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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ， Xl， andXSBOOロ

特集プログラミング再入門
全機種共通システムSLANG用MAGIC対応ク‘ラフィックライフーラリ

新製晶紹介クラフィックツールMATIERISOUNDSX-6BK/M旧|音源丁目。。
続々・創刊10周年PRO-6BKI続々・創刊10周年特別企画連載のすべて(後編)

画面F干lオー/エックス
哩型坦定価600円 8位
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あのX68000アイF';レ111ド市氏をむかえておくる、アツイアツイ以祭1)。

X68000ユーザーはもちみん、パソコンならおまかせのキミ、そしてパソコン本体

験の人も、JOINWITH USl 

.「第1回全日本X68000芸術祭・全国大会」ビデオ上映

・新作ソフト紹介 ーなどなど見逃せない内容がイツノ〈イ。



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〈のか、その夢の一端が、コンノザトなボ

ディに託されていま主ベーシックには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、迎えま士もっと追

求 したい人には、賢きで応えま士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lこ合わゼて大きく育む。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搭載:フォントマヰ、ージャー

を装備iしてアウトラインフォントに対!芯/1024X 1024ドットのワイドテ、、スクトップ、画

面スクローノνによる軽快なハンドリングをサポート/アイコンの作成・編集を可能

にするパターンエデF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アイノν↑iij報を一覧表示できるツリービューア

/その他クリップボード、シンボ、ノνトレイなどユーザーインターフェイスを高める来Ir
機能を装備.2HD3.5インチFDD2基搭載.カラー液品ディスプvイとも接続 ・10.4型TFTカラーi在品ディスプレイ

-HWH橿準醐598.00J円(抑11)
可能滋.マワス、コンパクトキーボード標準装備・16班長クロックをはじめ、X;接続ケーブル
68000XVIの機能を継承。 制 -uデイガ阿告側L1活用の場合‘SX-WI剛 W上のアヂjケー河〆綱i誠定加す. AN-1515X標準価格4.200円(糊11)

%側兵
率ざfsaooo

Compoct 
本体+キーボード+7ウス

21-103.5インチFOOタイプCZ.674C-H(グレー)標準fll1i絡298.000円(税別)
14型カラーテ'ィスプレイ(ドットピッチ0.28mm)

CZ-608D-I-I(グレー)標準価絡94，800PH税別)

. 5.20 インチl1'1 ，1~ 1I 1 フロ :11;"-ディスクドライブ CZ-fiFDS 様相側栴99.8011 1' 1 ， 1見別 (j&純ケーブル ， ，，，州 〕

・ディスプレイテレビ/CZ.(jTUIIIRGBケープIVCZ.(jCR 1 Il:¥司1，価怖'1.0001'1・悦別
・ディスプレイテレピICZ-(jTUIIJテレビコントロールケーフツνCZ.(jCT1際司1，側怖S.5001'1税制

.SCSI変検ケーブルCZ-(jCS1限'1" 1而柿 1 2.0110 1' 1' 悦 ~;Il

開催即時:7月26日(日)13:00--17:00 
会 場:シャープ高松ビル5Fホーノレ(おおtt)

高松市朝日町6-2-8宮 0878-23-4860t伺
-ヰ:ml・お111)い令わせ/シ々ープエレクトロニクス版';i:-II泊四¥Ii¥統帖(.;必)s0878-23-4860111:l 初当 ・制11111

-お問い合わせは

=ß....-~。輪読書拍
電子個器移築*g~ンステム慨舘宮集部

干545大眼前向惜野区長池町22番22号
包(06)621-1221(大代署】
電子世器lIIl1!*部AVCシステム事実権適宜

干162;車車部新宿区市谷八幡町B番地
官(03)32印ー1161(大代費)
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つルティマVI

三国志111

グラフィックライフラリ

{影)のショート7ロはーてい

c 
-特集

81プログラミング再入門

82 
ます本質を知る

プログラミ././;:::;画面V..J ~IJ"_

84 
フローチャートによるアイデアのまとめ

プログラムの流れをつかもう

90 
BASICで作るDoGAフレームファイル
正しい花瓶の落とし方

98 
オブジェクト指向に学ぶ

作り散らかせます

105 比較的大きなプログラムの独断的制作法
ちょっと大きいモノを書こう

-続々・創刊10周年記念PRO-6BIく

49 Z-MUSIC ver.1.10 
56 ゲーム内部のイロハ
Bo LlFE11o.X 
・続々・創刊10周年特別企画 rOhIMZ.OhIX10年間の歩みJ

63 連載のすべて(後編)
.カラー紹介

20 融引ERを使う(前編)・THESOFTOUCH 
22 
SDFTWARE INFDRMATION 
新作ソフトウェアITOP1o

24 T円ENDANAL YSIS 
GAME REVIEW 
26 ウルティマVI
28 一園志m
30 バトルテック
32 シムアース

34 
AFTER円EVIEW
グラディウスII

〈スタッ フ〉

T 

文月 ;京

柴図 j享

丹 日月彦

機内威至

西川警司

浜崎正哉

石川J車二

中野修一

，前康史

金子俊一

影山裕昭

荻窪釜

.編集長/前回 徹・liIll編集長/植木章夫.編集/伺崎栄子浅井研二 山田純ニ・協力/有国隆也

中森章林一樹吉田幸一撃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i享樽宮島晴金子俊一浦川1専之 石上達也 柴田淳御木徳高 .カメラ/杉山和美 .
イラスト/永沢しげる 山田晴久 寺尾海子 .アー トデイ レクヲー/島村勝頼 .レイアウト/元木昌子

ADGREEN .校正/グループごじら



-シリーズ全機種共通システム

111 THE SENTINEL 

褒紙絵ー須jfj 牧人

112実践Small-C講座(5)ワイルドカード

116 グラフィックライフ、ラ~ GRAPH.LlB 
・読みもの

15BZ主主了訴問 7
160長官らU12UhE5話

E …町一…一一一一四，--ー
162誌を13分で料理が詰えたのb
-連載/紹介/講座/プログラム

T S 

石上達也

黒木淳一

高沢恭子

高原秀己

有国隆也

わ~るど[第15回]
18 ~~ 寺尾響子

36 毅勾INOOW対応音色エディタ SOUNOSX-68K 紀尾井誠

第14回]

38 飛び出せ!ディスク 泉大介

42 2弱気;芯音源モジュール TG1m 高橋哲史

kードフェア工作入門 (26)コンピュータアーキテクチャ編

45 論理演算で加算器を作る 三沢和彦

66ZZL端;:;議
68 お2当選臨ま座(第四
125縫協議耕平脇町 (11)

133知男得者;弘子a凶叫H
Oh!X LlVE in '92 

氷穴 (X68000・Z-MUSIC/PCM8.X用)
140力、ラガラへビがやってくる (X68000用)

風の贈り物 (X1/turbo用)

14874322皇官l喋匙あるか
152重注左翼校、訟もす
156 ANOTHER CG  WORLO 

ペンギン情報コーナー .164 

FILES OhIX'・0 ・166

Oh以質問箱 168 

STUDIO X .17日

かまたゆたか&MAX田口

中森章

瀧康史

村岡敏幸

上回浩司

祢津伸也

長坂和彦

荻窪 圭

影山裕日召

寺尾望書子

編集室からIDRIVEONIごめんなさいのコーナーISHIFTBREAKlmicroOdysS8Y .....174 

19912' AUG. 

8 
UNIXはAT&TBELL凶 BORATO附E5の05名です.

Ma由はカーネギーメロン大学的05名です

CP/M， P-CPM. CP/Mplus，四，/M-86CP/M剖 K.CP/M-

8000. DR-DD5Iiデジタルリサーチ

05/2はIBM

M5心05.M5-05/2. XENI丸 MACR080，MS C， MS 

Windows(j，M1CROSOFT 

M5X-D05はアスキ

05-9. 05-9/68000. 05-9000. MW CliMICROWARE 

UCSD p“syslemはカリ フ埼ルニア大学理線全

TU問oPA5CAL. TURBO C. 51DEKICKI日O凶岬 tNTER
NATIONAL 

LSI C(1LSl JAPAN 

HuBASIC(;JJ、ドソンソフト

町商揮です。その他，プログラム名 CPUli-耐に省

メーカーの畳録商揮です.本文中で(;l"TM"，RRマ

クは明Ii!していません。
本11;に掲蝕されたプログラム町著作備はプログラム

作風者に保留~れています.著作彼よ PD5 と明記さ

れたもの以外。個人で館周するほ力、田無断種世11詰

じられていま1'.

-広告白次

アイヒ，"Jト電子 ・・ ・....''''181 

アクセス ・・・ ・・ 184 

ヱニックス ・・ ......12 

カプコン ・......・ 10 

計測技研 182 

サン ・ミュージカル ・サービス ー・11

J & P ......... ・… ・0・0・・・ 0・・…・表3

シャープ・"...・ 0・U 目 0・・…表2・表4・1・4-7

九十九電機 ・ ・ 13 

パソコンプラザオク卜 178・179

ビ7ター音楽産業・・...

P&A ・・ ・…… 6・i・・ 0・・・・・ ・H ・・14・15

ブラザー工業 ‘ .. ・・ 8 

マイクロウェアシステムズ ・ 183(上)

マイコンショッ7')11ロハ ..........180 

満開製作所。. ・ ・0・0 ・..・・0 ・177

ラインシステム ・ ー・ 183 (下)



SHARP 

カラープリンタもスキャナも・...

ー--
J~ 、、
| 画像処理のベストマッチングシステム 。 I 

もグャ-~。株式会担干545 大阪市阿倍野区長池町22番22号 ~ (06)62 !-1 22 1 (大代表)



入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。

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 JX-220X...…桜準側防168，000円(税別)

・A4サイ;(iのJJn~を約50秒削でおill;.J，;:み取り・CCDセンサー1:Iim。 さらに中 II\J品目処

理でシャープでリ7)Vな削(i!を再現・デけ2パターン指定織(1~ !I! 2や浪1度補正機能叫

など高度な削像処理機能で級Vfiな読み取りが可能・ 角~ (~I主200ドット/インチ(約1.9

ドット/mm)。ズーム機能で1%きざみの拡大、紛小も可能・色ずれの少ない線附iI土(]

走査)読み取り・X68000シリーズ用「スキ守ナツーノ勺ソフトを標準装備・プjンタと直

後接続することによりダイレクトプリント叫古町I能・RS-232C

インタフェース/X68000シリーズ:mWJ1J
パラレルインタフェースを際司![袋(ili。

議 1:A4.2値出力、コノピュータへの爽転送時問。
議2褒le岨能はJX-220X本体使用であり、付属ユ
ーティリティ使用時U異なリます.

iI1 3:~11売のパラレルインタフェースケーブル ( JX・
22PC梱準価格12∞0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}チジェットIO-735X-B-…・標準価絡248，000円(税別)
・シャープ刻l自の10シリーズコマンド(Gモード)1こ加え、NM-9900モード(NモードL

ESC/P24-84C準拠モーv(rモード)をサポート。一般文.gの作成かh、各柿iデザイン、
もI!築用"ースなどのCAD分!flこ対応・発色村立こ優れた千平illi紙対応の車11;ドインキJ軍

用。専用紙はもちろんオフィスでよ((:出制1る普通紙にも鮮1I}jカラー印字・プリントパdノフ

アメモリ(]28Ks)の内政で、ホストコンピュータの拘束時間

を軽減・48ノズノν(各色12ノズル)採用の高速印字。A4-

1ページを液約90秒でコ内jント{データ受信l時IIIJ除

()・ピジキス川途に適した84械用紙車両

対J，r;・OHPフィルム(¥早川)にもE判明プ

リント・ノンインパクト方式ならではの節

商印字・インキ補充はflliil¥、経済的

なカートリッジ方式

提訴:U-ilx 174mm~(j岨

IO-735X-B 
対応アプリケーション

.SX-WINDOW対応ペイントツーJレ

Easypaintl盟国盟
CZ-263GW標準価格12.800円(税別)

-マルチワープロ E盟国
Multiword 
CZ-225B5標準価格32，000円(税別)

・高速カード型リレーンヨナルテ'ータベース

CARD ci盟mver2，O 
CZ-253B5 f車準価格29，800円(税別)

• WYSiWYGを貰現ドローダラフィッフソフト ・パソコン通信bできるメモリ常駐型ソ7'

CANVASC霊園 Teleporlion II盟国
CZ-249G5棟準価格29，800円(税別) CZ・258B5f車準価格22.8∞円(税別)
・ォリγナリティを，舌かせるポップアップツール ・これからの高速通信をサポート

NEW Prin匂加pCi盟国ver2.0 Communication Cim¥!I ver2，O 
CZ-221H5標準価格20，00日向(税別) CZ-257C5 f車準価格19，800円(税別)

SHARP IS COLOR 

資料のこ・請求・お問い合わせはコンシューマーセンター/来日本相談室 干162東京都新宿区市谷八幡岡市番地 fi(03)3260ー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

含 (06)621ー1221(大代表)・名古屋相談室 干454名古屋市中川区山王3丁目5番5号 fi(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 合(092)575-2381 
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Compoct 
本体+キーボード+マウス

2H03.5インチFOOタイプ
C2-674C-H(グレー)棋準iilli俗298，0001'-1 (税)Ji!)

14型カラーディスプレイ(I:.yトピッチ0.28mm)

C2-6080.]-[(グレー)様準価総94，8001'-1 (税別)

.5.25インチ柄。立111
フロ :11:"ーデダイスクドライブ

CZ.6FD5 
服申価椛99.80日1'/悦叩l
〔按統ケーフ'-w/，'IMijl

-ディスフレイテνピCZ.6TUJIIRGBケーブル
CZ.fiCRI際申価怖1.500/'/・悦附l

・ヂイスプνイテレビ'CZ.6TUII/テレピコントローwケーブル
CZ.fiCTI際増価椛5.5001'/・税制

・SCSI宣投ケーブル CZ.fiCSI開'1"1，町怖/2.01川/'/・悦出'/

¥、』 ー."...，..，

待望のsx羽TINDOW
開発支援ツィレ(、登場。

CZ-288LWD 9月発売予定

SX-WINDOW用のソフト開発に必要な開発

ツールやサンフツvフ。ロク守ラムを装備。プログラム

の編集、リソースの作成、コンノfイノレ、デバッグと

し、った一連の作業をSX机TINDOW上で、効率

よく実行できますL初めてSX-WINDOW用のプ

ログラムに挑戦する人にも、 簡単に基本機能の

理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま

た各マオ、ージャ解説と関数リファレンスの詳細な

マニュアノ内装備して~'11'0 

::本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ4M日以上、SX-WINDOW
ver2.0以上.C comp，ler PRO-68K ver 2.0以上が必要です

| キット構成 I 

-開発ツール・sxデバッガ
SXφWINDOWI:.で桜数のプログラムを同時にデパッグ

することができるソースコードデノ守、ノガ。

-リソースエディタ
SX.WINDOW上のリソースをリソースタイプごとの編集ウイ

ンドウでビジュアルに作成・編*が可能。

-リソースソンカ
CコンノマイラやアセンブラでWJJ)(;したリソースデ-117ァイノν

(オ7';;.ェクl、7ァイノν)をリンクしてリソース7アイノνをi乍f品。

-サンプルメイク
サンプノνプログラムのコン"イノν11'11をSX.WINDOW上
から、XCver2のMAKE.X'e呼び出して、自動実行する

簡易メイクユーティリティ。

-サンプルプログラム

・基礎編(23種)
各マ4、ージャの)，~本的な機能のみをIIJl ‘たJよ本州作の耳目解。

-応用編(4種)
法iII!編での基本機能をJ:[:;.用した附Jliなアプリケーション

の作成。

-実用編(6種)
基礎/応用編での織IiEを駆使した、実用的なアプリケー

シヨンの作成。

-その他のファイル

・インクルードファイル
Cコンパイラとアセンブラ用の|均数定.D1.データ定j童7アイJV.

・ライブラ1)ファイル
Cコンパイラmの|則数ライブラリ。

マニュアル
-ユーザーズマニュアル・プログラ

マーズマニュアル・ファンクションリ

ファレンス・ライブラリリファレンス
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-アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環境。 ・マルチタスク機能をはじめ、通信環績がさらに充実。

| 次aiWAYAlJi&..  
CZ-287SS標準価格12，800円(税]jlj)

フォントマネージ、ヤを装耐目して待望のアウトラインフォントに対応。

IIIII而スクローノレ機fiEにより、表示l並1I1而よりワイドなテ守スクトップ

常IiIJを駆使。アプリケーシ
ョンのノ、ンドリングに使利

なシンボ.ノνトレイやアイコン

メンテ、パターンエデベ告な

ど便利機能ìi~:J;I夜。
，"SX-WINOOW ，.<1 .0(OZ-259SS)釘
よびSX-WINOOW，.rl . 1 (OZ-278SS) 
そお待ち町方には有償J、ージョンアップ
金行います.

-多彩なサウンドクリ工イトを実現するFM音源サウンドエディタ。

ft'YeJll .. "，.i夫
ι一一一一一一一一一 件吋，..CZ-275MWD 8月発売予定

他のミュージ、ツクソフトで'i¥ii炎""の音色を、簡単に作成・変.¥!!

がで怠るマノνチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブ‘の

3つの編集/石市認モードを

装備。作成中の背色も50

1111の自動i寅奏で・リアルタ

イムに舵認、編集できますL

まさにミキサー感党でt'dllJ

1)が楽しめるツーノレで札

ì!Úイâ f設 rQをさらt こ 1":1 めたウインドウ対!必の ìiií信ソフトでi~ "?/V 

チタスク機能により他のアプリケーションソフトを実行"1-'
でも附

liiに通信が可能。また、ホ

スト局をクリックするだけの

自動ロクョイン機能、初心

者にも簡単なプログラム機

能、最新モデム(20紐矧)
もフノレサポー|卜してl';Î:-~~ 

-ウインドウ対応クラフィックツール。

|~卯α加f… 1
CZ-263GWD標準価格12，8叩円(税別)

マウスによる簡単J菜作、65，536色中16色の多彩な表現、クリ

エイティブマインドに応えるウインドウ対応ペイン卜ツーノレで札

|吋時に復数のウインドウを

IJト]l、て編集て台、作ウインド

ウ問でのデータ交換もで

きます。

3・!SX-WINDOW対応ソフトの動作に1;1.メインメモリ2MB};ょVSX-WINDOWver 1 . I以上が必聾です

-E事事!J]姐r{lar~
-グラフィック機能指載の本格派ワープロ ・簡単操作の統合型表計算ソフト

-Mul血盟理盟圃 E園田E園 盟圃
CZ-2259S0保準価格32.000円(税別) CZ-2869S0標準価絡28.000円(税別)

CZ-267BSD標準価格38，000円(税別)

f刊Eデータベースで作成したテ守ータをもとに、多
彩なグラフが作成できます二3次元表示やグラフ

の総合機能も装備。データはMultiword，Press 

conductor PRO-68KJこJ[j{り込むこともできますL ・各種ドライバ、ライブラリを追加

EE理盟 国
CZ-285L50標準価格制即日円(税別)

Aて有i賀川ージヨノア yプ対応中

議以よ由PRQ:..-り-;xのソフトの動作にIlメインメモリ2MB，必要です.

が発売二l'定的ソフトの画面写真は其怖とは拠伝る場合があります.

-各種エディタ装備のレイアウトソフト

園田容冒嗣r市商問i*tI.，.!M
CZ-266950標準価格28.000円(税別)

-お問い合わせはシャーフ附子機線事業本部AVO'/ステム糊推進室 干162東京都新宿区市谷八幡町8棚 倉(03)32ωー1161(大代表)へ もグ物・~。楠読書担



デス TM 

取一
私達は、生命の神率的こ出会った。

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。
外科医だけにラえられた凶手術"とL、う領域を、アカデミックな表現とl映像でシミュレー卜する

究傾のメデイカルゲームrLire& DeathJoこのゲームであなたI.t..
人体の柄。i鰍と生命のや1

'
秘、そして生への真首長な|眼差しに:1'.会うことだろう。

Copyrllbl 01響調ofhe Sofll.re Tω I~，回 loc 川lrl&btruerved.TbeS。“糊..rωi
凶 rU'IIOLlfe‘h・1・trere.1臥 Uω ，，，缶副法。fTbe 50th嶋reToohωrU，1恥
。1992 J.p.n・・..・ r.Jon by VINC CL.， LTD 

|圃 |
4銀p酬(税叫7.000

・対応機種:X68000 ・企画/開発:アロ一マイクロテックス Vl同組

斬新な上方見おろしの

ニュータイプ・フィールドバトルアクションゲーム
超人(Cho由~in)。

ステージは全日面。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 l叫ぷ|うねる!

ADPCM同耳目1α〕曲以上のビートの効いたBGMにのり、今超人は熱〈燃える!!

4fØ_餌概榊仇……込ω叫)~￥
.対応機極 :X6印日凹日叩日叩日 .企画liIi車制q作 f判i以x 

'二::J，.--;..!! 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l
ただ今、TAKE円しjにのってるX6BO日日タイト
ルは全て、3.5"2HD版がありますグ

-パワーアップアイテ
ムをいがにつ力、む力、
が攻略の鍵e

-次々に現れる敵キヤ
ラ在倒せばステージ
ヲリア.ポスキャラ
l立当燃、手強いぜ/

-たったー置の砲弾で
もこうなってしまう。
断末魔の叫び声と悲
惨な死が待っている。

.X6即日日ならではの、
迫力と鮮烈な画面.
新しい興奮が、舎経
蛾できる。

ヲラサ・ー工難締罰書社 ……区制町2・- おお干35 2222;;;;4r 通信販完I型何日(山-



迫力の3Dポリゴン戦闘.前進.後退 ジ
ャンプなどの動きと武総選択、照準移動

敵ずメージ表示などの多角的機能を駆使.

傷兵は・大3名.プレイヤー自身をふくめ
てプレイヤー以外に戦路をたてて敵のロポ

ットを粉砕するのだ.





1リンコの酬を自動ベインテイン
グ機能で一気に作成します。

X68000がグラフィック
ワークステーションに変身1
マチエールは、フロのデザイ

ナー集団がつくったブロの
ためのペイントソフトで守二

高い機能と使いやすいマ

ウスオペレーションを実現
しました。

2次元なのに3次元!?

2光源やハイラ イトを設定して
球状に 3D変形します。

大画面編集も思いのままに
512X512ドット標準画面の解像度では、フィルム出力をして印
刷物にするには不足です。マチエールではメモリー増設により
最大2048X2048ドットの函面をリアルタイムに編集できます。
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複数の薗面で快適編集
512X512ドットを同時に最大4画面までもつことができます。(;l
モ 'J2M J ~イト時は2函面まて・)絵のパーツを作っておいたり、 2
つの画面を合成したり、クリエイティフ.ワークの能率が大幅アッ
プします二函面問の便利な合成機能もいろいろ用意してあります。

立体文字の作成も簡単
どんな図形も簡単に立体若手見することができます。
「書体倶楽部む(Zeit社)のアウトラインフォントや、ス
キャナて'とりこんだロゴマー?なども、マチエールで
立体文字にすれば、ヒ'ジユアJレ効果も抜群です。

ABI 
ディザでつ刀レカラーを実現
マツノ、バンドのない美しいグラデーションは、角度・増，成率
とも自由に設定可能、4隅の色指定もできま札
ぼかし-3次元表示など高度な商像処理も1670万色フルカ
ラーで実現しました。
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多彩な編集機能
コピー・クリッフ.コヒ.一・シェードコヒL ・タイルコピー・拡大 縮小
・変形・回転・パース変形・片yシュ自由変形・円筒マッピング・
路面マッヒ.ング・領域交換・矩形スクローJレ・ミラー反転・各種マ
スク機能

専用ソフトなみの画像処理機能
才、力.反転・テ匂フユーズ・l主力、し・モノ7口化・ニ値化・ランタLノイズ・平滑化・
鮮鋭化・輪郭抽出・レリーフモザイクフレア・コントラスト総正・色変換など

使いやすいスキャナー入力
スキャナ原稿台のフ。レヒeユー表示をマウスて'細部旨定する簡単操作。

高機能なプリンタ出力
図面の任意の範囲を、最大A3までの自由なサイズでプリントアウ卜できます二

手軽にCDアニメーションも
アニメーションツーJレ「うごく ZOJ を標準でJ ~ンドJレしました。手軽にCGアニ
メーションが楽しめま1九

・対応函像フォーマット・入出力相宣言5
函像ファイJレ形式 PIC-GL3 -GLX -IMG -RGB -TIFF( Mac -TOWNS互換)
カラープリンタ- SHARP 10・735X-SHARP CZ-8PC3 -SHARP CZ-8PC5 

NEC PC-PR406 

ビデオプリンタ SHARPCZ-6PVI-NEC PC-VCIOI 
ビデオ取り込み SHARPCZ-6VT 1 
カラースキャナ- SHARP CZ-8NS 1 -SHARP JX-220X(以上純正パラレルポ

ード対応)・ EPSONGT-4∞0・EPSONGT印00
. ~修 CGデザイナー 長谷川 一光

2M)価格39，800円(税別)

d陶酔糊成和ビ一8839





毎年慣例f
11原電読まつゆ
賞金総割40叩万円/
好評実施中7/26(日)まで
l吉頭にてお買い上げ￥5，000毎
に抽選券 1枚差し上げます。

シャーブX68000の司Eなら何でも揃うf
~~宅Eにおまかせf シャープよりいろんなパソコンfどれを選ぶ?
歩き回る必要はありませんf
まっすぐツクモヘ

ビジネスでパリパリ持ち歩く方ヘ |ホビーでガンガン値いこなす方へ
DOS/V対応のOADG仕機Sしノート I ，"，v，...，.，，.，，.，，.， flnmnnn. 
PC-B700シリーズがお勧めiUL.J . ，- Iふ 68000~OmpOCT X vl 

情報が沢山。分らない事何でもお尋ね下さい。
ピγトCPU386SL(20MHz)を措置量。.'ξワーマネジメント

機能によりバ ッテリ駆動時聞の短長。・レターサイズのコンパ
• X68000の未来を叡徹する，、
イコンパクトなボディ(体柵比
判%)・成熟するウインドウ
環境、使い易さと風機1胞を迫
求したSX-WINDOWVer2.0 
繕敏・2HD3.5インチフロ y
ピーディスクドライブ24;播般
・カラー~晶ディ スプレイ接
続可能・X68000XVIの高性能
を継承・VGAモードサポート
(SW-WINDDWのみ対応)

クトなボディ(置さ2.2kg)に、ハー
自に優しい10.4型カラー漉畠ディスプレイ
(LC-10C1)も取り扱い中/

を向車置。・高遮漉晶ディスプレイを採用。また、マイクロ
ポール舎内蔵。

詳しくはお問い合わせ下さい。

システムのご相談はH03(3251)1 899まで :RfltZEJ;3L:r蔵 決算椅価販亮中f
どうぞ/

TSドライブ(X6800附
自のつけどころがツクモでしょ。
X6即日Oシリーズ専用3.5インチフロッピーディスクドライブ

TS-3XRシリーズ
〈イ士槽〉・3.5インチ2DD/2HD/2HCフォーマット対応の為、いろいろなフォー
マットのメディアを腕み.~ができます。 ・ユーティリティソフト付属(デハ
イスドライパー/フ ォーマッタ ) 
議初代X68KはROM交換が必要です。

メモリー (X6附用)

~}~~;TS-3XRl 定価￥ 44 ， 8∞
特価￥35，~OOcli費税B雌￥1. 074 )

・1MB増阻円AMポー明ドICZ.600C事周)
特価y，タ，500

~}~~;TS-3XR2 定価￥ 57 ， 800
特価V46，~OO (消費税別途>{ 1.404) 

・1MB咽固RAMボード(>CE/PRO/PR02シリーズ周}
特価vrT，OOO・2MB噌岨RAMボード{鉱殖スロット周}
特価Y99，KOO・4M日増IIl:RAMボード{鉱強スロ yト周)

諜 只合開発中。 X68000CompactXVI用外付1，.5インチFDD

MIDIコンビュータミュージック(X68000用}
Eヨ'..，.- 岡町田~

'69.000 ・CM-300.. ... "Y58.000 
， 19.800 ・SX-68M・11. ...y 19.800 
Y 19.800 ・Mu-ISUPER- ......... Y 39.800 

合計定価Y108.600 合計定価Y117.600

特価γ8"8"，000 特価γタ2，000
(i凶・・専処刑途 V2.640)

クレジ μト例(10固払・拙込)
明白単5.063+月々￥5.600x17回

~車E・oCM.500.. Y115.000 ・SX守68M'1I "9.800 ・Mu-ISUPER... ..... ..............Y39.800 
合計定価Y174.600 

特価γ141，000

(i附.，処刷 よ愈V2.760)
クレジット倒(10固払・組込}

初回￥10引 9+月々単lO.OOOX9回
・・M剖・・::..=-=r4l!・圃・孟a匝亘書P彊 ..  
.CM-64.... "YI29_OOO ・SX-68M.II.' .....YI9.800 ・Mu-ISUPER.. -，，-.. V 39.800 

合計定価Y188.600 

特価γ154，000
(i綱貴阻別途V4.230) (消..凶 11;傘 V4，620)

クレジット例(15回払・輔副己) クレジンド倒(18固払・組込}
初回単11.3凹+月々￥10.500x14回 初回￥ 10 四 1 +月々~9.800x17回

γ この他の組み合わせは、お問い合わせ下さい。宮 03-3251-9911へ
※Mu.l Verl.4は3.5インチのメディアはありませんのでご注意下さい。

ローラシド ステレオマイクロモニター CS・10 定価vl7'対a
遭加方フシヨン.. MIDIキーボードコントローラー PC-200 定価v'!8':侃且

ゲームソフト、ファミコンソフトなんでも

かんでもとにか〈安くて昂織ぇ・・

まま03(325唱)0099
⑧AM1日:15-PM7:凹

特価';i59，KOO

電子文具
シャープ 電子マネジメント手帳

PV-Fl定価引28.000
・タイムマ率一ジメン トを管理す

る便利ツール新霊場・従来の電子

システム手帳用ICカードがそのま

ま使えます・次から次へと忙しい方

への為の強力な助っ人・大商面・大

容量・手書き入力で操作効率向上。

-・園町E玄関W沼田守同開冨冨珂胃圃園田
.CZ・674C-H(X68000Compacl本体) ν298，000 ・CZ-608D-H(0.28mmピ yチCRT). ......V 94，800 
・100MBハードディスク V128.000 

合計定価 "'520.800

決算縛価販売中/

-・・・・E遁姐孟~孟溢鑑“誼組制・・・・・
.CZ-634C-TN(本体)
• CZ-606D-TN(モニタ)
・100MBハードディスク

決寓締価販開中/

m計測技研のメモリー
ボードち取り級っτおります。
価格についてはお辱ね下さい。

ツクモはSONYMOディスクの
正規販売代理庖です

これか舎一醤の人気者/ 1200MB 

SONY 3.5インチ光磁気ディスクユニ・3トセット |決算符価
:grg手E抑制買ディスクドライブ). ..V マ~ : g~~ I Y 110，000 
・SCSIインターフエースボード V 29.80g 110日MB

合計定価 V271，700 I決算縛価
治議官7MGlM開価販売中/ I W'~~76，OOO

画像処理
INPUT 
.JX-220X A4サイズカラーイメージスキャナ- 定価 y~軒ω且

OUTPUT ・IO-735X-日 カラーイメージジェットプリ νデー・BJC-820J 力ラーバブルジェットプリ ンタ 定fi!i'l'-Z特博Qι
定価"'!917ωa
定価V守町制品.CZ-8PC5-BK カラー熱転写プリ ンヲー

J¥ソコニペ温111
時代は9600ポーへグ
.モデム 9600bps/MNP5 8< CC1TT V. 42bi 5 
園通信ソフ ト た~みのる 2

将価Y69/8'OO
J者価Y14/000

目。壱クロ-1(111力-~
大人気/ 回 目‘… 1B:d以.t!J6
入会者募集中/ね弐望 持さんもQK/

園内・外で，舌帽〆使って置制、持つτて安心〆ツクモタ
ローパルカードはジャ γクスーVISAとの蝿織カードです.
'Yクモ各庖でのお買物がら〈勺 〈で会る上に.圏内Uも
とより海外での骨割ショッピングも OKノ
20才以上回方にはキヤ ァシングカードも尭行勤します。

お申し込みは宮日3(3251)9898又は庖額にて/



Eff.f.ヨゆil~~矛n~g~・・・・・・・・・・・圃

EF蓮田1"'-:詰~.蓮~，，~蝿百J.~__  

①翌月一括払い手数料無料に・利用下さい。)
①業界最長の新昂パソコン5年保証 ⑧業界NO.1の低金利
(※モニター・プリンター3年間保証グ※一部商品は除きますす③月々の支払いは￥1.000より
②中古パソコンの1年間保証 ④9ヶ月先からのスキップ払いOKII
(モニター・プリンタ-6ヶ月間保証) ⑤84固までの分割、ボーナス併用OK/I
③初期不良交復期間3ヶ月 ⑮カレッジクレジット
(※新昌商品に限らせていただきます)
④永久買取保証 ⑦ステップアップクレジット
⑤配達の指定OK// ⑮iI¥ーナスだけで10回払いOK!グ
⑥夜間配送もOK# @現金一括払いOKII

( ※ 附 6:00~剛 8 : 00の悶 ※一部地域は除きます~ ) (京商品・金額ご確箆の上、銀行振込・現金書留にてこ'入金下さい。)
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ーー カラーイメージジェット |・Z'sー.IO-735X-B1. ~間 68K ¥ ー、
定価￥248，000 1 ¥ノr寸P八正叩円。，UUU)

特価判52'，0001鵠6，500
(送料・消費税込み半157，590)1<送料・消費f見込み単38，110)

X68凹日メモリボード(1/0・QATA) (送料￥500)
①SH-6BEl・IM(600CE用)定価￥25.000
ー(送料・消費税込み￥18.952)特価￥17，銃犯
(2)PIO-6BE卜A定価￥25.000
-(送料・消費干見込み￥16，583)特岬15，6∞
③PIO-6BE2-2M定価￥50，0∞
(送料・ 消費税込み ~32 ， 239 ) 特岬30，8∞
④PIO-6BE4-4M定価￥88，000
(送料・消費税込み￥55，620)特岬53，5∞

FOO(5インチX2基)・CZ-6FD5
(シャープ)(定価￥99，800)
P&A超持価.グ
TEL下さい。

注
目
グ
翌
月

括
払
い
手
数
料，、
金
利、d
無
料
〆曲、
い7
ず月
れ末
か/
を ~ II ~ ~ 1111 圃_ I 111・円相24B5 11①3段￥7，900 ~4段￥8，800 ③5段￥12，5∞
嗣 l ..... 1111 圃・ 111訪 問主的

符.Rm附品品昨制:事官=r恥判?1北;i鵬i臨料陥1T沼郁献d品ぽ;U)糊 酬11凶l川昨附.駅附…ロ叫側叩伊杭制叩C白臼5日BK定瑚価山附 糊糊州州m州叫m州11附問;E臼込以1叩叩ω知ω 
さEE|.m(品品:芯弘rM?1噌;2『品 広立お蹴;品;)(:14端綿泊瀞E)
Lい、2沼1.1叱(11r弘j晶1総Zお瑞「官E蹴論Jドドはc三:r:1g卸f品2脚釦11川.配CZ-8PG臼1 定冊僻半 1目6印0 ， 0叩，0加0叩0凹O~附特価醐町杭肌E乱叫叶L I I滑里E苫1引刊惚2説悶iず乱1iほ単
CI! 帆 1臨払協「官2お祢捌?苅刻a副Jは(写:糊 iL川州叩州 11|川附.配駅U附叫Cロω叫叩Z日瑚肌削』伊例P問附Gl 定冊半!川'柵帆1I(よ!?宮駅;??~ 11 全輔Z側自由(fi'M-付)・5段のみ=…IlroJRE，tlJ-f'#(2.5m )(2P) 
・本広告の掲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~PM7:00、日祭AM10:00~PM6:00

-6[:111111]旦 ii!iij，mrJt，tJIII.j ※送料￥仰

-・E司王rlt]島章軍国・回ii官剖・・・
• Compact XVI 

.CZ-674C-H ・CZ-608D-H
-CZ-6FD5 (5"FDD) 
定価￥492，600

P&A超特価￥320，000
(摂X68000サービスゲーム全て付いています。)
(モニターをC乙60601こ変更の場合￥10.000を引いて下車い)

:ti記セットでお買い上げの方にもれなくプレゼントJ
①ザウン安ウン熱血物語(￥8，800)J 
はもちろん、さらにその上、人気の

;義転rl2-山一4μrザヲ狗ラテ刊司刊ウλII眠I{￥判9.800叫)J 」
r.ザ・プロサッ均一68{￥9.800)J
「信長の野望武将風雲録(￥9.日日O)J
rELLE(.J:.1ν)(￥7.800)J 
の中のいすれかE本をプレゼントグ

X68000四CompactXVI ~ セ外でお買い上げの方(:.ディスケット10枚・ジョイカート1ケプレゼント中.イ/
⑧セット:CZ-674C + CZ-608D… …・定価￥392，800砂特価￥281，000
|12回124.700 124回113.000 136回19.000 148固17.000 160回15.900 1 
X68000-XVI砂セットでお買い上げの方に・テVスケット10枚・ジョイカード2ケプレゼント中//
⑧セット:CZ-634C-TNtCZ・6060-TN……定価￥447.800砂特価価格はTEL下さい。
|12回126.200124回113.800 136回19.600 148回17.500 160回16.300 1 
⑮セット:CZ-634C-TNtCZ引40-TN……定価￥503.000....特価価格はTEし下さい。
|12回129.700 124回115.700136囲110.800 1嶋田18.200 160回17.100 1 
X68000-XVI-HD砂セットでお買い上げの方に・ディスケット10枚・ジョイカー悶ケプレセ'ント中//
⑧セット:CZ圃644C・TNtCZ-6060-TN'…・定価￥597.800砂特価価格はTEL下さい。
|12回135.700124回118.800 136回113.000148回110.200 160回18.600 1 
⑮セット:CZ-644C-TNtCZ・6140・TN…一定価￥653，000T砂特価価格はTEL下さい。
112回139，000124回120.600136回114.300 148固111.200 160回19.400 1 
※上記のモニターを、CZ-606D(定価￥79.800)、CZ-604D(定価￥94.800)、CZ-607D(定価￥99.800)、CZ-605D(定価￥115.000)、
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。超特価で販売致します。

l ~(:I:ml]lシリーズ=;{:~~スペシャルセット - 竺:ート (送料￥rJ!illil・消費税別I
6韮'スペシャルプレゼントl/
*G1・1::.1::11::11:1・Eには、
上記の①をプレゼント

貴国軍111には、上記の。+&---0の中の2本をプレゼント
-盟国l.IfiliI温盛孟重盛置'
-テ'ィスケット10枚、・ジョイカード2個プレセ'ント中

回目:1:11111・J:世田富iDl~::III

Ea・J~:・:'.!I:I・E P&A特選セット 匝蓮彊
@セット:・CZ-623C-TN(単品)…...・ H ・-…定価￥498，000砂特価￥218，000
⑮セット:・CZ-623C-TN+CZ・6060........定価￥577，800砂特価￥272，000
⑥セット:・CZ-623C-TN+CZ・6080……・定価￥592，800砂特価￥284，000
⑬セット:・CZ-623C-TN+CZ・6070・H ・H ・-定価￥597.800砂特価￥286，000
⑤セット:・CZ-623C-TN+CZ-6140...・H ・-定価￥633.000砂特価￥306，000
⑦セット:・CZ-623C-TN+CU引HO・……定価￥646.000砂特価￥316，000
E留置掴 P&A特選セット 匝書調
⑧セット・CZ-653C(単品)・・・・ーーー・・・・・・・・ 0・・・・・・ ・・ ・・......定価￥285.000....特価￥138，000
⑧セット:・CZ-653C+CZ-606D.......... ーー.......定価￥364.800....特価￥195，000
⑥セット:・CZ-653C+ CZ-604D・.....・・… 一・・・・ ーー定価￥379.800惨特価￥197，000
⑬セット・圃CZ-653C+ CZ-608D'ーーーー・ ーーーー・・ ー定価￥379.800....特価￥207，000
⑤セット:・CZ-653C+ CZ-607D・・・・・ e・・・・ ・ ..........定価￥384.800....特価￥209，000
⑦セット:・CZ-653C+CZ-614D・・・・・・・・・・ ….....…......定価￥420.000....特価￥229，000
⑥セット:・CZ-653C+CU-21HD・・・・・・・・・・..........・ ....定価￥433.000・b特価￥239，000

同四温叫融圃・・崎開制圃 -国忌睡眠蓑~鍋園璽闘車直面・回f;四回却臨割函富掴圃・E軍語圏圃・

1230(H) 
× 
600(0) -
× 
650(W) 
(清酬)込みl
￥8.1371 

1310(H) 
× 
700(0) 
X 
640(W) 
l糊 )1込みl
VllJII' 
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CZ-220BSD DATA PR068K 
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+cz・21?!?HSONew Print Shop Vor2. 0 
.CZ-266BSD Press Conductor PR068K ・CZ-284SSDOS-9/X68000 Vor2. <1 
.CZ-285LSD C-Cornpilor PR068K Vor2. I 
+cz・2B6BSDBUSINESS PR068K戸 。pular・CZ-287SSSX-WINDOW Vor2.0 
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é> ~CZ-8N ..J 2 
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| 中古L言語面扇金買取り/下取りiJ&Iグ
-ますはお電話下さい。 ，、~_~~r"_"OOA FAX. 
識ZE喜砂 f:U~-φ001-100斗03剖51-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直媛当社に来庖、または宅急便にてお送り下さい。

|貿取り価格 完動品・箱マニュアル付属品付の価格です。

.下取りの場合ー 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
い。(差額l志P&A超低金利クレジットをご利用下さい。)

.買取りの場合 現品が着き次第、 2日以内に質取り金額を連絡し、振込み、又は
轡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。 en金にて、~1.000守000までお支払い致しますL
..新の在庫情報・価格は必電話にてお問い合せ〈ださい。
.買い取りのみ、lたは、中古品どうしのII抽む致Llす。砕し〈は電闘にて、お問い合せ下さL、。
・個格は宜動する場合もござい孟すので、ご注文白障には必ず在庫をご暗担下さい。
・本商品の掲敵白価格について"'.消費税は、吉まれておりません。
・現金.留)).0'銀行揖込で~申し込みの方u、よ配商品の科金 lこ3%加算の土でお申し込み下さい.師以U、お電話でお問い合せ下さいa

- 便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 目
| ・月々 rMI!.I!I!l円から~ ・ホーナス払いm~夏冬[[i]固までm
l ・支払い回数 1回=:f1回 ・お支払いは、8ヶ月先からでもlm<<j

.CZ-601C 11・CZ-634C-TN 11・CZ-644C-TN・CZ-611D-TN 11・CZ-606D-TN 11・CZ-604D-TN
￥120，00011￥248，00011￥318，000 
| 買取り価格 | 
.CZ-634C ・CZ-644C
.CZ-604C" ・CZ-623C・CZ-603C'・・CZ-613C'・CZ-653C
.CZ-663C 

ー￥170，000
￥230，000 
￥100，000 
￥138，000 

i ￥ 85，000 
￥105，000 
￥ 75，000 
￥ 90，000 

一
括
払
い
手
数
料
(
金
利
)
無
料
〈
川
均
株
お
誤
信
技
の
〉

.CZ-602C ・CZ-612C・CZ-652C・CZ-662C

.CZ-611C 

.CZ-601C 

.CZ-600C 

下取り交換差額表
新品 CZ-634C CZ-644C モデル モデル

9801DA2 
下取リ モーターセット モ=-9一セyト UX20セット CX20セyト

CZ-623C 
150，000 270，000 70，000 160，000 130，000 モニターセット

CZ-613C 
190，000 290，000 100，000 190，000 160，000 モニヲーセ‘ノト

CZ-652C 
230，000 340，000 150，000 240，000 220，000 モーターセット

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

CZ-6日OC
230，000 340，000 150，000 240，000 220，000 モニターセット

-E・E・-沼田満話題;)1I'81~睡蓮~--・E・-
[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l'o{プリンター・フロッピーの場合、本体使用機穣名を明記のこと)

〔銀行振込でお申し込みの方〕

・銀行振込こF希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のこイ主所・お名前・I振込先〕 住友銀行新小岩支底
普通預金 tn.1lo'tlil 繍ピー・アンド・エー

商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さい。)

[クレジットでお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレ‘ンッ卜申し込み用紙をお送りL、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てωきます二残金のみに金利が刀、かりますL

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

-現金書留~び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さL 、。詳しくは、お電通でお問い合せ下さし、。



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‘ユー工ド・ザンダーほか
Part3・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
・マルチプラットフォーム ・コネクション
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

・パソコンから使うUNIXデータベース
InformixとWingZによるクライアントサーバ環境

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・拡環講座
UNIXのグラフイカル・ユーザ・インタフェース:X-Windowの導入
これで使える/システム設計学: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
インターネット構築術: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
デバイス活用術:キヤノンLASERSHOTをワークステーションで使う

UNIX USER 
LIBRARY 

団DFTIソコトパンク出版事業部
恒担困干EL055俗的泊g -1913NS硝 ピル



御忠告、
匿E

月
モノが主役の、まったく新しいパソコン誌です。
rpCJでは、投稿を募集します!

新パソコン情報誌PCは、パソコンユーザー参加型メディアです。

あなたの生の声を、広〈全国のパソコンユーザーに伝えまする
~(l' 

点、を書いて、他のパソヨンユーザーに教えてあげてください。

秋葉原通信、ハード句ノチ防D":;fl子ジナル活用法、サポートの不平不満、長期稼働マシ

ン自慢etc....。さまざまなコーナーを設けて、あなたの原稿をお待ちしています二

4・・・・圃・圃・・・・・圃・・・・・・・h
.破格の原稿科て;おおえしますls 
. 採用介の投稿には原稿料をお支払いいたしま丸投稿は ・

原稿用紙てもフロッピー(005フォーマット)でも0んただ .

. し原稿は400字詰で7枚までとさせていただき拭 . 

宛先は

E 干108東京都港区附2-19-13 N5高輪ピJレ . 、…ンク側出版事捜部 r加 CJ投稿f系--------_ .. 
ソフトパシク株式会社
出版事業部 〒108東京都港区高輪2-19・13NS高輪ピル

TEL03・5488・1360 FAX03-5488-1364 



〔第何回]

羽

多星巴ーヲ
言言.Jin 

18 Oh! X 1992.8. 

CGからはちょっと離れてしまうけれど，どう
してもしておき定い話があります。身近lこいだひ

とのことです。そのひととはずいぶん長いあいだ，

いろいろなことを一緒|こしてきました。バンド活

動もしだし，旅もしだし，買い物や料理もして，

本当にだくさんの時間を過ごしてきたのです。

そのひとは，いわゆる少年のI~\をもった大人で

した。

ある日，そのひとが沈んだ目をして話しかけて

きましだ。

「宵中!こまだ羽ガ生えているかと思って，ずっと

頑張ってきだけれど，やっぱり羽はもげてい定よ

•.. .•• J 

ポツリというのでした。そして，さら|ここう付

け加えました。

「また生えてくるかと待ってみたけれど，だめだ

った」と。

• 

寺尾響子

わ~d~ど、

落ちた羽

最初leI:， r何をいっているんだろう，このひと」と思

いました。そのうち様子が飲み込めてきて，頭ガクラ

クラとしてきました。

つまり，こういうことなのです。

自分自身の中から湧き出てくるイメージをかだち

にする仕事，ミュージシャンやゲームデザイナー，作

家，給描きなんかがやっているような仕事をしたかっ

たのです。そのひとは，フォトグラファーになりたい

と考えていました。

サラリーマン生活のかだわら，写真を織りつづけま

しだ。どんどん上手lこなっていくのが作昂を通じてわ

かります。ポスターlこなつだり，雑慌に掲載されたり

して，とても順調|こ見えました。

しかし，あるときこういっ廷のです。

rj ¥ネガモゲタ……」

• 



もう夢見て飛ぶことはできない，と伝えだかったの の意識を重ね合わせ，するりと窓を鍍けて，もうひと

です。手間けができなかっ定私自身が，情けなくて悲 つの空間ヘ。

しくなりました。 飛びながら，お願いをします。

もげて落ちたそのひとの白い羽ガ，床!こふたつゴ口 「力ミサマ イツマデモ トビツツケテイラレマス

ンと転ガっているよう!こ見える気ガします。 ヨウ二……J

背中に羽の根元のかたちをした生々しい傷痕ガ浮 もうひとつお願いをします。

かんでくるようでしだ。ちょうど，走っていて鉱び， いままでずっと大切だつだ，そして，これからも大

祭りむいて，吃ききらない血が残っている，ひざ小僧 切な友人であるひとのために。

のけがみだいな。 rヵミサマカレ二フタタビハネガハ工テキ

* * * マスヨウ二……フタタピハネガハ工テキマスヨ

今日もコンビュータのウインドウを開けます。自分 ウ二……」

響子inCGわ~るど 19 
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多機能グラフィックツール

MATIERを使う(
Nakano Shuichi中野修一

MATIERは非常に多彩な機能を持ったグラ

フィックツールです。独自のノウハウで特

に3DCGとの相性は最高といえるでしょう。

もちろん普通にCGを描く際にも，画像処理

をする場合にも威力を発揮します。

寺尾響子さんの連載でも使用ツーノレと し

て挙げられていたり， 7月号で紹介した

NHKのCG制作現場でも使用されていたり

し誌面に何回か名前の挙げられていたわ

りに具体的な解説がされなかったグラフイ

ックツーノレ， それがMATIERだ。

実はこのツールは，もう 2，3年前から附発

が進められてきたツールだ。C-TRACE

ユーザ、ース守クラブなどを通じてモニタリン

グを繰り返 し，たび重なるブラッシュアッ

プを経てついに市l仮化が決定された。発，充

はサンワード (と，聞いてもピンとこない

人も多いと思うがサンワードはサン ・ミュ

ージカノレサービスの新社名fご)。

MATIERは「マチエーノレ」と読む。Hyper

Image Processorと冠するように非常に多

機能な画像力日工ツールて、ある。 とりあえず

-圃圃・・・・・ー_..・・嗣闘量
・・・・・P司島・・・・
- 謝蜘舗誌-

~ 

l:瀞|
右はMATIERのメインメニュー。右クリックを押すと

画面に出現する。上段は色の設定，中段からは基本

的な筆の設定.ツール類，エフェクト.特殊機能と

いった傾にアイコン群が集められている。上は基本
描画のいろいろ。ブラシは特に多機能だ。

20 Oh! X 1992.8 

今回は前編として基本村l画機能について紹

介しよう。なお後編はお馴染ふの ドット師

川原l主JI唯氏にお昨夏いしであるので実践的な

内容は来月号で紹介できるだ..J;tう。

Beyond the Z'5. 

Z'sSTAFF はX68000で最初に発売され

たクeラフ イツクツールて、ある。Z'sSTAFF

はX68000て令も っ とも j去〈イ史われているグ

ラフィッ クツーノレで、ある。X68000ユーザー

のグラフィ ックツーノレの基準は常にZ's

STAFFであったといってし、い。

しかしZ'sSTAFFが完鍵だったわけでは

ない。基本的には 「あ くまでも手で描<J 

古いかたちのグラフィックツーノレである。

加えて基本機能は登場以来ほとんど変わっ

ていない。 もっと手軽にも っと多彩な処理

をしたい という欲求。それを具体的なかた

ちにした ものカfZ's-EXI_:'った。そして，こ

の春のパージョ ンアップで，拡張性を持っ

たZ'sSTAFFは磨きあげbれて実に「よい

ツーノレ」になった， と，思う 。

なせ.こんなことを書

くかというと，多くの

グラフィ ック ツーノレが

挑んでも揺がなかった

Z'sの牙城を，合か しそ

うなツールがようやく

現れたからだ。MATIE

Rli画像を「処理し加工

する」という .'~~で， Z'S 

STAFFとは性十告を異

にした強力なグラフィ

ックエディタである。

両者の-ll!i大の違いは

ユーザーイ ンタ フェイ

ス。 どち らがし、いとも

いえないが， マノレチワ

インドワで処理するZ's

STAFF 1:アイ コンを

詰め込んですべての機

能を一覧させるMATI

ER。これは好みの問題

Tご。

初めて見る tうんざりする細かいメニュ

ーも，使ってみると意外にhl寸阜キ円。

Jt問自助t.~-~イゴ川川巴握してお

げばあとは組み合わせていくだけだ。

このメニューは描画l時=には表示されず，

全画面がエディット用に開放される。右ク

リックでメニューを 11乎ぴ出し，左クリ ック

で選択する。場所によっては左右クリ ック

でアップダウン，メニューを右クリックす

るとさらに詳細なサブメ ニューが現れる。

基本的にメ ニュ一階層は浅く配置されてい

るので迷うこ tはないだろう。あっ 1:， 

:tlliJI!i1時以外の右ク リックはもちろんスポイ
トである。こうして列挙するとあまり体系

だっていないが， 直感的な操作をすればた

いてい!志えてくれるシステムになっている。

どちらかといえば，多彩なモードを使いこ

なすことのほうが算ftしいといえる。

MATIE円の特徴

まず，スペックを.ilEべよう。通常1;1:512x 
512モードで動作するグラフィックエディ

タだ。最大32768色を使って，メモリの討す

|浪りの大きな絵が描けるという特徴を持つ。

メモ リは最低限2Mバイト必要。4M以上

であれば使用できる装画面の数や子プロセ

ス用メ モリ などで、余裕を持った使い方が可

能となる。裏画面はZ's-EXて、いう装画商t

11ぼ同じだが，大きさがl亙|面以上の場合が

あることと最大4枚の哀画面が使えること

が遠いといえる。このほかUNDOバッファ

も効果的に使用できるので，MATIERが抱

えることのできるデータは膨大であること

がわかる。

ファイノレ形式はPICがほぼt:兵準て， その

ほかにGL3を拡張したGLX形式， RGB， 

IMGなどのレイトレーシングソフトウェ

アて一般的に使用されている24ピットフル

カラー形式， Macintosh式TIF，TOWNS式

のTIFデータ(非圧縮)に対応している。あ

とは圧縮TIF1:. JPEGに対応すればIHf完

墜 といってし、いだろう 。



対応するスキャナはエプソンGT-4000/

6000とシャープCZ-8NS1(JX -220)のみと

なっている。このあたりのサポー トはZ'

sSTAFFのほ うに一日の長があ るよう だ。

操作性はまずまずでプリスキャンによる範

囲指定やミリ 単位での大き さ指定な Eの配

慮がうれしい。シャープ純正アプリとは違

ってスキャナ用ノfラレノレボー ドにも対';ISし

ているので高速な取り込みが可能だ。

プリンタは10-735をは じめ， CZ-8PCシ

リーズやPC-PRシリーズのカラ ーフ。リン

タとビデオプリ ンタ に対応している。モノ

クロプリンタがサポー卜 されていないのが

特徴的い、えるだろう。

ファイノレ形式のと ころでも述べたように

MATIERは1600万色データを読み込み， エ

ディットできる。これではせっかくの24ピ

ットフルカラーデータが15ピットデータに

なってしまうのでもったいなし、。MAT1ER

ではエディッ 卜した部分のみを上書:きす る

機能があるので，クオ リティ の低下は最低

限ですむ。さらにjiIiHI:iiモー ドを変えた正方
形ドットモード もあるのでレイ トレ屋さん

の必需品 といえるだろう 。

とりあえず，Z'sSTAFFにで、きてMATIER

でできない機能はタイノレ&スクリーン トー

ンくらいのものだ、が，MATIERてて"き てZ's

STAFFでできない機能は山のようにある

のは事実である。

Z'sSTAFFのような拡張性はな いが，匝|

而を表示したまま子プロ セスを起草IJできる

のでフィルタプログラムは簡単に作成でき

る。問題は匝l而範囲を超える絵に対するフ

ィルタリンクγご。なんらかのインタフェイ

スがほ しかったところfご。

基樹苗画のパリエーション

Z'sSTAFFではぺン先形状を自由に再定

義でき た。が， MAT1ERてやは基本のぺン先

は数種類しかない。 しかし，大きさが可変，

透明度が可変， 中心音11の密度を濃くするか

どうかの指定な Eが設定できる。さら に，

描画i侍に線の大きを不均一にする指定やブ

ラシの機能によって驚(I~ c'多彩な表現力
を発部する。

写真を見てほ しい。赤一色でぺン先(の

一部)を使っ てみた。

最初jは単なるライン，続いて基本のぺン

先とそれを均等線，不均等線て1前回したも
のだ。不均等線のタッチがわかるfごろうか。

自動的に線の太きが変化す る毛筆モード も

ある(ただし， ltil]笹川ま不可能に忠、えるほど

襲Ifしいが)。これらのペン先は透明度を 自由

に変え，ボックスやサークノレ，ブラシなど

でも1ll!用できる。
そう ，ブラ シ。MATIERの基本描画機能

で、もっとも特徴的なものがこのブラシだ

(写真の右半分)。 これは先IH'のぺン先を

使ってl巨lのマウス操作でたくさんの描j!!il

'e行うもの， と思えばいい。たとえば，描

画範囲守矩形に しておくと指定された範囲

内にラ ンダムかつ均等にペンの描j!!llが行わ

れる。Z'sSTAFFてれはまさにエアブラシの

ようにドットしか使えなかったが， MAT1ER 

では ドットだけでなくぺン先のパターンが

使える。これが基本形だ。

さらに，使用するペン先の大きさを，指

定 した範闘でラ ンダム に変化できる。

さら に，単にぺン先を置〈だけでなく ，

ぺンにタッチを加えることができる。具体

的にいうと， そのぺン先を使った短いライ

ンを使ってブラシを行う。 その際のス トロ

ーク長は指定 したffi's図て、ランダムに変化す

る。 もちろん線の角度は自1'13に設定できる。

さらに，そのス トロークのI最初と終わり

で線のl隔を変えることができる。

さらにストローク角度に幅を持たせて範

囲内て、ランタ守ムに指・定て、きる。

さらに， その紙lに曲率をt旨定て守主る。

さらに，基本直線または1]11線にゆ らぎを

与える ことができる。これを使うと少 し震

えたような手拙 きっぱい線になる。

さらに，描画色にゆらぎを指定できる。

とまあ，さまざまなf旨定ができるわけfご。

このように多機能なブラシはいったいなん

のためにつけられたのかと いうと ，iiJ同会な

どで見られる人間のタッチを再現するため

にはかな らなし、。 もっとも，ノfラメ ータの

指定範聞が広いのでも っ と特殊な効果にも

使用できるのはいうまでもなし、。

当然，透明度や不均一線の指定は併用可

能だし，こ のブラシ自体でエフェク ト領域

を指定する (というか， リアノレタイムにエ

フェク 卜を加える)こともできる。このあ

たりの，いわば直交性のよさはMATIERの

機能全般に通じた美点である。

ブラシ以外のぺンと して， もやもや した

フラクタノレペンや，水彩画で水をつけて機

3D関係の描商機能で描いたもの。レイ卜レ風のCGもひ

ょいひょいとイ乍れる。さらに3Dペイントを多用すると

メタポールも 目じゃない? 3Dパラメータ設定では.

光源と周辺光ハイライトを決定する。

るような効果を出すぺンもある。ノfーソナ

ノレの闘を1包えて， PC-9801のフノレカラーグ

ラフイツクエディタSup巴rTableauに迫る

多彩な機能を誇っている。

その他の描画機能

ボ、ツクスやサークノレ，ペイン トな どは既

存のツールと大差ないので省略。

球'e描 〈機能がある。文字Eおり，指定

した色で円ではなく球を摘し疑似的にグ

ラデーションを加えたものではなく，光源

を設定し，ア トリビュー トを指定してフォ

ンシェーデ、イングて。球体を描画する。ほか

になにができるわけではないが，手持1きだ
と革H:しいピカピカのJ'Jj(やプラ スティック風

のJ'J](を簡単に揃き分けるこ tができる。
このように， MAT1ERは2Dグラフイツ

クツーノレてーあり ながら，3Dグラフィック特

有の機能をいくつか取り込んで‘いる。圧巻

1.i3Dペイン 卜とでも H乎ぶべきもっ こり ペ

イン 卜だ。写真にある 「なんとなくもっこ

りしたもの」は，描画した線に3Dペイン 卜

処理を加えたものだ。これはペイン 卜する

領域の境界線から疑似的に法線を算出して

フォ ンシェーデイ ングにかけるも のず，見

てのとおりの効果ぞ発櫛する。月1]にもっこ

りでなく ，えぐれた形にす ることもできる

し光源設定な Eもできる。

以上， MATIERの特徴を基本機能レベノレ

てやftu1liに紹介してみた。これでは重いので、

はないかと心配する人もいるだろうが，そ

んなことはないので安心 してほしい(重い

こと をやらせると重いが)。

MATIER は基本ツーノレ部分だけ見ても

十分に魅力的な ツーノレて。ある。ブラシや3D

ペイントはあっというまに画而に質!惑を織

しだす。絵描きでない私にで、も 「絵ら しき

ものを捕かせてくれる」ツーノレなのだ。

し力、し，最初に述べたように「画像処理

ソフ トウェアJMAT1ERの真骨頂は特殊効

果やエディッ ト機能にある。来月のレポー

ト後編をお楽 しみに。

MATIER 

サンワード

39，800同

窓口44(853)2580
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7月17日に「ファイ ナルフ ァイ トJが発売

された(はずだ)けど，いち早〈手に入れ

て，遊びまくっている人もたくさんいるだ

ろうなあ。来月号ではみっちりと紹介した

いと思うのでお楽 しみに。
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ライ診シグサシ
海の向こうの“ニッポン"ゲーム，つまり 日

本を題材とした海外ゲームというと，どう して

もウサン臭いという偏見をもってしまう。しか

し.この「ライジングサンJは日本でアレンジ

されたせいか，もとからそうなのか，わりとマ

トモな雰囲気が漂っている。

もともと は海外のシネマウェアという， ビジ

ュアルやドラマ性を重視したシ リーズのひとつ

として発売されたもの。源氏一族の大将(頼朝

か，義経かを選べる)になって，平家を倒し，

全国統ーを 目指さねばならない。ゲームは常に

リアル9イムで進められ，合戦や城攻めなどは

アクションゲーム仕立てになっている。

戦略画面と呼ばれる全体マップではあちこち

で武将が歩き回り，空には雲が流れ， どこそこ

で戦闘が起きた，誰々が負けたという表示がさ

れる。シミ ュレーションゲームにありがちなオ

カタい空気のカケラもないのが最大の特徴だ。

X 68000周 5
h
2HD版 9，800円(税別)

ピクター音楽産業 fi03 (3423) 790 1 

もうすぐ夏だね，新作だね

1. グラディウス II 1 

2. ファイナルフ ァイト 3↑ 

3.ジェノサイド 2

4.スターウ才ーズ

5.三園志E
6. レミ ンク・ス 7↑ 

7. シムアース ー初

8. ライフ&デス 6↓ 

9. OVERTAKE ー初

10.出たな !! ツイ ンビー 5↓ 

ポヒ.ュラス E 一宇D

毎月.アンケートハガキの「推薦する市販ソ

フ ト」側からゲームソフトを抽出，集計してお

届けする“今月のTOPI日 o 6月号のハガキの集

計結果を発表いたしましょう。

またまた「グラディウス IIJ が |イ立となりま
した。王者の&!についてもうかれこれ5カ月に

なりますが，すぐ背後には 「ファイナルフ ァイ

ト」が肉薄。そろそろ世代交代の足音が聞こえ

てきます。

超絶移績の威光でト ップの&!を守れるのか，

↑

↓

初

4

2

一

「グラデイウス IIJo アーケードゲーム rストリ
ー卜 ファイタ-llJのブームを追い風に首位を
奪えるのか rファイナルファイト J。来月あた

りがヤマになりそうな予感。

5イ立は今月レビューされている「三園志田J 

ですが.ユーザーの評判は上々のよ う。前作よ

り難易度は上がったようですが，コマンドの充

実やオ リジナル武将が作れるなど.やはりシリ

ーズNO.Iの完成度は間違いないようです。唯一，

不満点があるとすれば音楽かなフ

「シムアース」が発売さ れたと同時に7i:立にラ

ンクイン。SX-WINDOW対応が高〈評価されてい

ます。スピードには多少不満の声もあるようで

すが，オリジナリティという点では+まきんでて

いた「シムシティー」の思想を受け継いでいる

だけに，ゲームとしての出来はいいようです。

9位にはズ ムの期待作. rOVERTAKEJがラ

ンクイン。 F1ゲームというジャンルそのもの

が待たれていたうえに，作るのがあのズームと

あって注目が集まっています。10位タイでラン

クイン した「ポヒ.ュラス IIJには多彩な天変地
異に期待する人が多いようですね。

ではまた来月。 トップはどっちだ? (浦)



パトル
「太平洋の嵐」を発売していたジー・エー ・エ

ムの，現代戦シミュレーシヨンゲームりて トルJ

がX68000に移植さ れた。“極東の軍事ノてランス

を完全にシミュレー ト"と銘打つだけあって，

登場する艦船，陸戦兵器，航空機の豊富さ，多

彩さはスゴイものになっている。また，戦闘だ

けではなく ，各国のイデオロギーや装備の新旧，

亡命政権の樹立などもシミュレー トされる。

X 68000用 3.5/5"2HD版 12，800円(税別)

ジー・ エー ・エム H03 (3736) 6879 

瀦織@艦隊
ジー ・エー ・エムからはもうひとつシミュレ

ーションゲームの発売が予定されている。あの

「沈黙の艦隊」であるa 原作はかわぐちかいじ氏

が週刊モーニングに連載中の同名マンガ。原子

力潜水鑑 「やまと」を巡って繰り広げられる緊

迫した人間ドラマが人気を博している。

原作のス トー リーは.日本初の原子力潜水経

チエイスH~Q
以前， 7JIJロで移植予定に挙がっていた，タイ

トーのアーケー ドゲーム 「チエイスH.QjがTA

KERUで発売されることになった。このゲームは

カーチエイスを楽しむドライビングゲームで.

本部からの指示に従い，犯人の車を強制停車さ

せ.逮捕する。移植を担当したのは.これまで

にMSXの「ソーサリアン」などを手がけているテ

ィールハイトというところ。 7月20日発売予定。

X680∞用 3.5/5"2HD版2枚組 7，8∞円(税込)

ブラザー工業(TAKERU) H052(824)2493 

シーパッ トが逃亡し， 全世界に向けて本経は独

立国“やまど'である，と宣言するところから

始ま り， 各国の政府，首脳を巻き込みながら話

は進んでいく 。

ヶ・ームは原作で展開された戦闘を.いくつか

に介けてシナ リオ化している。プレイヤーが演

じるのはもちろん，緩長の海江田四郎だ。

X 68000用 3.5/5"2HD版 12，8∞円(税別)

ジー ・エー ・工ム 合 03(3736) 6879 

SOFTWA円EINFORMATION 

ふしぎ@淘⑫ナティ'']?J
PC-980 1ではすでに発売されていた「ふしぎ

の海のナデイ rjが 9月11日にX68000にも登場

する。このソフ トは， NHKで2年前に放映されて

いたテレビアニメーションをもとにアドベンチ

ャーゲーム化したもの。謎の海難事故が次4に

起こ り，戦争の勃発，あいは謎の勢力の登場が

噂される 19世紀末を舞台に，潜水鑑ノーチラス

号に乗り込んだ少女ナディアが活躍する。

X680∞周 3.5/5ワHD版 14，8∞円(税別)

ガイナックス H0422 (22) 1980 

こぼれ話
包E頁でお知らせしたとお り rファイナJレファ
イ 卜」は発売中。要2Mバイ ト.MIDI対応，スペ

シャルCDインパックで価格は9，800円(税別)と

なっている。また.rMIRAGE System Model Stuff j 

も7月4日に発売された。rCommunicationSX-

68Kjはそろそろ発売されそう。わりとオーソド

ックスな仕上がりになっているが，対話形式の

自動運転プログラム作成などが特徴。標準ワー

プロなどに対応した.rFIXER68K ver.4. 0 FPコー

ル対応版」も近4出荷される。
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[データ集計協力庖](順不同)

九十九電機本底

OAシステムプラザ横浜庖

J&P (町田)

P&A 

24 Oh! X 1992.8. 

41992i~5月@月商売りJ二げベスト~IO
POINT タイトル 発売苅 発亮日

499 シムアース イマジニア '92/5/22 

333 スターウォーズ ピクタ膏鎌倉蝶 '91/12/17 

256 レミンクス イマジニア '92/4/17 

201 太闇立志伝 光栄 '92/5/10 

192 クラデイウスE コナミ '92/2/7 

140 棋太平68K SPS '92/5/1 

138 エイリアンシンドローム 竃糊i眼土 '92/3/25 

130 SX -WINDOWver.2.。シャープ '92/3/24 

128 昔胃顕捕物帳 竃繍臨i '92/3/25 

93 出たな11ツインビー コナミ '91/12/6 

今回は諸般の康情により， 集計対象l苫が

少なめになってしまった。信頼度は若干落

ちることになるが，どうかごかんべんいた

だきたい。

さて，今月も|位から 10位まで，ランク

インしたゲームを紹介していこう。

|イ立は，苦難の末にとうとう発売された

「シムアースJoSX-WINDOW対応で要2Mノて

イ卜。いや. 2 Mバイトでも動くといった

ほうがいいだろうか。心配されたスピード

もそんなに遅くないし，当然.ハードディ

スクにも簡単に入る。マニュアルプロテク

卜は他機種と同様。

2イ立には「スターウォーズ」。ランクアッ

プとはいえ，売れ行きが伸びているわけで

はない。ほかのソフトに好調なものが少な

いということだろう。しかし，発売開始か

ら半年たったにもかかわらず，根強い人気

を保っているのは確か。

3位は 1伎の「シムアース」と同じイ

マジニアの「レミングス」。見かけはノfズル

性はそこそこで，アクション的要素が重視

8れているように見えるが，面が進むにつ

れ，アクショ ンに負けず劣らず戦略が必要

になってくる。華麗なマウスさばきは当然

できるものとしたうえで，パズルが考えら

しまう。X68000では，固定ファンが発売と

同時に買うというケースが大部介を占めて

いると恩われる。しかし.次回は人気シリ

ーズ憲新作の「三園宏、illJが入ってくる。

これは勤きが注自主れる。

大人気を博した r.グラデイウス sJの今

月の順位は 5位。で. 6位が「棋太平68

KJ。ほぽ同時に「将棋聖天」が発売されて

いるが，残念ながらこちらはランクインし

ていない。内容的にどちらが優れているか，

というのはわかりにくいだろうから，やは

り価格で差がついてしまったようだ。ちな

みに「棋太平日KJは9，700円 r将棋聖天」

は14，800円(ともに税別)である。

電波新聞社の「エイ リアンシンドローム」

は7位，同じく「苦胃頭捕物帳」が9イ立に

なっている。この間の 8位に入っているの

が.rSX-WINDOW ver.2. OJ。九十九電機では

あいかわらず異織に売れている。で， “そこ

で「シムアース」も多めに入荷してみたら，

これもまたパカみたいに売れました。SX
WINDOW対応でなければ売れなかったと思
います"とのこと。10位には「出たな11ツ

インビー」が復活した。

rSX-WINDOW ver.2. OJにかぎらず.底ご

とに順位は相当異なる。ある庖で爆発的に

れている。 売れているソフ トが，ほかのj苫では全然人

4位の「太閤立志伝」は光栄の作品。こ 気がないというのもめずらしくない。それ

このところ発売8れた光栄のシミュレーシ ぞれの庖の雰囲気，お客の層，入荷状況で，

ヨンゲームは.出るとすぐにそこそこの順 売り上げはかなり変わってくるものだとい

位に入ってくるが，次の月には姿を消して うことを毎月の集計で感じる。



ポリゴンによる3D表示，しかも速いとくれ
ば，思い出すのはフライ トシミュレータのrF29

RETALlATORJ。その制作元が rE門CJという3D
ポリゴンのスペースシューティンゲームを作っ

ている，というのはずいぶん以前から発表され

ていて，海外雑誌に広告も出ていた。

まあ，あそこが作るんだから，速いことは間

違いないだろうと思って.かなり期待はしてい

たのだが，ポリゴンの宇宙船が飛び回るオープ

ニンク・テ'モが入った販促用のディスクなども手

に入り rうーん，すごいような気がする」と不

可解な期待は高まるばかり。

で，やっと発売。で，プレイ。そこは漆黒に

星が散りばめられた宇宙空問。自分のまわりに

は衛星のような，ゴミのようなものが散乱して

いる。もちろん.いつもどおり説明書なんか読

三百

ウワサのルノフトウエア{海外・)

んでいないから，何をどうすればいいのかわか

らない。「とりあえず攻移してやれい」とばかり

に，まわりのゴミをけちらしていく 。こうして

宇宙ゴミ処理会社のようなことをしていると，

献の戦闘機がどこからともなく現れ，攻撃して

きた。「こいつをやっつければいいのかなJとば

かりに宇宙魚雷をぶつぱなす。 ここで撃墜

されたり，撃墜したりということを何回かやっ

ていたが，いっこうに先に進む気配がない。時

間切れで終わってしまう。パッケージにはポリ

ゴンいっぱいの地上面なと・が載っているのに，

この面は宇宙空間だから何もなくて，見ていて

もつまらない。遠くに飾りのような惑星が見え

てはいるが.殺風景なのに変わりはない。

なぜ.先に進まないのか。どうやら，敵を倒

し.ゴミを破壊したあとで，背景に描いてある

惑星に向かつて進まねばならないらしい， とい

うことがわかったのは数日後。

。υτOF τH~S WORLO
掲載のタイミングを逸してしまって，遅れば から消滅した主人公が別の世界に出現した瞬間.

せながらの紹介となったが，ひさびさの衝聖書。

これほどキャラクタの動きで見せることに徹し

たゲームは「プリンス・オブ ・ベルシヤ」以来

だ。演出の巧みさは映画的。映聞の中のキャラ

フタを操っている気分。ゲームはインタラクテ

ィブメディアである，などと柄にもなくほさ'き

た〈なる，そんな作品だ。

主人公の物理学者が粒子加速の実験中に起こ

ったアクシデントで，別世界に吹き飛ばされる

ところから物語は始まる。主人公は荒涼とした

見知らぬ惑星へ。隙あらば主人公の命を1まおう
と羽目回している毒虫。主人公を食べようとつけ

狙う飢えた野獣。一瞬でも気を抜けば命を落と

す。ここが物語の舞台である。

オープニングからプレイヤーをしっかりとら

えて離さない展開。閃光 ・轟音とともにこの世

もうゲームは始まっているのである。この流れ

るような導入はあまりにも自然で.プレイヤー

を否応なくゲーム世界に引きずリ込む。

脱出し， 自由を求めて前進。立ちふさがる敵

を倒し.仕掛けられたトラップをかわす。アメ

リカ映画ばりの銃撃・格闘アクションシーンも

ある。キャラク"7は生きているかのごとし。

このゲームが革新的なものになったのは，シ

ステムの優秀さのためである。ふだんのゲーム

函面はサイドビューで登場人物もそこそこの大

きさで表示されるが， ときおり挿入されるビジ

ュアルシーンの構図は映画的で，人物がアップ

になる。 しかし， 2次元ポリゴンでのアニメー

シヨンなので，絵の質感は変わらない。ビジュ

アルシーンと通常のゲーム画面とのつながり方

が実に自然。そこにギャップは存在しない。

TREND ANAL YSIS 

で，そのとおりにやってみると，めでたく面

クリア。惑星へと突入した自機は，地上箇へと

進み，やっとポリゴン使いまくりの建造物，敵

戦闘機の編隊などに遭遇し，少しは菌白くなっ

てきた。ゲーム函函や操作性は rF29Jにそっく
りだが，地上にぶつかって大破とか，離陸と同

時に撃墜されるということはなく，お手軽に遊

べるようになっている。

しかし l 冒頭シーンのつまらなさ.とっつ

きにくさはいかんともしがたい。よって，ガナ

ルカナル島へ遠島を申しつける，というゲーム

なのであった。オープニングや面と函との問に

上映されるアニメーションも同じようなものば

かりで飽きてくるし，なにしろそれを見ただけ

でストーリーがわかるというシロモノではない。

ポリゴンもいいけど，演出も勉強してね。

発売元 OCEAN 

価格.E29.99 

四，

テキストによるストーリ一説明は一切ない。

それでも演出が雄弁に状況を語ってくれる。

欠点は? 古田かいパグはいくつかあるがそれ

はご愛敬。また，アドベンチャーゲーム特有の

きついハマリや高度なテクニックを要求する場

面がいくつかあるが，登場人物になりきってい

るのでそれも楽しむことができる。

しいて挙げれば結末かな。スッキリしたラス

トではなかった。作者はフランス人だそうだが，

アメリカ人なら強引にこ・都合主義を使ってでも

きっちりハッピーエンドにしたんじゃないかな。

ただ.この結末はなんとなく続編を予感させる

ので.いまから楽しみでしかたない。

リアルタイムアドベンチャーゲームはまた新

たなI也平を開いた。万人向きとはいえないかも

しれないが.アドベンチャーゲーム史に残るべ

き偉大な成果である。 (A.T.)
発売元 Interplay 

価格 事59.95
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-ウルティマ羽

ブリタニアの歌声

Taki Yasushi 

瀧 康史

海の向ニうではとうとう“VII"が出た。さらに， 「アンダー

ワールド」などの亙流も生まれて，ますます盛り上がりを

見せている「ウルティマ」シリーズ。X68000にもようやく

“vr"が登場 し，新たな歴史を築き上げる。

月を見ると，あの頃の思い出が初御とし

てきて， 1!1f，'1主に懐かしくなる。月明かりで

ふと目ttめたとき，ひとつしかない月を見
て驚博することがある。

あれから 5つの季節が過ぎていた。あれ

ほど望んでいた穏やかな生活と平和，静寂

がふと恨めしく思えてしまう。いや，こん

r考'1:11聖哲マで で}ま実格Fすア 守一ー
ワイよ/グラスに赤クイシを注いて， AV 
システムのスイッチぞλcれた。見自包きたど

ジ、ュアノレばかりがそこにはある。J瓜1虫!il.¥iiに

愉まされ，つい..l¥ムが話しかけてしまっても，

彼らは答えてはくれ払い・・・・。

プリタニアの親友たち t回し飲みしたワ
司ンの11未。やはりてZインはイオロの耳大を間

ながら紙むものだ。耳を澄ますとイオロ

司士声が聞こえてくる。ブリタニアの思い

出が日の前を横切る・…・・。シャミノの認し

の明lこえる。もう一度あの冒険に身を投

じたいと思う。傍らに倒れていく友。鮮血!

悲痛@止!.-f..Jして，

芸事? また同じ夢を見てしまった自分を

Hじ11宅する。勇敢とは怪物Eもを恐れずに撃

ち向かっていくことだけではなし、。現実を

見つめ，新しい世界の中のl当分の役割をし

っかりと見つめること だ。

そのとき，窓を叩〈音が私の思考の邪魔

守した。雨か。窓を閉めなくては。今日は

あんなにH古れていたのに。

X68000用 5"2HD版3枚組 9.800円(税別)
ポニーキャニオン ~03 (3221) 3161 
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外は雷雨だった。稲妻がなめるように地

而を這う。いや違う! 稲妻はストーンサ

ークノレの中心を5Jiって落ちている。 もしや，
ブリタニアからの11乎びかけでは?

TVのスイッチも切らずに，私は家を飛

び出した。さっきの回115!が走馬灯のように

脳裏に浮かぶ。 とりつかれたように森を抜

rr， ~ H.'k駆rr抜行， f本中古すび包ょ濡hにな
つでもがまわずに走った。

ス トーンサークノレにたど りフいたときに

は，雨は止んでいた。土の焦げた匂いがj祭

っている。きっと落雷のせいだろう。

そこにはムーンゲートは開いてなかった。

落胆と 同時にあわてた自分をあき砕け笑う。

w-ばかり見ていたから，このような妄想守

してしまうのだ。プリタニアにはロード・

ブリティッシュが帰還してるのだから，私

を必要とする要閣なE何もない。

そういえば家のドアを閉め忘れていた。

何もかも忘れて飛び出すなんてパカなこと

奇妙なものが自に止まった。

小さな黒l懐石らい、。

なゼゴこんなものが・・・・。 そう，思いつつキム

は手にその石を取る。同時に音もなく光の

ドアが現れた。鮮やかな記憶が私の体を突

き抜げた。あの栄光の輝かしい記憶が。思

わず再び石を見つめる。手にi干がにじむ。

しかし，興努はある疑問とともに立ち去

となっている盲導犬型のRPGでは，ひと つ
のクエストが終わると， もうひとつの謎か

けが・・・・・・というように次々とお話が進んで

いきますが， ウノレティマてやはそうはいきま

せん。歩けば歩くほどいろんなクエス卜に

出会い，それらが同時に進行します。何か

ら始めていいかわからないし，メモも取ら

す守ご~号てると，必ずといっていいほど行

き詰ま4てしまうでしょう 。

そんなわけで，簡単にプレイすることが

できないウノレティマシリ ーズは，日本では

爆発的な人気を得るまでにはいたらなかっ

たようです。たしかに，民族性の違いなど

を痛切に感じてしまうところもありますが，

要は楽dみ方を認識できていないとし、える
す。

ブリタニア概論(添付される本)

，さらにゲームのオープニング，

った。ブリタニアではゲー トはいつも青か 質問には正直に答えよう

った。 しかしこれは赤""""不吉な予感が

)Ji話裂をかすめる・・ 。なぜ?

紅色の光の衰退が思考を中断させた。考

えているひまはなL、! 飛び込まねば !

