形を置いておけば

大丈夫で.す。

もっとも石在実なのは画面サイズいっぱい

のTITLE.SYSを作成することです。96K

バイトと多少ディスク容誌を食いますが，

ロー ド中，匝n面上にゲームのタイトノレグラ
フィックを表示するなどの工夫もできます。

(l;}j山相1m

質問にお答え します

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結備です。どんどんお便りください。

難問， 奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたし ます。ただし.お寄せいただいてい

るものの中には， マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多今あ りま

す。最低限，マニュアルは熟読しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いて ください。ま た，返信用切手同封

の質問をよく受けますが，原則として，質

問には本誌上でお答えすることになってい

ますのでご了承く ださい。なお，質問の内

容について，直接問い合わせることもあ り

ますので¥電話番号も明記して くださいね。

宛先:〒108東京都港区高輸2-19-13

N5高給ビル

ソフ トパンク株式会社出版部

rOh! X質問籍」係
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FROM READERS TO THE EDITOR 
ょうやく日照りはカンカン，夏らしい

日々がやってきました。夜行性の人にと

っては，そろそろサングラスなしで日中

+5月号の特集は「明日のための環境づくり」。
かくいう僕は昨年 6月号の「初心者のための環

境構成術」て二コマンドシェルの人になったた

め， 5月号の特集を読んでもうちょっとパワー

アップするかな，と思ったけどちょっと残念な

内容でした。もう少し各スタッフのハードディ

スクパーティション構成， CONFIG.SYS， AUTOEX 

EC.BATなどが掲載されているともっとよかっ

たですね。しかし，八重垣さんの記事はために

なったし，影山さんのプロンプトには感動 l

さっそく伎1わせてもらっています。

岩泉勝(23)北海道

あまり筏維すぎるt品成よりも，それはE凝

ったことをせず，当たり前の環境でコツコ

ツとプログラミングするのがいいのかもし

れませんね。

+ r目下年のいま頃も初心者を対象とした環境特
集だったな」などと思いながら，特集をばらば

ら読みました。CONFIG.SYSの解説やディレク卜

リ概念の説明など，私にとっては見飽きたもの

ばかり とここでハッとしました。確かに私

はここに響いてある程度のことは，みんな知っ

ています。では.それ以上のことについて何か

知っているか， となるとたいへん心Z午ないとい

うことにふと気づいたのです。私がCONFIG.SYS

で悩んだのはもう 3年も前の話ですが，それか

ら3年間で何を覚えたのかといわれると，う

~むと喰ってしまうのです。

河野浩(28)東京都

よりよい環境作りのために， jtえることは

たくさんあるはずです。がんばりましょう 0

+r言わせてくれなくちゃだっ」を読んで，私
はX68000の将来についてここまで考えている

ユーザーが多いことに安心感を党えました。私

はX68000ユーザーほど，自分のパソコンのこと

を考えているユーザーはいないと思います。手ム

はOh!Xを仲介としてシャープとユーザーが，い

つでも話し合えるような環境になり，意見を交

わすことでよりよいパソコンの周囲環境ができ，

ると思いました。 鈴木雅之(19)東京都

168 Oh! X 1992.7 

に出かけるのがつらいニとでしょう。で

も， 日に当たりすぎて灰にならない手呈度

は外に出ましょうね。

似|人レベノレでユーザーがやり t~ ~ 、ことをや

っているようても， それが安心して1aって
いけるような~l境に結びついているところ

がし、いで‘すよね。

+ r言わせてくれなくちゃだワJ も7回になっ
たのですね。また， 6月号は10周年記念という

二とでとってもおめでとう。ところで，いつか

はそういう人が出ると思っていましたが，やっ

ぱりいました。「言わせてくれなくちゃだっ」の

意味がわからない人。5月号の103ページの星野

さん。あれはですねえ，ちゃだワ i回目当時と

んねるずが歌っていた「青年の主張J という歌

の中にある“~ちゃだワ"というギャグなので

すよ。結局 r私にも何か言わせてくれなくちゃJ

という，そのままの意味なのです。

浅野一行(20)千葉県

いま頃IIJJかされる「ちゃfごワJ tl'，生の秘密。

星貯さん，わかっていただけました?

.念願のX680∞EXPERT-HDを買いました。ま
だ，ハードディスクをフォーマットしたばかり

だったので，とりあえず環境を整えようと PDS

を探しました。通信ソフトがないのでPC-9801

でアクセス。オートログインしてダウンロード

したファイルは専用ディレク卜 1)へ.ログは

RAMディスクに自動的に記録 何気ないこと

なのに，システム転送したX68000のためだと妙

に幸'Ii日草でした。ダウンしたファイ JレをX68000に

コピーしながら，今度はどんな環境を作ろうか

と考えます。私のX68000ライフの中で，いちば

ん楽しいのはこの時期なんじゃないか，なんて

思いました。 城谷道尋(19)東京都

どうやってその環境を使うか考えるのも楽

しいはずですよ。

.私がパソコン通信を始めてから，ずいぶんと

環境がよくなったように思います。そうなると

ほかの人はどんな環境でやっているのかが，と

ても気になるようになりました。環境自慢とか

やったら面白そうですね。

川尻博光(23)岐阜県

信|人的には， ftijiらないま っきらなシステム

が好き fごなあ。

.創刊 X周年おめでとうございます。10年なん

て過ぎてしまえばあっという問。この10年間は

歴史に残るような大事件がいくつも起こりまし

た。今後10年間はどのような年になることでし

ょうね。いずれにしろ，こういった時代に生ま

れてよかったな，と思う今日この頃です。

赤城壁和(24)兵庫県

あっというr:lJにil!!!1!{てしまったこの10年!日l。

いろいろあったけ 1::'， それはそれで平和だ

ったのかもしれません。

+5月号のアンケ トハガキに「この10年間で
いちばん印象に~J という質問は， 自介を振り

返る面白いものでした。留年に怯えた大学3年，

ひたすら遊んだ 4年，そして社会人となって 8

年問 。日本百名山登頂に燃えていた日4，

山頂で迎える朝日は神々しく，夕陽は哀しかっ

た。パイクに狂い日本中を駆け抜けた自身，北

海道はただただ広大で，九J'I'Jは神話と歴史に埋

まっていた。また，原付で東京 新潟問を日帰

りもし， CBX400で神戸から東京まで台風と競争

したこともありました。ファミコンを賃い「ド

ラゴンクエス卜日」をフ.レイしてから，事正しい

旅が始まった(現在のパートナーはX68000)。

山，バイク， X68000そして仕事，どれも印象深

いことばかりです。 坂本信太郎(31)北海道

これからの10年間も，美しい思いHI，がた〈
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大久保明弘(19)岩手県

茅'てはなく実際に遊んてほしいな。それに，

いままでの笑紛がもったいないですよ。

.1991年7月号168ページにあった岡村さんの

マンガで，弟君がわざと rXVIJを「マクシウ.イ」

といい間違えていたが，やっとその正体がわか

りました。それは 3月29日.NHKの朝のニュース

で「シャープ，アップルと業務提携J というも

のから気づいたのです。rMac:/ヴイ」という仮

想マシンを。 森富士昭(23)愛知県

すっごいこじつり方。

.見・体・験フェアで私は見てしまいました。

何をかつて 7 それは岡村祭氏です。満開製作

所の方がそういっていたので，間違いないでし

ょう 。イメージとだいぶ違いましたが，電子ち

ゃんの作者という雰囲気は十分に感じられまし

た。さすがですね。 中島 太郎(20)神奈川県

その間十!祭氏にサインをねfごっていたうち

のスタップって，ただのミーハー。

.趣味のたき火がこうじて大学でワンゲJレ部に

入った。しかし，なんてこったい，キャンフの

とき飯を炊くのに，こともあろうにガソリン式

のたき火は必要ありませんよ的装置を使うと

は 1 こーなりやクラブ内に私設たき火部を作

ってやる。ところで皆さんに忠告。たき火をす

るときガソ リンをイ吏用するのは.湿った木しか

ないときか雨が降っているときだけにしましょ

う(笑)。 大久保益幸(20)滋賀県

まったく. fi立~9'iなことはほどは E に 。 ま t~

5;1)の芯、1床での火遊びにも気をつけてね。

.この間，楽譜を買おうと楽器屋さんに行って

きました。そのとき置いてあるキーボードに鳴

るのがあったので(いつもはデモ曲が流れてい

るか切れている).ピロピロと弾いていたら近く

にいた子供が寄って来たため，調子にのって十

八番の曲を弾いていました。そしたらその子供

の親までやって来たので.30分くらいも大道芸

してしまった。こういうことは宇刀めてだったの

ですが また行こうかなあ。

藤本格(21)神奈川県

気分は流しのキーボードプレイヤーってと

こみで、すか。

.X68000 Compact XVIで世間がにぎわっている

これからもず っと続けてほしい広告ですね。

三沢弘之(20)神奈川県

そこにt)::l-i:がL、るかぎり.X68000があるか

ぎり元気にぼけをかましてほしいですね。

あ，ついでにOh!Xがあるかぎりね。

.5月号の39ページには 17歳，学生の私がいる。

そして. 49ページには18歳，浪人の私がいる。

わずか10ペ ジの問に地獄へ落ちたのね(笑)。

松本拓司(18)埼玉県

ご怒{努さまです。

.イラスト大賞で「昔から投稿している」とい

われて，改めてそうかなと思いました。基本的

に気が向いたら描くので，そんなに多くは出し

ていないし。ところが最近.サークル勧誘のピ

ラを描く際にイラストを入れることになって，

|カ月にも満たない問に 5枚も 6枚も描かなけ

ればならなくなり，精神を消耗してしまった。

イラスト惜きは気楽にやるにかぎりますね。

寺門修司(20)兵庫県

でも，イ メージが次々 tわいてくると きに

は. 1I!i'lIT)を忘れて術き続ける そんなと

きは結村』幸せで寸ーよね 0.5月号を手でっかんだ瞬間，この薄さは来月
ディスク付き 1 とわかりました。

河野智晃(18)千葉県

あまりぬ'しくないなあ。

.やっとSX-WINDOWver.2.0が来ました。いろ

いろ見ましたが，アプリケーシヨンディスクも

いまではシステムディスクという感じでしたね。

フロッピーではかなりきついため，起動用の日

ディスクなるものをイ乍ってみたらどうにかなり

ました。フォントもなかなかされいだし，これ

からが楽しみですね。田辺和也(17)神奈川県

ノずーシヨンアップのたびによくなっていく

SX-WINDOW。皆さんもぜひ乎に入れて

h雪J1Jしてく fごさい。.6月号には付録ディスクが付くようですが，
僕はあまり嬉しくありません。なぜかというと，

X68000を売ってしまったからです。E里由は父が

ツツガムシ病になってしまい，入院しなければ

ならなくなったためです(ウソ)。てなわけで付

録ディスクは枕の下に置くことにします。こう

すると rSION1I Jの夢が見れるかな?

さんあると t，t、ですね。

.X68000用のCADソフトってあるのだろうか。

PCシリーズみたいにいろいろなソフトがあれ

ば，と思うこの頃です。現在のところ「花子2J 

を使っていますけれど。ところでカラーイラス

ト大集合はよかったです。毎月このページを作

ってほしいですね。夏にはイラストを送りたい

と思います。 中光雄二(38)広島県

うも・，なんとかカラーイラストの紛介回数

を明やしたいと 'I~;r; 々思っ ていますので皆

さんよろしくお願いしますね(とりあえず

#{.'I'見舞L、で1巨lやります)。.r言わせてくれなくちゃだワJ に載っていた，
FOR~NEXTで変数に|をよく使うという話に

ついて。 FORTRANでは I~N を先頭文字にした

変数を，型宣言なしで使うと整数型とみなすと

いう規則がありました。その名残ではないでし

ょうか。私はカウンタの意味でCという名前を

よく使います。ところで，卒論とか研究ならと

もかく「趣味でFORTRANを使ってます」なんて

人はいないだろうな。 佐藤 昌幸(24)東京都

ほかにもホームポジションの位置に近いと

ころにあるか l:>.キーがれちやすいという

ような意見もありましたよ，大久保さん 0

.先日.情報処理試験を受けてきました。午後

の試験を終えてから外に出ると， もう解答速報

を配っているのには驚きました。自己採点では

まあまあの出来。でも，今度からはC言語で受

験できるようになるらしいので，ちょっとくや

しいです。 要因 計治(17)広島県

だからといって， 今回の試験に失敗して受

け回すのはばからしいですかG.)JI) に|問題

はないでしょう。.r知らなくて当たり前J. でも「知っていて損
はない」というわけで第|種情報処理技術者試

験を受験しました。実際に勉強したのは 2カ月

ぐらい前に |日，試験前日に l日の 2日間だけ。

なあに簡単なもんさっ，てなわけで合格できそ

うです。合格率が20%とか30%っていうのが嘘

みたい。中学生，高校生が結構いるし頭の白い

(真っ白できれいな)おじさんが何人もいて面

白かったです。 大杉玲(24)静岡県

大J;!'栄き って不合格にならないことを桁っ

てょっと。.4月19日に情報処理技術者試験に行ってきま
した。午前はなんとか手応えがあったのですが，

午後が厳しかったですね。それにしても，すば

やく問題を解くコツみたいのがあるんでしょう

かね。試験開始後30介で退出する人がいるんで

すから。 菅谷英明(25)兵庫県

要はプログラミング絞験をf1'1むのがL、ちば

んの勉強法でし ょう。 し力か'し.3初0分で退l

する人はた」ぶ:ん陪りの境I地也をn附i井トHいL、てる人
(つまりあきらめ)なんじゃないかな。

.満開の電子ちゃんもついに読み切りだけでな

く，続きものも出ましたね。こりゃあますます

目が離せなくなっちゃいましたよ。それと 4コ

マ自の小人たちに無理やり立たされる.ディス

ク君がなんともかわいそうです。というわけで
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る，かっこ惑いスキーヤーですよん。

.皆さんは新入社員というと研修の毎日で¥環

境の変化に追従できないような人を連想します

か? 私自身は毎日の酒地獄という環境に変化

してしまい，少々げっそりしています。黄金週

間で帰省するとそこに待っていたのは， ・ -学

校の友人と飲み会でありました。ああ;酉地獄

は統〈。 内線陽一(25)愛知県

ついてに似も寒くなりますから，はどほど

がいちばんですね。

.武蔵野線の件であーだこーだいっていた僕も，

ようやく頂上にそびえ立つキャンパスの山のふ

もとで，ひとり暮しをすることにな りました。

これで武蔵野線の「雪が降ったから動けない攻

撃」や「霧が出てきたから走りたくない攻望書j.

はたまた「雨が降ったために地下水が溢れちゃ

って，新小平駅が沈んじゃったから西国分寺ま

での折り返し運転て二そこから先は西武線を使

ってね攻撃」も，もはや僕には通用しません。

次はどんな手で攻撃してくるか楽しみです。

柴田和久(19)神奈川県

悪天候には弱し、首都圏の交通網ですから，

iI拙fは禁物です。

+4月17日 rレミングス」の発売予定日に母が

入院した。手術が必要だということで，さすが

に親不幸な私でも，ゲームを買うことはできま

せんでした。 22日に手術が無事に終わり. 23日

はもう自力で歩けるようになってました。もう

こうなると嬉しくなってしまい，夜勤で職場に

向かう途中，ヨ00シへ寄り道ということにな
ってしまいます。24日の朝に帰宅するなりさっ

そく眠い目を操りながら，ゲームを始めてしま

いました。連休は病院と自宅の往復になるので

息+まきとしてちょうどよかったです。動きとい

い，音楽といい，かなりいい出来だと思います。

硬くなり始めた頭を少しでも柔らかくするため

に，手ムは今日も 「レミングス」・…・かなりハマ

りそう。 佐々木元(43)東京都

今日も元気にヰ、ズミたちをnJJけてますか p

+ rX68000 Cプログラミング」を本屋で表紙を
見た感想は「これたぶん，保証効力、ね~な」で

した。こう思ったのは手ムだけでしょうか。ウチ

のX68000もよく外しますけど。ところで. 5月

号の電脳倶楽部の広告ですが，僕はタケルて・貰

ったディスクは「第二の人生J を歩ませていま

す。早くあの広告の続きが見たい。

豊島正弘(17)福井県

今月号ではまたまたカラーページに進出し

てきた「尚聞の屯子ちゃん」。これからもが

んばってほしいですね。.“5インチFDD5月発売予定"に期待すること
は.下半分がFDDで上半分にハードディスク，さ

らにサービスコンセントを最低:2つ。でもって，

X680∞ Compact XVI本体と共有の足で，ひとつ

にまとめられるってことかな。これで12万円な

ら買っちゃうんだけどなあ。でも，広告の rCz

-6FDむという型番と「ケーフ'ル同姻」の文字

が，普通の増設ドライブを連想させてちょっと

不安なんですけど。 山崎剛(22)千葉県

.メガネ屋で「あなたに合ったメガネを選ぶ」

みたいな機械がありました。中を覗いてみると

なんと. X680∞が入っているではありません

か。なぜかとっても嬉しかった。外見からして

結構出回っているのではないのでしょうか。

佐勝隆一(16)東京都

.友人から目立市内にあるデパ トのメガネ売

り場に.X68000が置いてあるらしいと聞きまし

た。客の顔を取り込んで，メガネのフレ ムと

合成させて使っているようです。美しい仕事に

使うX68000。 谷聡雄(19)茨城県

11寺を同じ〈して周いた21'.文のハカ、キ。こう

いったX68000が活路!しているハカーキを見

ると，なんfごか熔しいなあ。

・現在，広島が強い。とっても素晴らしい。私

は嬉しい。巨人が弱い。とっても痛快。祝さん

はどんな気分かな。さて，中日はよくわからな

い。荻窪さんはどんな気分かな。大洋の須藤監

督が休養してしまった。とても悲しい。阪神フ

そのうち…ー・あ，ヤクル卜忘れた。

梅本幸一郎(19)東京都

!o[頃にはEうなっているか楽しみですね。

.スクーターを買いました。アドレス Vチュー

ンはとってもパワフルです。スクーターに乗る

からには免許を取りに行くわけですが， うちの

学校の同級生では何回も落っこちている人が何

人もいます。最高記録は 7固くらいの人がいま

した。原付はせめて 2固くらいですよね。 もち

ろん私は |固で取りました。

前田健(16)岩手県

いくら簡単といってもなめてかかると痛い

目にあいます。il!Jl!Ji"大敵火がぱぱうっ，て

やってすね。

+5月号のな OVER NIGHTjを読みました。僕
は生まれも育ちも札幌で，小中高大学とすべて

市内なため，あそこまでほめられるととても嬉

しいです。皆さんもぜひ一度いらしてください。

ところで，スキーというのは上手と下手の問の

差(つまりかっこよさ)が，いちばん大きいス

ポーツだと思います。もしも，上手になりたい

女の子がいたら，今度僕が教えてあげる I

旗回政則(18)北海道

どうせ僕はゲレンデで後転flf.JI同lを得意tす

この頃，私は新入社員として辛〈楽しい毎日を

送っています。現在，見習生なので工場実習に

入っていますが，なかなか楽しいものです。一

応寮生活ですが，相部屋なのでプライパシーは

守られていません(狭いし)。ですからX68000も

持って行けず，週末はX68000を触りに実家に帰

っています。う~ん，交通興がかかる。

谷口博一(26)大阪府

うまく同室の人を洗脳して.X68000を持ち

込めるこ tを干庁っています。

.突然ですが私の愛用ジョイスティックは，電

波新聞社の rXE-lSTj です。一見普通なのです

が手にした人はみな rうおっJ と声を上げます。

実は 2キロを超える超ヘビー級仕様になってい

るのです。秘密は東急ハンズで買ってきた鉛板

(約600円)にあります。 しかし，そのままでは

入らないのでまずカッターで線を入れ，マイナ

ス ドライパ(太いもの)をハンマーで打ち込み

2つに折ります。そしてそれぞれをヒ.ニールテ

ープで絶縁し内部にはめ込仁だけ。これが意外

にぴったり入るのです。当然，保証はさかなく

なりますが元値が安いし，アスキースティック

ターボX以上のずっしりした安定!惑が得られる

ので，お手軽なチューンナップとしてお勧めで

す。ただし，ジョイスティックを膝のよに置い

て{吏っている人は，やめたほうがいいかもしれ

ませんけど。 笹井進也(22)神奈川県

本当なら机にでも回定したいところですが，

これなら簡単。今度やってみよっし

.昨年のことです。体を悪くして手術を受ける

ことになったのですが，いよいよ手術をすると

きに下半身にかからなければならない麻酔が，

こともあろうに心臓のほうに効いてしまい，血

圧と脈拍は通常の半分以下。おまけに自の前は

真っ暗で何も考えられなくなりました。手術後

は順調だったのですが，そのとき頭の中に流れ

たBGMがKANの「愛は勝つ」。 し~んぱ~いない

からね~]l(おいおい)。というわけで「ライフ&

デス」がやりたい今日この頃です。

芹津敏之(25)静岡県

ひょっとしてそのときのお医者さんは，天

然バー?で手術iiij仁和jか本を読んでいませ

んで‘したか P
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ノ、ードディスク内蔵タイプもいし、けど，拡

張スロットを兼RJして〈れると WJかるんで

すけど。でも，ペンギン情報コーナーを見

るt

.月並みなセリフでもうしわけありませんが，

「ゃったあ，ついにX68000XVIを購入したぞ 1j 

いやあ，36回ローン(大丈夫かな俺)。なんとい

うか.いまさらなどと思いましたが，我が理性

は完全に駆逐されてしまっているのですc とに

かく X68000ユーザーになれたことだけが嬉し

くて，ほかが見えない状況といえます。自分自

身，この暴挙がすごい結果になりそう。ああ，

人生は悲し。 大津和之(22)千葉県

月1)に悲観的になることはないじゃないです

か。自分が幸せならそれでいいと思うよ 0

.スタジオマンになってはや |カ月。巨大なス

トロポの操作やら何やら，覚えるべきことの

数々がようやく身に付き始め，撮影にやって来

るカメラマンとも，少しずつコミュニケーショ

ンしたりする余裕ができました。X68000のスイ

ッチを入れる暇はなかなかありませんが，ゴー

ルデンウィークではSX-WINDOWver.2.0をち

ょこつと遊んでいます。それにしてもSX-WIN

DOW.版の rCY BER NOTEjが出ないものでしょう

か。本来，これくらいのことは初めからできて

いいと思うけど。 森本雄一郎(23)東京都

仕事も L、し、けど，自分のl時間lをしっかり取

仲間
*サークル rJMC-1500jではMZ-1500，XIを中心と

した活動を行っています。月 l回の会誌の発行，

オリジナルソフトの制作&雑誌への投稿を始め

とする，幅広い活動を行っていきたいと思いま

すので，MZ，XIで何かやってやろうという人は

ご連絡ください。きっといままで知らなかった

世界が開けてくるはずです。入会希望の方は住

所.氏名を明記のうえ， 62円切手を同封して下

記の住所までお送りください。干959-11 新潟

県南蒲原郡栄町東光寺2651-2 佐藤雅巳

売ります
*RolandMIDI音，原モジュール rCM-32Ljを45，000

円以下で売ります。高額優先，箱，7二ユアル，

付属品すべてあります。連絡は往復ハガキでお

願いします。 干156 東京都世田谷区経堂4-28

18 リヒューズハイムA202 稲家克郎(19)

*RolandMIDI音源モジュール rMT-32Jを送料込み

で32，0∞円以上で売ります。マニュアル，ケー

れるようにな b なきゃ，人~1: Tíff白〈ありま

せんからこれか bもがんばってね。

.カレンダーが自責さんから那魅さんに変わっ

た頃，風邪をひいて寝込んでしまいました。

X68000が呼んでいても頭がぼーっとして，とて

も起動する気にはなれないし，血圧が低いせい

もあって動くとフラフラするし，結局連休はほ

とんどベッドの中でした。ストレスとレポ ト

が溜まるよう ・ っくしゅ(それもこれも「エ

メラルドドラコ.ン」にハマッた私が悪い)。

岩瀬貴代美(20)福岡県

どうやら最低な休日を過ごしたようですね。

.普通の密閉型ヘッドホンを 2時間も使ってい

ると，耳が触れないほど痛くなってしまいます。

そこで，ちょっと値段の張る'耳全体を中に入

れてしまう"密閉型に変えました。おかげて'快

適，快適 ーでもないか。耳が蒸れます。

中島民哉(21)埼玉県

これからどんどん暑くなって告ます。耳が

蒸れて水虫になったらやfごなあ。

.某企業の生産技術研究所なるところに配属さ

れました。希望どおり配属だったのでなかなか

嬉しい。ちなみに産業ロボッ卜の研究をしてい

るので，これからあやしげなるものを作りなが

ら，世の中に貢献していきたいと思います。

奥田 健児(22)千葉県

あやしげなモピノレスーツや，あやしげなラ

ウンドパfーニアが!止の中のためになるので

しょうか(説もそんなものイ1=るとはいって

ないって)。

.あと 7カ月でパソコンを封印しなくてはなら

なくなりました。そう，私は大学5年生。もう

すぐ医師国家試E貴があるのです。目指すはコン

ヒ。ユータをイ吏った自動診:察システム l ところ

で¥このあいだ第 l種情報処理技術者試験を受

け， 自分の偏った知識を痛感させられました。

ヂ忠秀(23)長崎県

目標を大きく持つことはL寸、ですね。

.掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢 ・連

絡方法ー )を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できませんe

・取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

ブル，箱などすべてあり。完動美品です。連絡

は封聖書でお願いします。〒598 大阪府泉佐野市

南泉ヶ丘1-4-8 河合啓一(22)