幸福J惑が私を支配するのそ感じる・…一。

アバター/!IJになった日本人令令。令令
かくして，アバターノレ(聖者)である主

人公は旅に出ます。

ワノレティマを簡単に説明するとシナリオ

重視型の大型RPGです。最近の 日本の主流 ロード・ ブリティッシユは今回も健在



始めます。

キャラクタメイキングは，ウノレティマIV

以降から採用された独特の徳についての質

問で決定されます。Eの答えを選んで、も関

連いではなし 8つの徳のうちの 2つを天

秤にかけ， Eちらの徳をあなたは尊重する

か? みたいな問いでま とめられています。

ただ，ワノレティマIVのよ うに直接それが影

響 して，キャラクタの外観(職業)が変わ

ってしまうことはありません。ノfラメータ

も変わってはいないようです。おそらく，

内部パラメータの徳についてのカノレマが変

わっているのて。しよう。

イントロタ守クションを11;115めていると， な

ぜかムーンゲー トぞ通ったあと，い きなり

カ。ーゴイノレに捕まって しまい， 生賛 として

処刑されてしまいそうになります。 そこを，

かつての仲間である，イオ ロ， シヤミノ，

デュプレの 3人に救われるわけです。この

とき，赤いムーンゲートを通っていくので

すが， 同時にガーゴイ ノレが3体紛れ込んで、

きます。

ですから，ゲームを始めると，いきなり

ロード・ブリティッシュの目前で 3体の

ガーゴイノレとの戦闘で官、hます。

とりあえず， (:.のが--p."作 レはそれほど

総べありま晴元か恥適当に倒b
ましょう。城にはロ-".r*，，.よグリティッシュ
以外にも人がいますが，俊之 t三11攻慰して
はいはませ礼。なぜなら，自分自身はアパ

タ開""だ~J，.無意味な殺生な E を しては

ならないかもです。

bHt. J割合ったキャラクタにいろいろ
g脅しかけてみることで，ゲームは進行して
rすす守7JI初七な人数万ヰャラクタがいま
すので，当然膨大な情報量になります。多

少でも重要だなと忠、ったら，す寸 ノートな

りにメモしたほうがいいでしょう。

SPEEDとHD，とMlD/....司防ω
きて，今回のウノレティ?のゲームシステ

ムでは，従来と違って縮小スケーノレ(前作

での移動中の縮小マップ)はなくなり，戦

移動モードも戦闘モードも画面は変わらない

ムーンオーフ.て・ムーンゲートが開く

|刻中 も街中も，一貫したスケーノレとなって

います。 そのため，戦闘もいきなり，

「敵が現れた !J 

となるのではなし画面上に自分と閉じよ

うに存在し，得1'1回し，徐々に近づいてくる
のがわかるとレうシステムです。

気になる速さですが， 10MHzマシンでは

多少の重さを感じてしまいます(ふだん速

いマシンでやらご'.._l.、るせいですが)。ただ，
‘ 、

重くて Eずしょ 弘もないわけではないので，

それほど気にすも必要はない1、しよう。
気になる 2ζ ろは，マニュアノレL解説書)
守よく読まな{ては苛←ムがまとも にでき

ないところですーシナリオ的にブリタニア

』事務せるのですが，標f宇事訟
がわからずにマニコJア.1""を何度も見るのは，

ゲームのノリが崩れてしまって，ゃっ‘原

興ざ、めです。 43 

それからソフトウェアプロテクト鍛冶ぐ

なり，ハード、ディスクにインストールでき

るようになりました。ただし，マニュアノレ

と一緒についてくるブリタニア概論の内容

を参照する必要があります。'此賛すべきは，

マニュアノレプロテク卜である質問がシナリ

オ中に無理なくはま っていて，プレイ感を

損なうことなく進めることです。

ただ，不満がないわけではありません。

たとえばハードデ、イスクへのインストーノレ

なEは，多少のosの知識が必要になりま
す。ま た，起動メニューな Eから指定する

のではなしいったんHuman68kのディス

キャラクタの顔は結構デカイ

クを起動したうえで，イ ンストールプログ

ラムを起動しなければなりません。テ

スドライノパfに余計計-なものが入つていると，

インスト一/ルレプロクググ、守、ラムが途中でで、恭走 して

しまうこともあるようてで、す。

新しく対応されたものはハードディ スク

だけではありません。MT-32系のMIDI音

源にも対応しています。 もともと， ウノレテ

イ?の曲はよい雰囲気を醸し出しているの

で，かなりの臨場感があります。

ただ， MIDIの設定を変えるのに，いちい

ちosを立ち上げて， MENU という パッチ
ヌァ!イノレを起動しなくてはならないとこ ろ

団総蟻問を感じ式す。

探求が好きな人にはお勧めなゲ-

:~~t生の違いな Eで，なかなかと
其 \':.~ ころはありますが，慣れて
磁調題はありません。独特の世界観

が底辺に械れているという点では，このシ

リーズの右イミ出るソフトはありません。

シナりオlまかなり練り込まれていま す し，

これを機会にウノレテイマの前作をやってみ

たいと思う方も出てくるで、しよ う。

最近，日本では主流となっている，何も

考えなくてもボンポン進むRPGに飽きた

人には，ぜ、ひトライしてほしいと思います。

ゲームを解いたときの喜びは最近の国産ゲ

ームではなかなかl味わえないものがありま

すからね。

慣れというのは恐ろしい
ひさしぶりにウルティマをやったら，いつの のTGIOOのC/Mモードでもかなリしっかり と聞く

まにか国産のアクションRPGに慣れてしまった ことができました。

せいか，とっつきづらいものがありました。し

かし，い5適応してしまうと，この探求という

作業が楽しくなってしまうのは不思議です。

音楽に関しては，内蔵音源では無重量な出来で

すが， MIDI版ではかなりいいセンだと恩います。

標準音色から変えていないのが逆に幸いして，

コンパチ音源のSC-55などでも素直に聞くこと

ができるのがうれしいですね。新発売のヤマハ

総合併価

操作性

システム

シナリオ

音楽

スピード

お勧め度

o 5 
-一一一ー一一ーー，
官官官官官脅脅

合合肯官官官

官官官官官官*官官

**世脅世*合官官

*官官背骨*

官官官官官*官官*
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-三園志凹

3代目はクォータービ‘ユー
Kaneko Shunichi 

金子俊一

「三国一の婿」は，天竺，唐，日本で一番，つまり世界ーの

婿ってニと。三闘志、は，紀元 2世紀の中国にあった，認，

呉，萄の興亡を措いた物語。「三園ーの武将」に達するの

は，「三国一の婿」になるのと同じくらい険しい道だ。

「三図志IIJが本誌を飾ったのが， 1990年の

6月号。 しかも， X 1 turbo用ときている。

実に2年以上ものブランクを経て，いまこ

こに 「三図志」が復活したのだ。

中昌三千年e麗史。@令令...]t-令@令
今回は型から入ってみよう。三園志とは

rp国の正史である。日本でいうならば，日
本書紀とか，古事記にあたる書物といえる。

|時代的には弥生時代で¥卑弥呼がいた旬

!llま同年代から話が始まってrττ[J本の
古墳文化より も前に，大陸で'I~劉備や留保

が100万の兵を操っていたわけτ，なんとも
はや中国三千年の歴史である。

一般的に日本の歴史は小学生ゐ頃から教

えられるので，織田，徳川，1品lヶIJmな1::'1: 
いうキーワードは馴染みi菜いと忠Jれる。
ところが，中国の歴史はサクっと流して教

わるので，貌呉萄のl時代は教わっqも. f，系

権，$;、壁というキーワードは教わっ J記憶

がないたーろう (忘れてしまっただけ、もし

れないが)。できれば小説でもマンガLテレ

ビでもかまわないから， このゲームを九め

る前lこ予習をしておこう 。256倍はハマれる

と思う。

都市と戦場令令令令令令@令令令令

「三園志IIIJでは新たなる概念が導入さ

た。それは「者日市」 と 「戦場」である。;m

X6即日日用 3，5/5"2HD版3枚組14.即日円(税別)
光栄 窓口45(561)印刷

28 Oh! X 1992.8 

去の光栄のffil:litゲームて、は 「三園志」シリ が， 11技場の制新な しに統ーはありえないだ

ーズ.にかぎらず，統治単位は国レベルてーあ ろう。

り，白地図を色鉛l(rで自主り分けたような勢 戦場も赤壁，五丈原，函谷|刻， 官波，合

力図が拙かれていた。 11巴などの聞き党えのある地名ばかりであ る。

これでは史実に残る西塞山だの長坂とい 三闘志マニアは燃えるぞ，こりゃ。

った， 一大決戦があった戦場でi絞っている

突」 したみゐτ~- -? と感動できるだろう 0

::Eえ自分が他国のお主で，当・持者でな〈
たって，である。それが悶じ場所て、も 「漠

rllで激突」い、われた ら，平凡な戦争ι)f!l;
ってしまうfごろう a この意味がわがら的1

人は審物の主闘志を読んでみよう。 」きっと

わかるはずだ。

そ・こ・て〉いままでのような国レベル

ーでの統治は「者11市」になった。者s市に対し

て耕作や治水を行うのだ。

都市と都市は道でつながってお り，つな

がってない都市には攻め込んだり，移動す

るこ酬とはで、きない。国は隣り合ってし~~ b， 

険しU山に阻まれ旬、れば行械でV31F
のカ噛想。 m も “ 理署島
そして都市と昔11市め途中に rtl技場」があ

る場合がザ為。この1I役場を通過できるのは

戦場を領有している君主の寧のみである。

この戦場を領有するために戦争があるのだ。

これは野戦になり，者111'11を攻めるよは攻城

戦である。

中国大陵の形は当然ながら変化なし

では， -;iニアでないと燃えないかという

と，そうて1もない。それは新君主という設
定である。ヤニアならばきっと君主の誰か

に思い入れ苅あるだろう。関羽を仕官させ

てW操の忠 ~，¥を遂げさせてあげ‘たかった，

などである。

Lかし，新君主では自分だけの君主とい

う， o'~ IJ の意味合の思い入れがで、きるのがポ
イントである。 tれは「三園志IIJでもあっ
たが，配下の武Jが選べなかったので，ス
タートが厳しか--:1t:。その点， IIIになって
からはH スター内寺点で配下の武将も 3人

まで逃べるように伝ったし，登録できる人

数も籍:主が8人.武将が60人となっている。

こごは一発，春闘iちゃんを君主にしてし
まお句。配下には1JMi・春六 (ハノレロク)
rか蒋軍・斬ìl~斧(-f，、ンキエフ)などと，
グッキー(恭走族)

μ三耳慣め管場した。パラメータによって，
将軍や軍師になれる人tそうでない人があ
らわれたのである。だいたい，いままでが

数百人単位でキャラが登場しながら，全員

生かすも殺すも胸三寸



が将軍という こと自体に無理があったのだ。

五虎将軍と足軽大将が同じ位にいるような

もの。今回は登場人物が約500人にのぼ り，

さらに新武将も登録できるのだから，能力

によって位が変わっても当然といえる。

武官や文官では，それぞれが使用不可能

なコマン ドと いうものが出て 〈る。 たと え

ば武官なら治水などの開発系ができない，

文官l式戦争に行けない，なEである。もち

ろん，将軍や軍師はどちらもできる。

ほかにも違いはいくつかある。たとえば，

文・武官を都市の大守に任命すると ，その

都市は無条件で委任された状態になる。逆

にいえば，将軍 ・軍師でないと 直iji古はでき

ないのである。

HEXJ.戦線翻協0・令令令司・・・.. 
戦闘シーンは従来のHEXのラ インが消

えて，ちょっとミーハーなクォータービュ

ーになっている。実|療にプレイした感想で

は，特に秀て'ているわけではないが，見た

目がかっこいし、ので許 してあけ、ょう。

攻撃方法では一騎討ち tいうのがあるが，

これは実によい。 2人プレイにすれば，1:50

布と |瑚羽ではどちらが強いか，など とほと

んE紙相撲のようなノ リで遊べて しまう。

自分が作った春腿は張飛には勝ったが，七

星剣を持った越芸には負けて しまった。 く

やしい。

一般兵士は歩兵，騎馬隊，努，強努と 4

タイプに分かれ， それぞれ移動力や攻撃射

程などが違う。 「信長の野望」シ リーズ.では

すでに採用されてい喝手法ぞある力三 好評

だったのだろうか， 「三園志IIIJでも採用さ

れた。

また，水域では船による戦いが再現され

ている。貌VS呉萄述合軍 い、 う中国大陸を

二分したす、壁の11良いて、も，呉の周稔が率い

る7)(寧が大i舌践を していた。 「三図志」に船
は必需品て、ある。

船は3タイプに分かれ， 1制艦，蒙街，走

網となる。現代風にいえば，それぞれ11郎氏

駆逐鍛，7)(雷艇のようなものだ。機動力が

戦闘場面はかな りかっこよくなった

ありがたい孫子の兵法書を発見

違うのだが，闘般のほうが低いわりに値段

は高い。おそらく，船に来れる人数が違う

と思うのだ、が，マニュアノレには書いていな

い。これなら安くて;速い定例がイチ押し と

いって しまう右。

ちなみに，馬，考，~sl 主まは i新人から買う

こtができるが，I制服，家1fr，定例は自分

で建造 しなければならな L、。建造にはそれ

ぞれ6，4，2カ月かかる。この手法は古くは

「ディ ーノ{J (T&E SOFT)がやっていた
と記憶 している。

とってもコンビヱエンス令令令令....
さすがに3代目ともなると ，高111かい部分

での気遣いが増えて いる。ユーザーの声の

反映と いうやっか。たとえば，武将の選択

ひtつでも大違いなのである。

治水をする ときと民に施 しそするときで

は， コンピュータが参照するパラメ ータは

違ってくる。治水て1ま「政治」が重要で¥

施しでは 「魅力」がポイン トになる。それ

ぞれの値が高いほうが効果は大きい。

しかし，ゲームも後半になってくると，

すべての武将のパラメータなんてとても覚

えてい られない。ターンごとに武将のノfラ

メータを見るなんてナンセンスTごし。そこ

で，このゲームでは武将の選択の tきに，

そのコマン ドに関連するパラ〉 ータを表示

して くれるのだ。プレイヤーはそれを参考

に，最も適した人材に任せればよい。考え

どの武将にするかな

ただけでも便利そうだ.が，実際には予想以

|二に便利。

ほかにも便利なと ころがある。 ロード/セ

ーブには専用ディスクがいるので、本ヨ!とな

らディス クの抜き差 しが必要だが，立ち上

げ可能なユーザーディスクにもひとつだけ

セーブできる。これでテVスク交換なしで

ロー ド/セーブができるようになった。

足らない能力をアイテムで、補うことがで

きるようにな っ た 。 孟1~事Ur菩て、は知力と政

治力が，背1宣伝月万て、は武力が，赤兎馬て-

iま機動力がそれぞ''t'Lプラス修正される。 も

ちろん，あり余る能力をさらに伸ばすこと

にもf史える。ほかにもアイテムはあり ，孫

子の兵法の警 とか七星貧IJ1:いったものや，

けがの回復tいった効果のものもある。

諦めのお譲.........ω・.......
素直に而臼い。 ~寺に三園志マ ニ アはぜひ

チマ νンジしていた?ごきたい。パンピーい、

つばんぴーぷる)でも商白いと思うので¥

シミュレーションを考えている人にはハナ

マノレて、おMJめ。

X68000らしさという点では，画面の ドッ

ト数の関係から，戦場でのパラメ ータが見

やすくなっている (PC-9801J:ヒ)。また，め

ずらしくディスクをイジ、エク卜してくれる

ときもあるようfご(ほとんEはしてくれな

いが)。これからは，ちゃんとイジ、エク 卜の

認識してよね。

辛口社民平

今回は3作固ということで.あえてシミ ュレ

ーシヨン周 りの解説を入れなかった。記述され

ていない点は，ほとんど従来どおりのシステム

と同じと患っていただいてかまわないだろう。

Eに続いて音楽はカシオベアの向谷実氏が担
当している。作曲を担当したのか，コーデイン

グまでやったのか，音色はどうしたのか，など

聞いてみたいことは山ほどあるが，内蔵音源で

聞くかぎりでは特筆するようなレベルではない。

おそらく，楽譜からのベタ起こしなのではない

だろうか。ちなみにMIDIには対応していない。

また，ディスクアクセスが多いのはマイナス

要素。武将の顔の表示や季節の変わり目などで

アクセスする。メモリ が許すかぎり読み込むの

も手だが，ここは正統にハードディスクへイン

ストールできるようにしていただきたい。これ

ほどマニュアルプロテク トに向いているゲーム

もほかにないと思うのだが。

総合評価
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-パトルテック

メックとメックでパNレテック
Kageyama Hiroaki 

影山裕昭

敵を倒 しながらお金を増やし，装備を強力に していく。自

分の経験値を増やすとともに，頼れる仲間も見つけていく。

ニれだけなら 「も ういいです」といいたくなるかも しれな

いけれど，戦闘がポリゴンで表現された3Dなら……。

もともとパトノレテック tいうのは海外の

ボードゲームで大ヒッ卜したシリーズだそ

うだが，恥ずかしながら私はそのブームに

まったく 気づかなかった。ひと昔前の方、ン

ダム，現在のドラクエのような人気なんだ

ろう。日本でもパトノレテ ックを題材にした

小説.や，ロポットのコクピットをシミュレ

ートしたゲーム機ぞ 8台リンクして対戦で

きるようにしたりf卜ノレテック・センター"

が今春オープンしたそうだ。そして，X

68000には 『バトルテックー失われた聖杯

一』が発売された。

綿密な舞台設定令令令。令@令令令

最近は舞台背景がしっかりしているゲー

ムが多いが(肝心なゲーム内容でコケてい

るソフトも多し、)，このパトノレテックも例に

漏れず舞台背景がやたらとしっかりしてい

る。ボードゲーム出身の面白躍如である。

舞台背景を説明するだけでレビューが終わ

ってしまうほEだ。かいつまんでいえば，

「時は西暦3024年。主人公であるプレイヤ

紋主主を付けたメック(モピノレスーツ)を操縦

して逃げた， ということだけである。奪わ

れた聖杯は 5つある星系の中のどこかの星

に隠されている。プレイヤーは傭兵となり

l機のメッ クといくらかの金を持って， 星

から星へ旅をして情報告?集め，仲間を集め，

マクプリン一族から 5年以内に奪われた聖

杯を取り返すことがゲームの目的である。

情実としての心得令令令司防令令令令

5つの星系l.t， 31世紀に人類が字宙空間

に築き上げた，スターリーグい呼ばれる一

大星間帝国が分裂した結果誕生した。ひと

つの星系に20-30個の星が属し，数えてみ

ると全部で145倒も星がある。星間移動は金

がかかるが， rこにでも自由に行くことが
できる。

ひとつの星でとれる行動は大きく分けて，

個人情報/ニュースオ、 ッ卜の閲覧，メックの

整備/購入，星間移動，酒場での情報収集/

傭兵の雇用，任務契約，オプション(デー

タの保存，読み込みなど)である。個人情

ーは名家パンデンバーグ家に育ち，世襲で 報というのは，所有金額や年齢， 5つの星

アンダースムーンと呼ばれる星の君主にな 系の領主がプレイヤーに対してもっている

る予定だった。が，君主の象徴であるハー 感情が“最高"から“最悪"までの5段階

ンの聖杯を対立するマクプリン一族に奪わ で表される。感情が最悪の星系では，まず

れたうえ，マクプリン一族の陰謀でアンダ 任務の契約をすることがで きないだろう。

ースムーンを追い出されてしまった」

という設定である。略奪者たちについて確

認てきた情報は，翼lこ縁Eられたドクロの

ニュースオ、ッ卜では，最近の主だった事件

を閲覧することができる。ここで重大な情

報を得ることが多々ある。

情報収集の場としては酒場も重要で

ある。酒場では情幸Rだけでな〈メック
クノレーを4人まで雇うことができる。

クルーを増やしておけば， 多少厄介な

任務も契約が結べるようになるだろう。

しかし，震ったクルーはメックを所持

していないので，メッ クはこちらで貿

い与えることになる。だか ら，最低メ

ック1機+アルフ ァの金額を所持して

いないと雇っても意味がない。

星によっては(特に他の星系との境

ところもあるので， そこでは傭兵として任

務を契約することができる。契約にあたっ

ては慎重な姿勢で臨むようにしたい。なぜ

ならプレイヤーの主な収入源は，契約した

任務の成功報酬だからである。

“楽して金を稼ぜたい"と は人間誰し も思

うことだろう。任務にも楽な任務， 辛い任

務がある。私の経験上，楽な任務は「反乱

軍の鎮圧」である。これは敵のメックをす

べて破壊したl時点で任務完了である。反対

に辛い任務は「長期遠征」である。その名

の示すとおり長期の戦闘を行うものである。

抑薬補充やメック修理のために基地に戻る

ことができないので，メックを自在に操る

操縦技術と効果的な弾薬の使用法を知 らな

いと契約完了は困難だろう 。

そのほかの任務には「人質救出J r謎術部

隊任務」などがあるが， /::'れがおいしい仕

アイコン形式のメインメニュー

X6即日日用3.5/5"2HD版E牧組9.即日円(税別)
ピクター音楽産鎌 倉03(3423)7901

界線に近い星)傭兵を必要 としている 戦闘シーンは3Dで表示される
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事なのかは，実際にその任務を請け負って

みるまで‘はわからないfごろう 。 しかし当た

り前の話だが，楽な仕事ほど報酬は少ない。

だからといって悲嘆するのは早い。契約の

交渉ができるからだ。 ここ は大阪商人にな

りきって，思い切り金額をつり上げ.るべき

だ。交渉の成否は，その星が属する星系へ

のそれまでの貢献度で決まる(貢献度は前

述した領主の感情で判断できる)。あまり交

渉が長引くと契約を中止されてしまう場合

もあるから，まりざりの引き際を見きわめ

るのが肝心である。

構異の旅立ち司防司凶令令令令令4・令

きて，最初にやっておくべきことは傭兵

の仕事道具でもあるメックの整備だろう 。

与えられたメックが正常であるとはかぎら

ないし， ~j~楽が装填されていないかもしれ

ないからである。行動はアイ コン形式のメ

ニューをマウスカーソノレでクリックして決

定するのだが， このゲームでは?ウスより

もキーボードで操作したほうがゲームの進

行がスムーズである。なにもマワスカーソ

ノレの反応が惑いということではないが，感

党的にそういうことなのである。

整備工場では設定資料集のようなメック

の詳細図が表示され，故障筒所が赤色で表

示される仕組みになっている。画面写真を

見てもらえばわかる fごろう。これには~~をい

た。たいして役に立つ画面ではないが，ゲ

ームに対するこfごわりがうかがえるし，な

によりもイマジオ、ーションの育成にひとf)i:
買っている粋な演出で‘ある。故障箇所があ

目的地を選択して星間移動

情報やクルーが必要なら酒場へ

任務の契約は慎重に 攻撃は受けないほうがいいんだけど

ればメックを完壁に直しておこう。 を倒せるからね。

やることがないので，酒場に行って“翼 戦闘シーンは敵味方のメックが入り乱れ

に縁どられたドクロの紋章"についての情 てのポリゴン表示て‘あるから，その迫力は

報収集をしてみる。バーテンダーがいくつ すごい。表示速度が遅いのが残念である。

かの情報を話してくれたが，どれもあまり 表示物体数が多くなると キーの受けつけが

役に立ちそうではない。 ま，それでもあと 悪くなって少々イラつく 。オプションでI.LJ

で役に立っかもしれないからメモを取って などの障害物を表示しないようにすること

おこう 。フムフム，グレーデス集団……。 もできるようになっているのは，ユーザー

まだメッククルーを集めるほど資金がない にとってはうれしいかぎりである。

ので¥聞いたことをメ モ したら酒場をあと メックの操縦は簡単だ。主に使う のは，

にしてかまわないだろう 。 テンキー(前後左右の移動)，スペースキー

メックを完壁な状態にしたら，任務を契 (武器の発射)， TABキー (持っている武総

約することにしよう。最初は簡単そうな任 を一斉射撃)。最初は慣れないかもしれない

務を契約したほうがいいだろう 。 もちろん が， 2， 3回の戦闘をこなせば，難しいこ

交渉 して報酬をつり上げることも忘れずに。 とはなくなるだろう。敵メックの胸の装甲

初めての実戦でメックの操縦に自信がある は厚いので，コツとしては足を狙うこし

という人はいないだろうから，オプション そうすると ，相手はこけて窃]けなくなるの

の練習モー ドて、メックの操縦に↑L'tれておく で，なかなかおいしい!被法となる。

こtを存1)める。ちなみに契約を結ぶと，任 戦闘を重ね，官If兵としての技術が上がる

務が終わるまで途中経過をテ川スクにセー につれて，たくさんの情報が入ってくる。

ブできなくなるから注意が必要だ。 それか 情報を子に入れたら，その情報に|長l係のあ

ら，星間移動する前にもセーブしておいた りそうな星 に足を運ぶことだ。そうすると

ほうがいいfごろう。 自然?と次にやるべきことがわかってくるだ

きて任務を契約したら星!日l移動して任務 ろう。 それと，こまめにセーブすることも

地に向かう 。戦闘前は11技場の簡単な地形図 大事だと思う 。「名家に育った若者が民にハ

が表示される。メツククノレーがいるなら二 メられ地位 bl!;t産 も失い，一度は絶望の訪問

手に分かれて， 1機が正面から，もう 1機 に立たされるが，その苦境を釆り越え最後

は山陰か ら回り込んで背後を攻めるとかい はヒーロー となる」というありがちなシナ

った作l践を立てることもできる。が，そん リオだが，こうして次々と目的を達成し，

な面倒なことはせずに，正商から攻めてし ゲームを終了させたときの充実感は素晴 ら

まってもいい。コツさえつかめば無傷で敵 しいものだった。

傭兵の皮を被った君主

FLOATがver.I.Oなのには少し疑問を感じる。
それとディスクアクセスが多い。メモリを増設

しているユーザーのためにRAMディスク，も し

くはハードディスクにデー?を転送できるよう

にしてあると，より快適にゲームが楽しめるの

ではないかと思うのだが。

こういったゲームでは，決められたシナリオ

に振り回されているという印象をプレイヤーに

与えてはいけない。バトルテックでもシナリオ

はあるが.プレイヤーに選択権を与えるシーン
が数カ所ある(たとえば，殺し慶に襲われたと

き，攻墜するか，逃げるかなど)。このときの行

動次第で¥展開が変わってくる。そういうこと

もあって，シナリ オに縛りつけられているとい

う印象は少なかった。

総合評価 10 
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-シムアース

惑星実験のお時間です

荻窪 圭

先月に引き続き，「シムアース」で星を育てる。いろいろと

ややニしいパラメ ータがありそうだし，何をすればいいの

かがわからないかもしれないけれど，あんまり気にせずに

好き勝手にやれば， 楽 しめるのではないかな?

きあて，シムアースしよう。 Ctrl+OPT

1 + DELo DINIT.SYSりが立ち上がり，デ
ノfイスドライパファイノレが画面に並ぶ。そ

こから， NOFEP.SYS2)ぞ選ぶ。起動す

る。FSX，SXWIN，と。 m味乾燥なSX-
WINDOWが起動する。デスク トップには

SIMEARTHのディレクトリが|澗L、ている。

SIMEARTH.X:t'ダブルク リックする。“フ

ホヘホハホへホ"とノ ーテンキなBGMで，

オープニング。 Xアイ コンが， とたんに黄

色くなる 3) 。

ええい， 1可やってんだ，俺は。これじゃ，
「デ、イスクをセッ 卜してリセッ 卜」するゲー

ムとなんら変わらんじゃないか。くそ。

メモリ2Mバイ トの悲しきよのお。ああ，

2Mノfイ トユーザーのみなさん，シムアー

スは 2Mノfイ卜でも遊べますが，11，1)限は出
てきます。ご愁傷様。 しょうがないといえ

ば，しょうがないのだが。

きて， 気を取り直して， SX-WINDOWの

1024X 1024の広大な実画面。フルに{支えば

シムアースも楽々。やはり，スクロールオ

ン叫にかぎるのう。

)k~のタ仏7.!J'Y.ブ............“

シナリオは 8って、， ランタ守ム，アクエリ

アス，石器l時代， 5億 5千万年前の地球(カ

ンブリア紀)， 1990年の地球，火星，金星，

デ‘イジーワーノレドだ。それぞれに難易度が

X6BO日日用 5・2HD版
イマジニア

32 Oh! X 1992.8. 

14.BOO円(税gU)
窓口3(3343) 8911 

4段階。事It易度のポイ ン卜はエオ、ノレギー。
シムシティーでいう“税金"だ。金がない

代わりに，エオ、ノレギーが設定されている。

惑星をいじる。火山を爆発させる， 地震を

起こす，植物を生やす，動物を発生させる，

地形を変える。 Eれも大量のエオ、ノレギーを

消費する。使えるエオ、ノレギーに制限がある

ほど，むずか しいわけだ。うまく成長すれ

ばエオ、ノレギーは増えるし，失敗すると減っ

ていくばかりとなる。

まあ，:lii初は“実験モード"がいい。使
えるエオ、ノレギーは無限大。果てしないエオ、

ノレギー， 11成えば勝つ，必ずってやつだ。気

分は 「宇宙怪人ゴース 卜」だね。あ，知 ら

ない? ハンナ&ノfーノfラの1960壬F代;のア

メリカン子供向けアニメ。最近ビデオ化さ

れたから，ちょっと話題にしてみました。

ともかく，最初は実験モードがいい。い

や，実験モードだけで十分楽しめる。

ここでどのシナリオを選ぶか。最初に“火

星"に惹かれて しまうのが成長期にSFを読

んだものの悲 しき。火星のタイムス リップ，

火星年代記，火星人ゴーホーム。特に，デ

ィックの長編に繰り返し現れる火星の植民

I也というコンセプ 卜。光i籾育包の「カナン5100

年」 とかや11林長平の 「あなたの魂に安らぎ

あれ」なんかも火星だったし， とにかし

たくさんあることに間違いはない。

火星のシナリオはこうだ。

氷阪石を落とせばそれが溶けて海になるだ

と。而臼え じゃねえか。

ほれほれ，つてなもんて¥火星のいたる

ところに二酸化炭素発生装置をばらまし

方、イアナイザ、はいろいろな発生装置を使え

るのだ。たとえば，植物を発生させるバイ

オ工場，酸素発生装置，窒素発生装置，水

蒸気発生装置などもある。

でもって，二酸化炭素の大気ができ，温

室効果でなんとか零度近〈まで気温が上が

ったら，お次はj毎だ。氷陥石を落とし(カ、、

イアナイザ、は傾石毛?落とすのもおちゃのこ

さいさいなのだ)， ifif.を作る。

惑星ら しくなってきた。でもって，海に

バクテ リアを発生させ， 地には平和を， じ

ゃなくて，バイオ工場で森林だらけにする。

ふふ。これでいいぞ。

ランタムブラネット令。。令令令令令令

火星の話はこのへんにして，ランダムプ

ラオ、ッ 卜をオ、タに，シムアースの基本をお

話 しし よう 。

まず， メインのワインドウ。ファイノレと

かグラフtいうメ ニューがあるやつね。
て¥マップウイン ドウがある。ここには，

惑星全土が表示される。惑星のどの状態(地

形，温度分布，植物分布などなど)を表示

するかは自由Tご。

でもって，マップウインドウの右下にあ

「あなたは方、イアナイザ、に指名されまし る小さい 3つのボタンのうち， GLOBEっ

た」。カ1アナイザつてなんだ，つてのはど てやつをクリックすると，惑星全土が球形

うで もいい， とにかく ， 火JT~ を人の位:める

星にしてやればいし、のだ。

このシナリオは使える技が決まっていて，

惑星の地殻モデノレや大気モデノレをいじった

りはできない。残念である。この 2つを使

わずに，火星を i}~tI暖化 しなければならな い

のだ。気分は 「追憶売ります」じゃなくっ

て「 トータルリコーノレ」だ。

itf:iめると， εーやればL、L、か，説明が出
る。なになに， 二酸化炭素を大量にばらま

けば温室効果で温暖になるだしさらに， いろいろなウイン ドウがずらりと並ぶ



てや表現され，[i]申去を始める。惑星儀ってや まずは，地質タイムスケーノレ。惑星の誕

つだね。これにするとかったるくなるから， 生から多細胞生物の誕生までである。1000

普通の人はやら ない。 万年単位で時は進む。

さらに，プレイヤーがいろいろと手出し 続いて，進化タイムスケーノレ。知的生物

守するためのエテV ットウ イン ドウがあ る。 が登場するまでの時代だ。知的生物ってい
当然，惑星全土を見るこ tはできないので， うのは，生物が進化して，知能をもった時

スクローノレさせることになる。私はこれの 点で註生である。クジラが進化すればエコ

おかげで，新感覚スクローノレバーにやっと

慣れることができた， というくらい。

ここでは何でもありである。地表の上下。

ロジストがよろこぶし，節足動物が進化す

れば新幹線に乗り，両生類が進化すれば半

Mt人の誕生である(いかん，また脱線 し
生命体の発生。各種装置の取り付け。文明 た)。進化タイムスケーノレではだいたい50万

の設置。植物の配置。嵐，火JJJ，地震，雷，

火事・…ーって具合だ。

さらに重要なのがモデルウインドウ。地

殻モデノレ，大気モデル，生命モデノレ，文明

モデルを変更できるのだ。こいつはメニュ

ーのモデルか ら選ぶ。地殻モデルなら核熱

の調節，地il!lhの{tH，火山活動な Eなどを，

大気モデノレなら非!¥の反射，ilftl室効果の強さ，

雨量な EなEを，生命モデノレでは繁殖力や

進化の強さ，突然変異の頻度などを，文明

モデルではその文明の依存するエオ、ノレギー

や科学 ・芸術・哲学 ・農業などの発達度合

いを‘決めることができるのfご。 こいつらを

自在に操れるようになったら一人前だが，

ちょっといじっただけで「大規模な種の絶

滅」が起きたりして，むずかしい。逆に，

いちばん商白いところともいえる。

あとは， グラフとかヒストリーとかレポ

ートとかあるけど，これらは進化の進み具

合やら現在の様子やらをチェックするため

のものね。

タ仏Xナイル ........“........
これで4操作はわかったわけだが， シムア
ースではタイムスケーノレという 11寺問の流れ

に注意しておく必要がある。進化のフェー

ズが4段階に分けられている のだ。

GLOBEウインドウ

年単位てい|帝が進む。 この11寺にレポートウイ

ンドウ を聞くと， どの生物がいちばん進化

しているかがIQで表示されて楽しい。

どれかが知能をもっ1:.，いよいよ文明タ

イムスケーノレである。 これは産業革命まで

を区切り tする西洋的価値観タイムスケー

ノレだ。単位は10年だそうである。

産業革命が起きると，技術タイムスケー

ノレである。産業革命は公害を生み，公害は

原子力を生み，原子力は核の冬を呼んで¥

核の冬は情報世代を生む。情報世代は環境

破壊を生み，環境破壊はナノテグ世代を生

んで，ナノテクiit1-tはエクソ夕、スとかいっ
て汚れた地球を脱出する。これで lサイク

ノレ終了だ。さらに絞りると，再び地質タイ

ムスケーノレて、、ある。て二 えんえんと続くか

と思いきや，そうではなし惑星もガイア

っていう生物ならば寿命があり，死滅する。

ゲームオーバーは惑星の死滅である。

つまり，だ。のほほんとしていても， 地

質タイムスケーノレては光陰矢のごとしてH寺

は進み，技術タイムスケーノレではゆっくり

とH寺は進むわけだ。 これは慣れるまで混乱

するが， そもそも地質タイムスケーノレで1

4三単位で言「算された日にはいつまでたって
も生物は進化しないし，技術タイムスケー

ノレて、何百年って単位て計算された日には，

いつのまにか世界大戦でドカンだ。

1: ， こんなふうに遊ぶ。えっと，ランダ

ムプラオ、ッ 卜だな。 ランタコ、プラオ、ッ トを

選ぶし“この 4つのタイムスケーノレのう

ち， どれで遊びt:.い?"つてなことを聞い
てくれるわけだ。生命誕生の様子から見る

なら地質タイムスケーノレ。へンなやつが知

能をもったら面白いな，って思ったら進化

タイムスケーノレっていう具合に選ぺる。

でもって， !也質タイムスケーノレからつら

つらと遊ぶ。なんてやってると，なかなか

進化しない。およよ，ってコマンドを見る

と，“モノリス"つてのがある。モノリスっ

てレうくらいだから，進化させたいやつら

に触れればし、いんだな， と，触れてやった

ら，急、に知能をもっちまって。“手;1学技術に

タイル情報ウインドウ

エオ、ノレギーをj主いでください "0i.主いでやっ

てもあまり変わりはない。しゃあないと ，

またそノリスの出番。あれよあれよと産業

革命，公害続々，昭子力革命，チャイナシ

ンドロームばんばん!，情報革、命。ほーやれ

ほ。いつのまにかほかの生命は死滅し，バ

クテリアと人類だけが棲息する惑星になっ

ちまった。 どーしょうかと忠、って， またモ

ノリスすると，あれま。エク.yタ守ス tかい
って， J也王;j{'e1lJi.出 じはじめゃんの。闘った

ねえ。破壊するだけ破壊して脱出だって。

まあ，いいさね。きょうhなら一。

1) DINIT.SYS:起勤時に組み込むデイイスドラ
v 

イパを選択できるフ リーウェア。デバイスドライ

パ名を並べたファイルを 8つまで作れる。NIFTY-

Serveて・見つけた。

2) NOFEP.SYS: FEPも何も組み込まない，ひた

すらフリーエリ アを確保したいときに使うファイ

ル。DINIT用に作った。

3) SX-WINDOWではメ!モリ残置が足りなくなる

と.Xアイコンが緑から黄色になる。j赤になると
終わり。

4) スクロ ルオン:SX-WINDOW ver.2. 0では実

画面モードが使える。1024x' I 024の画面のことだ。

で，スクロールオンにすると，マウスポインタが

画面の端に行くと自動的にスク ロールしてくれる。

スク ロールオフだと， してく杓β:ぃ04デスクトッ

プ上で右ボタンを押すと，メ二ューが現れる。

てなわけで

シムアースは 2Mパイ卜だって10MHzだって

楽しめるのであった。むずかしいことを考えち

ゃいけない。感動は知識になんてならない。遊

びは遊び。それが知識になるかならぬかは，遊

びながら感動しながら，それと同時に何をして

いたかにかかっているわけだね。

シムアースはちゃんと考えてやろうと思うと，

非常にややこしい。でも，ちゃんと考える必要

なんてない。複雑な因果応報とともに我4はあ

る，ってことがわかれば，細かい知識はどうで

もいい。

手ムはといえば，カンブリア車己の地E事っていう

シナリオで遊んでいたら，クジラが知能をもっ

てしまったもんで.それで楽しんでいる最中だ。

しかしなあ，クジラの産業革命って何なんだろ

う。あ，飛行機が飛んでる。あれにクジラとか

イルカのなれの果てが乗っているかと思うと，

また感動もひと しおなのであった。
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今月は皆さん待望のグラディウスIIです。

賛美の声だけでなく，シビアな意見を探し

てみたりもしたのですカヘ まったく見当た

りませんでした。ぞれだけニのゲームが皆

さんの支持を得ているといえるのでしょう。

34 Oh! X 1992.8. 

しよう。それにしてもカニ道楽は強い。

グラディウスE 本閲兵介(21)熊本県

砂ゲーム自体の完成度の高さはいうまでも

砂名付三はこれだ ! といわんばかりのクやラ ないが.X68000版 となっていたれりつくせ

フィック，ミュージック。特にサンプリン りの機能力fアップされている。

グ音のクリアなこと。 X68000版のために模 久保誠(28)京都府

型まで‘作ってるし，カの入り具合が逮う。 惨グラテ、、ィウスIIはおもしろい。毎日ゃっ

問辺 和也(17)神奈川県 でもあきな い。お気に入りは 3番装備。

砂ゲーセンの移t@だから。 そしてグラディ EASYランクならやっと 1周クリアした。
ワスシリ ーズのなかでいちばん気に入って しかし 1番， 2番装備はtっても鰍しい。
いるゲームだから。笹木孝JlIJ(17)千葉県 レーザーが敵に当たらん。とにかく コナミ

砂レーザーがちょっとあれだけど，正直い

ってすごい。 阿部学(19)崎玉県

砂BGMが特にイイ。実は{業，ずーっと前に

このゲームのアーケー ド版のBGMが収録

されたCDrSPACE ODYSSEY GRADIUS 

II GOFERの野望」を貰っていたんですよ。

その頃から何I回も聴いていて，カッ コイイ

BGMだなあ，と思っていたんですよ。それ

が， X68000で聴、けるのだから，趨感動で

す。 三沢弘之(20)神奈川県

惨アーケードではまっていたから簡単と思

っていたらなんと ! 安全地持が変わって

いた。ショック 1 それにしても 2周目は

アーケー ドよりムズいぞ。なんて、?

服部直幸(18)長崎県

砂おもしろい。あれだけ敵が出てくるのに，

遅くならないのがよい。

熊下泰章(16)岩手県

砂グラディウス，沙羅呈蛇，パロディウス

だ ! を経て，ついにグラディウス IIが

X68000でプレイできるようになりま した。

{業みたいなグラディウスシリースずをプレイ

したいがためにゲームセンターに通ってい

た者にとっては，めちゃくちゃ感動モノの

出来事て、す。ところで， このグラディ ウス

さん， えらい。次はラ イフフォ ースだ。

上回 考一(21)福岡県

惨いろいろな攻略法があって，何度も楽し

めるから。 松永正弘(21)京都府

砂やっぱコナミ一番。あの透きとおったよ

うな音楽が好き。はやく MIDI-式m~ えたい

ものである。 来Ir井政:tk!(20)千葉県
惨グラディウス IIはすごすまる。 もう最

高! でもさすがにまともにクリアできな

い。USAモー ドでコンテイ ニュ一連打連打

・・。そのうちゲ、ーセンでノ ー ミスク リア

できる十ら い練習するぞ (置いである庖は

少ないけど……)。 前田 光(20)千葉県

惨プレイ感覚はア ーケー ド版そのもの!

やはり X68000とグラディウスは切っても

切れない P 阿部秀幸(18)北海道

砂友人の貿ったグラディウス IIをやらせて

もらった。 しかし，私には火山の商までし

かいけなかった。ノfロディワスだ! は最後

までいけたが，グラディウスIIは最後まで

いけそう にない。これでレベルは普通な E

といわれているのfごから，グラテ、、イウスIII

はおろか，これから発売されるシューテイ

ングゲ、ームは簡単には貿えなくなった。や

っぱり貿うからには最後までいきたいです

IIのVERYDIFFICUL Tモードの 2}邑J'目 からね。 山本 H自治(23)神奈川県

以降をX68000XVIの16MHzモードでノ ー 砂出たな!!ツインピーやノfロデ、ィウスだ!

ミスクリアできる人，誰かいます? もよかったが，それを超えている。単なる

斉藤法男(21)滋賀県 移植にと どまっていないのがよい。

険 しばら 〈こ れを超えるソフ トは出ないで 横尾 健一 (22)三重県



炉内容もすごいけれど，ゲームに添えられ

たi寅出(ハードディスクインス トーノレ，オ

ンメ モリ可， MIDIの選択など)を高〈評価

したい。 中元 昌文(16)兵庫県

惨ハー ドディスクインストーノレて、ドライブ

が指定できない以外，文句のつけようがな

いっ! 信太微(21)神奈川県

砂クソゲ一つかまさ れた思い出も吹っ飛ぶ

デキのよさ! なんだか来年のGAMEOF

THE YEARが早くも内定したみたい。

小薮賢(22)時玉県

砂ゲ、ームセンター， ノfソコンをあわせて も，

もっともハマったゲーム。最近はゲームセ

ンターから消えて しまって悲しいかぎりだ

ったが，まさかX68000に，ここまで完壁に

移維iされようとは・…。カン ド一。

伊藤千光(18)千葉県

砂X68000とは相'生がいいからグラディウ

スIIIも出してはしい。ゲーセンで腕前を見

せてやりたかったが，グラディウスIIはも ている，マイナーな安全地帯は再現されて

うない …一。 対a馬健治(25)青森県 いない， 最終面の中ボスがモノトーンであ

惨とっても出来すぎ。 X68000にほおず りし る(ショック!)など，ささいな不満もあ

てしまった。 内田好則(19)長崎県 るけれど， -11寺1t1'Iは不可能とまでいわれた

砂待ちに待ったグラテ川ウスII，発売が発 X68000版 を出してくれたコナミに感謝 1

表されたときには狂喜，手にしたときには ドキュメン 卜によると，ゼ、クセクスを開発

涙をj荒しました。ああ，出たな!! ツインビ していた頃か らイ乍っていたみたいて映すね。

ーに続いて，あのグラディウスIIが自宅で 渡部秀|制(23)滋賀県

いやというほどプレイできるなんて， 砂やり込めばやり込むはどスゴさがわかる

X68000ユーザーはなんて幸せなんでしょ スノレメゲームではないでしょうか。

う。 林久(20)神奈川県 石田智義(21)京都府

砂僕はいままでのX68000のゲームのなか 砂 rpRACTICEJがあるから(笑)。これ

で，最高の移植度だと思う。 のおかげてや， コンテイ ニューなしで l周で

山田 聖治(18)静岡県 きました。 三浦英樹 (20)埼玉県

砂X68000てやは考えられないほどの移植度， 砂コナミの技術力は僕の想像をはるかに超

すばらしい。ただひとつ難をいえば，アー えていた。出たな!!ツインピーでは「敵弾」

ケー ドモードでクリアしでも，エンデイ ン がil与えるなどがあったから，グラディウス

グメッセージがX68000モードと同じなの rl lf;j:.~!'h理 じ ゃねえのか? と思っていたの

はいやです。 松本健一(17)静岡県 だが……。ちょっと遅くなるけど，我慢で

砂やはりいま現在はこれを推薦しなげれば。 きる程度だから安心した。さらに音楽は，

多少不満もありますが，ょくできています。 内蔵音源では現在最高レベノレfごと思う。

中村 健(22)清玉県 MIDI(MT-32)を使う と， ドラ ムとボ、イス

砂こりゃしゅげ一!!思わずノfソコンショ がかぶっても，t.ごいじよう rvJ，さらにア
ップて、ハマってちょっ と休んでたら，ジョ レンジもしである。特にステージ 8-1と8

イカー ドが抜かれてた。 ー3は原曲を知っていると，違う アレンジで

松本康裕(24)広島県 2倍楽しめるゼ! 戸辺靖(17)栃木県

惨やっぱりシューテ イングゲームをやる人 惨いままでにこんなにいたれりつくせりの

にはぜひ買ってもらいたいl本です。アー ゲームがあっただろうか。自分の持ってい

ケード版でいくらつぎ込んだことか…… 卜 るゲームのなかでドラゴンスピリッ卜と並

ホホ。 森崎剛(19)広島県 ぴ気に入っている。今井裕人(19)茨城県

惨グラディウスIIを買いました。 リップノレ 砂コナミさんへ感謝の意を込めて・ー

レーザーがアーケード版 と比べて弱くなっ 尾形淳一(39)秋岡県

AFTER円EVIEW

世ウルティマW ポニーキャニオン

X68000用 γ2HD版 9，800円(税別)

肯三園志m 光栄
X68000用 3.S/S"2HD版 14，800円(税別)

肯シュートレンジ ピッツー

X68000用 3. S/S"2HD版 9，8∞円(税別)

肯バトルテック~失われた聖杯~

ピクター音楽産業

X68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

肯ヨーロッパ戦線 光栄

X68000用 3.S/S乍HD版 12，800円(税別)

新作情報

世F29RETALlATOR イマジニア

X68000用 S"2HD版価格未定

肯メガロマニア イマジニア

X68000用 S"2HD版価格未定

肯ふしぎの海のナディア ガイナックス

X68000用 S"2HD版価格未定

肯究極タイガー 金子製作所

X68000用 S"2HD版価絡未定

*TATSUJIN 金子製作所

X68000用 S"2HD版 価格未定

合ファイナルファイト カプコン

X680∞用 S"2HD版価格未定

肯保存版ロードランナー システムソフト

X680∞用 S"2HD版 7，800円(税別)

肯ドラゴンスレイヤ一英雄伝説 SPS 

X68000用 S"2HD版価絡未定

肯OVERTAKE(仮) ズーム

X68000用 S"2HD版価格未定

*ウェルトリス BPS 

X680∞用 S"2HD版 7，800円(税別)

*沈黙の鑑隊 ジー・エー ・エム

X680∞用 3.S/S"2HD版 12，800円(税別)

肯エトワールプリンセス エグザク卜

X68000周 S"2HD版価格未定

肯パーンウェルト グ口ーディア

X680∞用 S"2HD版価格未定

肯リーデイングカンパニ一 光栄

X68000周 3.S/S"2HD版 12，800円(税別)

肯ポピュラスII イマジニア

X68000用 S"2HD版 12，800円(税別)

世キャッスルズ ピクター音楽産業

X680∞用 S"2HD版 9，800円(税別)

肯倉庫番リベンジ/ユーザー逆襲編

X68000用

シンキンク.ラビット

S"2HD版価格未定

肯ファルディア M.N.Mソフトウェア

X680∞用 γ2HD版価格未定

肯エアパスター 金子製作所

X68000用 S"2HD版価格未定

肯サパッシュII ヒッパロスの風

ポプコムソフト/グローディア

X68∞日用 S"2HD版 12，800円(税別)

肯ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト

X68∞日用 S"2HD版価絡未定
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SX-WINDOW対応音色エディタ

SOUND SX -68K 
Kioi Makoto紀尾井誠

待望のSX-WINDOW用アプリケーションの登場です。まずは，サウン

ドツール。マルチウインドウ環績でFM音源の音色をエディットできる

ようになります。 MMLi尽ならすぐにでも実用になるツールです。

sxアプリケーション壷場

SX-WINDOW用のアプリケーショ ンと

してSOUNDSX -68Kが登場しました。 こ

れは従来のFM音原用音色エデ、イタ SO

UND PRO-68Kの機能をそっくり SX-

WINDOW上に持ってきた感じのものです。

機能的には完全に上位，従来ページ切り

替えのような方法で実現されていたものは

マルチウインドウになりました。 SOUND

PRO-68Kではファイルメニュ一部分な E

の操作方法では首をひねらざるをえないと

ころもありましたが， SX-WINDOWに対

応したことで¥そのあたりはすっきりした

かたちになっています。

注意点は， OPMDRV3.Xが組み込まれ

ていない t使用できないことです。OPM
DRV3.XはCcompiler PRO-68K ver.2.1 

で採用された音楽演奏用のドライパて、¥

FM音源はもちろん， AD PCM， MIDIを統

合して制御するものです。Eうやら，今後

のシャープ製アプリケーションはこのドラ

イパ上で動作させるようです。

市販のSX-WINDOW用アプリケーショ

ンとしては 3つ自のものですが，この

SOUND SX -68Kを皮切りにいくつかの

SXアプリケーションが登場する模様です。

X68000の主意自11Iであるシャープ鳥居氏は 「シ

ャープの出しているPRO-68Kシリーズは

基本となるメインウインドウ

36 Oh! X 1992.8 

すべてSX-WINDOWに載せる」といって です。必ずしも適切な対応ではない場合も

いたそうですから，今後の展開に注目 しま ありますが，音作りの初心者にとっては，

しよう 。

機能紹介

マノレチウインドワですからエディタで

MMLを記述しながら音色を設定したり，

ちょ っ とファイノレ操作やほかの作業を…・

といった場合でもアプリケーションを 1:1:1断

することなく作業できます。将来的には楽

詩人力やリアノレタイム入力などのソフ トt
も共存しながら作業が行えるようになるは

ずです。単なる音色エデ‘ィタというよりは，

統合音楽環境のための最初の製品といった

ところでしょうか。

基本となる音色パラ メータのエデ、イツト

はメイ ンウインドウにまとめられ，オプシ

ョン機能である波形表示などはマルチウ イ

ンドウて.行われます。

メイ ンウイ ンドワはOPM(FM音源LSI)

の各レジスタイ砲を設定するオーソドックス

なものです。厳密な意味では，こういった

ツールの使用に際しては各パラメータの働

きをはじめFM音源の椛造についての知識

が不可欠です。 よくわからない人向けに，

SOUND SX -68Kて、はへノレフ可幾能によって，

各パラメータの簡単な解説を参照すること

ができるようになっています。また，サン

プノレの音色が3セット分用意されているの

で，初心者の方はそれらをいじりながら各

Eのパラメータがどんな役割にあるのかを

つかむにはよい機能でしょう。 しかし「音

の柔らかさ」で無条件にアルゴリズムを変

更されたのにはたまげましたが

鍵量生表示を行ってマウス操作で¥ または

キーボードを鍵盤に見立てて演奏すること

が可能です。注目されるのはPOLYモード

の存在です。 同時に干1[1されたキーを読み取

ってキーボード上から和l音を確認すること

ができるのです。同11寺キ一入力に制限のあ

るX68000のキーボード構成から考えると

快挙といえるでしょう。

リアルタイムエディット

SOUND PRO-68Kと同様，サンプノレrJ11

を流しながらリアルタイムにエディ ットの

結果を確認できるようになっています。な

お， J収録されているサンプノレ曲はSOUND

PRO-68K，音色はMUSICPRO-68Kにつ

いてくるものと同じようです。

さらに，サンフ。ノレ!I!lだけで1まなく ，サウ

ンド，X(SXPLAY，Xは不可)などで演奏さ

れている耐の音色をいじることができます

から，より実践的な内容になったといって

いいでしょう。通常はチャンオ、ノレ固定モー

ドて¥音色番号を切り 替えていくようにな

っていますが，音色固定モードにしてサウ

ンド，XでOPMデータを演奏すると演奏中

パラメータの動作を把握していくのがよい の音色がそのままエディッ 卜できるのです。

でしょう 。 このモードの優れた点以エディタ画面が

さらに，イメージモードでは 「明るい」 単にパラメータをFM音源に送るだけで‘な

「柔らかいJ rピブラー トのかかった」とい く双方向のモニタ&エディタとして機能す

った具体的な言葉に対応した基準で操作を る点です。つまり，音色のパラメ ータが変

行うことができます。 更されるたびにウインドウ上のパラメータ

イメージモー ドのパラメータを操作する が リアノレタイムに変化するので約す。サンプ

と，メインワインドワのパ ラメータがリア ノレに立川君の曲を聞いていると ， ときどき

ノレタイムに確認できるというのは， SOU 微妙なところがピクリと動く……， うーむ，

ND PRO-68Kて''1J.て、きなかったメリッ 卜 なるほど(と，よくわからないがとりあえ



ず納得する)。

このモードでは，通常音色番号が指定(表

示)されていると ころがチャンオ、ノレ番号に

変わり ，音色のアップダウンと同 じ操作で

チャンオ、ノレを切り替えることができます。

音色i:FM音源テクニツクの研究用には非

常に優れた機能といえるでしょう。できれ

ば複数チャンヰ、ノレの同11寺モニタ機能(せっ

かくマルチウインドウなんだ.し)や演奏チ

ャンオ、ノレのマスク機能力qJ:しかったところ

です。

操作体系

基本部分の操作方法は各パラメータに対

!芯したスイッチないしはスライタ守ーをマウ

スでいじるだけのわか りやすい構成になっ

ています。スライダーは独自のものを作成

しているようですが， どうせなら縦方向の

スライタ守ーのほうがわか りやすかったよう

に忠われます (なせ、かSX-WINDOWには

縦方向のスライダーがない)。

メインメ ニューほか，そこからl呼び出さ

れる機能はEasyPaintと同様のサブウイン

ドウを{史汀!したシステムとなっています。

これは前作のEasyPaintて、は非市に評判が

惑かった操作体系ですが， SX-WINDOW 

ver.2.0からはアイ コンをt合ってくるTごけ

なら，ディレク トリワイン ドウをアクティ

ベー トしなくな りましたので，ちょっ と刷

データを放 り込む， といった操作ではサブ

ワイ ンドウの書き換えはま ったくな〈なり

ました。

さらに， OPT.lキーを押 しながら1*イ乍す

ることでアクティベー卜 させずにウイン ド

ウJ操作することができます。 もちろん，ア

プ リケーションがそのように対応して いな

ければな りませんが， SX-WINDOW ver. 

2.0に付属のものであればたいてい大丈夫

なようです。逆に， ユーザーが作成 したア

プリケーションではほぼ全滅です。 これも

今後はSX-WINDOW上の標準作法tして

位置づけられていくのでしょう。

いずれにせよ，こ れらのシステムのおか

げて"EasyPaint発表の頃よ りはサブウイン

ドウの扱いにうっとう しさを感じなく てす

むようにな りました。

しかし，多少操作法に疑問を感じる部分

もあります。

いくつかの事例を見ましょう。音色の選

択はアップダウンボ、タンで音色番号を切り

換える，直接番号を指定する，音色設定ウ

インドウからセッ 卜するという 3つの方法

で行われます。

直披音色番号を指定するのはさておき，

通常は音色名を検索していくことが多いと

思います。 しかし，アップタ守ウ ンボ‘タンを

押すとウイ ン ドワ内のスライ ド、ノfーなどを

すべて書き換えるので少し時間がかかりま

す。連続してポ、タンを押すとイベン トが泌

まってしまい，なかなか目的の音にた Eり

つきません。

音色設定ワイン ドウを使えば， SOUND 

PRO-68Kのように音色の一覧から選択す

ることがでやきます。 しかし，ほかのメニュ

一項目と迷って，音色設定だけはサブウイ

ンドウを使用していません。このため，音

色設定をしようとすると開いているサブウ

イン ドワをすべて閉じて音色設定後にまた

サブウインドウを復帰するというう っ とう

しいこ tになります。
表示が十分に速ければ問題はないのです

が， CP/Mの背から 「あま り速くない表示環

境でのプログラム作りのノウハウ」は確立

されているはずですので， もっと考えてほ

しかったところです。「書き換え*に次のボ、

タンが押されたら書き換えを中断して次の

処思をする」くらいの処理はS-OSのエディ

タて、さえやっていることてーす。

イ史刑するサプワイン ドウ1.:1:常にメインウ

イン ドウより高い優先順位で表示されます

ので¥場合によ っては操作の邪魔になるこ

ともあ ります。サブウインドワ間にも悶定

の{変先順位があるので通常のマルチウイン

ドウ操作 とは違った感党で操作しなければ

なりません。まあ，これによってどんなに

ワイン ドウを開いていてもメインメ ニュー

を見失う ことはありえませんから， 一長一

短というと ころですか。

個人的な感泣!としては，サブワインドワ

の使用がメインメニュ-1.ごけに抑 えられて

いれば， もっと秀逸な操作体系になったの

ではと思わされます。

今後の展開に期待

最初にも書いたようにSOUNDSX -68K 

はSX-WINDOWJ二て、の音楽ソフト第H1i1

です。PRO-68Kシリ ーズがSOUNDPRO 

-68K， MUSIC PRO-68K， Sampling PRO 

-68K， Musicstudio PRO-68Kの)1肢に展開

していったように，今後，関連アプリケー

ションが発売されることが予il!llされます。

そして， それらが揃ってこそSX-WIN

DOW上でこのツーノレを使う真の意味が表

れてくるのだと思います。早〈第 2~jij_， 3 

~jiíのソフ ト を見てみたいものですね。今後

の展開に注目しましょう。

SOUND SX-68K 価格未定

シャープ 宮 町 (621)1221，03(3260)1161 

Z-MUSICとの関係

Z-MUSIC上ではSOUND SX -68Kを使うことは

できません。ZMUSIC.XとOPMDRV3.Xを切り替え

て使用することはどうでしょうか。なにも組み

込まない状態でSX-WINDOWを立ち上げ.SX-

WINDOW上から ドライパを起動することでどち

らも組み込みを行う ことはできます。あま り気

持ちのいいものではあ りませんがZMUSIC.Xも

OPMDRV3.Xも常駐解除できるのでこのような

ことも可能になります。しかし.PCMDRV.SYSが

組み込まれていると OPMDRV3.Xは組み込めな

いので， この方法をとるとZ-MUSIC常駐時にAD

PCMが再生できなくなります。完全な同居は不

可能なようです (ADDDRVという手はあるが)。

Z-MUSICを使った場合，すでにSX-WINDOW上

でもカモンミュージックのRCM形式.X68000の

内蔵音源ではもっともデータの蓄積の多い

MXDRVやNAGDRVなどのデータがそのまま演奏

できる環境が整備されつつあります。Z-MUSIC

自体のデータの蓄積もありますので，どちらが

標準となるかは自明のことでしょう。
いまのところ.Z-MUSIC用にパッチを当てる

か.Z-MUSIC上でSOUNDSX -68Kに負けない音色

エディタを作ればいいだけの話です。見たとこ

ろ特に実現困難な機能はありません。波形表示

はFB(フィードパック)のかけ方がちょっと面

倒ですが.FBに関する限りSOUNDSX-68Kの表

示も正確ではあり ませんので，だいたいの雰囲

気が出せればそれでよいのでしょう。

問題は次に控えているであろう MUSICSX-68 

Kですが，さて・・
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吾輩はX68000である
[第15回]

飛び出せ!ディスク

当持
38 Oh! X 1992.8 

Izumi 0目isuke

泉大介 吾輩が自慢とする機能のひとつに

オートイジヱクト機能がある

今回はこれに焦点在当てよう

グラフィック機能の紹介がひととおり終わったところ

で， 1回の休憩をいただいた。この機に大海を覗き見て

みると，その様相があまりに変わってきているのに驚か

される。 386SX!DXはいまやMS-DOS系のマシンの桜弘主
CPUとなれとりわけ386SXは入門機に採用されるまで

に安直なCPU!:.化してしまっている。話題の中心は， 486

SXとそのクロックスピードを倍速化するオーバードラ

イブプロセッサであり，同様のテクノロジーをひとつの

CPUに詰め込んだ486DX/2である。クロック25MHzの

486SXや486DXが，オーノfードライブプロセッサぞコプ

ロ用のソケットに装着するだけで (486DXは486DX/2に

CPUを差 し替えるだけで)50MHzのCPUに化りるとい

うのである。誕生当時にはノfソコンの中で比類なき能力

を誇っていた我が頭脳MC68000は，いまやはるか後方に

取り残されて しま ったJ惑を否めない。

もちろん，諸兄もご存じのようにパソコンの能力は

CPU性能のみにて決まるものにあらず，グラフィック表

示能力と音楽演奏機能は常に吾輩の自慢とするところで

あったが，そのグラフィック表示能力も昨今の動静を見

ていると，いささか心もとない観がなきにしもあらずで

ある。世界ではIBMPCのVGA!:.呼ばれるボードの表示

能力 (640X 480 X 16色)に飽き足らず， それと超える能

力を持ったスーパ-VGAが標準になりつつある。表示で

きる色数を1677万色中の256色とする のは当然として，解

像度も640X480から800'X60Q，あるいは1024x768へと移

CompuServeで配布されている Louvreをコン J~ート

行する過程にある。512X 512ドットで65536色という吾輩

の能力では向平像度にいささか問題があり， しかもアスペ

ク卜比(ド ットの縦繍比)が 1てない。アスペクト 比が

1となる768X512ドットのモードでは16色しか表示でき

ない。せめて，実画面1024X 512ドットて、256色(表示画

面は768X 512ドット)というモードぞシャープ大人が吾

輩を作るときに考えていてくれればと，いまさらのよう

に思えてならない(ああ， 00氏の「美しくない!J と
いう言葉が聞こえてきそうである)。

しかしながら，グラフィック表示能力に関しては最近，

面白いデータをうちの御仁が見つけてきた。パソコン通

信で使われているQ4と呼ばれる拡張子の付いた もので

ある。これは， PC-9801シリーズでグラフィックを楽しむ

ために考えられたフォーマットらしし 16色のグラフィ

ックデータを圧縮したものである。この16色データがふ

るっているのだ。モノクロ16階調ならそれなりに見られ

る画像となることは想像に難くない。しかるにこれはカ

ラー画像なのである。カラー画像とい、えども，アニメ調

の絵ならば16色もあればそれなりに見られる絵が作れる

のは衆目の認めるところである。 しかるにこれは写真な

どを取り込んだフルカラー (RGB各256階調の1677万色)

グラフィックデータをベースにしたものなのである。

通常'フノレカラーのグラフィックデータを16色にコンパ

ートしたな ら，テVザの斑点が画面中ところ狭しt溢れ
かえるものであり，このQ4フォーマットの|直11:象の中にも

そのようなデータは存在する。しかしながら大半のデー

タは，これが実にうまく 抑え込まれているのである。そ

れと指橋きれなければ，256色のデータだと思うこ tだろ
う。おそらく，もととなったフノレカラー画像をQ4データ

にコンパ、ー卜するソフトウェアの性能がとんがっている

のだ。もちろんノfレツ トが変更されているため，異なる

絵を同時に表示すると，先に表示 したほう の絵は写真の

オ、ヵーのようになってしまうのはいかんともしカfたいとこ

ろで、ある。このデータを発見して，街l仁はいたく感動し

たようである。r16色というデータ形式もまだまだ捨てた

ものじゃない」という，そんな心境なのかもしれね。吾

輩もハードウェアの制約を乗り越えるソフトウェアの勝

利には，ただただ頭が下がる思いである。なかには「擬似

インターレース J !:.称し.垂直帰線期間中にパレットを



変更することで32色の表示を目指したものまで存在する。 例として狙上に上げ‘るのはジョ イスティックである。

ここまで使い切ってもらえれば，コ ンピュータ冥利に尽 吾輩のアプリケーションの中でも最も充実 しているゲー

きるというものである。 ムソフ トをi筒喫するためにも，ジョイスティックは必須

爪に灯を tもすような努力がなされている一方で， アイテムといえよう。吾輩がやってくるまでは とんとゲ

授を尽くしたテ、、ータも大子守振って罷り通っている。

フノレカラーデータである。こちらも方向性は異なるもの

のソフ トウェアによる努力はなされてお り， ファイノレサ

イズを驚くほどコンパク 卜に圧縮するJPEGなるフ ォー

マットが脚光を浴びている。人間の目のいし、加減さに注

目したこの圧縮方法は，元絵の完全な再現はできないも

のの，ファイノレサイズを1/10程度にまで圧縮しでも元絵

の雰囲気をほとんど損なわないという特長をもっている。

次期X68000の1t綴ーは まだ憶illllの域を出ないが， 卓越し

たグラフィック機能守持って世に出た吾輩なれば，ここ

は是非とも後者の勇になりたいものである。互換性を考

慮するなら，グラフィックVRAMぞ2Mバイ トに増やし

1024 x 1024ドットで1677万色中の65536色表示というの
も悪くない。おっと， こんな安易な展開ではシャープ大

人に失礼tいうものか。失言て‘あった。

φメモリマップト'1/0，再び

これまでに何度かメモリマップ 卜1/01:レう 言葉を紹

介してきた。画面に文字を表示したり，キーボードから

データを受け取ったりという吾輩のデータ入出力機能が，

メモリにデータを書き込んだり，メモリからデータを読

み出すことによ って実現されている， という例のア レて、

ある。実例として，メモリにデータを書き込んでいけば

それがすぐ、さま画而に表示されるという例を，テキスト

匝l而，グラフイツク|画面を使って紹介した。280ではI!O

は独立じて扱われており，

OUT (アドレス)，A
という形式で特定の1/0アドレスにAレジスタのテ、、ータ

を出力し，

1N A，(アドレス)

という形式でI!Oからデータを受け取るのが通常である。
これに対して吾ー輩は，メモリにデータを書ーき込むときに

使用できる数々のアドレッシングモード(データ書き込

み後，自動的に使ったアドレスレジ、スタのデータを大き

くするポス トインクリメン 卜なC')ぞ，1/0操作に もその

ームに興味を示さなかった笹川二が，イのいちばんに貿っ

てくれた周辺機部がジョイスティックであった。あし、か

わらずゲームは下手で，吾輩が携え，飽きるほ どプレイ

しているはずのグラディウスすらクリアて、きない腕なの

fごが， ジョ イスティ ックをJt蒋入してか らはいっぱしのゲ

ーマ一気取 りであることは，いつぞやのゲーム特集の折

にご紹介したとおりである。

きて，このジョイスティックは図 lのような構造をし

ている。少々わかりづらいかも しれないが， 概念図とい

うことで勘弁していただきたい。十文字の足の下に置か

れている 4つの四角形はスイッチである。ここでスティ

ックを」二に倒すと (1)のスイッチが入札スティックをI.:e

に倒せば(3)のスイッチが入る。そ して左上に倒したな

ら， (1)と (3)のスイ ッチが同時に入るという仕組みであ

る。これで， t:'のスイッチが入っているかを調べればジ

ョイスティックがどの方向に倒されているのかを知るこ

とが可能となる。

スイッチが入ったかどうかは，コンピュータの常によ

って 11:0で表現できる。つ まり， 4桁の 2進数があれ

ば，ジョイスティックの状態は表現できると いうわけで

ある。実際にはこれにA.Bの 2つのボ、タンの状態を表

すデータが加わり ，6桁の 2進数によってジョイスティ

ックの状態が表~'i!されてし、る。そしてこのデータが割り

付けられているのが， E9A001，.， 1: E9A003，.，の2つのアド

レスである。

E9AOOhとE9A003"のデータは図2のようになってい

る。それぞれのスイッチの状態が 6つのピットを使っ

て表現されているのが確認L、ただけるだろう。て]まデパ

ッカ「を使って，実|僚にデータを確かめてみよう。メモリ

のタeンプを4子う Dコマンドをイ史って，E9A001"のテザータ

を表示 してみたのが図 3である。注意して いただきたい

のは，ジョイスティックをただつないだだけの状態では，

図 3-1のように全スイッチのデータがlとなっている

点である。 これは，ジョイスティックのスイッチには常

に5Vの屯!王力主かかって いることを治hl床している。スティ

ックが佐11されたり トリ カ守ボタンが押されてスイッチが入

議長

まま利用できるとい 図1 ジョイスティックの動作原理 図E ジョイスティックデータの読み取り
う特長をもっている。

画面というI!Oは 1) ジョイスティッ?の中身を上から見たところ 2) 手前から見たところ

普段からあまりにも

何気なく 使っている

fごけに， I!oという
感じがいまひとつし

ないかもしれない。

そこで今回は，いか

にもI!Oという周辺
機器を取り上げ，メ

モリにi直結している

ところを紹介してみ

ることにしたい。

(3) (4) 

一/て子宮;;ると

1) ジョイスティッヲ1

E9A001H 

トリガB

2) ジョイスティ yク2

E9A003H 
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るt，アースされて屯圧はOVに落ちる。つまり，該当す 動するメディアによってドライブ名が変更されてしまう

るスイッチのデータは Oとなるのである。たとえば，ス Human68kもかくあるべしとばかりに「フロッピーディ

ティックを左上に倒したままでDコマンドを実行すると， スクはA，Bに固定しよう」という原稿を書き上けがスタ

図 3-2のように上を表すスイッチと左を表すスイッチ ップの銀盛を買ったことがあるが，実はこれはハードデ

が同H寺に Oとなる。スティックをさまざまな方向に倒し ィスクから起動した場合にも， CTRL十Fl， F2でフロツ

たり， トリカ、、ボ、タンぞれpして実験してみていただきたい。 ピーディスクをl吐き出したいがための方便であったこと

このとき，データが 1バイトだけ表示されてパスエラー は吾輩のみが告[1る事実である。このときに御仁が作った

となるのは， E9A00211からデータぞ読むことができない プロクすラムがr巴ndrv.xであった。これはDR1VE.Xコマン

ためである。気にせず実験していただきたい。 ドのように 2つのドライブ名を交換するのではなし指

@フロッピーディスクを吐き出せない
定 したtおりに ドライブ名を一斉に付け変えてしまうと
いうコマンドである。不精な笹川こにしては，なかなか気

のきいたプログラムだと，吾輩も感心した経過がある。

吾輩はオートローデイング/オート イジェクトのフロ そんな御仁が，フロッピーディスクをコントローノレし

ツピーディスクドライブを備えている。データの3売み守 l吐き出すための1/0もメモリにマッグされているという

きヘッド守下ろすための武骨なハンドノレを ドライ ブの前 吾輩の特長を知って真っ先に試みた笑験がある。デパッ

面から駆逐した洗練されたデザ、インは，吾輩の 't!jf; に I~I' I詑 カ、、を使ってフロッピーディスクをl吐き出させようという

とする tころである。これに影響されたのか， DOS7シ のである。フロッピーディスクのイジ、エクトは10CSコー

ンの中にもハンドルを持たないものが登場してきている。 ノレに用意されているため， これを使うプログラムをテザパ

見た目は吾輩のテ川スクドライブ同様，テ川スクを柿入 ッカ、、でチョチョイと作成すれば実に簡単に実現てAきる。

するスロットとボタンがあるだけtいうシンプノレな構造 そうではなく， 1a[l仁がやりたいと思っていたのは，ディ

なのfごが， !編されてはいけない。ヘッドを自分で下ろさ スク ドライフ。の1/0がマップされているメモリを直接繰

なければならない構造は相変わらずで¥テVスクを挿入 作してフロッピーテVスクを吐き出させようという実験
したあと，あろうことかこのボタンを抑す必要があるの てゃある。

である。ハンドノレをボ、タンに変えただけのこの構造にな 吾輩のメモリマップを見て，フロッピーデ、イスク操作

にか意味がある tいうのか。 理解に苦しむところである。 を行うための1/0が図 4のように割り 当てられているこ

御仁は吾輩のオー トイジェク卜方式のディスクドライ とを知った笹11仁は， E94005，.，にさっそく OOlOOOOlsという

ブが，たいそうお気に入りらしい。ゲームソフトの中に データを書き込んで、みた。つまり， ドライブOに柿入さ

は必要なプログラムやデータを読み込んで‘しまったらデ れているディスクをl吐き出せという指示である。カゃウォ

イスクを自動的にl吐き出すものや，ディスクを入れ3替え ンという音とともに吾輩がディスクを吐き出すのを期待

る必要のあるときにはテVスクをl吐き出すものが存在す して待ち受りた御仁だったが，結果はものの見事に失敗

るが，このあたりにX68000の美学を感じているようであ に終わった。笹11仁はフロッピーディスクをコントローノレ

る。いったんこの類のソフトに触れてしまうと，そうで している吾輩の回路が，どのような「タイミング」でこ

ないものはことごとく手抜きに感じられるらしい。悪態 のデータを受け取るように設計されているのかを知らな

をつくことも しばしばである。なかでも，ディスクをl吐 かったのである。

き出す場合とそうでない;場合が混在 してい る 「遜かなる これは実にハードウェア的なタイミングなので¥簡単

オQjlスタ」は， そのアンチユーザーフレンドリなメニ な例を挙げて説明しよ う。吾殺の基幹をなしているのは

ユーシステムともあいまって恨みを買っている。 デジタノレ回路だが，デジタノレ回i協を構成する部品の中で

吾輩のオートイ ジ、エクト機能の中でも御仁が特に気に 最も基本的なものとしてNAND(ナンド)ゲートと呼ば

入っているのが， CTRLキーを押しながらFl， F2キーを 図4 フロッピーディスクコントロール
押せば， ドライブA，Bのディスクが!吐き出される (A，

Bがハードディスクの場合はヘッドがリトラク卜する) 1) データを読むとき

という機能である。フロッピーディスクやハードディス

クのドライブ名が固定されているIBMPCに触れて，起

図3 E9AOOlHをデパッガでダンプしてみる

1) 通常は下のようになる

-d 99.001 
00E9Ti∞lFF 唖一一一一一

bus error in由臥喝ger

2) スティックを左上に倒すと

-d e9.001 
00E9A∞1 FA ... 昏一一一一一一一
bus error in由臥喝ger
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すべてのピ yトが lになってい
る点に3主意

AH= 1010..つまり上と左のスイ
ッチが押された

E94005H 

|ディスク挿入
。ディスフ非挿入

2) データを書き込むとき

E94005H 

イジヱクトON/OFF(I/O)

イジェクトボタン有効/無効(1/0)

アクセスランプ点滅/消灯(1/0)



れるものがある。 NANDゲートはNotANDを略したも つまり，ディスクをl吐き出させたい ドライブを指定す

ので 2つの入力がどちらも 1の場合だけ Oを，それ以 るピッ トを， 1にしたあと Oに戻す手順が必要なのであ

外の入力には 1を出力するという特徴がある。この る。 2つの出力データで指定された動作が同じm1J作であ

NANDゲートを 4つ使うと， D フリ ップフ ロッ プと l呼 った場合にのみ，吾輩のディスクドライブは指定された

ばれる図 5のような回路ができる。フ リップフ ロップは とおりの振る舞いを見せる(この場合はディスクのイジ

データを保持する役自営持った回路で， 吾輩の中でも そ ェク卜)。

こここに使用されている回路である。このDーフ リップフ アドレスE94005Hで、指定するさまざまな動作は，すペ

ロップは，図 5の1N1に与えられたデータ と同じものを てこの手順で機能するようになっている。遊んでみてい

OUT 1に， その反対のデータをOUT2に出力する。そし ただきたい。なお，奇数アドレスに 1バイ トのデータを

て，いったんデータが保持されたら， 1N 2が0であるか 書き込むわけなので，デノfッガのMEコマンドに lノfイ

ゴり[]'，jJされるデータは変わらず保持され統けるという ト単位の書き換えを指示する Sをつけて，

特長を持っている。つまり， 1N 2がOになっているとき -mes e94005 

に， 1N 1をいくら変更しでも OUT1/2は変わらないと として作業しなければならないのをお忘れなく。

いうことだ1)。 吾輩につながれている1/0は，すべてこのよう仁メ モ

こんな能書きばかりでもつまらないので，簡単な実験 リ操作によって動作の指示が行えるようになっている。

プログラムを用意した。リス トlである。これはDーフリ で、は，キーボードは，マウスはどうなっているのか と疑

ツプフロップの動作をX-BASICでシミュ レー卜してみ 問に恩われることだろう 。残念ながら，これらのデパイ

ょうというもので¥実行すると画面に， スとのやりと りはそれほど簡単ではない。 MZの頃には
in 1 in 2 

o 0 l 1 
out 1 out 2 

1 0 

キーボードはI!Oに直結されており，ジョイスティック

と同様の方法で¥ どのキーが押されたのかを調べること

という形式でデータが表示されるよう になって いる。最 ができるようになっていたが，吾輩はX1同様にキーボー

初の 2つの入力データに統〈データは，図 5の 4つの ドを別のCPUに管理させているのである。キーが押され

NANDが出力するデータを表 しており，順に左上，1.:r. るとこのCPUは吾輩に割り込みをかけてくる。そ して，

下，右上，右下のNAND!こ対応している。 r1 Jキーで、m 押されたキーのデータを通信を介 して吾輩に転送するの

1を，「2」キーでIn2を変更できるようにしであるので試 だ。マウスも同様である。このため，生のデータに触れ

してみていただきたい。in2が0のと きに， in 1をどんな るのはなかなかに難しい。これは機会があれば， という

に変更しでも l払カデータに変化がないことを確認してい ことにしておきたい。

ただけるだろう 。out1をOに(そしてout2をlに)する 図5 0ーフリップフロップの回路図
ためには，

1) in 1をOにする

2) in 2をlにする

という予JI頃を~~まなければならな い。この手順をよ ー〈

l床わっていたTごきたい。衛門二力主フ ロッピーディスクをl吐

き出させることがで、きなかった理由も同様のものなのだ。

1) ここでは便宜上IN1， IN 2， OUT 1， OUT 2という用語を用いた

が， 一般にはD，CLK， Q， Qと表記される。

.フロッピーディスクを吐き出すには

D-フリップフロッフ。で'In1に与えたデータを出力に

反映させるためには， in 2を1にしなければならなかった

が，これを逆にいうとin2がlになってさえいればデータ

は素通りするということである。吾輩のように高級なパ

ソコンでは，このようにいい加減なことでは危険きわま

りなし、。そこで採用されているのが，in 2がOから1になる

瞬間(in2の立ち上がり )，あるいは1からOになるl瞬間(in2 

の立ち下がり )にデータを取 り込むというロ ジックであ

る。フロッピーディスク吐き出し部分もこの ロジックで

できており，御仁の方法は手順の途中までしか実行 して

いなかったのである。正しくは次のJI頂にデータを出力し

なければならない。

1) 00100001sを出力する

2) 0010000れを出力する

リスト 1

10 1* 
20 /* Dフリップフロップの実厳
30 /本
40 i.nt gate(5) 
50 int i 
60 str ky 
70 /* 
80. cls 
90 locate 16， 14 
10自 print "in 1"，"in 2"" ，"out l"，"out 2・0
110 ，~hile 1 
12白 ky= inl<ey$(O) 
130 if ky = chr$(27) then brealt /~ ESCキー
140 if ky = "1" then sate(O) = not gate(O) 
150 if l<y ;: "2" then gate{ 1) = not gate( 1) 
160 /本
17白 gate{2) = nand( gate(0)， gate{l) ) 
180 gate(3) = nand{ gate(2)， gate(l) ) 
190 ga te ( '1) = nand ( ga te ( 2 )， ga te ( 5) ) 
200 ga~e(5 ) = nand( gate(4)， gate(3) ) 
210 /事
220 locate 16， 16 
230 for i=O to 5 
240 print abs( gate(i) )， 
250 next 
260 endwhile 
270 end 
280 /* 
290 fUflC nandfx， y) 
300 return( not ( x and y )) 
310 endfunc 

当持

吾量産はX68000である 41 



新|製|昂|紹|介

GM対応膏源モジ‘ユールTG100
Takahas 

楽器の共通規格であるGM対応の音源モジュールと して，日本楽器から

TG10日が発売されました。最大28声同時発音で45.000円という低価格が魅力

です。 加えて既存のMIDIデータへの対応モードなども見逃せません。

きて私こと高橋哲史はSIONIIのBGM

てすっかり曲作りの魅力にとりつかれてし

まいました(もう，どっぷり漬かつてま

す)。そこでこれを機に.Jff~弱なる我がMIDI

システムをノfージョンアップしてやろうと

忠、い，新音i原の購入を画策したのです。な

にカ~t、いかなあ，ゃっ 1;( り SC-55，いやSC

-155かなあ，でも思い切ってM1Rとか買っ

ちゃうのもし、いなあ・・ー・・・などと思し、ぞめく守

らしていたとき，私は編集部でU氏のl鳴き

を聞いてしまったのです。

「今度ヤマハから1:J:'， 6 TG100って安い答11

にかなりいし、音を出すみたいだね。GM対

応でDTMにも適してそうだし」

翌日私の部屋にTG100が鎮座していま

した。そう ，私li勢いと欲望のみに生きる

男(笑)。でも転んでもただで、は起きない

っ， ということでヤマハから発売された新

音源TG100を紹介させていただきます。

この上の文章だけ見るとかなり衝動的に

JtjIj:入したかのように思われてしまいそうで

すが，実際は 1日潰してあちこち歩き [ij]り，

TGIOO 45，000円(税別)

42 Oh! X 1992，8. 

いろいろな 音源と比較して 最終的に

TG100を選んだのです。私も こんな大きな

買い物を街並)J貨いで済ませられるほど裕福

な経済状態じゃないですからね。

TG100はGENERALMIDI対応(レベノレ

1)のマルチティンパー音源て、す。 コンノfク

トなハーフラックサイズながら， AWM音

源28ポリフオニック，202種類の音色に10種

類のドラムキット8種類のリノfーブ， RS 

232Cを介してのコンピュータとの接続，

AUDIOIN端子による簡単なミキシングな

どなかなか力の入った仕上がりになってい

ます(入力レベルを調援できます)。

また3種類のサウンドモジューノレモード

を備えており，既存の音楽データやヤマハ

デ、イスクオーケストラコレクションな Eの

利用も可能になっています。

する人には

まず，ずばり MIDI対応のゲームをした

い，あるいは市版の (または通信などで111
れている)音楽データを聴いてみたいとい

う方々にと ってこのTG100はどうで しょ

うか? 結論から先にいうと， TG100はそ

ういったニーズにも

かなり応える仕お去に

なっているといえる

でしょう。。

既存のデータのは

まり MT-32ゃCM-64などで作られたデー

タはC/Mモード， SC-55なEで作られたデ

ータはGMシステムレベノレ1モードにすれ

ばわりと忠実に再現されるようになってい

るのです。

とはいってもやはり完全に曲が演奏され

るわけではありません。具f本的に Eのあた

りがサポー トされてないかを挙げてみまし

ょう。

まずC/Mモー ドによるMT-32， CM -64 

データの利用ですが， MT-32，CM-64プリ

セッ トの音色を使っているものはかなり違

和感なく聴けるようになっています。が，

プリセットではな〈オリジ、ナノレの音色が使

用されている曲は正常に演奏されません。

またCM-64の]IJ売り音色カ ー ドを使用し

ているものについてもサポー トされていま

せん(カー ド部分の音はl鳴らない)。また音

色の群'î" I~:の違いにより ， ボ リ ュ ー ムバラン

スが若干違って聴こえる場合があります。

さらにCM-64のデータな Eの場合，さすが

にパーシヤノレ(基本的な音数。ヤマハて、は

エレメン 卜と呼んでいるが)が足りずに発

音が追いつかないことがあります。ただ

TG100のほとん Eの音色が1パ ー シヤノレ

(ニエレメン 卜)て"'{1主られているので， そ

れはどひどい状況になることは少ないよう

です。

次にGMシステムレベノレlモー ドによる

SC-55のデータ利用です。これもかなり聴

とんどはMT-32や けるようになっているのですが，やはり少

CM-64，最近ではSC し苦しいところもあ ります。 というのも，

-55などのGS音源で GSフォーマッ トというものはGM規格を

作られています (D 内包している，いわば上位互換フォーマツ

TMの世界ではやっ 卜だからです。というより， GSフォーマツ

ばり圧倒的にローラ 卜はまだローラン ドが提唱しているだけで

ンドが強いですね)0 ]MSC -MMA (MIDI規格協議会， MIDI 

TG100はそれらの Manufactuarers Association，USA)など

データをすべ、て利用 に承認されているわけではなしいわばロ

できるように設計さ ーランドロ ーカノレな規格ともいえるのです。

れているのです。つ GM規格がサウン ドセッ トやパーカッシ



ョンマップ，ボ、リューム，ノfンな ど.データ

の互換性が期待される必要最低限の規定 し

かしていないのに対し， GSフォーマットて、

はさらにつっこんてや内庁事エフェクタの操;イ乍，

NRPNによる音色モディフ アイなどが細

かく規定さ れてい ます。つまり， それらの

MIDIメ ッセー ジはGM規格の音源 (=

TGIOO)では，うまく演奏できないので

す。

とはL、っても聴く fごけならばそれはど問

題ないといってもよ いと思い ます。 もとも

と音色もかな り充実 してい ます し (個人的

にピア ノとス トリ ングが好き)，本来GM規

格では未定義のドラムパート のパンクチェ

ンジもローラ ンドライクなものがサポート

されています (SC-55を意識してるんです

ね)。手持ちのデータ(全部で1000FJilくら い

かな)やゲームなどを起動して聴いてみま

したが，極端にひどい演奏をするものはあ

りませんでした。まあ，7剖方は大丈夫，と

いうと ころでしょうか? (ただ¥タ守メな

やつはと ことんタ守メなんですけ1::'-

MTの液晶表示やリバーブなどを頒繁に い

じるのなんかは最低)。

C/MモードをSC-55のMTモードと比べ

ると基本的な音色ではMTモードのほうが

忠実ですが，的に よってはC/Mモー ドのほ

うが自然な演奏をする こtもあります。C/
Mモー ドにはタイ プ 11:タイプ2の音色セ

ットがあ りますが，タイプ lはほぼMT-

32，タイプ 2はCM-32Pとほぼ同 じ音色配

列になっていますのでCM-64対応のデー

タにも対応できるのは強みでし ょうか。

ただい 完全にMT-32やCM-64， SC-55 

のデータが再現されると思っているとがっ

かりし ますので， そのへんは認識しておい

てく fごさい。SIONIIのSC-55版オーフ。ニン

グなどでは， ドラムキ ットを2基設定して

いた りといった小技ぞイ史っているのでうま

く再生できません。凝った曲はど再現率が

惑くなるのは悲 しいことです。

自作派 』ちには

次に自分でf闘を作って演奏 したい， ぃ、

う方々を考 えてみたいと思いま す。 おそら

く購入の際， SC-551:天秤にかりる 人が多

くおられる と思い ますので， そのあたり を

検討 してみま しょう 。

最初にSC- 55に比べて優っている )~~を考

えます。まずなんといっても仰li絡の安きが

挙げられるで しょう。SC-55とほぼ同等の

性能を備えながら45，000円と，かな り安〈

抑えられています。私も最終的にはこの低

仰li絡の魅力が購入の決め手となりました。

次 にRS-232Cを川いたノfソコンとの接

続が可能だという点が挙け‘られます。 これ

によりMIDIボードを口わなくても， tl'iJJilと

ケーブノレさえ揃えれば，すぐ‘にMIDI環岐を

手':1-'にすること ができます。 もちろんRS

232Cに犬、Jj;ちしたシーケンス ソフトカfなけ

れば)'1:1床がな いのですがーーーー (PC-9801， 

Macintoshなどにはあるようですが，伐念

ながらX68000にはありません)。

そして最後 に同H寺発背数28とSC-55の24

7まに比べて若干余絡があるところです。た

かだか4音， と，思われるかもしれませんが，

GM/GS音源ではこれが案外大きな蒸 につ

ながり ます (GM規格で1音色は2パーシャ

ノレ以下で構成することが決められているの

で， はぼパーシヤノレ数=案発音数)。

それでは次にSC-55に比べて若干凡劣り

のする点を挙けてみましょう。 まず-M:i刀に

表1

音源方式 AWM音源
リバーブ内蔵
最大同時28音発音，後着優先
最大16音色同時発音

マルチァィ ンパー 16チャンヰル

DVA 

IJ'，て〈るのは音色エデ、イ ツ卜の弱さです。

演奏専用機器として使うな らあまり |刻係あ

りませんが，楽総として使うこ tも考えて
いる人にはちょ っと気になる tころです。
TGIOOでは64青色分のユーザー領域を

仰;保しであ り， そこにプリセッ トのIT色を
コピーしてエディットできるようになって

いま す。 が，そこfエディッ トできるのは
ノfーシヤノレごとの背irLパン，デチューン

のみなのです。 これに加えて演奏H寺にチャ

ンオ、ノレごとのアタックレイ卜， リリースレ

イ トも変更できるようになっています。 し

かしさ らにレソ‘ナンスのf呆f乍などができる

SC-55には.音色の表情の変化においては

劣っているといわざるをえないで‘しょう。

次に挙げられるのは前Tu.iパネルて‘の操作

性の恕さでしょうか。6つのボ、タンとl行の

液品表示だけですべての操作を行うため，

ページの切り替えなどを繁雑に行わねばな

lボイスAWMX2までのレイヤー可能
ドラム トラックの優先発音

音源機能 GMシスァムレベル l規格準拠
MIDI BANK SELECTにより音色パンク変更

インタフェイス機能 従来のMIDIシーケンサ.キーボードも接続可能

互換'性 GMに対応
ディスフオーケス トラに対応
従来のc/Mに対応(一部エクスクルーシブメッセージは除く)

プリセット音色数 202音色(ノーマルボイス 192音色，ドフムボイス 10音色)
インターナル音色数 64音色

フロ ント PHONESX 1 (ステレオミ ージヤツク)
AUDIO INX 1 (ステレオミ 二ジャック)
LlNE OUT x 2 (R，L/MONO) 

接続端子 MIDIIN 
MIDIOUT 

MIDI THRU 

TO HOST(MINI DIN 8P) 

電源電圧 15V500mA 

外形寸法 220(W) x 196. 5(D) x 40. 6(H) 