* X68000用MIDIボード rSX-68Mj + RolandMIDI音
源モジュール rCM-32LJ を30，000円で売りま

す。マニュアル，付属品はありますが箱はあり

ません。連絡は往復ハガキでお願いします。干

165 東京都中野区江古田4-1-6 長田保(19)

肯Rolandrミュージ郎」を70，000円で売ります。ソ

フ卜の説明書と保証害以外の付属品は.すべて

あります。連絡は往復ハガキでお願いします。

〒350-13 埼玉県狭山市入間川 1328-1 松岡

渉(18)

I~ 買い正す
*シャープディスプレイテレビ rCZ-600DEjとチ

ルトスタ ンドを70，000円くらいで買います。付

属品も付けてください。連絡は官製ハガキでお

願いします。干180 東京都武蔵野市吉祥寺ト28

-19 木崎方103号馬場英之(20)

官カラーイメージユニット rCZ-6VTljを送料込み

30，000円で買います。付属品付きで完動品なら

ば，傷，汚れ，箱なしでも可。連絡は往復ノ、ガ

キでお願いします。〒910 福井県福井市文京4

-6-25 パレス文京ハイツ203 坊農誠(21) 

肯MZ用ボイスポ ドrMZ-1E35j， MZ-2500用640K

バイト RAMファイル rMZ-1R37 J を各送料込み，

10，000円以内で買います。連絡は往復ハガキで

お願いします。〒338 埼玉県与野市桜丘1-2-13

-501奥村光雄

バックナンバー
*Oh1X1991年 3月号を送料込み， 1，000円で賞いま

す。切リ抜きのあるものは不可です。連絡は往

復ハガキでお願いします。干899-43 鹿児島県

国分市松木町19-35 大平ハイツ |日| 磯山 直

樹(19) 

合Oh!X1989年 6月号を送料込み，1，500円で買いま

す。「学習 リモコンの製作」の記事内容がわかる

ものであれば，傷，汚れ，切り抜きも可。連絡

は官製ノ、ガキでお願いします。干501-61 岐阜

県羽島郡柳津町佐波4641ーl 奥田 弘一(17) 
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島集室から 1 置

DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方有の

意見を紹介しています。今月は 5月号の内容

に関するレポートです。

• r吾輩はX68000であるJは，いつもながら

実践的で理解しやすい記事でした。特にVRAM

の構造を逆手にとり，ユニ y ト変換で表示色

を瞬時に切り替える，というアイデアは意表

をつくものだったと思います。次回で，グラ

フィックについてはひと区切り，ということ

なのでそのあとはどうなるのでしょうか。私

としては，マ y ンの機能紹介から一歩踏み込

んで，プログラムの作成を連載してほしいで

す。アルゴリズムや文;去などではなく，実例

を組み合わせてプログラムを作り上げていく 。

そんな記事がほしいと思っています。

宍戸輝光(18)X68000 PRO，MSX2 東京都

• r私の環境を見てください」にあった.ラ

イターたちのシステムは，以前から興味があ

ったものでした。なんといっても，実際に使

っている人のシステムというのはいちばん参

考になりますし， Oh!Xにおいてはライターた

ちの環境が， Oh伐の記事を参考にするうえで

重要なものですから。そして， 5月号でいち

ばん印象に残ったものは，やっぱり rQuick

Timejでしょう。私も 2カ月くらい前，実際

に動いているものを見ましたが，結構ショッ

クでした(動函は森高千里でしたけど)。この

ようなもσ〉力ξ出る力、ら， MacinloshはMacinlosh

なんでしょうね。

藤本冬彦(20)X IlurboZ，MSX2 神奈川県.r言わせてくれな くちゃだワ」。私は年に一
度行われる，この読者参加のお祭りを楽しみ

にしている読者のひとりです。みんないいた

いことをいっているけど，ときどき的を射て

いる意見があったりするし，なかには変にう

なずいたり，共感を得たりして面白いですね。

できれば毎月やってほしいですけど.毎月や

ると面白い意見もなくなりそうなので，やっ

ぱり年 l回がいいのでしょうか。そして rマ

シン語カクテル inZ80's Bar jも毎回楽しみに

しています。Z80系のマシンは持っていません

が.マスターやょうこさんのポケとか，最近

加わった柴田さんのつかみどころのない性格

など，マニアックな話題もあるけどそこがま

た面白いです。

市川徳明(18)X68000 ACE -HD 東京都

.僕がX68000を買い，少し慣れてきた頃にや

172 Oh!X 1992.7 

frol [・ 0・I・ T・1・1
っTニσ〉力(rCONFIG.SYSとAUTOEXEC.BAT0)力、

らくり」のようなことでした。 ビープ音を変

えたり， BASICのプログラムを自動実行させ

たり……。そんなことを思い出しながら3売ん

だので，とても懐かしい感じがしてよかった

です。特集会体としては，初心者向けに記事

が響いてあり.パソコンを買ったばかりの人

にもわかりやすい記事ばかりで，よかったと

思います。そして rナムコ・ワンダーエッグJ

と「ゲームメーカーインタビュー・コナミ」

ですが，比較的ワンパターンになりがちなゲ

ーム関連の記事で，こういったものは，と て

も新鮮な感じがしていいと思います。 1ベ

ジではもの足りなく感じたので.それぞれ 2

ページぐらいあるとさらによかったですね。

山森和博(19)X68000 ACE 愛知県

• r言わせて くれなくちゃだワ」は笑わせて

もらいました。最近のOh!Xって真面白すぎて

嫌いです。パソコンを楽しみたいのに，ムツ

カシイことばかりではつらくなってしまいま

す。たまには.ちゃだワみたいな「おおっ!j 

というような，記事を載せてほしいです。ち

ゃだワの感想としては，み~んなX680∞とOh!

Xが好きなんですね。とってもとっても好き

ごめんなさいの
コーナー

P.68 Shake the Street 

一部， リストの読みにくい箇所がありまし

た。正しいリストは以下のとおりです。

457: (111) @rO@q l ~ 

1992年 B月号付録ディスクディスク 3

MUSICZ.FNCが.正しいディレクトリにコピ

ーされませんでした。ルートディレクトリに

は解凍されてますので，以下の操作をして

BASICディレクトリにコピーしてください。

COPY MUSICZ.FNC￥BASIC￥ 

.SC-55用音楽データ rOLD.ZMSj

データの一部が省略されていたため.正し

い演奏ができませんでした。 1~7 トラック

パクに闘するお問い合わせは

ft03(5488) 1311 (直通)
月~金曜日 16: 00""'18 : 00 

なんですね。 Oh'Xを上げたり下げたりまあ楽

しい。

野原志貴乃(30)X68000 ACE引 D 埼玉県・2月号から始まった rTRENDANAL YSISj 
は，なかなか便利ですね。他誌によくある売

上BESTIOでは，全機種合わせての集計なた

め.他機種に比べてX68000のソフトがどれく

らい売れているか. ということを見るには便

利です。 しかし， X68000用のちょっとマイナ

ーなソフトの動向をま日るこ とができません。

その点 rTRENDANAL YSISjは， X68000用のソ

フトのみに絞ってあるので rああ.二 んなソ

フトが結構売れているんだな」と気づくこと

がよくあります。また， rSOFTWARE INFORMA 

TIONjにある読者投票のBESTIOと比べてみる

と，若干順位が食い違っていたりして菌白い

です。そして，読者投票のほうでは，かなり

古いソフトも上位に入っていたりします。rJ" 
ロディウスだ!j などはその好例でしょう。

つまり，現在売れているからといって面白い

とはかぎらないわけです。実際，私はいまだ

に「スペースハ リアー」で遊んでますから。

中村 健(22)X68000 ACE -HD，MSX2， PC -386 

GS 埼宝県

のMMLデータの先頭に，r@Gl2jを挿入して

くt:さい。
.Z-MUSIC ver.l.l0 

イサ喜重ディスクのver.1. 10では，PCM8をイ吏っ

た場合チャンネルを正常に確保することがで

きませんでした。ディスク 2に収録されてい

るMAC.Xで， ZMUSIC.Xの以下のアドレスの内

容を書き換えてください。

ICCA" 34 01 48 42 

60 00 29 FA 

MAC.Xを起動すると，新規にファイルを作

成するか聞いてきますので“ n を入力して

ください。そのあとZMUSIC.Xを読み込み，画

面に表示されている操作方法に従って，アド

レスの内容を害き換えてからセーブします。

なお.必ずノてックアップを取ってから作業を

してください。

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力，圭，操

{乍法などはマニュアJレをよくお読iみください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが.本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。



s 

安心めされよ
来月号の定価は
600円なり

V今月号は予告どおり，付録テeイスクと して

rOoGA CGA、ンステム」をお届けすることが

できました。皆さんも，このシステムを使っ

て手軽に楽しめるパーソナルCGAの世界を

体験してみましょう。きっと新しい驚きがあ

るはずです。また， 0己GAによるCGば蒜座も再

関する予定。きっと，皆さんの期待を裏切ら

ない内容を見せてくれることでしょう。

V特集にあるように， 20から40までCGの世

界はさらに広がっています。しかし，世界が

広がればそれだけ選択肢が多くなるし，目的

のものを探すだけでも時聞がかかります。と

きには道がわかりずに迷うかもしれません。

そんななかでも，自分の持つイマジネーショ

ンを大切にしたいものですね。

"'6月号で募集した第8期愛読者年間モニ

タの方々を発表します(順不同，敬勅謂告)。

金井徳之(千葉県)，塩谷望(茨城

H F 
修5月号の100ページ目で手が止まる。そっかあ，あ

れからもう 5年なんですね。いまは身近に有能なプ

ログラマさんがいっぱいいるから， 自介て脅且まなく

てもよくなっちゃったんですよ。怠慢かもしれない

けど，やっぱり分業化て効率アップが世の常なんて・

す。ちなみにiお尺肢に漫画，作曲が加わっても選ぶ

のはちょっと辛いかな(到。 (欲張りな哲)

'指摘のイラスト禁容を見ていたら「マジカルクリ

スタルズ」という，世にもマニアなゲームのイラス

トを発見した。このゲームは表向き不満もあるが内

心大好きなので，すでにゲームセンターからほとん

ど消えてしまっているのを見るにつけ，~から涙が

出る始末。しょうがないのでこっそりコピーして帰

る私であった。役オ尋っていいなあ， うんうん。(八)

炉今月のZ80'sBar'こも書いた杭私の愛車はいきな

り10円玉攻撃をくらった。修理授はしめて41，000

円。ほんの出来心でつけた傷でも私には大きな痛手

となった。人間不信と経済不九ちゃんと駐車暑に

草を停めても不安だし，どこの世の中に臨時で4万

円もの出資を出せる学生がいるんだ。今思見場を押

さえたら，昇竜拳をお見舞いしてやる。 (S.K.)

炉産経新聞を読んでいたら.ふと「コンビュータ・

ウイルス売りますJ という記事が目に飛び込んでき

た。ええ 1 っとよく読んでみると「まずは敵を知

れ」ということで，研究者向けにウイルスを3万円

で売るものて・あった。研究者力事人でないと設がい

い切れるの泊二あそこはホントわけわかんないなあ。

いったいなにがどうして3万円なのか。 (善)

県)，井上 j輔 t(埼玉県)，加藤恵吾(愛

知県)，林寛(三重県)，石川勝敏(北海

道)，志悶健(東京都)，三津田哲雄(山

口県)，中島康光(埼玉県)，管本友司(宮

崎県)，矢野啓介(北海道)，小海崇(千

葉県)，藤田康一(静岡県)，中矢史郎(愛

媛県)，中島奨(北海道)，山田智広(神

奈川県)，村上晃(岡山県)，湯沢聡(埼

玉県)，酒元一幸(千葉県)，高橋 毅(埼

玉県)，安井百合江(愛知県)，遠路隆一

(北海道)，野原志君乃(埼玉県)，内蔵陽

一(神奈川県)，宍戸輝光(東京都)，中村

健(埼玉県)，前田秀樹(京都府)

L入じ 27名の皆さんは，これから|年間Oh'

Xの愛読者モニタとしてがんばっていただき

ます。5っそく，今月号からレポー卜をお送

りいたしますので，よろしくお願いします。

そして， 6月号まで担当してくれた方々，

本当にごくろうさまでした。

V毎月楽しみにしていただいている方4に

は申しわけありません杭今月号のrX68000

マシン語プログラミング」は，著者の者日合に

よりお休みさせていただきます。

T • B 
惨日本製ワープロの印刷はいつまて・も印字ヘッド形

状に拘束されすぎているぞ。この際24ドットプリン

タなんていう概念は捨てて，一度に紙の徽短いっぱ

いに印刷できる(2000ドットくらい)印字ヘッド作

ってだな，車両送りと周期して印字するんだ(印字ヘッ

ドは動かさない)。ノートプリンタより小さくて印制

の美しい簡易ページプリンタができるかも。 (A.T.)

惨関東電気保安協会だかがピンポ~ンと「いまから

点検のために少し停電します」。ちょっと待て，早ま

るなあ。X68000は通信してたからBYEしてMuTerm

を落とし，電源OFFo PC亙換機はWindowsしてたか

らWindowsを終了して電源OFFo Macin!oshはワー

プロしてたから終了して， ShutDown.直後にプチ

ツ。はあはあ。間に合ってよかった。 (K)

砂最近テレビとは縁遠いが，朝の「やじ馬ワイド」

は見ている。先日その天気予報のコーナーt紹介を

された，久里浜緑地のポピ一広場が見たくなった。

ちょっとした散歩気分で出かけたが， JRで3時間は

なかなかきつい旅だった。京浜急行なら l時間足ら

ずて・行けるのだが考えが及ばなかった。どこへいく

にも下関ベは必須だと思った休日だった。 (KO)

惨最近.下を向くのがつらい。なんとなくではある

が，下腹がすくすくと育っているような気がするか

らだ。それほど気になるならダイエッ卜するなり.

健康的な生活をすればいいのだが，自堕落な生活が

すっかり根を下ろした僕にて・きることは，密かに見

守るだけ。本当に気のせいならいいのだけど，婚実

に増える残業食代の領収容を見ると…・・。 (J) 

R 

投稿応募要領

・原稿には，住所・氏名・年齢・職業・通絡

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

欄トマイコン歴を明記してください。

・プログラムをf銭高される方は，詳しい内容

の説明，利用法.できればフローチャー卜.

変数表.メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたテープ(テ'イスケット)を添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集上の都合により加筆修正させていただ

くことがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図.部品表.で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作したノ、ー ドが必要な

場合はご連絡いたします。

-t銃傷者のモラルとして，他誌とのこ重?銭高，
他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

千108東京都港区高輪2-19-13NS高輪ビル

ソフトパンク出版部

Oh' X rを疋沼海」係

E A K 
砂それは5月の初め頃。気候があまりにもよかった

ので，なんとなく自転車がほしくなってしまった。

思い立ったが吉日と，さっそく底に行って注文。し

かし，それから3週間たってもまだ届かない。この

調子でいくと，モノが来てもすでに梅雨に突入して

いて，あまり乗り回せないという状態になるのでは

，と少しだけ心配しているのであった。 (A)

惨ノラ猫(としておこう)を拾って|年余り。こい

つは働かないし家事もしない。それでもモメごとや

女だけはこさえてくる。はっきりいって負担は大き

かった。杭「大事なことはみ~んな猫に教わった」

なのだ。いまにみていろ，あたしだって好き勝手に

生きてやる l まずは音楽に熱中することから始め

るぞ。さあ，秒t売み開始だ，パカヤロー。 (E.O.)

惨「シーケンシャルアクセスj，FORTRANでは「順

次探索j，COBOLでは r駒子ぴ出しj，C言語ではど

うなるんだろう (JISのE討;J.)。て:付録ディスクの展

開の~2;，。 今回はあんなにあんなにチェックしたのに

-最後にいじったときに間違えたかなあ。しかし，

スタッフには事前に渡してあるんだから，なんか報

告があってもよかったんじゃ 。 (U)

~KOさんじゃないカ， rやじうまワイドJは手ムもよく

見ている。実をいうと中継コーナーを担当している

大原のりえさんのファンだったりするのだ。声もか

わいいけど話し方がいい。話しながらも次に言うこ

とカ頓にあるのか，言葉市涜結してから次の話がス

ター卜する問の呼吸がまったくない。もしかしても

のすごく頭の回転がいい人なのかな。 (T)

編集室から 173 



microOdyssey 
S.S.T.BANDのコンサートに行った(香)嬢の話

では.聴衆の手拍子が音楽に合っていなかった

という 。これだけ西洋の音楽が浸透し，ディス

コミュージックの洗礼を受けたはずの世代でも，

こういった状〉兄がなくならないのはちょっと不

思議だ。

わが愛する国民が手拍子を打ちたい衝動にか

られるのは.幽のリズムが 2拍子と感じたとき

である。 もちろん，手を打つのは 1t白目だ。行
進幽の場合なら基本的にこれで正しい。欧米人

だってシュトラウスのコンサートでラテ'ッキ一

行進曲が演奏されれば足をダンダン鳴らしたり

するものだ。

問題は2t白目にアクセン トがある曲の場合で.
日本人はこれがどうにも苦手らしく，むりやり

l拍固に手を打つ人が出てくる。これが集団で

共鳴してしまうと， もはや手をつけられない事

態となるのだ。

先日，テレビで新体操を見ていたのだが，ち

ょっとまずい状況になってしまった。それはア

ップテンポな幽がよく使われる二ん様の演技の

ときだ。山田海峰選手の演技で，観客が手拍子

で応援しようとするのだが，案の定，幽のリズ

ムと逆。困るんだよなあ。まあ山田は日本人だ

からまだいい。気の毒なのは外国人選手だ。日

本人独特のリズム感を理解できない彼女らにと

ってそんな応援は迷惑以外のなにものでもない

はずだ。演技中におかしな波動攻穆を受けたた

めかどうかはわからないが，デレアヌ選手など

は調子が狂ってこん棒を落としてしまった。 う

るさいっ， じゃまするな l 私が選手なら妨害

されたと叫ぶところだ。

さて.人間が何f白目かに一定のアクセントを
つけようとするのは，それによってリズムを制

御したいという願望からくるものだと私は思う。

無意識のうちに曲のリズムを自分の知っている

固有のリズムに矯正しようとするわけだ。体力〈

党えているリズムはあたかも固有振動数のごと

く作用してしまう。これは 3拍子や 4拍子でも

同じことがいえる。

気づいていない人もいるだろうが，たとえば

4拍子の曲といっても l小節は必ずしも正確に

4等分されているわけではない。 もちろん演奏

によって違うのは当然だが，それ以前に曲のジ

ャンルによっても違う。ジャズから派生した音

楽なら.2t白目と 4拍目がリズムをキープし，

l拍目と H白目は早自になるのが基本形といえ
る。ノリのよさなどという唆昧な言葉の正体は.

このあたりのリズムのずれ具合と考えてよいだ

ろう。シーケンサソフトのなかにはこういった

リズムのずれによってノリのよさを生み出す機

能が用意されているものがある。

普通のリズム感をもっ日本人がジャズを，寅奏

してもなんとなくしっくりこないのは. 1拍自

と 3 拍目をキープしようとする習'I~主があるから

だ。また，ウィンナワルツはウィーンのオーケ

ストラでないとダメといわれることが多い。 3

拍子の舞曲については特に民俗文化に根差した

固有のリズムがあり，それを体得できなくては

完壁な演奏は難しい。

世の中には思わぬところに固有振動数が仕掛

けられている。なにも音楽に限ったことではな

いはずだ。私たちはそれを意識せずに生活して

いることを知っておくべきだろう。 (T)
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1992年8月号7月18日(土)発売
特集プログラミンク再入門
)~68000用CD-ROM ドライブを使う
特日リ企画続々・創刊10周年記念特別企画
追記創刊10周年記念PRO-68K
新製品紹介 MIRAGEModel Stuff 
Z'sSTAFF ver.3.0用外部関数

パックナンバー常備腐

東京 神保町 三省堂神田本底5F
03 (3233) 3312 

I! .泉ブックマート BI
03(3294)0011 

11 書泉グランデ5F
03 (3295) 00 1 1 

秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン
03(3257)2660 

八軍，州 八重洲ブックセンタ 3F 
03 (3281) 181 1 

新宿 紀伊国屋書底本后
03 (3354) 0 131 

高田馬場未来堂書庖
03 (3200) 9185 

渋谷 大感堂書盾

池袋
03フ(3463) 051 1 
リ ロ池袋庖
03(3981)0111 

1/ 西武百貨庖9F
コンビュータ・フォーラム
03(3981)0111 

神奈川横浜 有隣堂横浜駅西口庖
045 (31 1 )6265 

I! 有隣堂JレミネJ吉
045(453)0811 

藤沢 有隣堂藤沢后
0466 (26) 141 1 

定期購践のお知らせ

Oh'Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込書J欄にある r新規J r継

続」のいずれかにOをつけ，必要事項を明記
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ

い。その際渡される半券は領収書になってい

ますので.大切に保管してください。なお，

すでに定期購読をご利用の方には期限終了の

~/ .. /~ぎ.oU 7 Fl号

神奈川 J草木 有隣堂l草木底
0462(23)4111 

平塚 文教堂四の宮庖
0463(54)2880 

千葉 4自 新星堂力Jレチェ 5
0471 (64)8551 

船+喬 リブロ船橋庖
0474(25)0111 

1/ ラ苦林堂書唐津田沼庖
0474(78)3737 

千葉 多国慶千葉セントラJレプラザ庖
0472(24) 1333 

埼玉 川越 黒図書庖
0492(25)3138 

}II口 岩iX'J・庖
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又魯底駅前底
0292 (31)0102 

大阪 北区 旭屋書后本庖
06(313) 1191 

都島区 号畏4堂京橋腐
06(353)2413 

京都 中京区 オームキ土書庖
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋腐
052 (562) 0077 

1/ パソ コン2上前法庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷后
0566(24) 1134 

長野 飯田 平安堂飯田庖
0265 (24) 4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

少し前にご通知いた します。継続希望の方は，

上自己と同じ要領でお申し込みください。

海外送付ご希貨の方へ

本誌の海外発送代理l苫，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので， 下Be宛必

ずお問い合わせ(tごさい。

日本IPS株式会社

〒101東京都千代田区飯田橋3-11-6

念日3(3238)0700

・1992年 7月|日発行 特別定価780円(本体757円)
・発行人孫正義

・編集人橋本五郎

.発売元 ソフトパンク株式会社

・出版事業部 〒108東京都港区高輪2-19-13 NS高輪ピル
Oh'X編集部合03(5488)1309

出版営業部告03(5488)1360 FAX 03(5488)1364 

広告営業部 fi03(5488) 1365 

・印刷凸版印刷株式会社。1992SOFTBANK CORP.雑誌 02179-7本誌からの無断転載を禁じます。
落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。



ソフト/¥ンク
出版事業部

東京都港区高輪2.19.13
TEL03(5488) 1360 

MS-DOSVer.5.0ハンドブック

匿E
渡辺裕一 著

定価1，900円

最新MS-DOSY巴1".5の新機能の解説を'1'心に、環境設定の方法、外部コマン ドの使flJ法なと<Yer.5を使
いこなすために必婆な情報をコンパク トに集約。

Cのオモチャ箱 植村富士夫著

定価2，900円
Amuse yourself with C Progr百 nmmg

実用的で応用のきく 10個の短いプログラムを中心に、プログラミングの楽しさと醍醐味、実際にプロ
グラムをおくための手法やノウハウを掲載。5"ディスク付き。

~~.~c~iç_~1 c Progr悶ammi加ngStωe創eve刊eOωωωu凶ω川a剖副H山|
現実的なCフ口クグ.ラ ミンク

米国オーラ イリ 一社のNUTSHELLシリースの本。初級から仁1:1*設を対象に、プログラムの仕様決定か
ら改版まで、 Cプログラミングの会サイクルをIYi快に解説した定本的入門性。

Inside X68000 
桑野雅彦著

定価6，800円

ユーザーの立場に立って使いやすく解説されたX68000のノ、ードウェアテクニカルデータブック。
GCCによるサンプルプログラムっき。

パソコンLANでどこまでできるか 杉山育央著

定価1，800円

パソコンLANで実際に何ができるのかを徹底的に解答。導入や運営についてのチェックポイン トや
実例を挙げながら、現在のパソコンLANの実力を余すところなく誇る。

吉野智興・村上敬一郎共著

GNUツールボックス 定価2，200円

r C MAGAZINEJの好評連載を書籍化。GNUをX68000に移植した経緯とそのノウハウを紹介し、
移植する|努に必姿な基本と考え方を示唆。

SunOS入門ビギナー編 早船京子著

定価1，900円

SunOSの基本的なオペレーションを250点以上の図面図を用いてビジュアルに解説。もちろんSunOS
のコマン ドについても、もれなく収錦しました。

Windows3.0プログラミング入門 アラン サザート詣 認知
Windowsの様々なプログラミングテクニックをすばやく 使いこなせるようにデザインされた入r"J
沓。SDKの補足としても似1月1できる。ディスク付 き。

Xウイ ンドウ ・システム・シリ ーズ日本語版第4巻

Xツールキット-イントリンシクス-
プログラミング-マニュアル
アプリケーションJJf.J発者のためのXツールキッ トである。XIlリトス4，{']"J，t::.。

アドリアン・ナイ &

ティム・オーライリー著

定価5，000円

[好評 1シリーズ既刊1第7巷 XViewプログラミンゲ・マニュアル /定価5，000円
第O巻 Xプロトコル・リファレンス-マニュアル /定価5.000円

新C言語入門スーパービギナー編 林晴比古著

定価1，500円

Cプログラマl年生に贈る待望の入J"J件。ビジュアルを駆使した解説で、超初心者で、も"Cのコツ"を
身に付けることができる。

[好評既刊 !C言語実用マスターシリーズ]

ビギナー編 /定価1，900円 シニア編・応用編 /定価各2，400円

先制は{見込



X 6 8 0 0 0用SOFTご紹介

全ソフトとも3.5インチ版

あり。好評発売中!
日 HETじRNの赤坂賢洋(神戸大学情報統計部)

~ 2SIT.o Iニ|コン巡査IJ設4周司'特別記念価格設定。

太陽系を舞台とした壮大なシミコレーションゲームc

系自聖女寸Lこおイ直 :}Tち直弘!