重量 1.0kg 

付属品 電源アダプターPA-1505 X I 
取扱説明書 X I 

オプショ ン(別売品) 7ツクマウントキッ トRKIOI

TG100の3つのモード
TGI∞には 3つのモードがあります。それは，

GM (General MIDI)音，康としてのモード，ディ

スクオーケストラのモー ド，そしてコンビュー

タミュージックモードです。

GMモードは世界的に標準となっている音楽

データを演奏するためのモードです。TGIOOで

はSC-55と同様にパワーセ ットなどといったド

ラムキットのバリエーションが拡張されており，

GS対応の曲データでもある程度対応できるよ

うになっているよ うです(一部違うものもあり

ますが)。

ディスクオーケストラというのは，従来ヤマ

ノ、がエレクトーンなど用に出していた音楽デー

タ集を聞くためのモードだそうです。これにつ

いては今回はよくわかりませんでした。

コンビュータミュージックモー ドはローラン

ドCM-64対応のデータを鳴らすためのものと考

えてよいでしょう。c/MTYPEIと呼ばれるもの
がM丁目32，C/M TYPE2と呼ばれるものがCM-32P
の音色に対応しています。

単にGM音源というだけでなしまさに，あり

とあらゆるデー?に対応しているのです。

新製品紹介 43 



らず，慣れないと大変です(私はQY10でも

う慣れましたが)。これも リモコンまでがつ

いてきていたれりつくせりのSC-55に比べ

ると辛いところです(パラメ ータは全部エ

クスクルーシブで送信すればい L、んだし，

DTM音源と して使うなら問題ない tは思
うんで、すけどね。なにもついていないCM-

64やCM-300がDTMの標準なんだし)。

そして細かいところで'I;t.ノfンが15段階に

なっ ている，GM規格外でGSフォーマッ ト

表E

にはある 一部のノfーカッション音がない

(たとえばStandardSetのSlapとか)など

の相違点が挙げられます。

以上のような感じなのですが，最終的に

はやはり自分の耳て"ll!aいてみてどちらを購
入するか， というところでしょう。

司こ
TG100はノfソコンユーザ、ーに手が届〈

General MIDI System Level 1 Disk Orchestra C/M Type 1 

Prg# Voice Prg# Voice Prg# Voice Prg# Voice Prg# Voice 

1 IGrandPno 65 Sprno Sax 1 IBrasSect 65 PipeOrgn 1 IGrandPno 

2 18ritePno 66 Alto Sax 21Trumpet 66 JazzOrgn 2 IBritePno 

3 IEI.Grand 67 TenorSax 3 IFrenchHr 67 Syn8ras3 3 IElpiano2 

4 IHnkyTonk 68 8ari Sa. 4 ISax 1 68 Sax 1 4 IEI.Grand 
5 IEIPianol 69 Oboe 5 IClarinet 69 Clavnova 5 IEI.Grand 
6 IEIPian02 70 EnglHorn 6 IOboe 70 CleanGtr 6 IEIPiano2 

7 IHarpsich 71 Bassoon 71Flute 71 Mute Gtr 7 IEIPianol 

8 IClavinet 72 Clarinet 8 IAcordion 72 WoodBass 8 IHnkyTonk 

9 ICelesta 73 Piccolo 9 IEnsmble4 73 Jazz Gtr 91DrawOrgn 

10lGlocken 74 Flute 10lViolin 74 IPop8rass 10 IPercOrgn 

1 1 IMusic80x 75 Recorder 1 1 IPipeOrgn 75 Ensmble2 1 1 IPercOrgn 

12 IVibes 76 PanFlute 12 lJazzOrgn 76 Violin 12 IRockOrgn 

131Marimba 77 80仕le 13 IGrndPno2 77 IChrcOrgn 13 IChrcOrgn 

14 IXylophon 78 Shakuchi 14 IEIPnoDX 78 Sa. 2 14 IReedOrgn 

151Tubul8el 79 Whistle 15 IHarpsich 79 Hvy Bass 15 IChrcOrgn 

16 IDulcimer 80 Ocarina 16 ICelesta2 80 Flute 2 16 IAcordion 

17 IDrawOrgn 81 SquareLd 17 IVibes 81 Bassoon 17 IHarpsich 

18 IPercOrgn 82 Saw Ld 181Marimba 82 18 IHarpsich 

19 IRockOrgn 83 CaliopLd 19 IClavinet 83 JazzOrgn 19 IHarpsich 

20 ChrcOrgn 84 Chiff Ld 20 Glocken 84 20 Clavinet 

21 ReedOrgn 85 CharanLd 21 SynBras3 85 21 Clavinet 

22 Acordion 86 Voice Ld 22 86 22 Clavinet 

23 Harmnica 87 Fifth Ld 23 SynCrstl 87 23 Celesta 

24 TangoAcd 88 8ass &Ld 24 Timpani2 88 24 Celesta 

25 NylonGtr 89 NewAgePd 25 NylonGtr 89 25 Syn8rasl 

26 SteelGtr 90 Warm Pd 26 Jazz Gtr 90 26 Syn8ras2 

27 Jazz Gtr 91 PolySyPd 27 CleanGtr 91 27 SynBrasl 

28 CleanGtr 92 Choir Pd 28 Sitar 92 28 Syn8ras2 

29 Mute Gtr 93 80wed Pd 29 Wood8ass 93 29 SynBassl 

30 Ovrdrive 94 Metal Pd 30 Fngr8ass 94 30 SynBass2 

31 Distortd 95 Halo Pd 31 SlpBaslO 95 31 Syn8assl 

32 Harmnics 96 Sweep Pd 32 Syn8ass2 96 32 Syn8ass2 

33 Wood8ass 97 Rain 33 97 33 NewAgePd 

34 FngrBass 98 SoundTrk 34 98 34 SynHarmo 

35 Pick8ass 99 Crystal 35 99 35 Choir Pd 

36 Fretless 100 Atmosphr 36 100 36 80wed Pd 

37 SIap8asl 101 8right 37 101 37 SoundTrk 

38 SIap8as2 102 Goblin 38 102 38 Atmosphr 

39 Syn8assl 103 Echoes 39 103 39 SynWarrη 

40 Syn8ass2 104 SciFi 40 104 40 SynFunny 

41 Violin 105 Sitar 41 MuteTrum 105 41 SynEchol 

42 Viola 106 8anjo 42 Harmnica 106 42 Rain 

43 Cello 107 Shamisen 43 AahChoげ 107 43 SynOboe 

44 Contra 108 Koto 44 CombOrgn 108 44 SynEch02 

45 TremStrg 109 Kalimba 45 Syn Wood 109 45 SynSolo 

46 Pizzicto 110 8agpipe 46 SynStrg3 110 46 SynRdOrg 

47 Harp 111 Fiddle 47 SynChor2 111 47 Syn8ell 

48 Timpani 112 Shanai 48 8ritePn2 112 48 SquareLd 

49 Ensmblel 113 Tnkl8ell 49 GrndPno2 113 49 Ensmblel 

50 Ensmble2 114 Agogo 50 HnkyTonk 114 50 Ensmble2 

51 SynStrgl 115 Stl Drum 51 EIPianol 115 51 SynStrgl 

52 SynStrg2 116 Wood810k 52 EI.Grand 116 52 Pizzicto 

53 AahChoir 117 TaikoDrm 53 SynPiano 117 53 Violin 

54 OohChoir 118 MelodTom 54 SteelGtr 118 54 Viola 

55 SynChoir 119 SynthTom 55 CleanGtr 119 55 Cello 

56 Orch Hit 120 RevCymbl 56 8anjo 120 56 Cello 

57 Trumpet 121 FretNoiz 57 Pizzicto 121 57 Contra 

58 Trombone 122 8rthNoiz 58 Harp 122 58 Harp 

59 Tuba 123 Seashore 59 Stl Drum 123 59 Harp 

60 MuteTrum 124 Tweet 60 124 60 NylonGtr 

61 FrenchHr 125 Telphone 61 BrasSect 125 61 SteelGtr 

62 8rasSect 126 Helicptr 62 Flute 126 62 Jazz Gtr 

63 Syn8rasl 127 Applause 63 Ensmblel 127 63 CleanGtr 

64 Syn8ras2 L__I_2_l!_ Gunshot 64 AahChoir 12日 64 Sitar 

44 Oh! X 1992.8. 

安{~fi な価格帯に登場 し たGM音源といえま

す。GM規格自体これから Eうなるかわか

らないところがありますが (いまfごにレベ

ノレlの規定しか存在 しないし・・・・・・1レベル2は

制定されるのか? そのときGSフォ ーマッ

トはEうなる?)，音源の共通化によって得

られるメ リッ卜については大いに興味があ

るtころです。これからの動向そ見守って
いきたいて、すね。と りあえず夜、はTG100て

目一杯遊ばせていただきます。

C/M Type 2 

Prg# Voice Prg# Voice 

65 Wood8ass 1 IGrandPno 

66 WoodBass 2 IGrandPno 

67 Fngr8ass 3 IEI.Grand 

68 Pick8ass 4 IHnky Tonk 

69 SIap8asl 5 IGrandPno 

70 SIapBas2 6 18ritePno 

71 Fretless 7 18ritePno 

72 Fretless 8 IEIPianol 

73 Flute 9 IEIPianol 

74 Flute 10 IEIPianol 

75 Piccolo 11 ISteelGtr 

76 Piccolo 121SteeGtr 

77 Recorder 13 ISteelGt2 

78 PanFlute 14 IMute Gt2 

79 Sprno Sa. 15 IMute Gt3 

80 Alto Sax 16 ISIap8as3 

81 TenorSax 1 7 ISIap8as4 

82 Bari Sa. 18 ISIap8as5 

83 Clarinet 19 ISIap8as6 

84 Clarinet 20 SIap8as7 

85 Oboe 21 SIap8as8 

86 EnglHorn 22 SIap8as5 

87 Bassoon 23 SIapBas9 

88 Harmnica 24 Fngr8ass 

89 Trumpet 25 Fngr8as2 

90 Trumpet 26 Pick8ass 

91 Trombone 27 Pick8as2 

92 Trombone 28 Fretless 

93 FrenchHr 29 WoodBass 

94 FrenchHr 30 AahChor2 

95 Tuba 31 AahChoir 

96 8rasSect 32 AahChor3 

97 8rasSect 33 AahChor4 

98 Vibes 34 Ensmble2 

ヨ9Vibes 35 Ensmblel 

100 MalletSy 36 Ensmble3 

101 MaletWin 37 Ensmble3 

102 Glocken 38 DrawOrgn 

103 Tubul8el 39 DrawOrgn 

104 Xylophon 40 PercOrgn 

105 Marimba 41 PrcOrgn2 

106 Koto 42 DrawOrgn 

107 Sho 43 DrawOrgn 

108 Shakuchi 44 PercOrgn 

109 Whistle 45 PrcOrgn2 

110 Whistle 46 PrcOrgn2 

111 80仕le 47 Trumpet 

112 8reathy 48 Trumpet 

113 Timpani 49 Trombone 

114 MelodTom 50 Trombone 

115 DeepSnar 51 Trombone 

116 SynthTom 52 Pop8rass 

117 Syn Tom2 53 8rasSec3 

118 TaikoDrm 54 8rasSec2 

119 TaikoRim 55 SprnoSax 

120 Cymbal 56 Alto Sa. 

121 Castanet 57 TenorSax 

122 Triangle 58 8ari Sax 

123 Orch Hit 59 BrasSect 

124 Telphone 60 Pop8rass 

125 Bird 61 BrasSec2 

126 Jam 62 8rasSec2 

127 EfcWatr 63 8rasSec2 

12日EfctJngl 64 Orch Hit 
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論J~買算で加算器を作る
Misawa Kazuhiko 

三沢和彦

届 加算器

先月の導入音11でし、ったとおり ，さっそく

CPUの動作から学んでいきたいと思いま

す。CPUの基本的な機能といえば，外音11か

ら入力したデータを演算することです。 も

ともとコンピュータは，数の昔I-~ し かでき

ないといっても過言ではありません。CPU

の動作とはすなわち，データの入力端子と

出力端子のある電子回路にどのような JI~ てい

データを入力すれば， /::'のように演算結果

が出力されてくるのかと いうことにはかな

らないので、す。

CPUは大きく分けて，演算部とi/IIJ御音/lと

からなっています (I:KI1 )。実際にi寅算を行

う部分が演算部て，特に基本的な算術論理

i寅$'.[のできる演算装置のことをALU(Arith

metic and Logical Unit) とし、います。 そ

してもうひとつ， f/J IHili~部があります。 いま

扱おうとしているノイマン型コンピュータ

図 1 CPUの内部構成

今回は.ALUの基本動作である加算器の設計を纂礎からみっちり解説して
いきます。ここで基本となるのは論理演算。すでにお馴染みのAND，O円，
NOTを使って，デジタル論理回路を矯成していきます。

(プログラム記憶方式)では，演算命令が

加算であるのか釆Ztlである のかとい う命令

内容自体もメモリにl順番に記憶されていま

す。制術l音日はこのメモリに格品内されている

命令データぞ解説 し，その命令を実際に行

うためにII，IJ御信号を演算部へ送る役割を果
たすのです。実|僚にCPUの出1J{1三を理fq卒する

ためには， i寅算を行う 中心音Ilである ALU

(算術論理演算書11)の動作を理解すること

が大切です。

さて，そもそも演算とはなんでしょう

か ?演算という 手続きを屯子回路で実行

するためにはどのようなハードウェアカf必

要なのでしょうか? 今月はそのあたりの

基礎的なところから入っていきたいと思い

ます。
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算:の 4種類の演算てやす。実際この凹ftlJ演算

さえできれば，たいていの計算はこなせま

す。 このほかに，三角関数などの特別な関

数計算などを実行する必要も出てきますが，

コンピュータの場合は三角関数なども上の

凹則計算の組み合わせに置き直して計算しさ

せることが多いものです。X68000シリ ーズ

のMPU68000で実行で きる (算術)演算も

四則演算のみです。

しかしながら， ALUの中でこの 4種類の

演算を別 に々行ーっているわけではありませ

ん。要するに， この 4種類の演算はすべて

独立かというとそういうわけでもないので

す。たとえば減t;!:を考えてみまし ょう。減

算においては i号1(数を負の数に置き換え

て加 えてやる」と考えると，これも 加算の

一種になるのです。具体例を挙げると，

6-2=4 

は6から 2をヲ1<減算です。ここで日1<数

の2を負の数一2に置き換えて，

6+(-2)=4 

表1 10進-2進対応表

2進数

0000 

0001 
2 0010 

3 0011 

4 0100 

5 0101 

6 。110
7 0111 
8 1000 

9 1001 

10 1010 

11 1011 

12 1100 

13 1101 

14 1110 

15 1111 
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と考え直してやれば， 6に-2を加える加算

と見なすことができるのです。ですから，

加算器だけで加算も減ZiIもできることにな

ります。ただし，負の数を表現できるよう

に元のデータ形式を工夫しておかな ければ

なりません。

次に釆~について考えてみましょう 。こ

れも掛ける数分だけ掛けられる数を足して

いけば，答えを得ることができます。たと

えば，

2X4=8 

について 2を4佃|分足すことに置き換え

ると，

2+2+2+2=8 

と加算の形に書き直せるので、す。実際には

采|徐算はALut.ご、けではなく，シフトレジス

タという iJi1算器を使って簡単化して行うこ

図2 10進数から2進数への変換

2で割っていく

2 2.__L_ 0 + 
2 L___]__ 1 I 
ト…・十 | 

。，.
)
 

内
H
Ul
 
(
 

割り切れなかった

ところで余りを拾う

(6)10=(110)， 

/\~ 
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とが多いのです。 しか

しながらシフ トレジス

タで簡単にできるのは，

2倍の繰り返しなので

21者， 41音， 81音…ー

の系列以外では，加算

を組み合わせて実行す

ることになります。

このように， I29J'!1Ji寅

算といっても加算がす

べての基本になってい

るのです。そこで二 こ

れから加l算を実現する

i寅算総に絞って話を進

めていくことに します。

円
出
ìß~iX~[総の沼1Fti命を説明する前に， コンピュ

ータてい数を扱うときのデータ表現形式につ

いて確認しておきましょう。 といっても難

しい訴は抜きにして，ここでやは皆さんご存

じの 2進数を復潤するだけにとどめておき

ます。デダジタノレコンピュータて、は，このあ

とで説明するように電子回路で数を表 して

いくため，基本的には Oと1しか扱いませ

ん。ということは， 0とlのみですべての

数を表せる 2進数が，データ表現の基本に

なるのです。この連載では当分の閉整数し

か使わないので， 4手rに|問題はないでしょう 。

参考まで，表1に10進数で0-15に対応す

る2進数を挙げておきます。

さて 2進数てい10進数を表すときの一般

的な変換方法を説明しておきます(図 2)。

まず， 10進数の 6ぞ2進数に直したいとき

は， nlH選の 6を2てやどんどん害IJって いきま

す。最初に害Ijると，

6-;"2=3余り O

次にこの答えの 3をまた 2て申告1)ると ，

3-;"2=1余り 1

1はもう 2で害Ijれないので，ここで止まり

ます。こう して順番に制ってきた余 りを後

ろのほうから)順番に並べた結果(110)2が答

えになります。

今度はこの (110)，がどのような組み立て

で 2進数になっているかを確認します。 2

進数は下から 1の位 2のイ立， 4の位， 8 

の位というように 2のベキ乗で並んでいま

す。したがって，各位の数を足していけば

10進数に直すことができます。

1X4+1X2+0X1=6 

この程度のことなら，皆さんも十分ご承

知のことでしょう 。 しかしなカTら，この 2

進数を使った足し算は，今月の中心テー?

ですのでいまからみっちり考えていくこと

にします。そして， 2進数のデータ表現に

ついては負の数を Eう扱うかどうかで，ま

た別の問題となります。というのも，先ほ

ど述べたとおり減算は負の数の力n算として

考えるからです。 2進数の負の数は通常i2 

の補数」という概念を使いますが，今月は

加算器に焦点を絞るため負の数の扱いにつ

いては，次のステップまで残しておくこ t

にします。

てやは，正の2進数をテ、、ジタノレ回路で表し

ていくところから押さえておきましょう 。

同郵論1顕 算
デジタノレ論理回路の基本となっている の

は， 19世紀にイギリスの数学者ブーノレが考

案 したブーノレ代数というものです。数学と

しての厳密な議論は省略しますが， この代

数系てや出てくる数は Oと1の2種類しかな

しまたこの論理回路を構成するための論

理演算として， AND (論理積)， OR (論理

和)， NOT(論理否定)の3種類で十分なこ

とがわかっています。

論理演算というのは，上で述べ、てきた算

数における算術演算とは別のものだと考え

てくださし、。ここで，仮lこANDを‘̂ '， OR

'1:''V'， NOTをと表すことにします。す

ると， このフ守一ノレ代数て、考えうる論理演算

のANDについては，

Ô O=O 

0̂ 1=0 

1̂ 0=0 

1̂ 1=1 

となり，いわゆる普通の算術演算における

掛け算と同じです。出てくる数は Oと1だ

けなので，ひとつでも Oが出てくると答え

はOになり，両方 lのときだけ答えが1に

なります。

そしてORについては，以下のとおりにな

ります。

OVO=O 

OV1=1 



1VO=1 

1V1=1 

基本的には足 し算 と同じですが，両方1の

ときには答えは 2にならず 1になる とこ

ろが普通の足 し算とは違っています。 ここ

が論理演算と算争I'f演算の巽なる点です。

NOTについては，

0=1 

1=0 

以上のよう に出てくる数がOか1の2種類

しかないので，互いにもう 片方に反転させ

るj寅算が可能になります。

この3種類のi寅X1:を使えば，ブーノレ代数

における論理演算のすべてを表現する こと

ができます。このあとに出てくるデジタノレ

回路は1::'んなものでも この3種類の組み

合わせになっているので，まずこ れらの規

則だけは確実に頭に入れるように してくだ

さい。

凪 邸デジタル回路

いま述べた基本論理演算を電子回路で実

行させるのが，デジタノレ論理回路です。こ

のとき，論理演算に出てくる 01:1を回路

に現れる電圧値で表現します。 回路全体に

印加する電源、電圧をHレベノレ，通常はOVを

Lレベノレと し，論理演算の1/0をH/Lで表

現します。

基本的なデジタノレ論理回路は，TTLやC

MOSといったロジックICを使って実現で

きます。 -'二で、述べ、t:.演算:のANDとORとは，

入力が2ってい出力がひ とつのユニ ットにな

LVH=H 

HVL=H 

HVH=I-I 

NOTについては，

L=H 

H=L 

ということになります。これらはH{t>1， 

LをOと置き換える t論理演算と 同じもの

ですから，今後は論理演算の1/0と論理回路

のH/Lとを同 じものと して説明 していき

ます。 これら 3種類のユニット回路のこと

をゲート(門) と11乎び， これらのゲート ぞ

回路図で書き表すときには，図 3のような

記号をイ史います。

きて，それぞれのロジックICの中身は，

トランジ、スタの集まりからできています。

ここではなぜ トランジスタ回路の組み合わ

せてや論理回路が構成できるか， という仕組

みについての説明を省 111詳し，最初からAND，

OR， NOTの基本論理ゲー トがあるものと

して3舌を進めていきます。ただし，実|僚の

ICの活用例については，来月の実習編で詳

しく述べる ことにし，今月は図 3の記号を

使った概念的な回路図を考えていくことに

したいと思います。

~ ，， 11 1山 加算器の議十

いよいよ 実際に加算総を設計するところ

にきたのですが，その前に問題となる 2進

数の加算を復習しましょう 。 1桁の 2進数

の加算は繰 り上がりを考慮すると答えが2

桁になり，

0+0=00 

1 +0=01 

0+1=01 

1 + 1=10 

となります。 1桁の加算であれば， 5.:IJに10

進数に直してみるまでもなく簡単に理解で

きるでしょう 。

ここで繰り上がりの 2桁目について着目

すると，

入力x，y1:1:'，力 z

o 0 0 
o 1 0 
1 0 0 

1 1 

となっており ，こ れはちょう E基本論理演

算のANDと一致していることがわかりま

す。論理演算式てや書き直すし

Ô O=O 

0̂ 1=0 

1̂ 0=0 

1̂ 1=1 

ですから，繰り上がりの部分はロジック回

路のANDlill路で作ればOKです。

問題なのは 1桁の部分です。これも入出

力の対応関係で書いてみると，

入力x，y出力z

o 0 0 
o 1 1 
1 0 1 

1 1 0 

となり，一見基本論理演算ーのORに似ていま

す。しか し，入力が両方とも lのときに O

となっているのです。ここで別の見方をす

っていて 2つの入力のそれぞれにHかL 図3 論理ゲートの記号

の電圧をかけたとき，出力に現れる電圧H

またはLがその演算結果となっているので

す。

また， NOTは入力，lf.カとも にひとつず

つのユニ ットになってい ます。この場合も，

入力にかけた電圧H/Lの反転 した電圧が

出力端子に現れます。

くどいようですが，デジタノレ論JlI!回路に

おけるAND回路は，

L̂ L=L 

L̂ H=L 

Ĥ L=L 

Ĥ H=H 

OR回路については，

LVL=L 

AND 

二工〉一

t二工〉ーし
b二工)---L

t二工〉一L
1二工)---H

OR NOT 

二芝>- ----[:>-

t二芝>-L L-令←H

h二芝>-H H-令←L

t二芝>-H
l二芝>-H
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ると 2つの入力が同じ(どちらも Oかどち

らも 1)ときに 0で，違う(0と1の組み

合わせ)と きに lという規則になっている

ことがわかります。そしてこの規則は，

XOR (排他的論理和:Exclusive OR) !: 11乎

ばれるものに相当するのです。

このため加算器を作るには，このXORを

実行する回路を設計しなければな りません。

先ほど論理演算においては，すべての論理

演算をAND，OR， NOTの基本演算の組み

合わせて、表現することができるといいまし

た。それにしたカ守ってXORをAND，OR， 

NOTの組み合わせで表すことを考え てい

きます。

偏xo隅作る
では， 実際にXORを設計 してみま しょ

う。ここでは， OR回路をベースに組み立て

図4 加算器回路図

X 
Y 

ていくこ tにします。

OVO=O 

OV1=1 

1VO=1 

1V1=1 

まず， 2つの入力x，yのORをu=xVyと

おいておきましょう。次にこの論理表を

XOR(記号‘ED')の論理表と比較してじっ〈

りにらむし

OEBO=O 

OEB1=1 

1EBO=1 

1EB1=O 

入力の両方が1のときだけ出力が反転 して

いることになります。この， r入力の両方が

lのときだけ」という部分に着目すると，

ANDの論理と同じということがいえるの

です。ここでANDの論理をもう一度書きま

す。

Ô O=O 

Ô l=O 

l̂ O=O 

1̂ 1=1 

今度は 2つの入力x，yのANDをv=x̂ y

とおいておきます。ただし， このままでは，

XORのように両方が lのときだ、け出力が

反転することにはつなが りません。

ここでvの否定を取り，

(Ô O) =1 

(0̂ 1) =1 

(1̂ 0) =1 

(1̂1) =0 

uとのANDを取った結果を zとする と，

(X V Y)八日すマ)
。ZO. 
(下位)

〔 !
(X八Y)

DZ 1 
(上位)
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x y u v z 

o 0 0 1 0 
01111 

1 0 1 1 1 

1 1 1 0 0 

目的のXORになり，論理式を書き下すと，

z=xEBy 

= (û  v) = ((x Vy)̂ (x̂ y)) 

ということになるのです。

面 実際の加算齢謝

では，実際にTTLICを使って加算器を設

計 してみるこ tにします。回路図は図 4の

とおりで¥上の位についてはANDゲート 1

個のみ，下の位については 4つのゲート回

路 (AND2佃， OR1個， NOT1伯J)の組

み合わせて、出来上が りま す。下の位につい

てはXORの論I迎式，

z = (û  v) = ((xVy)̂ (x̂ y)) 

AND2イ図， OR1イ問， NOT1イ聞にそのまま

対応しているのがわかるでしょう 。

この回路図でわかるようにデジタノレ回路

では，ひとつのゲートの出力をほかのゲー

トの入力に直接つなげることができます。

さらに，ひとつの出力から 2つ以上の月IJの

ゲート の入力へ並列につなぐこともできる

のです。 しかし， その上限の数は， ICの種

類(TTLかC-MOS)によ って決まっていま

すので，そのつど規格表で確認しなければ

なりません。このあたりの実際的な回路工

作上の問題は， 来月の実習編で扱います。

回路図にはゲートの入出力fJJを結んでい

る配線に，信号が示す論理式を書き込んで

あります。最初の入力から信号を追ってい

って， XORの論理回路をAND，OR，NOT 

の組み合わせで考えた道筋と，同じように

なっていることを町長悲してみてく Tごさい。

以上で繰り上がりっき 1桁の加算器の設

計が出来上がりました。実をいう とこの回

路I:t.， いまのままではあまりスマートとは

いえません。もちろん間違いではないので

すが，実際にTTLICを使って回路を組むと

きには無駄が多いのです。そこで¥この回

路の問題点とそれに応じた実|療のTTLIC

の選び方は次回改めて説明しよう t思、いま

す。そ して基板に部品を配置 し， 配線して

いく 実習を通じて加算器を完成させていき

ます。では来月またお会いしまし ょう。



Nishikawa Z叫 西川善司

ZMUSICシステムは数々の試練を乗り

越えてver.l.lOにたどり着き ，6月号の付

録デ、イスクに収録するこ とができました。

現在MOOKiZMUSICシステム」の改訂版

を執筆中ですが，その前に初版ver.l.0を買

ってくれた読者の皆さんのためにver.l.lO

はver.l.0からどう変わったのか，新設の機

能な c'{f解説します。改訂版のほうはもう
少しお待ちください。

パージョンアップされたZ-MUSICシス

テムの内容と追加機能について解説します。

今回はMMLレベルでの使い方を中心に，

来月はプログラムからの呼ひ‘出しを中心に

進めていきます。あわせてver.l.O用マニ
ュアルの補足も行いますので参考にしてく

ださい。

データて、verl.Oとの互換性がありません。 ひとつはADPCM音源を 8つのはぽ独

データがおかしいようならver.l.lで再コ 立したチャンオ、ノレとして使用するモー ドで

ンノfイノレ してく Tごさい。 す。このモード にするにはZMUSIC.Xを組

そのほか，タイマの種類によらずちゃん み込むとき に特別なスイッチなどを設定す

としたテンポでI闘を演奏できるようになり る必要はありません。このモー ドを特に

ました。ですからたtえば，タイマA用の PCM8独立チャンオ、ノレモード とH乎ぶ ことに

IllIとしてコンパイルしたZMDデータをタ します。ZMUSICverl.lOでは 8本のトラ

イマBでも正治なテンポで演奏することが ックをADPCMチャンオ、ノレにアサインし

できます。 てポリフォ ニックADPCM演奏が可能で.

また， MFP多重答IJり込み対応、モードや す。ま た， ADPCMに音量指定が可能にな

PCM8モードl時には者11合上[COPY]キーが ります。

きかなくなります。 もうひとつのモードはPCM8.Xを組み

S 今回のパージョンアップの内容はデパツ II 込んだあとγ，一O似'7.スイハツチ門をわつ引け?門てZ捌MU凶

(f公e1;?r?竺!f台1!fιに-二二一二:
れています。よつて， ve町r.l.lてで、コンパイノルレ PCM8.Xは江藤啓氏により作成された りADPCMl声用のH曲羽テデ、守、一タのADPCM 

されたデ一タはf従廷来のZMUS臼IC.Xてで、はj演寅 X680∞0ω0ヨオ木|ド丈寸f体本の改造をせずにADPCM音を 音を4!1.F.理や りポリフォ ニックに演奏するモ

奏できません。 8刻l音までリアノレタイムに合成できるアプ ー ドです (図 1)。

ノfージョンの変化はわずかでも 内部は大 リケーションです。これも 6月号の付5来デ たとえばシンパノレを叩いたあとこのシン

幅に変わっています。拡張された仕様と主 ィスクに収録されています。このPCM8.X パノレがl鳴り終わらないうちにスオ、アを1111い

な特徴を挙げてみましょう。 を4Jj:前に組み込んでからZMUSIC.Xを組 たとすると ，ADPCM 1声の従来のIUIでは

.音量モジュレーションに対応 み込むと ZMUSIC.Xは自動的にPCM8.X シンパノレの音がブツ リと切れてスオ、アの音

全体的に高速化された分の余力で音量モ モードで動作し ます。ZMUSIC.Xを組み込 に切り替わっ てい ました。ここをブツ切り

ジュレーションに対応しました。波形は三 んだあとにPCM8.Xを組み込む ことはで にしないで (PCM8.Xを芹Jl、て)ちゃんと

角波のみです。 きません。 前後の音を重ねて演奏 してしまおう tいう
.PCM8に対応 さて， ZMUSIC.XのPCM8モー ドには 2 のがこのモードです。このモー ドはPCM8

PCM8.Xを組み込んで起動するこ とで 通りあります。 ポリモード と呼ぶことにします。

AD PCMを8トラックまで扱うことがで 図1 PCMBモードの模式図

きます。音量は可変でフェー ドアウ トなど

にも対!iISしています。

.相対テンポコマンドの追加

テンポ指定に相対値が使えるように しま

した。アチェラン ドや リタノレタeンドな どが

簡単に記述てきます。

.ゲームでの使用時の問題を考慮

もともとゲームでも使えるドライパを目

指して1m発されていま したが，細かい部分

での不都合を解決 しました。これはSION

IIを見ていただければわかると思います。

.ZMSでの互換性を保持

ZMUSICでの襟準データはZMS形式てや

す。仕様拡張のためZMDレベノレで‘は一昔Ilの

音量

音A 音 B 音C

白.. . 
時間

PCM 8モー ドでは点線部の音も発音する
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PCM8独立チャ ンネルモード時の具体的
な操作方法に関しては来月号で詳しく解説

します。

新設Z マンド

(Echl ，ch2 ，ch3"・H ・)

i寅奏中のチャンオ、ノレをリアノレタイムにマ

スク/解除することができます。任意の個数

のチャンオ、ノレ番号を書 くことによって指定

以外のチャ ンオ、ノレをマスクすることができ

図2 PMパラメータ正数

音程

図3 PMパラメータ負数

音程

。

@Hの
第lパラメ一世

@Sの第 1

I~ラメ一歩

ます。 これはZP.Rの'-E'スイ ッチとまった
く問機能のものです。(Bn)，m_chOによって

チャ ンオ、ノレ番号 と対象デバイスは変動する

点に注意 してください。(Dn)なt'!:同じく

テ、、バッグ援助的な機能tして設けであるた
め， コンパイノレ|侍には無視されます(ZMD

データ としては生成きれない)。

使用例

(E1，2) 

チャ ンオ、ノレ1，2以外をマス ク

必ず(Mtr， size)， (A ch， tr)， m_al1oc， 

時間

時間

Z-MUSICの主要変更点

肯@mO@aO @zOなどDというパラメータ l個

だけのときは各機能のスイッチオフと解釈する

ようにしました。

合OPMDRV.Xにあった機能停止;:再開スイッチ

はZMUSIC.Xでは無意味なので削除しました。

*version 1.04以前まではm_play( )時にデフォ

ルト音色として音色番号 lをセットしていまし

たが，ユーザーが設定した音色パラメータが音

色切り替えによって消滅してしまう楽器がある

ようなので(scss/CM300/cMSOOなど)，この処

理を省略しました。

* [!]I [@]コマンドを使用した演奏データで
も正しく卜ーアルステップカウントを計算する

ようにしました。ただし，ジャンプ中の音長は

計算対象外です。

世 [do][segno] A [d.s.] B [Ioop]を AAB

AAB AAB......と無線に演奏て・きるようにしまし

た(いままでのZMUSIC.XやOPMDRV.Xなどでは

AAB AB AB...…となってしまいます)。

合コンパイル時に確保するトラックバッファを

128 K J~イトから 64K/~イト lこしまし fニ 。

50 Oh! X 1992.8. 

合ZP.Rで鉱張子を省略した場合'.ZMD'を自動添

付しましたが，これでファイルが見つからない

ときはさらに'.ZMS'を添付してもう一度探すよ

うにしましfニ。

禽ZMUSIC.X-Cで鉱張子を省略した場合'.ZMS'

を自動添付しましたが，これでファイルが見つ

からないときはさらに'.OPM'を添付してもう一

度探すようにしました。

*AD PCMコンフィギュレーシヨンが直接書い

てあるZMSファイルをコンパイルしたとき，正

常な中間コード(ZMDデ-7)が得られませんで

した(ディレイパラメータが無視されるような

コードを出力していました)。これを訂正したこ

とにより version1 .02以前のコードとの食い違

いが出てきます。中lこADPCM定義コマンドが存

在するZMSファイルをZMUSICversion 1 .0でコン

パイルしてできたZMDデータはZMUSICver.1 . 1 

以降て・演奏て・きないことがありえます。通常.

多くの人がZPDデータを使用していますし，ま

たZMSファイルレベルではなんの変更もないの

で大きな問題はないと思います。

m_assign 以降に書 いてください。トラック

確保，チャンオ、ノレアサイン前に記述しても

意味守持ちません。(p)なEの直前に書 くの

がスタンダードな使い方でしょうか。

ZP -D!:してZP.Rを常駐させたあとに
使用できる再演奏機能([SHIFT]+ 
[XF4])を実行したときにも影響 を与える

ので，ひとつのチャンオ、ノレの演奏チェ ック

を何度も行うときにはtても便利です。
(F n) -85孟n孟85

正数でフェードアウト 。負数でフェード

インを行うことがで、きます。 この指定を行

ったl時点から演奏中の全トラッ クがフェー

ドイン/アウトします。ただし， 1トラック

て.もすで、にフェードイン/アウトしていた

場合は無視されます。

.exclusive 

.roland exclusive 

， .exclusive'命令や'.roland_exclusive'命

令で'または"で文字列をくくる tその

ASCIIコードを値とすることができるよう
になりました。ただし漢字の場合はエラー

となり，また終端記号を書かずに改行した

場合は文字列の終わりと判断します。

使用例

• exclusive $16，$10= {"APPLE"，""} 

新設M マンド

以前からあるもので仕様拡張されたもの

があります。ここではそれらを含めて紹介

します。

・モジュレーション関係
@Mn 

ピッチモジュレーション(以下PM)ディ

レイ宇 Oのときのディレイモードl侍の仕様

が拡張されました(ディレイ =0のとき の

1/8モードの仕様はそのままです)。

<FM音源の場合>
パラメータであるピッチモジュレーショ

ンデプスの有効範囲が O 孟 n~五 768か らー

32767壬n壬32768に拡張されました。正数

の場合は図 2のような波形，そして負数の

場合は図 3のような波形で音程を震わすよ

うにしました。

<MIDIの場合>
変更はありません。有効範囲は前ノfージ

ョン同様O豆n壬127です。

@An 

または，

@Anl，n2，n3，n4，n5，n6，n7，n8 

<FM音源の場合>
@Aで音量モジ、ユレーション(AM，音量
LFO， トレモロ)の指定ができるようにな



りました。音量モジュレーション(以下

AM)とは単位時間あたりに音量を細かく

震わせる演奏表現て、す。関連コマン ドとし

てディレイタイム設定コマンドの@H，モ

ジュレーションスピード設定コマンドの

@Sがあります。
ピッチモジ、ユレーション@M同様にディ

レイモードと1/8モードの2つがあります。

AMディレイモード

後述のディレイタイム設定コマンドで与

えたディレイカウントのあと，与えた控卜か

り具合でAMを実行するようになります。

与えられるパラメ ータの個数は 1個のみ，

範囲は-127豆n豆127です。パラメ ータが正

数の場合は図 4，ノfラメ ータが負の場合li

図5のような波形になります。

AM1/8モード

音長の1/8時間単位で発音後のAMの掛

イ史用例 n 

@S8，7両方設定 PC-9801式タイがし、ままで@Wには使用

@S，7 AMのみ設定 できませんでしたが，この制約を取り払い

@S8 PMのみ設定 ました。

.デバッグ援助機能 音長。

[@J 音長Oの音符の使用を解禁しました。た

次の [@Jまで音階以外のコマンドを高 だし，操作対象デバイスによって機能の方

速実行します。次の [@Jを見つけた時点 法が少し違うので注意してください(とい

で通常演奏に戻 ります。その時点まで通常 うかMIDIでしか使いものにな らない)。 音

に演奏した状態と同じになっていますので 長0の指定li即値指定と，L/@Lコマンド

長い曲を作ったりするときには便利です。 によるものと 2通りあります。

前パージョンからある [! ]と違うのは 即値指定

あるひとつのトラックて守旨定する tほかの C本O

トラッ クも同H寺に高速演奏開始する点です。L!@L指定

たとえば， @~C 

(t1) L8 [@J abc [@J def LヰOC

(t2) L8gabcd巴 <MIDIの場合>

(p) 使用例

かり具合を変化させることができます。ノf とするとトラック 1はd， トラック 2はcか C* OE* OG* 0 ←CEGの和音がl鳴り

ラメータの範囲はO~玉 n孟 127です。 ら演奏が開始されます。また， [@Jー[@J っぱなしになります

@A60， ， ，50，127 

@A"，127 
@A，120，ー5，+10 

のように省略，相対表現も可能です。パラ

メータは 8侭lまでてや省略した箇所は以前の

ものを持続することになります。こちらの

そードはディレイ=0 (@Hの第 2ノfラメ

ータ=0)のときのみ有効となりま す。パラ

メータと波形の概要との関係は図 4と同じ

ようになります(ただし必然的にディレ

イ=0です)。

<MIDIの場合>

ディレイモード，1/8モードともに変更は

ありません。従来Eおり @AはARCCのコ

ントローノレに使用できます。

@Hnl.n2 

前からこのコマンドは存在しますが一応

説明しておきます。 n1はピッチモジ、ユレー

ションのディレイの設定， n2はAMまたは

ARCCのテ川レイの設定を行います。 Eち

らか一方の省略ができ，省略されたほうに

は設定をしません。範囲はO ~五 n1 ， n2 ~

32767です。

聞に多くの音符やコマンドを含む;場合少し

待たされることがあります。

・音長関係

*音長

'c巴g'，* 248，本12

'c * 384eg'， * 6 
(c<e)牢248，本6

(c * 456， b)，本12

といった"*"による音長表記の自由度を拡

張しました。'L本音長n'の表記も可能にな

りました。たfごしO豆n三五254で、す。

図4 AMパラメータ正数

音量

単純にそのチャンヰ、ノレにノートオンを送

るfごけで、す。リズムトラックのようなノー

トオフ不要トラッ クのシーケンスに役立ち

ます。たとえば02C=ノfスドラム，02D=ス

オ、アドラム，03C+=シンパノレとします(ち

ょうどローランド系のリズムキット)。

L403C十 *0 I : 4 02 CDCD : I 
とすると最初の小節の頭だけシンパノレがl鳴

り 2回目以降はl鳴らないといったような

シーケンスができます。

また lトラックにつき制限なくいくって

ーヤ)じ 1~二;;プ定ば
。

使用例 図5 AMパラメータ負数

@H72，64両方設定
@ H，64 AM/ ARCCのみ設定
@H72 PMのみ設定

@ S nl.n2 

第2パラメ ータでFM音源部分のAM機
能のモジ、ユレーションスピードが設定でき

るようになりました。設定範闘も拡張され

n1，n2ともにO孟n1，n2 ~玉 16383で、す。どちら

か一方の省略ができ，省略されたほうには

設定をしません。

音量

;切り-r;:JJJJJJJUJEjJニアした音量
@Sの鱗2パラメ一歩。
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も記述することが可能です。

音長0の音符に('&'をつけて)タイ 指定を

して通常の音符へつなげると， その通常音

符のノートオフ時にタイでつないだ音符も

一緒にノ ートオフしてくれます。

使用例

C* 0&E*0&G4 ←CEGの和音が4

分音符分鳴ります

和音コマンドでは各構成音に対してベロ

シティのノfラツキを設定てきませんでした

ヵヘ
@U110C* 0&@U105E* 0&@U88G4 

のように記述することによって， それが可

能となりました。

この書式では最大8和音まで記述できま

す。最大8音のときは音長ゼ、ロの音符が7

っと通常音長の音符がひtっという構成に
なります。音長ゼ、ロの音符を 8つ以上記述

した場合はノートオフきれない音が出てき

ます。また，従来の和音コマンドとの混在

はもちろん可能です。ですから状況に応じ

て使い分けができます。また， この 2つの

書式聞のタイ/スラー も表記可能です。

<内蔵音源の場合>

基本的にモノフォ ニツクです。この表記

でMIDIのように和音を表記するこ tはで
きません。平日音を実現したいときは専用コ

マン ドを用いてください。音長ゼ、ロがFM/

AD PCMではどういった効果をもたらす

かを簡単に解説しますと，

C * OE * OG * OR1 

とするとGの音が全音符音長で演奏されま

す。前の 2つのC，Eは無視されます。タイ/

スラ一指定をしても同様です。ですから，

C本O&E牢0&G4

とした場合はG4のみ発音されます 0

・べ口シティ関係

U 

リアノレタイムに考慮される(ノレープコマ

ン ドなどの影響を受ける)相対ベロシティ

としてMML"U"を新設しました。イ直の範

囲はー127~三 n 三五 +127です。

使用例

@u127 I : 3 c u-10 I d 
この例では@u127，@u117， @u107でcが

演奏され@u97で、dが演奏されます。

@u5 1: 3 c u + 5 I c 
この例では@u5，@u10， @u15でcがj寅奏

され@u20で、dが演奏されます。

±を付けなかった場合は@uとま った〈

同じに機能します。たとえばUl27と

@Ul27はまったく 同じに機能します。

なお，管理はまったく "@U"とは別です。

ですから，

@u5 1: 3 @u+50 c u-5: I d 
としたとき @u55て3回cが演奏され@u50
でdが演奏されます。 U，@Uを使い分けれ

ば，かなり複雑なシーケンスができると思

います。増減によってパラメータが許容範

囲を超えてしまうような場合，最大値，最

小値に自動修正されます。

また，パラメータを省略したとき，すな

ドライバ組み込み時に設定できる新設オプションスイッチ

-C 
特に仕線変更はありませんが，大文字の'C'を

スイッチとして指定すると，コンパイル時のト

ラック最適化処理を省くことができます。通常

は小文字を設定するようにしましょう。

-G 
ZMUSIC.X起動符にロゴや常駐を報告するメ

ッセージを表示しません。スイッチラインの先

頭に讐くようにしてください。

-M 
MFPの多重割り込み対応モードにします。ラ

ス?ースクロールなどの処理をジャマしません。

R高度な割り込みを駆使したアプリケーションと

併用する場合にはこのスイッチを指定するとよ

いでしょう。通常やよく意味のわからない人は

設定する必要はまったくありません。

-N 
初期化なしモードにします。このスイッチを

指定してZMUSIC.Xを常駐させると以後，演奏デ

ータの変わり自などで楽器やワークの初期化を

行いません。これはゲームなどのBGMを機械語

レベルて・演奏するときに曲の変わり自の処理を

緩くするためのものです。通常は設定する必要

はありません。

52 Oh! X 1992.8 

一O
PCM8.Xが先に組み込んであることが前提の

スイッチです。従来のADPCM 1声の曲データを

PCM8.Xを用いて無E里やりポリ フォニックで鳴

らしてしまおうというものです(図 l参照)。た

だし，本来のPCM8モードとは違うものなのでご

注意ください。

-Xn 

EOX (エンド・オブ・エクスクルーシブ)メッ
セージを送ったあと， n(60秒のウェイトを与え

ます。デフォルトは 2で通常は設定するt必要は

ありませんが，極端に応答の遅いMIDI楽器に対

しては設定するとよいでしょう(UI 10/220， D70 

など)。

-U 

コンパイル時に設定できる

新設オプションスイッチ

MIDIを使用した曲はMIDIポードがなければコ

ンパイルはできません。このスイッチを指定す

ることで，そのチェックを無効イヒしMIDIボード

がなくてもMIDI1吏用幽をコンパイルできるよう

になります。

わちUのみ記述したときは以前設定した

@uを再設定することができます。相対ベ

ロシティてや変化してしまったべロシティを

リセッ卜するのに便利です。

使用例

@u120 I : 10 c u-10 I d u e 
↑ 

@u120 i:同等の機能を巣たす

この例ではcが@u120，@ul10， @u100・・・・・，

dが@u20，巴が@u120てや演奏されます。

ベロシティシーケンス実行中にこのコマ

ンドを設定するとべロシティ シーケンスは

強制的にスイッチオフとなります。

・べ口シティシーケンス

シーケンス最大値が8から16に拡張され

ました。

・テンポ関係

相対テンポコマンドが新設されました。

リアルタイムに考慮されるためノレープ内の

使用でも意味を持ちます。

T :tn 
テンポを:tn増i成します。 nの革h図は-

32768~五 n 孟 32767てす。

@T:tn 

テンポを書IJり込みタイマ1i直レベ、ノレて、:tn

増減します。タイマのことについて熟知し

ている人以外は使用しないほうが無難で、す。

nのi自囲は 32768孟n孟32767です。

(注意)増減によってテンポの許容範囲を

超えてしまった場合は最大値，最小値に修

正されます。

使用例

I :10T+10CDE:1 …だんだんテ
ンポが速くなる

I : 10 T-10 CDE : I いだんだんテ
ンポカワ屋くなる

・その他

I nl，n2 

音色メモリを複数版持ったMIDI楽総へ

どのノfンクをセレク卜するかを設定するも

のです。前ノfージョンて1まn2を省略て、きま

せんでしたが本ノfージョンより省時できま

す。たとえば，

110 

としたときには，

110，0 

として機能します。

つnl，n2

ZMUSICの演奏ワ ークを直接書き換え

るコマンドです。第1ワークに書き換える

ワークオフセットf直，第2ノfラメータにデ

ータを与ーえます。ワークオフセ ットについ

てはMOOKの増刷改訂版のディスクにつ

いてくる"LABEL.S"を参照してください。



W 

Wn 

演奏jlJlJ御をトラ ック聞で強制的に行うコ

マン ドです。Wのみでほかのトラックより

同期信号がくるまで演奏 を中断します。

W < トラック帯号 :1三五tr三五80>でその

トラックへ同期信号を発信し， そのトラッ

クは演奏を再開します。

使用例

(tl) @ 1 V15 04 Q8 CDEF W2← ト

ラック 2へ同期送信

(t2) W @l V15 04 Q8 GAB<C 

↑どこか らか同期信号がくるま

で演奏 を中断

この例では結果的にはCDEFGAB<Cが

演奏されます。

肯こんな質問がありました。

1 =snare 1. pcm …(1) 
1 =snare 1. pcm …(2) 
erase 1 

としたとき， (2)のほうは削除されますが(1)の

ほうは削除してくれないみたいです。どうして

ですか。

これは(2)のオーバーライ卜された時点で(1)

の情報はすべて失われてしまうので最後の

erase命令は(2)に対してしか機能しないわけで

す。基本的にオーパーライトは反則なわけです。

ですから本パージョンからオーパーライトのメ

ッセージを反転色で表示することにし.注意を

促すようにしました。

*$fe行(65279)パイ卜を超えるデータを許可す

るようにしました(PCM8.Xモード時に使用可)。

*最近拡張子'CNF'がグローパルなものになっ

てきたようなので， i広張子省略時にはこれを自
動添付するようにしました。

ZP. R 
合ZP.Rのジュークボックス機能の仕様を変更し

ました。必要ファイルを先読みし，曲の変わり

目にディスクを読まないようにしました。仕様

変更の理由は「割り込みでディスクを読むのは

気持ち悪い」という意見が多かったためです。

イ士織は以下のようになり， ZP.X ver.1. 1では割り
込みでディスクを読むようなアクロパットがな

くなりました。

1)ジュークボックス用INDEXFILEにはZMDデー

タのみが有効(拡張子は省略可)0ZMD以外を記

述した場合はエラー。表記方法に変更なし(繰り

返し回数(省略可)， filenameの順)。

2)ジュークボックスで演奏させる蘭データに

はZPDデータ指定('.adpcm_block_data')以外のAD

PCMデータ登録文が存在してはならない。存在

した場合や'.adpcm_block_data'が復数あった場

合はエラーとなる(1偲のみ有効)。

3)ジュークボックスで演奏させる曲データにMDD

ファイル転送命令('.midi_dump')が復数あった場

合はエラーとなる(1個のみ有効)。

4)ジュークボックスで演奏させる幽データ中

(注意)

コンパイルによ ってトラッ ク番号が最適

化されると， うまく同期が取れなくなりま

す。 たとえば，

(m1 ， 1000) (a1，l) 

(m2 ，1000) (a2， 2) 

(m3 ，1000) (a3， 3) 

(tl) @ 1 v15 04 q8 cdef w3 

(t2) 

(t3) w @1 v15 04 q8 gab<c 

の場合， コンパ イノレの最適化によ ってトラ

ック2は消去されト ラック 3がトラ ック 2

になってしまうため， トラッ ク lの同期信

号は意味をなさなく な ります。

また，

(m1，1000) (a1，l) 

支握ツールについて

にADPCM定義コマンド('.Onk=fi lename，Pn， Vn，Mn， 

Dが)やADPCMコンフィギュレーシヨンファイ

ル実行コマンド('.adpcm_list')を使用していた場

合はエラーとなる。

その他，注意点としては，

・先読みするのはZPDデータと MDDデータです。

巨大サイズのZPDデータなどをたくさん読み込

んだ場合.メモリが不足することもあるので注

意してください。

• DMAアクセスやテ・ィスクアクセスなどの邪魔

をしないので音楽を聴きながら別の作業が安心

して4守えます。
*ZP.Rのジュークボックスに強制的に次の幽へ

移る機能をつけました。

[SHIFT] + [OPT.1J すぐ次の幽へ

[SHIFTJ + [OPT.2J F.O.後次の曲へ

キースキャンは処理の都合上，約1秒に 1回

ほどしか行っていませんのでご了承ください。

合ZP-Fnでマイナス値の使用を許可(フェード

インの指定が可能)。

育チャンネルマスク機能である'ーE'，'-M'がPCM8.

X対応になりました。PCM8.X組み込み時はm

ch( )，(Bn)によらずADPCMの2~8チャンネルが

便宜上チャンネル26~32に対応します。

〈使用例〉

(bO)のときADPCM1と4チャンネルをマスクし

たい場合。

A>ZP -m9，28 

(b1)のときADPCM1と2チャンヰルをマスクし

たい場合。

A>ZP -m25，26 
肯新規スイッチとして'-0'がつきました。任意

のチャンネル音貨を通常より小さくすることが

できます。'-0'の後ろの第 1パラメータが出力

割合(0~128)，第 2 パラメータ以降が操作対象

チャンネルです。出力割合128で通常に戻ります。

また'ー0'の後ろになにも数値指定をしなければ

前チャンネルが通常出力に戻ります。

なお.操作対象チャ ンネルはm_chOや(Bn)で

変動します。PCM8.X組み込み時はm_chO，(Bn)に

よらずADPCMの2~8チャンネルが便宜上チャ

ンネル26~32に対応します。 FM音源の場合は変

化が指数関数的であるので注意してください

(第 lパラメータ=90付近でほとんど消音して

(m2 ，1000) (a2， 2) 

(m3 ，1000) (a3， 3) 

(tl) 

(t2) @1 v15 04 q8 cdef w3 

(t3) w @1 v15 04 q8 gab<c 

の場合も同様に トラック lが消去 されトラ

ック 2が 1， トラッ ク 3が 2へと 詰 め られ

るので同期コマンドは意味を持たな(なり

ます。ですから，同期コマンドを使用した

曲を作成する場合は無意味なトラ ックを椛

f呆してはいけません。
本 * 牢

今回は新しいコマンドについての解説だ

けになってしまいましたが，来月は効果音

モードやゲームでの使い方なども っ とつっ

こんだ活用法を解説します。お楽しみに。

しまいます)。

〈使用例〉

(bO)のとき FM音源チャンネJレ1，3，6の出力制

合を80にしたいとき

A>ZP -080，1，3，6 

(bO)のとき MIDIlチャンネルと ADPCM1と2チ

ャンネルの出力割合を99にしたいとき

A>ZP -099，10，9，26 

*ジュークボックス使用時にはZMUSIC.X侃Ijの

各バッファはいくらでもよいことにしました。

A > ZMUSIC -t1 -w1 

(AD PCM BUFFER=OKB，トラック/(ッファ

=lKB，ワークエリア =lKB)

で組み込んでもジュークボックスのほうで'必要

なデータを読み込んで常駐してしまうため， ド

ライパ側には各データのポインタのみを教えて

やるだけでいいわけです。

*ZPDファイルの登録が行えなくなっていたの

を修正しました。

合デバッグモード時のm_playOは新設のファン

クション$Of'm_play2'で行うようにしました。

m_play(l，2) 

としたあとに [SHIFT]+ [XF4Jとすると，いま
までだと全トラック演奏してしまいましたが.

本パージョンから，

m_play(l，2) 

を再度実行してくれます。

MON.円

肯MON.R実行中スペースキーを押すと.ポーズ

をかけられるようになりました。

官チャンネルのマスク機能の対応デバイスが，

(6n)またはm_ch()コマンドによって変動する

のが不評だったので，絶対的に対応するように

仕様を改良しました。

テンキー [lJ ~[9J FMH，ADPCM 

ファンクシヨンキー[F1J~[FlO] MIDIl~10 

フルキー [lJ ~[6J MIDIl1 ~16 

フルキー [QJ ~[IJ ADPCM1~8 

[DELJ マスク解除

[HOMEJ マスク反転

[SPCJ ポーズ

上記のようなキー操作で簡単に出力チャンネル

のコントロールができます。
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-I~L'!:1[~テムマニュアルの註 l 
脅P.13，P.30フェードアウトコマンドのパラメータの範囲は-85;:>n孟

85です。

* P15 u220_timbre命令の説明が間違っています。以下に正しいものを

示します。

関数名 u220_timbre(tm，name，ary，id) 

機能 U220のティンパーパラメータの設定

引数 tm=ティンパ一番号(char:I-128)

name=ティ ンパーの名前(str:12文字以内)

ary=パラメータ(dimchar ary(25) = (prl，…， pr26}) 

id=u220のデバイス 1D (char) 

戻り値なし

備考 配列は必ず 1次元， char型てづ添え字は必ず25でなけれ

ばならない。

IDは省略可能。省略すると以前設定したものが選択さ

れる。最初の使用時に省略した場合はドライパ内のデ

フォル卜値が選択される。

ary(O) : Tone Media (0-31: 1.1-31) 
ary(1) : Tone Number (1-128) 

ary(2) : Timbre Level (0-127) 

ary(3) : Velocity Sens (1-15 :ー7-+7)

ary(4) : Channel Press Sens (1-15 :ー7-+7)

ary(5) : Env Attack Rate (1-15: -7-+7) 

ary (6) : Env Decay Rate (1-15 :ー7-+7)

ary (7) : Env Sustain Level (1-15 :ー7-+7)

ary (8) : Env Release Rate (1-15 :ー7-+7)

ary(9) : Pitch Shift Coarse (8-56: -24-+24) 

ary (10) : Pitch Shift Fine (14-114 :ー50-+50)

ary(l1) : 8end Range Lower (O~15: -36 ， -24 ，ー 12~O)

ary (12) : 8end Range Upper (0-12) 

ary(13) : Channel After Sens (O~27: -36 ， - 24 ， ー12~+12)

ary(14) : Poly After Sens (O~27 : -36 ，ー24 ， ー12~+12)

ary(15) : Auto Bend Depth (O~27: -36 ， -24 ，ー 12~+12)

ary (16) : Auto 8end Rate (0-15) 

ary(17)・DetuneDepth (0-15) 

ary(l8) : Rate (0-63) 

ary(l9) : Waveform (0-8) 

ary (20) : Depth (0-15) 

ary(2l) : Delay (0-15) 

ary(22) : Rise Time (0-15) 

ary(23) : Modulation Depth (0-15) 

ary(24) : Ch After Sens (0-15) 

ary(25) : Poly After Sens (0-15) 

(U220のマニュアルP.65，P.149参照)

*P.23の r@TJコマンドのテンポとタイマ値の相関式が「タイマ A，

8Jに入れ替わっています。正しくは，

タイマ A= 1024-(78125/テンポ)

タイマ日=256-(78125/テンポ)/16

です.

*p.24r@NJコマンドの説明

文中の rl0-15Jは rlO-25Jの誤りです。

合P.28右のよから 3行自の「その 4カウント後にbが発音され， Jはr_e

が発音され， Jの間違いです。

肯P.30r@YJコマンドの脱明

見出しの@Yal，a2，d3，d4は@Yal，a2，dl， d2の間違いです。

脅P.30r@OJコマンドの解説を訂正します。

@On 

OPMのスロット32からノイズを発声する。パラメータのia図は0;亘
n語31で値を省略するとノイズモード解除。なお値とノイズ周波数に

は，

noise(Hz) = 125000/n 

という関イ果がある。

骨P.30 r@FJコマンドの鋭明

文中の rf=Jは rn= Jの間違いです。

骨P.31 r[!JJコマンドの動作解説

54 I Oh! X 1992. 8. 

番号を示す数字が 1，4，5，6になっていますが 1，2， 3， 4 (7)問i塞いで
す。

*P.43(7) r m_tempoJの項の備考のところのraO.I=現在のタイマを書<J 

は raO.I=現在のタイマ債を返す」の間違いです。

合P.44ファンクション$13，$14の引数の説明が誤っていました。

d3. hw= pan (0-3) → d3.lb=pan(0-3) 

d3.lw=frq(0-4) → d3.hb=frq(0-4) 
ちょうどIOCS_ADPCMOUTのd1.wに相当します。
合P.46-47の r(DATAFORMATはMEASURE3参照)Jは r(-MEASURE4 

参照)Jの間違いです。

*P.48ファンクシヨン$3aの脱明文中 rm_ch("MIDI")，(80) Jは rm_ch(" 

MIDI")，(81) Jの間違いです。

*P.48ファンクション$3bの機能脱明が間違っていました。正しくは

今月号P.55を参照してください。

官P.48ファンクション$43-44の説明が抜けていました。今月号P.55を

参照してください。

*P.49 AD PCMコンフィギュレーションコマンドのZMDコードの説明

が誤っています。正しくは下記の衰を参照して〈ださい。

l 新設コマンドのZMDコード l 
マニュアルに誤って記されていたものもここに再掲載してあります。

この節は普通に音楽プログラムを入力して楽しむ人にはまったく関係

ありませんので読み飛ばしてくださって結構です。

.共通コマンド

AD PCMコンフィギュレーション
.OnK=filename，Pp，Vv，Mm，Dd 

$40 (. b)，note number(.b)，pitch parameter(.w)，volume parameter(.w)，mix 

note number(.w)，mix delay parameter(.w)，filename，O (. b) 合計不定

. Onk=. Onk，Pp，Vv，Mm，Dd 

$40 (. b)，note number(.b)，pitch parameter(.w)，volume parameter(.w)，mix 

note number(.w)，mix delay parameter(.w)，O (. w)，操作対象ノート番号(.w)

テンポコマンド

@T $90(.b)，タイマイ直(.w)

T $91 (. b)，テンポ値(.w)

ワーク直接書き換えコマンド

フoffset.data

$d5 (. b).offset(.b)，data(.b) 

同期コマンド

シンクロ待ちW

$83(.b) 

シンクロ送信Wn

合計3バイト

合計3バイト

合計3バイト

合計 lノてイト

$af(.b)，トラック番号n(.b) 合計2バイト

合計14パイ卜

ただしトラック番号nはパラメータとして与えた億一 1(7)

0-79 

FM音源のモジュレーション・スピード・般定コマンド

FM音源部のピッチモジユレーション，アンプリチ斗ードモジユレー

ションのスピード設定コマンド@Sのパラメータの設定範囲の鉱張に

ともないZMDコードも変更されました。従来のも有効です。

$d6，PMのスピード(.w).AMのスピード (.w) 合計5バイト

相対ベロシティ

U+n 

U-n 

相対テンポ

$ca(.b)，O-127 (. b) 

$cb(刈，0-127(.b) 

@t+n $92(.b)，n(.w) 

@t-n $93 (. b)，n(.w) 

t + n $94 (. b)，n(.w) 

t-n $95(.b)，n(刈

ZMUSIC.X -E(外部シーケンサ間期モード)で組み込んだ

ZMUSIC.X上で， (Zn)コマンドを用いたZMDデータを演奏すると

MIDIタイミングクロックが正常な時間間隔で送られていません

でした(ZMSは大丈夫なんですが)。このデバッグにともなって

ベースカウン卜設定コマンド"(Zn)"のZMDコードを変更します。



$42 (. b)，tempo base counter(.I) 合計5バイトi日
新 $42 (. b)，master clock(.b)，tempo base counter(.I)合計

6 I~イ卜

master clock:(Zn)のnの{直そのもの

tempo base∞unter:master clockから算出されるタイ
マ値計算用の定数

音..目の音符

タイをつけない

?イをつける

$ad(.b)，note number(.b) 

$cd(.b)，note number(.b) 

合計2パイ卜

合計2バイ卜

| 新設ファンクションコール 1 

初版本のマニュアルて官呉っていたものは訂正して再掲載しています。

また，イ士機変更/鉱張がなされたものもあるので注意してください。な

おこの節は初心者の方は読み飛ばしてくださって結構です。

ファンクション$Ofm_play2 

機能 前回に実行されたm_playをもう一度実行する

51数 なし

戻りイ直 なし

備考 前回のm_play実行時のパラメータでもう一度m_playを呼び出

すだけ。よってfunc$11などで演奏を開始したあとこのファンクシヨ

ンを実行しても無意味(実はZP.Rのデバッグモードのためにつけたフ

ァンクシヨンなんです)

.func $13 ， $14の仕様を鉱強しました。 d3のピット 16~23に効

果音の優先レベルを設定できるようにしました。これにより，

たとえば先に鳴っている効果音が新しく鳴らそうとしたものよ

り優先度が高い場合，新しく鳴らそうとした効果音のほうを自

動キャンセルし.先に鳴っているものを継続します。ただし

PCM8.Xモードのときは意味をなしません。

優先レベルの例

現在の優先レベル新しい音の優先レベル 結果

o 0 新しいのが鳴る

o 1 新しいのが鳴る

1 0 新しいのが拒否される

通常はO(従来どおり)でかまわないでしょう。ゲーム等の酪と
碩のつなぎのメッセージやイベン卜のメッセージなどの爆発音

等の効果音などに邪魔されたくないときに使用するといいでし

ょっ。

ファンクション$13se_adpcm 1 

機能 AD PCMの効果音演奏

ヨ|数 a1.I=AD PCMデータアドレス
d2.I=AD PCMデータサイズ

d3(bit∞~07) =PAN(O-3) 

d3(bit08~15) =FRQ(O-4) 

d3(bit16~23) =優先レベル(低0~255高)

戻り値なし

ファンクション$14se_adpcm2 

機能 ZMUSIC内に登録済みのADPCM音の効果音演奏

引数 d2.1=ノート番号(O~255)

d3(bitOO~07) = PAN (0-3) 

d3(bit08~15) =FRQ(O-4) 

d3(bit16~23) =優先レベル(低0~255高)

戻り値なし

ファンクション$3bset_loop_time 

機能 全トラックがd2.b回以上ループしたらa1.1へBSRする
引数 d2.b=0 loop time(s) (O~255) 

a1.l=飛ぴ先アドレス (=0で解除)
戻り値なし

ファンクション$4日 release_support 

機能 ZMUSIC.X用のサブプログラムの名前を登録する

(あるいは登録したものを取り消す)

引数:登録時

a1. 1 =主filenameaddress (解除プログラムの名前を登録)

戻り値:dO.I=口語resultcode 正常登録された(ok)

dO.I=寸 すでに 4つ登録されており，これ以上

の登録はできない(error)

備考: 名前を登録しておくとZMUSIC.X解除時に

一緒に解除する。filename(100文字以内)は

'a:￥bin￥zp -r'，O 

のようなフ庁ーマッ卜とする

最大4つまで登録可能

引数: キャンセル時

a1.I=O 
d2.1=登録終了時に返ってきたresultcode 

戻り{直 dO.I=O キャンセル完了(ok)

dO.I=ー1エラー

備考 resultcodeにより任意のプログラムの登録キャンセルが可能

ファンクション$43 picture_sync 

機能 映像周期モードのオン/オフ

引数 d2.1=0モードオフ

d2.1宇Oモードオン

備考 使用方法についてはMDOKP.53参照

ファンクション$44 mask_channels 

機能 演奏チャンネルのマスクキングを行う

引数 d2.1=マスクしたいチャンネルのピットパターン

bit = 1 mask ch 

bit = 0 enable ch 

備考 m_ch("fm") または(BO)のときはビット 0~24が FM1~8 ，

ADPCM1， MID I1 ~16に対応し m_ch("midi") または(B1) のときはピット

0~24がMIDl1~16 ， FM1 ~8 ， ADPCM1に対応する。 m_chO ，(Bn)によらず

PCM8.X組み込み時はビット 25~31がADPCM2~81こ対応する。 PCM

8モード(独立チャンネルモード)に対応した

ファンクション$45 buffer _info 

機能・ 各バッファのトップアドレス.サイズ，終了アドレスの情報

を返す

引数 なし

戻り償:OO(aO) = track buffer top 

04(aO) = track buffer size 

08(aO) = track bu行erend(ZMUSIC.Xの最終アドレスに相当)

12(aO) = AD PCM buffer top 

16(aO) =AD PCM buffer size 

20(aO) = AD PCM buffer end 

24(aO) =work area top 

28(aO) =work area size 

32(aO) = work area end 

ファンクション$46 set_zpd_tbl 

機能 ZPDデータの情報を登録する

引数 a1.I=ZPD情報テーブルのアドレス

(a1. 1 = ZPDファイルの先鎮アドレス +8に相当)
戻りイ直.なし

備考 ADPCM bu行erの先頭からノート番号ゼ口から順番に.

AD PCM DATA ADDRESS(.L).AD PCM DATA SIZE(.L)・…・

のように格納されている。ADPCM bufferの先頭アドレスはfunc$45で

求めることができるので，まったく外昔日のプログラムからADPCMデー

タの差し替えをすることもできる

ファンクション$47 set_output_level 

機能 演奏チャンネルの出力割合を設定する

引数 d2.1=変更したいチャンネルのピットパターン

bit=l変更希望チャンネル

bit=O変更しないチャンネル

d3.b=0~127 (出力レベル。0は消音)

d3.b=128以上 (通常に戻す)

備考 m_ch("fm") または(BO)のときはピット 0~24が FM1~8 ， AD

PCMl， MID I1 ~16に対応し， m_ch("midi")または(B1)のときはビット

0~24がMIDI1 ~16 ， FM1~8 ， AD PCM1に対応する。m_ch()，(Bn)によらず

PCM8.X組み込み時はビット 25~31がAD PCM2~8に対応する。 FM音源

の場合は変化が指数関数的であるので注意(d3.b=90付近でほとんど

消音する)

ファンクション$48 eox wait 

機能 EOX送信後のウエイト時間を設定する

51数 d2.1=ウエイト鑓(0-65535)

備考 d2.1=0 ウェイ卜なし

d2.1=1 ウエイ卜最小(約0.017秒)

d2.1 = 65535 ウエイ卜最大(約1092秒)
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番号を種類別にするかを組み合わせる方法

で対処することになります。

SIONIIでは，

1) 背景キャラクター(MAX=4)

2) 障害物(MAX=6)

3) 荷主キャラクタ-(MAX=4)

4) 敵~!ìí&敵ミサイノレ(MAX=6)

5) 自機の弾(MAX=3)

6) 自機のホー ミングミサイノレ(MAX=4)

7) エヰ、ノレギーメーター(MAX=2)

以上の 7種類にキャラクターが分類されて

います。そして，プログラムて、は， その干豆

類ごとにMAX個数分のワークエ リアを確

保して管理しています。

キャラクターは， それぞれのF重生夏ごとに

番号を 1から設定しています (図l-D)。こ

のときは， 7llJのキャラクターてやも干童全頁によ

って同じ番号のキャラクターが発生します

ので，完全に種類ごとに表示ノレーチン， 1:1:， 

現ノレーチン，キャラクター管司lノレーチンな

どを作成しなくてなりません。

同じキャラクタ一番号が発生する問題点

を回避するためには，ゲーム中に登場する

キャラクターをひとつのノレーチンで処理で

きるように，キャラクタ一番号の設定を行

う必要ーがあります(図l-C)。この場合， そ

れはそれで美 しいプログラムなのですが，

結局キャラクタ一番号をエリア分け して敵

の穏類を決めたほうが都合がよしあまり

変わらないといえます。

もちろん 1から通 し番号でキャラクタ一

番号を設定すれば， エリ ア分けの必要があ

りません。 しかし，ゲームデザ、インの段階

でゲーム中に登場させる キャラクターをす

べて考えているならともかく ，たいていは

ボ、ツになったりキャラクターを追加したり

する場合が多いはずです。追加，削除する

場合を考えると， なるたけ融通力苦手IJくよう

な構造営考えるのが普通でしょう。

また，キャラクターの種類ご とに一指で

処理できないような例外処理が，たくさん

生まれる可能性があるのです。それを吸収

するために条件分岐だらけの見づら いプロ

グラムになって しまうのは，あま りに も情

けないし効率的にも問題があります。

あちら立てればこちらカ主立たずという具

合に， この管理の仕方によってノレーチンの

組み方がまったく違っ て くるため，一概 に

はEれが決定的な方法とはいえません。つ

まり，作りたいゲームによって方式を変え

るしかないのです。 しかし，個人的にはキ

ャラクターの種類でワークエリ ア，キャラ

クタ一番号を分割して管理する (キャラク

タ一番号の重複をなくす)ほうが，ゲーム

の世界では都合がいいんじゃないかな， と

思っています。

専用

次に知っておいて便利なアルゴリズムと

して，専用インタプリタというものがあり

ます。これは最低限のコマンド解釈部と実

行部から成り立つインタプリタです。もち

ろん最低限というからには，エラーチェッ

クなどというものがありません。不必要な

データ，誤ったコマンドでもおかまいなし

にプログラムは実行 していきます。つまり，

ユーザーが完墜なデータを用意しておかな

くては使いものにならないし，対話性もへ

ったくれもありません。

では，なぜこのようなわかりにくし使

い勝手も惑い専用インタプリタを使用する

のでしょうか。さっさと結3命をいってしま
うとイ史用する目的 としては，サブルーチン

図1 キャラクター管理の例

A 

ワ-7ヱリアを平重
類~'J最大イ回数で区
切る

B 

ワ-7エリ アを区
切らず，愚大個数

確保する

図2 アルゴリズムによるメインルーチンの遣い

A 

のまとめと呼び出しの簡略化ができるため

なのです¥

具体的にいうと，敵キャラクターをA→

B→Cの座標へ連続的に移動させ， c座標
にきたときにはアニメーションをさせると

します。もちろん移動さhせるためのサブル

ーチンは用意されているとします。単純に

考えると図2-Aのようなルーチンになる

はずです。そこで，専用インタプリタを用

意 してプログラムを作成すると図2-Bの

ように簡略化されます。見比べればどちら

が簡単かひと目でわかるはずです。なんだ

かO光お茶の間ショッピングのような説明

ですが，実際に使っ て便利なのですからし

ょうがありません。

コマン ド設計例と して， SIONIIで使われ

たベク トノレ移動ノレーチンのコマンド表を拘

載します (表 2)0 1命令は見事にコマンド

番号とデータ部分， という具合に簡略化さ

れているのがわかるでしょう。普段，X-

キャラヴ世一番号

c 
1 -50 敵

100-120 陳害物

200-205 敵の弾

1 -50 敵

1 -20 障害物

1-5 敵の弾

B 

キャラクタ一番号
を種類別で股定

D 

種類に限らず問じ
番号制壷う

コマン ド列を周意

[目…勧.c地点へ移働
・アニメーション処理
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BASICという汎用インタプリタを使って

いる人にとっては iこんなものは言語じゃ

なしっと思うかもしれませんが，これだけ

でもある目的を果たすため立派に機能する

のです。

る準備をして，メインノレープの先頭に戻り ドレスをワークに格納 (10行)して終了し

ます(14-17行)。 ます。

注意する点としては，ジ、ヤンプテーブノレ 構造は非常に単純なので簡単に理解でき

の28行目にあるア ドレスデータです。これ たでしょう。大切なのは，これらを発展さ

はサブルーチンコール(13行)のすぐあとの せゲームに役立つものを設計することです。

アドレスを指していて，単独で見ただけだ 基本設計を怠ったため， SIONIIではえらい

と意味のないデータと思えます。実際にこ 目に遭いました。この点だけはくどいとい

のアドレスを参照することはありません。 われようとも力説しちゃいます。

それでは，あまり抽象的な言葉ばかりで しかし，キャラ クタ一番号は 1から始まっ

説明しでもわかりづらいでしょうから，い ているために， 0番目のメインルーチンの

ままで説明したことをX68000のアセンブ アドレス tして登録しておく必要があるの
リ言語に落としてみましょう。

試しにキャラクターを管理するためのメ

インルーチンの骨格を書いてみます(リス

ト1)。

最初の初期設定部分(1-2行)にある

chr workはキャラクターのデータが格納

されているワークエリアのアドレスを十旨し，

#max chrはji'(fH呆しであるワークエリアの

個数を表しています。それぞれレジスタに

セッ卜してから メインループに入ります。

メインループで、は， まずキャラクタ一番

号(6行)を取り出して，そのワークエリア

にキャラクターが設定されているかを調べ

ます(7行)。設定されていなければ次のワ

ークエリアを調べるため， a1レジスタに 1

個分のワークエリアサイズ(142バイト)を

足して，メインループの先頭に戻ります

(14-17m。

キャラクターが設定されていた場合は，

その番号に該当するキャラクターのメイン

プログラムアドレスをテ←ブノレからl[;l.り出

し(9-12行)，サブルーチンコーノレ(13行)

します。コーノレ先から戻ってきたら，先ほ

ど説明したように次のワークエリアを調べ

表E ベクトル移動コマンド一覧
コマンド ρtラメータ 機 官E

です。別に 4バイト分NOPで埋めてもいし、

のですが，なんとなく気分の問題で意味の

ないアドレスを指定しています。

このような調子で専用インタプリタのプ

ログラムを書いてみましょう。 1回呼び出

されるたびにコマン ドをひとつずつ実行 し，

手キ了コマンド ($FFFF)てー実行をやめるも
のを考えます(リスト 2)。

まず， 2行でコマンドデータ列が記述さ

れているデータポインタアドレスを取り出

しています。前提条件としてこのデータポ

インタアドレスは，コマンド番号が格納さ

れているアドレスを指していなければなり

ません。

3-9行はコマンド解釈部分です。とい

っても，命令はすべて番号で与えられるた

め，単純にテーブノレを用意してそれぞれの

コマンド実行サブルーチン(14-26行)へ制

御を移しているだけです。コマンド実行サ

ブルーチンでは，表1のパラメータだけポ

ストインクリメント形式でデータを取り出

してポイ ンタを進めてから，目的のサブル

ーチンを呼び出しています。そして， I呼び

出しから戻ってきたら，デデータポインタア

X 現座標に (X，Y， z)足した座標まで移動す 1: chr main: 
2: lea.l ::hr_work，sl 

Y る
Z 

移動量

2 HEAD 角度パラメータの設定
PITCH 

BANK 

3 アドレス アドレスをサブルーチンコーんする

4 移動賞 自機 (SIONJI)の(X，Y， z)座標を次の移
動先とする

5 移動賞 自機 (SIONJI)の(X，Y， z)座標を次の移
動先とする。 Z座標は変化させはい

6 移動量 カウンタがリセットされるごとに自機
カウン7 (SIONII)の(X，Y， z)座標を次の移動先と

する

7 オフセット値 オフセ yト値が示すワークエリアに設定値
設定値 を格納する

B X 次の移動先を(自機のX座標+X，自機のY座
Y 標+V，任意のZ座標)とする
任意のZ座標
移動量

9 ADDRESS ァ-7ポインタをADDRESSに再設定する

A 移動量 自機のAHMを敵機に向かわせる
カウンタ
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3: move. w .max_chr司 l，d7
4: main_loop: 
5・ move.l d7，ー(sp)
6: move.w d0， (a1) 
7: beq main_lp2 
8: lea.l main_table，s2 
9: add.w d0，d0 
10: add.w d0，d0 
1 1 : adda. 1 d0 ， a 2 
12: move.l (a2).，a3 
13: jar (a3) 
14: main_lp2: 
15: move.l (ap)+.d7 
16: lea.l 'dats_size(al)，al 
17: dbf d7，main_loop 
18: rta 
19: 指それぞれil)メインルーチン
20: mainl: 
21 : 
22: rta 
23: main2: 
24・
25: rts 
26: 事ジャンプテーブル
27: main table: 
28: dc.l main_lp2 
29: dc.l mainl 
30: dc.l main2 
31 : 
32: ホキャラヲターのワークエリ7
33: chr work: 
34: dc.w 71*12 

3Dのベクトノレ移動を説明する前に，2Dで

のベク トノレ移動を復習してみましょう。

まず， A座標(0，0)からB座標(8， 5) 

まで移動することを考えます。滑らかに移

動させることを考えると，図3のようにキ

ャラクターは移mJJしていくて、しょう。この

図をじっくり見ていると， X座標がし、くつ
か更新されたときに，Y座標を 11.ごけ更新

していることに気づくと思います。逆にY

座標が l更新されるには， X座標をいくつ

か更新したあとでなければならない， とも

いえます。

て¥このX座標をいくつ更新する (MX)

かを求める計算は，

MX=((BX-AX)+余り )/(BY-AY)

のようになります。余りは前回の計算で発

生した余りを使用します。この計算式で求

めたMXi."'X方向のカウンタにし， MX=O 

になったらX座標の更新と Y座標の更新を

同時に行えばいいのです。終了判定はいろ

1: command: 
2: move.l (dats_sddr) ，82 
3: move.w (a2).，d0 
4: bmi command ret 
5: lea‘1 command_table，s3 
6 : add. w d0 ， d0 
7: add.w d0，d0 
8: lea.l (a3，d0)，a4 
9: jsr (84) 
10・ move.l a2， (data_addr) 
11: command ret: 
12: rts 
13 : 本コマンド実行ルーチン
14: act0 
15: move.w (a2)+，d0 
16: bsr act0 sub 
17・ rts
18: actl: 
19: move.l (a2)+，d0 
20: bsr act 1 8ub 
21: r包8
22: act2: 
23: move.w (a2)+，d0 
24: move.w (a2)+，dl 
25・ bsr act2 sub 
26; rts 
27: *ジャンプテープル
28: command table: 
29: dc.l act0 8ub 
30: dc.l act1 sub 
31: dc.l act2 sub 
32: *コマンドデータ列
33・commanddata: 
34・ dc.w 00 
35: dc，w 100 
36・ dc.w 01 
37: dc.l 512 
38: do.w 02 
39: dc.w Sff 
40: dc.w 1554 
41: dc.制 Hfff
42・*デーヲポインタワーヲエリア
43; dc.l coriimand data 



いろな方法がありますが，いちばんわかり

やすいと思われるのは，X方向の増分
(BX-AX)をカウンタとしてワークエリア
に保存しておき ，X方向が更新されるたび

に一 lしていき Oになったら移動をやめれ

ばL、L、ことになります。

ちなみに，この終了判定をはしよって計

算を続けていくと A地点を始点にしてB地

点を通る半直線になります。このアノレゴリ

ズ、ムをフ ローチャー トで書いたものが図4

なので¥説明だけでピンとこなかった人は，

このフ ローチャー卜 にf足って トレースして

みてく fごさい。

実際には，移動させる直線の傾きによっ

て場合分けが必要tなり，プログラムは多
少被雑になります。

移動

以上の説明は， X，Y ともに移動増分=1 

~前提と し てきま し た。次に，任意の移動

増分を考慮した;場合，つまり キャラクター

の移動に速度変化を付けることを考えます。

移動増分=1のときには， X方向に1ず

つ移動していきMX分移動が行われたら，

Y方向に 1の移動量ぞ行うものでした。今

度は任意の移動増分を考慮、した場合， X方

向にDX分の移動量が発生したら， Y方向

ち2平面に対して， 2Dで行ったような直線

移動のアノレゴリスやムを適用 してやれば実現

することができるのです。

この 2平面を選択する方法は，極めて単

純でX，Y，Z方向に分解されたベクトノレのう

ち，絶対値がいちばん大きなものを基準と

して 2平面を決定します。たとえば， v= 
(30，50， -30)という移動ベクトノレがあった

としたら， Y車111を基準にしてX-Y平而， Y-
Z平面を選択するのです(図 6)。

この方法の利点のひとつとして，前項て。

述べた線分移動アノレゴリス。ムで傾きを考慮、

する必要がなくなる点があります。 という

よりも基準座標軸を判定した段階て¥傾き

を考慮 したことになるためです。

そうして，基準座標期hに対する移動量の

計算と， それ以外の座紘PI!IIIに対する移動量
の計算を繰り返すことにより， 3Dでもベク

トノレ移動ができるようになります。

図3 移動経路

Y 

5 

にはどれだ、けの移動量 (DY)が発生するか 。 x 
自

を青「算しなくてはなりません。

図3の例で， X方向にDX=2ずつ移動 図4 ベクトル移動その1
を行うと Y方向の座標は直線と X座標の交

点から求められます。で， Y方向の移動量
(DY)はというと，
DDX = (BX -AX)!DX 
DY = (DDX +余り)/(BY-AY)

で計算てきます。結局はほぼ同じような式

になりますが，これをプログラムで書くと

多少違ってきます(図 5)。

なお， DDXを別の式で書いであるのは，
結果が定数で出て〈るので，一度計算をす

ませておけば再度計-~Î~ をする必要がないた

めで‘す。

それでは，以上のアルゴリズムを3Dに転

用することを考えます。 2Dで示される移動

ベクトノレは， X，Y方向に分解できX，Y方向
の移動をうまく行う ことで，直線の移動が

できました。 3Dの場合は，移動ベク トノレが

X，Y，Z方向に分解され多少複雑に感じるか

もしれません。しかし，実際にはこの3D空

間にある 3平面 (X-Y，Y-Z， X-Z)のう

初期設定

d，=BX-AX 
d2=BY-AX 

MX=d)d， 
AM=mod(d，/d2l 

以上でSIONIIを通して， i業がいいたかっ
たことをなんとか書き連ねてきました。ほ

とんど反省文とか，始末書を書いてる気分

でしたが，自分のやってきたことを見直す

ことでいろいろな面が見えてきて，結構而

白いものだなあと感じています。

ところで，最近はぼちぼちと次回作の構

想、を練り始めました。 しかし， 考える端か

ら壁にぶち当たって全然はかEっていませ

ん。今度はサンフ。ノレプログラムなどという

逃げを使わず，正々堂々とひとつの作品と

して皆さんに評価 してもらえるモノを目指

します。いつになるかはわかりませんが，

ちょっとだけ期待しても L寸、かもしれませ

んよ。

て1;):， またいつか会えるといし、ですね。

図6 3Dベクトルの基準ベクトルを見る

Y 

V.= (V" v" v，l 
のうちいちばん大きな i ・
怖を基準にする

Z 

図5 ベクトル移動その巴

初期設定

d， =BX-AX 
d2=BY-AX 

DDX=d，/OX 
AM = mod(DDX!d，) 

X 

ゲーム内部のイロハ 59 



超高速ライフゲーム

じIFEllO.X
Ishikawa Junji 石川淳二

ライフゲームとはなにか?