PLANETARY CAMPAIGN 
(プラネタリ ーキャンペーン) 4980PJ 

I知凶ヴ院大宇し.t:. C.O)デビュー作 !
やりHIJしたら、止まらない。究棲のパズルゲーム

臼コン連SOF丁最 大の自信作 l

L 0 0 P E r a s e r 
(ループイレーザー) 5 980円

X68000、ド¥<I-TOWNS

1.11下がたった 一人で作った
マスコ ミで大騒ぎとなった伝献のソフ ト i

o R E T U R N 59801'1 
X68000、F'v1-TOWNS

開発中X6 8 0 0 0周SOFTご紹介

パズルゲーム HOP UP 
(ホップアップ)5 9 8 0円
関西学院大学電脳研究会のデピュ一作。

アドベンチャーゲーム AQUARIUS 
(アクエリアス) 5 9 8 0円

神戸大学情報言|部赤坂野洋第3弾。

教育用ソフト 女王様が教えてあげる世界の国々

5000円原作京都府立高校 l洋大村研治

トルプレイングゲーム PULITON
(ピューリトン) 5 98 0円

原作法政大学吉，.t}技術研究会久村賢幸

日本コンピュータクラブ連盟加盟国体、サークル日コ

ン迷個人会員、日本コンピ コータウイルス研究学会会

員、日コン連本部スタップ、オリジナルソフト、美少

女系ソフト開発スタップなど。

商品化希望のオリ ジナルゾフ卜も大募集 l

問い合わせ先・申し込み先

〒556 大阪市浪速区難波中

2-4-3 村上ビル

日本コンビュータクラブ連盟または、

日コン連企画株式会社

06-644-6901(代)



パソコン
ワーフ口の
ことなら

シャープ

なんでも/ X68000セット
XVI 

覇の額デンキヤ|特価299，700円より各種
|※今月より電話番号が変わります:

干332 崎玉県川口市西JI I D4J El6~45 I 
AM11 : OO~PM7 : 00 無休 I TEL 0482-25-2500 

*X6BOO本体* 1*ハードディスク各種世 I *ソフト各種*
CZ-644C-TN ￥仁二二ゴICZ-64H ￥ 90.000 I CZ-249G8 ￥ 22.400 
CZ-634C-TN ￥仁二二二ゴITX-80 ￥ 79.000 I CZ-255G8 ￥ 6.600 
CZ-653C ￥192.400 ITX園130 ￥ 99.800I cz田 256G8 ￥ 6.600
CZ-623C-TN ￥323.700 I*インターフェイス各種*ICZ-245L8 ￥ 33.600 
cZ-604C-TN ￥226.200I CZ-6B81 ￥ 22.400 I CZ-260L8 ￥ 7.400 
肯X6BOOディスプレイ脅 ICZ-6BM1 ￥ 20.100 I CZ-251 B8 ￥ 29.900 
CZ-6070 ￥ 68.400 I CZ-6BV1 ￥ 15.800 I CZ-243B8 ￥ 14.900 
CZ-6140 ￥ 91.100 I CZ-6BF1 ￥仁二二二コICZ-240B8 ￥ 11.100 
CZ-6060 ￥ 53.100 I CZ-6BG1 ￥仁二二コICZ-27888 ￥ 7.400 
CZ-6040 ￥ 64.000 I CZ-6BU1 ￥仁二二二コICZ-257C8 ￥ 14.900 
CU-21HO ￥ 99.900 I CZ-6BC1 ￥仁二二二コICZ-21988 ￥ 22刈O
肯プリンタ・ケーフル付合 ICZ-6BL1 ￥仁二二コICZ-252M8 ￥ 21.600 
CZ-8PG1 ￥ 90.400 I CZ-6BL2 ￥仁二二コICZ-213M8 ￥ 14.100 
CZ-8PG2 ￥ 111.200 ICZ-6BP2 ￥仁二二二コICZ-247M8 ￥ 21.600 
CZ-8PK10 ￥仁二二コ| *周辺機器脅穣* I 肯ゲームソフト各種*
CZ-8PC5 ￥ 67.300 I CZ-8NL12 ￥ 17.900 Iシグナトリー ￥ 8.900 
IO-735X ￥亡二二コICZ-8NL11 ￥ 1.300 Iパロディウスだ ￥ 7.350 
CZ-6PV1 ￥亡二二ゴICZ-8NM3 ￥ 7.400 I FOXY2 ￥ 5.800 

，~RAMボード* ICZ-8NT1 ￥ 10.400 Iまあじゃん2 ￥ 5.800 
CZ-6BE1 B ￥ 21.000 I CZ-8NM2A ￥ 5.100 I遥かなるオーガスタ ￥ 9.400 
CZ-6BE2 ￥亡二コIBF-68PRO ￥ 13刷 |ファランクス ￥ 5.800 
CZ-6BE4 ￥仁二二コICZ-6TしJ-BIく ￥ 23.000 I生中継68 ￥ 7.400 
PIO-6BEトA ￥ 18.100 ICZ-6VT1 ￥ 48.500 Iサイレントメビウス ￥ 11.500 
PIO-6BE2 ￥ 33.800 ICZ-68D1 ￥仁二二二コ IA列車で行こうE ￥ 11.500 
PIO-6BE4 ￥ 59.400 I *モデム各種肯 |シムシティー ￥ 7.350 
CZ-6BE2A ￥ 44.900 I M024FB5V ￥ 28.900 Iスコルピウス ￥ 5.800 
CZ-6BE2B ￥ 41.000I PV-M24B5 ￥ 27.700 
合その他肯 I PV-A24B5 ￥ 27.700 

￥じ二二二コ|コムスターズ2424/5￥ 25.500 
￥仁二二二コ|コムスターズ2424/4￥ 24.000 
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定価合計￥397，800砂越絡価￥am不能/
1~I ? I首I ?首I ? Igl ? I 

-Eヨヨ宣言窪蓮盟置...  
.内蔵用ハードディスク
<Compact XVI(CZ-674C)用〉
[KGU-HD80KJ 
Compact HD-80キット

定価引68，000

大特価￥TEL下さい.グ・5インチフロッピーテ'ィスクユニット
<X68000 Compact (CZ-674C-H)用〉
[CZ-6FD5J 

定価￥99，800

大特価￥TEL下§い.グ

i オクトで始まるパソコンワ→レド J 

ft03・3730-6271
・営業時間 AM11:00-9:001日曜・祭日PM7:00 電話一本で、ハイ即納
〒144東京都大田区蒲田4-6-7 FAX 03-3730-6273 

全国高販|定休時週火曜日'1IIiII'J[J翌:u.x I (祭日の場合翌日になります五)
一一一一 OCT-lシステムインフォメーションー一一「

~"f: ìl'fi ，'II' ， f九七iiI付(メーカー 1以，il lJ
惨起j低金利ノ、 yピークレジyト(11"1-601"1)州令ナシ01く/

砂ボーナス 間払いOK/ボーナス2111111、ぃOK.e

ー炉問cA主11の桁i.LOK/{)j3':なサポート体;1日J)
砂州川の車Il介せ1'1111ノ巨三王?戸手玄古文字玄|
砂1，lil:iJ'iデモンストレーション実1iI!i'I'

-・・l~lf::l己ilfl1 i 、 t;:1I!描室温I!I)
.SX-68M II MIDIインターフェイスボード 11 _ 

.(システムサコム)￥ 19，800 特価￥13，500I I .... 翌・FineScanr噌 rX68(HAL研究所) I I ，.、
(HGS-68)￥39，800 特価￥25，000I I司
・増設RAMボード=1・Oデータ 11目玉

①P旧 6BE1-A(lMB) _ _ _ 1 1 ....J 
l，c 25，000 特価￥15，8001 1・4・
②PIO-6BE2-2M(2MB) _ _ _ _ 1 1 ':t" 
￥50，000 特価￥31.00011‘J、
@PIO-6BE4-4M(4MB) 1 1 ・ヲ円
Ij. 88，000 特冊￥54.00011 (' 
osH.6BE1.1M(IMB) 11‘・
平25.000 特個別払0∞||嘗
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③f MF-2HD(5枚)

※どちらカ、お選び下さいグ(どっちが得かヨーク考えてネ/) ~ 弘京うなコ三万一

| 周辺機器コーナー 〈送料￥剛 I
ICZ品目白A2MB RAM(CZ-634C/644C用)
ICZ-6BE2日2MBRAM(CZ-634C/644C/614C用)・CZ品目白D2MBRA川(CZ-614C用)
ICZ何回 2MBRAM
I CZ-6BE4C 4MB RAM 
ICZ-6日間噛世用RS-232;j(ード
・CZ-6目印 GPjB;j(-ド
'CZ~印刷 MI印ボード

ICZ-6日間スキャナ用パラレルボード
・CZ-6日間世檀潰尊プロセッサボード
・CZ-6B印ユニバーサル1/0ボード
ICZ-6EBI/BK盤強1/0ボックス
• CZ-6VTI/BKカラーイメージ・ユニット
・CZ-6NM2Aマウス
ICZ-6NTI マウストラγク;j(-J~ "

(￥ 59，800)惨特価￥44.000・CZ-6NSIカラーイメージスキャナ
(￥ 54，800)惨特価￥41.000・CZ-6日αFAXボード
(~ ? )惨特価￥TEl下8ぃ・CZ-6TM2モデムユニット
(￥ 79，800)惨特価￥59，000・CZ-64H増置ハードディステ
(￥ 98，000)砂特価￥73，日目。 ICZ羽H咽控ハードディスP(CZ却4C/634C用)
(￥ 49.800)砂特価￥37，000・Lι叩C刷カラ一連晶ディスプレイ
(￥ 59，800)砂特価￥43，800・CZ-6TUGY /BK RGBシステムテューナー
(~ 16，800)砂特価￥19，即日・BF剖PRO高性能CRT71!1?>-
(￥ 19，即日)砂特価￥22，200・CZ-6Mα 光櫨買ディスクユニット
(￥ 79，800)砂特価￥59，000・CZ-6日旦 SCSIインターフェースボード
(￥ 39，800)砂特価￥29，800・CZ-6BL2凶Nボート
…〈￥ 88，∞日)惨特価￥66，000・CZ-6BV1(ビデオボード)
(￥ 69，800)砂特価￥52，000・CZ-6日間量憧溝尊プロセコサ
(~ 6，即日)砂特価￥ 5，100・AN-SI叩スピーカーンステム(2本1組)
(~ 9，800)砂特価￥ 7，300・JX-220Xカラーイメージスキャナー

(￥ 188，000)砂特価￥133，6凶
作 79，800)惨特価￥ 59，600
(￥ 刊，800)砂特価￥ 37，000
(￥ 120，000)砂特価￥ 90，000
(￥ 160，∞0)砂特価￥120，000
(~ 59，800)惨特価￥TEL下さい
(~ 33，100)砂特価￥ 24，000
(￥ 19，800)砂特価￥ 14，500
(￥450.000)砂特価￥330，ω0
・(~ 29，800)惨特価￥ 22，000
(~ 298，800)砂特価￥219，000
(~ 21，000)惨特価￥ 15.400
(~ 45，800)砂特価￥ 34，300
(~ 36，600)砂特価￥ 26，300
(￥ 168，000)砂特価￥125，000

※クレジットの回数は1回，..__60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。
.本体セット:送料無料(注)本体セット以外の周辺機器(プリンタ一、モデム、HDD等)及びソフトの送料は、北海道・九州地区=1ケ口￥1500、・その他離島地区は、1ケ口￥2000となります五

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さし、。
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圃特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい.~/

⑧・CZ-634C-TN+CZ-606D-TN 
定価合計￥447.8∞砂趨鰭価￥表示不能ノ

|日|￥26，000I自作13，800I ~ I ￥ 9 ，500 I割￥ 7.500I 
⑮・CZ-634C-TN+ CZ引 4D-TN
定価合計￥503.0∞砂趨絡価挙寝m不能ノ
|首|￥29，000I自|￥15.400I ~ I ￥ 10，600 I~I ￥ 8.400 I 

.CZ・634C-TN(定価￥368，∞0)X68000XVl (今、XVIをお買い上げいただいた¥
l方It、プレゼμ トの①番カ②番l

ドツカーンfフレゼントグ lのどちらかお選び下さい。プラ l
あなたのオク同も余放な聞物 ¥ス③番はもれな〈プレゼントグ/芯 B8000XVI

.CZ・644C-TN(定価~ 518，000) 

超鴇価￥磁怠/表示不能グ ※クレジット表は、送料・消費税込/

EICIS喧~(#，.lII!盟国E圃
.システムサコム匡豆司・HD-J040

~ 89.000 42M/25ms大特価￥ 61，000・HD-Jl00
~ 128.000 1∞M/20ms大特価￥ 87，000・HD-JI30
~ 148，000 130M/20ms大特価￥101，000・HD苧J170
￥189，800 173M/20ms大特価￥123，000
.ロジテック匡豆訂
• LHD-FM100E 
￥99，800 100M 大特価￥ 69，000・LHD-FM200E
￥138，∞o 200M/17ms大特価￥ 95，000

.~/(:f:I'I'I'} :J ; ['1Ia誌詰伝説掴・・・田理曹欄
X68000PROII 

(CZ・653C)

.-'.J脳i'k~圃圃圃園駅:1::四剛川E

定価￥96，8∞

大特価￥68，800

.10-735X-B 

カラーイメージ
ジェ yト

定価￥248，000

大特価￥154，000

.CZ-8PC5-BK 

熱転写カラー漢字

1168000ソフト大セール実施中仰ームソフト25-30%OFF) 即日日I
{統合表計JY7ト)BU日NESSPRO剖K

Popular定価￥28，000CZ-186BSD 

特価￥21，000

〈音楽〉・M凶icstudioPRO.ij8K Ver.1.0 

定価￥28.800CZ-261M5 
特価￥21，200

<05>・05-9X68000 Ver.2.4 
定価￥35.800CZ-28455D 

特価￥26，900

〈関尭ツーM・cコンパイラPRO.ij8KVer.1.1 
定価￥44，800CZ-285L5D 

・・特価￥32，500

(C言語〉・C& Professional Pack 

定価￥58，000
ι ー特価￥39，600

〈ワープロ〉・MultiwordVer.1.1 
定価￥32，000CZ-225B5D 

""特価￥23，000

〈ずラ7イツタ〉・Z'sSTAFF PRω8K Ver.2.0 
(シャフト)定価￥58，000

特価￥36，500

〈レイアウト〉・PressconductorPRO.fi8K 
定価￥28，000CZ-268B5D 

…特価￥21，000

丸CGシーJレ〉・CANVA5PRO-68K 

定価￥29，8∞ CZ-249G5
。特価￥22，200
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-・・・・・・・・・・・.~‘田園脚遁亘轟樋，...1僻óI!1t;;I:!l凶・・・・・・・・・・・・

.1250(H)X640(W) 
X700(D) 

定価￥29，800

@5段キャスター付
スライド式キーボード台

・1150(H) x 640(W) 
x 600(D) 

定価￥38，000

特価

￥12，500 

-~~酒田・叫-・寺1・E・E・.，当_~i圃E措置四・

<Z'sT日P附(デジ?ル?ラ7ト)>(y 39，800)￥27，300 
〈テラyツオ(ハミングパートヲ>(y 19，4閃)￥13，800
〈刷IlAZE(サムγノググγド)>(Y鴎，000)￥44，500
〈刊al拘r.3.2(エーエスビー)>(￥ 羽，000)￥29，500
〈サイクロ沌XPRESSa68>(y叩，000)￥69，500
Gツール(ザインソフト)>(y 28，0ω)￥18，800 
〈たみのる2(SPS) > (単 17，800)￥13，200
〈ω8KVer.2開。> (Y泣，曲目)￥17.500
(C-T剛CE回 Ver.3.0> (Y兜，000)￥68，500

C乙251BS(ハイパーワード> (y 39，800)￥2自，600
CZ-260LS <XBAS旬開ECK四P間剖肋 (Y9朋0)￥ 7.5∞ 
CZ-234LS (AI.68K> (Y 1鎚，000)￥139，000
CZ-255GS(臥剛時ドローダラ7;ツ7UB>(Y 8，即日)￥ 6.600 
CZ-256GS(印刷日ドローデラ7ィッ7Voi.2)(Y 8，即日)￥ 6.600 

-・E日ー・---ーー山田園圃・r.'f.. ーー・Eヨ圃.r直・・IE1I園町司・
CZ-212BS (BUSINESS PRO-68K> (Y伺，即日)￥48.000
CZ-213MS (MU割CPR068K> (￥ 18，8閃)￥13.400
CZ-275MWD (SOUND SX-68助 作 )￥TEt.:下さい
CZ-215MS (S，m凶ngPRO倒的 (半 17，800)￥12，800
CZ-287SS (SX-WIN∞IWV.r.2.0> (y 12，即日)￥ 9.600 
CZ-220BS (DATA P悶 68K> (￥ 58，000)￥41，000 
CZ-272CWD (臼mmunicationSX-68K>{￥ )￥TEt.:下さい
CZ-224LS (THE福袋V2.0> (y 9，叩0)￥ 7.500 
CZ-253BS (CARD PRO-68K Ver.2.0> (y 29.800)￥20，800 
CZ-258BS <11.田町nP間関K>(単位，800)￥16.即日
CZ-244SS (Hom，n 68K V.r.2.0> (単 9，800)￥ 7.図。
CZ-247MS <MUSIC PR06駅{附凹)>(y 28，800)￥20.800 
CZ-240BS (St，ti加町内Q-68K>(Y 14，800)￥11.500 
CZ-243BS (CYBER附TEP悶-68肋(y19，800)￥15.200 

庖頭新作ゲームソフト25'"'-'30%OFF.. グビジネスソフト25%より特価中
*通信販売お申込みのご案内大干 144 東京都大田区蒲田4ーか7 TEL: 03-3730-6271 
お時l込みはお'.!i話でお願いしま本お容憾の<!I:liJi> (氏名)(活J古砕吟)&び〈尚品名〉をお知らせ トきい。・人台附..~後ただちに術品をご送付いたしまも目 オ……空外れ……トけ問一ラ勃紡ク丹ラクト峨褒 一三菱撒銀桁行

3んhh比…川岬、仔手恥吋山詰山昨「1判加恥山歯副酌い19川9日01凶歯副山山|いい川川川1什川叫哨1川寸山01崎判|閣閣附伽山自剖酢昨い山……|ドい川川川|げω川吋2_0川哨01崎|陥話 |いμlロ2ι… 馴山山0ω叫川0但凶27空哲Pお住里附型車竺正氏町そ竺空印必F}致ぞjはす衣:~ ， I凶品副1 3.5惜|陥品副|い4.51同目副|い6_0叶!副 6.0| 広遥支庖蒲因支庖

|首117.01首117.51首123.0 1目133.01 株式会社億人(オクト)
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※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申 し込み下さ L¥o



ソフト各積超特価ご奉仕中

CZ-2198808園町X68000'・...高￥29.800
CZ・213M8MU81C P円068K詰￥18.800
CZ-214M8 80UND PR068K富￥15.800
CZ・215M8需221F……・居￥17.800
CZ・220B8DATA PR068K・-富￥58.000
CZ-間L8The福袋Ver2.0".富￥ 9.980 
CZ-225B8 Multiword……・富￥32.000
CZ-2日B8Hyoer word'…・富￥39.800

ラムボード

CZ-633C 
CZ-644C 
CZ-613C 
CZ-603C 
CZ-612C 
CZ-602C 
CZ-653C 
CZ-663C 
CZ-662C 
CZ-652C 
CZ-611C 
CZ-60lC 
CZ-612D 
CZ-602D 
CZ-603D 
CZ-604D 
CZ-605D 

160.000より
210.000より
105.000より
75.000より
85.000より
65.000より
75.000より
95.000より
75.000より
55.000より
70.000より
45.000より
35.000より
30.000より
20.000より
25.000より
45.000より

180.000より
230.000より
125.000より
95.000より
98.000より
85.000より
95.000より
115.000より
98.000より
75.000より
89.000より
65.000より
45.000より
39.800より
29.800より
34.800より
55.000より

ファイル

CZ-6VT1-…………特価半亡ゴICZ-6BE2A…定価叩，即日開半仁コ

CZ-BPG1"…-……特価半仁ゴICZ-6BE2B'…定価州刷特価半亡ゴ

CZ-6M01..……・・一一一…・間半450.即日開￥仁コ
CZ-64H' '"…・・… -定価半120.000特価虻 コ
CZ-68H" ，……"… ・ -定価半160.000特価半亡ゴ

その他機種
CZ-BPG2 糊口ICZ-6BE2D 定価日 特価￥己

CZ-BPK10 柵 illCZ・6BE1B 叩 000特価￥口
」ーー ICZ-6BE2"…・定価判，800特価半仁コ

CZ-BNS1'…………特価半亡コ|
I CZ-6BE4C…定価刊，000"特価半亡ゴ

CZ-6BC1'・...........特価虻コ|
|巾PI旧0-6叩6胞BE目lト-A"定価半判刊判2白伍5，印，0凹叩O叩U特価僻半仁コ

CZ-6即B田悶G印1 特柵価僻半口|附川P円PIO氾0-6侶慨叩伽B庇即即E日肝2ト圃2制M定価半判叩削削5印凪剛削日札叩，0
CZ-屯6BPlト卜卜.一……….………….一……….一……….一…….い….一...一…….一….一.特特価僻半仁コユIp円10ひ-6胞BE日4-4制M定価半日目，000特価￥仁コ
CZ-6BP2'…………特価虻ゴISH-6BEト1M"間半25，000特価￥仁コ

CZ-8NSlカラーイメージスキャナ ・定価半188.000特価虻 コ
JX-220X力ラーイメージスキャナ…定価半168.000糊半仁コ
CZ・6BNlスキャナ用パラレルボード一定価半 29.800畑 正 ゴ
CZ-6VTlカラーイメーヅ工ツト・・定価￥印.800柵半仁コ
CZ-6BVlビデオボード ・定価半 21.000糊半仁コ
CZ-8TM2モデム工ツ卜・・……定価半 49.800特価￥仁コ
CZ-8NJ2 ~~5~ニ小………定価半 23.8叩特価半亡ゴ
CZ-8NM3マウス・トラックボールハ定価半 日.800特価￥仁コ
CZ-8NTlトラックボール 一定価半日間特価半仁ゴ
CZ-8NJlジョイカード 一定僻1.700糊半仁ゴ
CZ-6BCl FAXボード・・・ 一定価半 79.8叩特価虻 コ
CZ-6BM1A MIDIボード ー い定価半 26.8叩特価半仁コ
CZ咽Pl数値滞プロセッサー…定価半 79刷特僻仁ゴ
CZ-6日間拍車算プロセッサー定価半 45.8叩特価￥仁コ
CZ-6TU-BK-GY虫E記テム定価半 33.100畑 正 コ

|中古晶も取扱っておりま901

通信販売をご利用の方
一全国通販-

通信販売をご利用の方は、売値の

変動がありますので在庫、値段を

あらかじめ確認のうえ電話で、商

昂名及びお客様の住所・氏名・電

話番号をお知らせ下さい。



CD-RO民生 Drive

ぶY68000
マルチメディアへの誘い

Fi rstCI ass Technol ogy制作のCD-ROM

Device Driverを付属させ、ついにX68000用

CD-ROM Drive の登場て・す。本製品を使用す

ることにより、 MS-DOSやPC-9801シリー

ズ、 FM-TOWNSなどで採用されている、ハ

イシヱラ規格のCDをHuman68K/SX-

WINDOWで直接扱えるようになります。

大好評発売中!