ライフゲームとはコンウェイの考案した

2次元セノレオートマト ンの一種で...…と解

説しても「セノレオートマト ンとはなにか?J 

から始めなければならな くなりそうなので，

かいつまんで簡単に解説しておきます。さ

らにライフゲームの奥深きをl床わうために

は 『ライフゲイムの宇宙J (日本評論社fl]，

3800円)を読んで、いただ〈のがもっ tもよ
いでしょう。

きて，すべてはお馴染みのフォ ン ・ノイ

マンから!I.fiまります。『ライフゲイムの宇

宙』冒頭からヲ|用しましょう 。

r1950年代の初め， ハンカ、、リ一系アメリカ

人の数学者フォン・ノイマンは機械を製造

する機械というアイデ、アを忠、いついた」

「フォンノイマンはさらに，機械が自分自

身よりも複雑な機械を製造できるかどうか

も考ーえた」

ノイマンは数学者ですから，これらのア

イデアの論理的証明を試みます。この問題

のもっとも重要な点は，そもそも，この命

題自体が論理的矛盾を内包しているかもし

れないことです。 ノイマンは単純化された

2次元のモデルを使って白己再生する機械

が可能であることを証明しました。これて¥

自己再生機械は少なく tも論理的には不可
能ではないことが示されたのです。

ノイマンの2次元モデルとはどのような

ものでしょうか。 ここで方眼紙のように敷

き詰められた正方形領域の lつひとつをセ

ノレと呼びます。この仮想的な字'Itiでは周り

にあるセノレの状態だけが現象を決定します。

ノイマンはセノレにうまく 28種類の部品を配

位し，20]jセノレを使って自己再生機械が作

れることを示 したのです。 自己の完全な設

計図ぞ内J践したそのモデルは，同時期に発

凡されたDNAとあいまって生物学にセン

セーションを巻き起こしたようです。

論理的抽象的レベルてや，あるシステムの
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動作を記述したものをオートマトンと呼び

ます。 ノイマンのようにセノレ配置を使った

ものをセノレオートマトン，「セノレ状宇宙での

自動機械」と l呼ぶのです。

ライフゲームの特徴

1970年，ケ ンブリッジ大学のコンウェイ

は~!l\ 自のノレーノレによるセノレオートマ ト ンを

考案 しました。できるだけ簡単なノレーノレで

単純な配置から予想もつかないような変化

を示すように配臆されたそれは，あたかも

生物の成長のように活発に変化を続けます。

コンウェイはこれをライフゲームと名づけ

ましt:.。
ライフゲームのノレーノレは簡単です。 まず，

あるセノレの周りに生物がし、くついるかを数

えます。 2イ聞ならばそのまま， 3相|ならそ

のセノレに新しい生命が発生します。 1個以

下や 4恒l以上だとそのセノレの生物は死んで、

しまいます。

たとえば，

000000000 
000000000 

00..・・・00
000000000 
000000000 
というパターンの場合，隣接する生物の{回

数を示すと，

000 0 0 0 000 

o 123 3 321 0 
o 1 1 2 2 2 1 1 0 
o 1 2 3 3 3 210 
000 0 0 000 0 

という配置ですから，次の世代には，

000000000 

000..・000
000..・000
000..・000
000000000 

のようになります。計算するのは 「周りの

生物」ですから，自分自身は含みません。

パソコンの草創紀より親しまれた「ライフ

ゲーム.JoLlFEllD.Xはメモリの広さを生

かしたコーデイングによる，とことん速い

ライフゲームです。パソコンレベルを超え

た大規模なセルオートマトンの展開も可能。

これこそライフゲームの決定版ともいえる

でしょう。

以下，

0000.0000 

000・0・000
00・000.00
000・0・000
0000.0000 

0000・0000
000..・000
00..0・・00
000..・000
0000・0000
000..・000
00・000.00
00・000.00
00・000.00
000..・000
0000.0000 

000..・000
00・O・0・000・・・0...。
00・O・0・00
000..・000
0000・0000
0000・0000
0000・0000
0000・0000
000000000 ・・・000...
000000000 

0000・0000
0000・0000
0000・0000
いのように変化 していきます。故後のパ

ターンは縦横の繰り返しになり，このパタ

ーンの進化は停止します。

もともとはオセロゲームのようなボー ド

上でシミュレー 卜されていたようですが，

コンピュータの普及とともにディスプレイ



上のドットてい生物Jを表し，変化を楽しめる 当然，経量級以外にも Ijl量級，霊iii級な

ようになってきました。特にマイクロコン どが存在します。グライダ一同士をうまく

ピュータが現れてからはライフゲームはマ ぶつけると宇宙船を作るこ tもできます。

イコンの定番アイテムとして普及していっ .振動子

たのです。 一定の周期で元の姿に戻る物体そ振動子

その後，コ ンピュータの使用によりライ といいます。

フゲームは飛躍的に研究が進みま した。よ ...  

〈現れるバターンや而臼 L、変化をするノfタ

ーンには固有の名前がつけられています。

特に有名なもののひとつにRぺン トミノが

あります。

というプリンカーがも っとも単純なもので

すが，なかには複雑な変化を繰り返して元

に戻る見事なパターンもあります。以前，

付録デ、イスクにJl:ii.fl<されていたSXLIFE.X

ペントミノと はドミノから派生した言葉 のサンプノレをご覧になった方はわかると忠、

で5つの正方形を組み合わせてできる形を います。

意味します。 4つならテ トロ ミノ， 5つな .さまざまな固定物体

らペン トミノ，以下へクソミノ，へプ トミ

ノ，オク トミノと統きます。ぺン トミノに

は12イ|両|の種類があり， Rぺントミノはその

うちの，

口口
口口
口

という形状の組み合わせを意味します。、

のように初期!蘭而を配置してライフゲーム

を始めると，非常に変化に富んだ展開を示

すことが知られています。当初は~!I.r;限に成

長するノfターンて1まないかとも思われてい

たようですが，コンピュータが発展する に

つれ， 1103世代後に安定することが確認さ

れました。

・グライダー

ライフゲームの而臼さを象徴するような

ものがこのグライダーです。グライダーは

世代が進むと斜め方向に移動する物体です。

移動物体は総称して宇宙船U呼ばれていま

すが，グライダーはもっ とも 単純な宇宙船

でもあります。

o.。
00・••• 
上記のような 5仰|の物体を配置するとア

ラ不，思議。 4世代を周期 tして変化を繰り

返しながら少 しずつ移動 していきます。

LIFEllOで実行するとピュンと飛んでL、っ
てしまうので注意してください。

.軽量級宇宙船

グライダー以外に もさまざまな形態の移

動物体が発見されています。グライダーの

次に簡単ーなのが軽量級宇宙船と呼ばれるも

のです。これは次のような配置になってい

ます。

000.。
0000. ・000.
0・・・・

外界から刺激を与えられない|浪り，永遠

に変化しない物体を悶定物体i:11乎びます。

ライフゲ、ームをやると，

•• •• 
といったブロックは非常にたくさん発生し

ます。ほかにも，

0..。・00・0..。
のような六角形の騰の巣もよく見られます。

固定物体はライフゲームでもっとも多〈見

られるノfターンて、す。

LlFE1W.Xの使い方

きて， このようなライフゲームのノレーノレ

をX68000でプログラムしたものが 6n号
の付主主デ、イスクにJI又主主されていたLIFEllO

Xです。起動してみたものの，使い方がわか

らずにt冬わった人もいるかt忠、いますので
簡単に使い方を解説しておきましょう 。

基本操作はへノレプキーを?押してもらえれ

ばわかるはずですが，マウスの操作だけで

ノfターンをセッ 卜するのではなくキーボー

ドを i~1 用することをおすすめします。

デフォノレトの画而モードでは制かい操作

には不向きですので，パターンをセットす

るときにはJキーで画面モー ドを低解像度

に変更するとよいでしょう 。

基本操作はマウスてい位置を指示し， Bキ
ーで.セットスペースノfーでリセットになり

ます(もちろんマウスで点を打ってもかま

いませんが)。マウスの右クリックでメニュ

ーが出ます。カーソノレモード変更とは，マ

ウスでドッ トのセッ トuセッ トを行うか，
カッ ト&ペース 卜を行うかを選択するもの

です。キーボードでセット/yセットを行

い，マウスでカット&ぺーストという設定

にしておくとイ変いやすいと思います。

も
J
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ポユ‘ンユ‘ン

成長中のシュンユポッポ列車

大きなパターンの場合はJキー (i匝|而モ
ードのキー)かUNDOキーでカーソノレ位置
をiilil而の中央にすることができます。カー

ソノレ位置によって1'"1動的にスクロールした

りしますが， 自分で明示的にスクローノレ設

定するほうがわかりやすいでしょう 。

きて， このように初期位置tして適当な

場所に物体を置きます。あとはl直il7iiモード
を切り 換えて，マウスの右ボ、タンでメニュ

ーを山し，実行を選択します(あるいはキ

ーボ‘ードのGキー)。あtはじっとl挑めるだ
けです。

永遠に成長するパターン

実際にライフゲームをやってみるとわか

りますが， rんなに複雑に物f本を配置して
いてもいずれは固定物体と振動子だけの世

界，いわば進化の終駕を迎えます。

きて，コンウェイは考えました。

r ~!，，r; 1浪に)j)t長していくようなノ fターンは干子

在するだろうか?J 

そして無限に成長するノfターンをみつけ

るか， それが存在しないことを証明した者

に50ドノレの賞金をかけたのです。

コンウェイ自身は無限成長のパターンは

発見てきませんでしたが， もし存在すると

したらどのような動作をするかをtffiillilしま

した。ひとつは振動子から貯JJ倒的にグライ

ダーが発生する「グライダー銃J， もうひt
つは移動物体の一種で移動しながら軌跡、に

固定物体のゴミを残していくもの，すなわ

ち「シュシュポッポ列車」で‘す。

LlFEIIO.X 61 



.グライダー銃 次に図 2のように物体を配置します。終

そして，ゴスパーを中心としたMITの学 わったらMコマン ドで保存するか， コピ一

生クツレープはシャトノレと呼ばれる往復移動 ノfッフアに入れておくといいでしょう。

物体2個の干渉でグライダーを生成するパ あとは実行ですが，非常に大きなパター

ターンを発見しました。このグライダー銃 ンですので， 24kHzの使用で、きるディスプ

は図 1のような配置となっています。 レイの場合はPキーで、画面を広〈取ってお

これで無限に明え続けるパターンが存在 いてください。LIFE110.Xては左右がつな

する こと が証明されたのです。このパター がった構造になっているため途1:1"て¥飛び出

ンは無から有を作り出す永久機関のように したグライダーにパターンが破壊されるこ

働き続けます。 とがあります。そこで¥

同クソレープは，さら仁13機のグライダー 第2400'1止代くらいに右にひとつ

を衝突させてク、ライダー銃を作るという離 第2600世代くらいに左右にひとつずつ

れ業にも成功しています。 第27001it代くらいに左にひとつ

.シュシュポッポ列車 飛び出してくるグライダーを取り除いてく

もうひとつの無限成長パターン，シュシ

ュポッポ列車も存在が確認されました。そ

れは図 2のようなノfターンとなります。シ

ユシュポッポ列車は安定状態になるまで非

常に巨大な領域を必要としますのでパソコ

ンなどで再現するのは困難です。しか し，

LIFE110.Xはメモリが増設されている場

合ならばシュシュポッポ列車をほぼ再現す

ることができます。メモリが増設されてい

ない場合でも途中までの基本的な部分は確

認することができます。

まず，Eコマンドで環境設定をします。

カーソノレキーの上下て、矢印を動かし，左右

で数値を増減します。スタックは768程度，

エリアサイズは4Mノfイト以上なら4096，2 

Mバイトなら取れるだ、け最大に取っておい

てください。

図1 グライター銃
I I I I 
2似 21 

• 1. • .・ • •• •• • • • • • 
1・・• 

図E シュシュポッポ列車

250 257 

• • • • • • • • • • • 
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fごさい。

5533世代を経てこのパターンは安定成長

に入ります。そこまでの実行|時間は10MHz

で約30分くらいかかります。

このような永久成長パターンは安定する

と一定の割合で画面の ドット数を増加させ

ます。しかし，グライダーでグライダー銃

を作るアイデアを発展させて，世代が進む

ごとに加速的に増猫していくというパター

ンも開発されています。

ライフゲームの生成規則を少し変えたも

のが3・4ライフゲームです。その名のと

おり， JWJりの値|体数が2侶l以下て消滅， 3 

佃と 4侭lて生成， 5個以上で消滅という規

I I I I 
22 23< 

輔 11 
一ー
一ー
一ー

263 

• • • • • • • • • • • 

則となっています。

このようなノレールだと固定物体がほとん

E現れないという，独特の展開を示しま す。

3・4ライフゲームでもいくつかの有名なパ

ターンが存在しますが，なかでも，

口口

口口

口口

という階段状のへクソミノについては，無

限に増殖するものなのか，それとも有限の

l時間で安定するものなのか確認されていま

せん。大型コンピュータを使ってなお解決

されていない問題でしょうから，簡単には

いかないと思いますが誰か制1;1絞してみませ

んか?

宇宙

商白い動作をするグライダーという物体

の存在は，ラ イフゲームの世界を大き〈広

げています。グライダーのやり取りを信号

に見立てればデジタノレ回路を構成できます。

グライダー銃の巧妙な配置でAND，ORと

いった基本的な論理回路が構成できること

も示されています。

コンピュータのCPUというのは論理回

路とメモリの集合体です。普通のCPUは卜

ランジ.スタを使った論理回路 (TTL)で構

成されています。た tえば68000CPUの場
合は68000佃の トラ ンジスタで作られてい

るといわれています。 1個の論理回路はだ

いたい 3， 4佃のトランジスタから構成さ

れます。つま り極論すれば，数十万個のグ

ライダー銃を使えばセノレ空間上に68000

CPUを再現できるかもしれないわけです。

たかがライフゲームされEライフゲームと

いったところで、しょうか。

* * * 
ライフゲームは「ゲーム」とはいっても

実行されたとき にはプレイヤーという もの

は存在 しません。ただ規則Eおりに画面が

変イヒしてい くのを似もめるだけで、す。 しかし，

パターンがEのように変化するかを予測し

たり，自分の希望Eおりの行動をするパタ

ーンをみつけたりといった部分は，ある種

のパズノレ要素を持っ ています。そういった

意味ではまさに知的遊戯といえるでしょう。

ミク ロに見るとライフゲームの世界は仮

想的なものであり，現実の宇宙とは限りな

く大きな隔たりがあります。しかしマクロ

な視野に立っと別の宇宙であ りながら，な

にか似通った部分も現れています。皆さん

もLIFE110.Xでライフゲームのi采淵に触
れてみてく fごさい。



1986年
ビジネスソフトへの対応(増田 亨)

1986年l月号-2月号，全2回

Microsoftの表計算ソフト fMultiplanJ

を使って，表計算とはどういうものなのか，

どのようなメリットがあるのかを実例を交

えながら解説したもの。当時はビジオ、スソ

フトがあまり普及しておらず， fMultiplanJ 

が表集計ソフト市場を支配していた。

LOGO.i、たつの顔(向原あゆむ)

1986年l月号-6月号，全5回

Xlturbo用に発売されたLOGOを使った

入門講座。現在では，LOGOとはなんなのか

知っている人のほうが少ないかもしれない。

子供用のオモチャのブロックの一種と勘違

いされそうな名前だが(それはLEGO)，簡

単なt呆作で扱えるター トノレグラフイツク

(命令で亀を動かすしその軌跡に線が引か

れる)と，Lispのようなリスト処理を特徴と

している。タイトノレの「ふたつの顔」と は，

この二面性のことをいったもの。

Prolog-85入門(高橋明)

1986年2月号-4月号，全3回

1985年12月号のTHESENTINELで掲

載された， S-OS 用のProlog処理系である

Prolog-85の入門講座。三段論法を逆に使

って托鼠命するPrologのフ。ロク、、ラミンク守を，

論理学の基礎から人工知能の入口まで解説

している。プログラム例が決して多くない

Prologだけに，毎回掲載されるプログラム

IJ.格好の教材となったことだろう。

提彼りへの挑戦 (magiFORTH)

(111回伸一郎)

1986年3月号-9月号，全6回

1986年 3月号のTHESENTINELで発

表されたFORTH処理系の入門講座。スタ

ックを使ってすべての処理を行う， という

独特の作法をもっFORTHの魅力が諮られ

た。 FORTHはいわば{反想CPUのエ ミュレ

ーションを行うプログラミング言語であ り，

そのCPUの仕組みを知ることが使いこな

すための第一歩となる。 FORTH処理系の

連載のすべて
(後編 1986-1991)

内{JliJを覗いてみようという人にもお勧め。

パソコン/ビデオユーザの映像処理入門

(文秀則)

1986年5月号一7月号，全3回

X1/turbo用に発売されたカラ ーイメ ー

ジボードの能力と魅力を紹介する連載。カ

ラーイ メージボ、ードはビデオな Eのl直11象を

わずか0.8秒 (Xlturboを使用した場合)と

いう高速で取り込むもの。連載はソフトウ

ェアとハードウェアの両方からカラーイメ

ージボー ドに迫っており，取り込み画像の

質をより向上させる方法，モザイク処理な

どの特殊効果の実現について触れている。

PC-1600Kの世界(河森卓)

1986年7月号-9月号，全3@]

漢字を表示てきるシャープ初のポケコン

( ? ) PC-1600Kの機能と魅力を紹介する連

載。 PC-1600Kは本体のみならず，プリンタ

やディスクを付白日したシステムもコンノfク

卜で持ち運びできる。最終回ではプロッタ

プ リンタを利用して， フラクタノレ図形の表

示に挑戦している。

TURBO PASCALの世界(後藤賞行)

1986年7月号-9月号，全3回

フノレスクリーンエテVタ，デバッガ内蔵

のPASCALコンノfイラてゃあるTURBOPA 

SCALの魅力を紹介する。CP/MのBDOS

の機能を使ったグラフイツクパッケージを

用意し， その上でター トノレグラフイツクを

行うなど，従来のPASCAL入門らしから必

アプロ ーチが面白い。

Between The Lines (勝本信)

1986年9月号-1988年9月号，全22回

パソコン界のi:J.t相を斬るエッセイとして

は，祝一平氏の fJillまでEーぞ」が人気だ

ったが，異なる筆者の異なる視点による連

載は新鮮な印象を与えてくれる。

FuzzyBASIC料理法(瀧山孝)

1986年10月号一1987年1月号，全4回

1986年9月号のTHESENTINELで発表

された， S-OS用の構造化BASIC言語， Fuz 

zyBASICの入門講座。従来のBASICがも

っていない構造化命令の解説を中心に，

BASIC処理系の内部構造まで丁寧に解説

された。プログラミング言語作成法人門と

しても利用できる。

パソコン立体学“実践"講座(青木実)

1986年10月号一1987年1月号，全4回

赤青眼鏡を使った立体視力、ら液晶シャッ

タ一方式に至るまで， 立f体本主視見の原理を隻富富
. 

な実例とと もにf解W
3を?うま〈デデ、ジタイスズ、、して立{体本視用のテデデ、守、一タ

を起こしたり ，X1/turbo用に発売された立

体11央{象セットをイ史ってそれを眺めるなど実

践的な連載となった。最終回では立体アニ

メプログラムが掲載されている。

知能機械概論(有田隆也)

1985年12月号~現在

コンピュータに知能をもたせるためには

どうすればいいのか， という命題を中心に，

ソフ トウェアの3古からハードウェアの百元ま

で広く話題を提供する長期連載。コンピュ

ータの研究者たちの最新の流行や話題など，

パソコン誌にはめずらしい情報が提供され

るエッセイである。

1987年
BASICリレ一連載プログラミング実況中継

1987年5月号-1988年 1月号，全9回

Oh!MZの筆者連持ち回りで行われた

BASIC言語の連載。単一の筆者が基礎から

解説する従来の連載とは異なり， それぞれ

にユニークなプログラムを提供し解説が加

えられている。文法を学ぶものというより

は，プログラム作りの基礎，姿勢，方針，

ノウハウといったものの解説が行われた。

BASICで数学と遊ぶ(八十勉)

1987年5月号-11月号，全7回

数学の先生による数学の連載。2次関数，

双曲線|品!数などといっても，式を眺めて解

析するのとグラフにして眺めるのとでは大

違い。肩ヒシ、張ったものてやはなく，ノfソコ

ンとBASICをイ変って，グラフイカノレな数学

の世界に遊んでみようという趣旨のもので

あった。

X68000あなたの知らない世界

1987年7月号-1988年8月号，全13回
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続々・創刊10周年特別企薗 rOh!MZ.Oh!X10年間の歩み」

1986年11月号の衝撃の発表以来，感動し

呆然t，自失し期待のなかで待ち続けた

X68000の発売。新製品ということで不足し

がちなさまざまな情報をサポートするため，

用意されたのがこの連載。内容はシステム，

アプリケーションの多岐にわたっており，

毎日を夢の中で過ごした蜜月の香りが漂っ

ている。君は若さを失っていないか!

X68000BASIC入門(中森章)

1987年8月号-1988年8月号，全13回

従来のBASICとはまったく異なる文法

をもっている， X68000のX-BASlCot'ちら
かというとC言語に似た構造をしていて，

従来のBASICで猛者と呼ばれた人もとま

Eった。当時，関数を中心とした新しいプ

ログラミングスタイノレに慣れている人はほ

とんどいなかったのだ。 Oh!M2きつての言

語通である中森氏によって，優しいX-BASIC

の入門連載が始まった。豊富なサンプノレプ

ログラムで愛された。

Oh!MZ(X) LlVE in 

1987年10月号~現在

X1/turbo(こ新たに用意されたFM音源に

対応すべし祝一平氏によってBASIC対応、

MMLが完成された。また， X68000は最初

から 8重和音のFM音源を搭載している。

パソコンで高品質の音楽を楽しむ時代の到

来である。この記事では読者からの投稿を

中心に，各機種用の音楽演奏プログラムを

掲載している。

SHORT ACCESS 

1987年12月号-1988年11月号，全5回

アイデアと経験に築き上げられたプログ

ラムの芸術ショートプログラム。数々の機

能を感り込んで， )肥大化を続ける市版アプ

リケーションには真似のできない，研ゴ澄

まされた一撃が身上だ。そんな投稿ショー

トプログラムを掲載 した。

実用(? )オブジェクト指向のゲームプログ

ラミング (浜口 勇)

1987年12月号-1988年8月号，全8回

オブジェクトf旨向は，なにも Smalltall王

やC++の専売特許ではない。それは言語
ではなしむしろ本質的にはプログラミン

グへのアプローチの問題だ。上記の言語は

そのアプローチを手助けするための機能を

もっているにすぎない。この連載ではアセ

ンプラを使ってオフージ、エク ト指向を実践し，

ゲームを作り上げていく。

人類タコ科図鑑(祝一平)

1987年12月号一1988年 7月号，全8回

名作 「皿までどーぞ」復活の要望に応え

て開始された，祝一平氏によるエッセイ。

X68000の発表で，時代の進歩が予想、よりも
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早かったことに対応して，満開2号の仕様が イパの作成方法や常駐フ。ログラムの作成方

発表されるというひとコマもあった。満開 法まで解説されてい る。前半の基礎編は，

2号の発売|時期は満開1号よりも早いという iX68000マシン語プログミング入門編」と

設定だ。貿易摩擦真っ只中という時節柄， して単行本にまとめられた。 X68000マシン

日米関係，日本人とアメリカ人といった点 誇プログラ?の必読書として人気が高い。

から問題を浮きヒがらせたエッセイが多L、。 MZ-2500MIDI入門(中田啓明)

1989年6月号-8月号，全3回

198朋8年 X氾川ν附/tur帥u町r巾仇b
恥M位ID凹I環境の中でで，すっかり取り残されてし

Z80マシン語ゲーム工房(村田敏幸) まっている観があるM2シリーズ。この状，

1988年 8月号-1989年2月号，全7回 況を憂えた筆者が， M2-2500用に開発した

横スクローノレシューティングゲームをlti1j MIDIボードとそのコントローノレプログラ

作しながら， 280マシン認でのプログラミ ムを分載のかたちで紹介したもの。ボード

ングの方法やコツを解説していくという ， 制作のハードウェア編と，MIDIドラ イパ+

ゲーム作りによるマシン語講座。 Xl， M2 シーケンサプログラムのソフ トウェア編，

などの280という共通の土台を押さえなが そして鍵蝶表示プログラムのアプリケーシ

らも，各機種のハードに依存する部分も解 ョン編に分かれている

説 して生か している。 マシン語カクテル inZ80's Bar 

C調言語講座PRO-68K(祝一平) 1989年7月号~現在

1988年 7月号一1990年6月号，全22回 X1/turboシリーズを中心にした， 2807 

文法はさておき，とりあえずCを使って シン語プログラミング講座。 l喫茶底(パ

みてC言語を理解する， ということを前提 一?)にやってくる登場人物の会話形式で

に始められた祝一平氏による C言語入門講 話が進んで'いく面白い形態をとっているの

座。著者が著者だけに，いーかげんにやつ が特徴。掛け合い漫才のようなやりとりも

ているように見えても，さすがに要所要所 あり楽しめる。現在の内容は，アノレゴリズ

は押さえていた。対象はCcompiler PRO- ムを主体とした，マシン語のプログラミン

68Kで， B.W.カーニハン， D.M.リッチー著 グ方法の解説が中心。

の「プログラミング言語CJ(通称， K&  R) X-BASICプログラミング調理実習

がサブテキス卜として指定されていた。(泉 大介)

OS9/X68000入門 1989年7月号一1991年1月号，全17回

1988年11月号-1989年5月号，全6回 X-BASIC入門講座の第2 ~1件。マウスで演

1988年の暮れに， X68000にもうひとつの 奏するギターや，エレベータのシミュレー

OSである iOS-9Jが登場した。マルチタス ション といった一風変わったサンプノレフ。ロ

クなど，このOSの特徴，オペレーティング グラムが掲載されている。なかでもフアイ

の作法をさまざまなライターが紹介，さら ノレ入門の総集編として掲載されたカード型

にOS-9上のC言語である iC&プロフェッ データベースは，手軽に手を加えることの

ショナノレパッケージ」にも言及している。 できるデータベースプログラムとして人気

われら電脳遊戯民 があった。このプログラムはコンパイルさ

1988年 8月号-1989年 7月号，全12回 れ， VS2対応のカード型データベースとし

機種にこだわらず，ファミコンソフ トな て付録ディスクに収録されている。

ども取り上げて，ゲームの世界を考察する。 DδGA・CGアニメーション講座

筆者は毎月回り持ちで，各人のゲームに対 (プロジェクトチームDδGA)

する思い入れ，取り組み方，そして，ゲー 1989年7月号一1992年 3月号，全22回

ムとほかのメディア，現実社会との関わり X68000でCGを使ったアニメーションが

が窺い知れた。 作成できる， と人気のDδGA・CGAシステ

ム。その構成からモデリ ング， モーション

1989年 デザインの方法，データ作成のアドバイス

なEを制作者側がガイ ドす る入門 ・活用講

X68000マシン語プログラミング(村田敏幸) 座。 DδGA情報発信地としての役目も果た

1989年3月号~現在 した。

X68000を対象にしたマシン語プログラ MZ-2500用グラフィックエディタ作成講座

ミング入門。 Human68kがどのようにメモ (本橋純)

リやファイノレ，プログラムを管理している 1989年7月号-11月号，全5回

のかといった情報を合めて，デノfイスドラ M2-2500のもつ256色同時表示機能守生



かしたグラフィックエディタの作成講座。

機能ごとの分戦方式をとってお り，毎回少

しずつ機能を入力 していけばグラフィック

エディタが完成するようになっている。マ

ルチウインドウ，マスク機能っき，ソフ ト

フォーカスに色調変換機能などが盛り込ま

れた力作。

(で)のショートプロぱーてい(古村聡)

1989年8月号~現在

復:i舌版SHORTACCESSともいうべき，
読者の投稿コーナー。 |時代 /:/:もに，プロ

グラミング指向のものからアイデア一発感

性指向のものへと投稿プログラミングは変

化してきているが，高機能の市販プログラ

ムが豊富に提供される現在ではそれも無理II

からねこと。思わず笑えるプログラムだっ

て大歓迎。楽しければいい じゃないか。

1990年
X-OVER NIGHT (高原秀己)

1990年6月号一現在

毎:月，筆者の周りで起こった出来事，ふ

tしたこ tから湧いて出た疑問，不満など
を苦-き述ねていく。やはりパソコン関連の

話題が多いが，一般的な事柄なども |時折取

り上げられ，現代社会をさまざまな視点てや

見つめる。

大人のためのX68000(荻窪圭)

1990年9月号~現在

X68000でいちばん充実しているアプ リ

ケーションは? そう，ゲームだ。毎月の

THE SOFTOUCHを見ていても，ゲ、ーム

以外のプログラムのレビューが載ることは

あまりない。それも，チンチンジャラジャ

ラの派手なゲームが大半だ。オヂサンはこ

ういうゲームを見ると疲れてしまう。ゲー

ムなら)肢をf居えて耳兄りかかれるもの，つい

てに仕事も愛機X68000でできるならうれ

しい。そんなユーザーのために荻窪圭氏が

書き下ろす連)1員だ。

ょうニそここへC言語 (中森 章)

1990年10月号一1991年12月号，全14回

プログラミング言語の生き字引， 中森章

氏によるC言語入門講座。豊富な実例 とや

さしい解説て¥読者を一気にC言語ワーノレ

ドへと導<0 XC， GCCをターゲットに書か

れているため， X68000ユーザーにとっては

武重なC言語の入門連載である。先頃，単行

本にまとめられた。

PASCALプロ グラミングへの招待

(藤井義巳 ・藤木健士)

1990年6月号-1991年3月号，全7回

自IJ干IJ8周年記念PRO-68Kと名づけられ

たOh!X第 l号付録ディスクには， Pure 

PASCALコンパイラが収録された。その

PASCALを誌面てやフォローすべ〈始まっ

たのがこの入門講座。PASCAUまC言語が

全践になったいまでも，プログラミング教

育用の言語として多用されているが， これ

で学校の宿題もこわくない。自宅で心い〈

まで、テ守パ、ツグすることが可能となったのだ。

清水和人流プロ グラミング道場

1990年9月号一1991年4月号，全4回

ひきびきの連載となった，清水利人氏の

アマチュアプログラマ支援講座。技法や構

造tいった考えはひとまず置いて，暇に任
せてつらつらと気ま寸れにプログラムを組

む。そして，気にくわないと ころを見つけ

ては改良を重ねると Lづ方法を実践し，読

者に勧めている。サンプノレプログラムも“演

歌の歌詞自動発生ぺ懐かしの“テ一アールテ

ニスゲーム"とユニークなものが取り上け.

られている。

シミュレーションプログラミング入門

(主'，¥i門真人)

1990年12月号-1991年9月号，全6回

コンピュータの大きな需要のひtつであ
るシミュレーション。重力のシミュレーシ

ョンプログラムなどはめずらしくないが，

身近な出来事を取り上げ，本格的に社会現

象をノfソコンでシミュレー卜してみようと

いう試みは貴重だ。筆者多忙のため，惜し

まれつつ最終回を迎えた連載である。

ハー ドウェア工作入門 (三沢和彦)

1990年6月号~現在

コンピュータの高機能化にtもなって，
ノfソコンはシロウ トがハー ドウェアに手を

出せないブラックボ、ツクスとイlニしている。

それでも，ノfソコンを動かしているナ?の

情報に触れたい/:，、う潜在的な欲求は強い。

丁寧なf伴説は，ハードワェアを勉強してみ

ようという人にもぴったりだ)

INTEGRAL Xl (fむ田郡E彦)

1990年6月号-1991年2月号，全7ml

創刊 8周年PRO-68Kに掲載された， X1 

用コマンドシェルシミュレータ“INTEG

RAL X1"の拡張機能やデバッグ情報など

を掲載。 X1上て"MS-DOSやX68000のHu

man68kのような環境を得ることそ目指し

て作られているだけに， MS-DOSのファイ

ノレの読み告きも可能で，操作はMS-DOSに

準拠していた。最初はXlturboシリ ースーの

み対応であったが， jill載の途中でX1もサポ

一卜 された。

PC-E500テーブル トークRPGサポート シ

ステム (松井信)

1990年8月号-10月号，全3回

ひと昔前のパソコン並みの機能をもった

ポケッ トコ ンピュータ rpC-E500J:a-，テ

ーブノレ トークRPGを楽しむのに利用する。

戦闘|時の勝利判定といった雨倒な計算をさ

せるためにゲームマスター支援ツーノレCS

Tを制作，誌面で紹介した。

1991年
吾輩はX68000である (泉大介)

1991年4月号~現在

1990年11月号の特集「迎科系のGAME

REVIEWJで、登場した，「吾輩はパソコンで

ある」がもとになって始まった連載である。

タイ トノレから察せられるとおり，五日i4:x石
の 「吾輩は猫である」をモチーフにしてお

り，主人公である“X68000"から見た視点

で， 自らの機能を解析，また，活用したり

している。この連載では主にデパッ方、を使

用し， 1つひとつの命令，動作を確認しな

がら，話が進められる。

よいこのSX-WINDOW講座 (中森章)

1991年4月号~現在

謹賀事i)y年PRO-68KにSX-WINDOWの

技術資料， ツーノレ類， Cライブラリが収録
された。それらを踏まえたうえで， C言認

を使って具体的なプログラミングの方法を

解説して L、〈。サンプノレプログラムも多数

掲載。情報の公開，そしてSX-WINDOW

ver.2.0の登場により ，“SXプログラ，，"は

ますます増えて い〈ことであろう 。

Creative Computer Music入門 (瀧成立~)

1991年10月号~現在

音楽演奏プログラムを打ち込むのもし、い

けれど，自分で作曲というのもまた楽し，

ということで始まった コンピュータによる

作曲入門の連載。基本的な音楽型論や作曲

のコツを，ゲームミュージックの楽緋など

を交えながら説明している。

響子 inCGわ~るど (寺尾響子)

1991年6月号一現在

第 3回アマチュアCGAコンテストに

rHEARTJて、入選した，主婦兼イラストレ

ーターの寺尾響子さんによるCG/:イメー

ジス トーリーを毎月掲載している。X68000

が2台， そして， トランスピュータという

環境でCGは作られている。

ANOTHER CG WORLD (寺尾響子)

1991年10月号号一現在

ー|二百己の「響子 inCGわ~るど」て、掲載さ

れるCGを， ユニークなマンカ、、で解説。向車説

といっても，難解な理論が展開されるわけ

ではなしあくまで描く過程でのコツやむ

ずか しいところが紹介されるのがミソ。
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みんな準備はいいか?
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プロジェヲトチーム D掛かまたゆたか

MAX田口
先月号の付録ディスクは rDδGA・CGAシステム ver.2.50 & 
お試しディスク」でした。 CGAシステムはともかく，お試し

ディスクは遊びっくされたことでしょう。来月からはいよい

よ新システムを使った連載が始まりますが，その前に……。

先月号の付録ディスクI.i~、かがでしたか? お試しシ ということで¥マニュアノレはCGAシステムのプログラ

ステムて、かっこいいアニメーションはできましたか P ム以上の自信作です。ひとりでも多くの方に読んでいた

マニュアノレもないうちからCGAシステムを展開して， だきたいので¥ぜひ申し込んでください。締め切り はも

“わけわからん!"とIIJIんで、いるんじゃないでしょうね? う間近です(7月31EI)。

きて，本格的なCGA講座の連載はマニュアノレがちゃんと 申し込みには先月号の専用振替用紙をご利用(ださい。

行き届〈来月からとして，今月はプレ連載として，マニユ 詳 しい申し込み方法も先月号に書いであります。先月号

アノレに|刻するお知らせと，お試しシステムのちょっと高 は持っていないという方も若干名いらっしゃるかもしれ

度な使い方を紹介します。 ませんが， その場合は付・録ディスクも持っていないでし

昔々，あるところに牛を飼っているおじいさんがお ょう。残念ながら現在は，デ、イスク什きのマニュアノレ発

りました。日本一おいしい牛肉を目指し，何年間も努力 送は行っておりませんので，そういった方は，ひととお

し，やっと納得できる牛となりました。そして，その肉 りマニュアノレの発送が終わったあとで別途対応したいと

を村人たちに食べてもらおうと，みんなに配りました。 思います。詳し(は次号をご覧 ください。

ところが村人は，料理するのは而倒だといって，生肉の

ままかじりっき，食えたもんじゃないと， I吐き十合てまし

た。おじし、さんは，泣くに泣けぬ思し、でした一一

いったい何の話fごって? つまり，マニュアノレなしに

CGAシステムをイ史わないでねってことで、す。CGAシステ

ムtは，プログラムfごけをt旨しているのではありません。
マニュアノレがあって，初めて意味をなすのです。どんな

にうまい肉でも，料理しなければ食べられないのと閉じ。

マニュアルもないのに強引に使って r使いものにならな

い」といわれるのだけは避けたいので、す。

世の中のマニュアノレなんて， どっちみち読まない，何

かわからないことがあったとき調べるだけ……というも

のfごとキム自身忠‘っています。しかし，このCGAシステム

のマニュアノレは違います。“マニュアノレ"って言い方が惑

いのかもしれませんね。“CGA制作攻略本"，あるいは

“DoGA教の教典"とても l呼びましょうか(太イオイ)。

各プログラムの機能がズラーッと並んて¥、るようなと

ころ(機能一覧編)もありますが，それは全体の 3割以

下です。それでは残る 7制はという!:，別表のようになっ

ています。総ページ数がなんと 800ページ。そういって

もピンとこないという方は，木患に行ってマンカ、、の「月

刊ジャンプ」や「月TIJマJゲジン」ぞ手に1収ってください。

サイズ的にちょうど同じです。前回は“置けばひとり立

ちできるマニュアル"とし、われていま したが，今回は f殴

れば人を殺せるマニュアノレ"と呼ばれています。

もちろん，マニュアノレはページ数が多ければよいとい

うものではありません。その点もご安心を。今回，本当

にで、きるかぎりの努力をし，内容の濃い，読んで、而白い

マニュアノレを目指しました。極端な話， CGAに興味のな

い人が読んでも楽しめるのではないでしょうか。

お試しシステムでひとひねり

そろそろお試しシステムにも飽きたころでしょうからJ

ちょっ t工夫して，お試しシステムて、作った複数のカッ
トを一度に連続してアニメーションする方法について説

明しま しょう。うまく編集すれば，ち ょっとした作品に

もなりますよ。 Human68kやエディタはある程度使える

ものと して話を進めます。そうでなし、方は， Human68k 

のマニュアノレか， CGAシステムのマニュアノレ rCGA大

学/教養課程/パソ コン基礎概論」で勉強してください。

1) アニメーションデータを用意する

一度に再生できるアニメーションの量は画像の複雑さ

によって異なりますが， 001質が普通の場合，メモリ 1M

バイトあたり 5-10秒です。ですから，まずご自分のメ

モリにあわせて，アニメーションをお試しシステムで

イ乍ってく fごさし、。たとえば，メ モリが2Mパ、イトなら，

3秒のカットを 4-6カット準備すればいし、でしょう。

2) データ名を変更する

さて，お試しシステムでは同じ物体を使用した;場合，

画像データ名が同じになってしまいます。つまり rワゴ

ン」を選択した場合の画像データは rwAGON???PICJ 

となります(???には 3桁の数字が入る)。

一度にアニメーションさせるカッ トの中に，同じ物体

を使ったものがあれば，画像ファイノレ名も同じになるの

で区別がつきません。そこで， Human68kのコマンドの

REN(リ才、ーム)を使って，ファイノレ名を変更します。こ
こでは， rw AGON???PICJを rwAGOA???PICJに変

更する方法を解説します。なお， リヰ、ームする際には，

必ずファイノレ名の文字数を同じにしてください。



まず，データテV スクの rpICSJというディレクトリ

に移ります。

CD￥PICS 

そして，

REN WAGON???PIC W AGOA???PIC 

とします。これで¥ ファイノレ名がrWAGOAJ+r 3桁の

数字」十 r.prcJに変更されます。
このようにして，アニメーションさせるIf!iH象テ、、ータの
中に同じファイノレ名が存在 しないようにしてください。

3) タイムチャートファイルを作る

次にタイムチャー トファイノレを書き換えます。タイム

チャートファイノレtは，アニメ ーションさせる順番を定
義しているファイルです。

まず，最初のカッ トが入っているデータディスクを用

意してく fごちし、。そのディスクの￥PICSの中に，およ5長子
力rr.TCHJになっているファイノレがひとつだ‘けあるはず

です。それをエディタで書き換えます。

たとえば， rWAGON.TCHJの中身が，

. timechart 

WAGON [1-60J 

.巴ndchart

となっていたとします。これは，画像データを WAGON

OOl.PIC， WAGON002.PIC， .••. •. WAGON060.PICまで
順番にアニメーションすると いう意味です。アニメ ーシ

ヨンの速度は毎秒20フレームですから， 3秒のアニメー

ションということにな ります。

そこで， このタイムチャー トファイノレを自分の用意し

た画像データにあわせて書き換えます。たとえば，

. timechart 

W AGOA [1-60J 

WAGOB [1-40J 

WAGOC [1-80J 

. endchart 

tすると， rWAGOAJという 3秒のアニメーションに続

… 一-マニュアル糊………一

いて， 2秒間の rWAGOBJ， 4秒間の rWAGOCJを連

続してアニメーションします。書き換えが終わったら，

フ ァ イノレをセーブしてエディタを*~了してくださ L 、 。

4) アニメーションの実行

きあ，これで111¥(加は整いました。あとはアニメーショ
ンを再生するだけです。 1カッ ト目のテ、、モディスクを O

ドライブに入れて立ち上げます。先ほどのタイムチャー

トファイノレならば，画像ファイノレを順番に読み込み，

rW AGOA 060. PICJを読み込み終わると， 1画商にrcan'

t open W AGOB 001. PICJと表示されます。 この表示が

出たら，デ、イスクを 2カ ット目のデ‘ィスクと交換し， リ

ターンキーを押します。すると，続けて 2枚目の画像ファ

イノレを読み込み始めます。あとは同じようにして， iilil而

に rcan't open -Jと表示されたら，順番にディスクを

交換してください。すべて読み込み終わったら，アニメー

ションが始まります。 どうですか。ちゃんと続けて一度

に再生されていますか?

5) 仕上げる
ちょっと世f~ しかっ たで.すか? とりあえずつなぐこと

はで、きても，で‘たらめにつないfごTごけて"は，なかなか{乍

品にはなりません。カットのつなぎ方，カットの構成な

c"，考えなければならないことはいっぱいあります。そ
のあたりの理論は rCGA大学/修士課程/1映像理論概論」
で勉強してもらうとして，とりあえず，試行錯誤でいろい

ろやってみてu.ごさし、。 うまくいけば面白いものができ

るかもしれません。友達に見せて自'慢してください。

どうでもいいですが，個人的には「物体:ワゴン，背

景:道路，動き・アクロパット」が，tうみてもワゴン
が何かに跳ね飛ばされているみたいで好きです。では，

来月号から本格的に始まる連載をお楽しみに。

注) 一度に再生するアニメーシヨンの時間が長すぎる場合 rメモ

リが足りません。~が読み込めませんでしたJ と表示され，再生プ

ログラムが終了することがあります。このような場合は，一度に再

生するカットの数を減らして.もう一度チャレンジしてください。

ご使用になる前に:お題目です。作函待ち時間にでも読んでください。

OBETA.Xがデバッグ中パージョンになっていた。2菌面目を取り込んだ

とき，パスエラーが起こる。

CGA大学編 .マニュアルを入手したら，ここから入って〈ださい。

過去の連載を参考に，大幅に加筆，修正しました。

.パソコン.CGの趨初心者のために.基獲知識を身に

つけます。

:具体的な実習で.と りあえずCGAシステムを使える

ようになりましょう。

士銀稜 :作品制作のうえで知っておくべき事柄を，体系的に

学びます。

'より高度な表現を目指しています。ここを全部理解

できる人は，そう多くはないでしょう。

機能一覧綴 :昏プログラムの機能を網癒しています。

クイック :各種データの事例集など.さっと翻べたいような事

マニュアル 嘆の抜粋で，作品情IJ作時には重宝するでしょう。

おまけ :分冊待に自 由に使う表紙，中~集など。

同一ディスクトラブル

現在.先月号の付録ディスクに大きな問題点は発見されていません。

細かな点では，以下のようなミスがありました。

OCGAシステムをハードディスフにインス トールした場合. PESから

COMMAND.Xが呼べない (PES.DEFでA対日INに設定されているため)。

OFF のdivIで放物線を微介したときの値がおかしい。

Oお試しシステムのREADME.DOCに誤字があった。
気にするほどのことじゃありませんね。間違って付録ディスクをフォ

ーマットしちゃったなどのトラブルは，編集部のほうで対応してくれる

そうです。

お詫び
第4回CGAコンテストのビデオの発送が，マニュアル制作のために大

幅に遅れましたことをお詫びします。アマチユアとはいえ.もっとしっ

かりせねばと反省しております。

そういえば.DoGAの法人化について，いくつかご意見をいただきました。

ありがとうございます。ここのところ忙しくて進展してませんが.財団

法人案が急浮上しています。財団法人というのは，ある寄付金をもとに.

営利を目的とせず，科学.文化，芸術などの公益を追求するための法人

というのですから.DoGAにぴったりです。まさに.アマチュアのプロ(η
といえるでしょう。

しかし，手続き上.不特定多数からの寄付金でも可能力¥寄付金の最

低限度額を満たすか，大阪府知事の認可が得られるか，などの問題があ

ります。大阪府の知事さんが冗談を理解してくれる人ならうれしいんだ

けどな(笑)。どなたか法律などに詳しい方，アドバイスください。
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SX-WINDOW上でのグラフィック解説

よいこのSX-WINDOW講座 (第9回) の最後は「イメージJについてです。グラ

イメージを極める
フマンには，さまぢまな形式のビットイメ

ージデータとサポー ト関数があります。そ

れらの特徴と使い分け方をまとめてみてい

きましょう。

Nakamori Akira中森 章

ト はじめに 」
レクタンクツレ， リーションと， これまで。

グラフマンの扱う|ヌ|形のデータ桃jitと，そ

れぞt!M乍する|刻数について凡てきました。

今1111はイメ ージを凡ていきましょう。イメ

ージとはドットの集合て任なのlヌ|形を表す
むので、す。イメージを和五めればクeラフマン

の搬う |叉IJIヲは全古11征服したと，巴つでもし、 L、

のではないでしょうか。

…とは三
パソコンのディスプレイの解像度を表す

言葉として「何ドット Xfllfドット」という

ものがあります。 これは，ノfソコンのディ

スプレイをドット(点)の集まりとみなし

て，京従ヅ'iltlと村，t)j向にドットがし、〈つある

かを示す言葉です。 このF;~からわかるよ

うに，ノfソコンのディスプレイとはドット

が平I面白tに主文き討;められたものにはかなり
ません。

ノfソコンのデ?イスフ。レイの」てにJI央し，'1'，さ

れる阿形は，これらの名ドットがどういう

色をしているかによって決定されます。mJ

りと違う色のドットはそこに点が拙かれて

いると認識されます。そういったドッ トが

隣り令って並んて、¥、ればm:線やLl11線が.Wiか
れていると認識されます。たとえば，

000・000
00・O・00
0・000・0・00000・••••••• ・00000・・00000・

という縦7ドット，横7ドットの平而にあ

る.の集まりはアノレファベットのAを表す

ことができます。

直線であろうと， 曲線であろうしノfソ

コンのディスプレイに表示される図形は色

68 Oh! X 1992. 8 

jQ~、のドッ ト の集まりにすぎません。パソ

コンのデ、イスレイに ji'/iかれる r:xl )r~ は， それ

がどのような形状のものでも， ~，~本はドッ

トの集まりとして考えることができます。

そして， バソコンで|ヌI )I~ を表示するために

は，似1)1ヲをドットの集まりとして扱えるよ

うな仕組みが不可欠となります。SX-WIN

DOWてやはドッ トの集まりとしての|ヌIJI予を

イメ ージ/:11乎び， それを操作する|品|数をグ

ラフマンヵτ従1J~ しています。

グラフ?ンが倣うイメージには，大別す

ると，

ピットイメージ

レクタングノレイメージ

フ。ロットイメ ージ

G16イメーシ、

のH通知があります。これらは， どれも ド
ットの集まりとしてlヌ1)阪を表すという点で

は同じものですが，データ構造が少しずつ

災なります。 まずは，これらのイメージに

ついて解説しましょう 。 また，イメージの

分類を|文11に示しておきます。

1) ビ ット イメージ

ビットイメージ i::Ii， ドットが型文き詰め

られた平|日i卜.に定義されるイメージのこと

です。 この平I而は概念 1:ては4!'，F，1恨の大きさ
を持っていればL、いのですが， それではイ

メージをデータとして扱う場令に不便です

からぬブJI古!と縦ブ'JI古lに迎当なドット数を与

えて考えます。先に示した fAJ というイ

メージは横方向，縦)jl訂lがtもに 7ドヅ卜
の大きさを持った平而Jてに定義されていま
した。 そのビットイメージは，次の，

0000.00000 

000.0・0000
00・000・000
0・00000・00
0・・・・・・・00
0・00000・00
0・00000.0。

というピットイメージや，

0000000 
0000000 

000・000
00・0・00
0・000・0・00000・••••••• ・00000・・00000.
0000000 
0000000 

というビッ トイメージ土どこが呉なるので

しょうか。 もちろん，ビットイメ ージとし

て凡ればどれも同じものです。以来)JのfAJ

のイメ ージは，村''1.7ドット， Wi: 7ドットと
いう， そのl玄|形(文字)を表引するための

i最小のWUEX(レクタングノレ)て万三しである

fごけなのです。つまり，ピットイメ ージを

扱う場令，そのピッ トイメージ、がI'iめるfiti

岐を一緒にして考えなければ，データの大

きさを一意に決めることができません。

実例を見ればわかりますが，ピットイメ

ージを引数として泌す|長l数ていは，同11寺にそ

のピッ トイメ ージの市める領域を示すレク

タンクソレも引数で泌すようになっています。

さて， SX-WINDOWではビッ トイメ ー

ジが定義される平而の性質にh芯じて，

テキストタイフ。

ク。ラフィックタイフ。

GR2タイフ。

GR3タイプ

という HillまJiのピットイメージをデータ七
して扱うことがで、きるようになっています。

以下にそれぞれの具体的なデータ構造につ

いて説明しましょう 。

.テキストタイプのビットイメージ

これは， X68000のテキス卜VRAM(テキ

スト同而)上に表示されることを el(1りとし

たピッ トメージです。テキストVRAMは，

横方向に;連続する16ドットをひとまとめに

して扱うようになっています。 このため，

テキス トタイプのビットイメ ージは 1ドッ



卜を lビットに対h必させ. 16ビットをひと

まとめとしたワードデータの集まりで|ヌIJI予

を定義するようになっています。

ひとつのワード内ではMSB(一帯位のIIIJ

いピット)が悶形の左ブj前1. LSB (一番位

の低いビッ ト)がIJ<IJIヲの11)j向に対応、し，

ワードと ワードのJ:IJでは(左かb数えて)

l&t<JJのものはど図形の左方向に刈!必します。

たとえば，ピッ トイ メージのある l行が，

00..000.00・0000..
・0・0・・000..・・00

であるとします。これをピットに対応さぜ

ると，

001 100 0 100 100 0 0 1 1 

1 0 1 0 1 100 0 1 1 1 1 0 0 

となり，さらに16ビットずつにまとめると ，

o 0 1 1 000 100 1 0 0 0 0 1 . 
11010 1 1 0 0 0 1 1 1 100 

となります。ワード|人jではMSBがイメージ

の左，ワード間では先(左)にあるものが

イメージの左なので，先に示したビットイ

メージの 1行は16.illi数て，

3121 11. D63C" 

となるのです。いまは 1行のドット数が16

のif'f数 (32)になって いましたが， そうてい

ない場合は右方向に無意味なビットを付力11

して I 行のドッ ト 数が16のii~数になるよう

にする必要があります。

そして， この l行のビヅトイメージデー

タを. 1順番に， ビットイメージの縦方向の

ドット数と同じ数だけ}IEべるとテキス トタ

イプのピッ トイメージデータができあがる

tいうわけです。たfごし，こうして定義さ

れるピットイメ ージはテキス卜VRAMの
1ページ(プレーン)分にすぎません。

X68000のテキストVRAMは対一大 4ペー
ジまでのピットイメージ‘の重ね合わせて 12!1

I1ヲや文字を表示します。各ページの対応す

るビットがテキス 卜VRAMJてでの同一ド
ット守表し， それぞれのビットのfi(((こ従っ

て表示される色(パレッ トコード)が決定

されるようになっています。

パレットコードの11自は，

白il4ページのドットの他X8 

図1 イメージの分類

+第3ページのドットのfl!I.x4 

+第 2ページのドッ トの1J/I:x2 
+;:j'llページのドットの似x1 

によって計算されます。 ドットのfji'iはOか

1ですから， tlt大16'1';"1)類の色を表示するこ

とができるのです (1ヌ12)。

ピットイメージもテキストVRAMの各
ページに対応してJ:rl立する必要があります。
つまり，テキストタイフ。のピットイメージ

のJrk終的な形式は， それぞ、れのページに対

応するビットイメージのデータを第 1ペー

ジから)l阪需に，使用するテキス トVRAMの
ページ数と同じ fごけ.ilf~べ、たものとなります。

たとえば.f!史川するテキス卜VRAMを全
部で2ページとした場介，先に示したrAJ

という|ヌIJI予のピットイメージ、1;):.

short image [J = ( 
1* 1プレーンm*1 
Ob0001000000000000， 

Ob0010100000000000， 

Ob0100010000000000， 

Obl000001000000000， 

Ob1111111000000000， 

Ob1000001000000000， 

Ob1000001000000000， 

1* 2プレーン用 *1
Ob0001000000000000， 

Ob0010100000000000， 

ObOl00010000000000 

Obl00000l000000000， 

Oblll1111000000000， 

Obl000001000000000， 

Ob1000001000000000 

ード守 Oにしてあります。

1) Ob~ というのは X Cでの拡張表現で2進数を

表す。GCC(真里子版)では環境変数「真里子」の

中にAという文字があれば，この 2進数の表現が

使えるようになる(警告メッセージは出る)。

.グラフィックタイプのビットイメージ

これはX68000のグラフィックVRAM
(グラフィック曲師)に表刀ミされることを 1-1

(I(jとしたピットイメージです。X68000のグ

ラフィックVRAMは俗にノfックドピクセ
/レと呼ばれる方式で. 16ビットのパレット

コードを 1ドットとして扱うようになって

います。 そこで¥クーラフィックタイフ。のピ

ットイメ ージはテキス トタイプのビッ トイ

メージとは災なり ，グラフィックVRAMの
lドットを lワードのノfレットコードで表

引します。 この lドットのデータを縦方向

のドッ ト数だけ放べたものが l行のデータ

になります。 そして， この I行のテーータを

縦ブi向のドッ ト数と同じだけ並べたものが

グラフィックタイプのビットイメーシとな

ります。

なお 1行のIJIてはiIt初J(左)にあるデ

ータ，~/::..ピットイメージの左)j11'11のデー

タに対応しています。

先はどの rAJ というイメージをグラフ

イックタイプのピットイメ ージで定義する

と次のようになります。 ここでは，イメー

ジで・の1;11分のパレットコードを1.0の
古11う〉のノfレッ卜コー ドを Oにしてあります。

short image [J = { 
0，0，0，1，0，0，0， 

0，0，1，0，1，0，0， 

0.1.0.0.0.1.0 

という short型の配列
て号、表弓tできます 1)。 こ

図2 テキス卜VRAMのドットの値とパレットコード

のとき，配手IJの谷要素

の 卜位 9ビット 1;):1行

のデータを16ピットの

f計数にするために Oを

詰めであります。 まt:.. 
イメージで・の告I1分の

ノfレットコードを3.

Oの部分のパレッ 卜コ

-ージ4

イメージ ピットイメージ一一一一一「ーテキストタイプ

レク~ングルイメージ

プロットイメージ

GI6イメージ

(txl6イメージ)

トーグラフィ ックタイプ

トーー GR2タイプ

L-GR3タイプ

ページ 1

パレットコード
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1，0，0，0，0，0，1， 

1，1，1，1，1，1，1， 

1，0，0，0，0，0，1， 

1，0，0，0，0，0，1 

このように，グラフイツクVRAMにはペー
ジという概念がないだけ，ピットイメージ

はすっきりとした形で定義できます。

tころで， SX-WINDOWでは，現在のと
ころ，グラフィックタイプのピットイメー

ジを直接パソコンのテ1スプレイに表示す
るための関数は用意されていません。 1ド

ットを表すために lワード (16ピット)が
必要になるのはグラフィック画面が65536
色表示モードの場合ですが，現在のSX-
WINDOWのシステムは16色表示モード以
外はまともにサポートされていないためで

しょう。将来の拡張用といった感のあるデ

ータ構造です。

.GR2タイプのビットイメージ
GR2タイプのピットイメージはグラフィ
ックタイプのビットイメージの変形です。

lドットを 1ワードのノfレットコードで

表していたのを， 4ピットに圧縮するとい

う発想です。プログラムをするうえで4ビ

ットという単位は扱いにくいので¥さらに

データを 2ドットずつ組み合わせて 1バイ

ト (8ピット)のデータとしたのがGR2タ
イプのピットイメージなのです。このとき，

lバイトの上位4ピットが左側の点，下位

4ピットが右側IJの点を表すように組み合わ

されます。

l行のデータはピットイメ ージの左から

右の順で格納されます。 2ドットずつの組

み合わせて、すから横方向のドット数が奇数

の場合は，無意味なデータを 4ピッ ト付加

しなくてはなりません。そして， この 1行

のデータを縦方向のドット数と同じ数だけ

並べたものがGR2タイプのピットイメージ
になります。

先ほどの rAJというイメージをGR2タ
イプのピットイメージで定義すると次のよ

うになります。ここでは，イメージで・の

部分のパレットコードを1.0の部分のパ
レッ トコードを Oにしてあります。

char image [J = { 
OxOO ， OxO 1， OxOO， OxOO， 

OxOO，Ox10，Ox10，OxOO， 

Ox01，OxOO，Ox01，OxOO， 

Ox10，OxOO，OxOO，Ox10， 

Ox11，Ox11，Ox11，Ox10， 

Ox10，OxOO，OxOO，Ox10， 

Ox10，OxOO，OxOO，Ox10 

70 Ohl X 1992.8. 

1ドットが4ピットということは， 16色
を表せるということてーす。テキス卜VRAM
は最大16色表示ですし，グラフイツク
VRAMも通常は16色表示になっています。
したがって， GR2タイプのピットイメージ
は，テキス ト画面とグラフィック画面の両

方と相性のよいデータ構造になっています 0

.GR3タイプのビットイメージ
これは，ク守ラフィックタイプのピットイ

メージの 8ピット版です。つまり， 1ドッ

トを 1ノfイ卜 (8ピット)のノfレッ トコー

ドで示すデータ構造です。 1ドットを表す

ピット数の違い以外はグラフィックタイプ

のピットイメージとまったく同じです。

先IH-の rAJというイメージをGR3タ
イプのピットイメージで定義すると次のよ

うになります。ここでは，イメージで・の

部分のパレットコードをし Oの部分のパ

レットコードを Oにしてあります。

char image [J = { 
0，0，0，1，0，0，0， 

0，0，1，0，1，0，0， 

0，1，0，0，0，1，0， 

1，0，0，0，0，0，1， 

1，0，0，0，0，0，1， 

1，1，1，1，1，1，1， 

1，0，0，0，0，0，1， 

1，0，0，0，0，0，1 

グラフィックタイプのピットイメ ージの

ときとshortがchar!こ変わっただけてれすね。

GR3タイプのピッ トイメージで]ま lドッ
トが8ピットであるため，最大256色までを
表示できます。これはグラフィック画面の

256色モードに対応、するピットイメ ージと
考えることもできます。ただし，グラフィ

ック画面が16色モードを基準にしているた
めか，現在GR3タイプのピットイ・メ ージを
直接ディプスレイに表示する関数はSX
WINDOWには用意されていません。

2)レクタングルイメージ

先に，ピットイメージは領域を込みで扱

わないと扱いにくいということを述べまし

た力三 レクタンクツレイメージはまさにその

ためのデータ構造です。これは領域を表す

レクタンクツレとピットイメ ージヵサすになっ

たもので、す。レクタンクソレイメージという

データ型はSX-WINDOWではrectlmgと
いう構造体で定義され，その内容は，

} rectImg; 

となっています。 ピットイメージを表すデ

ータの前に，領域を示すレクタンクツレが置

かれています。このレクタングノレは，各メ

ンバの値を，

left 

top 

right 

← O 

← O 

←横方向のドット数

bottom ←縦方向の ドット数

で指定するのが普通で‘す。

ところで，実際のプログラムで、r巴ctImg

というデータ型を使用する場合， data tい
う構造体のメンパは可変長になるので少々

工夫が必要です。たとえば，GR2タイプや
GR3タイプのレクタンクツレイメージで、は，
typedef struct rectlmg { 

rect bounds; 1 *囲む四角形*1
char data [100J ; 

1*イメ ージデータ*1
} rectlmg; 

などと変形して使うべきでしょうし，テキ

ストタイプやグラフィックタイプのレクタ

ングノレイメージではイメ ー ジデータが

short型になりますから，

typedef struct rectImg { 

rect bounds; 1 *囲む四角形*1
short data [100J ; 

1*イメージデータ*1
} rectlmg; 

tして使うべきでしょう。このように

rectImgというデータ型は扱うピッ トイメ

ージのイメ ージデータに応じで使い分ける

必要があります2)。

また， rect tいうデータ型を示す構造体
のメンノfのすべてがshort型であることを

考えると，テキストタイプやグラフィック

タイプの場合はrectlmg全体をshort型の配

列と見なすことも 可能で、しよう (配列の第

5要素からがイメ ージデータになる)。

2) ビットイメージやレクタングルイメージを引

数とするSX-WINDOWの関数は，イメージをポイン

タの形式で与えることが多いので，rectlmg型への
ポインタヘキャス卜 してやれば，イメージデータ
の実体はshort型の配列でもchar型の配列でもなん
でもよい。

3)プロットイメージ

これはピッ トイメ ージを画面に描画する

際に，マスク処理という特殊な処理を行う

ためのデータ構造です。マスク処理とは，

typedef struct rectImg { ピットイメ ージの必要な部分だけそ背景と

rect bounds; 1本因む四角形 *1 合成して表示する処理のことです。通常の
unsigned char data; ピッ トイメ ージやレクタングルイメ ージを

/申イメージデータ 本/ そのまま画面に表示すると，イメ ージはレ



クタングノレて、指定される領域の単位に処理

されるので，レクタンクツレて、指定する部分

の背f設が苦ドき治されてしま います。?スク

処理!はピットイ メージの中て¥本当に表示

させ1:.い図形以外の背景を書き出さないよ

うに保護するための処理なのです (1:;(13)。

現在，プロットイメージはテキスト タイ

プのピッ トイメ ージ、に限定されています。

プロットイ メージでは通常のピットイ メー

ジの後ろに，マ スク用にもう 1ページ分の

イメージデータが付加されます。このとき，

使用するページ数が4より少なければ，必

要なページ数分のデータの直後にマスクデ

ータが続きます。マスクはピットイ メージ

の中て本r}iH合成したい領域のドットに対
応す るマスクデータのピットを lにするこ

とで指定します。たとえば，

short plot_image [J = { 

1* 1プレーン用 *1
Ob0001000000000000 

Ob0010100000000000， 

Ob0100010000000000， 

Ob1000001000000000 

Ob1111111000000000 

Ob1000001000000000， 

Ob1000001000000000， 

1* 2プレーン用 *1
Ob0001000000000000， 

Ob0010100000000000， 

Ob0100010000000000， 

Ob1000001000000000 

Ob1111111000000000 

Ob1000001000000000， 

Ob1000001000000000， 

1*マスク用 *1
Ob0001000000000000， 

Ob0011100000000000， 

Ob0111110000000000 

Ob1111111000000000， 

Ob1111111000000000， 

Ob1000001000000000， 

Ob1000001000000000 

という プロットデータは rAJという図形

において，枠線とそれに図まれたムの部分

だけを背景と合成するデータです。

なお，SX-WINDOWの ドキュメン 卜な

どによると，プロットイメ ージは最大4ペ

ージ分のイメージデータの後ろに，マスク

を付加できる(合計5ページ)ように記述

されていますが， 実際は 3ページ分のイメ

ージデこタとマス クの組み合わせが最大の

組み合わせになります。

SX-WINDOWのリソ ースとしてPAT3，

PAT4と呼ばれるも の(パターンエディ タ.

Xで編集できるイメージの形式)がありま

す。 これは， それぞれ， 2ページ分， 3ペ

ージ分のピッ トイ メージ(テキス トタイプ)

に?スクのピットイメージが付ー加されたプ

ロットイ メージてやす。 したがって， ノfター

ンエディタ Xを利用すればプロッ トイ メ

ージは簡単に作成することができます。

はtx16とい うデータ型を扱える|具!数は存在

していません。あとで出てくる，

GMDrawG16 

という |品l数の第 l引数はtx16型データへの

ポインタになって いますが， これはG16イ

メージ (GR2タイプのレクタンクツレイメー

ジ)へのポインタでな ければなりません。

注意してく fごさい。

4) G 16イメージ

SX-WINDOWのデータ構造を定義 しで

あるsxdef.hというファイノレを見ると G16

イメージ1まtx16とい うイメージと混同され

ているようです(あるいはGR2tG16がi昆

同されている)0G16イメージとはGR2タイ

プのレクタングノレイメージにはかなりませ

ん。ちなみに， tx16とは，

「山ツ加コ

typedef struct tx16 { 

unsigned int self; 1* 'TX16'牢/
int length; I *バイト 数本/
rect bounds; I * 1羽む四jfJJIヲ*1
unsigned short palet [16J ; 

/本ノfレット牢/

unsigned char data; 

1*イメージデータ *1
} tx16; 

によって定義される， ノfレッ 卜{，Jきのテキ

ストタイプのイメ ージ (おそらくはGR2)

のようです。 しかし，現在SX-WI1¥DOWに

図3 マスクの概念

qぅ G9 
マスヲ

イメージの種類がわかったところで，次

1;):ピットマップについて説明しまし ょう。

ビットイメージとはドァトが敷き詰め られ

た平而上に拙かれた図形ですが， その平而

の親玉 (? ) としてピットマップという概
念が存在 します。SX-WINDOWて1対前回

を行うための画面をスクリ ーンと呼んでい

ます。テキス卜画面に対応するのがテキス

トスクリーン， グラ フィック画面に対応す

るのがグラフィックスクリ ーンです。ピッ

トマップとはこ のスク リーンの構成を決定

づける構造体であり，グラフマンがス クリ

ーンに対して描画を行うときの情報を{呆持

しています。

SX-WINDOWで使用するピットマップ

の構造体は次のように定義されています。

typedef struct bitmap { 

short bmKind; 1*画面の種類*1

~合成/
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rect bmRect; 1 *画面の大き さ*1
int base; 1 *ベースアドレス*1
short line; 

1*検lラインのバイト数*1
union { 

unsigned short bRatio; 

/本混合比率*1
TBM tbm; 

1*テキスト画面固有の情報*1
} opt; 

} bitmap; 

typedef struct TBM 

mt page; 

1*1ページ、のバイト数*1
unsigned short aPage; 

/牢アクセスページ数*1
} TBM; 

これだけの情報があればスクリーンに一応

描画を行うことができるのです。スクリー

ンとはX68000のハードウェア (VRAM)に

直接対応する概念ですから，ハードウェア

が異なればそのための描匝l情報は異なって

きます。

bitmapという構造体の終わりのメンバ

がbRatioとtbm(page，aPag巴)に分かれてい

るのは，テキストスクリーンとク、ラフィッ

クスクリーンで異なる描匝|情報が必要なた

めで，前者がグラフィックスクリーン用，

後者がテキストス クリーン用です。なお，

bRatioとは色の混合比率 (blendratio)の

ことで，表示するピットイメージの色と背

景の色の混ぜ合わせの割合を指定します。

値が Oなら背景の色そのもので，値がO

x8000ならばイメージの色そのものという

意味だと思いますが，現在のSX-WIND
OWの描IWIで、bRatioが参照されているかは

疑問です(多分，現時点では無意味)。

きて，ピットマ ップの初期fi査はテキスト

スクリーンが，

bitmap text_bmap= { 

G_TXT， 

{0，0，768，512}， 

Ox巴00000，

1*テキス卜VRAMの先E長本/
128， 1申1024ビット *1

0x.20000， 
/本128ノfイト x1024fi牢/

ObOOll 

となっていて，ク守ラフィックスク リーンカ九
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『，，

G_GRP， 

{0，0，768，512}， 

OxcOOOOO， 

1*グラフィックVRAMの先頭牢/
2048， 1本2ノfイト x1024ドット *1
Ox8000 

となっています。画面の種類である G

TXT， G_GRPというのは表示できるピッ

トマップの種類と読み変えて差 し支えあり

ません。G_TXTがテキストタイプのビッ

トイメージ， G_GRPがクeラフィックタイプ

のピットイメージに対応しています。

当然， GR2タイプ， GR3タイプのヒずツト

イメージを表示するためのスクリーンもあ

ります。 しかし， これらの形式に対応する

ハードウェアはX68000にはありませんか

ら， これらに対応するスクリーンは仮想的

なものになります。つまり，メモリ上に定

義されるピットマップという概念です。メ

モリ上に定義される仮想的なビットマップ

をSX-WINDOWでは「ピッツ」と呼んでい
ますが， ここでは説明は省略します。詳し

く知りたい方は追有Ii版SX木を参照してく
fごさい。

ただし， メモリ上の仮想的なピットマッ

プという概念はピットイメージを扱ううえ

で非常に重要な概念です。ピットイメ ージ

とは， そのピットイメージのタイプと描画

される領域が決定されて初めて，図形とし

ての意味をもってきます。たとえば，先に

GR2タイプのピッ トイメージの例として示

しt::， 

char image [J = { 
OxOO， Ox01， OxOO， OxOO， 

OxOO， Ox10， Ox10， OxOO， 

Ox01，OxOO，Ox01，OxOO， 

Ox10，OxOO，OxOO，Ox10， 

Ox11，Ox11，Ox11，Ox10， 

Ox10， OxOO， OxOO， Ox10， 

Ox10，OxOO，OxOO，Ox10 

I:J:，本当は， それが与えられただけでは，

どのような図形であるかを特定することは

できません。このままでは単なるバイトデ

ータの並びです。これは，

000.0000 

00・0・000
0・000.0。

のドット数を半分にした，

000・
0000 

00・0・000
0・00
0・00・000
00・0
•••• ・・・0・000
00・0・000
00.。

というピットイメ ージを表す場合でも，同

じデータになってしまいます。つまり，与

えられたデータが，ピットイメージのうち，

テキストタイプなのか，ク守ラフィックタイ

プなのか，GR2タイプなのか，あるいはGR3

タイプなのかが指定され， 何バイ トが l行

分のデータなのかが指定されなければピッ

トイメージというものは定まらないのです。

このように，ピットイメージを特定する

のに必要な，ビッ トイメ ージの種類，横 1

行分のバイト数などの情報を格納するデー

タ構造がピッ トマップであると考えるこ t
もできます。つまり，ピッ トイメージを定

義する場合は，それが表示されるピットマ

ップを暗黙のうちに決定していることにな

るのです。上に示したimageというピット

イメージは rAJという図形を表すGR2タ

イプのイメージ、のつもりですから，それは，

同時に，

bitmap graph_bmap= { 

G_GR2， 1 *イメ ージの手霊堂買*1
{0，O，8，8}， 

1*イメ ージを囲むドット数*1
image， 1 *イメ ージの先頭*1
4 

Ox8000 

1 * 1行のバイ ト数*1
/牢適当な値*1

という(仮想的な)ピットマップを定義し

ていることになり， その上にピッ トイメ ー

ジが表示されることを期待していることに

なるのです。

tころで， SX-WINDOWのウインドウ
をオープンするときに指定するワインドウ

の1Dでグラフィックサポート (48，50) 

.00000・0 というものがあります。これらのIDでオー・・・・・・・0 プンしたウインドウのグラフポートのピッ・00000.0 トマップがグラフィックタイプになると考・00000・0 える人がいるかもしれません。しかし，そ

というイーメージのつもりなのですが， 1行・ れは間違いて¥ウインドウがオープンされ



たときのビットマヅフ。u必ずテキストタイ
プになっています。グラフイツクサポート

というのはテキスト画面の背景が透明にな

っていて，グラフィック画面が透けて見え

るようになっているTごけです。グラフィッ

ク|画面に図形を怖くためには，あとで説明

するGMSetBitmapl笑|数やGMExgBitmap

|関数で，グラフポートにグラフィックタイ

プのビッ トイ メージを設定する必要があり

ます。

巴吋操作する関空」
SX-WINDOWでイメージを扱う関数

はグラフマンの管轄下にあります。たfごし，

イメージというのはノfソコンのデ、イスプレ

イの画商モードに依存する部分が多しそ

のデータ構造もひとつではありません。SX

-WINDOWで画面モードに関する部分は

仕様的に不明確，あるいは発展途上と恩わ

れる部分が多しそれらをサポートする関

数類も未整理のままといった感がぬぐえま

せん。

イメージに関するグラフマンの関数も，

それらの事情をもろに反映していると考え

られます。ここではイメージを扱う関数の

なかで基本的なものに的を絞って説明して

おきます。

表 lにイメージを扱う関数で基本的な関

数の一覧を示します。順次解説しましょう。

.GMPutRlmg 

レクタングノレイメージを指・定した点から

描画します。 GMPutRlmgl英!数が引数とし

て取ることができるのはテキストタプのイ

メージだけです。それ以外のイ メージでは

なにも描画されません。なお，イメ ージは

かならずテキス 卜画面に描画されます。

.GMPutlmg 

ピットイメージをレクタングノレで指・定す

る位置に描画します。 GMPutImg関数が引

数として取ることができるのはテキス トタ

イプのイメ ージfごけです。それ以外のイメー

ジではなにも描画されません。なお，イ メ

ージは必ずテキスト画面に描画されます。

ラフポートのピットマップがテキストタイ

プならテキスト画面に，グラフィックタイ

プならグラフィック|直lilliに描画されます。

sxlib.hのプロ トタイプ宣言では，第 1引

数のデータ型はtx16型へのポインタとなっ

ていますが， これは間違いです。

.GMTranslmg 

異なるスクリーンタイプi筒て.ビットイメ

ージをコピーします。つまり，テキストタ

イプ，グラフイツクタイプ， GR2タイプ，

GR3タイプのピットイメージを変換してテ

キス卜画商やグラフィック画面に表示(描

@I)することがで、きます。!伝送元と転送先

の領域の大きさを変えることで，拡大・縮

小をしながらの描画が可能です。

.GMCopy 

同じスクリーンタイプ聞でピットイメー

ジをコピーして描画し ます。転送元と転送

先の領域の大きさを変えることで，拡大・

縮小をしながらの描画が可能で.す。また，

コピーするときにコピーモードを指定する

ことができます。これは，ぺンモードと同

じ意味を持ち，村!匝l時に，ANDとかORとい

った，背景とのi寅算を指定することができ

ます。ぺンモードに|刻してはSX本などを参

考に して ください。

さらに， リージョンで百包囲十旨定を行うこ

とにより，転送先で実際に揃|羽を行う範囲

を指定することができます。範囲指定が不

安なら， リージョンへのハンドルの代わり

にOを指定します。どうやら， GMCopy関

数はピッ トイ メージを錨画するためのもっ

とも基本的な|刻数のようです (GMPutImg，

GMPlotlmgなどの関数は最終的にはGM

Copyを11乎び出す?)。

.GMPlotlmg 

プロットイメージをレクタンクツレで指定

する位置仁描画します。プロットイメージ

はテキストタイプのものしか存在しません。

なお，描画と同時にプロットモードを指定

することができます。これは lノfイ卜のデ

ータで，上位4バイ トで使用するテキス卜

画面のページ数，下位4ピットで描画の属

性を指定します。ページ数は Oから 3て¥

表 1 イメージを扱う基本的な関数

関数名

0のときは 2を指定するのと同じ意味があ

ります。

SX本などの解説ではページ数として 4

を指定できるような記述もありますが， 4 

以上の数を指定すると描画はfjわれませんG

F位 4ビットには次のような意味がありま
す。 10以上の値を指定すると描画は行われ

ません。

0…標準(そのまま描|国)

1…反転(0の色反転)

2...ハイライト(強調)

3…ハイライ ト反転(2の色反転)

4…消去(背景色で描画)

5…消去(4と同じ)

6...網掛け

7…網掛け反転(6の色反転)

8…不可視 (網掛けの 1種?) 

9…不可視反転(8の色反転)

これらの描画属性はSX-WINDOWのシ

ステムがアイコンの表示などを変更すると

きに使用するものと予想されます。

ところで， 1ページ分のプロットイメー

ジは128x 128ドット以内というこ tになっ
ていますが，ビットイメージの 1行のドッ

ト数が16の倍数でないと正し く描画されな

GMGetBitmapの修正

sxlib.aの中のGMGetBitmap関数は，現在のグ

ラフポートのピットマップへのポインタを正

しく返しません。そこでライブラリ関数を修
正します。

• xdef _GMGetBitmap 

• text 

_GMGetBitmap: 

• dc.w $alc7 

move.1 aO， dO 

rts 

というプログラムをAIC7.Sというファイル

名で作成しましょう。その後.

as AIC7.S 

のようにアセンブルしてAIC7.0というオブ

ジェク卜ファイルを作成し，

ar /u sxlib.a A 1 C7. 0 

によってライブラリを更新すれば終了です。

機能

GMPutRlmg関数との

違いはレクタンクソレイ

メージを使用するか，

領域を指定したビッ ト

イメ ージを使用するか

GMPuTRlmg(rectlmg' ，point_t) レクタングルイメージを捻函する

だけです。

.GMDrawG16 

G16イメ ージを指定

した点から描画します。

GMPutlmg(unsigned short' ，rect・)
GMDrawG 16(tx 16・，point_t)
GMTranslmg(bitmapへrect・，rect・，)
GMCopy(bitmap・，rect・，rect・，int，region'・)
GMPlotlmg(unsigned shoパへrect・，int)
G MSetbitmap(bitmap') 

GMGetbitmapO 

GMExbitmap(bitmap') 

イメージは，現在のグ 注( )内は引数のデータ型を示す。

ピットイメージをレクタングルで指定する位置に描画する
GI6タイプのイメージを描画する
異なるスク リーンタイプ問でピットイメージをコピーする
同じスクリーンタイプ問でピットイメージをコピーする
プロットイメージを錨廼する
現在のグラフポートのピットマップを変更する
現在のグラフポートのピットマップを得る
現在のグラフポートとピットマップを交換する
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いようです。

.GMSet8itmap 

現在のグラフポートのビットマップを指

定したピッ トマ ップに変更します。

.GMGet8itmap( ) 

現在のグラフポートのピットマップを得

ます。1:.1，ごし， sxlib.aて、供給されるGMGet

BitmapJ世!数にはパクーがあるので¥囲み記事

を参照して修正しておいてください。

.GMExg8itmap 

現在のグラフポート tのビットマップと
指定したビットマップを交換します。

「プ問ムの例コ
それでは，イメージを扱う関数を使用し

たプログラムの例を示しましょう。説明す

ることはあまりないので，一度に示します。

ただし，イメージを扱うプログラムでは，

そのイメージデータの定義だけでかなりの

行数を使ってしまうので，ここでは使用す

るイメージデータは同じものとし，そのフ

ァイノレをほかのプログラムでインクルード

して参照するようにしています。なお，今

回使用したパターンは岡野哲也氏の作成し

たKo-Window上のKoNEK02.win (ver 

sion 1.60)のパターン(本来はX-Winodw

のxnekoやonekoのノfターン)を流用して

います。

また，メインプログラムはすべて共通で‘，

画面に描画を行う部分とヌノレイベン卜の部

分が異なるだけなので，メインプログラム

と，それ以外のプログラムを別個に示して

写真 l リスト 4の実行例

写真3 リスト 6の実行例

74 Oh! X 1992.8 

分割コンパイノレを行うようにしています。

.リスト 1...テキストタイプのピットイメ

ージを定義しであるファイ ノレて、す。32X32

ドットのピットイメージ、がneko1，neko2と

いうshort型配列に定義されています。テキ

ス卜画商のページ数は 4而を使用するもの

とし， 4ページ分のイメージデータが格納

されています。また， l'ilt後のページのイメ

ージデータはプロットH寺のマスクデータと

しても使用できるようになっています。リ

スト 1のプログラムはほかのプログラムで

はsx_pat.cというファイノレ名でインクルー

ドされています。

.リスト 2・・・グラフィックタイプのピット

イメージを定義してあるファイノレて、す。

32X32ドッ トのピッ トイ メージがneko__gr，

neko__gr2， n巴ko__gr3という char型配列

(neko__gr はshort型)に定義されています。

これらのイメージデータは， それぞれ，グ

ラフィックタイプ， GR2タイプ， GR3タイ

プになっています。リスト 2のプログラム

はほかのプログラムからsx_pat2.cという

ファイノレ名でインクルー|ごされています 0

.リスト 3・・リスト 4ーリスト 7のメイン

フ。ロク守ラムです。 リスト 3のプロク守ラムは

ヌノレイベン ト11寺に実行するIDLEという関

数と，アップデー トイ ベン卜!時に実行する

描画のためのDRAWという関数を別ファ

イノレて、定義することを期待しています。リ

スト 4ーリス卜 7のプロ ク、、ラムはIDLE関

数とDRAW関数が定義されているだけで

す。したがって， リス卜 4ーリスト 7のプ

ロクずラムはリスト 3のプロク。ラムをリンク

写真2 リスト 5の実行例

写真4 リスト 7の実行例

しなければ正しく動作しません。

リスト 3のプログラムではポップアップ

メニューでX68000のテキス卜画商の各ペ

ージと グラフィック画面をク リアできるよ

うにしてあります。本来ならSX-WINDOW

のシステムが管理しているテキスト画商や

グラフィック画面をク リアするのは反則な

のですが，ウインドウに描かれた図形がテ

キスト画商のものかグラフィック画面のも

のかを調べるため，あえてプログラムに入

れてみました。ウインドウ上の図形が，テ

キス卜画面をクリアするこ tによって影響
を受ければ，それはテキスト画面上に描か

れたもの，グラフィック画面をクリアする

ことで消えれば，それはグラフィック画面

に描かれたものと判断することができます 0

.リスト 4・・ GMPutRlmg関数， GMPut 

ImgJ笑l数， GMDrawG16J英!数を用いて描画
を行うプログラムです。ピットマップを切

り替えることにより，グラフイツク画面と

テキスト画面の両方に描画を試みています。

GMPutRlmgJ葉j数やGMPutlmgJ刻数はテ

キストタイプのみしかサポー卜していない

とのi見明どおり，グラフィクタイプのビッ

トイ メージをグラフィック画面に描画しよ

うとしてもなにも描画されません。また，

テキス卜画面とグラフィック画商で対比が

取りやすいように，テキス 卜画面のパレッ

トをグラフィック画面のパレットにコピー

してあります。

なお，リスト 1やリスト 2で定義したビ

ットイメージはレクタンクツレイメ ージで]ま

ないので， レクタングノレイメージが必要な

場合は， t巴mp1:.いう配列にレクタングノレの

イ直とピットイメージをコピーしてレクタン

クツレイメ ージをイ乍り出しています。

リスト 4の実行結果を写真1に示します。

.リスト 5.. 'GMTransTmg関数を用いて

いろいろなタイプのビットイメージをグラ

フィック画面とテキス卜画面の両方に描i!IT1

するプログラムです。GMTranslmgJ英|数は

ビットマップからピットマップへのコピー

ですから，ピットイメ ージから仮想的なピ

ットマ ップを作り出す必要があります。リ

スト 5のPutlmgJ埜j数の最初のほうで，イメ

ージのタイプに応じて仮想的なピットマッ

プぞ作り出しているのがわかると思います。

その仮想的なピットマップから現在のグラ

フポートのビットマップであるwinPtr->

wGraph.bmapにコピーをrrっています。こ
のように， GMTransTmg関数を用いれば，

すべてのタイプのピットイメージを現在の

グラフポートのピットマップに描画するこ

とがで、きるのです。



リスト 5の実行結果を写真2に示します0

. リスト 6...GMCopy関数を用いて，グラ

フィックタイフ。のピッ トイメ ージをグ、ラフ

イツク画面に，テキスト タイプのピッ トイ

メージをテキス 卜画面に，縦横2倍に拡大

しながらコピーします。仮想的なピットマ

ップを作り 出して現在のグラフポートのピ

ットマップにコピーするのはリスト 5のプ

ログラムと同様です。リスト 6ではコピー

モードを適当に変更 しながら同じイメージ

を何度かコピー しています。

リス ト6の実行結果を写真 3に示します 0

.リスト 7…GMPlotlmg関数の使用例で
す。2種類のプロットイメージを，交互に，

プロットモー ドを順次変更しながら描匝|し，

プロッ トモードの効果を確かめられるよう

にしてあります。描画時のプロットモード

はウインドウのタイトノレに表示するように

してあります。

リスト 7の実行結果を写真4に示します。

リストの説明は以上ですが， コンパイノレ

の方j法をここにまとめておきます。リスト

3のプログラムがmain.cというファイノレ

，: I・
2 ・・s・・・・・，・8・・*'**'.1・'*"*'$1'*'・s・・・・1・...・e・8・
3・
4 テキストタイプ白ビァ トイメ句シの例
5 フγイFレ名:sx匂 pa乞.C. : 
7・・"・1・，・e・$・8・・・・*t:U，H*・."・・s・U.....n..u.司a・
8:・/
9・f・
l(); おこのパターン J2x:l2ドッ ト
11: .1 
12: Ilnsianed short nekol{ 1;( 
13 
l:l: Ob00000UOOOOOU旬。OO，ObOω0000000tH)tlυUUU
15: • ObOOOIJ000000Q00000. ObOuOOOOl)u000000UO 
16: ，Ob000UOOOOOOOOUOOO I UbOOOOOOOOOUOOUUOU 
17・.凶bUOO¥)000000000000，Obsl11 000000000000 
18: ，UbOOOOOUUOOOUOω001， UblOOU1100UlWOoOOO 
19: • ObOOQOOOOOOUUOO 1 1 (1， ObO 111 00 1 100000000 
20: I ObOOOOUOOOOOOO 1 UU 1 I Ob 1 000 1 000 1 0000000 
21: .ObsUUOOOOUOOUIIIUO，0b011UOIOOIOUUOOUO 
22: .ObOO 11000000 1 00011， ObOOO lOO 1 00 10000(1) 
23: ，ObOOll1 00000 I i 1000 I Obl 000000000 I 00000 
2.': I ObOu 11111001000110， ubOOtHJOUO(H，iOlIUUOO 
25・。Oboω。1000111000001， Old OOOOUUOO 1 00 1 000 
26: I Ob0UU 1 0001 00 I UlI001 ，UhOOUI}りり0011010100
:.!7: ，ObωOU¥OOOUIOUIOOut ，Obl111100010100110 
2網 ，ObUU1 OUUUUIJ 1 1100ω10， UbOlHHlOUUO 10011 0 1 0 
4!9: ，Obu 1 001 000000000 11 ，0blll 000000 lsu 1 00 1 
30: ，ubu 1 00 1 OOOUOUlWU lI.l ，0bUO"OOOOOOU 1 00 101 
:11: ，ObOlOOIUOOl110000J ，Obl110000001000011 
n: ，Ubl100UO 1110000001， UbOOOOlluOO 1 uooOOOO 
33; ，ubl000000000000u 10， OblIUUOOOO 10000000 
J4: ，UbO 1 OUOOOOOOOOOU 11， UbU 111100 11 OOOIJOUO 
3!i: ，UuQO I 00000 11 000 1 00， Ob I 000 1 00 110000000 
36: ，ObOUU11111UIIII001，0lJOIII001OOtOOOUOO 
:i7: ，0bOOOOOOOUOO 1 01110， Ob01010U 110 10(10UOO 
3泊 ，UbOOUO{lOOUtlOUI0111，Ubll11bl0011UOOUOU
3~1: ， ObOOOUOOOIWOOO 1 00 1 ，0bOUO 11 100匂0000000
40: ，ObOOI.)l.)UOOUoOuOu 111， ubOOO 1100000000000 
"1: ，ObOOOOOU000UOOOOO()， 0bOυOOOOOOUOOUOUOO 
4:.!: ， ObUOUOUOOU(lOOOOooo， ObUOoulJOOOOOOOOOOO 
"・，uboooeuoω000υOOOOO，ObOOO匂000000000000
"4: ，ObUOOOOU0UOOOOlJOOO， OboOOOOOOOOOOOOooo 
.15: ，ObUOOOOooooooooooo， ObOOOOOUoOOOOOoOOO ，. 
47: ，UbOOUOOOoooouooooo. ObOUUOUuouuoooOtJou 
<1 a: ，ObOUOOOOU00000000s. UbOOuooOOOOOOOOOoo 
019: ，0bOUOOOOuoooouoooo， ObOUOOOOOωUOOOOoOO 
50・，Ob00000000000ωOUOO，ObOl110000000oOoOO
51: .ObUUOUOUU000UOOOOI，Ub1UOOI10000000000 
5l: • ObfJUOOOoooooouo 1 10， ObO 111 00 I 10000UOllO 
53: • UbOOUOUOUuuooo 1 00 1 ，Ub 1 000 1 000 1 0000000 
5'1: ，"bOOUI:J000000011100.0bOll00100 10000UOO 
55: ，ObOOllUO()UOOIOUUll，UbUUOUHl10010000UO 
5u: ，ObOUIILOOOUOIIIOOO，Ol.d000000ωOOIUOOUO 
57: • Ub{HII 111 1001000 11U， ObOOOOOUUOUUI100UO 
58: ，0bOOO 1000 111 OUOOO 1， Obl00UOOOOO 1 UOI000 
5包， OhOOOl00匂lω0100001，ubl)OOol)oOU 11 010 100 
uU: ，ObOOO 1 000む100IOOOl，Ubl111100U.10 100 11U 
61: ，υbOO J 000000 I UIJUU 1U， nbωOOUOωUOIOUI1010 
62: ，UbOI001UOOOOOOOUll ，Obll 1000(00101)1001 
63: ，UbUIOOI00匂0000001(1，ObOOOOOOUUOU 1 Ob I 0 I 
ti<1: ，Obl) 100 1000 11) 00001 J Obl11UOOOOO 1000011 
65: ，ubl1UUOO 1】10000001，ObuOOOOooo 1 0000000 
66: ，OIJIOOOOuOOUOOOUOIO，Ohl1ω"00ω0'0匂UOUOO
67: ， Obu ¥000001:1000000 11， ObOl111 00 110000000 
GIt: ，0bOOl0000UIIOOCHOU，Ob¥OQOIOU11000000U 
6当。，ObOOOll11lUllll001，ObOl110010ω1000000
70: ，ObOOOOOOUOOO 1 0 1 J 10， tlb010 J 601 Hll000000 
11: ， Ob0tloOOOOOOUU I匂111， Oh 1 1 1 11) UlO 1¥ 0000UO 
12: • ObOOoooooceUOlll 001， Ob000111UOU000000U 

名， リスト 4-リスト 7のプログラムのひ

とつがsubr.cというファイル名であるとし

ます。このとき，実行型のファイノレを作る

ためには.GCCを使用するなら，

gcc一oprog.xmain.c subr.c -lsx -

liocs 

によ ってコンパイルすればよいでしょう。

XCを使用するなら，

cc /Fxprog.x main.c subr.c/Ysxlib.a 

によってコンノfイノレすることになります

(sxlib.aがカレントドライブにある場合)。

これによって.prog.xという実行ファイノレ

ができあがります。 リスト 3-リスト 7の

プログラムではiocslib.aの関数を使用して

いますから，そのためのスイッチ(ーliocs./ 

Y)をかならずつけてく fごさい。

終わりに J 
今回はピットイメージを扱ってみました。

ピットイメージ、はノfyコンのディスプレイ

に描画する図形としてはもっとも基本的な
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ータ構造14:岡市iモードの構成の影響をモロ

に受けています。ピットイメージの種類も

画面モードを反映して複数用意されていま

すが，現時点ではテキストタイプのピット

イメージとG16くらいしか使いものになら

ないというのが実感です。逆にし、えば，こ

の2種類のピットイメ ージさえ押さえてお

けばSX-WINDOWのイメージ処理は完壁

なのかもしれません。

さて. 1iif回かにわたってグラフマンの|共l

数について説明してきましたが，グラフマ

ンは今回で一応終わりにします。 もちろん，

説明をしていない重要な関数もあると思い

ます。これらは必要に応じて説明すること

にしましょう。次回からは，タスクマンの

次回からは，タスクマンの関数に関して

説明していきたいと思っています。そ れで

は次固まで。
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1)吉沢_LE敏，SX-WINDOWプログラミンク，ソ
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2)吉沢正敏，追有!iJ坂SX-WINDOWプログラミン

グ，ソフ トパンク， 1991年.
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υストa1 
1: / < 
2 

3: SX-WINDOWスケルトンフロヲラム Ver 辺 2 
4 

5・ ダウン・サイジン:;版
6 : 
i: IC) <t.!結託， Apr.1B， 1!:192 
a: 
g;， ORAloi{) と lDLEり を外郁で定義することによって

10 ウインドウ上lこt主を悩〈ことがrきる
11 

12: " 
1:1: ;;include <stdio.h> 
14: iidefine __POINT_'I' 1* point_t 型を(古う./
15: ;inr.lude <sxlib.h> 
16 等define FAtSJ! o 
17: ;definp. φ，'RUE -FAIAE  

'8 : 
ll:1: ;detlne !'IDEFll) 1 

"0 等 d~ r ine ~INIL J S1'・TCL伏 り， TC I. R 1， TCI.R O:!， 'I'CしR 3，GCLR" 

21 会define ~ I N'rITl.E " ~ Ð14 メニューだよ"
22: menu *志menulld1; 
~:J 

2<1; / *-
ど5・ ここでウインドウに附する:.tr紋を12よ
~Ö 事/

27: ，:;def.inrモ ¥W EFln
~B ; 停 defi n e WINOPl' 

29 存define ¥oJINh'I_DTII 

30: ndefi ne ¥HNtllaU'l' 

31 布del'ine wlNTITLE 

J~ : il'define EVENl'NAおK

3ユ

¥0，' r S'I'lJGz 

I WC GIlOX 1 WC GBOXON 1 
:¥(il:) 
256 

'''，0 1"スケルトン"
EN EVERY 

:1.1: #deline NAX¥oHJ川、H iωω 

35 需define I'IAXlflGHT 70u 

:Jo; 苓define ~JfNW T D1' H 100 

37 宰delint:: 1'II.NH【0111' 1討

3M: /< 
:.Hj: :.:.こは定数から I1以される~叙
lll: 本/

76 Oh! X 1992.8 
惨comのショー トプロ 1;1:'ーてレ Jて州絵はキツヰになっているのに文小の絵は"のまま
t~'。 加lÎiii '1.，:.)1-(17)滋t'i1H



11: ;:deJ.lll-，: ¥d，!'':ur'l'J， ( ¥、 It.:OPT &.υxr J 
I~: ;::dctï.nぜ \\'IN日 El~ r [) (¥、υEF[J)<( 4 I WINnPTし}
13 

]，，: lIindmJ *1:1 n]'I，I'; 
15: rt:C't \"inSi， :~f-:; 

If.， : }'ecL \.;jMJ inNa .s ={~JI Nh'rDT /l， Ì' JJ 川 rmn'， N:\X\v.!DT !I， i'1川 !I IG lll') ; 
li: I':¥'台nt event.Rec:; 
11:1: i n L uc ti、eFlag;
19: int ctl'lドIug; /事コントロールがあるかないか‘/
50: i，lLt l1IenuFl瓜g; I~ メーユーかあるかなL哨‘，/ 
51 

5包苓ifd円j' (iNじC

5:.1: nsm (、dcd' ST!¥CE_S 1 ZE" J; 
5.1: usm ( "_Sl'Aじli_SlZl 母qu H J !J;::" ); 

:i5・ nSIn(・'.xdef H .E ~\P_.s l Z h" J; 

56: IIsm( "__HE.i¥1-'ーと五 fLE bill l(Da.l" J; 
::;7: ~o.: núlf 
5首。
九、.J: mH i nl ) 

fiU: I 

I;J: lfl SX_.init:.{)==ド、LSE )¥ 

ti~ : U~IEr l'(J\~(Oxl り し 'ウィンi'内がオーブンできません" );
li:J: e:dt(); 

64: J 
(j5: I~hi l.e I 1 ) ( 
6f;: T~可 Even t A \'l\i 1(1・ \'ENT~)ASK ， (tseV~ l\ t 本 1&己、 en じnl~C) ; 
{j7ω s¥.;i tcll t evηnl H ec . e \~ha t 1 ( 

6白 case E_TOI.E: pl'ocIDI.E¥); break; 

(i~: cas~ E. _~ISL J)OWN : r， roc~1 日 i 口 0\、 N( ); br'eal..; 

70: c fl.~(モ E吋JIS J.lJ P・}J I 'ハ(:H討 I. UP( ) ; bl'p.l:1I;; ; 
71: ease E也子ISrWOh'l¥!: rH'()('~ISRDO\m ( J; ul'eali:; 
7~ : CHse E_~SRUP : pl のの ~ ' SHU(~l) ; bl'(:&!I; 
73: ca話 e E_Ii:E¥'DOI-.'N: JlI'ocl';E)'υOh'N ( ); t，real、，
7，': C8se Iーl¥fo、IJP: pJ'ocli:EYUPt ) ; hl'fc:al，，; 
75: case .E_LJPD:¥'I"E・ ))1'l1CUPI.ル¥TE(); brl'::al、;
7“ CH.Sと 1':_Af'T1 VAl'E: pre，c，-¥r"l'l¥'A'J'E ( ) ; bγeak; 

77・ case E_S¥'STEN1: procSYS'l'EH(); bl'eal、，
7 時 C M.$匂 i守 SYSTE~l ど procS、 S l'l:: ~ 1 ( ) j breul..; 
IH: ('8se E_U.sEH 1: procUSE此(); hl'eI'.lI{; 
80: case E_usrmど pl'ocUSE I~ ( ) ; break; 

H 1: J 
82 

":1: J 
糾』

85: SX_initt) 

ijG: ¥ 

ij7: la::;l， laskUllf; 
8包。 cllllr BlJF(1001; 

8~ 
90: l'SGetl'db(&taぉItBllfIー¥);
91: if( (TSTakePlil'am(&..tusliBu1".command，&I.'inS.ize，N¥JLL，υ，N¥JLL，NUL 

LJld)==0 )¥ 
~l: 写 (inL *l&¥;inSiz<!白 l肘 rt = TSGtc¥oijnJoh'POS(); 
93: winSize，ri活ht = I ~ jn~ミ ize . Je1"t + ，"，'IN¥¥lfJTII; 
9，1: \ ~ j nSi~ヒ. bοII，Olft = \~jnSjz~ ， t ，}ρ+ N lNIIl<iJJT; 
~5 : J 

96: \linPL I" =hINOpen(N {JLlJ ， &lánSi Zf~， lL 、 SC I 1." I h'INl'l TI.E， TIH!f.，い!~:DE ドl
0， ("，.inrlo¥.J ..)ー I，TIWE，TSGelJD()); 

Y7: ii'( Hinf"lc NUJ，!，) l'etU["f，( FALSE); 
9“ Hi IlPLr-)Huption = h'IN()νr; 
flゆ l-H:I'，i、ピF1れば=1;'，'¥しおE:
1 (I(); cl ['1ドIng = (;1 t' I Pl'epal'E:-{); I 亭コントロールかイ:掛なら ctrlF~ag=Fi\しS
E・/
101: m削 11lFlug = ~ I è n ullrepare() j/* メニューが不能なら menuF lag:=fo'AI. 
SE ・/

lυ，" IlRAWI); 
103: ura"，G t' o \~Box ( ) ; 

10，1; }.'ωLUl'n( 'l'IWE  ); 

lυ5: J 
】(Jlj:

IU7: SX_tヒl'tn()
JOB: ¥ 

10!J: i1"( cLrlFlng) c:trlDispose()i 
110: ¥o，'NDi spose ( lanPt.l' ); 
111: exi t.( 1; 
1)ど J

11:. 
11.1: OI'SIJG1'()¥/日0:¥() 

1 ¥ o: ¥ 
111"i:υトJStl.GI'Uph¥ &winPlr->wOraph ); 

117: W~I IJ t'awGBox l winPLr ); 
118: J 

119 : 

120: CιrJPrepuJ"e() 

Ill: ¥ 

122: I'etur'n( ド，¥LSE J; 
123: } 

¥ 2.1 : 

1 ~5 : Ctr lDlspose ( ) 

121;: ¥ 

12;; r'(!tl.wn( FALSE ) j 

1lH: J 
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]nQnuHd1=~INConvert.(U ， ~ l NlLIS1' ， ~JDEFlD ); 

j 1'{m臼nulldl((rnenu.Jt)υ) return( FALSE 1; 
存i1' NDEFJDェ=1 
(*menuHd 1 )ー〉肌lIandl.e=(long)NNTJ1'LE; 

存cndif 

l'4~ l'.lI rn( TIWE  ); 

1:.!:} 
1:1，1: 
1:.15 
l:.Jti 

1 :17: 

':18: J 
109 : 

1-10: NenIIDispose() 
1.¥1: ¥ 

142: mlHdlDispo笥e(mヒlluHdl); 

14:.1: rピt，uL'n( 'fRUE ); 
14-1: J 
】If，
146: prむの JIJlIE() 

147: ¥ 

J.lH: 1DLE¥); 
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156 

157 

15H 

15~ 

) )¥ 
i師0・
161・
11;， 

1 
hl/i.tcht S~【 a 11¥-'"] ndf'12 (μinPtl"， (t. sevent~ )b'evenLRec，&I.JInNin、1.、

caSfヨ W lNCIυぉl

S:¥一色白["11)( ); breぬh;
C'fiS鈴¥{ JNGHOI¥': 

Hi:J: C"'<:!SIt h' lNZNOllT: 

16 ~ : ~ase h' INZ~I I N: 

1 f-j fi : GI'IC 1. i pHec t (6.h') nPtr-> ，，'Graph ，s¥"Rec1二);
1156: bt'EHJ.kj 
11;7: ) 

168: rhecknCl l {~I[: 

16包 'J'SGeιEven t i EV j'，:，!'，¥I:¥SI":， l t.se、."?nt*)人己、 ent'Hec); 
17U; l."'eturll{ TRliE 1; 
171: J 
I i2: 
1 7 ~l : prod'l行IIUP() 
17.1: ¥ 

175: )'etul'n ( Vi¥J，SE ); 
176: } 

¥77 

1 7H: 1' 1‘。。刊行RrJl) ，"，! ~1 1 

) 79: ¥ 

l村(j: i nL j tern; 

1 U 1 

1 H2・ it'( f吋 indol、..J {"ven t.HE:c， eい)l"m ~= ¥I.I. l1f't 1，' ) 1'{.~lul'n( F九LsE J; 
IMJ: n~ISf: l . araph( &winPtr->wCrnph 1; 
18，1: i 1'( acti.、 eF(ag == FALSE ) l'etllrn( FAI，SE 1; 
1 u5: j tt:m=NNSe I ~ (' t (menulld l， eventRec. ù \~here) ; 
186: T~GI: LEven t ( !-:VEN'I'N刊1¥，(1.5削 ent事)&.eVellll見。 1:
lH7: swj lch( ilem) I 

1 HH: (;8計e 1 
1包9・ (:R:-，ビ 2・
1 ~U : c: us ，~ :1 

191 : eas~ 4: 
19~ : ca::w 5 

l匂:l: TCしRti lem-1); brea.I{; 
19<1: 1 

195: l'etllrn ( 1'IWI:. ); 
1"6: J 
197 : 

1包8・procNSlltiド¥)
199: I 

lUU: L~eU.l rnl ド i\L :-:i E j; 
~Ul: } 

C!02: 
zO:J: pL'ucl{ι¥'Du..N¥ ) 

包0，1:¥ 
~05ιet\ll'll( Fi¥I.Sb ); 
~o ，; 、 1

l07 

:GOH: }1r'ochEYtJド¥1
~"9: I 
21U: L'etunl( F:'¥しとiE ); 

~ 11: J 
212: 

213: procUPUATE() 

2].¥: ¥ 

ど15: 11'¥ (l-:tndoI-J*)eventRec.eh'holll != IdnPtr ) return( FAL::ih 1; 
:l16: ¥.o，'!'IUpdate( t..inl'tr ); 

217: if( cLL'JI‘1.見) CNDrnH( ".1IlPLl' ); 
ど18:υh:t¥h' ( ) ; 
~ 1 9: W r- J UprttOve~t winPtt' ); 
2記ω dl'a\~ Grl)loJ Hox ( ) ; 

2:n: TSGetEventt hVE lX 'l'Ni、 SI~ ， (tseve n l~)&.eventRec);
222: 1 
223・
22，1: pl'OCAC'I'J.VATι() 

225: ( 

2~ö ・ i t" t (loIl ndo\: *， even Ll~ec . eh'hom ;;;; h'inPtr J act1veF.I崎g = TR 
UEi 

227: elsu 1ft e、.:ntFlec.e¥ifho吊，=N¥lLL 1¥ 
22M: i f( 11じtivcFlag ) 1 

l:lY: h r- Liv~Flug = F礼LSE;
記:10: TSI，f、tEvent (l::VEN'nI，¥SI';， ( t seven t. 1 ) &cven I Rec-) ; 
;1:1¥ 

;132: 1 
;::3:.1: ret.1I1'n ( TIWE  ); 

:l:J'l: I 
2:.s5 
236: procS、S1'EN，) 
:lJ 7: I 
l:IH: s¥.;'itch( (¥lSfモvent.l) &even tRf-:C)ー)¥.;hat~ ) ( 
::!:.I9: casc CJ.OSEヘlし.

~，\ O ・ caぉc ENDlとil¥

:t41: 5:¥_¥ erml ); brealt; 
2 ，)~ : CaSi! WINDOW討EI.EC1': 

l4:3: ¥，'トIS(，:1 ect_ (凶inPlr ); bt'E:al、，
;1'¥4 

245: I 

2'¥o: 
2，17: procU日ER{) 
;I'I!l: I 
249: ret.llrn( FALSE ); 
25C: } 

~5 1 : 

25~: TCLR¥n) 
253: in1. n; 
25.1: ¥ 

日55: int addrj 

25u: int i; 
2:17 
2513: DN'''ai tOpen ( ) ; 

砂 'InsideX68000J が6，8001'1. ，:.:j t 、なあ。 とJどって数j]!jjl:1後見てみると.いつのまに
かー第 311¥'I! '，'.( n っ ておけばよカι っ た 。 ~JII\ 'I ヵマほしかったよ 。
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259: H(n'=411 
260: adctr=OxeOøOOO+OxOlOOOO*~; 
261: for{i=U;i<Ox2UOUO;i+=.I) t 
262: 民_LPOHE(edtlrti，U)i 
~6J ・ if'((i&Oxfff)==O) DMWaitWhile(); 
l64: J 
2ti5: } 
266: "]50 I 

1: /. 
2: ... *・・'*毒事・・・・8本...・.....*本曹司S率事事率'*事事".志$事s・奪事事事..，事奪事
3 : 
; 印刷叩1印叫P

6 皐".志..傘.奪...毛".傘$傘掌泊3率"率..，事B‘率，..‘..客$寧..事"毒本****司奪B 
7:傘/
H: #include (stdio，h> 
9: #del'ine 司 _POINT_T /事 point_t型をi史う事/
10: #include <sxlib.h> 
11: #include "sx司 pat.c" l' テキストタイプのヒットイメージ./
12・制nclude "sx_pat2.c"/* グラフィック$1イプのピヅトイメーシ本/
13 
14: extern windo何本 HinPtr; 
15・
16・short templsizeof(neko_srlJ=1 /本適当な大きさの11議m配~II '/ 
17: 0，0，:.12，32 
18: J; 
19 : 
20: /・
21: GNGetsitmapにはパデがあるので.
2之本/

~J: iifdef GNUC 
211: a討m("・乞ext"); 
25: asm( "_GNGetBitmap:'・J;
26: asm(" .dc.w $alc7'・J;
"-7: asm(" move‘! a0，dO" J; 
28: a~m( I白 rts“);
29: ;else 
30: 話".品川
31: .text 
32: _GI'IGet.Bitmap 
13~ .dc，w Salc7 
3-1: move.l aO，dO 
35: rts 
36: #endasm 
37: fendif 
38: /' 
39: ヌルイベント時の処理
40: 掌/
11: IDLE( I 
Il: 11 
，13・
44: /. 

45 テキストのJ¥レヅトをク'ラフィックのJ'レットにコビ-
16 ・/
4i: setPa!et( J 
'18: 1 
49: int i; 
50 : 
51: for(i=O;ic16;it+) 
52.: B_¥{POI<E (Oxe82(lOOt i * 2， B_WPEEIC (ωxe82ど00+且事記 11;
5:1: ] 
54: 
55: /. 
56: いろいろなイメージを拙曲する
57 事/
58: DRAW( I 
59: 1 
60: point_t p; 
6J: bjιmu.p *bIllO.bm; 

1: /. 

Z 本$事$本事事.本*'** *'毒事害事事事******事事司~**" '*奪事
3 : 
4 : G~IT I'an9Tmg をmいた描画
5 : 
6: ，事毒事*'***事・事事*事****.****毒事*****客..，
7 :事/
8: #include <stdio目h>
9: ;define __POINT_T /本 point_t型を使う志/
10: 停include <sxlib.ll> 
1] おinclude "Hx_pat..c" /本 テキストタイプのヒ・ットイメージ*/
12: itinclude '・sx_pat2.c"l事 ヲラフイツヲヲイプのヒ・ッ トイメージ ./ 
13 : 
14: extern windowt winPtr; 
15 
1 o: /*' 
17 : ヌルイベント時の処理
18 ・/
19: IDLEI) 
20: 1) 
21 
22: 
23: /* 
24 : いろいろな世イフのイメージデータを
2~ 刷在のタラフポートに摘必ずる州政
26: '/ 
27; Putlmg(kind， img，pt) 
28・intkind; 
29: shOt't ・im"; 
~ø: po且nt_tpt; 
31: 1 

78 Oh! X 1992.8 

267: n~dr=ßxcØOØÐØ; 

268: l'or(i=0;i<Ox200000;i+=4]1 
2OY: B_LPOKE{addrti，O); 
270: if((i&.Oxfff)=::::O) ON¥，'o.it¥ihiJe()j 
271: ) 
272: ) 
273: DNWuitClose(); 
l74: J 
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int i; 

GNSE::tGruph ( &c付jnP I: J 凶 h/GI~ a. ph ) i 

。、lAPngp.(15)j
hmO=G~IGetBitnlap(); /'元のピットマップ{テキスト$'イプ} ・/

bm.bmh:ind =G_CRP; I本グラ7イヅヲタイ7'0)ヒリトマッフを(ド品'/
bm.bmRecL =bmO->bmRect; 
bm. buse =0xcocoeo; 
bm.line =2ω48; 
bm.opt.bRatio =Oxijωoo; 

setPuleL(); /~J 、レ 1ノ l、を設定./
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/亨 ここからはグラフィッヲ幽聞に悩由され4 ・/

/* SX..j;などに LiNf'l.It"!<lJ1lg 1 ;t ~' ~7') 寸ツ?タイ :;0)ビットマッY に，/
/. J品副てさるJうな』凸品カあるか. (j ~IP lJ t rn mg はかならず'/
/ザ テキス J.~ i'7ωビヅトリヴプにJ.凶する./
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t川町;1Illsl" t ( reむtlmg')temp，p); μ 描画Eれない !*1 

1'.left =OxlO; 
r. t.op =Ox40; 
l'.risht =0xJO; 
1'. bot.1.om=Ox6U j 
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G~mraωGI61 (t.xI6事)t.emp，p)j 

mlEx，g:Bi tmap( bmO ); /* テキストタイフのヒ'ッ トマップと企娘./
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惨かまたさんへ。「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コ」とのこと

ですが，お答えしましょう 。 ずばり rSYSTEM-7CJがあります!
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1'i:I: GトITranslrug ( kbm ， w i nPtr-)I~(;raph . bm8p)&SI'ect l&drec色);
64: 1 
65: 
Go: /事

67: CiNGe凶i.tmap に!iI ~-;l・かあるので... .
oM:本/
む9: ~i， fde f" lHWC 
70: uSI~(".L~xt"); 
71: nsm("_GN(jel13itmap:"J; 
72: aSIR(" ，dc.w Salc7"); 
73: fJ.&m(" move.l aO，dO" 1; 
7.1: è1 ~m('・ rts" ) ; 
7 5: #fラiきも旬
76 引、鈴111

77: .text 
78・ GNCetsir.ml:lp:
79: ， dc . ~.; $alc7 
811: IRove. l aU，dO 
81: }.ts 
t当日白 布endllsm
83 長endif
村1

H5: /* 
86 テキストの/(レソトをグラフィッヴ(j)J'レッ卜にコじ-
87: 'j 
MH: h(;:tPale:r () 

"~: 1 
句υ白1.1¥1. l; 
91 
92: l'or ( i:::(j; iくi行ii++) 
り3:日_"'POI¥E(ωxeHZOOO+i本2.U_WPEEI;{Oxe822()O+i*ヨ11:
~'I: 1 
95 
9G: j' 
~7ω いろいろなイメージ企悩幽する
9泊。 .j 
9匂 DRAh'() 
100: 1 
10 1: point，同tp; 
IU~: わ itmap 牟 11mω ， bm;
J O;j: int i_; 

リストe:-I
1: jt 
:L: *'事$事事'*-ft....*"*，.J*本写本$写..客奪奪事$本本..本..毒事*奪事本
3・
4: GNCopyを用いたj曲面(鉱大っきJ
5 
6: ，本容$事傘"，-*...本...事$毒事・傘及率..，本事$本..本本***'*事事掌
i: 専/

H: iincludp. <stdi.o.h) 
9 書det'ine__POINT_T /* point_t型をi宣う 'j 
10・存、 nclude <.l:oxlib，h) 
11: #include "sx_pat.c" /*-テキストヲィ/'0)ピ1ノトイメージ 'j 
Il: T.inclllde "sx__pat~ . c"/* クフ7イヅヲタイプのビットイメージ本/
1:1 
14: e~ Le l'n window本 h'inPt1i

Ili: /. 
17 ヌルイベント崎山処理
18: */ 
1": ml.E() 
~O : 11 
21 
n: /* 
2:1 いろいろなタイプのイメージデータを
ど1: 縦、械それぞれ2悩に鉱大して
25: ijJ在のプラYポートにIMii!iiする，~，紋
~6 :本/

27: Cpy}mg(kind，iolg，pt，model 
:':!:i: int kindj 
~9: shorl:.・im婦，
:..1(1: poinL_t pt; 
j 1: i r.t 川ode;
32: 1 
:¥3'; bit.map bm; 
J.J: r'ect sJ:'eoL，drect; 
;j5 : 
Jo: bm.bml":ind :::1、ind;
日 bm.bmllel.;:t.left =U; /'* 3辺x32ドット闘定率/
113: bm， hmncct. t.op :::0; 
;j9: t ， nl . bmR~ct.right :::32; 
.10: b川 lUlll1ect_..boLLom=3~; 
41: bm.base :::(tnt)img; 
4包 bm.opl，.bRaLio:::Ox800ω，
1 ~ : 
.14 ; SlU t.ch (k ind) I 
15: C>>凶e口 TX'I・
4“ bRl，Jine:.I; /事備のバイト数本/
17: hm.opt.tbm.pnge:::4t3Z; /* 1ベージ分のバイト数本/
4H: l..m.opt. r.blll.aPage=15; /本アヲセスベージ 'j
49: break; 
50: caωe G GRP 
fil: bm.line=64; break; 
5l: case G GR2 
53: bm.line:::Hi; b:t'euk; 
5-1 : case'G GR3: 
55: bm.line:::ユ記 ibreak; 
56 
57 
5H 
59: 
60 
t;l 
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砂20歳になったその日の朝lに寝坊して，相jめて鱗殺をすっぽかした。これからの私の人生
を象徴しているのだろうか。 i~本 1者孝(20)福岡県
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nNSet.Graph{ ~ ‘ li n[J! l'-，'¥'.:(.in，lllh ); 
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1，:1:':"，-. i.;; i_ I rhhp¥ .¥ l'lJI J; ，~ γラフィックタイ7'0)ヒ白ツトマップに立y! ~ j 

。， 二_;:'心:芯ヴ:-;プイツヲ誼ii自に錨画される事/
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hJLI0Jg(G司 GRPI (rectlnlg.J) ne!((..t_gr'， P) ; 
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6o 
67: j* 

68: GNCietBitmapにはパクヵ;あるので
6泊。軍/
70: 寄ifdef Gt¥IJC 
71: aSJU (" . tれX色");
7l: a.91O("_mIGeLllitmap:"); 
7:.1日sm(" .dC.H $nlむ7") ; 
7.1: R~m(" move.J aO，dU・'1;
75: usm(" rt!:i"); 
7f;: #t:.l討e
77 :寄a.，.，m
iH: .text 
79: _G~1G etB且 tmap
80: .dC.H SalcI 
" ]・ move.l aO，dO 
8l: rts 
8:1 :書enda包m
84: #endi f 

“5 
8G: /. 
B7 テキス トのパレッ トをダラフィッ?のパレヅ |、にコピ-
MB: */ 
BY: sE:tPalet() 
90: I 
91 
n 
9:1: forli:::U;i<l6;it+) 
~.1 : B_HPUI¥F. (Oxe8:LOUO+ i $.:l， U_WPEEI¥ (OxeH4::どOO+i本Z)); 
95: 1 
96 
97・/.
9H: いろいろなイメージを他面する
!19 

1UO・ GNCopyはl司じヲィブのピットマッ71UIのコピーしか-c-きない
10.] :本/
IUど DRAW() 
J O3: I 
10，1 
105 
1U6 
107 
]OB 
109 
110 
111 
112 
113 
11'1: 

i nt i; 

potnt_t Pi 
bi tmap a:bmO， bm; 
int i; 
r'ect l'g::IOxlO，OxlO，OxdO，UxdOI; 
rect rt=IOxeO，Ox10，Ox160，OxdOJ; 

GNSetGraph( &¥，JinPtr.-)LoIuraph ); 

GNAPagヒ1151; 
bmU:::GNGetBi tmap( 1 ; /*元0)ヒットマッフ{テキストタイ7') */ 

115: bm.bml¥lnd =G_CiR.P; /ネ Yラブイックタイ70)ビヅトマソアを11'';'./ 
116: bm.bmRect =bmU-)bmRect; 
117: bm. base :::UxcUUωUU; 
118: bm.line :::2O'1I:!j 
119: bm.opt.bllat.io =UxH0UU; 
120 
121: se::U-'alet(l; I本ハレット企iJr.l!川
122 
123: G~ISetBitmap( 色bm ) j /*グラフィッ 7'Yイ7QJピットマッフに2士・/
1包4: mlPenトlodeI O_PSET 1 ; 
lZ5: mlForeColor (G_I)口RAYI;
12“ GNB且ckCoJor(G_TIlHUl;
127: 
128: /" ここからはヅラフィックI!!ii耐に描画される</
129・
130: GNFillRer.t.( &l'g ); /志向肢を辿る本/
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151 口NExgBitmap( bm0 ) i /本テキストタイプのヒ・ットマップと交娘*/
152: GNPenNode I G_PSET) ; 
153: mlForeColorIG_DGRAY); 
154: OMBackColor(G司1'HRU); 
155: 
156: /本 ここからはテキスト画面に紺画される./
157・
158: GMFil1Rectl &rt ); /写背以をまるさ/
159 : 
160: p.又_y=0::..-:0OeUO010;
161: Cpylmg(口_TXT，(reqtlmg*Jneko2，p，G_PSET); /* pset tj 
162: p.x_y:Ox0Ue0Oω5ω; 
.163: CpyTmg(G_TX'f， (rectImg*>neko2，p，G_NPSET); /f not pset */ 
164: p.._y=0.OOe00090; 
165: Cpylmg(G_1'Xll， (rectImg掌lrieko:l，p，G_ANDJ; /・ and */ 
166: p.，_y=0xOI200010; 
167: Cpylmg (G_TXT. (reotImg・lneko2，p，G_OR); /・ 01' */ 
168: p.x_y=白.01200050; 
169: Cpy!mg(G_TXT，{rectlmg*)neko2，})，G_NAND)j /・ ne.nd・/
170: p.._y=Ox012自0090;
17l: Cpytmg (G_TXT I (r'ectImg事)netto2，p，G_NOR)j /* nor・J
172: ) 

1: /. 
2: U ・$事$事.***事本****.**u*事事奪事*****
3 : 
4・ G~lPlotlmg を用いた繍ílï
5 : 
6 ・*********・..本****・・..本・8傘$率$本毒事
7・率/
8: #include <stdio.h> 
9 : 番define__POINT同 T /* point_t型を使う./
10: fjnclude <sxlib.h> 
11: #include "sx_pat・c" /.テキスト9イプのビットイメージ事/
12・番include "sx_pat2.c"/* グラフィッタ9イプのヒ・ツトイメージ./
13 : 
14: extern windowl winPtr; 
15・
16・shol'l baclt [J = t 
17 : 
18: 0，0，16，16 
19・
~O: ，Ob0010000010010000 
21: ，Ob0001000O00100000 
22・，0bOOO1 00000 1 000000 
包3: ，Ob00010001100000ω@ 
2'1: ，Ob0自00001000100000
25・，0b00001100000 10000 
26: ，0b0011000000001100 
27: ，0b1100り10000000011
28: ，0b000001 0000000000 
29: ，0bOOO匂010000000000
30: ，0b000000 100000000ω 
31: ，0b0000001 00000ω000 
32、，0b00!l0001 000000000 
33: ，0b0000000 1 00000000 
3-1: ，0bl1000001 00000011 
35: ，0b0010000100001100 
36 
37: ，0b1011111011011111 
38: ，0b1101111110111111 
39: ，ObI101.111001111111 
40: ，Obll01110111111111 
41: ，0b1111001110111111 
42: ，0bJI001l11110Jllll 
，13: ，0b0011111111101110 
44: ，Ob1111011111111l1l 
45: ，0bl111011111111l11 
46: ，臼b1l11011111111111
47: ，sbll111Ulllllll1il 
48: ，0bll1110111111111l 
49: ，Obl1111011111l1111 
50: ，0b0111110111111100 
51: ，Obl111110111110011 
52: ，Ob1011110111101111 
53 
54: ，O，O，0，O，0，U，0，0 
55: ，'0，0，0，0，0，0，0，0 
56 : 
57: ，ー1，ー1，-1， -1， -1， -1，ー1，-1 
58・，-1，-1， -1，ー1，-1，ー1，-1，ー1
59 : 
60: 1; 
61 : 
62・/.
63 ウインドウに背鼠を鋪〈
64・怠/
65: WIPE() 
66: ( 
67; point_t p; 
68: int. x0，yO，x1，y1j 
69: int x，y; 
7O 
71: ONSetGraph{ &¥.，inPtr-)wGraph ); 
72 ・ G~l .1Page( 15) ; 
73: 
74: x0=winPtl'-)'WGr'aph. grRect .left j 
75: y0=winPtr-)wGrapl'i. grRect. top i 
76: x 1 =HinPtr-)llGro.ph. grRecむ.I'igh t; 
77: yl=w主nPtr-)llGraph.grRect.bottom;
78: 
79: for(x:;xO;x<=xl ;x+=16) t 
80: p.p.x=x; 
81: for(y=y0;y<=48jy+=16) 1 
82: 長P.Y=Yi
83; GNPutRlmg( (rectlmg*) baclt， p); 

80 Oh! X 1992. 8 

84 : 
85・
86: ) 
87: 
88・/.
89: 20回目峨まれるごとに描i!i
90・寧/
91: IDLE() 
92: ( 
93 
94 
95: 
96: 
97 
9~ ・
99: 
100 
101: I 
102 : 
103・/.

104 : ねこをパターンを変史しながら
1匂5: 背鼠にl量ね合わせT錨〈
106: .， 
107 : 
1!l8: #define CHANGE 
1ω9・
110: llRAW1) 
111: ( 
112 : 

ClIANGE 
9witch(protmd){ /寧ウインドウのうVイトルを変更する./
case Ox3o砂 WNTitleSet (l./inPtrパLASCIH)"嘗01.1ねこ(楳僧)") 

brealt; 

case 0x301: 帥tTitleSet(winPtr ， (L^SClt~ ド'V014ねこく反転γ}
brellk; 

125・ case øxJø~: WMTitleSet(winPtrパLASCII'1"司tl015ねこ(ハイライト
) "); breakj 

126: case Ox303: 同ITit leSet (winPl rパ L.lSCII川 l刊 21ねこいイライト
反転)"); break j 
127: CIl8e Ox:lO4: W~I'l' itleSet(winPt[' ， (l，ASCII*γl￥o 14ねこ{消去)") 
i breah; 
128: case 0x305: WMTitleSet(winPtrパLASCIU 1"￥014ねこ(?'?) ") 

brealcj 
129・ case 0x30o; WHTitleSet(winPtr，(LASCll本)"V01oねこ(lI<Hlfi1)
'); brea.k i 
1 :，H): case 0x307: W~ITj t.leSet( winPtrパLI¥SCII倉)"帯。之2ねるt綱11Iけ反
事i.a)"); break i 
13l・ c.nse Ox3帥8: HNTitleSet(¥dnPtrパLASCIH)"￥016ねこ{不可挽)
'); breali.; 
132: case Ox309: WN1'i tleSet (H.inPtrパLASCIH1"￥022ねこ t不可促反
転).・); breali.; 
1込3

134 詳end.if
135・
136: 
137 
138 

113 
11.1: 
115': 
116 : 
117 : 
11M 
119 : 
120 
t21: iifdet 
122 
123 : 

1~ .1 ・

l:H:J : 
140 : 
141・
142・
14 J 
144 
145 
J 46: 
147: #ifdef 

atatic int 
if I i <=0) ( 

DRAWI ). 
i=20; 

i=0; 

else ( 
，-ー，

static rect 自
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static int 
static int 

日~ISetGraph( &winPtr->ωGraph 'j 
GNAPage( 15); 
GNForeColol.(G_REO) ; 
GN日acltColor(G_GREEN) j 

if(pttn==l) I 
pos.left = 32; 
pos.right ーコ 32 : 
GMPlotlmg(neko] ， &pos ， p~otmd); 
pttn=2; 

elset 

}
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14H: protmd++; 
149: i f (protmd==0x30a) protmd=0x300 i 

CI!ANGE 

150: #endif 
151: if(pos.rlght<0) I 
152: pos.left=winPtr->wGraph.grRect.right; 
153: pos.righも=pos.left+32;
154: W1PE(): 川背厳を描< */ 
155: 
156: ) 
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[特集]プログラミング再入門

~Iωi Akira 

たとえばC言語を始めようとして，言語自体の雛解さでつますく人もいまIョ。

しかし，本当に必要なのは頭の中でデータ徳造と基本となるアルコリズムを

作ること。これかプログラミングなのです。

. はじめに

平l、は編集部か ら依頼されて特集記事な ど

に載せるプログラムを書 くことがあります。

いつも気楽に引き受けては締め切りとの格

闘になるわけですが，このときプログラム

が(技術的に)書けないと感じたことは一

度もありません。でも，よく考えるとこれ

は不思官義なこ tです。どうして，プログラ
ムが書けるのでしょう? 今回の特集はプ

ログラミ ング再入門とい うことですので，

「プログラムを書く 」と はEういうことなの

かについて少 し考えてみたいと思います。

. ブロク‘ラミンク‘言語というもの

プログラムはプログラミング言語によっ

て記述されます。コンピュータになにか仕

Z与をさせたいときは，その手)1頂をプログラ

ミング言語で書〈 必要がありま す。そ して，

通常，手)1頃をプログラミング言語に直すf乍

業 (プログラムを書くこと)がプログラミ

ングU呼ばれています。と ころが，真のプ

ログラミ ングとはプログラムを書〈 時点で

すでに終了しているのです。

ここで外国語について考えてみま しょう。

外国語は日本語に翻訳することに より，私

たちが理解できるようになります。多くの

;場合，外国語の単認を l対 1に月IJの外国語

に置き換えることが可能で、す。これは，人

間のあいだで共通の考えとか意思といった

ものが存在 していて， 言葉はそれを表現す

る道具にすぎないからなのです。当然，共

通の意思の存在しない動物の言葉を人間の

言葉に変換することは不可能だと恩われま

す。

プログラミング言語も外国語と 同じ よう

なもので、す。プログラミ ング言語で記述さ

れたプログラムはコンピュータに行わせた

い処理をコンピュータにわかるよう に翻訳

82 Oh! X 1992.8 

したものです。

我々の意志 (目的)は処理そのものにあ

ります。その処理をコンピュータに教える

とき， プログラミング言語はなんでも構い

ません。どのようなプログラミング言語で

もコンピュータは理解できるはずだからで

す。

さて，私たちはなぜ外国Mkie学ぶのでし

ょう 。必修科目だから，では身も葦もあり

ません。おそらくは外国人と話すため，外

国人の書いたものを理解するためなので‘し

よう 。外国人に対して自分の考えを伝える

ときや外国人の考えを読み取る ときに外国

語が必要になるのです。

ただし人間の考えは似たり 寄った りと

はいえ，文化や風習の遠いによって， その

思考は少しずつ奥なってきます。それは伝

えたいことに対する言語での表現の差にな

って表れてきます。たとえば，自分の名前

を名乗るとき，英語では，

My name is Akira Nakamori 

(私の名前は中森主主です)

ですが， ドイ ツ語では，

Ich heiβe Akira Nakamori 

(私は中森章と称しま す)

となります。

本当に外国認を使いこなすためにはその

言語の言い回しゃ決まり文句 までも真似る

ことが必要なのです。よし外国語を話す

ときは外国語で考えろ といわれま すが，そ

れは思考が言語の表現に影響するこ とが多

いだめなのです。

また，思考に用いる言語によって考えは

制限されるという而もあります。たとえば，

一般的に料理が大雑把なアメリカ人やイ ギ

リス人の使用する英語て二 「まったり 」と か

「こ って り」といった微妙な感党の逃いを表

すのは不可能ですから， 1床党に関する表現

比英語では fgoodJとか fdeliciousJと

いった非常に単純な表現に落ち着くのです。

プログラミング言語でもそれが生み出さ

れた背景によ って言語の表現能力が決定づ

けられています。た とえば，数式を処理す

るために考案された言語であるFORTRAN

は数式を扱うための多彩な機能を持ってい

ますが，非数値計算を行うための機能は貧

弱です。 コンピュータに常識を表現させる

ために考案された言語であるLISPliリス ト

処理などの非数値計算は得意ですが， 数値

計算のためには加減乗除程度の機能しか備

わっていません。

このはかにも 事務計算用にCOBOL.教

育用にPASCAL，シス テム記述用にC，と

ある特一定の応用分野を狙ったプロク、、ラミン

グ言語が山のよう に存在してい ます。

しかし，ある応用分野を狙って作られて

いるプログラミ ング言語がほかの応用分野

で使用できないというこ とはあり ません。

よほど特殊な目的で普かれたプログラムで

ない限り ，あるプログラミング言語で記述

されたプログラムを別のプロク、、ラミング言

語で記述し直すのはさほ ど難しいことでは

ありません。

プログラミング言語 とはある処理手順を

記述するための手段でしかありません。行

う処理と使用するプログラム言語の種類に

よって，記述したと きの表現が簡潔になっ

たり復雑になったりすることはありますが，

ある特定の言語を使わないと実現できない

処理というものは存在しないので、す。 もし，

考えた処理手順を表現するだけの能力がプ

ロクマラミ ンク守言語;にないとした ら， その言

語は欠陥品といえるでしょう。

. データ情造とアルコリズム

プログラミングとはコンピュータに処理

させる手)1闘を考えることです。プログラ ミ

ンクー言語でフ。ログラムを書くという作業は

プログラミングではあ りません。それはコ

ーデ、イングと呼ばれる作業です。この2つ

は，ソフ トウェア会社などでは，プログラ



ミングをする人はプログラマ， コーデイン

クーをする人はコーダと呼ばれて厳格に区;)IJ

されています。

プログラ?にとってはコータ守がどのプロ

グラミング言語を使って コーデイングしょ

うがEうでもいいことです。実現方法はど

うであれ，プログラマが想定している目的

が達成できればよ いのですから。

フ。ログラミンク守とはデダータfii'i'造とアノレゴ

リス、、ムだという ことは昔からよくいわれま

す。これはままれもない真実で，プログラ

ミングの本質を非常に簡潔に表している言

3主です。つま り，データ構造を決めて，そ
のデータを処理する手jJ頂を決めればプログ

ラミングという作業は終わりです。

データ梢造とはデータの表現方法です。

これは，コンピュータに処理させようとし

ている問題を，コンピュータは処理しやす

いように記号化(あるいはモデルイヒ)する

ことです。

具体的には， これは受験番号に対応して

成絞伝記録する配列営用意するとか，ある

変数の値が 1のときは対応、するデータの値

が有効で、あることにするという，データに

意味づけを行う 作業にな ります。

また，データ構造は，それを決定すると

き，その処理方法(アルゴリズム)もある

程度念頭において決定します。たとえば，

配列を使用するのは添字てやデータ守参照す

ることを念頭に置いているからにはかなり

ません。使い方(参照の仕方)を考えずに

データ構造を決定したのなら，せっかく i決

ミング言語の文法(特に演算)に強L、影響

を受げます。数式処理言語， リスト処理言

語，事務処理言語， と，普から数多くのプ

ログラミ ング言語が考案されて います。 こ

れらの言語の大きな遠いは主として扱うデ

ータ構造の遠いて、す。

結局，プログラ?が頭の中に拙いている

プログラミンクー言語によって，主となるデ

ータ構造の形式に差異が生じてくる ことに

なります。外国語と外国の文化 ・風習では

ありませんが，プログラミング言語が扱う

データ構造のl隔を狭めてしまう可能性があ

ります。も し， プログラマがひとつのプロ

グラミング言語しか知らないとしたら，結

構悲劇的なことでしょう 。プログラマはい

ろいろな言言吾を知っておいたほうが，プロ

グラミングでのデータ構造の選択に帽を持

たせることができるようになります。

大学の情報処理系の講座では，多くの;場

合， PASCALとLISPが必須科目とな って

います。PASCAUま非常に多彩なデータ構

造を有しているプログラミング言語であり，

アノレゴリスPムを記述するのに適していると

いわれています。

一方のLISPはすべてのデータ型をリス

トだけに統ー したプログラミング言語であ

り， リス トの解釈によってそれがプログラ

ムになったりデ、ータになったりするという

独自の!f.!J'色を持って います。

データ構造の扱いに関しては両極端の 2

つの言語ですが，これらを学ぶことによっ

てプログラ ミングの勘所が養えるようにな

とになります。

それでは，プログラミングの得意な人は

どのようにして対象をモデル化し，データ

構造を決定しているのでしょうか。答えは

簡単です。彼らはどんなデータ構造を採用

したらよいか，プロク守ラミングを行う 前か

ら，すでに 「知っている」からです。つ ま

り，たいていの問題に対しては，過去の経

験から， どう対処したらよいかがわかって

しまうのです。

また， f皮らが扱ったことのない問題でも，

過去に解いた似た問題からの類:t!Eで解決し

てしまうのです。このように考えてくると，

プログラミングいま場数を踏u'こと， とい

う当たり前のような，泥臭い結論に落ち着

きます。

プログラミングtは，問j壇の解i法として，

記憶の中にあるいちばん近い方法を思い出

して変形しているだけなのかもしれません。

過去の問題をどの程度まで自分で拡大して

応用することができるかは個人差があると

思いますが，経験に頼る部分が大きいこと

は否定できません。この点，プログラミン

グと は人から教えてもらうものではなし

自分で体験するものだといえるでしょう。

大学などで解かされる練習問題，人の書い

たプログラムの改造，アノレゴリズム集など

の教科書の例!湿など，すべての体験が;)IJの

事庁しいプロクずラミンクずのための恭盟主となっ

ているのです。

おそらし過去の体験で捉えきれないよ

うな問題ぞプログラミングすることは不可

めたデータ構造が，本当に コンピュータてや っているのでしょう 。この2つの言語を知 能です。

処理できるかどうかわかるはずはありませ らずして，プログラミングをするのは実は * * * 
ん。

つまり，データ構造とアノレゴリズ、ムとは，

独立した要素のように見えて，実は表裏一

体をなすものなのです。極論すれば，デー

タ構造を ~kめればプログラミングは終了し

たのも同然です。

. 言語とデータ構造

ところで，データ構造とアルゴリズムが

表装一体であるように，データ桝造とプロ

グラミング言語も切り 1~1I~して考えること は

できません。 これは先ほどからのプログラ

ミングとフ。ログラミング、言言寄は5)11牧!という

主張と矛盾します。しかし，概念的には無

関係であっても，実際の思考は具f本例を頭

l二村li~ ながら行いますから ， プログラマの

頭の中には特定のプログラミング言語が存

在しているものなのです。

そして，データ材』造は思い十苗〈プログラ

とてもおこがましいことなのかもしれませ

ん。

しかし，世の中にはPASCALやLISPを

知らなくても ，なに不自由なくプログラム

を書いている人がいます。こういった人た

ちは，おそらく，他人の書いたプログラム

を非常にたくさん読むことによって，本来

はPASCALやLISPで学ぶべきデータ構造

の知識を知らず知らず身につけているので

しょう。

. プログラミングの実際

プログラミングの最大の革!li除lは対象をそ

テツレイヒし，データ構造を決定する ことです。

プログラミングが苦手な人は，例外なく(と

いえるほど多くの例を知っているわけで、は

ないが)，対象をそテツレ化するのが下手な人

です。逆にいえば，対象のモデノレ化が上手

な人がプログラミングの得意な人というこ

文法などは二の次です。プログラミング

言言語にとらわれてはいけません。アノレゴリ

ズ、ムさえ附i定すれば， どんなプログラミン

グ言語を使おうがたいした問題て‘はありま

せん。プログラミング というものは，プロ

グラミング言語の文法を修得するよ りも，

これまてやどういうプログラミングを行って

きたか，あるいはどういうデータ将I造をE
のように使用してきたかtいう体験のほう
が重要です。

プログラミング言語で記述された結果と

してのプログラムをなぞ、るよ り，そのプロ

グラムで行おうと している「事青村IJ を3売み

取ることが肝要です。 L、ぃ換えれば，与え

られた問題に対して， どのようなデータ構

造を使い， どのようなアルゴリズムで解決

しているのかを読み取る練習こそが必要な

のです。こういった態度こそ，プログラミ

ング、の上達の最短コースではないかと忠、い

ます。
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[特集]プログラミング再入門

フローチャートによる対デアのまとめ

Fuzuki Ryo文月涼

なんらかのプロク.ラムを作るときに，効率よく作業するには「とにかくまと

めるクセをつけておくことJ が大切です。 そして，プログラムの流れをまと

めるために存在するのがフローチャートなのです。

私たちをとりまく環境のなかにはいろい

ろなメテ川アがあります。ごく一般的なも

のとしては，新聞・ ラジオ・テレビなどな

ど。これらのメデ、イアを分類してみると，

それぞれ自分から能動的にそのメディアに

接近する度合いが違うことがわかります。

たとえば幸庁聞はテレビなどと比較してそ

のメディアから情報を得るために，かなり

の能動的行動を婆します。その代わり，新

聞を読んで.いるのとテレビを見ているのと

では，得た情報の脳内での保存率が著しく

異なります。つまり ，自分が能動的な状態

でメディアに接近すればするほど，その情

幸院によって1I泌を刺激する率が高<.古いい

い方をすれば11自のしわが増えるのていす。

さて本題のパソコンのお話。パソコンは

2種類の商を持っていて，ひとつはゲーム

などのアプリケーションを使用するための

商， もうひとつは自分がほしいと思うプロ

グラムを容易に作成できるという商がそれ

です。一方は受動的メディア， もう一方は

能動的メディアの属↑生です。

いま Eきのパソコンはゲーム専用機と同

じで，ゲームをやるだけなら電源一発なの

ですが， I~I 分で作りたいものを作れるとい

う開放されたメテYアというi1iiを持ってい
ることは注目すべきでしょう。この点にお

いてはノfソコンは受動的メディアでなく ，

能動的に接してはじめてより多くの深い車1I

ì~!I:をもたらすメディアなので.す。

このような開放されたメディアを持って

いるのに，使わない手はありません。そし

て.あなたが能動的にノfソコンに接すれば，

ノfソコンとあなたの関係はより来凡密なもの

になるで、しよう。

. なにを作ろう

プログラムを作る動機はなんでしょう。

先日某所の凄腕プログラ?に聞いたことが

あります。彼の答は「そこにX68000がある

84 Oh! X 1992.8 

からだ」でした。 うーん人間が練れている，

と私は思ってしまいました。

まあ，別段重JF機lこ|期しては深〈考える必

要はないでしょう 。あなたの生活に空気の

ようにX68000がとけ込んでいるならば，絵

を描いたり，ご飯を作ったりする感覚で十

分です。要は「やろう」 っていう 気持ちで

す。必要なのはただそれだけ。開放された

メテ川アでは，作りたいものを作るという

行為が許されているからです。

プログラミングによ ってなにが得られる

のでしょう。第一にプログラムそのもので

す(あっ石をt交げないで、)。そしてコンピュ

ータの思考を理消草するアイデア。そのほか，

ハードウェアへのf正H民J2P，プログラムを発

表 し評価してもらう喜び，などな E。

私自身の場合，プログラミングを通じて

得た感覚で¥現在と っても重宝しているの

は 「コ ンピュータの思考回路を理解するア

イデア」です。私は高IJ業として自動車会社

に勤務しシステムの仕様を作成していまし

たが， 実際に作業をするプログラ?の方と

の打ち合わせ席でも，この感党のおかげで

労力が少なくてすみました。

ま，実生活の効用はおまけみたいなもん

で，ホビーとしての効用は，プログラミン

グを通してパソコンへの理解がより深まっ

ていくことでしょう。自分のパソコンが自

分だけのパソコ ンへと変わっていくのはし、

いものですね。では， rうすれば親密にな
れるのでしょう。

. やってみましょう

亜希子ちゃんは13歳です。みんなには詰

めて 「アッコちょん」 とl呼ばれています。

顔立ちがチャイニーズなもんで，お団子へ

アにするとストIIの春麗にち ょっと似てい

ます。

アッコちょんのパパは修一郎さんと L、い

ます。ノfパはよ〈 家にいて絵を描いている

のですが，アッコちょんにはノわfがなにを

やっている人なのか翼!tしくてわかりません。
そういうわけで，友達に 「パパのお仕事

は?Jと聞かれる と， 「芸術家」と答えるこ

とにしています。

アッコちょんとパパは散歩の途 I~l，よく

ママに内t者でゲ、ームセンターに4子きます。
ノfノfはと ってもゲームがうまいので，つら

れてアッコちょんも上手になりました。

そのアッコちょんが最近ゲームセンター

のゲームに飽きてしまったのか， rこんなゲ

ームがあったらええのにな」といっていた

のを聞いて，パパは夏休みに入るとアッコ

ちょんに，判l入に しまっていた「ノfソコン」

をくれました。

パソコ ンの名前は rAppleIIJ と~， ~'，パ

パが昔イ変っていたパソ コンだそうです(私

が初めてイ史ったノfソコンです)。アッコちょ

んはノfノfの書斎にある，ょくしゃべる黒い

ノf';Jコンをf史いたかったので、す力士 fごめ，

といわれてしまいました。理由をllilくと「こ
のAppl巴IIいうのんは，いまのノfソコンのよ

うにごてごで した服を着てへんし，ノfソコ

ン本来の姿に近いんヤ」といいます。アッ

コちょんは「けち」と，Elいました。

AppleIIlまわりとおっきな白い宇宙で，箱に

はじかにキーボードがついています。ほか

にはボリュームみたいなノブとボ、タンが l

イIUJついたノfドノレが言十2イ固ついていました。

パパはパソコンと一緒にテープに入った

ゲームを 2木くれま した。「ブロック崩し」

と「なんか」です。「なんか」は英語がたく

さん出てくるので，英語を習い始めたばか

りのアッコちょんには理解できないのでは

おっておくことにしました。

「ブロック崩し」はお馴染みの簡単なゲー

ムです。飲み込みの早いアッコちょんは，

「スピニングノfー ドキー ック! (パキッ)J 

というわけで¥あっという聞にフーロック崩

しそマスターして，次なるゲームを求めて

パパの書斎に行きま したが，パパはl当分が



遊ぶための麻雀ゲームのほかはなにも持つ うまくいけへんねン」

ていませんでした。しかたなくアッコちょ 「ふうん。マニュアノ斤先んだ、

んはパパが教えて〈れた街のパソコン屋に んかいな?J 

行ってみましたが，見たところテープのゲ 「読んだヨ」

ームはおいてありませんで した。 i1:'こ らへんまでや?J 

家に帰ってパパにその話をすると 「もう 「基礎ンと こ」

古いノfソコンゃからなあ，ないかもしれへ 「て二なにイ乍っとんのン」

んなあ」とし、ったまま，仕事が忙しいらし 「こ の前ノfパと行ったゲーセ

しそれ以上取り合って〈れません。アッ ンにあるような，パリパリの

コちょんはふてくされて自分の部屋に帰る シューテイングゲームや」

とその日はIl民ってしまいました。 ノ、Fノfはびっく りしたような

翌日起きる1:.， アッ コちょんの机の上に 顔をしたあとに，ニヤッと笑

は撲をかぶった本が数iltlおいてありました。 って 「マニュアノレti主後まで読

バソ コン1:.BASICのマニュアノレ，ゲームの んでミ 。 それと，なんか作る

作り方の本などです。そしてメモ iないん 前には， どんなことがしたい

やったら作ったらええんや」 んか考えをまとめて，紙に書

. プログラムを始める

アッコちょんのお勉強が始まりま した。

マニュアノレにはノfソコンとおつきあいする

作法や基本的な操作の説明， BASICの本に

はノfソコンをイ史ってプログラムを作るため

のさまざまな命令の解説と実際にコマンド

を使ったプログラムの例が書いであり，ア

ッコちょんはそれを順番にこなしていきま

す。柔らか頭のアッコちょんはそうして基

礎編を数日てやマスターしてしまいました。

「画面に字を書いて」や「どうするか， き

めて」をはじめ，さまざまな命令を覚えて

いくうち，アッコちょんは気づきます。

「この命令をいろいろ組み合わしたら，い

ろんなことができるのかも しれへん・・・・・・」

する tアッコちょんのなかにはフツフツ

t野望がわいてきました。「ゲームがほし

い，それもうんと派手なやつがええなあ」

思い立ったアッコちょんは「J包ド派手シ

ューテイ ングゲーム」を目指してプログラ

ミングを始めました。 しかしあふれてる想

像力の産物を画面で具体化しようとすると，

超えなければならなし、いくつかのハードル

に気づきます。

たとえば画面上に絵を描〈方法。字の書

き方は党えま したが，画而上にプロック崩

しのような絵を描く には， どうしたらいい

のかわかりません。 加えて，ゲ、ームはキー

の入力があるまで，J勝手に敵がうろうろし

ていなければならないのですが，キーボー

ドに入力を求めると，キーが抑されるまで

プログラムが前に進まないのです。

そこにパパが様子を見に現れます。

「もうなんか作ってるんかいな あ。 エらい

なあ」

「うん。でもようわかれへんことがあって，

いたらわしンとこ持ってき」

tいったまま部屋を出ていっ

てしまいました。

しかたなくアッコちょんがマニュアノレを

さらに読み進めていくと，文字を表示する

のが得意な画面し絵を表示するのが得意

な|直111iiがあるのがわかりました。 この絵を

表示するのが得意な画面をグラフィック画

面といい，文字を表示するのが得意な画面

をテキスト l菖|面という 名古iiなのも党えまし

た。そ して人聞が実際に見るディスプレイ

の画面にはこの複数の画商が重なって表示

されているのも。

さらにわかったことはクマラフィック匝i11ii

を使用すると，絵の画面が字の画面の前に

出て きて しまうために，字が見えなくなっ

てしまうのと事¥もうひとつ，いちいちキー

を抑さなければゲームが進まないのを避け

るには，キーが押されてなくても，対象と

するキーが常にデータを発しているか，入

力を求めた niÿ.)点で入力がなければ~l併見して

先に進んでくれるようになればよいわけで，

それにはパドルに対して入力の有無を確認

するればいいということでした。特にパド

ノレのボタンを使用する方法は，キーが押さ

れていようがなかろうが，勝手にゲーム l.i

進んでくれるという， シューテイングゲー

ムには不可欠な要素です。

きて，命令も党え，ゲーム用のネタとな

るテクニツクが姉lったところで， どのよう

なゲームを作成しょうか内容を詰めること

になります。

テーマは「ゲーセンでやったゲームみた

いに奥ーから敵が飛んで、くる シューテイ ン

グ」です。スター卜すると. i画面の奥から

だんだん敵が近づいてきますので， 2佃の

パ ドノレを使って!照準を合わせ，パ ドノレのボ‘

タンを:t111すと照準に向かつてビームが飛び

i Ilustration: K. T suchida 

ます。撃った引i1が相手に当たれば敵は撃墜，

当たらなければ商文は逃げていってしまいま

す。一定の数の敵を撃破できればおしまい。

それまではずっとゲームが続きます。

アッコちょんは決めたゲーム内容を紙に

まとめると，パパのところに持っていきま

した(表 1参照)。ノfパはアッコちょんが書

いたメモを見ると，フ ンフンと領き，白紙

を出 してきてなにか描き始めました。

・ | グラフィック画面がテキス卜画面の前にあ

るかどうかは，各機種のハードウァアの構造に

依存します。

. フローチャートのお話

プログラミングを始めるにあたって私が

おすすめするのがフローチャー卜です(以

下フロー)。なに，そんなもの実|療に摘し、て

る奴あいないですって。" L、んですか?

プログラムを描いているうちに大きくなり

すぎて，なにをやっているのかわからなく

なった人や， ill宇日の私I.i他人さ」と， 自分

がかつて作ったプログラムがEのような構

造であったかを忘れてしまったプログラマ

を，平本はたくさん知っています。

また，多人数で作業を分担して作成した

のいいのですが， 全体的構造を意識して統

一 していなかったために，プログラムを集

合体とする段階でスリ合わゼに苦労した

表 1 アッコちょんのメモ

1 ゲームをスター卜する

2 パッドの数値を読み取って照準を繍〈

3 用意したデ-'Yに従って敵を織〈

4 パッドのボタンが押されていたらビーム

を撃って，敵に当たっていたら撃墜

5 一定数の敵を倒すまでゲームは続く
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人々も知っています。

頭の中台、らあふれてやる感性ていプログラム

のソースがうねっていて，かつ抜1洋に記憶
力のいい人は知!として，プログラムの最終

的な完成像を意識してプログラミングを行

うには， その完成像を実際に自の前に して

作業を進めることが有効であり，ノ ー トに

メモを羅列するだけではなし視覚に訴え

るフローを併用してみるのは，ひとつのア

イデアfごと忠、います。

てーはフローとはどのようなもので: どの

ように書くのでしょう 。

フロ ー とは，プログラムを作成する以前

もしくは以後に，そのプログラムの骨子を，

図として書き記しておくものです。

図は通常いくつかの形の図形と，それら

をつなぐ線で構成されます。

図1 初期の簡単なフロー

①-1 

①-1 

①-2 

①-1 

①-1 

①-2 

①-3 

フローの中の各記号は，コンピュータの

大まかな「行動」の性格を，記J考の中には

その図形の段階で行われている処理の概略

を書 き込み，線は処理の流れを表 し，その

構造を視覚的にとらえることができるよう

になっています。

図中の記号はコ ンピュータの「行動」ぞ

表すといいましたが r行動」はここではパ

ソコンの処理の単位を意味し，必ずしもそ

の量的定義があるわけではありません。細

かく書きたい方は l命令単位で作成 しでも

いいですし，多くのサブルーチンの集合と

なるメインのプログラムであれば， その仕

様を大まかにまとめたものでいいのです。

つまり 「行動= 1命令」 とは限りません。

「行動」の単位を決定すると，次の作業1;1:

流れの規定となります。この「行動」をさ

せたあとに，あの 「行動」をさせると いう

ようにです。並び方を決定し，流れを表す

線て。記号を結び，フローは完成します。

婆は，作成 しようとするプログラムの全

体像をつかむための手法なのです。

ではその「行部'1Jの単位はどのように決

定するのでしょう 。パパの話の続きをIlVlい
てみましょう。

「アッコはパソコンに命令する仕方をょう

け3主えたんやけども，いきなりゲームを打
ち込み始めてもダメなんや。最初に完成す

るプログラムをイメ ージしておかないと，

だんだ‘ん収拾がつかんなってあとで痛い目

ぞ見るんや。たとえば夏休みの宿題みたい

にナア」アッコちょんはノわ干にそういわれ

て，ちょ っと舌を出しておどけました。バ

パは笑いながらアッコちょんのメモを書 き

直 して番号をふり， 机の上にあったいろん

な穴のあいた定規叫を使って，四角やひし

形を並べ，さ っきかと図を書きました(図

1参照)。アッコち ょんは珍しそうにその手

元をのぞき込んでいます。パパは苦 き終わ

ると ，*氏をアッ コちょんのほうに向けてく

れました。

「パソコンの行動っていうんは，だいたい

4つ寸らいに分けることができるんや。ひ

とつ目が，パソコンが自分の外からデータ

を持ってくる 『入力 ~o 2つ目がパソコンが

テレビなんかに絵や字を描く 『出力Jo 3つ

闘はパソ コンが自分の中で足し算をしたり

掛算をしたりする 『処理』。 そして， パ ソコ

ンがいまあるデータに従って， どういう行

動をしょうか決める 『判断』や。 この 4

つを党えたら，図を見てみ。図の中では2

つの図形しか使ってへんけど，四角形で中

に 『入力』 と書いであるんが 『入力』の図

形や。r!l'.)JJは四角形で中に 『揃<J と書

いであるのんや。 『入力』も 『出力』もない

四角形が 『処理』。ひし形が r判断』や。メ

モの;般にふつである丸っき数字し図形の

横にふつである丸っき数字がそれぞれ対応

していて，アッ コの作ったゲームの構想、を

ノfソコンにわかりやすいようにすると ，t.ご
いたし、これ〈、、らいに分けられるんや」

アッコちょんはふうん tいL、ながら，メ

モと図を見比べています。

「プログラムを作るときは，こうやって自

分の考えをパソコンにわかりやすいように

書いて紙にま tめておくとエエんや。 こう
するとプログラム全体の見通しもし、いし，

行動の順番も一目 11資然。あとになってプロ

グラムの構造を思い出すのも簡単やろ。 も

っともっとプログラムを作るんがうまなっ

たら，大まかに書いても大丈夫やろうけど，

最初のうちはいいつけを守って制か〈 書い

とき。わかったか」

アッコちょんはわかる範闘で理解すると

大きく頭を縦にふりました。

「ょうし Iましたらイ乍ってミ。困ってもや

たらとワシを呼んだりせんと，マニュアノレ

を読み返すんや。本は何ぺんも読まんと頭

アッコちょんのパソコン

①-4 文中でアッコちょんが使用していたパソコン 定義した形を. j広大縮小回転させて画面に表示
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のモデルは，米アップル社のrApple IT j-plusJ することができたのです。これだけの機種が約

です。いま考えるととても先進的な思想で作ら 12年ぐらい前に存在していたとは驚くべきこ

れたマシンで，本体の上部の力パーをはずすと， とで，しかもソフ トウェアと して.フライトシ

①-5 その中には底に張りついた基板が l枚だけあっ ミユレータ(ポリゴン)も存在していたことを

①-1 

①-2 

て，ほかにはなにもなかったのて・す。ではその

ほかのスペースはといいますと，確か 7~8 枚

ぐらいのスロットが用意されて，そのスロット

をメモリ増設とか，フロッピーディスク基板と

か.デジタイザタブレツト(のようなもの1)

をつけるために使用するのでした。また，標準

でついてきたパッドは，なんとアナログだった

のです。

しかも文中で出てきた r定義形状」に相当す

る機能があり， プログラムの中で.-ilH苗きで

考えると.Apple IIが先進的だったのか，いまの

マシンが進歩していないのだか錯覚してしまい

ます。

標準て・AppleIIについてきたもうひとつのゲ

ームである「なにか」は「レモネードJ といっ

て，毎日レモネードを作って売るゲームなので

すが.前日に天気予報を見て仕込みをし，翌日

の天気によって売れる数が決まるという.スロ

ットマシンにも似た感覚に.わくわくしたもの

です。



に入れへん し， 自分ひ とりで一生懸命考え

るっていう ことを党えてみ」

「うん」

「それと，命令の使い方なあ。マニュアノレ

に書いである使い方だけではなくて， 5;1)の

使い方を考えてみ。 コロ ンブスの卯や」

l

」

「

df
• rt
 

「そのうちわかるって」 と， まあこんなふ

うにノf.lfはアッ コちょんに吉見日月したのです

が，ちょっと補足しておきま しょう 。

4つの行動の分類に関しては，;異論のあ

る方もいらっしゃるでしょうが， ここでは

ひとつのアイデア t考えてく fごさ し、。 また，
実際のフローチャー トは図のように 2種類

の記号だけで1まなし多〈の記号で作成さ
れますが， ここでは簡略化するために 2佃

のみをイ史用しました。

きて，図中のフ ローの各記号はコンピュ

ーターの「行一動」の単位を示していますが，

実際のプログラミングの際には，各種の言

語ごとに用意されている命令部ーを用いて

「行動」を構成します。

この「行動」をパズルtたとえると ，各
言語ごとに用意された命令訴はそのパズ、ノレ

を完成させるためのコマ t考えられます。
ただ本当のパズ、ノレと異なる点はパズルのコ

?に限りがないという ことで、す。ひとつの

「行動」を作るのにいくつ コ?を使っても

よいのです。よりよい順番てや コ ?を ~Éべれ

ばコ?の数は少なくてすみますし，使う コ

マが少ないと，プログラムを作 る人間にと

っても，それを実行する コンピュータにと

つでもラクチンになるのです。

アッコちょんのプログ、ラミングが始ま り

ました。最初の頃は例の 「ピー」 と「プー」

ばっかり fごったのですが，マニュアノレと首

っ引きて、悪戦苦闘し，パグ取りをして，な

んとかそれらしきものができました。

ひと通り作り終わっ てプログラムを走ら

せるてみると，統々と問題点も Ij~， てきます。

まず，画面上に描いた図形のすべてがその

去ま残ってしまうというもの。I!¥-!準をffi.lJか

していくと， その形てい画面を塗り塗り して

しまうのです。敵もさるもの，一緒になっ

て塗り塗りしています。 これは，一度!照準

を摘し、たあとに， もう一度背景の色で!照準

を塗るこ tて羽平決しました。
次lま，敵が早〈動きすぎて照準で追いき

れないという現象です。 これは l巨|の処理

ノレープごとに敵を動かすのではなし何回

かおきに敵を動かすことにしました。

ある程度の完成を見たtころで¥アッ コ
ちょんはパバ守呼んできてゲームを見せて

みました。パパはアッ コちょんの説明を間

き終わると，ニヤっと笑い，ゲームをプレ

イし，次にゲームのリス トを見始めます。

アッ コちょんはそのあいだ，画商をi背るパ

ノfのf旨と顔をかわるがわる見ています。

「ひと通りできたみたいやな。 ん，な

んか11りきたそうゃん」

「あんね，ほかのゲームもこないな風にし

てできたん?J 

「せや」

「ふうんJ

「ゲームだけゃないで。たとえば自動販売

機や 77がつことるファジィの洗濯機や

って，結局はアッコがやったんと同じよう

に，~tをかが作っ たプログラムで動いとるん

や。そのプログラムを出IUかく見てみると ，

結局は lつひとつの命令の組み合わせなん

や」

「へえ」アッコちょんは感心 したようすで¥

部屋の中にあるいろんな機械をながめてい

ます。ノfパはまたニヤッっと笑って 「もっ

といろんな こと知りたいか」 といいました。

アヅコちょんは大きく領きます。

• 2 フローチャー卜周の定声見は，たいていのコ

ンヒ.ユータ屋に1Tけばおいているでしょう。フロ

ーチャートの定規といってわからない場合は，

「いろんな形の穴があいている定規」といえば

わかるんじゃないでしょうか。定規には，穴の

横にそれぞれの図形の名称が響いてあります。

参考にしてよ り絡麗なフローチャー卜を書いて

みてくださいね。

. 手を加えてみる(最適化ヘ)

さて， 一応プログラムは完成したようで

すが， まだまだ終わりません。

「アッ コはゲーム作ってみて，ある程度パ

ソコンとお話しできるようになったよな」

「うん」

「これでおしまいにするか」

「ううん」

「はしたら，次はゲームをパリパ リにせな」

「うん!J 

ノfノfはBASICのマニュアノレの応用f扇の

ページそ聞きました。「し、まのア ッコのプロ

グラムでは，敵はいくつかのパターンを持

っとって，それを順繰りになぞってるたV

や。これで、はおもんない。もうひとつは，

いまは同じ形の敵がパターンEおりにffi.lJき

回って いるだけや。これもおもんない。せ

ゃから，まずこの 2つに絞ってパリパリに

しよな」

「うん」

「まず， )1頂繰りに出てくる敵やけど，パタ

ーンを用意するのはかまへんねん。せやけ

どそのパターンが順繰りに出てくる1:.，順

番を党えられたらすくーにおもんなくなるで。

ここは吋L数』を使うんや」

「乱数ぅ?J 

アッ コちょんは首をかしげ頭の中を探し

てみま した。

「マニュアノレ訪:んだやろ」

「うん。せやけど， 1::'んな使い方するんか

わからへんかつてん」

「コロンブスの卯や。敵が11'，てくる tころ
で乱数を発生させて，用意してるパターン

のどれかを選ぶんや」

「うん」

「到kきを用意するんはしかたないけど， ，:~， 

てくるl順番は誰にもわかれへんなるゃん」

「うん」

「もうひとつは敵の形や」

そう いってノわfはマニュアノレのあるペー

ジを指し ました。そこには 『定義形状』の

説明が書いてあります。

「今の敵は，アッ コが決めた形て二lニ下左右

を動くだけやけど，たとえばゲーセンのゲ

ームゃったら，敵の飛行機がこ っちに|旬か

つて飛んでくるとき ，tごんだん大きくなる
し左右に回転するやろ」

「うん。せやけどそれって，U'っちゃムズ

いんちゃうのん?J 

「これやこれ」

パパが指した 「定義形状」のページには，

あらかじめ 「形状」をプログラムの頭で定

義しておいて，敵ぞ画面に描くときには線

トップダウンとiKトムアップ
プログラムを作る際の手法に 2つあります。

まず仕様を決め，おおまかなフローチャート

を作ります。次にフローチャートを描き，そし

てそのなかのひとつの処理にまた，・・・とプロ

グラムの |命令になるまで繰り返すのがトップ

ダウン式のアプローチです。

逆に，いくつかの簡単なサブルーチンを作り，

そのサブルーチンを使ってもっと大きなサブル

ーチンを作り・....というのがボ トムアップ式の

アプローチです。

トップダウンでは途中でミスがなければ索晴

らしく効率的に作業が進みます。ただし全体が

完成するまでプログラムは動きません。

ボトムア yプでは.各部のつじつまがあって

いればきわめて広い応用のできる部品群ができ

あがります。ただし， サブルーチンを汎用にし

なければなりませんし，そのようなプログラム

は多少無駄を含んだコードになりがちです。

実際には両者を組み合わせて作業する人が多

いようです。仕械を決めて，部品から仕上げる

詳細は 105ページからの横内君の記事を参

照してください。
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まとめたほうが速い

を描くのではなく rr形状』を描け」と命令

し，ノfソコンは決められた 「形状」をイ史っ

て画面にさまざまな形を摘し と書いてあ

りました。

「はしたら，これ使うた ら，敵を描くとき

rl::'の点とどの点とどの点を結んで』って

いわんと， 『飛行機の形を描いて』っていう

fごけて副ええのん?J 

パパは領いてこう答えま した。「それだけ

ゃあれへんで。こいつは賢いから 『飛行機

の大きさが，元の何倍，何度回転させてか

ら推iいて』っていうのもて‘きる」

rn~準も? J 

「そう。ょうわかったナ。それに，たとえ

ば字の形を登録しておいたら，アッ コがい

ってた 『グラフイツク画商に字を描<J の

もできんで」

「ほんまあ」

パパは感心 しているアッ コちょんを見て

ちょっとうれしそうです。

「命令の使い方にもいくつか方法があって，

プログラムの行数を減らして速くする方法

もあれば，行数は変われへんでも派手な命

令を使ってゲームを商白うする方法もある。

形状の場合は両方を満たしとるな。ゲーム

のスピー ドは速なる し，ゲームもパリパリ

になるし，プログラムの行数も減る し，い

いことずくめや」

「うん」

「うれしへノレシーやろ」

アッコちょんは頭を抱 えて

しまいました。

アッコちょんはフ。ロク守ラム

のパージョンアップを始めま

した。基本的にはフ ローに書

いたプログラムの骨子は変更

しないで，いろいろ手を加え

ていくのです。

大きく変わった点は，乱数

と定義形状の利用です。 まず，

乱数は敵の出現パターンの選

t尺のときと， 出てくる商文の形

状の選択のとき，そしてパタ

ーンー七を到Uくときにも ，百し数

でちょっとずっ上下左右にず

らすようにしま した。

定義形状は，照準，敵の形，撃墜数の表

示で使用しま した。またアッコちょんが自

分のアイテ、、アでやった変更は，音の出し方

を覚えたので，敵を撃ったときゃ撃墜 した

ときに， ピッピと音をl鳴らすように したの

と，ゲームスター 卜のときにプレイヤーに

目標撃墜数 と襲ff易度を入力してもら い， そ

れに従ってゲームぞ進行させるように した

ことです。

さらにこのあと細かいパグ取りを行い，

アッ コちょんのゲームは完成を見ま した。

アッコちょんはその後，遊びにくる友達

にさかんに自分が作ったゲームそすすめて，

意見を聞いては，予を加えているのです。

. プロク‘ラムつてな-(こ

「フ。ロク守ラムつてな~んや」

「プログラムつてな，ノfソコンをイ史ってい

ろんなもんを作ることや。パソコンって自

分が作りたいナァと，思ったものを， 作 るこ

とができんオ、ン」

「アッコにとってのプロク守ラムちゅうんは

そうやね。ムズかった?J 

「最初はパソコンがなに考えてるんかわか

れへんで¥ごっつムズ、かったけ1::'，ゲーム

をイ乍ってるうちに，ノfソコンがどんな考え

方を してるんかわかってきたワ」

「パソコンの考え方は，結局はいくつかの

文月と R間G郎氏の怪しい関係

今回のイラス トを担当していただいた R問G

郎こと土田氏は，知る人ぞ知る，ゲームデザイ
ナー兼CGアーチス卜兼おたプーの人です。彼の

身近な作品を挙げますと，ゲームでは rSTAR

WARSJ， CGでは 「芸術祭のオープニングJで
す。炎のゲーマーでもあるらしく，編集部にス

88 Oh! X 1992.8. 

卜2'の基板があると聞いたとたん.中指を立て

て殴りこむつもりになったようです。氏は私が

連載を持つなら 「イラス トを描いてやる」とい

っていたので，もし彼のイラス トをコンスタン

トに見たい方は.編集部まで圧力をかけてくだ

さい。イラス トだけっていうのは.なしよ。

基本的な命令の組み合わせなんや。それを

わかってると，ほかのコンピュータぞいじ

るときもそんなに困れへんのや」

「ふうん」

アッコちょんはまた大きな 目を聞いて領

いてみせました。

「今回，アッコはパソ コンの使い方を勉強

したし，少しパソ コンとのお しゃべりの仕

方も党えたなあ」

「うん」

「はしたら，今度書斎に置いたあるパソコ

ンをイ変わしたるワ」

「あの，黒いのん，触ってもええん?J 

アッコちょんは，にこにこしながらうれ

しそうに手をたたくのでした。

. まとめてみましょ

きて，アッコちょんはこうしてノfソコン

とのおつきあいを始めたのですが，彼女の

ように，柔らか頭でパソ コンとの会話がで

きるようになるのは，ちょっとした才能と

いうより ，まだ頭の闇まっていない若い人

の特権でしょう。

では才能のない人にはプログラムを作成

できないのでしょうか。そうでもありませ

ん。なぜなら，プログラムを作成すること

自体はそれほど難しいこと ではないからで

す。プログラミングというと， しりごみそ

する人の話をよく 聞きますが， それは決し

て重住しいものではあ りません。あえて算fH具1

というものが存在するとするならば， それ

は自分の思考回路 と異なった考え方を持つ

ものに対する気後れでしょう。これは月IJ段

非難されるこ とはなく ，生物全般の自然な

性質でしょう。

最初にも書きま したとおり ，パソコンは

現代的な受動的風習，すなわち受け手とし

て流れて〈るもののみを居ながらに して受

け取ることの多い環境のなか，数少ない双

方向の交流が開放されたメディアといえる

で しょう。せっかくパソ コンを持っていな

がらこれをイ史わない手はありません。

プログラミングを通 じて得られるのは，

もっとパソ コンに近づいた自分ですし，ま

たそれを発表する ことに よって， 人 と意見

を交わし，さら にパソ コンに対する理解を

深める行動IJは，ひいては自分自身にまた違

った一面から光を当てる ことになるのです。

ね，惑い気分は しないで しょう。

この瓦休み，プログラミングを通してパ

ソコンとより親密になるのを課題のひとつ

としてみてはいかがで、しよう。アッコちょ

んも陰ながら応援しています。



文月氏のサンプルプログラムというのは，氏

が普使っていたAppleIlを対象にしている。サン

プル自体も文月氏が昔作ったゲームをモデルに

しているらしいが，すて・にAppleIIなど見たこと

もないという人も多いはずである。無論，プロ

グラムを制作するにあたっての基本的な部分は

機複を間わないものなのだが，これではあんま

りなので，アッコちょんの作成したメモを基に

X68000でフログラムを作ってみた。

X680∞にはパドルがないので入力はマウス

に変更している。ApplelIの標準機能(といって

もソフトウェアでの)だったグラフィックの拡

大・回転などはX68000ではサポー卜されていな

いので，ここではMAGIC.FNCを用いた。MAGIC

FNCは1991年7月号で発表されたX-BASIC用の

外部関数である。まことに申しわけないが，

リスト

X-BASICで書くとこんな感じ?

MAGIC.FNCをお持ちの方でないと，このプログ

ラムは利用できないので注意してほしい。

さて，フローチャートを見るとメインループ

からの出口が複数あって私の好みじゃないので

多少アレンジした。 130~3∞までがメインプロ

グラム。定義された関数はほとんどが手続きと

して使われている。ゲームならこんなに細分化

しないほうがいいのだが，いずれはコ ンノTイラ

にかけるだろうこと.そして本当に賢いコンパ

イラならどう響いても同じコードを出すはずだ

という信念に基づいてこんなことをしている。

せっかく MAGICを{吏っているんだから.ノてタ

ーンの 1執回転だけではも ったいないので疑似

3Dではなく 3D処理に変更されている。

当たり判定は「ビームと敵がすれちがったと

きのX，Y相対座標の和J という，ややいい加

10 /. 亜希子ちゃんのプロヲラムをX68000上で
20 {' 再現してみたものSION風味
30 /. (嬰maaic.f.‘cl 
40 '* designed h~ R.F. 
50 /・- ，、，'08'ramed by S . N • 
60 int gekitui，border:1C，teki，tama，shot，bullet:-9999 
70 int kuru，dx，dy，x_.y_，true=ー1，nf 
80込nt i.J，k，l，x=256，y=256，z，cx，cy，cz，vx，vy 
90 in乞 a(99I，b(991 :/. 耳ええ周 ./ 
100 char pat(2551 
110/' 
120 /本 main program 
130 initialize() ・/.初期化./
140 /・ input"飽届度の~" ;border 
J 50 repeat 
160 mspos(x，y) :/tマウス座栂を統む
170 scope(x，YI :/. iil!担を摘〈
180 teki_move() :/*敵を動かす
190 msstat(l，l，shot.lJ :/*左ポヲンを読む
200 if shot=lrue and bulletC-100 then shoot() 
210 beam() 
220 if strike'( )=true then ( 
230 gekitui=gekilui+l 
240 bakuhatu() 
250 z=2200 
260 I 
270 disp( I 
280 until gekitui > border 
290 gameover ( ) 
300 end 
310 /. 
320 /t 8ubroutine 
330 /. 
340 func initialize() 
350 screen 1，3.1，1 
360 ffisarea(255，255，256，256) ・/.マウスを典ん中へ
370 mouse(4):mouse(2) 
3自o msarea(10，lO，495，495) :/* きいてないみたい9
390 magic_flush() 
400 magic_init() 
410 magic_screen(l) 
120 magic_color(254) 
430 console 0，31，0 
HO /.形状定義本/
450 8=(4， 
460 0，-20，0， 
470 0，10，-80， 
480 34，10，16， 
490 -34，10，16， 
500 6， 
510 0，1， 
520 0，2， 
530 0，3， 
540 1，2， 
550 2，3， 
560 3，1 
570 I 
580 b=(4， 
590 -19，0，0， 
600 -19，0，自0，
610 19，0，0， 
620 19，0，80， 
630 2， 
640 0，1， 
650 2，3 
660 1 
670 pat: (0，0，0，0，0，0，0，5， o ，0 ，0，0，0，0，0，0 
680 ， 0，0，0，0，0，0，0，5，0，0，0，0，0，0，0，0 
690 ， 0，0，0，0，0，0，0，5，0，0，0，0，0，0，0，0 
700 ， 0，0，0，0，0 10，0 I 5 ，0，0，0 I 0，0，0，0，0 
710 ， 0，0，0，0，0，0，0，5，0，0，0，0，0，0，0，0 
720 ， 0，0，0，0，0，0，0，5，0，0，0，0，0，0，0，0 
730 ， 0，0，0，0，0，0，0，5.0，0，0，0，0，0，0，0 
740 • 0，0，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，0，0，0 
750 ， 0，0，0，0，0，0，0，5，0，0，0，0，0，0，0，0 
760 ， 0，0，0，0，0，0，0，5，0，0，0，0，0，0，0，0 

滅な方法で行った。視点固定のままピームを 3

次元に放射しているので命中率は低い。アッパ

ースイングでは大リーグボール3号に当たりに

くいのと同じ理屈だ。まだゲーム性は考えられ

てないので面白くはない。保証する。(S.N.)
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[特集]プログラミング再入門

BASICで作るDoGAフレームブアイJレ

ュメンタリーで追ってみましょう。

高校生の頃，コン部という怪しい部活を を僕は送っていたのだ。

やっていた。ただし，コン部といったって f:業が高ーの頃だか ら，いまからだいたい
瓦になると海に出かけて海産物をどっきり ・いや. I歳がパレるのでやめとこう 。 え

探ってくるといった類のアウトドア志向の えと，当時のゲームというのは，いまはど

部活動ではなし、。 コンピュータ音11のことを， の派手さはなかったけれど，それでもなか

僕たちは略してこう呼んでいたのだ。 にはけっこう楽しめるものがあって， その

文化祭になると，学校の 1教室を占拠し とき展示してあったもののなかでいちばん

で布教活動にいそしんだ。要するに，部で 秀逸だったのが.VIC-IOOlのパックマンだ

所有するパソコンと， リッチな奴は自分持 った。ROMカートリッ ジのゲームで，完壁

ちの機械をきちんと持ち込んで，それぞれ に本物そっくりなのだ。部員のひとりが例

にゲームなどを走らせておくというありが の永ノfを使ってとんでもないスコアを出し

ちなことをやっていたのだ。 て，冷やかしにきた子供たちのヒーローに

また文化系の音Ili舌なので，音11員はほかの なっていた。

昔日との掛け持ち入部というのがほとんEて、 ところでこのVICというのはあのコモド

あって，当然そち らのほうでもt失f疑底とか -}レのマ シンなのだ。ノfツク?ンのほかに

なにかをやっているわけだ。だから入れ替 も，アーケー ドからの移植とか，オリジナ

わり立ち替わり，教室には部員が常時3. ノレのとか，たくさんのゲームカー トリ ッジ

4人いて，監視の目を光らせている。机に がj刊誌されていて，僕なんかこの頃からア

はズラリとパソコ ンが並び，側にはむさく メリカって凄いなあと思っていたのだが，

るしい男がパソ コン談義をしているその雰 よく考えるとパックマンは日本製のゲーム

囲気 といった ら，i史研!:1. 2を争うくら なのだ。 うーん，本当に凄いのはどちらな

い凄まじいものがあった。 のfごろう?