2.5inch 80MB HDを内蔵
X68000CompactH D 

標準価格 ￥466，000 

新発売記念特価販売中

売価は電話にてお問い合わせください!

ドライブ
Ouantum GO-80S™ 

容量
62MByte 

アクセスタイム
16mSEC 

インターフェース
SCSI 

外部SCSI機器との同時使用可

また、将来の拡張にも柔軟に対応できる

SCSIインターフェースによる接続を採用。

ディジーチェーンによって既存のSCSIハー

ドディスクとの同時使用も可能です。

ドライブ仕様
型番 KGU-XCD 

使用ドライブ 東芝 XM-3301

平均アクセスタイム 325mSEC 

インターフェース SCSI 

キャッシュメモリー 64KB 

オーデオ出力 RCA-Phono端子X2

電源

外形寸法

ステレオヘッドホン端子

専用ACアダプター

150X228X50 (電源部含まず)

付属サポートソフト

ハイシエラフォーマット用デバイスドライパ

MusicPlayer for SX-Window 

Macintosh ™用ファイルビューア for SX-Window 

KGU-XCD対応
X68000CD・ROM第一弾!rフリーウェア集」

Free Soft Ware Selection 

発売予定

標準価格￥118，000-

予約記念価格子93，800・
東MacintoshTMはAppleComputerの登録商棟です

低金利クレジット通信販売送料金国一律￥1.000長期クレジッ卜可能 子表示価格に消費税は含まれておりません E 

i株式会社計測技研対一プ;m.-rro;[.lIm=干木県宇都宮市竹林町[iD]引 | 
本社/ショールーム/通販部 ICI.'~..I:{;'...I'...&I:il ~.}ij:{;l・25-3970



〈全商昂新品完宝保E付}
*νャープシャープ周辺視聴(鉱強健器全復祖、プリンター他)・富士通・NEC常時現出リ担ぃ。
合ンャープカシオポケコy全世橿lI!lリ担い。PACIFIC・YHP・キャノンも取リ畠ぃ。

-・・・園田恒温u!1:匡盃直直語通圃凶届孟悩忌卓畠畠皐通草孟a・・・・
全通販山}はよiU(O)f:ilにお1…せ卜色川*学韓、企鯵納入畳lす凪リまれ過軒一律￥70目。合よ記衝品価絡には、消費税は宮まれておりません

合特価褒且ぴ資料をご希望四方t率、72円切手金同封のよお量りください。 *掲載の商品は.すペて新品、保証m・tきですき
通信販売のお問い合せ、御注文は *禍般のi1'!，品1:1.光分Ifl.f;してあhますが、ごt川1.文のF際t常T 

TEL.0426-45-3001C本唐)FAX.0426-44・6002
・営難時間/10:00-19:00・電話畳付/9:00-22沿O迄可・定休日/水曜日

園 個 宛 2EνM山;h1北泣1J託収?tばL占22許?腎耽三詑訟で弘よ以ば峨託ぷmmi怯佼3♂?努吹悶史努釘烈別fi沼対lιば品主坑:む}法t伐限:詑な抗:rぬt立呪ヰZ
』北t海泡カかi也らi沖中側まで:z叫:ト才tお3f2結官J;f弘J三53:巴t官え?1ケケγffff?t引lリ川J

寸 ;r 可:に晶司 I I :J~:・=・ι コ・司; [ ・ 1 ・2ーーーーーーーーーーーーー

アイピット電子梢京会社〒1日E東京都八王子市北野町560-5 士愈銀毘干行=j/八、王子支J苫 〈普)1752505

SI:B_~~~ 提供するのふ~の

勤務地大阪・東京・岡山

(男女不問・現地面接可)
.会社械'J'.!

設立・IIN手1144年
資本金・1，500万円
従業員数・ 17名
平均年荷台・26i進

・事業内本

J守ーソナルコンピュータ・AXによる自社ソフトパッケー
ジの111.1発及びオーダーメイド版元サポート
X68000による1，Iil像作成業務
資 俗.t:j卒以上30歳位迄の方

※未経験者歓迎

給 与・経験・能力等与lほの上、当社規定により低

i幽いたしますL例 25歳 ⑫ 176，0001'1 
※日IJj主総奨金:1:1]1度あり

待 辿.H給年l回，'rt与年2四手当/:業務・蛍J1
・符盟IJ交通'l'I全相支給

勤務時IIH・9:00-18:00
福利厚生・作種社会保険完備退職金:UIJ!主 財形Jll'

事~ ffiIJ J変社内旅行イI

経験の有無を問わまX6BOOO大好き人間歓迎。経験者には、実
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束しま昔、
シャープ、XEROX等のシステム機器販売から、シャープァコンヒ。ユーターの
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下
さし、。

lグ{片株嗣時式捻吟会
本社 〒liill日3大阪市福島区鷲洲3丁目illfiし0郎lOE絹[i1:JかDJηUI日3 才姐旦当菊回 | 

〒[ß;l東京都北区浮間~エスボワールrrIJ~IJII;1:I:HI'1Il:Jj 担当鈴木 | 

休日休暇・隔週f.j;21l冊II(完全週休2H制も険討'I'}

祝日

イJ 給・特 )) IJ . 五LJUJ. 年末年始 f*lq!l~;

応、 募・'，ltJ1i)ili紛の上、)低限，IH'ワ:uJl.li1・J)
を持参 )Ul.重目送して下~l 、。 ill ってふ.f'

*111をill紡L、たしますL
H~ 入社日-1'11 3主に応じますL

i百応~}の秘性i厳守いたしますL

交 通・阪神、地下鉄野'111駅 J'ill徒歩7分



社員 。アルバイト大募集!
みなさん、はじめまして!
古都 京都にて活動しているソフ トハウス、 INCです。
NEW PrintShop PRO-68KやCANVASPRO-68K、最近ではSX-
WINDOWのFontManagerなどの開発とデザインを担当してまい
りました。

INCの方針は‘ Incentive& MediaFusion。若い人の才能を伸ば
し、来るべきメディア革命にノ与さわしいテクノロジーを開発する

こと。だから社内には、 怖いおじさんなんかいないし、 20代の
人間しかいません。フレックス制なのも、そういった理由から。

あなたの奥に眠る才能をひきだしてください。
X68000やMacintoshに興味のある方なら大歓迎 !
私達とともに、次のX68000やMacintoshなどのOSやアプリケー
ションソフトを産み出してください。

:PrintShopl<l:Broderbund社の商療です)

.会社概要
資本会 1 0 0 0 JiI'I 
nl~数 1 21'， 
、ドJ:)11'.m:i 2 4 u¥i: 

吉野積現&約上司~-僻・・

彊菌

'IU'二1)，)'1千 X68 0 0 0、Macintoshの05.7'プリケーションソフ l
IJfl党、 CG1hli:などのデザイン来初

-募集'}，l_(刷
l閥的 . ソフトウェ TUll:j行 (C，C++，68 0 0 0系アセンブうなど

の続出史 的(~)凶します)
+CGデザイナー
.サポー ト波 l~ ( デパソグや7ニュアル 11 成、 hlfl '行:~'ì'f'I!.
'Iif.ilなど)
やる気さえあれば、 4、終験行でも*/i桃です。

iクt桁 1'.'サ以 上2HI)_までのlリlるい}j。
約 'j. #:子出品 能 )) ~'，\)5'I.1i!.の |、、'if.I:!JI.定により似j跡、たします。
1.'i')白 川市守11'.11"1'Ti 'J1('. 21"1、f"iて/(i:'七千刊功・ 家紋

作~Jll など、うど)lJjn乍:古(!支給
助務H年11¥1 辿1i(9 : :1 0 -1 8 : 0 0" (11しl:i 00-16:00 

までがコアタイムの7レソクスiljllをJ:liJIJ"，'I'，HII.¥'II¥Iはあな
たが決めてくださ 1\ 0 もちろんアルパイ | ご fu-q~の Jj は.
ご1'1分のおUきな11.¥'1I'，Jで料相iです

札1干111'，('1'. l'キ附t- I ~~ I~:I喰'ぶWi if，i外をfTめた付Wif(1Jイjり。
(.j¥11休暇陥i出{本211 iJilI. )\[ 1 1 、 イ f k{ì ， 作 ~JIJ 、 WYI 、イ1・ ~.:1 1 始など
L必 ~~ '，'U，i，fjぇli中市の |、Ij¥lll択。'1(，'iml.'i(.j") をごj'i参またはご民|ii主

ください 人付 11はご判1，淡に!必じます。お気料におUぷで
お1/'，11、介わせください。

交通 |日正午1μ ，h~沢、またはI也卜欽 114 条駅 卜'Jq，Ë !t< !i分

現 11 I抹式会社アイエヌシ-1
~' 1・r

烏

錦小路 丸

過

mf宮SfすP R i 西
笥 2り問

R 

.， 
四晶

臣町官F軍，，，申pswP1 

ツーサレボックス
UNIXからDOSヘ一一X68000の移植を通して
吉野智興村上敬一郎共著

85変型判1240ページ 定価2，200円 (税制
g++、gcc、Nemacsを、X680001こ移植するその
経緯とノウハウを紹介。 68000系のマシンだけで

なく、 8086系のマシンへの移植も可能です。プロ

グラムをUNIXからDOSヘ移植しようとしている方

に贈る一冊!

お近くの害応でお求め下さい 直面F干l
ソフトバンク出版事業部哩型区l



AC!C!ESS 

W~~~タ~号以日夕⑭GS拘@~~

7:タ奮
-EE璽E霊草墨書.
V70(μPD70632)は、 日本電気附が開発した32ヒヘy卜CMOSマイクロプロセッサ
である。このマイクロフ。口セッサは、数々の高度な特徴を備えており、いわゆるマ

イクロフ.ロセッサのカテゴリーとしては、CISCに属する。V70アクセラレータは、この
CISCチッフ.を利用したハードウェアとしては最高峰に位置するものである。

また、V70は、それ自身浮動小点演算機構を内蔵しており、高速演算が可能
であるが、更に高速、高精度な演算を行う目的で、アドノてンス卜・フローテイング・

ポイント・フ。ロセッサ(AFPP)が標準で搭載されている。このAFPPには、右表に挙

げるような特徴があり、非常に魅力的なチップなのてeある。

たとえばコンヒ.ュータク・ラフィックス等、高度な処理を要求されるシーンで、そ

の威力を充分に発揮する。V707フクセラレータで、きみのX68000がスーノTーワー
クステーションへと生まれ変わるのだ。

園蓋EE困霊廻
通常アドオンCPUポードを利用する場合、そのCPUにプロク・ラムを実行させる

のもなかなかたいへんで・ある。たとえばV70CPUにプロク・ラムを実行させるには、

まず、V70側にリセットをかけ、X680∞より共有RAMの綾上位アドレス部にV70恨IJ
のスター卜アッププログラムをロードし、リセッ卜を解除する。V70CPUI;J入OFFFFFFFOH

より実行を開始する。もちろん、この後V70アクセラレータとX680∞の問て適切な
やりとりをして、目的とするプログラムをV70アクセラレータのローカルRAMエリア
にロードし、実行して行かなければならない。

本来ならば以上のような手順をとらなければならないが、通常、ユーザはここ

で説明したような操作を行う必要はない。なぜならば、付属のシステムモニ夕、コ

マンドシェルが、そのようなやりとりをすべて行ってくれるからである。

一一アセンブラ

AFPDの特徴
0コプロセッサ・プロトコル内蔵
.V70対応

0高速数値演算
・システム・クロック:16MHz(最大 20MHz)

・四目1];寅算(倍精度): 0.9MFLOPS'(CPU: V70、20MHz動作時)

.三角関数演算(倍精度): 6.0μsec(CPU: V70、20MHz動作時)

・ベクトル/行列演算(倍精度):5.8MFLOS'(CPU: V70、20MHz動作時)

0lEEE754標準に準処
0豊富な命令セット
-転送/変換命令

・浮動小数点演算命令(四則、比較、その他)

・制御命令

・初等関数演算命令(三角、逆三角、指数、対数、双曲線)