ところで僕はというと，コン部のなかで まあ，この話は本題とは闘係ないので，

はH佐一，掛け持ち をしていない部員てあっ このくらいにしておこう 。ここで1問題にす
た。つまり見張り番の頭数には，常に僕が るのは.VICの|務てテーモっていた.PC-8001 

含まれている のfご。朝から|児までひと つの のクイックスなのだ。このゲームも ，当時

教室にいて，並み居るお子様たちのおイタ としてはなかなかよくできているほうで¥

を制し，あるいは教室に人気がなくなると， 当然版権などは取っていなかったのだりr.
自ら11tH而に向かつてゲームを楽しむという ， 移植l支は90パーセントといったところだっ

活発なティーンズらしから自怠惰な文化祭 た。 しかしドットが粗いとか遅いとか，そ

んなことを挙けvつらって90ノf一セン トとい

ところでここで，ひとつ問題が生じる。

たとえばフィ ーノレ ドを上下に等分する場合

を考えてみょうか。 この場合プレーヤーの

陣地となるのは，上だろうか下だろうか?

この問題を解決するために，スパークとい

われるジャマーが用意されている。つまり ，

スパークがいないほうが，プレーヤーの陣

地となる のだ。ただしプレーヤーの区切る

線は，この例のように単純な形ばかりとは

限らない。曲がったり入りMl.んfごりしたと

きにも，スノfークのいないほうをきちんと

塗 り分けるには，ちょっとした苦労がとも

なう 。

ところが残念なことに，このクイックス

はその苦労を放棄してしまったのだ。 どう

いうことかというと， とりあえず両方塗っ

てみて，塗り終わるまでにスノfークに触れ

なければそこを陣地とするとい う，考えう

るもっとも単純な方法で， この問題守解決

してしまったのだ。fごからゲームをやって

いるし半分くらいの確率で陣地の反対側

を塗 り始め， スパークに触れるとオズ、オズ

と消 し直す， といった図が展開されるので

ある。

で，文化l祭に来た方、キどもが， そのクイ

ックスをやっていて，反対側IJを塗り始めた

のを見ると目を畑iかせて こういう のfご。

「あっ， コンピュータのくせに間違ってゃ

んの!J 

これを聞いたとき，その場に居合わせた

部員一同が感じたのは，悔しき以外のなに

っているのではなし、。このゲームの場合， ものでもなかった。僕たちは文化際が終わ

これが花瓶だ
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その点ではむしろ頑張っているほうであっ ると 口々に，俺たちが大人になったらこん

た。問題は，も っと般本的なところにあっ な世の中を変えてやろうと ，肩を叩き合い

て，だからこそ決定的なのだ。 i.戻にむせんだものだった。

クイッ クスというのはご存じのとおり ， ここで、話をDδGAに移そう 。いや，コンピ

スティックてや紛i を~ 1，、て， フィーノレ ドを阻

み自分の ~III地にするという，い っ てみれば

サイバ一陣取りゲームのようなものである。

囲んで陣地にした部分は，そ れとわかるよ

うに塗 り抗される。

ユータグラフィック一般といってもいい。

tk況は変わってなし、。そうじゃないか?
自動車が，こう，右にカーブし ながら眼

前を通りすぎるとする。フレームエディタ

でそのような動きを十市〈。てやきあがったIIDI



像を見てひと言。

「ドリフ卜してる」

苦労して， 人力てやフレームフ ァイノレを修

正しても，

r 4WSt，ごね」

といわれるのが精々だ。またモーションエ

ディタで歩く人間を作っても足が地面にめ

り込んでしまったり，例を挙げればきりが

ない。

いったい，このままで、、いのか?いや，

このヰ犬況は変えなけれlまならない。だって

僕は，あの日お星さまに約束したのだ。

. なにか問題か考える

そもそも，なんにでもフレームエディタ

を使うことに問題がある。単純な中審Ijり作

業だけでは こと足りない動作には， FFE~ 

f変うべきではないの7ご。さっきの車のfyljを

見ても，フレームエデ、イタがもっとも単純

な物理法J!ljをさえ勘定に入れていない， と

いうところに問題の制服があるよう手ある。

もっというと， FFEだけで1宇ったCGAで
は，因果関係が逆転しているのである。フ

レ一ムフアイノルレててで、ザ、扱う物f体本の座標と力かB回中

角1:.，い、うのは'記述の方法にすまないのだ。

つまり初めにモノありきなわけで， そのモ

ノのありさまを画而上で一両現するために，

記述が存在する。ところがフレームエディ

タを使うと， この記述の方法に物体の状態

が振り固されてしまって， その結果不白書~

な動きが生成されるのだ。因果|詰|係が逆転

とは， そういう意味だ。

FFEの晃~口ととられると嫌なのでい っ

ておくが， これはこれて"， 1史えるソフ トだ
と思う 。実際テレビなどのCGのほとんど
は， FFEと線本思想を同じくするエディ タ
で作られているはずfごし，なにより，物f本

の支配される物理法則を加味して画像を生

成する，なんていう重たい仕事は， CG研究
の最先端でやられていることなのだ。

てやはFFE~1史わずに ， フレームフアイノレ

をEうやってf乍成する のか。人力でt::"っ

て? 馬鹿いっちゃいけな し、。もしあなた

にそんなことができるんなら，科学者とか

数学者とか， もっと人類に役立つような峨

を目指すべきである。やっぱりここは，あ

なたも持っている高速計算機 と高級言語を

使わない手はない。

今回やる ことをも っt具体的にいおう 。
題名にもあるとおり， DδGAのフレームフ
ァイノレをBASICを使って生成しよ うと思
う。 とはいっても，上から紙がヒラヒラ落

ちてくるとか， 地下鉄から吹き上げるj武で

グラマーな女性のスカー卜 がt*，、上がると
か， そんな+主 lfff~ なことをやるわけで、はな い 。

ただ，球体と花瓶を |こから落と して，ああ

跳ねただの，おおiji去がっただのいってみる

fごけ t.:.~ 。

しかし，ただの?存下す るf::j(でも， 実際見

てみるとけっこう新鮮な印象を受けるはず

だ。繰り返しになるけど， -j止の中のCGI:.い
うのは，ほとんどが物体の受ける物理作用

を1!1.f;視して作られているので，見るfj[lJは現
実とそっくりな，安心して見 られるl映像に

飢えている のである。 まあ， そのことを実

感してもらうには，プログラムを打ち込ん

てもらうしかないのfごけれども 。

また，あらかじめ蓄し、ておくけど，今回

はDδGAのシステムについて，たとえば、
CADの操作方法2とか，フレームファイノレの
書ーきカーな どといった細かいことにはほとん

ど触れないつもりている。 その点でもし疑

問がわけば， DoGAのマニュアノレそ参!mし
ていただきたい。

. ますは球から探りを入れる

リス ト全併立て270行ほどもあるので¥まず

は落下する球体をシミュレートする部分だ

けを打ーち込んでもし、し、かもしれない。

ball( )という |具l数がその部分て，ちなみ

に1600-2620行までは，打ち込ま なくても

動作に支|俸はない。

リストを打ち込んだら，走らせる前に

CADなどをf史って作っておいてはしいも
のが3つある。

まず，半径50の球体の)1ヲ状ファイノレ。

TAMEN.Xを使ってもよ L、。これがJ.:J(の本

f木となる。“baII.SUF"というフ ァイノレオ、ー

ムで登録する こし

次に，これも半径50の， Xy平而上にあ

る円娘。要するに， CADの4つの画面のd
上を見て， p~ に見えれば L、い。 これは球の

);~になるので川shadow.sUF" という名前で

登録。

最後1;J:，球が跳ね返るための床。いちば

ん上の而が， Xy平而!こにあれば大きさは

どうても桝わない(小さすぎるのはマズ

L、)。 ファイノレオ、ームはもちろん“floor，

SUF"oなお，これらのファイノレえ、ームはフ

レームファイノレ上に物体名として刊ーき込ま

れるので，変えたり|間違ったりすると，フ

レームファイノレを使って回iffiiに1"1::き出しを

するときにエラーになる。

あし各物{本のア トリヒーュー卜について

だけど，球体と床については適当にやって

もらって一向に差し締りないが，影だけは，

Aっ黒なアトリビュー 卜を設定していただ

きた い。 まあ，赤とか緑のiJ15が好きという

のなら，無理にとはいわないけれど。

準備がすべて終わったら，さっそくプロ

グラムを走らせてみよう 。いちばん初めの

メニューで落下する球体を選ぶと，最初Jに

必要な変数をいく つか聞いてくる。適当な

値を入力すると， フレームファイノレを書き

出し始める。終わるとタイムチャートを作

って，すべての作業はおしまい。DδGAのシ
ステムを 11乎び I:~，し て，まずは子始めにWIR

EVIEWても使って重1J作を確認するのがい

CADによる美しい球体の作り方

DoGAのCADは， 結構便利だ。かなりよくでき

ている。僕はDoGAを手に入れて，まずこいつで

しこたま遊ばせてもらった。l:JIJになにか作りた

い作品があるのでなくても，ただ遊びでオブジ

エク卜を作って，レンダリングで描いてみるだ

けでも，この上なく楽しいのだ。

そんな風に遊んでいるなかで.i業が身につけ
たテクニックがいくつかある。そのなかのひと

つをここで紹介しよう。それは革奇麗な球体の作

り方だ。

CADで球を作るにはどうすればいいだろうか7

少し考えてみてほしい。

このCADには回転体を作る機能があるが，ま

ず思いつくのがこれを使った方法であろう。し

かし回転体を作る前には，元になる図形を切り

出さなければならない。つまり球体を作るとき

は.完全な半円を切り出さなければならないわ

けで，これは少々厄介だ。

ここで発想の転換が必要である。この半円を

切り出すために，ダミーの多角形を作っておく。

正多角形作成を指定したら，カーソルを初期位

置に戻し点を確定する。次にCADの画面左下の，

x z面に目を移し，作りたい隊の半径分の高さ

までカーソルを持っていき，また点確定。あと

は同じ面上の好きな点でもうひとつ点を確定し，

面確定をク リックすると目的の正多角形ができ

あがる。左下の函面で円に見えるはずであるe

さて，せっかく作った図形だけど，こいつは

即座に面削除で消してもらいたい。消したらカ

ーソルを初期位置に戻して. x z面で，カーソ
ルのZ軸を作りたい球の半径まで上げる。そし

て「点→商J をクリックすると，なにもない空

間に，先ほど消した面が点線で浮かび上がるは

ずである。

つまり.このCADは一度削除した面の座標を

きちんと取っておいてくれる。これを利用して

先ほど消した円柱をなぞれば，きれいな半円が

轡けるというわけだ。具体的には，中心軸を Z

車自に取り， あとはさっきの要領で消した面を呼

び出し.点確定したら「商→点」で隣の点を呼

び出し，というのを繰り返して半円を描き，面

を確定すれば，続麗な球体のできあがりだ。

この，一度作った面を消してというテクニツ

クは意外に応用範囲が広<.また最近点呼び出

しなどと組み合わせれば， CADの操作効率は格

段に上がると思う。
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いかもしれない。

反発係数が50パーセ ントで頭打ちになっ

ているせいで¥跳ね方はあまり派手ではな

い。さすがに何回も見ているうちに飽きて

くると思うが， フレームファイノレがていきる

のにそれは ['11寺聞がかからないので，落ち

始めの高さとか視点の位置とかいろいろ変

えてみて， 気にL、ったものが決まればREN
Dにかけて，続J1I[な@H象を堪能するのがjfii
の遊び方だ。

. 球の落下をシミュレートする

きて， ball( )という関数でフレームファ

イノレを生成していると前述したけど， この

なかでやっていることというのは，シミュ

レート する現象が単純なだけあってやはり

たいしたことはなし、。たfごいくつかポイン

トがあるので， その部分だけ説明をしよう 。

まず視界の中心には，常に球体があるよ

うになっている。つまり球を退いかけるよ

うに見る向きを変えているのだ。 と書 くと

なにか葉fEしそうfごけど， 実際はそうでもな

い。というのは，DδGAのフレームファイノレ

では視点のほかに注目点というのを指定す

るようになっており，常に注目点がJI!II商中

央にあるように，画像が生成される。つま

り，球の座標を注目点として設定すれば，

勝手に球体を追いかけてくれるのだ。

ところで，高校の物理て¥

Y =vot+ 1/2gt' 

という公式を習う 。いわずと知れた自由落

下の公式だ。 まずこの公式て"f.;j(の高度を求

めて，同じ座標で注目点と球を書き出す。

たった これだ、けのことなのだ。

最初にプログラムを打ち込んでからこの

文章を読む人はいないと思うが， ballOて"01

き出された画像を兇てみると，床に落ちた

影が， リアノレさをかもし出すのに大きな役

を担っていることに気づくはずだ。この影

を落とすということも，意外と簡単にでき

てしまう 。

ご存じのとおり， レイトレーシングてやは

物体と反射率，光i原などを設定するだけで

きちんと影を落としてくれる。その代わ り

ものi委〈時間がかかる。一方DδGAはどう

かというと，速いには速いのだ。ただし，

シェーデイングと l呼ばれる，物体への光の

当たり方の差によって生じる物体自体の影

は表現してくれるけど，物体が相互におよ

ぼす光の現象まではシミュレー 卜し てくれ

ない。だから，速さの代償と して切り捨て

られた影を，人間の英知で取り戻さなけれ

ばならないのだ。
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地面などに落ちる影のカタチを一般的に

定義すると，ある物体のjlj命郭を影の務ちる

対象而に平而投身すしたカタチ， となるだろ

うか。きて， ここで官官しいことに， いま m~

を落とそうとJBっている球体というのは，

Eのような商に投射しでも，同じ半径の円

になるのである。球体を真っこつに輪切り

にした切り口が，ち ょうEその円に当たる。

鋭い人はとっくに気づいていると思うが，

要するに球のJit~ というのは，平坦な面に落

ちる;場合はいつも，同じ半径を持つ円にな

るのである。つ まり彩として用意する形状

はひと ってやいし¥ ということなのfご。この

ために，僕はあらかじめ“shadow，SUF"を

用意:しておいてくれといったのだ。

これで残された問Mは，影はEこに落ち
るか， ということだけとなった。これもた

いして難しくはなし光の差す方向を考え

ればすくやわかる。影というのは，光iJil¥と物

体を通る線と，影の落ちる面 tの接点に落

ちるのである。ただしDoGAの場合，光の方

向だけを設定するようになっている。つま

り光源は無限大の彼方にあるので， この場

合光のベク トノレだけを考えればいい。

3260行で光のベク トノレを設定している。

これを長さ 1のベク トノレに変換して X，

Y成分1:，芳j(の高さ，すなわち Z座標とを

それぞれかけ合わせることで¥影の落ちる

座標が決定する。1430行でその計算をやっ

ている。数学的には高ーレベルだ。簡単で

しょ?

ところで， この影のア トリビュートの透

明度を50パーセン トくらいに設定すると，

これはなんとお得なことに，乱反射の影に

なる。あと，影の座棋を光の差 し込む方向

に少しずらして，球の中心の，地面に対す

る影の投射点を中心に， 120度ずつ回lIi去させ

た影を 3つ用意すると，スポッ ト光源3個

の影ができあがる(ややこしい表現でごめ

ん。日本語だから，ある程度しょうがない

のfご)。ここまですると，もうレイトレレペ

ノレの影である。

きて，最後になるけ['，少々厄介な問題

を耳足り」二げなければならない。 リス トて、('，-

うと， 1470-1530行の部分だ。球体が地商

に当たって，跳ね返るときの処理である。

え，なにか鄭しいことがあるのかつて?

{業も最初はそう思っていたのだ。でも って

さらりと流したら，痛い目を見た。

球体が地而に当たったかどうかは簡単に

計算できる。また，そのときの落下速度を

計算 して，反発係数をかけたものが跳ね返

りの初速となる。また方向が上向きなので，

初速はマイナスになるだろうか。

これがさらり t流したかたちだ。ball() 
という関数の衝突判定部分の初期設計はま

さにこのとおりであった。 しかしこれをい

ざ走らせてみると，ボーノレカ丸、つまでも跳

ねていて，なんと止 まらないので、ある 1

てやいろいろと検討してみた結果，原因が

判明した。ここから話がかなり込み入って

くるので二心して読;んでほしい。

まず，落下に関係があるのは，落ち始め

る高さと，初速しあと落ち始めてからの

11寺閑である。話を単品塩イヒするために， 自由

落下の場合に限定 しよう 。これで初速は考

慮しなくていい。 また，落ち始める高さも

定数項なので考えないこ とにする。

きて， 7;えったのはH寺聞で、ある。ちなみに

DδGAでは， 20分の l秒をひとコ?として

扱うので¥ ここでは変数bを1フレームご

とに 1増して，先の公式に当てはめるとき

は20で割って対処している。つまり， 11寺聞

の変数bI正常に整数で、ある， ということだ。

ところが，球が地面に激突する瞬間とい

うのは，必ずフレームとフレームの境目に

あるとは限らないのである。たとえば， 20 

コマ目に地雨t衝突するという計算結果が
出たとしょうか。 しかし bは強数範囲でし

か増加 しないので. 19.5コマ自のこ tなE

は考慮に入っていない。つまりあるl時点て、

球の位置が地図よりf尽くなったという判定

が下ったとしても， それはそのときにはす

でに地面にめり込んでし、る， ということそ

意味 しているにすぎない。

そこで， まず球が地面にめり込んで‘いる

こtがわかった|時点て¥厳密にいつ，地爾
と衝突するかを計算する。その結果算出さ

れた時，r聞をもとに，初速を割り出す。
そしてここからが肝心なのだが，フレー

ムとフレームの途中て羽tが地面 と衝突する

ということは，跳ね返ったH寺点から.20分

の l手少たたないうちに，つまり bが1増え

なレうちに，次のフレームがくるのである。

もっとわかりやすくいうと ，コ ?とコマの

途中で球が地面と衝突するのだから， その

H寺点を. n寺問ゼ、ロ tしなければならないの
fご。

Eうやらこのときに出る計算誤差が跳ね

返りの初速にたまって，それで球体がいつ

までも跳ねて 止まらないといったことが起

こったらしい。解決策として，先に求めた

衝突のH寺聞の小数部分を取り 出して，それ

をlから号|いたものを. n寺聞のカウンタ b

に代入している。また，それにともなって

落ち始める高きも設定する必要があり ，そ

の2つの処理を1510. 1520行で行っている。

あとはこれらの作業を，跳ね返りの初速



が十分に小さくなるまで機械的に繰り返す

だけである。

実をいうと， この落下する球体というの

は，初めは作る予定のなかったものなのだ。

いきなり事佐しいものに耳RりMlむのは心もと

なかったので¥試し に作ってみたにすぎな

い。今回の目玉は，なんといっても次に説

明する落下し， しかも跳ね回る花瓶をシミ

ュレー卜したvase()という関数にあるのfご。

. 跳ねる花瓶に苦悶する

いくらCGとはいえ，いくら自分のマシン
上で走るからといえ，自由落下する球体を

何回も見ていれば，さすがに飽きがくる。

なぜ飽きてしまうかというと， ill!J作な規定
する因子があまりにも少なすぎて， どのよ

うに動くのかが簡単に予測できてしまうか

らである。何回も見ているうちに，だんだ

んし

「ケッ， t'うせ跳ねるだ‘けだぜ」

という思いがE員をもたげてくる。fごから 冒!

頭にあんなでかいこと をいった僕は，これ

だけで今回の仕事を終わらせるわけにはい

かないのfご。

て、、，落下球体ができあがったので今度は

花瓶fごとばかりに子をつけると， これが，

思ったよりはるかに襲ftしいのfご。

プログラムを組むときというのは，誰で

もある程度の指針みたいなものを持って|臨

むのだと思うが，僕も ，

「ココがあーなるからこー，でアソコはこ

んなん」

し 一応プログラムの初期設計を頭の中てや

すませてから，画面に向かった。

ところがだ，初期l設計Eおりにプログラ

ムを手且んていみて， 出てきたフレームファイ

ノレの動作確認を してみると，これがもの凄

(不自然なのだ。

花瓶であるから，地面との衝突判定は球

体の部分と口の部分の 2カ所てや行う。この

部分は先の球体てやレクチヤーずみだったの

で1花瓶が地而にめ り込んだり するこ とは
なし、し，また跳ね返ることは跳ね返るのだ。

ではなにが不自然かというと ，花瓶は球の

ように，地面と衝突する点 と重心 とを結ぶ

点が，常に地市iに対 して垂直ではなしし

たがって横っ飛び したり，跳ね返ってくる

りと回ったりする。この動きが， どうもう

まく再現できないのである。

そこで僕は，論より証拠と諺にならって，

実験をしてみることに した。家中探し回っ

たら，ち ょうど丸底フラスコのような形を

した，化粧品のピンが見つかった。こいつ

を何回も落としてみて， どんな振る舞いを

するか研究する のだ。

最初]は自分の部屋てや落下実験を行ってい

た。だけど僕の部屋I:J:.畳敷きであり，ビン

の跳ね返りがよくなし、。 そこでふすまをカ、

ラリと聞けて，板敷きの廊下て二ニュー ト

ンよろ しく物理実験に勤しんでいた。口か

ら落ちるときはどうなるかとか，落とすと

きに回転を与えるとどうかとか，いろいろ

試しているうちに薄ポ、ンヤリと，問題の核

心が見え始めた。

. 高校物理を思い出す

まず， この花瓶の落下の場合，問題I:J:.3 

つに分かれる。ひとつ目が跳ね返りの問題。

2つ闘は跳ね返り時の横飛びの問題。 そし

て最後は跳ね返りによ って生じる花瓶の回

転の問題である。)1慎を追って説明していこ

フ。

まず第ーの問題と第二の問題は大きな関

わりを持っている。 というのは，前者は跳

.J .... 

I~ --~ 

.... j~ リ

ね返りのベク トノレの縦成分だし，後者は1賛

成分だからだ。図1を見てほしい。反発力

Rは， 地面と花瓶との接触点と 重心を通る

線上にある。だから桜触点と 重心と の内積

を?とれば，この 2つの成分は簡単にilII出で

きる。これだけで横飛びの問題は解決され

る。

跳ね返りの縦成分については， もうひと

つ，重力を考慮に入れなければならない。

図でいうと Gの矢印がそれにあたる。見て

わかると思うが， GとRyは互いに逆向き

であり，この 2つを足して初めて，最終的

に重心にかかる力が導出される。

きて，最後に残ったのは衝突によ って生

じる回転の問題だ。ちなみに，図 1の状態

で地面に落ちると，左回りに回転を始める

であろうことは推測がつく 。

て、¥いったいどのような原理て1この回
転が生じるのfごろうか。物理はあんまり得

意てPなかったので。はっきりしたことはわか

らないので¥いくつか試してみてもっとも

本物ら しく見える理論を採用するという方

4‘ 上の写真はball()部介の出力結果をレンダリングして連続撮影したもの。t必ずし

も等間隔ではないので，パラパラアニメには向いていない。なお，ここで使用し

ている球体(? )はTAMEN.Xを用いて作成されたもの。あえてスムースシェーデイ
ングは行わず，半透明にしてみた。ちなみに95ページの花瓶は図転体で作られて
いる。
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法を{業はと った。そんな風にひねり 1:1:'，した

のが，以下のような理論だ。

また図 lを見ていただきたい。跳ね返る

l瞬間，重心には重力と反発力の 2つの力が

働札結果として反発力 li減衰される，と

前述した。て:地面との接触点ではEうか

tいうと， これは重力の減衰は受けずに，
サラのままのRyがかかるらしい。

つまり，_ill:心の重Ilきと接触点の動きのあ

いfごに差が生まれるようで¥ この差分だけ，

花瓶は回転しようとするらしい。|玄12を見

るとわかりやすいと思うけど， 重心とのJi!I:1

問I!と，い まいった重Ilきの差 とを使って内積

をとり，それをATAN(逆三角|品l数!)で

角度に変換するとうまくいく 。

と，ここまで理論的な後ろ楯が完成すれ

ば，あとはこれをプログラムとして書きあ

けーるだけで。ある。Ii闘番が多少前後するかた

ちになるけど，まずは衝突判定部から説明

しよう 。

繰り返しになるが，衝突判定は 2つに分

かれている。2000-2280行までの部分て'iE

瓶の丸底の音11分， その後から2550行までで

す白紙の口の衝突判定をしている。この 2つ

は互いによく似ているので，前者だけ説明

することにする。

原理的にはJ.:1<i本の落下のときと変わらな

いが，いくつか付加的な要素が力nわるので
そいつをうまく処理Ilしなければならない。

まず花瓶の衝突後の飛び出し速度には，重

力と， もうひとつ花瓶の回転が|剥係してく

る。 また，回転方向によ って初速を加算す

る場合とi戚じなければな らない場合に分か

れる。 その初速を求める計算を2050-2120

行で行っている。

きて， ここで求められた初速そ，今度は

縦，械の各成分に分解しなければならない。

そのために， 2150行で接触点と重心と の内

図1

接触点

94 Oh! X 1992.8 

初(図 1参照)を求め，さ らに次の行てそ

の内積をSINに変換している。 ここまでが

下準備で，これらを成分分解したり公式に

当てはめたりして，笑川の変数に害Ijり当て

ていく 。

まず，図2の法J!lJに基づいて，花瓶の回

転角の変化分のI!、問{を求める。それをTAN

に変換してATANにかけ，角度を導き出

し，回11忌角の物分である変数hに干渉させ

る。fごっ，~IUごっ ，そこで"-lj- ジt\tげてるのは!

2200，2210行で¥反発力の検成分をさらに

3次元座楳上のX，Y成分に分解して，横

飛びに汀JL、る変数に足している。 リス ト上

てやは号|くかたちとなっているが， これは便

宜上こうなっているだけで，かたちと して

は足しているのだ。

と， ここまでくればあとは球体の落下の

ときと同じように， 士I"~I，品分の時間と高さを

求め，跳ね返りの縦成分をtlliWして初速の

変数Cにぶち込めIJ，術突判定はおしまい。

ふ うっ。

今回の僕の苦労のほとんどは，この花瓶

の衝突判定に込められているといって過言

ではないと思 う。これだけのために，延々

4 101問あまりも悩み続けた。マノレチステー

トメン卜をはとんど使っていないのにt'

うだ， リス トのこの込み入りょうは !

ええ，余談はきて置き，最後に花瓶の影

について説明し よう。務下実JI体の説明の折，

J.:Ri本の;i診はi常に同じ円となるので者1I合がい

いと書いた。 しかし花瓶の場合，回転角に

よっていくつか迷う;診を用意しなければな

らない。だから， )R~ i{f落とすのはム リ

ではないのだ。あとでもう一度詳しく 触れ

るが， ここて"/:1:'，力 されるフレームファイノレ

を画像として出力するために，ある決まっ

た大きさの花瓶を用意してもらうことにな

る。
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重心と接触点の距離

で，その花瓶というのは丸底部分は完全

な球体て二底力、ら口が飛び出している形に

なる。要するに問題li，このひよこ つと飛

び‘出している口の部分である。 これさえな

んとかすれば，あくまでも疑似的にではあ

るけど， i;診を滋とすことができる。

まず，丸底音11分はそのまんま ，主1(1;本のと

きに使った円を彬とする。そしてそれと部

分的に震なるように，首の部分の)j診を書き

出すのである。ただし，花瓶の回転戸lによ

って突き出方がさまざまであるので¥それ

はまたヤヤコシイ計算で対処しなければな

らない。

1930-1950行で¥ その口の部分のl診が，

どこに落ちるかという計算をしている。花

瓶の口の先端部だけを見て， そのl主擦をも

とにどこに )î~が落ちるかを計算し，座標を

書:き /:1:'，してい る。 また回転"はZ~!IIi)詞りだ

けを考 λればよく ，花瓶の回転角がそのま

ま使える。プログラムの説明はこ のくらい

fごろうか。

. 出てきた画像に力ンドーする

なんだかんだと長い リストだけ 1::'， )京五Il

なんかわからなくてし礼、から， とにかく打

ち込んでみていただきたい。出て きたフレ

ームファイノレを動かしてみれば， どうして

僕がこんなに苦労 したかがわかってもらえ

ると思う 。

て¥その前に，球体のときと同じく，あ

らかじめ用意しなければならない形状フ ァ

イルが2つある。 この|共l数で出力 されるフ
レームてやは 4 つの~~;I犬を f変っているけど，

そのうち 2つ，1床と花瓶の丸底の部分の1j診

はJ.:J(体のとき lこ作ったものをiITEJ干!す るので

十分だ。

そのほかに用意 してもらうも ののひとつ

目は， まず主役の花瓶である o .lTドの条件
を満たしていれば，派手な色を していよう

が，表面に，いかにもファットメイジが飛

び出てきそうなマッピングがしであろうが

構わない。取っ手なんか告ナホJ'けられては困

るけど。

まず丸底部分は，中心をZ車IIiJニ，Z= -20 

のところに取った其球であること。 また，

ZjliliJに沿って，つまり上方向に口が突き出

ていて，その高さはZ=80て:口の広~，つ

まり口の円の半径は15であること。

これも球i*~作るとき t 同じように，ま

ず(0，0.-20)を中心にタ守ミ ーの円をfi三って
おいて，消したら次に回転体作成を指定し，

指定どおりの口を切り出して，続けて半円

を描いて国確定というパターンがいいと思



う。要するに，球の部分と口の部分を分け

ないで¥ 一気に回転体てや書きあげてしまえ

ばいいのだ。TAMEN.Xて、作った締腿な球

体を加工しでもいいが，首との接続を滑ら

かにするには回申王{本をイ史ったほうカfラクで

ある。

きて， もうひとつ用意:してもらう形状と

いうのは，わかるとは思うが花f鼠の口の彩

に当たる部分である。 こちらの条件は，花

瓶を縦に 2等分したときの口の形と同じで，

XY平面上にあるもの。面倒臭かったらた
だの四角形で構わない。

( 15，80，0) (-15，80，0) 

(-10，30，0) ( 10，30，0) 

の4点を結べば，お望みの図)1手がて明言あが

る。

走らせてみて気づくと思うが，落下球体

のときと違うのは，初めに入力する変数の

種類が培えている tいうことだ。回lli互角が
2車111に， その上Y車111の回転角の増分まで指

定できてしまう。つまり，落ちながら回転

する部分までシミュレー卜しているのだ。

うーん，我ながらいい仕事をするぜ。

なお，僕のおすすめは，落ち始める高さ

に500，Y~!III の回転角に 70，その増分に 4 と

いうやつだ。残りの変数I:J:適当に設定して

もらって， とにかくフレームファイノレを吐

き出して，画像として出力してごらん。け

っこう， くるものがあると忠、うぞ。

パグ取りのため，いろいろな設定で花?鼠

を落としてみたけれt'，これが意外にガン

バノレのだ。 丸底部分t花瓶の口がち ょうど
同時に床と接触するようにとか，かなりい

やらしく設定してみても，ちゃんと本物ら

しい絵を出力する。

手前l床il曾で申しわけないけど，ここまで

本物らしいと，僕はもうや11様にでもなった

ような気になる。ああっ，これだ， これだ

ったんだ，僕の探していたものは。ここ数

日というもの，なんともいえない充実感に，

JIIII""" 

"... 

i業は包 まれている 。 ~
ところで¥ ここで使った方法論を発展さ

せれば，まだまTごいろんなことができそう

だ。たとえば，板が粉々に割れ， 地面に当

たってちりぢりに捌hね司包ぶなんてこともで、

きるfごろう。要するに， vase( )で.イ史ったtillT

突判定部を一般的な形に書きなおして，物

体の角頂点に対してそれぞれ衝突判定を行

えばいいのだ。

あと，この判定部分を人体モデルの四肢

に適用して，体操競技真っ青のアクロパッ

トをやらせてみるとか・・・・・，あっ， 先を越

されるとヤなのでこれくらいにしとこうっ

t。

v 

一'LJ

ー句ー-

1 

ー『司『

一『司圃圃司

一『司

『唱司司.

ーー・・圃.

瓦可

『・・咽

一司咽咽..  

特集 正しい花瓶の落と し方 95 



国 どうしてBASICか?

いま原干高を見返してみる1:， これはいっ

たいプログラムの特集のために菩ーいたのか，

グラフイツクの特集のためなのか判断がつ

かないほど，内容がてんこ盛 りの感がある。

だけど「終わりよければすべてよし」とい

うから，ここでもっともらしいことを書い

てゴマかしてしまおう。

X68000という機械は，かなり i安いと，思

う。いきなりなにをし、L、出すんfごコイツは

とお思いだろうが， もうしばらく僕のヨタ

3舌につきあってもらいたい。

考えてみると，今回僕がやったこととい

うのは， (当たり前だけど)標準のX68000で

できることなのだ。この機械を持っていて，

あとは本誌7月号を買ってさえいれば，余

分な投資u一切いらない。
て，ほかのパソコンに目を移すと，この

状況の{憂越性はいっそう浮き彫 りになるよ

うに思われる。たとえば，~P機な E は問

題外だ。また，機能的に fJ:X68000と近い関

係にあり，最近教育関係、で注目されている

T機について も，プログラミングを しよう

とするなら新たに財布を開かなければなら

ない。どちらにしろ，なにかを しようとす

ると決まって安からぬ投資を強いられた り，

また場合によっては，一般ユーザーにとっ

てはまったく門戸が閉ざされていたり， そ

の販売姿勢自体が，ユーザーの創造心を裏

切っているように見受けられるのだ。

要するにこれらの機械は，体よくいって

せいぜい，ソフトの再生機にすぎないのだ。

ただ買ってきたソフ トを走らせるだけ，情

1000 1* 

幸院を受け取るだけで吐き出す ことを しなレ。

しかもその情報は次々生み出されるので，

追いかけるだけでも精一杯で¥つまりいつ

も適当な充実感が得られるような構造がで

きあがっている。猿にマスターベーション

を教えると一生やってるというが，まさに

それと 同じような図がここでは展開されて

おり ，そしてこちらのほうが，む しろより

一般的なパソコンラ イフなのである。

この文章が載る頃にはもう終わっている

かも しれないけれど，このあいだ国営放送

のパソコン入門を見ていたら，先生 とおぼ

しきオヤジが，

「ソフ トは，も う作るH制4こではなくな りま

した」

とヌカしゃがった。ケッ，I!J$.をいっちゃ困

るぜ。それは単に p機のような奇形のパ

ソコンではソフ トを作る気がしない という

詰;じゃないのか?

よくよ(考えてみると， X68000という機

械が形成している世界の， そのf主人たちと
いうのは，異常な創造意欲のカタマリみた

いなやつらだ。十数万という，':1:'，荷台数から

はとても想像のつかないような量の情報を，

外に向けて発信している。

そしてその状況をiRかく包むかのよう に，
Cがあり，アセンブラがあり，そ してX-

BASICがある。

ユーザーの側が，なにかをしようという

意欲を持っている限 り，X68000という機械

とその周辺は限りなく聞かれている。F支さ

れた問題は，ユーザーが足を踏み出すか否

かということだけだ。作れないから作 らな

いのではない。 作りたいか ら作れる ように

なるのだ。このプログラムを作っていて，

f業が痛感したことである。
もっといおう。僕は実は，文系の学古11に

通う，どうってことない大学生なのだ。つ

まり，数学とかCGについて，特別な教育を

受けたわけではない。 {業の待っているその

種の知識というのは，せいぜい高校νベノレ

て二パリパリの理系学生のアナタなんかに

は到底かな うはずはない人なのだ。

そんな僕にさえ， これ くらいの ことはで

きて しま うのである。 fごったら，あなたた

ちにできないとし、う法はどこにもないはず

だ。短絡的すぎるっ て? だけど，そうい

うこと じゃないか?

本 牢 * 
ところで¥僕が実験に使った化粧品のど

ンなのだけど，調子に乗ってかな り高いと

ころから，廊下のフローリングに向げて落

としたもんだから， とうとう割れてし まっ

たのだ。その化粧品は母親のもので，壊し

たのが見つかると大目玉である。{業は1i皮片

を急、いて、片つぞけて，ゴミは母の自に触れな

いように，外のダス トボ、ツクスに捨てにい

った。

ところが，廊下を拭いた雑巾に，その化

粧品の匂いが残っていた らしく，母親はそ

れをめざとく見つけて，

「こんな ことす るの，アンタ しかいないわ

よね」

「だいたいアンタはイ、さいときから」

と，あることないことし、 L、出したので，正

直にこと の原因を話して聞かせた。すると

バイ トで液 したんだか ら，原稿料で弁償し

なさ いという 。値段を聞いてみると，こ れ

が法外に高いのだ。女ってどうしてい

ううっ，お母ちゃんのパカッ !

1320 /率ちなみに、 a は藷ち始める高き、
1330 1* bは時間、G は樹2返りに用いる狐車1010 1* BASICでDoGAのフレームファイルをは事出す

1020 1* 
1030 1* プログラムをV宇った人:俺

1340 fopen(fn+".frm"，"c") 
1350 repeat 

1040川 原耳障:償
1050 /* Specia1 thanka to DoGA 
1060 int i float xl，yl，zl，ex，ey，ez，rz，ry，rx，a，b，c，d，e，f 
1070 f10at g=980.665詳，h，j，k，l，ffi，fmax，x，y，z，dx，dy str fn，st 
10H0 5creen 2，0，1，1 
1090 print "とちらを御所望ですかワ"
1100 print "落下する球体 (1)" 
1110 print "藷下し、し泊晴樹咽.，1f.紙 (2)"; 
1120 st::inkeY$ 
1130 if st='・1" then I 
1140 ball() 1 else ( 
1150 vaael) ) 
1160 mktchlintlf)) 
1170 print ，，(.械を終了しましたJ
1180 end 
1190 1・//////////////////////////
120白川 /////////落ちる味体//////////
1210パ//////////////////////////
1220 func ba11() 
123ωcls a=0 b=0 
1240 print "議下する球体"
1250 repeat 
1260 asv ( ) 1 *各変数の設定
1270 fn=fnin() /. 7ァイルネームの入力
1280 until yorn()=0 
1290 print"フレームファイルを生成します.噂備は
1300 yorn() 
1310 e=csrlin f=1 b=0 c=0 
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1360 locate 0，e print 11フレーム:":f 
1370 top(ti 1*フレームのヘッダ
1380 ep(ex，ey，ez) /事視点の座保
1390 zl=grBv(a，b，c) /傘座偉!3t.
1400 ap(0，0，zl) ・ /事控目点
141日 obj(0，0，zl，0，0，0，"ba11")
1420 obj(0，O，0，0，日，O，"floor")
1130 x)=zl・ー0.5571 y1=zl*-0.3714# 1* 彫の座傾計廊
1440 ohj(xl，yl，l，0，0，0，"shadow") 
1450 b=b+1 f=f+l 
1460 print using "涼の高害訴需省 .U":・zl
1470 if (grav(a，b，c)-50)<=0 色hen t 
1480 b=l-c+sqr(pow(o，2)+(2傘g*(a同 50))1 )/g'20 

/本 ?これが大ミソ!1490 
1500 c=-{c+肘 (b/20))判 d/100) 1*鰍ヨ返りの初速
1510 
1520 
1530 ) 

b=l白 (b-int(b)) 1>←ここは中ミソ
a=grav(0，b，c)+50 ・/】e・・ここは小ミソ位...

1540 ta1e() : l'フレームを閉じる
1550 if c(>0 and c>ー20 then c=999 
1560 if f=fmax then 0=999 
1570 until c=999 パ跳ね返りがt分小さ〈なるまで
1580 fc10泡e(0)
1590 endfunc 
1600 l' ////////////////////////// 
1610川 /////////落ちる花瓶 //////////
1620パ//////////////////////////
1630 func vase() 



1640 019; a=0 b=O 
1650 print "務下し、しかも頴抱回る干磁r
1660 repeat 
1670 a9v() /*各変散の設定
1680 fn=fnin() /さファイルネームの入力
169自 input "Z軸の回転角の初期値 ，rz
17帥 input "y舶の回転角のも欄1直"，ry
1710 input "y軸の即位角の増分"，h 
1720 until yorn()=自
1730 print"フレームファイルを生)~します.榔倫1;1:";
1740 yorn() 
1750 e=c9rlin f=l b=0 ・c=0
1760 /事ちなみに、 a は猪ち始める高さ、
1770 /* b は時側、 c は鰍2返りに用いるill逮
1780 /* h はX輔の回転角のI曽分
1790 /* dx，dyは"，yJ:!I;:僚の増分
1800 fopen(fn+". frm"， "c'・}
1810 repeat 
1820 locate 0，e print 11フレーム :" ;f 
1830 top( f) /* 7レームのへッデ
1840 ep(ex，ey，ez) jt視点の度穣
1850 z 1弔問v(a，b，c) /率直標計算
1860 ap(xl，yl，zl) ・ /*注目点
1870 obj(xl，yl，zl，rz，ry，0，"vase") 
1880 obj(0，0，0，0，0，0，"floor"} 
1890 j=9in(rad(ry))*20 k=zl-coB(rad(ry)) 
1900 x=x1-k*0.5571-cos(rad(rz))*j 
1910 y=yl-kl0.3714#-sin(rad(rz))*j 
1920 obj(x，y，l，0，0，0，"shadow") 
1930 j=sin(rad(ry))*80 l=sgn(j) 
1940 x=xl-z1・0.557'+c09(rad(rz))本(abs(j)ー自0)*1
1950 y=y1-z1*0.3714#+sin(rad(rz))*(ab9(j)-80)*1 
1960 obj(x，y，l，rz-90*l，0，0，"shadow2"} /さ 干磁品の口の膨
1970 b=b+l f=f+l ry=ry+h i=0 
1980 xl=xl+dx yl=yl+dy /* ごれ.fllあるから捕っ飛がする
199自 print using ".ft孤の高さ###.## 回転角 H#.#者叫， ry
2000 /奪@曲@ まず丸底部分か地面に触れたかと.う由溺べる 曲骨骨
2010 /. 
2020 
2030 
2040 
205自
2060 
2070 
2080 
2090 
21由6
2110 
212自
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
225自
2260 
2270 
2280 1 
2290 川曲母由 次にf磁施。口が地面に触れたかどう書棚トベる 唖曲曲
2300 /* 
2310 y=sin(rad(ry))*15本sgn(-sin(rad(rYI))+cos(rad(ry))*80
2320 /*花瓶の口の高度
; 2330 
2340 
2350 
2360 
1.370 
2380 
2390 

‘2400 
2410 
2420 
2430 
244目
、2450
246由
247白
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
25.10 
2550 ) 
2560 tale ( ) /*フレームを閉じる
2570 x=coB(rad(ry))*20+50 
2580 if C()O and int(abs(x+y))=0 and abs(c)<5 then c=999 
2590 if f=fmax then c=999 
2600 until c=999 
2610 fclose(0) 
2620 endfunc 
2630 -func asv() /*@@ 各変散の訟定
2640 input "渚ち始める高害，a
2650 if a<100 then a=100 
2660 input "反身係数 ( 0 - 50" )・・，d
2670 if d>50 then d=50 
2680 if d<白 thend=目

/* 1日甑の球の部分の彰

y=coB(rad(ry))*20+50 ・パ到底の串じゅ高度
x=sin(rad(rY))*15*sgn(-sin(rad(ry)))+cos(rad(ry))毒自由
l=grav(a，b，c)-y 
if 1(=0 and l<grav(a，b，c)+x then { 
if 1<=0 and (a<y) then ( 
b=(-c+sqr(pow(c，2)+(2*g'(y-a))))/g'20 
) else ( 
b=(-c令sqr(pow(c，2)+(2*g*(a-y))))/g*20 ) 
k=sin(rad(h))*400*sgn(sin(rad(ry))) 

/* 回転によるJ宮下連J.lrの噌hu
/本附2返りの哲雄。=ー((c+耳掌(b/20))-k)*(d/100)

パここら辺から絹骨ややこしい
x=sin(rad(ry))本20
j=x/sqr(pow(x，2)+pow(y，2)) ・/本 (x，y)のl吋般をlj(ゆる
k=sqr(l-pow(j，2)) /本 C05から5inを求める
1=sqr(pow(x.2)+pow(y，2))・1=I/sqr(pow(1，2)+pow(c/20，2)) 
l=atan(5qr(1-pow(I，2))/I)*l80/pi(l*sgn(x) 
h=h+l /奪回鉱角の地分に干渉させる
dx=dx-coslrad(rz))*cり/40*sgn(x) /.紛3返りの x 成分
dy=dy-sin(rad(rz))'c吋 /40*5gn(x) /*鰍2返りの yIOC分
if f-m<2 then I 

dx=自 dy=0 ) 
m=f 
b=l-(b-int(b)) 
a=grav(0，b，c)+y 
c=(2*c本k)-c i=2 /*跳ね返りの Z 成分

if (grav(a，b.c)+y)<:0 then { 
if (grav(a，b，c)+y)<=匂 and (a+y<0) then ( 
b=(-c+sqr(pow(c，2)φ(2*g*(-a-y))))/g・20
) else ( 
b=(布。+sqr(pow(c，2)+(2・g'(a+y))))/g'20 1 
k=sin(rad(h))*1600本sgn(sin(rad(ry)))

パ回転による落下速度の増加
c=べc+μ(b/20)+k)川 d/I削) /本船2返りの初速
X=C05 (rad( ry))怠15*agn(-sin(rad(ry)))-ain(rad(ry))本80
j=x/sqr(po羽(x，2)+pow(y，2)) /率 (x，y)の内積を求める
k=sqr(1-pow(j，2)) /* cosからs1nを求める
lェsqr(pow(x，2)+pow(y，2));1=1/sqr(pow(I，2)+pow(c/20，2))
l=atan(sqr(l-pow(I，2))/1)'l80/pi()'8gn(x) 
h=h+l /奪回転角の増分に干渉させる
dx=dx+cos(rad(rz))*cり /40・sgn(x) /*跳ね返りの x 成分
dy=dy+sin(rad(rz))*c*j/刊 *sgn(x) /.由民極りの y 成分
if f-m<2 then ( 

dx=0 dy=0) 
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パ樹立返りの Z 成分

2690 input “7レーム数のよ型車"， fmax
2700 if fmax=O then fmax=10000 
2710 input "視点の位置 x・"，ex
2720 input " y:".ey 
2730 lnput " z:"，ez 
2740 endfun。
2750 func str fnin() /傘直也ファイルネームを入力する
l760 int 8，1 str h 
2770 l'epeal 
2780 input "フレームファイルの名前"，h i= 1 
2790 if instr(I，h，".") then ( 
2800 print "伝鋸子は不用です i=0)
2810 until i=1 
2820 return(h) 
2830 endfunc 
2840 func int yorn() /i@也 いい'/)噂川棚〈
2850 str a 
2860 print"よろしいですか1"i 
2870 a=inkey$ print 
2880 if a="y" or a="y" then { 
289白 return(0) ) else ( 
2900 return (-1) ) 
291白 endfunc
2920 func float grav(a;float，b;float，c;float) 
2930 float d 川骨骨量カをhl献した座係計算
2940 d=a-(c傘(b/20)+0.S#*g事pow((b/20)，2)) 
2950 return(d) 
2960 endfunc 
2970 func mktch(f;int) /事骨唖 タイムチャー トを作る
2980 print" 9イムチャー卜を作成します"
2990 fopen(fn+"，tch"，"c") 
3000 9tr a，b 
3010 a=".timechart" wrline(a) 
3020 a=".wait 10 ・+1'n+"自白1" wrline(a) 
3030 b=plz(f-2): a=".wa"lt 1 ・'+l'n+"[2-“+h+"J" wrl且ne(a)
3040 b=plz(f-l) a=".wait 1自“tfn+b wrline(a) 
3050 fclose(0) 
3060 endt'unc 
3070 func str plz(a;int) 
30H0 str b 
3090 b=string$(3-1en(str$(a))，"O・・)+str$(a) 
3100 return(b) 
3110 endfunc 
3120 func float rad(rjfloat) 
3130 return(r/180*pi()) 
3140 endfunc 
3150 /本//////////////////////////
3160 /本///// ファイル入出力闘係の側赦 ////// 
3170 /* ////////////////////////// 
3180 func top(fm;int) /'@曲フレームの共通ヘッダを@@
3190 stl' e[64) ・ /*昌也 ディスタlご4書き出す @也
3200 e="/***毒事本奪容*本 frame "tright$(strS(fm)，3)t" *本事本奪事$容*/"
3210 “rline(e) 
3220 e:"fram" wrline(e) 
3230 /りレーム倣古まり
3240 e="(" wrline(e) 
3250 e="light pal( rgb ( 1.00 1.00 1.00 ) 
3260 e=e+"-3.00 -2.自由 -4.00)" wrlint(e) 
3270 / *光源のパレットと方向
3280 end!'unc 
3290 func ep(xjfloat，Yifloat，zjfloat) 
330由 '*曲曲 視点のJ:!I;:揮を指定
3310 str 8，b，c，e(64) 
3320 a=pl(x) b=pl(y) ・ c=pl(z)
3330 e:"{ mov ( "+a+" "tb+" "+0+") eye deg( 60 )" 
3340 wrlint(e) 
3350 e=")"; wrlint(e) 
3360 endfunc 
3370 func ap(x;float，y;float，z;float) 
3380 /事@也 注目点在指定
3390 str a，b，c，e[64j 
3400 a=pl(x) b=pl(y) c=pl(z) 
3410 e:"{ mQV ( "+8+" "tb+" ・'+0+") target" 
3420 制 rlint(e)
3430 e=")" wrlint(e) 
3440 endfunc 
3450 func obj(xjfloat，y;float，z;float，rl;float，r2;float，r3;float， 
nmjstr) 
3460 str a，b，c，el128] ・ /*曲也 物体名nmを書き出す
3470 a=pl(x) b=pl(y) c=pl(z) 
3480 e=" { mov ( "+a+" "+b+" "+c+") " 
3490 a=pl(rl) b=pl(r2) ・c=pl(r3)
3500 e=e+"rotz( "+a+") roty( "+b+“)  rotx( "+0+") obj "tnm 
351白 wrlint(e)
3520 e=")" ‘ wrlint(e) 
3530 endfunc 
3540 func tale ( ) I怠@@ 7レームを閉じる
355自 fwrites(")"+chrS(13)+chr事(1自)，0) 
3560 endfunc 
357白 func9tr pl(f;flaat) ・/本@曲 入力された数字の
3580 .tr b[10J /*@@ 桁を備えて返す
3590 b=str$ (主nt(f事100)/100)
3600 if len(b)<6 then b=space$(6-1en(b))+b 
3610 return(b) 
3620 endfunc 
3630 func 吋rline(ajstr) /寧@@ 文字列と改行コードを
3640 /*骨骨 ディスクに書き出す
3650 fwrites(a+chrS(13)+chr$(10)，0) 
3660 endfunc 
3670 func wrlint(a;str) I・@@ 77'，虫河Zを添えて
3680 /本画曲 一行書き出す
3690 fwriteB(ohr$(9)+a+ohr$(13)+chr$(10)，0) 
3700 endfunc 
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[特集]プログラミング再入門

オブジェクト指向に学ぶ

作り散らかせます
Tan Akihiko丹明彦

大きなプログラムを作るのは困難です。それは誰でも同じ。ならばどうすれ

ば楽になるか……。という問題の解答のひとつがオブジ工クト指向によるア

ブローチです。これをSX-WIND口Wプログラムへ応用してみましょう。

. 大作プログラムを作り上げるには

i業は基本的に小物プログラムを作るのが

好きだ。ちょっとした画像処理プログラム

やテキストファイルを整形するフィルタプ

ログラムなんかは大好物。逆に，作業場が

狭いのは嫌い。その点， X68000は申し分な

い。広い開発環境で小さなプログラムを蓄

しこの焚沢。

大物プログラムを作ろうとする1:， E'う

も11要が重くていけない。かなり気力が充実

していないと，制{乍に耳兄りかかれないのTご。

なぜか。

管理が大変

これに尽きる。どこでEんな変数や|掬数を

宣言 して， E'こで参照し，またその値を更

新しているか，などという情報は，プログ

ラムが大きくなればなるほε膨れ上がる。
ましてやそれらすべてを矛盾なく務理する

のは非常に骨のt汗れる{士三'J1I，ご。

簡単に党えきれる量ではないというのも

問題だ。大きなプログラムの制作には時間

がかかるので¥いろいろと作っているうち

に初めの頃に作ったものをすっかり忘れて

しまう。それもよくない。

さらに不幸なことに，僕はソースリス ト

に関してはきれい好きである。字下げには

(自己流ながら)気を使うし，コメン卜の書

き方にすら美しさを求める。未使用の変数

の存在が許せないので， gccの-Wallオプシ

ョンも欠かせない。

そういうわけなので" f業にとっては，党
えておかなければならない情報の多い大作

プログラムを作るのは気の重い仕事なのだ。

これから大きなプログラムぞ作ろうと考え

たときに，自分が管理しなくてはならない

ものの量を考えただけで， どんよりとした

気分になる。うじうじ考えているあいだに，

えいっと作り始めればいいのだということ

はわかっている。いったん作業に取りかか
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ればそんなにのろまで、はない(つもり)なの

だが……~ ，なんだかJ色、痴みたいな文章だ

が， これは伏線。本題はこれからだ。

i業は，ずlまらな人聞が大作プログラムを
作り上げ.るための秘訣を最近ようやく身に

つけつつある。それこそが，

オフ守ジ‘ェク卜指向

で、ある。

うーん怪しげ‘。 こんな書き方を平気でし

ていると，近頃都に流行る怪しい宗教の伝

道師みたいだ。「オフ守ジ、エクト指向を使うだ

けで誰もが救われます」なんてね。

実のところ，オブジ、エクト4旨向は、決して
魔法の杖ではない，というより， rオフージ、エ

クト指向言語を使いさえすればすべての問

!虚が解決する」などと考えではならない。

逆に，オフ、、ジ、エク ト指向の志向するところ

を理解すれば，たとえオブジェク ト指l古l言

語を使わずとも，管理しやすいプログラム

は書ける。要はちょっとした心掛けだ。ツ

ールじゃなくて.c.、なんfごな。

園 つまみ食い，オブジヱクト指向

大風呂敷を広げておいて担-むような真似

になるが，本記事でオブジェクト指向の深

淵に迫るつもりはまったくない。今回も C

言語を使うつもりだからだ。

本格的オブジ、エク卜指向は，やはりオブ

ジ、エク 卜指向言語を導入したほうがやりや

すいというものだ。クラスや継承のメカニ

ズ、ムは， c言語でも 実現不可能で、はないが，
教材として見通しのよいものが書けそうな

気がしない。

オフeジ、エク 卜f旨向を身につけるための言

語として，個人的にはC++に注目してい

る(現在X68000上に実現されているC++

に近い処理系にはGNUのg++がある)。
C++は，特にオフージ‘ェクト指向を信奉す

る教条主義者にはけっこう評判が惑い。正

しくオブジェク卜指向していないというの

が主な理由だ。まあ， それは当たっている。

Smalltalkのような徹底したオブジェクト

指向言語から見るとC++はいかにも L、ぃ

加減で貧相なものに違いない。でも僕には

rt，ごから?J と平気でいい放つ用意がある。

この+蒋図は，h"4造イじプログ、ラミンク。がnヰ

ばれた頃のPascall:Cの関係を思い起こ

させる。rcは高級言語でなく構造化アセン
ブラである」 という名言もある。これを悪

口ととるか最大級の賛辞と tるかはその人
しfごL、。

C++は，オブジェクトf旨向言言苦という

よりは， c言語にいくつかの便利な拡張を
施し，オフージ、エクト指向のおいしい部分を

取り入れたものであるという認識のほうが

より実態を正確に把握している。それもま

たよいではないか。求めて得た道具は使わ

れる。従来のC言語の文法を破壊すること

な〈オブジ、エク卜t旨向っぽいプログラミン

グを可能にしているというところは，評価

されていい。

* * * 
オフージ、エクト指向の正式な定義は知らな

い。{業が初めてオフ。ジ、エク卜指向らしいも

のを知ったのは数年前のことだが，そのと

きの定義はいまで、もしっかりと心に残って

いる。それは，「オフージ.エク卜が自分の動作

を知lっている」とい うことで、ある。囲みの

「カプセノレイヒ」の項を参照していただきたい。

オフeジ、エク卜は内部データとメソッドを

自らの内部に隠し持ち，メッセージによっ

てのみ行動する。このことは，変数や|掬数

を局所的・ 分散的に管理することを可能に

する。データとアノレゴリズムをひっくるめ

たレベノレのそジ、ューノレ化て‘ある。

自XToolkitにおけるオブジェクト指向
いきなり話題を変える。

それにつけてもSX-WINDOWのプログ

ラミングは商笹11である。僕は本誌1991年 l



月号で配布された開発キットが発表されて Xtイントリンシックは現実 にウインド される，な Eのような特定のイベン トに声す

から SXアプ リケー ションを作りはじめた ウシステムでオフ守ジ、エク卜指向的なアプロ して特定の関数を実行させたい場合に使う 。

クチで，使うプログラミング言語ももっぱ ーチに成功し ているのだ、が， )'JI)にそれはOS 通常，Xtは「ウィジェットセット」とい

らCである。 がマノレチタス クのUNIXだからだtかクラ う，プッシュボタンやフ。ノレタeウンメ ニュー

「ウ イン ドウ システムのプログラミングは イアン 卜・サーパ・ モデノレの賜だtか，そ などを定義するライブラリとと もに使われ

基本的に面倒なものだ。ある程度の作法を んなことはない。ほかのウインドウシステ る。そのひとつがOSF/Motif。閤みにごく

守って初めて見えてくる世界もある」 とい ムでも十分で、きそうな感じがする。 簡単な例を挙げておいた。ウ ィジ、エツ トを

う意見もあろう。それは正論。でも SX- まずは用語から。オフoジ、エクト指向の用 作り，コーノレパックを登録しておく fごけてい

もiVINDOWのプログラミングは面倒だ、とあ 諮IiXtイントリンシックて、は次のような ょい というコーデイ ングの単品直さを見ては

えていいたい。どう してそう思うかという 用語で対応づけられている(あまり正確で しい。たった これだけのこと をするために

1:，もっとプログラミングの楽なウインド はないが)。 もSX-WINDOWでは100行のコードを者-

ウシステムを知っているからである。 Mac オフ、、ジ、エクト =ウィジ‘ェッ卜 き連ねる必要があるということ も党えてお

intoshで‘はない (あれも SX-WINDOWと メッ セー ジ =イベント いてほしい。

同じ くらい面倒 らしい)0X-Windowのプ メソッ ド =コーノレパック 注目 したいのは，SX-WINDOWのイベ

ログラ ミングであ る。 この3つの単語をつなげ、ると 「ウィジ、エツ ン トループに相 当する XtMainLoopO。 こ

X-Windowは， 主にUNIXワークス テー 卜はイベン卜を受け取りコーノレパックを発 の関数を呼び出すfごけて¥あとはよきには

ションで動作するウイン ドウシステムであ 生する」 となる。 コーノレパックとは平たく からってくれる。 tいっても，中て‘やって
る。もともとのOSが開発者を指向したシス いえば関数のことでγ プッシュボタンが判l いることはSX-WINDOWのアプリケー シ

テムであるだけに，開発環境としての居心

地のよさは他の追随を許さな い。

X-Windowとし、ったが，プログラミング

を楽にしている のは rXtイン トリンシッ

ク」のこと。 X-Windowそのもののライブ

ラリである rXJibJはiti:水準なも ので，X-

Windowのすべてをコントロ ーノレできる代

わりに コーデイングが厄介になってしまっ

ている。XtイントリンシックはXlibをイ変っ

て構築した上位ライブラリである。ウイン

ドウ上のプッシュボタンやプノレダウンメ ニ

ューなどを 「ウィジ、エ ツ 卜」として部品イヒ

し，オフージ、エク 卜指向の概念を上手に導入

している。これのプログラミング経験を持

っている僕と しては， SX-WINDOWのプ

ロク守ラミンク。はなんfごかう っ とうしく，思え

てしまう のfご。

XtはX Toolkitの略。 これをノfクって

“SX Toolkit"の構想をぶちあげようとい

うわけfご。

ワインドウシステムはオフ、、ジ、エク卜指向

が向いているとされている。

画面に浮かぶウインドウやその上のプッ

シュボ、タンはオフージ、エク ト。ウイン ドウや

フ。ツシュボ‘タンをマウスて、クリックしたり

ドラッグしたりする行為はオブジ、エク 卜に

対するメッセージ。それに対するウインド

ウやプッシュボタンの反応、はオブジ、エクト

の持つメソッ ド。

オフ、、ジ、エク トヵrc'ういうメッセージを受
け取りどう身を処すべきかを知っていると

いうのがオブジ、エク ト指向なのであれば，

ウインドウやフ。ツシュボ、タンカヲオプジ、エク

トとして振る舞うのは自然なアプローチで

はあるまいか。

* * 本

カプセル他

オブジエク 卜指向の特徴のうち，今回解説し

たいもの，それは「カプセルイヒ」である。あり

がちな例で恐縮だが，次のCプログラムを見て

いただきたい。

double x， y; 

x = 2.0; 

y = sq同(x ); 

これが演算子指向(という用語があるのかど

うか知らないが)プログラミングである。sqrtO

という関数は，実数を引数に取り，その平方根

を戻り債とする。この，実数を相手にするとい

う情報や，平方根を求めるアルゴリ ズムは，関

数sqrtOが知っている。x，;t単なる変数でしかな

L、。

これをc++で書いてみる。まずは実数を表
すクラスREALの定義。
class REAL ( 
double value; 

public: 

void setvalue(double val) ( 

value = val; ) 

double squarerootO ( 

return sqrt(value); } ; 

こうして定義したオブジェク卜で平方根を求

めてみる。

REAL x; 
double y; 

x.setvalue (2.0) ; 

y = x.squareroot(); 

これは，オブジェクト指向風にいうと rクラ

スREALに属する実数オブジエク トxに.自分の
平方根を求めるというメッセージsquarerootを

送ってその結果を受け取る」ということになる。

うるさいことをいえ，tc++にはメッセージの
概念はないし，ここでメッセージといっている

のも単なるメ ンバ関数の呼び出しにすぎないの

だが.少なくとも閉じ概念のことが達成されて

いる。

この例は単純なのでメリットがないように見

える(オーパーヘッドが増える介不利と もいえ

る)が，実は効率を犠牲にしてもおつりがくるほ

どのうまみがちゃんとある。

squarerootというメッセージに対して どう対

F忘すればいいかということは， 実数オブジエク

トしか知らないのである。実数クラスREALのメ
ンバ関数と して宣言したsquarerootOは，クラス

REALに属する実数オブジエクト にしか適用で
きない。

たとえば文字列クラスSTRINGというものを，

class STRING { 

char * strptr; 
public 

void setvalue (char * ptr) ( 
strptr = ptr; ) 

int length() ( 

return strlen (strptr); ) ; 

というふうに作ったとして.

STRING 5; 

s.setvalue ("100"); 

y = s.squarerootO; 

とやろうとしてもできっこない。文字列クラス

にはメソッドsquarerootを定義していないから

t:。
その逆もしかり。実数タラスの変数に対して

文字列の長さを求めようとしてもムダである。

当たり前だと思うだろうが，そうでもない。C

言鰭にはこういうムチャなアクセスを防止する

方法がないのである。

* * * 
つまりこれがカプセル化である。上の例では

実数オブジェクトにはその値と平方根を求める

メソッドがひとまとめに入っている。文字列オ

ブジェクトにはその先頭を指すポインタと長さ

を求めるメソッドが入っている。

カプセル化には，外からいじられたくない情

報を偲厳するという役割もある。上の例では，

実数クラスREALの内部データvalueを直接続み
書き できるのはメソッドであるsetvalueOと

squarerootOf，ゴけ。

カプセル化は，データを直接見せることなく，

どこからでも利用できるようにするための.あ

る意味では画期的な手法である。

特集作り散らかせます 99 



ョンとたいして変わらない。地道にノレープ

を五五んで¥マウスな Eのイベント を取得し，

そのイベン卜が対応するウィシ、エツトを特

定 し， 登録してある コーノレパック|期数を 11干

ぴ出す。

国SXToolkitの構想
今回， SX Toolkitの試作システムを制作

してみた。特集の趣旨も考慮 して，あまり

つつ走らずにSX-WINDOWのアプリケー

ションをオフoジ、エク トf旨向的なアプローチ

で作ることを念頭に置いたものである。本

当に日未見 というレベノレなので，本J俗的に使

うのはほとんど総理。が， A而目にライブ
ラリ開発をやり通せば， SXlibの上の高水

準ライブラリ SXtが作れそうな感触を得た。

牢 * ヰ

基本的なI1攻略は，いわゆるスケルトンプ

ログラムをXToolkitライブラリを利用す

るのと同じ要領で使えるように分解してコ

ーデイ ングする。ではスケル トンプログラ

ムを用7ょしておりlまよいで1まないかという
考え方もあるのだが，僕はそうは思わない。

スケルトンとi決定的に違うのは，ライブラ

リの中身についてアプリケーションプログ

ラマは知る必要がないという tころである。
ソースリストもスッキリとし，ソースリス

トのイベン トルーフ。部分にありがちな妙に

1集いインテ。ントもなくなる。

コン トロールへのID

コールパック|剥数のアドレス

コールパック|詰l数に波すパラメ ータ

などが入っている。

まずは仕掛け。ウィジ、エツ トを生成する

ときには， コン トローノレを内部的に作って

いるのだが， このときコントローノレマンが

用意しているユーザーデータ(コン トロー

ル構造体の ~I' に定義しである)に，ワィジ、エ

ットのアドレスを登録しておく 。

コールパッ クを実現しているのがSXt.c

の リスト の326-347行である。マウス左ボ
タンタ守ウンイベン 卜を耳)(1.尋してコン トロー

ノレマンの|鶏数CMFindOをl呼べば，どのコ ン

トロールが選択されたかわかるので(ここ

まではiill常のスケル トンと変わらない)， そ

のコン トロールのユーザーデータを参照し

て，ウィジ‘ェットのアドレスぞ得る。万一，

そのコン トローノレがウィジ‘ェットと して作

成されていなかった場合の危険性を考えて，

マジックナンバーを調べるように してある

(が，失敗すればノfスエラーかなにかが出る

だろうからたぶん役には立たない)。 コン ト

ロールマ ンの|品l数CMCheckOをl呼び出し，
本当にボタンがtll'されたかを言fflJべる(CM
FindOて.調べ、られるのは 「ボタ ンを押した

|瞬間」で、あ り， rボ、タンを I~Jtすまで:t1p さ れて

いたかEうか」はCMCheckOでフォローし

てやる必要がある。こ んな面倒なところは

ライブラリでl吸収するのが一番)。 そして，

コールパッ ク|掬数が登録しであれば， 者れ

をH乎ぶ。

* * 本

ワィジ‘ェットの生成パラメータの設定が

少々回りくどい。ジオメトリ(座棋や大き

さ)を設定するのに，引数登録専用の変数~

f史わせている。これにはわけがある。ジオ
メ トリ fごけを設定すればよいというのであ

れば，たとえば，

SXtCr巴ateStdButton(win，x，y，w，h)

のように生成パラメータを引数リストに連

ねるような形式の|共!数にすることも可能だ

ろう。ただ，生成パラメータは今後増える

予定であるし， ものによっては自動的にデ

フオノレ卜の他を入れておけば十分というこ

ともある(セレクトボ、タンの大きさなんて

デフォル卜の大きさで十分)。そうした可能

性も想定すると，デフォノレ卜以外の値だけ

を選択して指定できる，

SXtCreateStdButton(win，args，n) 

の形式のほうが柔軟で，将来的には有平IJと

考えた。 Xtイン トリ ンシックて"1;):，リソー

ス(SX-WINDOWのリソ ース とはかなり

違う)との絡みでこの方式を採用している

ようだが， SX-WINDOWとは直接関係、を

持たないので， リソースでウィ ジ、エツト生

成パラメ ータを設定することについては考

えない。

牢 * 牢

あくまで実験的なシステムである。不備

はいっぱいだし，いくつかのひどい制限も

ある。

-起勤時のコマンドラインオプションがユ

ーザ、ーに見えない。

-標当主ボ、タ ンしか用意していない。

・ユーザ、ープログラムにはウィ ジ.エッ トに

問題はコーノレパックて¥ 多少トリッキー

なコーデイングが必要であった。SX-WIN

DOWでウィジェ ッ 卜にあたるものは「コ

ントローノレ」として実現されているが， 今

回はその名もずば りWidgetという型を定

義 した。そのメンバには，

SX Toolkitのライブラリ関数の構成や 対するコーノレパック以外のかたちで.しかイ

使い方は， X Toolkitのそれにわざと似せ ベン 卜がこ ない。ヌノレイベン 卜やアップデ

である。コードは自前で書き起こしている ートイベントなどに対するコーノレパックを

コン トロールへのハンドル ので多少変な書き方もしていることだ、ろう。 サポートしないと，たいていのアプリケー

Xt/Motifのブ口ク白ラミンク‘

Xtイントリンシックの典型的なプログラミ ング例を次

に示す。概念を示すにとどめるので，必要な関数の一部

を省略している。そのままでは動作しない。

もちろんX680∞上では動作しない。

( 1 ) toplevelはひとつのアプリケーションにひとつ作る
おおもとのウインドウ

(2) bulletinboardはプッシユボタンなどを張りつけるた
めの板

(3) pushbuttonはプッシユボタン

(4)プッシユボタンにコールパックを登録する。ボタン

が押されたらlooCBを呼ぶように設定している

(5)メインループ。正体はイベント待ちの無限ループで，

イベントを処理し.適切なコールパックを発生させる。

これは.プッシユボタンのひとつついたウインドウを

作成し.そのポ5ンを押すと「押された」と標準出力に

プリン 卜するプログラムである。

100 Oh! X 1992.8 

vold fooCB(・.cll聞に，data.回 11-，也ta) 
曹Idgel .; 

国 ddr_I..，11田 I_，也ta.*coll_data; 

prlntr( "押されたVn"); 

vold 皿 Ift(argc. argv ) 

冒Idget 1叩 level，加11.11他国rd.凹由加ttoo;

t 叩 level= Xllnlllallze(町 gv[8]."Sa即leぺ削LL.8. &argc. argv ); 
bullellnbard = XJoCr圃 leBullellnBoard(1叩 level."Bulletl巾岨rd・-附Lし自);

凹品加tloo= XJoCr回 tePu曲伽tton(bulletlnb曲 rd."Pu晶buttooぺNULL.0 ); 
XtAddCal1国ck(PUSI也utt曲.X.NactlvaleCallback. f匹JCB); 

XUlalnLoopO; 

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 

(5) 



ションは書けな いだろう。

・キーダウンイベン卜がいい加減。自分が

アクティブウインドウて伊あるときに リター

ンキーが押 されたら，終了してしまう 。

-アイ コン化をサポートしていない。

・ウィ ジェッ ト変数の管理がいい加減。配

列で確保しているので登録はできても削除

はできないし，必要にして十分な主だけを

利用することができない(これは教材と 害IJ

り切っての こと)。

・複数起ffi:I)できな い。 したら終了時にシス

テムエラーを食らう(これはウィジェッ 卜

変数の管理がいい加減なせい)。

・以上の理由から本格的には使えない

ないないづく しだが， どれも解決可能な

|問題ではある。 もっとポジティブに見るこ

tにしよう。 SXToolkitはスケル トンてやな
〈ライブラ リだからブラッ クボ‘ツ クスで扱

える。 ライブラ リが整備されれば， リスト

に掲げたsample.cのように，ほんの数十行

でいっぱしのウインドウが聞けるようにな

るはずだ。

けっこう面倒見はよくしたつもり。起動

11寺はコマ ンドラインのノfラメ ータを見て

-Wスイ ッチがあればそ のとお りにウ イン

ドウ を聞 き，なければ適当なところに聞く。

イベン トループ中も，ウ イン ドワ をドラ ッ

グする処理も 気 にしなくていいし， クロー

ズ、ボタンが押されれば勝手に終了処理に飛

ぶ し， アップデートイ ベン 卜が くれば少な

くともウィジ、エッ卜は描き直す。 コーノレパ

ックだけが外に出てくる。終了|時はウィジ

ェッ 卜とワインドウを勝手に廃棄 してくれ

る。処理のキモの部分だけをプログラマ1;1:

気 にすればし、 L、。たfごし，それには， グ ロ

ーノfノレ変数を同名複数のタスクで共有 して

しまうとしづ現在のSX-WINDOWのタス

ク管理はきつい障害となりそうだ。

SX Toolkitが完成 した|暁には，片っ端か

らウィジェッ 卜を作って片っ端から動作

(コーノレパック)を教え，あとは寝て待った、

けというぐ、うたらなプログ、ラミングスタイ

サンプルプログラムの実行例

/レカT可能になる。

ウィジ、エットを作り ， それのコールパッ

ク|品l数を登録すると ，あ1:1ま放っておいて

もシステムが而倒見てくれる。 これがオブ

ジェク 卜指向を採用す るひとつの大きな魅

力だ。作ったウィジ‘ェッ トが自分のすべき

ことを女11っていて，自分に|刻係のありそう

なイベン トfごけを取ってきて適切な反応ぞ

返す。わざわざイベントノレープを組んでイ

ベントがどのコントロ ールに対応するもの

SX Toolkit試作版・関数リファレンス

void SXtSetArg( Arg * arg. int type. int value ) 
ウィジヱッ トやウ イン ドウを作成するための引数をセットする。

typeには次のいずれかを与える。その場合のvalueの型も併記する。

SXtArgLabel ラベル char * 
SXtArgX x座標 int 

SXtArgY y座標 int 

SXtArgW 幅 int 

SXtArgH 高さ int 

SXtArgWdeflD ウインドウ定義関数のID int 

window * SXtlnitialize( Arg args. int n ); 
初期処理。アプリケーション起動直後に呼び出す。

ウインドウを開いてそのポインタを返す。

Widget SXtCreateStdButton( window ホwin.Arg args []， int n ) 

親ウイン ドウ Wlnの下に標準ボタンを作る。

Widget SXtSetSelectCB( Widget wd， void (* procPtr)O. int data ) 
ウィジェッ卜wdが選択されたときに発生させるコールパック関数を登録する。

コールパック関数はユーザーが用意する関数で次のように望書<(関数名は任意)。

int procPtr( Widget wd. int data ) 

return; 

void SXtRealize( window * win ) 
ウインドウwinをリアライズする(可キ見にする)。

ウィジェッ卜も同時に描薗する。

void SXtMainLoop( window * win ) 
イベントループ処迎。

ウィジェット，アップデート，タスクマンのイベントを取り+及う。

現時点では，

・クローズボタ ンが押されたとき

・タスク終了イベン 卜を受け取ったとき

に終了する(下のSXtExitをo呼ぶ)。
volatile void SXtExit( window * win. int endCode ) 
アプリケーションを終了する。

このとき作成したウィジェットとウインドウwlnを廃棄する。

通常は SXtMainLoopOから終了時に呼ばれる。

なお，ユーザープログラムがexitO関数を呼んで終了してはならない。

(作成したウィ ジェットが廃棄されないで残るため)

1: /* 
2: 本 S国nple.c
3: 傘 - SXtのサンプルプログラム
4: * 1992/06/21 舟明彦
5: */ 
6: 
7:非include "sxt.h" 
8: 
9: void pushedCB(‘oId， data ) パコールパック関数*/
1自 Widget岨;
11: int data: 
12: t 
13: char tmp[32]; 
14: void sprintf(); 
15: 
16: sprintf( tmp， "%d喬自のボヲン叫甲されました“， data ); 
17 : 砂包rror(0x0自由1，tmp ); 
18: 
19: return; 
20: ) 
21: 
22: void main() 
23: ( 
24: Arg args[5]; 
25: Widget pushme1， pushme2; 
26: window *toplevel; 
27: 
28: 
29: 
30: 
31 : 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
4自:
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49: 
50: ) 

/*ウインドウを開く事/
SXtsetArg(担rgs[0]，SXtArgW， 90 ); 
SXtsetArg ( &args( 1]， SXtArgH， 90 ); 
SXtsetArg( &args[2J， SXtArgl且出l，"サンプル"); 
toplevel = SXtlnitialize( args， 3 ); 
/*ウィジェット(ボタンその1)を作成:する本/
SXtsetArg(包 rgs[0]，SXtArgX， 20 ); 
SXtsetArg(恒 rgs[1]，SXtArgY， 20 ); 
SXtsetArg(担rgs(2]，SXtArgW， 5白);
SXtsetArg( &args(3]， SXtArgH， 20 ); 
SXtsetAr宮{担rgs(4j，SXtArgLa出1，"搾せ:1" ); 
pushmel = SXtCreateStd8utton( toplevel， args， 5 ); 
SXtSetseleotCB( pushme， pushedCB， 1 ); 
/*ウィジェッ卜(ボタンその2)を作成;する W
SXtSetArg( &args[l]， SXtArgY， 5白);
SXtsetArg( &args[4]， SXtArgLabel， "持せ:2"); 
P岨 hme2= SXtCresteStd8utton( toplevel， args， 5 ); 
SXtsetsel田 tCB(pushme， pushedCB， 2 ): 
/率ウインドウをリアライス.し.ウィジェットを表示する怠/
SXtRealize( toplevel ); 
パイベントループ W
SX廿包l叫_oop(toplevel ); 
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かを調べ、るな Eという行為はもういらない。 図1SXlibとSXtoolkitのメンテナンス性

プログラムのメンテナンス性も大幅に向

上する。ワィジ、エツ卜を追加したい場合や

減らしたい場合に，いじる場所が少なくて

すむので‘ある。スケル トンによるプロクずラ

ミングでは，コントロールを追加しようと

思うと，ソースリストのうち， (1)コントロ

ールを作成する場所， (2)マウスのボタンダ

ウンイベントがどのコントローノレに対する

ものかをチェックして処理する場所， (3)コ

ント ロールを廃棄する場所，の3カ所をい

じらなくてはならない。その 3カ所は離れ

たtころにあるので，書き換えがめんどう

くさい。これに対して，ウィジ.エツトを使

っているものは， (1)ウィジ、エツ卜を作成す

る場所， と(2)コーノレパックを登録する場

ji)j-， がlカF正にまとめられるし， (3)ウィジ

ェットを廃棄する場所，はない(ライブラリ

でタスク終了時に勝手にやってくれる)。ひ

とつのウィジ‘ェットに対するコードが lカ

所に集中しているので，書き換えが楽なの

fご。

というわけで，冒頭に出てきていた大作

プログラムの話とつながる。 C言語でも，

変数をオブジ、エク卜の内部データ， I品l数を

メソッドのように振る舞わせるというコー

デイング作法は，局所的かつ分散的なデー

タ管理を実現する。局所的だから内音IlfjYt造

を変更しでも影響は最小限だ。グローパノレ

変数を直接いじるような!野蛮なやり方では

tうてい実現できない世界がそこにはある。
そう，キャッチフレーズは「作り散らかし

ても大丈夫」。

参考文献

X-Window OSF/Motifプログラミング

卯木nrJ，9J/木下i変ー/栄谷政己/林秀吉rc/安川悦子著，
n 'flJ工業新聞社

1: /，・
2: 窓 sxt.c
3: ， -SX-WINJn<I t∞1kit: Xt (X t∞lkit)のまねごと
4: * 1992/06/21 丹羽彦
5: 事/
6: 
7:暑inc1ude <string.h> 
8:れ001叫e "広t.h"
9・
10目/，・
11: 窓 アプリケーションで使うウィジェットの実体
12: ・ー手抜きだカ篭測で宣言している
13: */ 
14 : 
15・#define MAXWIDGET 100 
16: 
17: Widi:etS widi:et[ MAXWIDGET ]; 
18: int nWidget = 0i 
19: 
20・
21: /* ウインドウとウィジェットの定義バラメーヲ本/
22: 
23: int sxtarg_x， sxtara白y，sxtarg_w， sxtari_h， sxtar，，_，叫iefID;
24: LASCII sxtarlt_labe1; 
25: 陀 ct sxtarg_JIe叩;
26: 
27: /* 
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SXlib 

国 InO{ 

修正箇所

buttonl = CM郎副(... ); 
加u組織}綜繍崩i(i;Hi!i!:i)il

whlle ( 1 ) { 

コントローJVs:成

swltch ( ev朗 tR田.I1hat)( 

case E_NSL脱別N:

hr刈1= CMFlnd( ... ); 
If ( Iu吋1= buttool ) { 

CloICheck ( ... ); 

} 

mii(; i!!~!ii給焔Il!i鵜 磁波書弱音~mF:{

E羽糊蹴業!':Ci:iUii]・w¥

主

、，J
、‘，
、‘J
、，，

由、dTaskO( 

イベント処理

CNDI卯ose{butt叩 1); 

CIIDI泌総c紙削船H狩 コントロール廃棄

SXtoolkit 修正箇所

阻 InO
{ 

buttonl = SXtCr曲 tePush8uUoo{'" ); 
SXtSetSelectCB{ button1. ... ); 
泌総ω宮坂 i叙泊噛1t~1N崎rul'tïjm:mi!'~mH ウィジェ・7トf械

:叙tS品蹴l泌総自伝説R'畑、t2~mm:i椴 ):l i コールパック登録

SXtMa 1 nLoop ( ... ); 
} 

(この中はいじらなL、)

アミ働け部を修正する

28: * void setArss ( ArS arss [ ]， int n ) 
29: * ー指定されたヲi数をセッ トする
30: 窓 外郎からのアクセスは禁止
31: */ 
32: 
33: void setArss ( ar耳s，n ) 
34: Ari args[]; 
35: lnt n; 
36: ( 
37: int i; 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47 : 
48: 
49: 
50: 
51 : 
52: 
53 : 
54 : 

for ( i = 0; i ( ni i++ ) { 
割以ch( ari8[i]. type ) ( 
case SXtArSLabel: 
strcpy( sxtars_label. Latr， (char叫(ars8[i].va1ue)); 
sxtars_label.ler唱曲=strlen(創出ri_label.Latr ); 
bre副<;
case SXtAriX: 
開 tars_x= (int)(町 is[i].val田 )o
break; 
case SXtAriY: 
8Xtarιy = (int)(arss[i].va1四);
break; 
case SXtArJIW: 
sxtars_ w = (int)( aris [ i] .唱i田 )o
bre国宝;
case SXtAriH: 



55: 
56: 
57: 
58: 
59: 
60: 
61: 
62・
63: 
64: 
65: ) 
66: 

臨 tar宮ー，h= (int) (args[i].四 lue);
breakj 
case SXtAr尉姐.efID:
sxtarg_l悶iefID= (int) (args[i].va!ue 
break; 
default: 
bre国，;
l 

return; 

67: /* 
68: * 
69: * 
70: * 
71: 本/
72: 

void田 t偽0田 try()
m ジオメトリをレクヲングル田tari_ge佃に絡約する
外航からの77セスは禁止

73: void 
74: ( 

setGe叩廷try()

75: sxtarg_ie剖n.left = sxtara._x; 
76: sxtarg__ge佃.top = sxtari_Y; 
77: sxtarg_jle畑.right = sxtarg_x +田taro:_wi
78: sxtarll_jle叩l.bott剖n= sxtara_y + sxtari_h; 
79: 
80: 四 turn;
81: ] 
82: 
83: /寧
84 :愈 voidsxtSetArg( Arg *arg， int type， int value ) 
85: * -ウィジェットやウインドウを作成するための引数をセットする
86: */ 
87: 
88: void SXtSelAI官(arg， type， value ) 
自9:AriC *ara; 
90: int type， valuej 
91: ( 
92: ar耳ー>type= type; 
93: arg->va!ue = val国;
94: 
95: rちturn;
96: ] 
97: 
98: /* 
99・寧 wind倒的XtInitialize(位 '8args， int n ); 
100: * -相別製慎重
101: * アプリケーション起動直後に呼び出す
102: 本 ウインドウを開いてそのポインヲを返す
103: 本/
104 : 
105: window *SXtlnitialize( args， n ) 
106・Arll args[]; 
107: int n; 
108: [ 
109: 
110: 
111: 
112: 
113: 
114 : 
115: 
116: 
117 : 
118: 
119: 
120: 
121 : 
122: 
123: 
124: 
125: 
126: 
127: 
128: 
129: 
130: 
131 : 
132 : 
133: 
134 : 
135・
136: 
137: 
138: 
139: 
140: 
141 : 
142: 
143: 
144: 
145: 
146: 
147: 
148: 
149: 
150: 
151: 
152: 
153: 
154 : 
155: 

int paramStatus; 
int *parsmBuf; 
Wlf岨ow*winj 
ta曲 ta昌也uf;
int argc; 
char 志本ar冨v;

パヲスク管理テーブルを得る W
TSGetTdb( &.回skBuf，-1 ); 
/* 
* パラメ-~を解析する
$ ー "-W"などのシステムパラメー習をここで取り出す
W 
par副泊tatus= 1官官、kePar町nl&task8uf.c四TfI18lld，&sxtarg__ge四n，

0， 1，自， &.p町醐也uf); 
町 iC= (intHI車問曲uf[0]); 
argv = (char ")(&(pa四mBuf[1])); 

'* * コマンドラインを消去する
専 ー次回起動のときにゴミを残さないたの
・/
task8uf.cOIIIll8J1<i.Lstr[O] = '事。，.
task8uf . COI加国nd.length= 0; 
1百SetTdb(&.回skBuf，-1 ); 
パテ'フ;tJvトI1をE躍する W
sxtarg_wdefID = 49; 
if ( (par副首tatus& 1) ==白) ( 
/事
傘 位置の指定がない喝合
事 ーウインドウサイズはデフォル卜
t/ 
判(long刈(&.sxtarg__geom.left))=指GetWindOl'Pos( ) ; 
8xtarJt_x = (axtara:Jeom .left) ; 
sxtarg.吋y= (sxt町 g_ge叩 .top); 
sxtarg_w = 150; 
sxtarg_h = 100; 
) else ( 

} 

パ位置制笥主がある渇合 t/
s.'l:tari_x = (axtarg__geom.left); 
8抗ariJ'= (sxtar且J田 m.top);
sxtar官:_w = (axtarg__ge叩 .right) -(sxlari__ge叩 .left); 
sxta司;_h= (SlC回rg__ge叩.加ttom)ー(sxtari_ieom. top) ; 

坑 rcpy(sxtars_label. Lstr， "window" ); 
sxtari_label.length = strlen( sxtari_label.Lstr ); 

t‘ 
率 引数の解析

156: 
157 : 
158: 
159: 
160: 
161 : 
162: 
163: 
164: 
165: 
166: 

$ ー上でt量定したジオメトリが上・きされることもある
事 つまりハードコーデイング優先ということ

‘I setAri'8 ( args， n ); 
setGea皿try(); 
/*ウインドウを関<(不可視.クローズボタンあり)*/ 
可.n.n= wt喧￥睡n(NULL， &.sxtarg__ge剖D，&sxtarg_label， FALSE， 
Sxtarl1_1吋 efID<< 4， (window *ト1，TRUE， TSGetlD() ); 
パアボート終了処理Eを蛍緑 W
官官SetAbort((void *)&.SXtExit， (long)叫n); 

167: 四 turn( win ); 
168: ) 
169: 
170: /事
171: * Widaet SXtCreateS凶 Button(window相 in，Ara args[]， int n ) 
172: 本 ・鰻ウインドウ winの下に徹恥ポヲンを作る
173・*/
174 : 
175: Widget 
176: wir唱。W
177: Ara 

SXtcr港ateStdButton(win， args， n ) 
*win; 
args[] ; 

178・int
179: ( 

n; 

180: Widget wd; 
181: 
182: 
183: 
184 : 
185 : 
186 : 
187 : 
188: 
1自9:
190・
191 : 
192: 
193 : 
194: 
195: 
196・
197: 
198: 
199: 
200: 
201: 
202: 
203 : 
2自4: 
205・
206: 
207: 
208: 
209: 
210: ) 
211: 
212: /* 

パデフ;tJレトのf車をセットする W
sX"targ_x = 0; 
sxtarg_y = 0; 
sxtari_w = 40; 
sxtarg_h = 20; 
strcpy( sxtari_lat陪1.Lstr ， "StdBtn" ); 
sxtarg_label.lengせ1= strlen( sxtari_label.Lstr ); 
/本 f量定された引散をセットする W
setArl.s ( args， n ); 
/*大きさをレク~ングル酔聞に格備する*/
setGe閣官try();
パウィジェットをひとつ確保する W
‘品=&'widaet[ nWidget++ ]; 
/.マジッヲナンバ-*/ 
も，u->magicNo= sm仏.GICNO;
/*ポヲンを作事実する*/
叫ー>ctrll姐1= a-Dpen ( win， &sxtarg__ge叩， &Sxtarg_label， TRUE， 

1， 0， 1， CI_，回llBTN<<4，(long)叫);
‘4ー>ctrlID= CI_STDBTN; 
/. 
S コントロールのユーザーワークにウィジェットのアドレスを入れる

' ーコールパッヲ先制約韓を楽にする
・/
αn.JserSet(‘，u->ctrlHdl， (long)岨);
パコールバッヲはデ7;tJレトで未定:.*/ 
叫ー>selectCB= NULL; 
パ作成したウィジェットを返すり
return (吋);

213: 本 WidgetSXtSetSelectCB{ Widget岨， void (*procPtr) ()， int data ) 
214 : 寧 ，ウィジェット吋カ号車択されたときに発生させるコールパッヲ削除を貧録する
215: * コールバッヲ関数はユーザーが舟愈する限般で次のように書<(関数名l主任獄)
216・$
217・事 int pr∞Ptr( Widaet叫， int data ) 
218: 本{
219・ $
220: 本 retu白川
221: * ) 
222: */ 
223: 
224，: void 
225: Widget 
226: void 
227: int 
228: { 

SXtSetSelectCB(吋， pr田Ptr，data ) 
岨;
('procPtr) (); 
data; 

229: 叫斗selectCB= prooPtr; 
230: 岨ー>selectCBdata= data; 
231: 
232: rモturn;
233・1
234: 
235・/*
236・本
237・本
238: 恵
239: */ 
240: 

void SXtRealize{ WindOH *w主n) 
m ウインドウ winをリアライズする{可視にする)
ウィジェットも問時に捕繭する

241: void SXtRealize ( win ) 
242・window *"，1n ; 
243: ( 
244: 情1Show(win ); 
245・ GI1SetG四持(&.(wio->叫 raph) ); 
246:α⑪raw(同 o); 
247: 
248: ret町 'n;
249: ) 
250: 

void SXtNainLoop( window *win ) 
ーイベントJトプ処理

251: /* 
252: * 
253: * 
254: * 
255: 本/
256: 

ウィジェット，アップデート.ヲスクマンのイベン卜を取り級う
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int active = TRUE;パアクティブウインドウかどうか W
taevent even四国;1*イベントレコー川船車体り
control **selHdl j /*セレヲ卜されたコントロール・/
Widget も0:1; 1*セレヲ卜されたウィジェット*/
point_t pt; パマウスイベン卜の発生した座標*/

while( I ) [ 
TSEventAvail (間一町田Y，胎V回目白);
swi tch ( event且ec.what) [ 
ca.se E_IDLIl: /*アイドルイベント*/
b即時;

case E_!釘 STEMI: /本システムイベント本/
ca.se E SY釘'EM2:
swi tch ( event耳田.叶lat2) [ 
case SAVE: パパラメーヲのセーブ本/
bre品位;
ca.se =臥は，: 1事会7ローズ W
case ENDTSK: パヲスヲ終了率/
SXtExit( win， 0 ); 
break; 

C回 eW1NI期信ELIlcr:/*ウインドウセレクト*/
WMSe1ect( win ); 
acti ve = TRUE; 
break; 

bre国灯
時四 E_UPDA!官: パアップデートイベント*/
削剥ate{win }; 
侵略etGraph(&(ωin-河台国.ph) ); 
。⑪開制(win ); 
同IUpdtOver(win ); 
continue; 
case E_，応rrVA'官/寧アクティベートイベント W
げ((wiOO刷判(event恥 c.whom)== win ) ( 
WMSe1田 t(win ); 
acti ve = TRUE; 
} e1se ( 
active = F，必.sE;

break; 
C田 eE_~lSR江川N: 1本マウス右ボ5'ンイベン卜志/
パイベントは自分のウインドウに対するものかり
if ( (wiOOow *)eventRec.whom !=叫n) b四時;
/寧アヲティプウインドウにする町
if (配tive== FAlSE ) [ 
明也e1田 t( 叫 n ); 
acti ve = TRUE; 

break; 
C回 eE_mLD印刷/事マウス左ボタンイベント事/
1*イベントは自分のウインドウに対するものか事/
if ( (wiOO朋刈even日配.wh叩!=win ) bre山;
/*アヲティプウインドウにする*/
if(皿 tive == FAlSE } ( 
問1Se1ect(win ); 
active = 'I官UE;

パこの時点までボヲ〉鳴神されているか W
if ( EMLStill() == 0 ) b四時;
/* 

1: 1* 
2:・
3: * 
4: * 
5: * 
6: * 
7: * 
8: * 
9: */ 
10: 
11: 'define POINT T 
12: #inch且e <sxlib.h> 
13: 
H: #define NU!ム@
15 : 
16・者define F.必SE 0 
17: #define !百四ー(FAlSE)
18・
19: /* 
20: * マジックナン/'{-
21: * 噌ウィジェットで者いコントロールからのアクセスを防止する
22: */ 
23: 
24: #define SX'lMAGIα'10 'SXTK.' 
25・
26: /*ウィジェット楠遺体何
27: 
28: typedef struct [ 
29: long 岨 gicNo;
30: control **ctr llidl; 
31: int ctrlID; 
32: /*コールパック関数のアドレスとコーJレパッヲ関数に渡る値町

sxt.h 
-SX-W1NOOW too1kit 
Xt (X t∞1kit)のまねごと
コントロールを"ウィジェッ卜"として被う
ウィジェットハのイベントはコーJレパックとして処理する
アプリケーシヨンは局師9・分担蜘こコーディングできる
1992/06/21 丹明彦
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リスト3

320・
321 : 
322: 
323 : 
324 : 
325: 
326: 
327: 
328: 
329: 
330: 
331: 
332: 
333 : 
334: 
335 : 
336: 
337: 
33自:
339 : 
340: 
341 : 
342: 
343: 
344: 
345: 
346 : 
347 : 
348: 
349: 
350: 
351 : 
352: 
353: 
354 : 
355: 
356: ) 
357: 
358: /本
359: * volatile void SXtExit( wiOO即知in，int endCode ) 
360・ 本 ーアプリケーションを終了する
361 : 志 仰ましたウィジェットを腕漉する必屡があるので
362: * ユーザープログラムカ暢手に exit()してはならない
363: 掌 通常は SXtt1ai叫..oop()から終了時に呼ばれる
364 :志/
365 : 

事 ウインドウアイテムの担慎重
* -ウインドウのドラ、yグなど
‘t switch ( SXCallWindM( win， &eventRec ) ) [ 
。回eW_INCLOSE: パクローズボヲンカ可申されたら終7*/
SXtExit( win， 0 ); 
defau1t: /本コントロール(ウィジェット)*1 
。ぉetG四悼(&(win->叫四悼) ); 
pt.x_y = eventRec.wh叩 2'
pt.x_y = GnlobalToLocal( pt ); 
α司Pind( pt， win， &selHdl ); 
I‘ 
本 コントロールに対応するウィジェットを得る
* 曲マジッタナンバーを見て対応するウィジェット
$ が存在することを確認する
亀J
叫=(Widget) CHUse凶 et( seIHdl ); 
if (吋ー〉拙gicNo ! = SXTHAGl側o) bre出;
s"itch (予o:I->ctrlID ) [ 
岨 seC1_:釘"DBTN: パ標準ボヲン*/
if (α'X:h田 k(seIHdl， pt，阿見.L) ==白)bre出;
/事コールパック関数(貸録してあれ』ま)を呼ぶ W
げ(吋ー>sel田 tCB!= N¥且.L)
叫ー>sel目印刷吋，吋ー>se1田tCBd此a ); 
bre副幻

bre副<;
C回 eE_K町OOI¥'N: 1・キーダウンイベント*/
if (邸tive== F，必.SE) bre曲;
/*とりあえずリヲーンキーで終了するようにしている *1
汀((short) ( even切出.曲師) != 13 ) b回出;
SXtBxit( win， 0 ); 
bre国乞;

366: volatile void SXtExit( Hin， endC叫e)
367: .，indow 事ωlnj
368: int endCcxle i 
369: [ 
370: int i i 
371: void 開 it(); 
372・
373: 1*作成したウィジェットを廃棄する町
374: for(i=自; i < nWidget; i++ ) ( 
375目 α⑪is伊 se(叫 dget[i).ctr1Hdl ); 
376: } 
377: 1*ウインドウを廃棄する本/
378: WHDispose( win ); 
379: 
380: exit( endC吋e) i 
381: } 

33: void (*se1目印刷(); パボデン由守甲されたときり
34 : int selectC8deta; 
35: ) WidgetS; 
36・
37・ty戸defWidgetS 州 idSet;
38: 
39:パウィジェッ卜を生腐する引数を指紋する構造体 W
40: 
41: typedef struct ( 
42: int type; 
43・ void*value; 
44: ) Arg; 
45: 
46: I率引数のうPイプ W
;7: 

48: #define SXtArgLabe1 o 1事ラ-"()~ char * 本/

49 :者define SXtArgX 1 I傘 x度割! int */ 
50: #define SXtArgY 2. パ y箆様 int */ 
51: #define SXtArgW 3 /*暢 int */ 
52: #define SXtArgH 4 川高さ int *1 
53・書define SXtArgWdefID 5 /本種類 intウインドウ定穂苅数のID*1 
54 : 
55: 1本SX-WIN政剤 too1kitの冊数(ユーザーがアクセスしていいもの)*/ 
56: 
57: void SXtSetArg( Arg事I int， int ) i 
58・window *SXtlnitialize( Arg怠， int ); 
59・Widget SXtC四 ateS凶Button(window * I Arg " int ); 
60: void SXtSetSe1田 tCB(Widget， void (率)()， int ); 
61: void sx切~ealize{ window奪);
62: void SXtt1ainI..oop( window事);
63: vo1atile void SX江口t( H'indow *， int ); 



[特集]プログラミング再入門

ヒ較的大きなプログラム。の独断的制作法

ちょっと大きいモノを書こう
i Takeshi横内 威至

大きめのプログラムを作るときの手順や効率のよい方法はなにか? ゲーム

作りのノウハウを交えながら，プログラム作成の流れをSM.Xを例に取って

解説してみましょう。

. 序章

「最近のソフ トはスゲーよな」

rGなんとかなんてスゲ、ーよな」

「でももう飽きたからさっさと次のやつ作

ってくれよなー」

「もうやる ことな いから次はFINALなん
とかつてやって.も刊二つか」

こんな こといってる人たちはさっさとゲ、

ーセンでも行きなさい。

rGなんとかなんてスゲ、ーな」

「だいたいデカいのあんなに重11かすのにス

プライト 128イI~Iでよく足りるよな」

そうだ。 いL、ぞ。だがもうちょいとだ。

「あれが出るってことはス 卜Oもいずれは

…。でもオレは人IH'Jは取 り込みて¥死f本

はjfilを流して織たわっていてリンチの快感

がl床わえないと許さん。いつかは作ってや

るがどうすればいし、かわからん」

こいつfご。まずなにか作ろうというには

野望が必要だ。 illf望をお持ちの方は多数い

ることと思う。だがその先でつまずくこと

がほとんEであろうとも思う。 OKだ。巨大

なプログラムを{乍るための手ムなりのステッ

プ~， l~t方の野望の参考のために Ilfl いても

らおう。

ISTEPト鍛錬

これは小さいフ。ロクeラムぐらいならk;liめ

る方に有効な話だ。そのレベノレ以前の人は

まず言認をマスターする ことTご。「マスタ

ー」というと ，いいすぎだが， まあ本なん

かを見ずにプログラムがある程度書けるぐ

らいにはなっておこう。

そして，言語とともに風土をま1Iらねば生

きていけない。ハー ドウェアも当吉本知らね

ばならなし、。本誌の連載なんかは素11;';らし

いノfイフソレTご。 しっかり勉強しておこう。

このくらいわかると いう方なら， もう 卜

分である。すでに皆さんのハードでどんな

ことがでやきるかというのはだいたい見えて

いるTごろ う。ては，本1mに入っていってみ

ょうか。

. 企画

実は， ここがもっとも日Hしいはずだ。や
りたいことをしっかりf巴J屋し， まず全f，j;:f象
を考えよう。まあ，企画ぐらいは皆できる

はずであるが，無謀な企|直lもあるはずだ。

続くチェックを入れてみよう 。

その l ハードをよく見極めろ

X68000は確かに素晴らしいハードを持

っている。とはいっても，無理11 なことは~!住

宅11なのである。ハードの制約を考慮しない

といけないのだ。だからこそ厳しい。ハー

ドを長11っていればなにをなんのためにどう

使うかを考えながら仕様を決定していける。

実|僚に作られたソフ トウェアのなかには，

一見， X68000のハー ド含越えているような

ものがあるのは車夫だ。でも， それにはち

ゃんと哀があるものだ。チョロっと IIJIかし

てしまおう。

まずアフターバーナーだ。地上物が少な

いのはなぜだと思う? 実はスプライトな

のだ。背景の回転， 地平線の移動もいちい

ち舎言換えなどするわけに lil 、かな L、。パ

レッ 卜十スクローノレだ。よくわからないな

らリセットしてグラフィックを見てみよう。

似た例ではあるがサンダープレードも建物

やIII民主11なんかはスプライ ト，地 tの道なん
かはテキス卜だ。

G2やFINALFIGHTなんかも大きいか
らといってグラフイツクて、はなし、。あらゆ

るスプライトを 1I，'J 111!1書き換えているの
fご。まあ， 1.ごからといって簡単て1まない。
当然，今度はソフトの技術が必要なのTご。

どう fご? ハー ドがわかっていればこの

ようなシブし、使用法が浮かぶのである。 そ

う，最初Jに仕様をそれなりに決めないとそ

れぞ‘れの古1I分をどのように前月lさせるか見

えてこないのだ。ゲームしか仔IJに挙げてな

いがなんでもそうなのである。

その 2 よきモノは見習え

企画内容自体についてはなにもいうまい。

ただし常に客観的な視点からも見つめなけ

ればならない。人様に決して波るこ tのな

いものならよ いが，そうでないなら先人の

道を'，i;:;に考}i!!.しなければならない。気の狂

ったフォ ーマッ トや1#!作L:!:ポリシーなしに

はすべきていはない。

そしてもうひとつ，ユーザーよりもプロ

グラマが苦汁をl味わうべきなのだ。 これを

こうすれば楽になるのはわかるがプログラ

ムが而倒臭い，などとはぎくことのないよ

うlこ。

その 3 記録は残せ

きて，概要が見えたらすべて紙に引き写

すことを当然おすすめしよう 。ii!il而11111.ごと

かデータフォーマットだとか車111かい仕様だ

とか思いつくものすべて511・くのだ。当たり

rFjのことではあるが。どんなにショポ、いも

のでも聞で考えるよりは役立つ。

本 * 本

きて，ハード守考えながら企画していく

のfごが，具体例を示したほうがつかみやす

いと，目、う。あまりよし、例ではないのだ、が，

6月号のディスクのおまけのSM.Xをさら

しものにする。なぜ惑い例かという t，予

定からカ、、ンヵーンはずれたし，アセンブラも

まだノ、ンノ<:1.ごし， アノレゴリズムはカスfごし，

~ ! I，r; .u;tだらけ Tごし，ソースも汚いし， そのた

め呉織に長いし， そのf也いろいろだからで

ある。

ヰ キキ

まず， tit初 l こ j央 r!.~ とスプライトエディタ

カrLt.しかった。て， '11卜の，'，になにカTあった

かといえlま¥オマケのBASICのヤツ。その
ほかにもまああったが，タずメ。なぜか。で

かL、モノがあれじゃやりにくい。かつてG

なんとか(fjijに)71iべたヤツじゃない)のと

特集 ちょっと大きいモノを瞥こう 105 



お馴染みSM.X

きに痛感したことだ。

そして単純な回転もあれば便利だ。とな

れば，作業すべき領域はグラフイツクがよ

い。そうすればはかで描いたモノを利用す

ることもできる。ゲームのためがメインfご

から256X256のほうがよい。編集のために

カット&ぺーストで月IJのエリアもあったほ

うがよし、。

もうちょっとi采〈考えよう。でかいのを

ドット単位てやるのは馬鹿だ。では，よく

あるグラフイツクエディタを真似しよう。

だが，ノレーぺも同じく重要だ。それならカ

ット&ぺーストも含めてモードを 3つに分

けてしまおう。

エリアは256X256で編集用と作業用の 2

枚で、ジ‘ャストだ。じゃあ余ったテキス卜を

メニューに。そういえば指定枠なんかはグ

ラフィ ックfごな。 2キJtのクーラフ ィックの片

方の余ったところでOKt.ご。色指定は本当
はグラデなんかがほしいが16色だからだめ

だ。これは普通に L、くか。ただし16色で色

選びをわざわざカーソノレ移動でやるのは頭

が惑い。左手が空くのは見えているからキ

ーボードをfaってやろう 。よ し，t，ごいたい
いいや。 とりあえず一服しよう 。

本 * * 
こんな感じだ。かなりアバウ卜だがこん

な程度のものはこれていい。あくまでも 1

例にすぎないが，も っと真面白なもの，たと

えばワープロだとかなんかはデータのフォ

ーマ ットなんかは素晴らしく 重要だろう。

. プログラミング

そろそろプログラムについて考える。企

画が揃ったところでどうやっていくかが，

なかなか難しいものであろう。本来あなた

なりのスタイノレがある t思うが，ない人は
やっぱり参考にしてほしい。

.アルゴリズム

これは私の思 うことだが，プログラムは

大きく 4つに分けられると思う。まずひと

つ目はペースとなるメインループ 2つ目

106 Oh! X 1992. 8 

は全体の下請け作業を受け持つサブノレーチ んとわかるようにドキュメン卜を書・いてお

ン， 3つ目はデータ， 4つ自は独立して動 いてやるこ tが重要である。
ける専門サフツレーチンだ。 きて，狙ったように動作してくれたであ

最初のヤツはサブルーチンコーノレが並ぶ ろうか。まだこれではそれほどパクやはで、な

基本ノレープのこと， 2つ目はIOCSのような いと思う。出たところで見える動作の中で

1/0制御部や 1文字プリントノレーチンなん のパクγご，デパッカ、、なんかなくてもすぐ直

か 4つ目は 2つ目 tあまり 差はないが， せるはずだ。

大きくなればMAGICのような3D計算部分 .サブルーチン補充

なんかのことである。本当はあとひとつ， まあ，前節て、やっていてもよいが基本的

割り込み用のプログラム，MUSICドライパ なサブルーチンなんかをきっさとつけてゃ

なんかも存在するのではあるが，まあいい る。岡市クリアだとか簡単な表示だとかを

だろう。 だ。するとすでに，あなたの望むような光

まず作るべきは 4つ目，独立ノレーチンと 景が画面上に拡がってきていることになる

それが使うサブルーチンである。これはも はずである。あとはこの調子で一気に進む

う皆さんなら可能であろうし， MAGICの だけなのである。

ように既存のものを流用しでも L、L、だろう。 残っているのは細かいサブルーチンとテ、、

もちろん， そのためのデータフォーマット， ータて自あるが，すてやに)~のあるこのフ。 ログ

コーノレ時のレジスタ，使用するレジスタな ラムにつけ足すのは容易なこととなるであ

どはしっかり扱えておくこと。 OKだよな， ろう。技術が上がれば高速化もガンpゲンし

みんなわかっているよな。 てやりなさい。ここからは皆さんの頭t力

そして次はメインノレーフ。だ。サブルーチ の見せつけどころとなっているのである。

ンはかなり紺1:1.1'し多くなるのでまずマク

ロな部分を簡単に考える。フローチャート ここまで読んで異常だと思う方も多いと

というヤツを書くといいだろう。細かく書 思う。おそらく 一般とは逆の作業行程fごか

〈必要はない。アバウ卜にやるのだ。流れ らである。かつて，あの古統一浩氏が語っ

さえつかめばよいのである。 た方法てやはまずサフツレーチンを完成させ，

くどいがサフツレーチンなんかあとでいし、。 集め， そしてメインノレーチンであった。だ

というのは，本体を作っていかないとどん が私はまったく逆なのである。なぜなのだ

なサブルーチンが必要で有効かは見えてこ ろう，ちょっと考えてみよう。

ない。また，よ IU'綿密な計画でもしない まず私は，性格からして精密な計l直|を練

限り絶対にあとからつけ足していかなけれ り上げることができないのである。とりあ

ばならないからだ。そしてパグも出やすし えず思い浮かぶ光景を画面に築き上げて，

いずれ高速化なんかもしないとならないし， 初めて必要なものが浮かび上がってくるの

いきなり細かいことで悩むのはヘビーすぎ だ。

るからである。 また，私の方法の，ょいと勝手ながら恩

.試し打ち うところは，独立して~!l.t り歩きしそうな部

アルゴリズムの次はいよいよ実際に打ち 分をまわりの部分と照らし合わせて調整し

込んで、やるのだ。ちょっとした，自に見え ながら作っていけるところにあると思って

る効果のあるノレーチンだけを，そして影響 いる。

を及lます適当なノレーチンをあわせてテスト そしてなにより，サブルーチンはひとつ

のようなプログラムから入っていくとよい。 ずつ，あとから足していくので¥パクずが出

とにかく目で見て変イヒがあるようになると たときはたいていそこfごけのノfグで1収まる

ころまでやは作ったほうがいい。 のである。となれば，テ、、パッカ。なんか使う

サブルーチンは前述のとおり，さほど作 ことなく容易にパク司足りができるのだ。実

つてないなら“RTS"なんかで置き換えと 際，いままでにデパッカ、、を使ったことはー

いてやる。またはデータがちゃんt波され 度たりともない。

ているかを確かめるため，表示だとかして ということで，私のやり方は大きな絵を

やってもよ L、。 描くようなものと思ってほしい。 まずイン

また同じようなサブルーチンを過去に作 スピレーションがわいたら全体をぼんやり

っており，ライブラリにストックしである と想{象し，簡単なデッサンを作成する。そ

なら ~ I っばってきなさい。これから作るサ してキャンパスに概形をきっさと描写 し，

ブルーチンなんかもいずれはライブラリに とりあえず目で確かめることで全体を確か

つけ足すことになるので，フォーマットや め直すのだ。そしていよいよ細かいところ

コール方法，そしてソースリストにはちゃ をオ、ットリと描いてし、〈。ほかとのパラン



スを保ちつつ，浮かばせるところは;乎かば

せ， ミスったら修正しながら・・ 。

そうである。細かい絵を先に，女A，馬

A， 111A，などを先に完成させて，ラスト

でそれらを組み合わせるよりもおそ らく全

f本を見ながらやっていけると私は思うのfご。

だからお、はこれて"ょい と思っている。t主?さ

んにもおすすめする，強要はしないが。

ISM.Xはこうして作られた

例によ ってSM.Xの進行過程を簡単に示

しておこう。たfごしあまり 参考にならない

かもしれない。私もここまで悲惨な作り方

をしたのは初めてfごった。し、し、加i成さがし

んみ りと伝わることfごろう 。

1) 初期felIIU設定ができて走らす。画面の

絵ができた。カーソノレはま fごない。

2) ウインドウもどきのフォーマットぞ考

え，なにもしてくれないウインドウをとり

あえず置いておきカーソル部分(モード l

用) をイ宇った。

3) 色のあたりを考える。キーボードはま

だ使えない。数値表示もま fごしてくれない。

背景エディタ(参考)

ゃった。指定 した ものが判別しに くし、。ヘ

ボくて情けないが点滅にしてやる。 ちょっ

とはわかりやすいからmくとした。
12) テスト期間fごからしばらく放ってお

く。テストが終わって久しぶりに修正して

いってやる。ソースの汚さに草色望する。 fご

がなんとか完成させた。やはり面倒でもド

キュメン トは書くべきであったと いつもど

おり反省した。

13) 本来使えるノレーチンをピックアップ

して，将来にそなえてやるのだがなんにせ

よソースが腐っている。見J舎でた。
そして，皆さんには波ることがないが私

マップエディタ(参考)

っ とECSTASYってやつだ。どういうエデ

ィタかと いうと， スクロ ーノレシューテイン

グの背景ピクセノレを作るField-U ni t-Create 

-Kit，私のシス テム用のマップエディタEd

it & Create-STage-for-An-Shooting-s Ys 
temt.ご。ひどいゴロ合わせた、が才品わない。

内容的にSM.Xと似てい ることは也!像っ

くことだろう。SM.Xのおかげでこれらは

すぐ完成した。ひとつあたり 31'1でできた

のだ。-11寺はもう二度t見ないだろうと思
うモノでもこのように結局見ること がある

ものだ。だから絶対，作ったモ ノの整四U;J:

しようではないか。

ついてにPSETを作って点画が描けるよう 用の専門エディ タを作った。 FOCKってや

になった。

4) 寂い、ので数値表示や簡単なスクロ- SM.Xの改良
ノレをつけてやる。全f本にからまない罫線な

んかもつけてやる。

5) ラインを作り，指定線を使うそノの代

表を作ってやった。

6) ラインを参考に，サークノレ，ボッ クス，

そして7ごんだんコピ-1.ごとかを作ってやる。

拡大縮小，回転は面倒だから後回し。“うし

ろまわし"ではない。

7) モード lは7害IJはど完成。モード2は

モード 1をほとん どコピー してやった。た

だし領域枠， }レーぺ用ズームなんかはがん

ばって作る。

8) モード 2もあらかたOK。余ってたと

ころに女王様を摘し、ておいてやろうと思っ

て試しにSM.Xてい絵を描く 。セーブfごとか

はまfごないから手作業て‘データ化。

9) 面倒だったモード Oを考える。指定方

法なんかはいままで、で、fごいたいわかってい

たか ら， カット&ぺース ト十らいつけてや

る。

10) ファイノレ|品l係もそろそろやってやる。

使用方法は適当にこのとき考えた。いい力fI

減に作ってやる。

11) だいたいて、きてきた。セーブなんかの

指定がし、ま いちだった。スプライトさえも

主I~JIヲ領域しかセーブて‘きなかったのTご。 fご

から実際のヤツのやり方もプログラ ムして

本文とはあまり関係ありませんが，オマケと

して 6月号で発表したSM.Xの改良プログラム

を掲載しておきましょう。リスト lのプログラ

-リスト 1

ムをSM.Sの4074行からつけ足してください。こ

れにより，モード 2時に“↓"でピックアップ

カラーがつきます。
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lea.l ed2colors，a6 
move.w #事7，dl
IOCS BITSNS 
btst.l #6，d0 
beq ImYGT20N 
move.w MSX，d0 
rnoveφw MSY，dl 
cmp.w 書122，dl
bcs I【EYGT20N
cmp.w #250，dl 
bcc KEYGT20N 
cmp.w 世120，d自
bcs KEYGT20N 
cmp.w #248，d自
bcc KEYGT20N 
bsr SUPER 
move.w 阿SX，d0
sub.w #120，d0 
8ub.w 帯122，dl
move.w d自，d3
move.w d0，d4 
rnove.w dl，d5 
rnove.w d3，d0 
bsr zoomgetxy 
add.w ZMX，d0 
add.w 2MY，dl 
swap.w dl 
CLR.W dl 
ror.l #6，dl 
movea.l d 1 ，&0 
add.w ED2X，d0 
add.w d自，d0
add.w d0，a0 
adda.l 毒事c00000，a白
move.w (a0) ，d0 
bsr ed2colors 
lea.l ed2colors，a6 

*4自73

率insertthis source-program 
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I FIN皿反省

もう警いちゃったけどプログラムできた

ら反省しような。ライブラリに補充するた

めにフォーマッ トTごとかを紙に書いてファ

イノレしておいたりしながら。

一発ある程度大きいのをカマしたらきっ

と次のは楽に作れるに違いない。作業の流

れはつかめているし，こうやってライブラ

リはたまるしな。IOCSのように，単純な作

業をするサブルーチンは次回もほぼ変更な

しに使い回せるのである。

だから巨大な ものを作れば作るは1:'，い

ずれはカ、、ンガン楽にプログラムを作ること

ができるのfご。だからもう，ピックアップ

しまく ってカ、、ンガン高速化， 最適化，その

他，やり込んでため込んでいこうではない

力、。

大きいプログラムを作るのは確かに難し

いこと fご。 まずなにか ら手をつけてよいの

図1 償内君の解析メモ

かわからないし先は3先めないし，その1m，

因説ftでi筒ちあふれているからだ。でもここ

まで読んでくれた人はちょいとは進め方が

わかってくれたと，思う。そのうちみんなで

きるようになるさ。管理能力はだんだん築

かれていく 。みんなヤンエクT予tl日にいずれ

なれる。同時に技術もアップしていく 。す

れば独り歩きしていけるに違いない。

. 盗め!

ヰムがかつてグラディウスをイ乍ったときど

うしたかをt詮131:のテクニ ツクとして公開し
ておこう 。「解析」だ! 人様のプログラム

をハックするのだ。技術をJIlめ， ，腕力を鍛

えよ。強引だが実はこれがも っとも勉強と

なるのだ。

rJ祭むと泥棒じゃないか」などと不粋を

いってはいけない。他人のイ宇ったコードや

データをJ?iむのはいけないが，アイデ、アや

ノウハウ IJ:J径み盗まれるモノと相場が決ま

…一一ー一一一一ー一一ー一一一一ー一冊一一一一一一一一一一一…一一一一“一一一一 一ー.'-1"'" 
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っている。カッコよくいうと 「リ パ・ースエ

ンジニアリンクV というやったユ ソフトウ

ェアの技制可なんてのは，みんなJIlみJ?iまれ

て進化してきたのだ。だから， ソフトウェ

ア技術の発展のためにも，臆せず堂々とや

りなさい。

程、はいまで、もまだちょいとやっているし，

やらなければいまこうしてプログラムを{乍

ることな E不可能でやあった。

SION IIぞ盗め 1 あれはソースが公表

されている。なんたって変数名がわかって

いるのだから楽々盗れる。やりなさい。ぜ

ひやりなさい。ソースを公開するってこと

は皆に盗めい、っているい、うことだ。よ

いチャンスなのだ。だってふつうの解析は

まず逆アセンブノレ (DIS.Xなんかを使う)し

て，順に読んでいき，変数がなにを意味し

ているかを考え，厳しいアノレゴリズムを理

解していかなければならないのだか ら変数

がわかっているのは素晴らしいことなのだ。

だからSM.Xでもソースプロ グラムを公

開している(汚L、ので迷惑かもしれないが)。

正直いって，本当なら入所lにさらすのが恥

ずかしいようなプログラムである。 しかし，

ちょっとした改造な!::'~する場合，ソ ，ース

があるとないのとでは天t地の違いがある。

それがどんなに醜いソースでもだ。

フリーソフトウェアなんかてやも「ソース

が汚い」ことを理由に公開 しない人が多い

ようだが，デバッグや鉱張を繰り返したプ

ログラムがつぎはぎになるのは当たり前の

ことである。某氏日< r動いているプログ

ラムはすべて美しい」のだそうだ。

園 最後に

では，がんばってくれ。まとめると，ま

ず“やりたい!"と，思う野望の炎ぞ燃やす

ことだ。これなしではいずれやる気がなく

なってゃめちゃうことになる。そしてうま

い計画を立て，あれこれ考え， 9;日力と腕力，

さらに体力を駆使してパキパキと打ち込ん

でいくのだ。ナンパともあまり差はない，

野望，カ，強引きをフノレ活用して皆てX68000

~ヒイヒイいわせてやれ 1

* * 本

tころでG2みんな白燃えてるかな? 私
の究極ラップはすでに21分02秒だ。計算上

19分までは可能。でもそのためには宝クジ

当てるぐらいの強速が必要だ。 しかしそん

な強運はぜひ宝クジに使おう。 まだ上がL、

るかもしれないけど結祁LよいほうTごと思っ

ている。6-3がI分fごって? まだケツが青

い。 45秒までは伸びるものだ。がんばれ 1
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Oh!Xの掲載記事を理解するうえで重要と

なるキーワードに「ノTーソナルコンビュー

テイング」という言葉があります。 なにも，

難しい概念などではありません。Oh!Xが提

唱しているのは i/ ~ーソナルコンヒ。ユータ

をちゃんとノfーソナルコンビュータとして

使う J.というごく単純なこと にすぎないの

です。

それぞれの人がそれぞれのスタ イルでパ

ーソナルコンビューテイ ングを楽 しんでい

ると思います。ぞれがどんなものであるか

を知ることは，本誌の誌面作りにとって非

常に重要なことなのです。そして.Oh!Xが発

信したメッセージを皆さんが受け取り，そ

れに対する皆さんのメッセージが今後の

Oh!Xの方向を決めていくことにもなります。

実際. Oh!Xの誌面はスタッフだけが作っ

ているものではありません。これまでのOh!

Mz/xの軌跡をたどると要所要所で読者投
稿作品が大きな影響力を及ぼしていること

がわかります。読者の力がこれまでのOh!X

を支えていたといっても過言ではないでし

ょっ。

しかし，影響 を与えられているのは投稿

作品だけではありません。実はそれ以上の

影響力を持つのがアンケートハガキによる

メッセージです。Oh!Xの全体的な方向性を

決めているのは誌面にはあまり現れない多

くの人の意見なのです。読者層が変われば

記事が変わる，というほど単純なものでも

ありませんが，記事の方向性に多大の影響

を及ぼしています。

投稿作品はそれ自体が強いメッセー ジで

もあります。強いメッセージは歓迎します。

また，アンケー卜ハガキの回収にもご協力

ください。 多くの方の意見が揃ってこそ，

よりよいフィードパックが行われます。

私たちはいつでも皆さんからのメッセー

ジを求めています。

〈重点募集項目〉

・オリジナル音楽データ

.カードゲーム

.SX-WINDOWアクセサリ

・Z's-EX用外部コマンド

イラスト必捕の規定

サイズはハガキ大 (A6判)以上であれば可。

85判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間

や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と

します。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小

されることを考慮して摘いてください。

一応の推奨形式は以下のとおりです。

1) ハガキ大のケント紙で郵送

J、ガキでも結構ですが，たまに裏面にも消印

が押される場合があります。

2) 黒|色(薄ズミ不可)

墨汁は汚れの原因になることがあります。製

図用インクがおすすめです。原稿は縮小されま

すのでスクリーントーンの80，90番台(レトラ

セットの場合)などや色の濃すぎるものについ

ては再現は保証されません。残念ながら，カラ

ー原稿はごくたまにしか掲載されません。

内容に関して特に規制はありませんが.時期

もの(正月.クリスマス，季節もの)などにつ

いては，掲載が予想される時期を考慮、して早め

に送ったほうが有利になることがあります(年

賀状は例外)。

それでは，皆さんの力作をお待ちしています。

協力スタッフ纂集

Ohはでは誌面作りに参加していただく協力ス
タッフを募集しています。

スタッフとして活動する熱意があり，東京近

郊にお住まいの方でソフ トパンクまで来社可能

な方。特に時間約な束縛はありませんが，ある

程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的

に学生を対象としていますが，十介に時間的余

裕と余力があれば社会人も可とします。ただし，

18歳未満の学生およぴ浪人さ主の方については採

用予定はありません。

応募要項です。ライター希望の方はOh!X誌面

2ページ分相当 (2∞o字程度)の自由論文に自
己紹介文を添えてrOh!Xスタッフ希望」係までお
送りください。

また，文章力には自信がないけどプログラム

なら・・・…という方でも技術スタッフとして，参

加していただく場合があります。こちらを希望

の方は自由論文の代わりに，これまでに制作し

た自作プログラムとその解説などを一緒に応募

してください。

書類選考後，採用者の方にはこちらから連絡

いたします。

投稿大募集

Oh!Xでは読者の皆さんによる投稿作品を常時
募集しています。

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽，

システムプログラム.ツール，ゲーム，ハード

ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー

ムからOSまでなんでも受け付けています。機種
についても(メーカー.年代など)特に限定は

しませんが，雑誌の性格上扱いにくい場合もあ

ります。

誌面に載りきらない大きなアプリケーション

などはディスク jデイアを使って配布すること

が考えられます。その形態のひとつはご存じ付

録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式によ

るものです (10月発売予定のZ-MUSICシステム

に続き，今後もいくつかのOh!XMOOKシリーズ
が予定されています)。

また，特に掲載されることを目的とせず rこ

んなものを作ってみました」といっすこプログラ

ムでもかまいません。気軽に作品を送ってみま

せんか。

投稿募集要項

1) お送6ハ、ただくプログラムには，住所，氏

名.年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，使

用言語.動作に必要な周辺機器.マイコン歴な

どを明記のうえ，封望書の宛先の最後には rOh!X
LlVEj， r全機種共通システム」・「投稿ゲームプロ

グラムJなど，プログラムの内容を明確にご記

入ください。

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を記

入した原稿を同梱してください。ディスクの中

にドキュメントファイルの形式でのみ記述して

いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ

アが破壊されることもありますので，必ず文書

を添えるようにしてください。一緒に変数表，

メモ リマップ，参考文献などがあればなお結構

です。また，掲載に際してお送りいただいたプ

ログラムやデータ原稿については，当方で加筆

修正をさせていただくことがあります。

3) お送りいただくプログラムは事故防止のた

め最低2回はセーブしておいてください。基本

的に向封されたフロッピーディスク，カセット

テープ，クイックディスク，原稿などについて

はこ・返送いたしませんのてうあらかじめご了承

ください。

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最

初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ

結構です。その後，当方で製作物が必要だと判

断した場合には改めて連絡いたします。

5) お送りいただいた作品の採用につきまして

は，掲載号が決定した時点で当方より連絡いた

します。特にツール関係，ハード関係などのも

のにつきましては特集内容などを考慮したうえ

で採用決定されますので，結果を連絡するまで

に時間がかかる場合があります。

6) 投稿いただいたプログラムにパグなどが発

見された場合は新しいプログラムの入ったメデ

ィアと一緒に文望書にてご連絡ください。

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規定

の原稿料をお支払いたします。また，投稿され

たプログラムの著作権などはすべて制作者に保

留されますが.いわゆるrpDSなどとしてネッ ト

にアップする」ことなどを希望される場合には

必ず事前に編集部までご連絡ください。なお，

一般的モラルとして，他誌との二重投稿または，

他誌に掲載されたプログラムの移績などについ

ては固くお断りいたします。

その他.不明点については編集室まで問い合

わせてください。

宛先

〒108 東京都港区高輪ト19-13 NS高輪ヒ.ル

ソフトパンク株式会社

Oh'X編集室「投稿プログラム」係
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ここには 1991年 8月号から 1992年 7月号までをご紹

介しました。現在 1991年" 5， 9， "， 12， 1992年

'~7 月号の在庫がごぎいます。 バ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。
ES 
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LlVE in唱1 パワードリフト/イース日I!TURBOOUTRUN 

THE 50円OUCH黄金の羅針盤/サイレントメビウス/パロディウス1:'他

全機種共通システム 5mall.Cライブラリの移植
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3月号
特集 SCSIの活用EE響軒肝恥恥一一子恥h川山l川川附川n川叫岬Cω帥G肋わ~叶引叫叫叫る'-1:/帥叫ωどU帥仰/畑加D郎6
シヨ一ト7プ.口/吾輩iはm8000て.ある/マシン語プ口グラミンクグ

. 
ハート工作/ANOTHERCG WORLD/Compuler Music入門/カードゲーム・Z.MUSIC支媛ツール ZPDCON.X 
.Z'5・EX用鉱51コマンド MASK reverse 
LlVE in '92 ギャラタシーフォース/君が代

THE 50FTOUCHグラディウAB/レミングス/大戦略/m'90/伊君、者
会機種共通システム カードゲームKLONOIKE
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g月号
特集 Brush up your MAGIC. 1:ι白マ丹ψシWン培搭…プ均初問ロ即附mグ丹灼ラ宍ミ川m川山…s汁巾巾Ba加a町rル
響子 1川nCGわ~ると.ソ/ρJハ、一ド工作/シミユレ一シヨン入門
苔2耀Eはx泌68ω00∞0である/大人のためのX泌68即0∞0∞O/C言語

.x川|閣周ゲ一ム ManualRunner 

eANOTHER CG WORLO 

LlVE 川市1 One/WHITE MANE 

THE 50FTOUCH イース/生中継68/7-7A・オデッセイ他

会機種共通システム SLANG用NEWファイル入出力ライブラリ

壁
一
-E
t

一m

ー一一一ーで、~4月号'.I''JIL:::..¥_斗 塑集成熟するゲームと日本の文化
..よい子のSX川INOOW/大人のためのX68000/Z80'sBar 

刊誌議開4鵬響子 inCGわ~るど/ショートプ口/吾輩I~X68000て抗
.ハード工作/ANOTHER CG WORLO/Computer Music入門

・発表 1991年度 GAME OF THE YEAR 
・バーコート~/~~ラー

UVE in '92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品15.2へ短調/It，sMAGIC 

THE 50FTOUCH ファーストクイーンTI/マスターオプモンス$'-;(TI他
会機種共通システム 実践Small.α1)オプティマイサ'0801-1 じ|

一一一五で、:v'10月号{晶切れ}
t 

.曹子10ωわ~るどaマシン語プ口グ灼うミシング幻/シ泊呈「一→トプ日
1叩0 霞彊
臨書ハード工作/Z80'sBar/よいこのSX.WINDOW/ANOTHERCG WORLD 

圃園吾輩はX680∞である/ょうこそC言語/大人のためのX680ω

・新連総 Compu!er Music入門
tNEW Print Shop PRO.68K Ver 2.0 

LlVE in '91 うれしい1 たのしい! 大好き/SPANISHBLUE 

THE SOFTOUCH ポナンザブラザーズ/ロードス島戦記/ジーザスn他
全機種共通システム Small.C活用講座(初級編)

一一ーャ吋t7 5月号
。'1"1ιx特集明のための環境づくり

自由一一 第 7国 曾わせてくれなくちゃだワ
同理器琵謹墨 田智子 inCGわ~るど/大人のためのX68000/Z80'sBar 

回・ハード工作/ショートプロ/マシン語プログラミング

・・ ComputerMusic入門/吾狼はX68000て・ある

・製品紹介 MIDI音源 03R/W/MIC68K 

LlVE in '92 フレンスソDangerLine 

THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/苦悶頭捕物帳他

会機積共通システム実践Small.C(2)COMMAND.OBJ1fJl 
11月号
特集 空間街徳裂ゲーム大分析E 軒 m川附…n刊叫cωG
OoGAν/シヨ一トプ口/CompulerMusic入F門v吾箪lは~X680ωてで，晶る
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

i ・xω000用カードゲーム ギャップ
・新製品紹介 F.Card GT 
UVE in '91 オーダイン

THE SOFTOUCH キャメルトライ/777レス/7ューチャーウォーズ他
全被種共通システム Small.Ci舌用講座(応用編)/MORTAL

B月号
特別企蔚 OhlMZ，OhlXl0年間の歩み

空里IJ付録創刊10周年Ie.念PRQ--68K(5・2HO)
.響子 inCGわ~るど/大人のためのX68000/マシン鯖プログラミング

聞置ハード工作/ショートプロ/ANOTHERCG WORLO/Z80's Bar 

.吾筆はX68000て・ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 Z'5STAFF PRO-68K ver.3. 0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 

THE SOFTOUCH スヒ・ンデイジ-n;ロイヤルブラッド/ライフ&デス他

会被穣共通システム 実践Small-C講座(3)COMMANO.OBJ2

EB辺玄玄
一一一 -ー ヤ吋t7 12月号'.I''JIL:::..¥_斗 特集 音・そして音楽とコンピュータ
m … """"''''''0 E111#銭 X68000THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 
TT府守マ芦 田園響干inCGわ~るど/マシン鰭プロダラミンク・/ショートプロ

回個ハード工作IZ80'sBarlょうこそC言語IANOTHERωWORLO
副瞳吾筆I~X68000であるIComputer Music入門/大人のためのX68000
・エレクトロニクスショウ&デ-~ショウ
UVE in '91 OH VEAH!/サイレント・イヴ/ジングJレベル

刊iESOFTOUCH 7ェアリーランドストーリー/プロサッカ一同他

全機種共通システム Small.C用 SLANGコンパチ関数

| 
7月号
特集趨~間美術総
特別付録 DoGA CGAシステム&おI(lディスク(5・2HD)E 心こ羽羽刈のm州…s以x
ANOTHER CG WORLD/大人のためのX泌6自80∞0∞0 

Computer Music入門/ハード工作/ショートプロ

・試用レポート V70アクセラレータボード

LlVE in・92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL/ヴエクザシオン

予定SOFTOl刷榊絹訳錫枕平WシムアースJ対往路伝
全繊積共通システム 実践Small-CI構座(4)関数リファレンス

02包芯
1月号
特集 SX-WINOOWの未来E 軒 l川附…n川ω
Jハ、一ドエ作/βZω'sBarげ/シヨ一ト7プ.口/吾畿はx泌68閃0ω0叩0である

ANOTHER CG ~附ORLD/Cωompl凶I比le町r Music入門/力一ドケゲ"-ム
.MAGIC用ゲーム 3DMAZE 

・CM.300/S00&LA音源の活用法

LlVE in '92 0臥GONSABER/すき/THEENTRET AINER 

THE SOFTOUCH 出たな11ツインピー/ブリッツクリーク/飛期鮫他

全機種共通システム パスコレゲームLlNER
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〈対応割陸相E一覧〉・MZ-80K/C/700/1500.MZ-80B/ZOOO・MZ-2500/Z86I・XI・XIturbo;Z.PC-8001/8801/88. 
SMC-777/C・PASOPIA/5.PASOPIA7・FM-7/77/AV.
PC-286/386/980 I /98・X68000
燭織されたプログラムの利用には各般種鰐のS-os“SWORO"
システムが必要です。

第122部

第123部

ワイルドカード実践Small-C講座(5)

男虫採す応GRAPH.LIB
.5mall-C 

Small-Cの再配布が終わりましたが，皆さ

んさっそく f吏っていますか。Small-Cを使っ

たアプリケーションの投稿は， まだ数が少

ないのが実情です。皆さんの力作を心よ り

お待ちしています。

さて，今月の実践Small-C講座は，ワイル

ドカードに対応したdir，de口マンドの制作

です。ワイルドカードは，特定の文字列で

始まるファイルとか特定の拡張子をもった

ファイル，といったグループ形式でファイ

ルを指定しそれを一気に削除したりできる

便利な機能で， Human68kなどでお馴染みの

ものです。

用意8れたワイルドカードは一般的な

味'と， 7'です。前者は任意の文字列を，後

者は任意の 1文字を指定するのに使います。

どのように使うのかは連載を参照 していた

だくとして， ここでは「めったにイ吏わない

けれど，できるとイ更利」なワイルドカード

を紹介しておきましょう。それは rファイ

ル名がABCで終わる(*ABC. *) Jという形

式の指定です。MS-DOSもHuman68kもこの

ノTターンを指定することはできず，今回の

Small-C講座で作成したものも対応はして

いません。いつかどこかで「どうしてない

んだー」と叫び出してしまったら，ぜひと

も投稿してください。

-グラフィックライブラリ

今月はもう|編。全機種共通システムの

試みの中で誕生し，最近ではX68000のシュ

ーテイングゲームSIONでも利用されてい

るMAGICを， SLANGからイ吏うためのライブ

ラりが用意されました。

MAGICは表示したいデータを専用コード

を使って害き下ろし，それを与えて「それ，

描け」とやると描画を開始する，いわばパ

ッチ処理的なシステムです。そのためデー

タを与えるのがなかなかに面倒な一面をも

っているのですが，このライブラリでは描

画命令の|つひとつを関数として実行でき

るようになっています。線を描きたいなら

@LlNE，ボックスを描きたいなら@BOXと

いう関数を使えばいいというのですから，

まさにBASIC感覚でプログラム中にMAGIC

を使って描かれたグラフィックを取り入れ

ることが可能です。

単に描画関数を用意するだけでなく MAGIC

の描画時のワークエ リアを操作するための

配列なども用意怠れており， SLANGから

MAGICをイ吏いこなせるようになっています。

実数計算にSOROBANを使い， MAGICの上に

ライブラリをかぶせてSLANGからf吏う 。

個々のモジュールが有機的に結合した， S 

OSならではの一品といえるでしょう 。

SLANGで手軽に味わうことができるように

なったMAGICの世界。ぜひ体験してみてく

ださい。

.5-05の系譜(35)

1988年10月号では，奇しくもSLANG用の

拡張ライブラ リ第 |弾が発表されています。

今月のグラフィックライブラ リに至るまで，

SLANGは数々のライブラ リによってその機

能を拡張してきました。この10月号のライ

ブラリは， 1991年9月号で発表したrNEWフ

ァイル入出力ライブラリ」の先駆けとなっ

たもので，最も基本的なファイル入出力関

数であるファイルのオープン，クローズ，

ファイル内の任意の場所へのシ ク，そし

て |文字単位の入出力関数を提供していま

す。

このライブラ リの登場でS-OSは，初めて

ファイル入出力の第一歩を踏み出したとも

いえるわけで，記念碑的な思い出深いライ

ブラリです。SLANG用ライブラりという形

をとってはいましたが，掲載8れたマシン

語プログラムは， SLANG以外のプログラム

からも呼び出せるようになっていました。

またこの号には， シユーテイングゲーム

rMANKAIJも発表されています。迫りくるミ

サイルを次々と迎撃していくミサイルコマ

ンダーのようなゲームで，画面にミサイル

の花が満開になる爽快感が魅力でした。S-

OSの標準ルーチンが遅いと思われていた

あの頃を振り返り，いま一度プレイしてみ

てはいかがでしょうか。

.92年1月号
第115部L1NER
.92年2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLANY1・92年3月号
第117部カードゲームKLOND1KE
.92年4月号
第118部 オプティマイザ080実践Smal1-(瀦座(1)
.92年5月号
第119部 COMMAND.OBJ実践活mal1-C講座(2)
.92年 B月号
第12日部 COMMAND.OBJ2実践Smal1晴座(3)
.92年7月号
第121部 関数リファレンス実践Sma1H鴻座(4)

THE SENTINEL 111 



ワイ郎州く

石上達也

今回は. Small幽 Cの基本的な使い方を

解説します。まだSmall明 CIこ慣れてい

ない人は，ぜひ実践してみてください。

サンプルとして，ワイルドカード対応の

外部コマンドをEつ作成します。

112 Oh! X 1992. 8. 

“5 "がよけいてやすから。この“?"もワ

1111111111111111111111ワイルドカード11111111111111111111111 イノレドカー ドを使うときには，ファわけ、

今月 li，COMMAND.OBJを発表したと

きに 「誰かイ乍ってくれないかな」といって

いた， ワイノレドカードを取り上げます。

皆さん告1]つてのとおりMS-OOSやHuman

68kでは，このワイルドカードという概念

がファイルの検索に使用されています。さ

らにエディタソフ ト(MicroEMACSなど)

では，文字列の検索条件にまで使用されて

います。ワイノレドカードをf変えば， ファイ

ノレオペレーションをする場合に，拡張子が

i ASMJのものだけ表示しなさし、， と

か，名前が iTEXTJであれば拡張子の種

類にかかわらず削除しなさい，などと命令

することができるのです。

具体例を先にいうと拡張子がi.ASMJの

ファイノレはすべて，

*.ASM 

という条件と合致します。拡張子がどう

であれ， ファイノレ名がWZDであれば，

明TZD.* 
と合致します。さらに，

ームに使えなくなります。ご了承ください。

川111111111川1111111関数を考える 11111111111111111111111

それでは， この機能をサポー卜 する関数

を作ってみましょう。こ こで関数の名前を

filefind 1:し， 以下の機能をもたせる ことに

します。

.関数filefind(filename，dirno) 

[51数]char * filenam巴;
int dirno; 

[機能]filenameてや示されたファイノレオ、ー

ムをカレン トデバイス中から探してくる。

なお，検索はディレク トリの先頭からdirno

番目のファイノレより開始する。

ここで 2番目の引数が必要な理由を説

明していきます。以下のような状況を考え

てみてく Tごさい。デ、イスク内に，

testl.C 

test4.ASM 

testtest.C 

という 3つのファイノレが存在するとします。

WZD*. * そこにitest*. CJの粂件に合致するファイ

という粂刊は， WZDl.ASMやWZD2.REL ノレを探すため， filefind関数を呼んだとしま

やWZD.DEFやWZD.OBJなどのファイノレ す。すると，この関数は l番目のitest1.CJ 

名と合致します。 と返事をするでしょう。 C言語で使われる

つまり“本"は，すぺての文字列と合致す |刻数は，ひtつの戻り値しかもてないこと
るジョーカーカードみたいな記号なのです になっていますから 1回の呼び出しで合

(ほかのキャラクタよりも役割が飛び抜け 致するすべてのファ イノレを調べることがで

ているという意味てやメタキャラクタとい きません。要するに， 3番目のitesttest. C J 

う)o，;IJのいい方をするとシステム内の文字 を見つけても呼び出し仰lに知らせることが

列比較サブルーチンは， 比較対象の文字列 できないのです。これでは，せっかくのワ

の中に“本"の記号があった場合，そこから イノレドカード機能がだいなしです。

比較作業を放棄するのです。 ということは， これらの問題を解決するために 2つ自の

残念ながらワイルドカードを使おうと思っ 引数を使うのです。最初にdirnoにOを代入

たら，“*"をファイノレ名に使つてはいけな してfilefind関数をH乎び出します。すると，

くなります。 itest1.CJを見つけた時点で， filefindll.lJ数

そして，この“*"記号と親戚関係にある は1{f返します。次に，第2引数にこの 1

のが“?"記号です。これも閉じようにメタ

キャラクタです。前者は Eんな文字列に対

しでも一致するものですが，後者はどんな

文字にも一致するものです。つまり，シス

テム内の文字列比11'交ノレーチン/i"* "を見つ
けたら，比較作業を放棄しますが，“?"を

見つけた場合，該当文字の比較を放棄する

だけで，次の文字から比般作業を再開しま

す。

を入れて，もう一度filefind関数を呼んでや

ります。する と，検索は 1番目のファイノレ

より後ろから行われますので，今度は itest

test.CJが見つけられます。このとき， file 

findl掬数はこのファイノレがディスク内の 3

番目に位置していたということで， 3を返

します。

このような動作を繰り返し行っていけば，

やがて，条例ニに合致するテVスク内のすべ

具体例を挙げるし てのファイノレを見つけ出すことができるの

WZD?ASM です。 もちろん，ディスク内にあるフアイ

と合致するファイノレ名は， WZDl.ASM， ノレの数には限りがあるわけで， いつかはデ

WZD2. ASM， WZDZ.ASM......などです。 イレク トリの最後まで検索が終了してしま

WZD35.ASMは合致しません。5文字自の うこともあります。そんな tきにはfilefind
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111111111111111サンプルプログラム 111111111111111

せっかくのC言言吾なのにはtんどアセン
ブラで、剥lんでしまってはもったいない， と

いうわけで、リスト 2です。↑止のι1"rつう」
といえば 「かあ」というように， ワイノレド

カードといえ1.f'出てくるの力Tディレクトリ

表示です。使い方は簡単， COMMAND.O 
BJを使って拡張を行っている場合コマ ン
ドラインから，

A>dir A: *. ASM 
のように使用します。 この場合は， Aドラ
イブにある拡張子が“.ASM"であるフ ァイ
ノレをすべて画而に表示します。そして，

A>dir本*
はカレントドライブにあるすべてのファイ

ノレを表示します。

また，このプログラムは必ず小文字の“di

dirnoの{直

filename の値(文字列配

列の始まるアドレス)

戻り番地

図1スタックの構成

SP-4 

SP-2 

SP 

を280でi1乎び出すためには以下のようにし

ます。

POP BC 
POP HL 
POP DE 
PUSH DE 
PUSH HL 
PUSI-I BC 
これで‘HLレジスタにdirno，DEレジスタ
にfilenam巴が入ります。ただし， 1:I{11から

もわかるように， これらの引数を取り出す

過程で， 1::'こかに1""'1数の戻り番地を保存し
なくてはいけません。とりあえず， BCレジ
スタにこの値を入れて保存することにしま

した。そしてDEレジスタには，ポインタ型
の{直てやファイノレ名が収められたfilenameと

いう， char型配:ylj変数の始まるアドレスが
入ります。

まt.:，最初のはうで(IBFAD)の最初のデ
ータぞ 5と比ぺて， これをはじいています。

これはファイノレの属性を見ているのですが，

l はノfイナリファイノハ 4はASCIIファイ
ノレでした。5は何かというと， W2Dシリ ー

ズ以来私が勝手に使っている「ただいま書

き込み中」の属性なのです。つまり，今回

の関数では書き込み1:1"のファイノレを無視す

るように・しています。

|掬数は-1を返しますので¥返り値が-1 

になったらノレープを抜け出すようにするの

です。

;dirno 

;filename 1111川川1111111111111111実関こ何 111111111111111111111111111

実際に{宇ったのがリス トlてやす。

から82行固までの，

#asm 

非endasm

で囲まれた部分はインラインアセンブラと

いって，この昔1I分に|期してはコンパイラは

何も行わず， そのままアセンブルファイノレ

に転送します。 そして， リスト 1は見ての

とおりほとんどがアセンブラて府警かれてい

ます。関数をアセンブラで記述するには，

C言語の引数をなんとかアセンブラで扱え

るようにしなければなりません。Small-C
では，

filefind(filename， dirno); 

tいうi羽数呼び出しに対して，図 1のよう

に引数が積まれます(以前話したように

Small-Cて1ま，ほかの標準的な処理系と式
の値がスタックに税まれる順序が逆です。

注意してください)。よって，これらの引数

2行目
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HL. I_IBFAD I 
A. (111.1 
3 ;seiJlg tィritten
Z，Notmatch 
HL 
DE，FnBuf+l 
1:l.16+1 
B 
Z，match 

flleflnd.C υスト1

t旨定されたファイルネームを探す
{ワイルドカード対応版}

ミ.(DE) 
DE 
11Il.l 
HL 
Z. FNC~IPl 
)')1 

L.， FNCNPl . . . 
NZ，NotDlatch 

LD 
IKC 
CP 
lNC 
JR 

CP 
JII 

CP 
JR 

;dil'no 
; fぇlename

C
L
E
E
L
c
 

n
o
u
n
n
u
n
U
H
n
n
p
 

POP 
POP 
POP 
PUSH 
PUSH 
P!JSH 

A.U 
3+1 
C，slatch 

;UL=1_IBFAD1+lli 

DE.FnBuf+14 
U.H1 
FNC~IPl 

HL，I_18FAOI 
DE.14 
HL.DE 

[，0 

Cl' 
JIl 

LO 
LD 
ADυ 

LD 
LD 
JIl 

A.L 
(_D工RI>1OI.A

日C.32
DE，FnBuf 
日L.I_IBfADI

FCB 
C，File2 
FNCNP 
C，Fjlel 

FILE 
HL.-l 
E 

LD 
Lll 

CALL 
LD 
llET 

LD 
LO 
LD 
LDIR 

CALL 
JR 
CALL 
JR 

113 ワイルドカード

A 

32 

OR 
RET 

D:; 

A. (_DIRNOI 
H.0 
L.A 

HL，-l 

LD 
LJ) 

LO 
RET 

LD 
llET 



r.C"で打ち込んでください。大文字の

“DlR" とすると， COMMAND.OB]内身

の制|み込み命令として処理されてしまいま

す。 コンノfイノレ後のオブジ.エクトファイノレ

は，拡張子を除いた“dir"にしておくと便

利でしょう。

さて，「つう」といえば r与ひょう」と

いうようじ(柏手)，世の11'1rワイルドカー

ドJ tいえば rファイノレの削除」です(リ

スト 3)。

いままでは，いらないファイノレをひとつ

ずつDELコマンドで消去し丈いきました

が， ワイノレドカードがあればそんなチマチ

マした作業から解}jkされます。WZDl.A

SM， WZD2. ASM， WZD35. ASM， 

九司rZD4.ASMなEというファイノレをi1'jした

かったら，

A>del WZD本.ASM

一発でOKです(でも，本当は消してはし

くない石上)。ちなみに，

A>d巴l牢.牢.

は，ディスクrllのすべてのファイノレを消去
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29 : 
3O: 1 
31 : 
32: fpl'ntl) { 
33: 寄asm
34: LD 
35: INC 
36: PUSII 
37・ LO
38: ADD 
39: LD 
40・ INC
41: LD 
42: LD 
43: PUSH 
，14: CALL 
45: POP 
46・ POP
H 目 ヰendssm
48: } 
49・
50・putOut(str，num) char *str; int num; I 
51・ /.ファイルネームを表わす
52: 本$文字抑lの終了記号を入れる./
53 : s tr [ 17) : e; 
54・ pl'intf("耳s %d￥n “，str，numl; 
55: } 

してしまいます。

このプログラムも“dir"コマンドと同様

に，内部コマンドと区別するため小文字の

“del" (拡張子はなし)としておいてくださ

し、。

111川|川111111コンパイルの仕方 11111111111111111

Small-Cというのは，ソース(原型)プロ

グラムをファイノレ として入力し，オフージ、エ

ク 卜 (目的)フアイノレとして出力するプロ

グラムて.す。したがって， SLANGやWZD

のようにそのシステム|付でプログラムを入

力することはできません。 ソースプログラ

ムの入力は，エディタと呼ばれるプログラ

ムを刑いる必要ーがあります。

さて，プログラムの入力は終わりました

か。リスト 2はフアイノレ名“dir.C"， リスト

3はファイノレ名“del.C"でセーブします。

そうそう，これら 2つのファイルの後ろに

リスト 1の|刻数を追加するのを忘れずに。

そしてファイノレをセーブしたディスクに，

8: mai，l(argC， argv) int drgc; char本al耳、 lJ; I 
9: int dirno， cnt; 
10: char *p; 
11': 
12・
13: 
14 : 
15 
16: 
17: 
18 : 
19 : 
20: 
21: 
22: 
23: 
24・
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1: /本
2 :本'* del command 
3・本* Programmed by T .lshigami 
4: **. '92 Nay 30th 
五'* For Wildcard Function S~mple 
6・*/
7・

配布ディスク中のSC，WZD川TLK，WLB，

c1ib.LIBをコピーして入れてください。次

にCOMMAND.OB]を立ち上げます。

このディスクをAドライブに入れます。

カレントテタイスクはAになっていますか。

Eこがカレン卜かというのは，プロンプ卜

でわかります。 A>でない場合は，

B>A: 

として，フ。ロンフ。トをA>にしてく fごさい。

それでは， まず第 1段階のC言語からア

センブラ言語への変換を行います。

A>SC dir -M  -A -P -0 
で¥この作業が開始されるはずです。エラ

ーが表示されたらもう一度エディタて¥よ

くリストを見比ぺてくださ い。めでたくエ

ラーメッセージが表示されない場合は，コ

ンノfイノレ成:rjJてやす。試しに，

A>DlR 

と入力して，“dir.ASM"というフ ァイノレが

作成されていることを石雀かめてください。

アセンブラファイルが作成されたら，WZD

をイ変ってアセンブノレします。

printf( I・Filenot Found奄n"); 

HL，I_IBFADI 
IIL 
HL ;File nalne address 
DE，1111 
HL.DE 
A.IHL) 
IIL 
II，IHL) 
L.A 
HL ; File siz~ 
putOut 
BC 
BC 
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名前を表示し(1具l数fprnt)，カウンタをひと
つ増やしてから次の該当するファイノレ含見

つけにし、きます。次のファイノレが見つから

なければ (dirno=-l)，ノレープを抜けま

す。見つければもう一度ループの先頭に戻

ります。

ノレープを抜け終わった11奇点て¥変数cntに

は表示 したファイノレヰ、ームの数が入ってい

るはずです。これを26行て1ヨl別し， 0でな
ければ27行でその数を画面に表示し oで
あれば画面に“Filenot Found" と表示し

ます。以上が|其j数mainOの内容です。

そして凶数fprntl;l:，“SWORD"のサービ

スコーノレ FPRNT(現在扱っているファイ

ノレの名前を表示する)を呼び出して改行し

ているだけです。

.del.C 

ほとん/::.，前述のdir.Cと中身は同じです。

ただ， deLCで、1;1:，検索条件に合致するファ

イノレの名前を表示するのに加え， ì1~í去しな

ければなりません。それが， 32行目からの

|刻数killOて、す。dir.Cに比べて，
CALL 2015H 

の I行が追加されています。本来ならライ

ブラリ|共i数unlinkOを使用すればカッコい

いのですが， これはASCIIファイノレしか消

去できない仕様になっています。ここでは

仕方なく，インラインアセンブラで直接

“SWORD"のサービスコール KILLをl呼

び出すことにしました。

本 牢申

きて，次回はというと .....うまくいけば

ちょっとしたプログラムのtlill作にとりかか

ることを予定しています。楽しみにしてい

てく fごさい。

115 

.Small-Cコンパイルオプション

次に本文中て・使われていた， Small氾のコンパ

イルオプションを説明します。

-A (Alarm) 

コンパイル中にエラーが発生した場合， ビー

プ音を鳴らす。

一I(Initialize) 
グローパル変数の初期値を 0にする。

-M (Monitor) 

現在コンパイラが対象としている関数名を函

面に出力する。

-0 (Optimize) 

出力するコードを実行スピードを犠牲にして

"7ログラムサイズを糾Hえるようにする。
-P (Pause) 

コンパイル中にエラーが発生した場合に，コ

ンパイル作業を一時停止する。再開するために

はリターンキーを押す。

ワイルドカード

Small-Cあれこれ

-リダイレクト機能について

今回のプログラムはSmall-Cで書いたわけで

すが，普通にマシン穏で組むよりも大きくなっ

ています。これはスタートアップルーチンがメ

モリを圧迫しているためです。その代わりとし

て，今回のプログラムではリダイレクト機能が

イ吏えます。

そこで;主意してほしいのは， リダイレクト

機能を使った場合filefind関数に無視されること

があります。たとえば.

A>dir >test 

のようにしてリダイレク卜機能を使ったとしま

す。すると rtestJというファイルには，ファ

イルの一覧表が出力されるのですが，この中に

自分自身の名前 rtestJはありません。なぜな

ら，このファイルを書き込んでいるときは自介

自身「書き込み中」なため，filefind関数に無視さ

れているからです。

まり， ':! 1数が2つ以上あったり，あるいは
まったくなかった場合のことも 考えな けれ

ばなりません。 それが13行主iの，

if(argc ! = 2) p="本*"; 

です。 このargcという のは，自分のプログ

ラム名にの場合だったらdir) も含めて，

コマンドライ ンにいくつの文字列が並んで

いたか，を示しています。よって，普通に

考えて引数の数がひとつのときにはargc=

=2てやす。で，argcカr2てないときには，カ

レントディスク内のすべてのフ ァイノレが表

示されると解釈することにして，

p="* 牢".

てい，すべてのファイノレが選択されるように

してお きます。

そしてもうひとつ，例外的な処理を行わ

なければなりません。

A>dir B: 

以上のような入力に対する動作です。 この

ようなときは，

A>dirB:*.* 

と入力されたとみなして窃j作します。 この

ような置き換えを行っているのが， 14行ーか

ら17行lヨまでです。まず， 14行自で引数の

文字列が2文字からなっている こtを確認
し (詳しくは 7月号の|具j数strlenOの項参

照)， その2文字目が“"である場合てや処

浬を振り分けています。

19行目で該当するフ ァイノレ数をカウン ト

する変数cntを初期化し， 20行目で最初Jの該

当するファイノレを探しにいきます。このと

き，該当するファイノレが存在すれば (dirno

ヰー1)，21-25行のノレープに突入しますし，

なければ26行自に飛びます。

ここのノレープて1ム見つけたファイノレの

A>WZD =dir 

このWZDは，リロケータフツレアセンブラ

といって，アセンブラファイノレから，い き

なりオブジ、エク トファイノレぞ出力 しません

(ちなみに，いきなり tl:，力するアセンブラ

は，アブソリュート アセンブラと H乎ばれて

います) 。リ ロ ケ ー タブノレファイノレ と いう ':~I

問形式のファイノレを出力します。 この中II¥'j

形式のファイノレをWLKをイ克って，コンピ

ュータが実行てきるような形のオブジ‘ェク

トファイノレに変換していきます。

A> WLK/P:3000， dir，clib/S，dir/P 

て¥コンピュータが直接実行できる形式

のファイノレになったはずです。 もう 一度，

A>DIR 

t入力して“dir.OB]"というファイノレが出

来上がっているか確認 してください。出来

上がっていたら，

A> REN dir.OBJ dir 

て二拡張子を取りましょう。以上て¥プロ

グラム“dir.C"のコンノfイノレ完了て、す。前

述のように，このプログラムが動作するか

試してみてください。

リスト 3の“deLC"のコンパイノレも 問機

に行います。キーボー ドから入力する コマ

ンドを)1鼠に並べていく と以下のようになり

ます。

A>SC dir -M  -A -P -0 

A>WZD =del 

A> WLK /P:3000， dir，clib/S，del/P 

A> REN deLOsJ dir 

11111111111111111プログラムの説明11111111111111111

.dir.C 

C言語で (ランタイムノレーチン内のスタ

ー トアップルーチンを除いて)初めに実行

されるのは，“main"という名前の関数であ

るという決まりがあります。 このプログラ

ムが起動されると， 8行目からの|具l数main

が初めに実行されます。

I具!数mainの引数argc，argvには，起動さ

れたときのコマン ドラインに関する情報が

入ります。 argcには引数の数，argvには引

数文字列のベクタテーブノレのア ドレスが入

ります。

そして， 12行自でl番目の引数のア ドレ

スをポインタ Pに代;入しています。たとえ

ば，このプログラムが，

A>dir t巴st.本

とコマン ドラインから呼び出された場合，

このポインタ Pの示すア ドレス には“test.

*"が収められています。

さて，引数の数がひ とつでない場合。つ
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Kuroki Junichi 
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20，30機能のサポートにとどまらず，
ポリゴン描画機能までサポートした

MAGIC対応ライブラリの登場です。

乙のライブラリによって.もうひとつの

MAGICの世界か見えることでしょう。
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今回発表するプログラムは， SLANGで

MAG1C ~簡単においしく利用するための

ライブラリです。1990年9月号でも金子氏

が，似たようなライブラリを発表されまし

た。確かにそのプログラムを参考にしまし

たが，このライブラ リはそれ以上に使利な

機能を組み込んで、います。

機能としてはMAG1Cの機能をフノレサポ

ート，そのほかにもゲーム作成に便利な画

而切り替え関数，ポリゴン捕直11剥数などか

なり充実しているでし ょう。唯一の問題と

してパレット機能を使う|掬数が，パレット

機能を持たないMZ-2000/2200では正常に

動きません。こればっかりはハードの制約

ですので，がまんしてください。

上記の定数を利用してもまだメモリが足

りない，または使わない関数が多いという

ことがあります。そういうときは，この定

数を利用して使用頻度の低い 7つの|某l数を

任意に削除することができます。消したい

関数に対Jii)するビットを Oにしてコンノfイ

ノレしてください。なお，上位バイトは意味

を持ちません。

ピット |掲数名

o @SPLINE 

-Eム

内
ノ

ω

円
〈

u

d

n

y

F

h

d

p

h

U

@CPOLY， @KYU， @WAVE 

@ROAD 

@CFULL 

reserve 

@TLINE 

@CLINE 

1111111川111川 11111メモリ節約の話 111111111111111111111111 7 @CBOX 

具体的にどの関数が切り離されるかは，

このライブラリは，ほかのソースプログ それぞれの関数中で説明されていますので，

ラムにイ ンクルードして使うことを前提と そちらを参照してください。

しています。 しかし，結構リストが大きい

うえにSOROBAN.LIBまで組み込む必要

があるため，ライブラ リfごけて、もかな りメ

モリを消費します(すぺての|掬数を利用し

ようとする人は諦めてください)。

そこで，このライブラリでは関数をいく

つかに区切って，必要な関数だけをコンパ

イノレすることができるようになっています。

以下に説明する定数をライブラリを呼び出

す，メインプログラムの先頭で定義するこ

とによって関数を切り~lUせるのです。定数

の値がlのときにその|品!数を組み込み， 0 

のときには組み込みません。

• SINCOS 

整数三角関数と整数逆三角関数， そして

これらの関数を利用している関数の利用を

選択します。

• FLOAT 

SOROBAN .LIBを使用している関数の

利用を選択します。

• PLOTSW 

プロッタプリンタ出力|品l係の|剥数の利用

を選択します。

• THREE 

3D関係の関数の利用を選択します 0

• TILESW 

タイリンクーパターンを使用している関数

の利用を選択します。

• GHIN 

11111111111111111111111グローバル変数 11111111111111111111111

次にGRAPH.LIBで使われているグロー

パル変数の説明をします。

._CO [31J 

この配列はMAG1Cのコマンド列を格納

するためのものです。たとえば， LINE関数

が呼び出されたときに，MAG1CのLINEコ

マンドを実行するために必要なコマンドが，

この配列に生成されます。ユーザーが使う

必要はありません。

._ZAHYO [PJ日J: $C6B6 

空間図形の項点座標を格納しています。

P=0-255 (項点番号)

1=0 項点X座標

=1頂点Y座標

=2頂点Z座標

._WIRE [pJ [口:$CCB6 

空間図形の線分情報を格納しています。

P=0-255 (線分番号)

1=0頂点 l

=1 頂点 2

._LPCT [lJ : $C6B4 

_LPCT[O]には項点の数， _LPCT[l]に

は線分の数が格納されます。

.一DISP[pJ日J: $C2B4 (READ ONL Y) 
空間図形の2D変換後の座標が絡納され

ます。



P=0-255 (変換後の座標番号， _ZA 

HYOのPと対応)

1=0変換後のX座標

=1変換後のY座楳

._PAR [IJ : $C203 

3D→2D変換用のパラメータが格納され

ています。

1=0: CX 

=1: CY ~lIJ体のイ立置

=2: CZ (オフセット)

=3: DX 

=4:DX 回転の中心座楳

=5:DX 

=6:HEAD 

= 7 : PITCH IITlili互角度

=8:BANK 

上記の 5つの配列は， MAGICの3D表示

機能を使うときに利用されるものです。見

てのとおり，これらの配列はMAGICの共

通ワークエリアにかぶせて定義されている

ため，これらの配列への代入→MAGICへ

のデータ定義と することもできます。当然，

配列への定義期間数は用意されています

(@SETODO，@SETWDO参照)。

また， _PAR[]だけはユーザーの手で直

接書;き込んでやらなくてはなりません。そ

のほかの配列については，ライブラ リ|期数

やMAGICfJ!ljで書き 込んでくれます。そ し

て， 1::'の配列もユーザーの手で書き込むこ

とができます。普通はこれらの配列をアク

セスすることはあまりないはずですが，変

則的な使い方をす るとき，たとえば， アニ

メーション処理lを線数パターンを使わず，

配予IJに格納されている座標の変更だけで行

うことができます。

._TILE1， _TILE2 

これらの変数は，MAGICのCIRCLE，TRI

ANGLE，BOX，FILLを姉i!rfIするときに必

要なタイノレパターンを格納しておくための

もので 2つでひと組となっています。特

殊な形でなくて し礼、 なら @GRAD関数で

タイノレパターンを生成してくれるため，ユ

ーザーが直接触ることは少ないでしょう 0

._MSCREEN 

この変数には@CRTKNI民l数を使用する

ときに， BLUE，REDのどのプレーンに書き

込むかという情幸Ii!を格納しています。

._SPITCH PITCH角度

.SHEAD HEAD角度

.SBANK BANK角度

.一OFSX オフセット X座標
• OFSY オフセット Y座標

• OFSZ オフセット Z座標

これらのパラメ ータは，ユーザーが定義

したと きに必要なノfラメ ータ(_PAR[])と

は違い， @TLINEO，@CPOLYO，@WAVE 

oなどの，直接3Dグラフ イツク干品匝l関数を
扱う関数を使う ときに利用されるパラメー

タてやす。

• DEMODE 

@CLINEO，@CBOXOの表示モードを絡

車内します。 oて。PRESET， 1で、XORモー
ド， 2で、ORモードになります。

• KSTEP 

@WAVEO，@KYUOのステ ップ角度を

格納します。デフオノレ 卜は15です。

• SBLUE， SRED， SGREEN 

@CPOLYO，@WAVEO，@KYUOのポリ

ゴン描画す る商の色の濃度を格納します。

1屯困は 0-7まで、てやす。

._LX，_LY，_LZ 

@CPOLYO，@WAVEO，@KYUO実ii-n寺

の光線ベク トノレを格納します。

._GMASK 

@CPOLY，@CFULLカf:f11i@uする 3フ。レ

ーンにマス クを4旨定 します。_GMASKの下
位 3ピットがそれぞれのプレーンに対応し

ていて，ピットが1のページをマスクしま

す。ポリゴン|品l係の関数を使った場合全プ

レーンに影響するため， 1直l而切り 替えを使

ったアニメーションが不可能です。そ こで

このマスク機能を使って， うまく 1プレー

ンにのみ摘画するための機能です。

.WSEし

これは@CPOLYてーの描画モードを指定

するも のです。指定は下位4ピットで行い

ます。 それぞれのピットを立てることによ

り機能します。

ピット 機能。 ポリゴンとワイヤープレー

ムてマi'/ill泊します。

1 ポリゴンの表示をキャンセ

ノレ します。

2 陰商処理付きのワイヤーフ

レーム表示にします。

3 ポリ ゴンを:JWii直|してか らポ

リゴンのili命事11を緑色のワイ

ヤーフレームで描画します。

聞の説明 ! 
てやは，ここか らGRAPH.LIBてイ史Jl'Jてれき

る関数を説明していきます。

.@LlNE(Xl， Yl， X2， Y2) 

(X1，Y1)一(X2，Y2)を結ぶi直結lを単プレ

ーンに書.き込みま す。

.@SPLlNE(Xl， Yl， X2， Y2， X3， Y3) 

(X1， Y1) ， (X2， Y2) ， (X3， Y3)を結ぶスプ

ライン曲線を単プレーンに書き込みます。

GHlNの0ビッ トをOにしてコンノfイノレす

ると 1~11J除できます。

.@巳OX(Xl，Yl， X2， Y2) 

(X1，Y1)を左上，(X2，Y2)を右下に した

ボッ クスを単プレーンに書き込みます。

.@TRIANGLE(Xl， Yl， X2， Y2， X3， Y3) 

(X1， Y1)， (X2， Y2)， (X3， Y3)を結ぶ三111

~Iヲを_TILE1 ，_ TILE2で定義 したタイノレパ

ターンで塗 り潰します。 TILESWをOに

してコ ンノ fイノレすると l~íIJ除ていきます。

.@FULL(Xl， Yl， X2， Y2) 

(Xl， Y1)を左上， (X2，Y2)を右下の座標

にしたボ、ツクスを_TILE1 ，_ TILE2で定義

したタイノレパターンで塗り出します。 TI

LESW を O にしてコ ンパイノレすると ~I IJI徐

できます。

.@CIRCLE(Xl， Yl， Rl) 

(X1， Yl)を中心 とした半径R1の円を T

ILE1 ，_ TILE2で定義したタイノレノfターン

で塗り出します。 TILESWをOにしてコ

ンノfイノレすると WIJ除できます。

.@WINDOW(Xl， Yl， X2， Y2) 

グラフイツク抗菌lifili闘を(X1，Y1)一(X2，

Y2)にします。

• @ MODE(MODE，PLANE) 

単プレーン書 き込み|民l数の書ーき込むプレ

ーンの設定し 捕直|モードの設定をします。

それぞ、れの引数の値は以下のとお りに対応

しています。

ページ切り替えによってちらつきをなくす
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MODE PLANE 。 PRESET BLUE 
1 XOR RED 

2 OR GREEN 

.@CLSO 

単プレーンの|前面消去を行います。

.@PALET(AO，Al，A2，A3，A4，A5，A6，A7) 

パレッ卜の変更を行います。

.@INITO 

GRAPH.LIBの初J羽イじを行います。必ず

故初に実行するようにしてください。

.@SETOD(POSIT，LENGTH) 

.@SETWD(POSIT，LENGTH) 

ユーザーが作成した空n日図)1予をMAGIC

に登録します。 @SETODは頂点座標の定

義， @SETWDは線分の定義です。_THR

EE~ 0にしてコンノfイノレすると削除で、き

ます。

(Wlj) 

ARRA Y WORD OBJDO[7J[2J = [ 

%ー50，% 50， % -50， 

%-50，% 50，% 50， 

% 50， % 50， % 50， 

% 50，% 50，%-50， 

%-50，%-50，%ー50，

%-50， %-50， % 50， 

% 50， % -50， % 50， 

% 50，%-50，%-50 J ; 

BYTE OBJWO[llJ [lJ = [ 

0，1，1，2，2，3，3，0 

4，5，5，6，6，7，7，4 

0，4， 1，5， 2，6， 3，7 J ; 

MAINO 

@INITO; (*初l!H化*)VAR1; 

@SETOD(&OBJDO，7) ;(*線分登録*)

FOR 1=0 TO 8 

_PAR [IJ =0 ; 

@SETWD(&OBJWO，ll) ; (*線分登録場

@MAGIC(O) ; 

跳ね回るポールのデモ

118 Oh! X 1992.8 

(*3D→2D*) 

@MAGIC(l) ; (*表示本)

• @ MAGIC(COM) 

COM=OのときMAG1Cに登録された空

間図形を3D→2D変換します。COM=lのと

きは2D変換された空間図形を表示 します 0

• @CRTKN(COLOR.GR.PRW) 

H乎び，'~ されるたびに描匝|ペー ジを BLUE.