・ベクトル/行列演算命令

05種類のデータ・フォーマット
・2進実数・ 32ピット、64ビット、80ピット

・2進正数・ 32ピット、64ピット

0322ドのデータ・レジスタ内蔵(80ピット幅)
OCPUと並行に動作可能
068ピンPGAパッケージ

-ーソースコードテ以ッガ
-・詰t:11自主印~;æ"，"_
アセンブラ・リンカはもちろん、開発の強力な味方で

あるソースコードテツてッ力.やシステムモ二久さらには

フロートエミュレータ・コマンドシェJレまて・ついている。32

ヒ.ットマイクロ7.ロセッサV70の特徴て・ある仮想記憶、
メモリプロテクション、 CPUレベルでのテ・パック・機能な

どをサポートしている。おまけにCコンノマイラはとし、うと、

Human68k上のCコンパイラと互換性が高〈、プログラ

ムをほとんど修正なしで実行できてしまうのである。

・数百におよぶ命令セット、20種類におよぶアドレシング
モードすべてサポート。

・コン、ノ-lrモード、リモートモード、フルスクリーンモード
の3つの薗菌モードを持つ。

~弘\、

勾セI)<

ペタ53W

・コプロセッサ命令をフルサポート。

1命令てつ手動小数点演算が可能。

一ーーシステムモニタ
・仮想メモリモードを採用。

16MByteのメモリ空間をサポート。

大きなアプリケーションでも実行可能。

(同時使用可能メモリ2MByteまてう。

.X68000のIOCSやHuman68kとほIf同時のシステムコー
Jレが利用可能。

価 格 ・ボードパッケージ (XVI対応)

状況に合わせたデ/{''/グが可能。

.C言語のむースレベルて・のデバッグをサポートし、C言
語レベJ簡での式の評価、行単位、開数単位でのデバ

ック可能

一-~ロートヱミュレータ
.Human61j1はの従来のアプリケー右ンを変更せずに、
そのまま高速な浮動小数点演算約可能。

.V70用アセンブラ、コンパイラなど明記述されたV70の

実行プロヲムを、 Human68kの実桁形式フ.ロク'ラム

を実行すTるのと問機の感覚で実得する環境を提供。
VOTK -X68K-.............￥248，000 

・オプションソフト(cコンパイラ)
《オプション')C，コンパイ』

VOTK-C-X68K…・……￥68，000

購入方法 上記商品は当闘の問、通信販売出せて項きます。
購入ご希望の11は、住所、(社名、所属)氏名、屯話調子号
をお知らせ下さL、。

注文容をお送りL、たします。

V70アクセラレ-"$1用のC言語で開発するためのCコンパイラ。

C標準ライブラリの他、X68000本体のシス号ムコールを利用するた耐の、DOSコールラ

イフ'ラリや10CSコールライフ'ラリも用意。 I I 
※!l!~ ft， :ボード ー・・ 有1脳会.flアクセ ス

ソフトウェアーー械式会.flハドソン

建アクセス;;:!3Z支出回595号5fJifi



HJ親と二人暮ら しのジヤツクは、

毎朝、牛の乳を搾って生計をたてていたが、

ある 日、その牛の手しが出なくなってしま った。

そこで仕方な く牛を売 り、

対11に+直える:fillをJ:iうことにした。

ところが、街へ牛を売 りにい く途1:11、

ジャックは不思議な老人と出会い、

ー|犯で天まで例Iびると いう ー粒の不思議な豆 と、

大切な牛を取り換えて しまう 。

母親は怒ってその豆を庭に捨てて しまうが、

翌朝日を党ますと、

なんと、大きな豆の木が天高〈 下11びていたのだ。

「やっぱり本当だ‘った」一一一一

喜び勇んで豆の木をどんどんどんどんのぼってい くジヤッ ク

やがて雲の中を通り 抜けると、

そこには不思議な一一一一人11食い巨人たちと、

見たこ ともない宝物にあふれる

グ却

SZfUトラベJIJシυーヌ
〈もし、この時代にパソコン通信があったなら〉

なら… -。最初に巨人の家に潜り込んだ

際、パソコン通信の存在とその魅力を知

ったジャックは、金貨の袋と共に、珍し

いパソコン通信の機器一式を下界に持古帰ったにちがいない。

天上と下界をつなぐ電話回線は、豆の木に這わせながら、葉で

覆い隠し、下界から毎日、巨人たちのネットにこっそりアクセ

スしたことだろう。

天上の巨人たちは、ネット上のSIGで自分たちの宝物自慢を

し、ジャックは、金の卵を産む鶏の話や、一人で歌う金の竪琴

の事者E知る。宝物の情報が下界にいながら手にとるようにわか

るので、ジャックは次から次へと宝物を持ち帰り、貧レい人々

に分け与えながら、母親と裕福な暮らしを送る。

しかし一万で、天上の人喰い巨人たちもBBSを通じて、必死

の犯人捜しに乗り出すだろうから、ジャックの身にも危険が迫

り、遂には、電話回線を取り外して豆の木を切り倒さなければ

ならなくなる。またしても生活の糧を失ったジヤツクは、今度

は一生懸命にパソコン通信のシステム開発を手掛け、下界にも

パソコン通信を普及させる。こうして暮らし向きもよくなり、

母親と共に幸せな生活者E送ったにちがいない。

J&P HOT LlNEへの
ご入会はスタータキットで。

_，口-ttり

手出瀦路間b
--pっz♀ふ----

お求めは、下記のお居へ。又は現金書留に お問い合わせは
て、￥3.000+￥90C消費税3%)=￥3，090を

〒556大阪市浪速区日本橋西1-6-5上新電機株式会社
事務局までお送り下さい
すぐにスタータキットを与送りします。 J&PHOTLlNE事務局宛 TEし(06)631-2521 

スタータキットのお求めはJ&P各屈でどうぞ。
渋谷広 東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号含 (03)3496-4141 
町田広 東京都町田市森野1丁目39番16号合 (0427)23-1313 
八王 子 后 東京都八王子市旭町l番l号八王子そこウ7Fn(0426) 26-4141 
立川 庖東京都立 川市幸町4-39-In(0425)36-4141 
三鷹庖三臓 市野崎 1-20-17合 (0422)31 -6251 
本厚 木 広厚 木市中町 3-4 -3n (0462) 25-1548 
横浜后横浜市西区北幸2-9-5横浜HSビルlFfi(045)313-6711
乱軍イノタ-m 静岡県焼津 市 越 後 島 385n(054)626-3311
富山庖富山 市船尾田T300番池宮(0764)22-5033
金沢庖金沢市 入 ，工 2- 63n(0762)91-1130 
寺 i也庖金沢市寺 地 2 - 3合(0762)47-2524
大須広名古屋市中区大須4丁 目2-48n(052)262-1141

テクノ ランド 大阪市浪速区日本鳴5丁目6需7号宮 (06)634-1211 
メディ7ランド 大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号宮 (06)634-1511 
コスモランド 大阪市浪速区難波中2丁目1帯17号台(06)634-3111 
U. S. LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9帯15号宮 (06)634-1411 
ビジネスランド 大臨南北区冊目トト扶臨駅前車3ピル81n(06)348-1881 
高 槻 庖高槻市高 槻町 11番 16号合 (0726)85・1212
く ずは 庖 枚 方市楠 葉花園町 15帯2号含ω720)56-8181 
千里中央庖 豊中市新千里東町1-3笠間HUPAL2番凶m(06) 834-4141 
熊津富田庖高槻市大 畑 町 24-10n(0726)93-7521 
寝屋 川 庖寝屋川市緑町 4-20n(0720)34-1166 
枚方ハイハヌ庖 枚方市田口 3-41ー 7fi(07Z0)48-1211
蹄 井寺応 腕 井 寺市岡2丁目 1帯 33号台 (0729)38-2111

岸 和田庖 岸 和 田市 土生町 2451-3n(0724)37-I021 
さf.JJ)みやIItA.l館 神戸市 中央 区八幡通3-2-16n(078)231-2111
西宮 庖 兵庫 県 西宮市河原町5-1In(0798)71-1171 
伊丹庖伊丹市昆陽池 1-63n(0727)77-5101 
姫 路 后 姫路市東証末1丁目1番住主主寄蛭路南ヒルIFn(0792) 22-1221 
京都寺町広 東阜市下車E寺町通仏光寺下ル恵比現之町拘置茸(075)341-4411 
京都近鉄庖 開市下京区制通七最下Jレ車堪小路町70m (075) 341-5769 
和歌山庖和歌 山市元寺町4丁目4番地包 (0734)28-1441
和歌山南l苫和歌山市 中 島 368fi(0734) 25-1414 
奈良111ん館 奈良 市 三 条 町 478-1合 (0742)27-1111 
新大 宮 底奈良市法華寺町 83-5fi(0742)35-26日
郡山インア庖 大 和郡 山 市横 田 693-1n(07435)9-2221 
ii~ 本広 熊本 市 手 取本町 4 -12n (096) 359-7800 



SHARP 

ぶざとBBOOD

本体+キーボード+マウス

2H03.5インチドDO:Zイ7C2.67'1C. H (グレー)際単価栴298，0001'1(税~ II)
14型カラーディスプレイ(ドットヒ・ッチO.28mm)

CZ-6080-H(グレー)I1{lj!¥{jllif持94，800円(税納J)

.CZ-674C SPECIFICATION・MPU:68000(16MHz/l0MHz)・メインメモリ 2MB(本体内に8M目、最大12MBまで掠張可能)・褒示エリアサイズテキス./1024x 1024ドソト・4プレ ン、グラフィ.，クハ024x 1024 
ドット・4ブレーン(各512x512ド汁・16ブレーン)・表示画面モードテキスト/実画面エリア1024x 1024ドットのとき・高解像度モード=768x512ドット・640x 480ドット.512x512ドyト512x256ドy卜・256x 256ドyト.
標準解像度モード=512x256ドット256x 256ドット(512x512ドットインタ レ ス)、吾モードともいけごとに65，536色中16色指定可能、グラ7イツ7/:実実画面工リア1叩02μ4xl旧024トドツトのとき.高解{像車度モ一ド=768x
5引12釘ド
面ヱリア5引1ロ2x5引12釘ドツトのとき.高解i像量度モ一ド=5引1ロ2x5引12釘ドy片トト.う引5引12x256ドツ卜 256x 256卜ド.ツ卜晴.棟準解{像串度モ一ド=5引12x256トド.ソ卜.256x 256ドy叶卜，(51吃2x512ドyトHイン夕一レ一ス)上、各モ一ドとb①トド.ソメ卜にこ，とに6白5白.53お6 
色カ、ら任意の色4指旨定可能(ο1面)②ドy卜にこご.とに6白5.53お6色中25日6色指定可能(α2函)③ドツ卜こ.とに6臼5.53お6色中1陥6色指定可能(付4箇).スプライトノパぐザ?一ン定義/サイズ=16x16ドツ卜げ/1パマザ夕一ン、定義数=1ロ281叩一ン(οパて匂y 
クグラウン卜ド陀'2商来使用時最大2お561汐一ン刈)、色=1パターンにつき65.536色中16色(ドン卜単位)、/座梅系=1024 x 1024ド川、表示画面=水平引2ドットor256ドット、垂直512ラインor256ライン、表示制限=128スプラ
イト/菌面、32スプライト/ライン・特殊機能スムーススクロール・プライオリティ機能・パレット機能・半透明機能実画商スクロール機能スーパーインポーズ機能・サウンド機能一FM音源/2ch、8オク7ーブ品質和音
問時出力、音声合成/ADPCM(Adaptiv. Diff.rential PCM)・フロッピーテJイスクドライブ1.2MB・2HD・3.5インチフロッピーデ勾ス7ドライブ(オートイジェヲト機能)2基搭載・入力装置(同梱)マウス、ASCII，担拠キーボ
ード・インターフェイスプリンデ(セントロニ7ス社仕織に準拠)、ジョイスティッ:7(21回)、アナログRG日出力、オーラ叶オ入出力、RS-232C、外部フロッピ-7"1'スク、マウス、イメージ入力、SCSI、キーポード・専用ソケy卜
増設RAM用ソケ y 卜 ・ 砿張1/口スロット 2スロット内蔵 (IOM~z駆動) ・ OS ・ 曹鱈 Human68k 、 X-BASIC .SX-WINDOW・消費電力定格26W(最大56W・待機時4W以下)・動作温度・湿度範囲 10・C-35・c・35%
-75%・外形寸，圭・鑑量.本体/幅78x高さ330x奥行き260mm・4.2kg、キーボード/幅380x高さ38x奥行き170mm・0.95kg、マウス/幅63x高さ37x奥行き97mm・0.11kg・付属ソフト SX-WINDOWver. 2口、
Humanu8k ver. 2.0、X-BASICv.r.2.0、辞書v.仁2口、日本館ワードプロセンサv.r.1.lliカ〉

・ 5.25インチ~V"i'i lllフロアピーディスクドライブ CZ .6FD5 照準価抑99 ， 800 1 '1 ・ 悦別[按紘ケーブル li;J~") ・ ディスプレイテレビI CZ.6T UI Jl RGBケーブル CZ.6CRl 傑準価機4.500円・ 4見目IJ
・ ディスプレイテνピICZ.6TU川 テレビコントロ-!Vケーフツレ CZ.6C1'1限栴畑i怖 5，500 1' 1-1見別 ・ SCSI~換ケーブル CZ.6CSJ 際可時間中持12，OOOPHi見別
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