REDの2ぺージを交互に切り称えます。 i!!I1

而表示を行ったあとに，こ の|品l数を実行し

てCLSOを使って画而消去すること により，

完全に画面のちらつき守なくすことができ

ます。また，余ったGREENプレーンはノfッ

クグラウン ドとして{史うことができます。

COLORはキャラクタの色(ただ し単色の

み)， GRはパックグラウンドの色.PRW= 

0でキャラクタをパックグラウンドの上に

表示. PRW=lていパックグラウンドの下に

表示します。

.@GRAD(GR) 

GRの他(0-7)に従って 8段|惜のタイ

ノレノ fターンを ~tJ蕊し， _ TILE1. _ T1LE2に

中行納します。 _T1LESWをOにしてコンノf

イノレすると 削除てきます。

.@ROAD(AA) 

AAの値(0-7)に従った濃度で，匝ITffi

の奥からグラデ、ーションのパ、ツクグラウン

ドを:tu'jl、ていきます。

.@FLASH(Cl，C2) 

C1で示されるパレッ卜祷号をC2で示さ

れるノfレッ トコードに変えます。 C1のノfレ

ッ卜はi泉純されないことにj主立。

.@PLlNITO 

プロッタプリンタ月lの|長l数ぞ初期化しま

す。重jJ作確認をしたものはMYPLOTです。

プ リンタポー トに桜統 してMML風にコマ

ン ドを送るものならたぶん大丈夫で'し よ

う。 _PLOTSWをOにしてコンノfイノレする

と削除できます。

.@PLlNE(Xl， Yl， X2， Y2) 

(X1，Yl)一(X2，Y2)を結ぶD!(線をプロッ

タプリンタで印'下します。 PLOTSWをO

にしてコンパイルすると削除できます。

.@PLOTO 

2D変換した空IM11:!?1)1予をプロッタプリン

タによ1'，力しま す。 PLOTSWぞOにしてコ

ンパイルすると l'flJ除できます。

.@TLlNE(XS，YS.ZS.WE.YE.ZE) 

(XS.YS，ZS)一(XE.YE.ZE)を結ぶ空間を

直線てV占画します。オフセットなEの座標

ノfラメ ータは._S1-IEAD._SPITCH，_SBA 

NK，一OFSX._OFSY._OFSZて、与ーえてく Tご

さい。 THREE=Oまたは GH1Nの第 5ピ

ットを Oにしてコ ンパイルすると削除でき

ます。

.@CLlNE(Xl， Yl， X2， Y2， C) 

(οXl.Ylυ)一(X2.Y2幻)を結ぶ直忠1以詰をカラ一

コ一ドCて

卜を0にしてコンノfイ/ルレすると1向卯削{ド刊|リ11除徐でで.きま

す。

.@CFULL(Xl， Yl， X2， Y2， Cl， C2， C3) 

(X1，Yl)ぞ左上.(X2， Y2)を右下の座標

にしたボ‘ツクスをCl(BLUE).C2(RED)，C3

(GREEN)のj民度のタ イノレノfターンで塗り

がiします。指定の範囲は 0-7までです。

TILESW=Oまたは GHIN の~~ 3ピッ ト

をOにしてコンノfイノレすると 削除てきます 0

.@CPOLY(XV []， YV []， ZV []) 

(XV [oJ， YV [OJ. ZV [OJ) 

(XV [lJ， YV [lJ. ZV [lJ) 

(XV [2J， YV [2J， ZV [2J) 

(XV [3J. YV [3J. ZV [3J) 

の4点をT頁点 とする而(ポリゴン)を描画し

ます。 FLOAT=Oて‘コンノfイノレする とワ

イヤーフレームて‘描画します。オフセット

などの座標パラメ ータは._SI-IEAD._SPI 

TCH，_SBANK._OFSX.ーOFSY._OFSZて.

与えてく fごさい。 THREE=Oまた は

GI-!INの第 lビッ卜を Oにしてコンノfイノレ

すると l:flJl除できます。

(例)

ARRAY WORD POLYX[3J= 

% -50， % -50. % 50， % 50 J. 

WORD POLYY[3J = [ 

%-50，% 50.% 50，%-50 J， 

WORD POLYZ[3J = [ 

%000. %000， %000， %000 J ; 

MAINO 

@INITO; 

_SBLUE=3 ; 

SRED=3 ; 

_SGREEN=7 ; 

OFSX=O: 

_OFSZ=lOO; 

OFSY=O: 

@CPOLY(POLYX.POLYY.POLYZ); 



.@KYU(MDX，MDY，MDZ，HNK) 

(MDX，MDY，MDZ)を中心とした半径H

NKの球体を描画します。オフセットなど

の座標パラメータは，_SHEAD，_SPITCH， 

SBANK，_OFSX，_OFSY，一OFSZて、与ーえて

くfごさい。 THREE=Oまたは SINCOS=

0または GHINの第 lビッ トをOに してコ

ンノfイノレすると削除できます。

(例)

MAINO 

@INITO; 

SBLUE=3 ; 

SRED=3 ; 

SBLUE=7 ; 

OFSX=O; 

OFSZ=O; 

OFSY=O; 

@KYU(0，0，300，100) ; 

.@ISIN(KAKU，HAN) 

.@ICOS(KAKU，HAN) 

半径(HAN)0 -32767に対する角度(KA

KU)の三角関数の値を整数てや求めます。

SINCOSを0にしてコ ンノfイノレすると削除

てきます。

.@IATN(XX，YY) 

XX，YYか らアークタンジェン 卜を;Kめ
ます。 使い道としては，ある物体が特定gl~

楳へ向こうとしたと きの角度を算出てきま

す。たとえば， Ai: Bの2つの物体があっ

たとします。 Aの座標を (AX，AY)，Bの

座標を (BX，BY)として， R= @IATN(BX 

-AX，BY-AY)とすればRにAから見た B

への角度を算出できるのです。SINCOS=

Oにしてコ ンノfイノレする と削除できま す。

.WAVE(XSIZE，ZSIZE，POSY，SNP) 

i皮を描画します。 XSIZEはX方向の大き

@INITO; 

SBLUE=3 ; 

SRED=3 ; 

SBLUE=7 ; 

OFSX=O; 

OFSZ=O; 

OFSY=O; 

@WAVE(300，300，0，50) ; 

ii.) @FUKUGEN，@SCTLについては，単

1虫てや11乎び出すことそしないで‘(t.ごさい。

111111111111111川

これらのライブラリ関数の中でポリゴン

を描画する関数 (@CPOLY)があります。

これはただのポリゴンを描画するものでは

なし光線ベクトノレと法線ベクトノレとの関

係 を計算して，表而のflflるさ(色の濃度)

を自動的に計算してくれます。アノレゴリズ

ムは個人的に代数の先生に教えてもらった

り，先輩の家て、夜の 9時までかかって教え

てもらったりしました。ちなみにフォンシ

ェーデイングというアルゴリズムを使って

し、ます。

ポ リゴ、ンを使うときの注意としては，

SOROBAN.LIBをインクノレー ドするため，

コンノfイノレするときに_FLOAT=lに設定

してく fごさ し、。それはど車青度は必要ないた

め，単精度 5バイトで計算しています。

1111川 11111111サンプルプログラム 11111111111111111

Eんなにプログラムを楽にするライブラ

リでも，サンフ。ノレがなければ{史いこなすの

に時聞がかかるでしょう 。 ここでは，ひと

とおりGRAPH.LIBの機能を使用した，楽

しい(?)デモを11三りま した。

幽圃
アイノレ名をTANOSHI.SL i:します。

パイノレ方法は，

] C T ANOSHI.SL 

m
mフコ
dzm「

と入力してく fごさい。コンノfイノレが終わる

と9000"番地からオブジェク卜が生成され

ますので

] S 3000品冬了番I也 30009000: TANO 

SHI 

として，セーフ。してく fごさい。

実行方法は，コマンドライ ンから，

再LSOROBAN 

非LMAGIC 

#L TANOSHI 

非J3000

とすればOKです。

111111川111111川1111川川11最後に 11111111111111111111111111111111川

静止画から動画までこのライブラリ l木

(とSOROBAN.LIB)て、¥なんでもできま

す。まあ，あまり iikiJ長らなければですが。

また， こういったライブラリの制作は，

マシン認を使うととっつきにくくデバッグ

にもlI~j 聞がかかります。そんなとき ， マシ

ン百官のようなスピー ドとリストのT某守性の

あるSLANGてやMAGICを手il珪に{変えれば，

と多くの人が思ったことでしょう。 このラ

イブラリがそういう人の役に立ち， X68000 

以上に 8ピットマシンのMAGIC対応ソフ

トが増えてくれれば，嬉しいかぎりです。

もちろん自分でもいくつかのアプリケーシ

ヨンをtlilJf宇しであります。とりあえず，来

月号でMAGIC用のモデラーを発表できる

と忠、います。楽しみにしていてください。

最後にライブラリを出lげやするにあたって，

いろいろ.と注文してくれた深谷さん，あり

がとうございました。

さ， ZSIZEはZ方向の大きさ， POSYはオフ このサンプノレプログラムを

セットY座標，SNP は娠l隔と なっていま コンノfイノレするためには，

す。オフセットなどの座標ノfラメータは SOROBAN とSOROBAN

SHEAD，_SPITCH，_SBANK，_OFSX， LIBが必要ですので用意して

_OFSY，一OFSZで、与えてく fごさ い。 TREE おいてください。SOROBAN

=0かつ SINCOS=Oかつ GHINの第 1ビ は9FOOH番地からリロケート

ッ卜をOにしてコ ンパイルすると削除でき してお き，MAGICと一緒に

ます。 セーフーしておくとイ更利かもし

(例) れません。

MAINO エデ、イタを{史ってプログラ

ムを入力 して， とりあえずフ ，主目のポリゴン描函機能の表示例
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53 J1H; = 1; 
5 4 _DE~IODE= 1 ; 
55 @MODE(2，2); 
56 FOR 1 = s 1'0 20 
57 [ 
58ωU!lAU(RNIl15) + 1); 
59 @THIANGLE(HNU(6l0)，HKU(200)，RND(6l0)，RND(200)，RND(6 
40) ，RNlo( Zoの));
60 ) 
61 (~MO Il E(2 ， 0); 

62 1~I I1 LE(JNKEY(O) == 0) 
13:1 I 
64 AX = AX + SG~(CX 蜘 Xl) ; 
65 A¥' = AY t SGN(CY -Yl); 
66 1:( = Xl; 
67 JY=YI; 
6内 X1 = Xl + AX; 
69 Yl=Yl+AY; 
7(1 IF (Xl .<. 0) [Xl = 20; 
71 IF (Xl .). 639) [ Xl = 619; 
72 IF (Yl .<. 0) [Yl = 10; 
73 lF (1'1 .). 199) [ Yl = 189; 
74 CC = CC + AC; 
75 IF (CC == 0) OR (CC == 7) [ AC " 0-AC; PR = l-PR; ] 
76 @CRAD(CC); 
77 @CIRCLE(Xl，Yl， 20); 
78 IKAKU=RAKU: 
79 KAKU=@IATN(Xl誹 CX，Yl町 CY): 
80 @LINE(CX，CY，CX+@ICOS(KAKU，50)，CY+@ISIN(KAKU，25)); 
81 @CRTKN(7 ， 1 ，PR) : 
82 @GRAIl(0): 
83 @CIRCLH(IX，TY，20): 
84 IF (FL==I) @LINE(CX，CY，CXt@ICOS(IKAKU，50)，CY+@TSIN(TK 

AKU，25)1; 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
00，100); 
99 
100 
101 

FL=l; 
] 

@INIT(): 
@MOOE(2，2); 
SPI'I'CH=-30: SHEAD=自;_SBANK=30: 
_KSTEP=30: _WSEL=0: 
_SIlLUE乞0; _5院ED=7; _SCREEN=由;
_OFSY= 100: 
@WAVE(9自由， 12自由，60，130): 
1=0: 
I<HILE( 1(360) 
[ 

_SsLlJE=RND(4)+4; _SRED=RNO(4)+4: _SGREEN=RND(4)+4: 
@KYU(~ICOS(I ， 500) ， -40-@IS1N(l ， 500) ./.2，@ISIN(I，500)t9 

43 CONST _HEAD=自I_Pl'l'CH=7，_BANK三8:
44 
45 帯IF l_FLOAT==I) 
46 
47 書INCLlJOESOROBAN.LIB 
48 
49 者ENOIF
50 
51 ARRAY 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 #IF (_'l'ILESW==I) 
61 
62 ARRAY 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 #ENOIF 
72 
73 #lF (_SlNCOS==I) 
74 
75 ARRAY WORD _STABLE[89]=[ 
76 $00，$00， $3B，$02， $77，$04， $82，$06， $ED，$08， $27，$0B， 
77 $61，$0D， $99，$0F， $00，$11， $05，$14， $39，$16， $6C，$18， 
78 $9C，$lA， $CA，$IC， $F7，$lE， $20，$21， $47，$23， .6C，$25， 
79 $80，$27， $AB，$29， $C6，$2B， $OE，$2D， $F2，$2F， $03，$32， 
8O $0F'，$34， $17，$:i6， $lG，$38， $lB.$3A， $17，S3C， $0D，$3E. 
81 $f'I'， $3F， $EC，$41， $03，$43， $B6，$45， $93，$47， $6A，$49， 
R2 $3B，$4H， $07，$'ID， $Gn，$4E， S8C.$50， $46，$52， SF9，$53， 
83 $AS，$SS， $4D，$57， $E9，$58， $81，$5A， $12，$5C， $9C，$5D， 
84 $lE，$5F， $99，$60， $0C，$62， $78，$63， $DC，$64， $38，$66， 

惨 ハミダンもSTUDIOXt.ごったんですね。「あのJ:ijは若かったJ というハガキが{百卜卜枚も

〈るでしょう。ちとi恥ずかしい文が戦って しまったな。 備 iEi'J (19)茨城県

_ROAOY[7][I]=[ 
%00，%31，%32，%53，%54，%68，%69，'‘78， 
%79，%86，%87，%91，%92，%96，%97，%99}， 

田島GRDTN[15} = r 
$00，事00，$00，$00，$88，$00，$00，$00，
$88，$00，$22，$00，$88，$55，$22，$55， 
$AA，S55，$AA，$55，$77，SAA，SDD，$AA， 
$77，$FF，$DO，$FF，$FF，$FF，$FF，$FF}; 
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_CO[31]， 
_ZAfIYO[255] [2)・$C6B6，
WIRE[255][I]:$CCB6， 
_LPCT[I}:$C6B4， 
_PAL[7] ， 

_DISP[255}[I]:$C2B4， 
_PAR[8):$C203， 
_BUFPAR [8] ; 

FL :;= (.); 

日YTE
WORD 
BYTE 
BYTE 
WORO 
WORD 
WORD 
WORD 

WORD 

WORO 

I=I+4!l; 

l 

_PLOTSW=0，ーTHREE=I，司FLOAT=I，_SINCOS=I，_TILESW=I，_G

PANEL_P~IAX= 003， PANEL_WNAX=自由3; ('鹿様、線分の敏孝)

{率直緩デ--$1・}

(' X， Y. Z ') 
('X，Y，Z') 
('X，Y.Z') 
(窓 X ，Y ，Z *l

PANEL_W[ 003J(1]=[ ('線分 デーヲ叫
自由。， 自由1，001， 002， 002， 003， 自由3，由自由];

CX， CY ，X 1 ， Y 1， IX， lY ，AX， AY ，OC， AC， PR， !(AKlJ， IKAKlJ， FL; 

}

)

}

)

}
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じX= :1I9 
X1 ::: RND(l)40J; 
AX = RNLo(1C')司
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192 
193・lF (_1'IL.E9W== 1) 
194 
195 @CIRCLE(X1，Yl，Rl) 
196 BEGIN 
197 _CO[01=5; 
198 flE阿W[&_CO+l 1=_1'ILE1; 
199 flEMW[&_CO+3 J=_1'ILE2; 
200 >1EflWf&_CO+5 I=Xl; 
201 f1E門W(&_CO+7 1=Y1; 
202 ME>1W[&_COt9 I=RL; 
2自3 _CO(III=15; 
204 "IX=&_CO; 
205 CALL( 5B自由4); 
206 END; 
2自7
208 ilENDIF 
209 
210 @WINDOW(X1，Y1，X2，Y2) 
211 BEGIN 
212 _CO[01=6; 
213 MEMW[&_CO+I I=X1; 
214 ME阿W(&_CO+3 I=Y1; 
215 MEMW(&_CO+5 I=X2; 
216 f1EfIW(&_COt7 ]=Y2; 
217 CO[91=15; 
218 "IX=&_CO; 
219 CALL(事B0041; 
220 ENIl; 
221 
222 @MOOE(M01】E，PLANE)
22~ BEGIN 
224 _CO[01=7; 
225 _CO[IJ=MODE; 
226 _CO[2J=PLANE; 
227 _CO(31=15; 
228 "1X=&_CO; 
229 CALL($B004); 
230 END; 
231 
232 (iiCLS() 
233 BEGIN 
234 _CO[白J=9; 
235 _CO[11=15; 
236 "IX=&_CO; 
237 CALL(SB004); 
238 END; 
239 
240 @PALE1'(A0，Al，A2，A3，A4，A5，A6，A7) 
241 BEG1N 
242 _CO[01=10; 
243 _CO[11=A0; 
244 _CO[21=A1; 
245 _CO[3J=A2; 
246 口O[41=A3;
247 _CO[5J=A4; 
248 句 CO[61=A5;
249 _CO[7J=A6; 
250 _CO(81=A7; 
251 _CO(91=15; 
252 "IX=&_CO; 
253 CALL($B004); 
254 ENO; 
255 
256 @{NI1'() 
257 BEGIN 
258 8WINDOW(0，0，639，199); 
259 @HODE( 2，2); IiCLS ( ) ; 
260 @MOOE(2，1); @CL.S(); 
261 @阿00E(2，0); @CLS(); 
262 
263 IIF (ー1'ILESW==I)
264 
265 
266 
267 #ENOIF 
268 
269 需IF(_1'HREE==I) 
270 
271 
272 
273 IENO[F 
274 
275 
276 
277 
278 
279 
280 ，rF (_FLOAT==I) 
281 
282 @single(); 
283 
284 #ENDIF 
285 
286 ENO; 
287 
28日 UF I_THREH==I) 
289 
290 @SE1'OD(POSJT，LENGTH) 
291 VAR I，K; 
292 BEGIN 
293 FOR 1 =0 '1'0 LENGTH [ 
294 FOR H=0 1'0 2 [ 
295 _ZAHYO[II[1(j=MEMW[POSI1'tH6+K*2); 
296 J 
297 1 
2包B しPCT.[0J=LENGTH+ 1; 
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_PAl，[0J=A0; 
_PAL[lJ=Al; 
_PAL[2J=A2; 
_PAL[3J=A3; 
_PAL[ 4 J =A4; 
_PAL[51=A5; 
_PAL[6J=A6; 
_PAし[71=A7;

_MSCREEN=0; 
_BSWI1'CH=0 ; 四日E刊ODE=2;
iPALE1'(0，1，2，3，4，5，6，7); 
PRINT ("警C"); 
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tilGRAD( 7) ; 

_WSEL=I; 

_TILE1=65535，_1'ILE2=65535，_MSCRBEN=0， 
_SPI1'CH=0，_SHEAD=0，_SBANK=0，_OFSX=0， 
一OFSY=0，_OFSZ=0，_BSW11'CH，
一OBFAD，_WBFAD，_OBUFF，_WBUFF，_DEMODE=2，
_KSTEP=15，_SBLUE=7，_SREO=4， 
_SGREEN=4，_LX=30，_LYヱ10，_LZ=10，_WSEL，_GHASK=7;

121 GRAPH.LlB 
砂7H号65ページの写其を切り取り，適当な本のページの片隅に l枚ずつ版り付けます
L ちょっとしたバラパラマンガの出来上がり。きあ，あの rTORNADOJの感動がいま
ここに濫る・ なんてね。 松本桁司(18)崎玉県



••• END; 
300 
301・SETWD(POSIT， I"ENGTH) 
3自2 VAR 1，K; 
303 BEGIN 
304 FOR 1=0 TO LENGTH [ 
305 FOR K=0 'l'0 1 ( 
306 _WIRE(I][K]=MEM[POS1T+Ji2+KJ; 
307 1 
308 1 
309 _LPCT(II=LENGτH+1i 
310 END; 
311 
312 ii阿AGJC(COf1)
313 BEG1N 
314 _CO(01=13+COM; 
315 _CO[IJ=15; 
316 AJX=&_CO; 

317 CALL(I・B004);
318 END; 
319 
320 .END1F 
321 
322・CR'l'KN(COLOR，GR，PRW)
323 VAR A，B，C，D; 
324 BEG1N 
325 ilMODE (_DEfl0DE， _MSCREEN) ; 
326 IF (_MSCREEN==0) [A=曲; B=COLOR; C=GR; D=COLOR;] 
327 1F (ー阿SCREEN==I) (A=COLOR; B=0; C=COLOR; D=GR;] 
328 MSCREEN=( MSCREEN XOR 1); 
329 IF (PRW==0) (!ilPALET(0，A，B，A+B，GR，C，D，A+s);) 
330 1F (PRW==l) [ilPALET(0，A，B，A+Il，GR，G院，GR，GR);J 
331 END; 
332 
333 11F (_T1LESW==I) 
334 
335・GRAD(GR)
336 VAR 1; 
337 BJo:GIN 
338 I=GR>2; 
339 _TILE1=_GRDTN(1 J; 
340 ーT1しE2=_GRDTNll+1); 
341 END; 
342 
343 書END1F
344 
345 #IF (_1'1J.BSW==I) AND ((_GII1N AND 4)==4) 
346 
347 iiROADlAA) 
348 VAR 1，J; 
349 BEG1N 
350 AA=AA AND 7; 
351 ・GRAD(7-AA); 
352 l=_ROADY[AA][O); J=_ROADY[AAJ[IJ; 

353 ・FULL(0，J，639，J);
354 iiFULL(0，199・1，639，J99-J);
355 END; 
356 
357 JEND1F 
358 
359 iiFLASH(Cl，C2) 
360 BEG1N 
361 _CO[0J=10; 
362 _CO[ 1J=_PAL[0J; 
363 _CO[ 2J=_PAL[IJ; 
364 _CO[ 3J=_PAL(2J; 
365 _CO[ 4J=_PAL[3J; 
366 _CO( 51=_PAL[41; 
367 _CO[ 6J=_PAL(5); 
368 _CO( 71=_PAL(6]; 
369 _CO[ 8J=_PAL[7J; 
370 _CO(C1+1J=MEM[&C21; 
371 _CO(9 1=15; 
372 _PAL[C1 J=C2; 
373 AJX=&_CO; 
374 CALL($s004); 
375 END; 
376 
377 ，1F (_PLOTSW==I) 
378 
379 iiPLIN1TI) 
380 BsGIN 
381 PRMODE(2); 
382 PR1NT("H"); PRINT("嘗N"); 
383 PRINT( "Jl"); PRINT("嘗N"); 
384 PRMODE (0) ; 
385 END; 
386 
387 iiPLINF.(Xl，Y1，X2，Y2) 
388 BEGIN 
389 PRMODE(2); 
390 PRINT( "M "); PRINT( (XI-319)本5+2000); 
391 PRIN1'("，"); PRINT(1000-(Y1・99)>10); PR1NT("￥N・');
392 P除工NT("D "); PRINT((X2町 319)>5+2000);
393 PRINT("，"); PRINT(1000-(Y2-99)*10ト; PRINT("暫N"); 
394 PRMODE (O) ; 
395 END; 
396 
397 iiHOT() 
398 VAR I，J，K; 
399 BEGIN 
4自o iiPLIN1T(); 
401 FOR 1=0 1'0 _LPCT(ll-1 ( 
402 J=_W1RE[II[0]; K=_WIRE(I)(IJ; 

405 END; 
'106 
407 HNDTF 
408 
409 UF  (ーTHREE==I) AND ((_GHIN AND 32)==32) 
410 
411 @TLINE(XS，YS，ZS，XR，YE，ZE) 
412 VAR 1; 
413 BEG1N 
414 FOR 1=0 TO 8 (“BUFPAIl(IJ=目 PAR[1J;J 
415 MEflW[&_ZAHYO J=XS; flEMW[&_ZAHYO+2]=YS; MEMW[&_ZAHYO+4 
I=ZS; 
416 MEMW[&_ZAHYO+6J=XE; 阿EMW[&_ZAHYO+8J=YE; MEMW[&ーZAHYO+l
01=ZE; 
417 _W1RE[O)(0J=0; WIRE[0J[lJ=I; 
418 _LPCT[0J=2; _1，PCT(II=I; 
419 _PARr0] =_OFSX; _PAR[ 1 J =_OFSY; _PAR( 2] =_OFS 
Z; 
420 _PAIl[31=0; _PAR[41=0; _PAR(51=0; 
421 _PAR[_HEAD]=_SHEAD; _PAR(_PITCH)=_SP1TCH; _PAR[_BANKJ= 
_SBANH; 
422 ilMA口JC(0); ii阿AGIC(1); 
423 IF (_BSWITCH=怠1) [・FUI(UGEN( ) ; 1 
424 FOR 1=0 1'0 8 [ーPAR[IJ=_BUFPAR[IJ;J
425 臣ND;
426 
427 @FURUGEN() 
428 VAR 1; 
429 UEG(N 
430 IIlSE1'OD(_OBFAn，I); 
431ωSETWD(_WBFAD，0) ; 
432 _LPCT[0J=_OBUFF+l; 
433 _LPCT[I]=_WBUFF+1; 
434 IF (白BSW1TCH==I) (FOR 1=0 TO 8 [“PAR[I]=_BUFPAR[I];JJ 
435 ENn; 
436 
437 #ENDIF 
438 
439 '1F ((_GHIN AND 64)==64) 
440 
441 @CI，IN茸(X1， Y 1 ，X2， Y2， C) 
442 BEGIN 
443 1. ((C AND 1)==1) (IIlMODE(_DEMODE，0); iL1NE(Xl，Yl，X2， 
Y2); J 
444 llLSE [@阿ODE(2・司DEMODE，0); iLINE(Xl，YJ，X2， 
Y2); ] 
445 IF ((C AND 2)==2) [@MODE(_DEMODE，I); iLINll(Xl，Y1，X2， 
Y2); J 
446 ELSE [<iI門ODE(2-司 OEflODE，l); iiL1NE(Xl，Yl，X2， 
Y2); J 
447 IF ((C AND 4)==4) 【 @MODE(_DENOIlE，2); IifLINE(XJ ，YI ，X2， 
Y2); J 
448 ELSE (IIlMODEI2-_DEMODE，2); IifLINE(Xl，Y1，X2， 
Y2); J 
449 END; 
450 
451 'ENDIF 
452 
453 '[~ 1 (_GHIN AND 128)==12自}
454 
455 @CBOX(X1，Yl，X2，Y2，C) 
456 BEGIN 
457 IF ((C AND 1)==1) (Ii!NODE(_DEMODE，0); iiBOX(Xl，Y1，X2，Y 
2); 1 
458 ELSE (IifMODE(2-_DE門ODE，0); iiBOX(X1，Y1，X2，Y 
2): 1 
459 1F ((C AND 2)==2) ( Ii!flODE(_DEMODE，I); ・BOX(X1，¥'I，¥2，Y
2); 1 
460 ELSE (iiNODE( 2 蜘 nl~~IOυ r.， I); olHOX(X1，YI，X2，Y 
2); J 
461 [F ((C ANIl 4)==4) ( ，."OIlEI_OEトIOIJE，2) ; @BOX (X 1， Y 1， X2， Y 
2); J 
462 F.I.Se (olNOIlE( 2-一IlEflυ口6，2); ilBOX(XI，Yl，X2，Y 
21; J 
.lf):$ Jo:~;1l ; 

~li ，) 

4“5 ~ E!¥1.l t 1.' 
16広."， tlF I_'I'JLI'SW==I) AND (I_GHIN AND 8)==碍}

468 
469ωCFI.LI，n; 1， Yl ，X2， Y2 ，C1 ，C2， 10:1) 
470 HEClIN 
471 !f' (I_GfIASII A吋f) 11 == 1) ( 
472 _ ..・'IODE(2，0) ;旬GRAIl(C1); (!IFU)"L(X1，YI，X2，Y2) 
473 IF (I_GNASK ，¥1'11> 2)==21 [ 

@トIOilR(2，1); 制GH、(11(2); ilFUしL(XI，Yl，X2，Y2)117" 

475 
476 

rF 1 (_()NASI¥ A~D .))==4) ( 

1177 END; 
47H 
.JHl霧IiNiJIl・
4~Ø 

iifIODE( 2，2); ilGRAD(C3); IiIFULL(XI， Yl，X2， Y2) 

<)討 1害IF I_THREE==I) AND ((_GHIN AND 2)==2) 

482 
483 iiCPOLY( XV(]， YV() ， ZV( 1 ) 
484 VAR I，NX，Ny，NZ，PX0，PX1，PX2，PX3，PY0，PYl，PY2，PY3，LV; 
485 ARRAY BYTE JO(3](11=[ 0，1，1，2，2，3，3，0]， 
486 plx[4J，ply[4J，plz[4)，lg[4J， 
487 ax(4)，ay(4J ，az[41 ，Y8[4); 
488 ( 
489 FOR 1=0 TO 8 [_BUFPAR[1]=_PAR(II;J 

403 iiPLTNEI_DISPfJ)[0I，_DTSP(JI(II，_DISPfKlfOI，_DISP(K)( 490 _PAR( 01= _OFSX; _PAR( 11= _OFSY; _PARl 
11); 
404 
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2J= _OFSZ; 
491 _PAR ( 31= 0; _PAR ( 4 ) = 0・_PAR[

砂7月号が 「車fl• ulJflllOJM年紀念-J 1.ごと思っていたら，8月号は「続 ・々自IJ引いつです
か。いつまで統〈んでしょう。ぞ〈ぞ〈します。 中村 圭介(17)神奈川県



園・
579 
580 
581 
582 
583 
584 
585 
586 
587 
588 
589 
590 
591 
592 
593 
594 #ENOIF 
595 
596 帯11' (_SINCOS==l) 
597 
598 @TSIN(KAKU，HAN) 
599 VAR I，J: 
600 BEG IN 
601 WHILE(KAKU.<.0) KAKU=KAKU+360: 
602 KAKU=KAKU MOD 360: 
603 J=KAKU MOD 90: 
604 CASB KAKU OF [ 
605 0 TO 89 
606 90 TO 179 
607 180 TO 269 
608 270 TO 359 
609 J 
61白 I=(T./.(32767./.HAN)):
611 ENI】(1); 
612 
613 @ICOS(KAKU，HAN) 
614 BEG1 N 
615 KAKU=@ISIN(KAKU+90，HANI; 
616 END(KAKU): 
617 
618 @IATN(XX，YY) 
619 VAH X，Y，OATA: 
620 BE口IN
621 X=ABS(XX): Y=ABS(YY); 
622 11' (X>Y) DATA= _ATNTBL{(Y*64)/XJ; 
623 ELSE DATA=90-ATNTBl.{ (X*64 )/YJ; 
624 lF (YY.<.0) 
625 [ 
626 11' (IX.<.01 RETURN(180tDATA); ELSE RETURN(360-DATA); 
627 ] 
628 ELSE 
629 [ 
630 lF (XX.<.0) RETURN(180-DA'rA): ELSE RE'l'URN(DATA): 
631 ] 
632 END: 
633 
634 書ENDIF
635 
636 書11' (_1'IIREE==I) AND (_SINCOS==I) AND ((ー口HINAND 2)==2) 
637 
638 @SCTL(I，J，POSY，SNP) 
639 ARHAY PX[3J，PY[3]，PZ{3]: 
640 VAR K; 
641 ! 
642 
643 
644 
645 
646 
647 
648 
649 
65白
651 ] 
652 
653 @WAVE(XSIZE，ZSIZE，POSY，SNP) 
654 VAR I，J; 
655 [ 
656 
657 
658 
659 
660 
661 
662 
663 
664 
665 
666 
667 
668 
669 
670 
671 
672 
673 
674 
675 
676 
677 
678 
679 
680 者ENDH

5J= 
492 
NKJ=_SDANK: 
493 
494 
495 
496 
497 
498 1 
499 _LPCT{01=4: 
500 @SETWO(&JO，3); 
501 @NAGIC(0) : 
502 PX0=_DISP[01[0]; PX1=_D1SP[ll{0]; PX2=_DISP[2][01; 
PX3=_OISP[31!01; 
503 PY0=_DISP(0)fll: PYl=_DISP[llllJ; PY2=_D1SP(2)fI]: 
PY3=_DISP[3J[I]; 
504 NZ=(PXI-PXO) .'. (PY2-PY1)ー(PYI-PY0).本.(PX2-PX1): 
505 11' ((_WSEI， AND 1)==1) (i] ~IAGI C(I); 
506 11' ((_WSEL AND 2)==2) { FOR [=0 TO 8 !_PAR{I]=_BUF 

PAR[I]~1 RETURN; ] 
507 IF (NZ.<.-4) { FOR 1=0 TO B [_PAR{1]=_BUFPAR{Il:] 
RE"URN; ] 
508 JF ((_WSEL AND '1)==4) 
509 ( @HAGIC(I): FOR 1=0 TO B [_PAR{IJ=_BUFPAR[11;1 RE 
'I'URN; 1 
510 NX=(YV! 1 ]-YV[0]1.本.(ZV[21-ZV[I])-(ZV[11-ZV[0]).本.(
YV[2]-YV[ 1]): 
511 NY=(ZV[ll-ZV[01).本.(XV[2]-XV{ 11)ー(XV{1]-XV[01'.傘.(
ZV!2]-ZV{ 1]); 
512 NZ= (XV! 11-XV (0] ) • • • (YV [2]-YV! 11 r-(YV ( 1]-YV [0] ) . • . ( 
XV[2]-XV[I]) : 
513 
514 #ENDIF 
515 
516 #IF (山TILESW==l)
ND (句THREE==1 ) 
517 
518 @cvitf(plx，守LX); @cvitf(ply，ーしY)j @cvitf(plz，_LZ); 
Iilcvitf(lS，_LX) : 
519 ~mul(lg ， lgJlg); @rnul(ply，ply，ply); @mul(plz，plz，pl 
z) ; 
52日(i]add(ls，lg，ply): (i]add(ls，lS，plz): 
521 @sqr(ls，lg); 
522 @cvitf(ply，_LY); Cilcvitf(plz，ーLZ): 
523 @div(plx，plx，lg): (i]div(ply，ply，lg): @div(plz，plz，l 
s) ; 
524 @cvitf(ax，NX); @cvitf(ay，NY}; @cvitf(az，NZ); 
525 @cvitf(lg，0): @cvitf(yg，0): 
526 @mul(ax，8x，8x); @mul(ay，ay，ay); @mul(az，Bz，az); 
527 (i]add(ls，lg，ax); (iJadd(lg，lg，ay); (i]add(lg，lg，az); 
528 @sqr(lg，lg); 
529 (i]cvitf(ax，NXI; (i]cvitf(ay，NY): @cvitf(az，NZ); 
530 @mul(ax，ax，plx)i @mul{ay，ay，ply); @rnul{az，Bz，plz); 
531 @add(yg，yg，ax); @add(yg，Yll，sy); @add(yg，yg，BZ); 
532 (i]div(YS，YS，lg); @cvitf(lg，7); 
533 @mul(yg，yg，lg); LV=(@cvfti(yg)t7)./.2; 
534 IF !LV.<.0) LV=自;
535 11' ((_mlASK AND 1)==1) 
536 [ 
537 
538 
539 
540 
541 
542 
543 
544 
545 
546 
5-17 
548 
549 
550 
551 
552 
553 
554 #ENDJF 
555 
556 #lF (_1'H~EE==11 AND {(_GHIN AND 2)==2) 
557 
558 IF ({_WSEL AND 81==8) @~IAGIC( 1); 
559 FOR 1=0 TO 8 !_PAR{Il=_BUFPAR[I];] 
56白 l
561 
562 #ENDIF 
563 
564 帯IF (_1'HREE==I) ANO (_SINCOS==I) AND ((_GHIN AND 2)==2) 
565 
566 (i]KYU(MDX，MDY，MDZ，HNK) 
567 VAR 1，J，K.L; 
568 ARRAY KYUX{31，KYUY(3)，KYUZ[3]: 
569 [ 
570 
571 
572 
573 
674 
575 
0J; 
576 
2] : 
577 
578 

m
m
p司自
Z
m「

KYUX[01=NDX+iISIN(J，KI; 
KYUX[I]=問DX+@TS1N(J+_KSTEP，KJ:
KYUX[21=MDX+@ISIN(J+_KSTEP，L); 
KYUX[3]=門DX+@ISIN(J，L);
KYUZ[0]=門DZt@ICOS(J，K):
KYUZ[ll=門口Z+@ICOS(J+_KSTEP，K);
KYUZ(2)=MDZt@ICOS(Jt_KSTEP，L) ; 
KYUZ[3]=MDZtiICOS(J，L); 
@CPOLY(KYUX，KYUY，KYUZ) i 
J=J+_KSTEP; 

T=自民STABLE[J]; 
I=_STAsLE[89-J]; 
I=-_STABLE[J]: 
I=-_STABLE{89-Jl; 

1 = 1+ _KSTEP; 

_PAR[ _HEADl =_SHEAD: _PAR[_PI'l'CH] =_SPI'rCH;一PA11!_BA

ーZAHYO{Il[s]=XV{I];
_ZAHYO[I][I]=YV[I]: 
_ZAHYO{I][2J=ZV{I]; 

FOR 1=0 TO 3 
[ 

0; 

AND (!_GHIN AND 2)==2) AND (_FLOAT==I) A 

@MODE(2，0): <iGRAD(LV率四SBLUE/1.1; 
@TR1ANGLE(PX0，PY0，PX1 ，PYl ，PX2 .-PY2) : 
@'1'1HANGLE(PX2，PY2， PX3， PY3， PX0， PY0) ; ••• 
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@~10DE(2 ， l ); @GRAD(LVO_SRED/7): 
@'!'RIANGLE(PX0， PY0， PX1 ，PYl， PX2， PY2) ; 
@TRIANGLE(PX2，PY2，PX3，PY3，PX0， PY0) : 

1F ((_GMASK ANO 4)==4) 
l 
@MODE(2，2); @GRAD(LV本_SGREEN/7); 
@TRIANGLE(PX0，PY0，PXl，PYI，PX2，PY2): 
@TR1ANGLE(PX2，PY2，PX3，PY3，PX0，PY0) : 

1=-X81ZE; 
WH1LE[I.<._KSTEP) 

I 
J=ZS1ZE: 
WH1LE(J.>自}
[ 
@SCTL(l，J，POSY，SNP): 
J=J -_KS'!'EP; 

I=I+_KSTEPj 

l=XSIZE: 
WH1LE(I.>.ー_KSTEP)
[ 

J=ZSIZE: 
WHILE(J.>目0)
[ 
@SCTJ.( 1 ， J ， POSY ， SNP) ; 
J=J倫 _KSTEP;

] 

1 = 1-__KS'fEP: 

1=0: 
WHILE(I<180) 
[ 
J=0; 
K=@ISIN(I，HNKI; L=@ISIN(I+ーKSTEP，HNK) ; 
KYUY[白1=@ICOS(I，HNK)tMDY; KYUYlll=KYUYI 

KYUY[21=@ICOS(It_KSTEP，HNK)+トlOY; KYUY!31=KYUY[ 

123 GRAPH.LlB 
!IJ口問Jj(18)来jj';r.!1

WHILE(J<360) 
[ 

惨7H'~の1M表紙がワサビi取になった。



| 砂金機種共通システムインデツクス 4

*以下のアプリケーションは，基本システムであるS-OSι・MACE" またはS-OS"SWORD"がないと動作しませんのでご注意ください。

.85年 6月号

序鎗共通化の試み

第 1部 S-OS“MACE"

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3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
第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5郡 エディタアセンブラZEDA

第 6部デパyグツ-)レZAID・85年 8月号
第 7部 ゲーム開発パッケージBEMS

第 8部 ‘ノースジヱヰレータZING

.85年 9月号
インタラプト シOS番外地
第 9部 マシン箆入力ツールMACINTO-S

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部仮想マシンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)

.85年11月号一一一一一

連舷 Lisp-85入門(3)

・85年12月号一一一一
第12部 Prolog-85発表

ー“.86年 1月号一一一書l第13部 四ケータプJレのお話
i 第14部 FM音源サウンドヱディタ
即時 2月号一一一一一
第15部 S-OS“SWORD"

第16部 Prolog-85入門(1)
.86年 3月号一一一一一一

第11部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号一一一一一一
第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 
連載 基礎からのmagiFORTH

連敏 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号一一一一一一一一
第20部 スクリーンエディタE-MATE

連載 実戦演習magiFORTH・86年 E月号
第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 ディス?ダンプ&エディタ

第24部 "SWORD"2000 QD 

連載 対絡で学ぷmagiFORTH

特別付録 PC-8801版S-OS“SWORD"

.86年 7月号
第25部 FM音源ミュ ジツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連軍主 計算カアップのmagiFORTH

特別付録 SMC-777版S-OS“SWORD"

.86年目月号

第26部 対局五目並べ

第21部 MZ-25∞版.S-OS"SWORD" 

・86年 目月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連敏 明日に向かつてmagiFORTH

.86年10月号

第29部 ちょっと便利な鉱張プログラム

第30部 ディスクモニ$'DREAM
第31部 FuzzyBASIC料理法<1>

.86年11月号
第32部パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBASIC料理法<2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連軍~ FuzzyBASIC料理法<3>

_.81年 1月号
配三車第35部 マシン語入力ツーJレMACINTO-C

E音量連載 FuzzyBASIC料理法く4>

・・・・81年 2月号
-第36部 アドベンチャゲームMARMALADE

-・・第31部 テキアベ作成ツールCONTEX

124 Oh! X 1992.8 

.81年3月号
第3自部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーション;!-)L.-MAGE

付録 “SWORD"再掲餓とMAGICの標準化

.81年4月号一一一一一

第4日昔日 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE

・81年 5月号一一一一一
第42部 S-OS "SWORD 変身セット

第43部 MZ-700用 "SWORD"をQD対応に・81年6月号
インタラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBASICコンJ~イラ

第45部 エディタアセンブラZEDA-3

.81年 7月号
第46部 STORYMASTER 
.81年 8月号

第41部パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS“SWORD"・81年9月号
第49部 リロケ一歩プJレ逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-8001/8801版S-OS"SWORD" 

.81年10月号
第50部 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS"SWORD" 

.81年11月号
序蛤 神話のなかのマイクロコンビュータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイルアロケータ&ローダ

イン?ラプト S-OSこちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.81~手 12 月 号
第56部 タートJレグラフィッ7パッケージTURTLE
第51部 Xlturbo版“SWORD"アフターケア

ラインプリントJレーチン

特別付録 PASOPIA1版S-OS"SWORD" 

.88年 1月号

第58部 FuzzyBASICコンパイラ ・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60部 構造型コンパイラ言鱈SLANG

.88年 4月号
第61部 デパッギンゲ;!-)L.-TRADE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS

.88年 5月号
第阿部 シユーティングゲームELFESn 
第64部地底震大の作戦

.88年 6月号
第65部構造化書館SLANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション・88年 7月号
第61部 マルチウインドウドライパMW-I

連載 構造化書籍SLANG入門(2)

.88年 8月号

第68部 マルチウインドウエディタWINER・88年 9月号
第69部 超小型エディタTED-750
第10部 アフターケアWINERの拡張・88年10月号
第11官官 SLANG用ファイJレ入出力ライブラリ

第11部 シューテイングゲームMANKAI

.88年11月号
第13部 シューティングゲームELFESN・88年12月号
第14部 ソースジェヰレータSOURCERY・89年 1月号
第15部パズJレゲームLASTONE 

第16部 ブロックゲームFLlCK
.89年 2月号
第11都 高速ヱディ7アセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS“SWORD"<再掲載〉

.89年 3月号

第18部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN ・89年 4月号
第19部 SLANG用実数演算ライブラリ

・89年 5月号一一一一一一ー一一
第80部 、ノースジヱネレ-7則NG
.89年 E月号一一一一一一一
第81部 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号一一一一一一一一
第82部 TTC用パズルゲームTICBAN

.89~ 8月号
第83部 CP/M用ファイJレコンパータ

.89年9月号
第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.89年10月号

第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号
第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON! 

・89~手 12 月 号
第81部 S凶 NG用リダイレクションライブラリDIO.LI日

.90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 超小型コンノぐイラTTC++

.90年 3月号

第90部 超多機能アセンブラOHM-Z80

.90年 4月号
第91部 ファジィコンビュータシミュレーションI-MY

.90年 5月号一一一一一一一一
第92部 インタプリタ言語STACK

・90年 6月号一一一一一一一一一
第93部 リロケータブJレフォーマットの取り決め

第94郵 STACK周ゲームSQUASH!

第95部 X68000対応S-OS"SWORD" 

特別付録 PC-286対応S-OS“SWORD"

.9日年7月号
第阿部 リロケータブルアセンブラWZD

.90年 B月号

第91部 リンカWLK

.90年9月号
第98部 BILLlARDS

.90年10月号一一

第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号一一一一一一

第100部 タブコート対応エディタEDC-T

.90年12月号一一一一一

第101部 STACKコンパイラ・91年 1月号
第102部 ブロッデアクションゲームCOLUMNS

.91年 2月号
第103部 ダイスゲームKISMET

.91年 3月号
第1日4部 アクションゲームMUDBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG用カードゲームDOBON

.91年 5月号
第106部 実数型コンパイラ言語REAL

・91年 6月号一一一一一一一一
第'07部 Small-C処理系の移植

・91年 7月号一一ー一一一一
第1川日E部 REALソ一スリスト編

.9引1年自月号
第1叩[日19部 Small-Cライプラリの移槌

.9引1年 g月号
第110部 SLANG用NEWファイル出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 Small-C，舌用積座(初級編)

.91年11月号

第112部 Small-C;舌用勝座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号
第114部 SmalトCSLANGコンパチ関数



砂 久し初の山刊クね

こんばんはです。また風邪をひいてしま

いました。おかげで'191Jによって仔IJのごとく，

必の下が r)J互のケツ」のごときにピンク色

にJVL荒れしてしまいました。ううーん。却l

かむと痛いよ~。まあ，馬鹿は風邪ひかな

いっていうし， J.!ft¥.邪ひいたんだから，初、は

馬鹿じゃないんでしょう(夏風邪は馬鹿し

かひかないtもいうが)。
そんなわけで¥今回は鼻をかむと痛くな

る日に聴く音楽を紹介したいと思います

・・なんてね。大l峰。

今回は久しぶりにゲームミュージックの

CDをオススメしたいと思います。X68000
ユーザーにはあんまり縁のないゲームなん

だけ Eね (Xlturboユーザーならあるよ)。

なんとなくわかっちゃったかな。そうなの。

なんといっても先日，かの 「こしろん」さ

んともお会いできたことだし，「ソーサ リア

ン」のシンフォニーアレンジ版をご紹介 し

ちゃいましょう。

アレンジは羽田健太郎氏。CDそのものは
ずいぶん前から売っているから，目にした

人も多いハズだよね。

このCDを聴いてどんなところが気に入
ったか……。そうで、すね ，この曲は!写み

があるんで.すよ。ライナーノーツには， リ

ラックスして聴けって書いてあったけど，

これは，気合を入れて聴くのがオススメ。

どの楽器が， どの;場所で， どのようにして

使われているかをよく 聴いておくと，たい

へん勉強になります。

アレンジをするとき に，ヴァイオリンっ

てεこに使われているのかなー とか，ホル
ンってど こに使われるのかなーって思うこ

tつであるでしょ? 実際そういう勉強は，
rllJJを聴きながらやるのがいちばん」だと思

うから。

そんなときに， これを聴きながらここで‘

オーボエが，ここで、ホルンが，ここでヴィ

オラが・・・・・田つてなるくらいに，それぞれの

効率的な採譜のやり方

Taki Yasushi 瀧康史

今回lま皆さんからも要望が多かった採譜について解説して

いきます。なかなかひと筋縄ではいきませんが，これがで

きると，楽譜の出ていない幽でも自分なりの音楽にするこ

とができるようになります。

楽器の旋律やメロディの絡み合いをよく聡

くとたいへん勉強になります。

そうそう，今回やる採譜の勉強にももち

ろんなりますよ。

では，今月分，始めましょうか。

砂 採譜の心得

前回の予告どおり，今回は採諮(耳コピ

とか音取 りともいう)の効率的なやり方に

ついてお話ししましょう。

まず，いわなくてはならないことは，採

詩』とはそんなにIj¥ftoしいことではないという

こと。簡単にいってしまえば，採譜tはメ
ロテ、、イをなぞり， リズムをlfil.ることでやすか

ら，専大をl唄えて(メロディをなぞる)，手拍

子を叩いたり，曲のノリがわかれば(リズ

ムを取る)，採譜という仕事は造作もないこ

とです。

いつも忠、うのですが，採務が難しいと思

い込んで、いる人は，たいてい「完盤な コピ

ー楽譜」を作ろうとしています。できた楽

譜は売るわけでもないし(著作権上売るこ

とはできませんし)，バンドな Eの個人の楽

しみに使った り， シーケンサに入力して友

達に聴かせて楽しんだり，多〈見積もって

も投稿するぐらいで、すから，そんなに力む

必要はありません。

また，よくこのような，思い込みを持つ人

がL、るんですが，必ずしも，

完壁にコピーされた楽譜

>適当にコピーされた楽譜

とはならないことを， Itfに宣告じておいてく

ださいね。完全にコピーされた楽諮よりも，

自分色を出した楽格。そう，コピーをする

ときは，まったく同じではなくて，多少自

分でアレンジを加えるつもりで探諮してみ

てu.ごさい。

それはもちろん，完全にコピーする練習

をしたほうが耳は鍛えられます。聴こえ難

い音まで聴き取ろうとするわけですから当

然です(私も tきどきバンド仲間に頼まれ

て，完コピすることがあるのですが)。

でも，逆に自分なりにこんな感じかな?

って適当にf士一ヒげていったほうが，たとえ

最初はうまくできなくても，慣れてくると，

.!fl~ 、人は 4 ， 5幽コ ピーするだけで自分の

色でアレンジを加えた自分なりのコピーが

採諮の段階で作ることができます。さらに

慣れてくると，耳コピしながらオブリカ、、ー

ドを思いついたり，スピーデ、イなアレンジ

が展開できます。

要するに，このような方法て、採511をする

ということ は，すなわち，アレンジをする

テクニックを身につける近道でもあるんで

す。

どうで、すか? まあ， そんなに!iíff~ しいこ

とじゃないてやすから，気楽に考えて;進めて

みましょう。

砂 採譜の3力条!1

とりあえず，例を探してきましょう。い

きなり員H~ し い 曲 を選ぶと最初からつまずい

てしまうので，最初は自分で聴いてみて「耳

コピできそうな曲」 を探してみます。:ECコ

ピしやすい曲というのは，だいたい次の 3

つに該当しているものです。

1. メロディがハッキリしている

2 .リ ズムがハッキリわかる

3. ベースラインカり、ッキリわかる

とまあ， I出の支柱になる 3つが簡単にわ

かれば， その全体像がつかみやすいという

ことになるわけで‘す。あと，このほかにも

強いていえば，

4.コー ドが取りやすい

という項目が入ります。ただ， 1 -3の項

目は，耳で聴き取る能力がほとんどを占め

るのに対して， 4 Iま理朋で害IJり出すことが

できます。 それに， 1と3がわかって しま

えば理論的に コー ドは割り出せるので， 4 

はこの際除外して考えていきましょう。

このほかの仙の構成音I.:J:，適当でかまい

ません。聴き取りI)!ft~、音は 「みんなどうせ

聴こえてない !J と，し、し、加減ですが答IJり

切って考えてください。それがどうしても
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気になりかけてきたら，耳がJI巴えてきた証

です。気になる音はEんどん付け加えてい

きましょう。

なんとなく話がそれてしまいま したが，

これら 3つ(4つ)に該当する 118を選んで

みます。考えてみると，邦楽のポップスな

どは，かなり聴き耳Rりやすいラインにあり

ます。最近のもので、いえば(流行を追う人

からみれば最近ではないのかもしれません

が)，模原敬之の「どんなときもりなどは，

簡単に耳コピできそうなI闘ですし， またア

レンジしやすい曲でもあります。

それから， 5JI)の意味でゲームミュージッ

ク，特に古めのI曲などは，同H寺にl鳴ってい

る音が決まっているので，わかりやすいと

いえばわかりやすいです。ただ，妙に速い

分散和音(それもゲームミュージックでは

とくに高音に多い)があると，耳て。退えな

くなってしまって，逆に挫折J惑をl味わうこ

とになってしまいます。

原山をl聴いたことのない人には申し訳な

いのですが，私もちょっと前にズームのフ

アランクスのオープニングの採諮を友人に

頼まれてやってたんです。 ところが，最初

図1

intro (2小節)

4 _t， 
4 

A (4小節)

叫i

B (8小節)

盆
4 

4. 
4 

B穏 (4小節)

4__ 
4 

B原 (4小節)

生
4 

c (日+1小節)

金
4 

a 
4 

126 Oh! X 1992.8. 

----_ --問一"_--咽聞用骨一

のイン トロのオケヒのあとの，方形j皮のよ

うな分散和音がうまく聴き取れなくて，頭

を抱えてしまいま した。のっけからつまず

いてしまったんで、すね。ほら，あのピロロ

ピロロピロロピロロ っていうやって、すよ。

悩んだ末，哀ワザ、に走ってテープデッキの

1/2再生機能を利用して(テープスピードが

1/2になる=周波数が半分になる=オクタ

ーブが 1下がる!)取ってしまいました。

とまあ，私:bJ~に走ってしまいましたが，

姿するに最初Jは難しいl並lはやらないほうが

いいってことです(強引な攻め方だな)。

採譜については今回だけで話し終えるつ

もりは毛頭ないので(この続きは来月かも

しれないし，再来月かもしれないし)，今回

はお手経に適当なゲームの曲から拾ってみ

ましょう。

最初，コナミのグラディウスなんかが簡

単そうでよいかなって思ったんですけ/::"

採諮してみたら，全部同じ音色なので意外

と大変だったんです。

そこで，ナムコのメルヘンメイズから，

「ピックリの匡IJの耐をサンプノレにしようと
思って，楽器5まで書:いたのですが，版権が

Drums 

~ 1: 11 4 
4 Flllln 

一ー一一ー 一一一一ー

下りなくて，結局，コナミのアーケードシ

ューテイ ング 「セ、、クセクス」のステージ1

の曲を選んでしまいま した。

~nの選考理由として，こ の世I はリズ、ムが

全編通 してだいたい一定していでわかりや

すいことと，メロディがさほど革fs.し〈ない

こと，さらにベースラインも同じ音が多〈

取りやすし¥なEが挙げられます。テンポ

はやや速めですが，前のほうで述べた採譜

の3カ粂にピッタリ当てはまるで、しよう?

あ，原I出を知1らない人はごめんね。どう

しても，みんながみんな知ってるっていう

[111 はないものだから・・・・・・おハ方、キ見ても，

ゲ、ームミュージックにしろという人もいる

し，そうじゃないほうがいいっていう人も

し、るし 。

拍取り

中自耳兄りといっても，たいしたことはない

のです。手拍子が取れればマル。そのうえ，

この曲が4分の 4，すなわち 4拍子だとわ

かれば二重マノレて、す。

さっ告は拍子を数えるために聴いてみま

した。最後から 2番目の3/4拍子のところ以

外は一貫して 4拍子なので， そんなに問題

はないと思われます。まあ，細かいとこ ろま

でこだわって聴いてみると，ところどころ裏

打ちをしていたり，イントロのアタマの部

分が前の小節に半拍だけく っていたりする

んですけ E。でも最初にいったように，今

回は「完壁なコピー楽譜」を作ることを目

指ーしてはいないので、す。ですから， こうい

った聴き取りづらい「飾り」的なところは，

聴き取れなくてぜんぜんかまいません。こ

の曲はそういった細かいことを抜きにして，

採鰭の3カ粂にほぼ沿っているということ

でいサンプルにしたので.すから。

普通，こういった曲はパッ クのドラムな

Eをよく聴くとわかります。このような曲

をいわゆる 「アウフタク ト」という ので‘す

が，アウフタクトは最初からドラムを裏打

ちしないハズなので，最初の強拍の音(パ

スドラム)を聴いていれば，だいたいわか

ります。たいてい 1拍子固なんですが，聴

いてみればわかるでしょう。

ここで図 lを見てください。これはこの

曲の小節が何小節あって， どのように区分

されているかがわかるように取ったメ モで

す。実は，この曲のように短い曲なら一気

に楽諮に小節線営舎いてもかまわないので

すが，長い曲てはそうはいきません。小節

の数と曲の構成(この曲では構成はたいし

たことないですけど)をしっかり把握する



ために，最初にこのような図を描〈癖をつ

けましょう。そうそう，ここでいう雌lの構

成とは，この曲では， Intro， A， B， B転

調，B原調復帰， C 1:分類できます。それ
ぞれ，図 lもしくは楽譜を参考にしてくだ

きい。

この曲にかぎらず，たいていの曲は 4の

倍数(もしくは 2の倍数)で曲の節目が区

切られています。もっとも，この曲は最後

に1余りがつきますけどね。おそらく，ル

ープする曲なので¥単調になることを避け

るためにやった行為なのではないかと思い

ますが。それでも，たいていの曲はやっぱ

り4の倍数なので，このことを参考にしな

がら拍取りを行ってください。

砂 メ吋オ加を取る

はてきて，拍が取れたら次はメロディで

す。，8IJに最初にリズムを拾ってもいいんで

すけ t'，ほとんどの人はいちばんメロデイ

が追いやすいと，思うので，ここではメロデ

ィを取ることにしましょう(複雑で耳では

追いにくいメロテ1の場合は，ベースから
取って，スケーノレ， コードを求めて，理論

的&耳で取るのがわかりやすいです)。

メロディ li，たいていいちばん高い音で

綴られます。都合のし、いことに， もっとも

人間が聴き取りやすい音は高い音ですから，

近くにある鍵盤などを奪ってきて， ~ll[ きな

がらドンドン聴き取って採譜してしまいま

しょう。

鍵盤があっても聴き取れない人は，多少

百年情fごと li;思いますが， ほんとに鍛えるし

かありません。CDなEをyゲンガン聴いて耳

を鍛えてください。 ・・・・・・とまあ，これでは

あまりにも薄情ですから，ソノレフェージ‘ュ

練習プログラムなどをあとに作っておく

(作ってもらうという話も)ことにしましょ

フ。

それで、サンプノレなんですが，デチューン

がかかっていて， 一聴、ではなかなかわかり

ません。救いといえば，オブリガードがな

いに等しいので， その点は惑わされなくて

楽だと いうことでしょう。

テ、、チューンのかかった音は，最近流行の

ディスト ーション系のギターのメロディを

取るための勉強になりますから，無駄には

ならないでしょう。

最近はいろいろ使利になったもので， グ

ライコっきのステνオなんか力主あると， い

ま聴いている楽器(パート)にいちばん近

い周波数に合わせて，聴き取りやすくする

ことができます。また， CDなんかはいくら

聴、いても拷そり 切れませんし， ものによって

は部分連続再生ができるので，かなりの子

助けになるで、しょう。

もっとも， ~車、いてみてどうしてもわから

ないところは，いまはおいといて，コード

を乗せたときに取っても結構です。

砂リズム
耐によってリズムを担当している楽器が

違います。たとえば，先月のサンフ。ノレて、は，

リズムはコントラノfスのピチカー卜で芸11ん

でいました。ポップスやロックなどの最近

の音楽では， ドラムスがその大半を占めて

います。

よしアマチュアバンドの人て¥耳コピ

するときに寸分の違いもなくドラムをコピ

ーしようとす る人が多いですけど，なにも

そこまでカまなくてもいいでしょう。なあ

に，プロでもなし，自分のオリジ、ナノレにし

てしまえばいし、んです。というか，プロの

人のほうが， どちらかというと自分のl床や

オリジ、ナノレ性を出したがるんですけどね。

まあ，気楽にドラムなんかはフィルインだ

け押さえておけば，普通の人は気がつかな

いやっ，て考えていればいし、んですよ。1992

年 3月号の私の記事でも見ながら考えてく

fごさい。

この曲のリズ.ム担当は基本的にはドラム

ス，ノfーカ ツションと してのオケ ヒで、しよ

う。 Eちらもあまりすんなりとしたもので、

はありませんが， それほど難しいものでは

ないで、しよう。

惨いノート
ベースノートぞーi携で取ることが難しく

ても，ベースを担当している楽総の音は，

ドラムなどのパーカ ッションを抜いた音の

中で耳に聴くいちばん低い音ですから，簡

単に取れると恩います。それに，最近のオ

ーディオ システムて1まパスブーストの機能
がついているものが多いですから，それら

のツマミをきゅっとひねるだけでよく聴こ

える音になりますしね。

きてベースノートが， どんなものかとい

いますし簡単にいってしまうとそれはコ

ー ド中でい ちばん下の構成音です。当然で

すが，ベースが演奏する旋律とはおおいに

関係があります。ベース音tいうのは，曲

の中でも直接体に振動して(低い音ほど耳

に聴こえるよりも体に感じる) くるので¥

誰でもすくー感じることができるでしょう。

したがって，そのベースの関係するベー

スノー 卜が曲中で意味する役割は，文字ど

おりペース(基盤)なので，たいへん重要

です。これには，曲の雰囲気の決定，発展

の決定，すなわちコード進行の決定という

ことになります。

そこで¥その重要なベースノートを， 実

際のベースの旋律から割り出す方法を考え

てみましょう。

たとえば，ペース(を担当している楽器)

が同じ音を1/2小節から 1小節程度の長さ

で繰り返して演奏している場合， それはも

うたいていそのままベースノートです。そ

れが，全音符だろうと， 8ビートの 8分音

符で五11もうと間違いなくベースノートです。

それから，このベースノートが切り答わる

ときは， まず間違いなくコードが変わると

きです(，、まここでは関係ないですけど，

念のため)。まあ，これらのベースの旋律に

よって構成されているベースノートは特に

問!湿ないでしょう。

問題は動くベースです。ポップス系の曲

では，動いたといってもせいぜいコード構

成音を経過音や刺繍音な Eの比和声音で結

んで、あるfごけて、すから，たいしたことはな

いのですが，クラシッ ク系ではベースもオ

ブリガードの旋律を演奏してるので¥ベー

スノートは一発ではわからないのです(慣

れの勝負ですけn。もっとも最初からクラ
シックの楽E普を取ろうとするほうが間違っ

てるといえば間違ってるんですけど。いず

れにしても，簡単な曲を何度かやってるう

ちにわかるようになるでしょう。

単純なベース音が取れないという人は，

おそらくいません。取れているんだけ1::"，

だんだん見失うという場合がほとんどです。

いろんな曲のベース(いちばん低い音)を

耳て、追っていけば，それは E苦労なしに取

れてしまうんではないでしょうか。

動くベースラインからベースノートを取

るには，ある程度の法則性を見つけるのが

いちばん簡単，かつ妥当案です。ポップス

系の音楽では，たいてい複雑な動〈ベース

でも，ある程度の一定のベースのパターン

(リフ)を繰り返す場合がほとんEです。そ

のなかから強拍にある音，特に最強拍(小

節の l拍目)などの音は，たいていベース

ノー トといってもいいと思います。これを

筒粂Z!?きにすると，
1.小節最初の拍であるか

2.小節中いちばん多〈出てくる音か

となります。もし1， 2に該当する音が

ベースラインから現れたら間違いなくそれ

は，ベースノートだと見て結構です。 1と

2とそれぞれ満たすものが違う場合，要す
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るに最初の拍の音とたくさん出てくる音が

違う場合は， 1の小節中の最初の始に注目

してく Tごさい。

サンプノレの曲ですが， これがなかなかズ

ノレい(? )ことをやってのけてます。はっ

きりいって，最初はこんなベースラインは

取れなくてかまいません。ぜーんぜんかま

いませんから気にしないでください。

砂 調性(ス円レ)を探る

いま流れている曲がEんなスケーノレで、流

れているか，すなわちトニツクはなんとい

うコードかを採すのは， これは聴いてるだ

けでは，なかなかピンときません。

そこで， まず絶対音感が身についている

人は， ililの節目のトニックを探して〈ださ
い。 トニックというのは曲の節目には必ず

やってきますので，それを追っていけばス

ケーノレを取ることができます。

それでは絶対音感を持つてない人はEう

しましょう? ソノレフェージ、ュプログラム

でも作って練習しますか?ってこれでは

あまりにも湾問。だいたい，演奏する楽器

(ギターとか)によっては絶対音|滑なんて全

然身につきもしないでしょう。スケーノレを

CもしくはAmということにして，無理や

り耳足ってしまいますか? それはあんまり

よい案とはいえませんよね。

そこで，さっきゃったベースノートを利

用することによって，スケーノレを導きIl'，す

方法を考えてみましょう。このベースノー

トの音ですが，コードの構成音のうちなん

の音だかわかりますか? 前回か前々回，

ペースノートはコードの根音(ノレート音)

か，あっても 5度の音だといいましたよね。

ということは，最初の強拍のベースノート

がトニツクのノレート 音 (もしくは5度の音。

でも 2つにひとつならなんとか選べますよ

ね)になる可能性がかなり大きいことにな

ります。 もし，ここで最初に卜ニ ックがこ

ない曲があったとしても，曲の節目では必

ず卜ニックで終わって(るに途いないハズ)

ますから，探すことは意外に容易だという

ことになります。

もちろん，曲のスケーノレ=トニックのコ

ードですから， トニックのコードがわかれ

ば，曲のスケーノレがわかったことになりま

す。

また，ベースノートだけしかわからずコ

ードがわからない場合，最初のベースノー

トがAなら(これだけの条件で)考えられ

るのはAmかA(maj)で‘す。スケーノレの根音

さえわかれば，あとはフラットしている音，
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シャープしている音を探していくだけで調

i性は簡単にわかりますよね。いまの例なら，

Cもし〈はFにシャープがかかってるとメ

ジ‘ャー(長調)ですし，かかつてないとマ

イナー(短調)です。こうなるともうスケ

ーノけまわかったも同然でしょう。

(注意:借用和音には注意する必要があり

ますが，最初から借用ばかり使う意地悪な

曲は・・・あ，「バナナ」が……あるかもしれ

ません。 う~む)

惨 コードを取る

採譜には，コード取りが必要です。なぜ

なら，それは簡単。だって， 音取りが楽に

なるから。コード上に乗った分散和音(こ

のことについてはあとで詳しく説明しまし

ょう)などは，コードさえわかっていれば

まず間違いなく取れます。それに，コード

さえわかっていれば，耳で聞こえないほE

隠れた音でも，適当においてはめることが

できます。

さてと。ベースノートがすで、にわかって

いますから，あとは簡単です。

何も知らない人1;):" コードぞ取れという

といきなりコードを「耳で、聴き取ろう J i: 

する人がいます。え? 自分がそうだっ

た? 知らなくてもOK! いまから知っ

てしまえばなんの恥もありません。そうそ

う， コードを耳で取るなんて，ソノレフェー

ジ、ユで、そうとう耳を鍛えるか，普段コキド

を意識しながら曲を聴く癖をつけないかま

り，なかなか難しいことです。まあ，確か

に一部の人たちは， I出を聴きながらコー ド

がドンドンわかってしまうのですが，これ

はそんな人たちのための講座ではなしむ

しろそういったことがわからない人たちの

ための講座なので，ここではわかってしま

う人たちは無視して，理胞でコードを求め

ていきましょう 。

さっきもいったとおり，ベースノートと

いうのは，基盤の音ですから，コー ドでは

必ず乗る音になります(若干のl峻あり)。基

盤の音は，たいていコードのノレー ト音にな

っている可能性が大なんです。あ，ノレー ト

音 というのは，コードを構成する基本の音，

すなわち，第 l度の音のことです。

たとえば， Cmなら C，Amaj7ならA，Dm

なら D，G7なら G。そう， Cdim7なEの，

Cの音です。

もちろん，この音はたいていいちばんコ

ードに乗りやすい音(というかそのもの)

ですから，外れる音ではありません。

(注意:実際には，根音省略形というヤなヤ

ツもいます。が， ここでは無視無視。そん

なの，ポップス系の曲じゃめったに出てこ

ないよ)

ええーと，なんfごっけかな。 そうそう。

それから，スケーノレはわかってるはずで‘す

から，夕、、イアトニツクトライアドコードを

導いておきましょう。え? ダイアトニ ツ

クトライアドコードつてなんだかわからな

い? うーんo fJ雀か連載 1回目か 2回目あ

たりにやったからなあ。忘れても無理はな

いか。

ダイアトニツクトライアドコー ドという

のは，スケーノレの構成音，たとえばC(maj)

というスケーノレならCDEFGABo Dmなら

DEFGABbC) をそれぞれ根音とする 3和

音です。すなわち，スケーノレC(maj)なら，

C Dm Em F G Am Bdim 

がタやイアトニツクトライアドコードという

ことになります。詳しい説明は1991年10月

号から12月号あたりを見てくださいな。

で，このダイアトニツクコードの中で最

頻繁に出てくるコードが， トニツク， ドミ

ナン卜，サブドミナントでしたよね。C

(maj)というスケーノレなら，

C F G 
の3つのコードのことを指します。

これらがなぜ大事なのかは，この3つの

コードの構成音だけで， スケーノレ全部の音

を網羅するとか，いろいろ理屈は以前述ぺ

ましたよね? 当然ですが，その知識はこ

こでも生きてきます。

サンプノレの曲は C(maj)というスケーノレ

ですから， C， F， G (tれもメジ、ヤーコ
ードね)が頻繁に出てくることがまず予想

されます。 Gはよく G7として使われること

も前にいいましたね。

この曲のベースラインは途中で暴れたり

してますが，ベースノートはブロックA，

B， Bの原調復帰部(以下B原と田谷)では

一貫してCです。プロックBの転調部(以

下B転と略)でスケーノレがBに落ち，ペー

スノートがBになります。そして，曲の展

開部(サピ)のCで， それまでCて1呆って
きたベースノートがBb， A，Ab， G と動き

出し， そしてまたAに戻りノレープする構造

になっています。

実のところ，この曲はいろんな tころで
偶成和音が使われています。だいたい，ブ

ロックAではベースノートはCですが，コ

ードはG7。これは，イントロて、トニックー

サブドミナントときているので¥ ドミナン

ト7thからAメロでは開始しているのです

が，これを解説しでも，まだしっかり偶成

和音を教えてない現在では，余計にわけが



わからなくなるだけなので，今1mは比較的
構成がわかりやすいブロックCだけ説明し

ようと思います(建て前はそうだが，本音

はいまから偶成和音についてやるH寺聞がな

いだけのこと・・・・・・ごめんね， って今回謝っ

てliっかり......)。

当然ですが，ブロック Cのコード を ~jil く

ところ(132ページの楽諮中の 1段目から)

はまだ空白だという状態での話ですよ。埋

まってたらそれをそのままコードにすれば

よいでしょうに。

まず，ベースノートはBb，いきなり変な

やつが出てきます。でも焦らずに。首Ii(B 

原の最後)をちょっと覗くと，ベースライ

ンは暴れていますが基本的にはベースノ ー

トはCて、きています。 それから， Cの 1小

節目のメロディはE-EFGと奏でられて

います。当然ですが， コード構成音 1:11にE

が入っているのは妥当な考え方でしょう。

EとBbの両方が含まれているコード。

そんなの，ほとんどありません。あっても

ややこしいもの (C非dimとか)だけです。

そこで，前のベース Cを見ます。 そして次

の小節のA1e見ます。するとこれは，経過

によるベースなんじゃないか? という考

えが浮かんで.きます。講座中にこんなのを

持ってくるのはほとん E詐欺に近いのです

が， Bbを含むコードで根音がスケーノレ上

7月号のLlVEinに載っf二MZ-2500版，エリッ

ク・サティ (E.Satie)の「ヴェクサシオン (Vecsa

tion)jについて，面白いうんちくがあったので

ひと言。

ヴェクサシオンは世界で最も長いといわれて

いる幽で，なんと全曲演奏時間は18時間ぐらい

になるという長作です。内容は l介たらずのメ

ロディをえんえんと840回も繰り返すという，と

んでもない簡です。

実はこの曲.作られただけで演奏会はなかっ

た…なんてことはありません。 1893年に作随

されたこの歯は， 1963年，ジョン・ケージ(ピ

アニス卜)を中心とする数人のピアニストのチ

ームにより，ブロードウェイでちゃんと演奏会

が行われました。最初で最後の演奏会だったん

じゃないかな， きっと。

もちろん， 1ループ |分で終わってしまうよ

うな曲を，えんえんと 18時間も聴衆が聴いてい
られるはずはありません。そのときの新聞記事

によると，聴衆はやっぱり好き勝手なことをし

ていて.寝ていることはもちろん.食事をして

いたり，演奏中の出入りもこと激しかったそう

です。そうそう.演奏会で演奏中に席を立った

り.会場を出たり入ったりすることは，本当は

大変失礼なことなんですよ。

ピアニストもピアニス卜で，勝手気ままに個

人的解釈を付け加え，即興でアレンジをしなが

ら演奏したそうです。なるほど，同じ節を同じ

に釆っ ているものは，~はトライアドコー

ドではないのです。 そこで¥クォードにし

てみます。

さて，タ守イアトニッククオードコードな

どはまだ例にも出してないので‘すが， ここ

で一気に簡単に説明してしまいましょう 。

まず，タ守イアトニッククォードコードと

はどうやって{乍るかH、L、ますと，これは
7 thコードにするのが一般的です。 これら

の基本的説明は1991年12月号を，詳しい説

明はまた今度ということにして， とにかく

スケーノレ上に 7thコードを遣いてみましょ

う。すると，

C7 Dm7 Em7 F7 G7 Am7 Bdim7 

となるわけです。 これらの図は今回は省略

してしまいますが，この中でBbが入るのは

はC7だけです(トニック代理)。

まあ， そんな思~ I主l で.' (わけがわからない

人にはこじつけに見 λ るでしょうが，これ

はのちはt"，イ同成和l音を説明するときに詳

しくお百舌しします) ここはC7なので、す。

次の小EfiはベースノートがA，メロディ
がEですから，これら 2つが構成音 として

含まれているダイア トニ ック トライ アドコ

ードは， Amしかありません(卜ニツク代

理)。

その次の小節は，ベースノートはAb，ま

た 1拍 EI (強拍)の音がEbそして， 3， 4 

舎月のうんちく

ょうに演奏してたんじゃ，ピアニス卜もたまっ

たもんじゃないですからねえ。

さて，気になる入場料は 5ドル。となると.

その当時.円はサークルというわけで， 1ドル

360円だったはずでしたから.だいたい日本円に

直してい800円。当時の日本円の価値といまの価

値を比較すると，う~ん， 5，000円ぐらいかし

ら。そうなると.高いんだか安いんだか。はた

また， t.員なような得なような気がしますね。

ところが面白いことに.演奏会では20介我慢
して聴くごとに，お金が5セントずつ返金され

たそうです。全部聴き通すと， 20セントのごほ

うびがもらえたそうですから，頑張って聴いた

人もなかにはいるかもしれませんね(根性のあ

る人だ…・・)。

それから， CDはないと書いてあったけどそれ

は嘘(確かにCDはないかもしれないけど)。実は

その普.レコードは発売されていたみたい。い

まはどうだかわからないけど， ラインベルト・

デ・レーウ(ピアニスト)による「全曲録音盤J

なるものが存在したらしいから.ひょっとした

らどこぞの骨董品展に扱ってるかもしれません

(手に入れた人は編集都にご一報ください。いる

とは思えんが……)。もちろん，全部ベタでその

まま入ってたら.とんでもない枚数になっちゃ

うから，圧縮して……じゃない，なかぱ卑怯だ

けど， 35図介の，寅奏(この35因分の演奏という
表記は誤りだと思うんだけど)が入っていて.

十 I~I 目の長〈のばす音は Abですから，これ

はどう考えてみても，コ ー ドI;J:Ab(maj)

です。たfごし， Ab (maj) 1;1:.スケール上のコ

ードではありません(これでもコード取り

としてはよいのですが)。そこで，さっきと

同じようにタ守イアトニッククォードコード

の 7thを耳足ってみますと， F7がAb(maj)の

すぺての音を包含していることに気がつき

ます。 よって， これはF7です(サブドミナ

ント)。

ここで、は実に簡単にコードが割引':1:'，せて

しまいましたが，このようにどっちか迷っ

たら， 実際に ~jil いてみて確かめるのがいち

ばんですし，ほんとはこんな tころまで理
屈で';~めなくても，実際は迷ったら聴くこ

とがL、ちばん。なぜ、って，音楽をやってる

んですもの一

このままのペースでは全部説明っけなく

てはならないので， このくらいで.やめてお

きましょう 。

砂まとめ
まとめあけ‘るし採諮という作業は今回

ゃった:j:1~1取り， リズム取り，ベースノート

耳足り， メロディ耳Rり， コード耳足りといった

作業に分類されます。今回ゃった)1頃序は私

がl勝手に考えた順序で， )JIJにこ うでなくて

24函連続して隠くのが筋だったようです(それ

がほんとに筋かは知らんけど…・・・，あ，35X24=
840ね)。

私がなるほどな~って感じたのは，作曲者サ

ティの意図。ただ単にギャグで(それも聴衆を

驚かすためだけに)作られたわけではな く，ち

ゃんと意味があったんだからすごいと思う。

当時の音楽の聴き方は，作品全体を踏まえて

聴くことが重要視されていたため.作曲者は作

品全体の構成の完成度.芸術性を求めて.いわ

ばそれを多介に意識しながら作っていました。

そこでサティが考え出したものが「表現・解

釈を絞棄した音楽」。短いモチーフの繰り返しを

使うという技法は，いわば「表現性の消去のた

めに用いられた」というわけです。その思想を

具体化したものが「ウ"xクサシオン」だったん
ですね。設ですかフ これはSIONの幽だってい

っていた人はっ !

蛇足ながら.ジョン・ケージは.知る人ぞ知

る r4介33秒j (ピアニス卜がピアノの前に座

り， 4介33秒の問じっとしているだけというも

の ーなんなんて・しような)の作者です。

もっとも，あのヴェクサシオンも調べてみれ

ば意図があったのですから，この 4介33秒も意

図があるかもしれませんね。

それでは.今回はこんなところで幕を閉めさ

せてもらいましょう。

ではまた。
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はならないといったもので、はありません。

今回， このような内容の講座ぞ苔〈こと

になったので，バンド仲間や編集部でも善

ちゃんやiiH川さんなど，いろいろな人に採
譜するときはどうする? ってIlflいてみま

した。やっぱり人それぞれ，さらに 11[1によ

りけり 。 リズムを最初に取ったほうがわか

りやすい曲もあれば，メロディにインパク

卜があるからメロディから耳兄ったほうがわ

かりやすい曲もある。いつもメ ロディを追

って聴いてるからメロディを最初に聴き取

る人もいれば， リズムから必ず取るという

人もいる。 それに，拍耳兄りなんて しないよ

ーって人もいる。

傾向を見ると， ドラマーはドラムから取

るのが多<，ギタ リス トはギターから取る

のが多いようです。やっぱり自分のやって

楽譜1 ゼクセクスステージ1

いる楽器がいちばん取りやすいってことで

すかねー・・

はできて，し、ぃ忘れてました。当然です

が，この楽譜はEっかから持ってきたもの

だったり ，コナミさんから提供されたもの

で、はありま せん。fごから， いろんなと ころ

で取 り逃がしてる音があるかもしれません。

それとイン トロの部分や， ところどころカ

ザ リなどが抜けています。 まあ，曲の大筋

をつかむことを目的として採愁をしたので¥

そこのtころはご容赦くださし、。 というこ
とで， そのあたりは皆さん自身て、アレンジ

するなり してみてください。てきたら，投

稿なんかも してくれるとうれしいです。

そうそう，メ ロディの件ですが，メロデ

イも理屈で、取ってしまえば， 2月号でやっ

た，非手[1声音を駆使することによって，一

In!ro I 
.J =137 

eJ 

A 

U 

. . 

. . 
、、

2 

130 Oh! X 1992.8 

応ある程度は求められます。て、も ，でも，

でもさ。メロディ寸らいは，自分の耳で聞

き取ろうよ。なんだかんだいってもさ，採

諮のカギは自分の耳。成人 してし まっても，

かなりのレベルまで'慣れて‘取れるようにな

るはずです。それに， 10代の人なら， いま

のうちに耳を5設えておいても損はないと思
うよ。

じゃあ，今月はこれで終わりにしましょ

う。来月はというと，まだぜーんぜん決め

ていません。借用和音の続きか，非和声音

の続きで{ITJ成和音でもやろうかなー， とも

思ってますが，お上から これをやれ! っ

ていわれればそうするでし ょう。それより

も……おハガキの力は偉大です。はい。な

んかお手紙ちょうだい。

それではま た米月。

囚
~".;:J~ . 

• • 

a・ f 司、、. . 
• 

--.:J 

0:::=ョ 量=::1. lノa
) 、』ー" . 
、 p、 ~ " . 

• 
11"11'11"1、



3 
.LJ 1・「
Eι .. ""'= 

) 

*4J... :JF- +手弓歩
I云 可 μP

i、 〆由、、

」ι
77・

主M

• L.d 
1='"・1 =-・2 向

垂主
1='"可 C"'I"":ヨ

醇
::JC二

v 
、l 、、 r=1 、l 、. 

:::u:: 

、 il'可 I.， I I "f ~ fT77r r .， r Iアス寸て

4 
置転
山4生 ~ 

~ でI
ノ(4$寸~ a 

，、

-，-. 
..A-.. 

『ミ司、._/ .. -・4、ト』喧JEb P子
..H' . 内

←幽 . 
. 一L.:::I 時

1::'""1 r:::r-I ;-~ c""'1 r:::r-I Eア可 • ーιa <=ー園、 o:::::r・『

五主. ， . 百:
.・ 、、--'. 

、ー../ーヂ

v ~ 、ーー

門I 、| 、、l 門
回:
~ 7 主 '7 ア ..， 7. I~ 

国原
5 

r、

Creative Computer Music入門 131 



6 す，五:ム
固

乙_ll_ . 
.L ε， 

s. ι ーε=ョ .. 司'、-唾J昔島
q 

"" 
」ι

~ 

• _.::.迫 4卦・

1='"・1 ~ r-" 1::'"'"1 I=r寸 1=""1寸，，_・← a 1:'"寸rt=I a・
ヨヨh・
~・ [万

) 
ま至

v 同副怯J 以~

、 I-'tn 、 、
~・. . . 
dι 

1 1 17 1 1 1 1 1忌 "1111117"1芯

7 _._ . 'n 

ま
同 L--' 

一回一』
の「司
I"fm" 

τ7 屯多国 民主 芝生 は 宅事国

c:-可i"'I:司 • 
門.....・ 医ゴ. . 
ldd: E匝 Iddd [:- 以z主

、! 、、 ~、
同電..  ， 
『司F司「・ ___.I: 

て' 11 マ 7 7 、ば

8 n q ':t q 

L竺宜 • • 
• a..-- 『・. 1 ヒヨ::::;j t:::::t::::ヨ ヒコ::::;j

A ，a， ，a， ム
• 

• l""t 

• 4多， L主主 『-ed 帽-ee l悶

. . . 
以::d:= ヒヒ』 L__j  官L一曹一一J司 L_一一J

3 3 3 

~fflì 肝再刊. 
• . . 

*この楽E曹はコナミから提供されたものではあ りません ⑤1991 KONAMI ALL RIGHTS再ESERVED.

132 Oh! X 1992.8 



川川川1111111川川川11川11111111111111111111XB8000マシン語プログラミング 1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

マJ1 

!"I 
スプライトを使いこなす
M一白訂Tos由町h

Assembler 

今回はスブライトのお話です。スブライトはいくつかの小さなグラ

フィックパターンを単独で表示したり移動させたりするものです。

シューティングゲームなどでお馴染みでしょう。これからゲームを

作りたいと思っている方，ぜひ頑張ってついてきてください。

今月はスプライ トを扱う。スプライ トといえば，

やはりゲーム。というわけで，今回はゲーム， とく

にリアノレタイムゲームへの応用を気持ち意識して話

を進めてみたL、。なお，“答1]り込み"の知識が前提に

なる箇所があるので¥そこらあたりに不安のある人

はこの際だから復習 しておく こと をtrJJめる。

IスフライトとBG
一般に，グラフィックi!!u而などの 1枚の大きなビ

ットマップ上にグラフィックパターンを表示すると

きには，座標から算出したVRAMアドレスにパター

ンデータを Eかどか と書き込むc で¥移動するとき

には，せっかく 掠iいたノfターンをいったん消してか

ら新たな位置に再描画するわけだ。それだけでも結

構な手間なのに，多数のパターンを同H寺に表示 ・移

動する場合にはパターン同士の重なり合いを考慮 し

なければならず，手間はさらに増える。 描@Iに先立

って描ii!il先のiI!Ililli内容を取 り込んで党えておき，パ
ターンの余白部分I:1:VRAMに書き込まな いよう注

意しながら描画 して，消すときにはさっき覚えてお

いた元の|直i11ii内容を書き戻す， というような手11阪を

踏むことになるfごろう。パターンを単純に表示する

だけならともかく，“動かす"という点では，ピッ ト

マップIllii面は必ず しも有利とはいえないことがわか

ものパターンを高速に動かす必要のあるリアノレタ イ

ムゲームを作成するうえで，スプライ トはいまや欠

かせないアイテムだ。

さて，スプライ トは，よくノfックグラウン ド(以

下BG)匝l而というやっとセットになっている。 BG

li スプライ ト バターンぞマス白状に~炊き詰めた格好

の画面だ。画面が適当な大きさで縦横に等分されて

いて，各マスに対応するメモリにパターン番号その

ほかのちょっとしたデータを書き込むだけで，あら

かじめ定義しておいたパターンが該当位置に表示さ

れる， という仕組みfご。ゲームの背景はいくつかの

小パターンを組み合わせて構成される場合が多く ，

BG画面はその名前のとおり，ゲームなどの背景に適

している。

I X6BOOO…ィト機能
X68000て'1:1:スフ。ライ トI:.BGをシャーフ。カスタム

のスプライ トコン トローラでIlilJ御している。流行 り

の拡大・縮小や回転といった凝った機能はないもの

図1 スプライト関連 1/0のメモリマップ

EBOOOO， 
スプライトスクローjレレジスタ

EB0400， 
ると忠、う。 空き スプライト

EB0800， 
そこで\スプライ ト の I;~，番となる 。 スプライ ト は，

比較的小さな複数のグラフィックパターンを独立し

て表示・移動するための専用ハードウェアだ。あら

かじめパターンを定義しておけば，あとはパターン

の番号 と表示座標などの数バイトのデータを与える

だけで. 1直|而上の任意の ドット位置にパターンを表

示する ことができる。座標をちょっと変えてやれば

パターンは瞬時にして移動する し， パターン番号を

順次切り替えればアニメーションする し，複数のパ

ターンが重なった場合の優先順位っきの表示もハー

ドウェアが面倒を見てくれる。 この種の特化したハ

ードウェアの常と して，表示できるパターンの大き

さや数などに制限があった りはするものの，いくつ

BGスクロールレジスタ コントローラ

EB080A， 
画面モードレジスタ

EB0811， 

空き

EB8000， 

PCGエリア

スプライト
EBCOOO， トーーー一句ーーーー一一一一一一一一一一一一一i

8GデータエリアO VRAM 

EBEOOO， 1--ー一一一一一一一ーー一一ーーーーーーーーー 1 1 
BGデータエリアl I I 

EBFFFF， _j 
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の，16x 16ドット16色のスプライトを128但|同時表示 実入りを狙ったハードウェアなので，扱いは比較的

(ただし， 1水平線上lこは32個まで)， 64x 64パター 簡単だ。基本的には，適切なアドレスに適切なデー

ンのBGを最大2商という仕様は，卜分高機能といえ タを書き込むだけといってよい。 X68000のI!Oには
るだろう。 読み込み専用や書き込み専用のものもあるが，スプ

では，さっそく，スプライ トコントローラと関連 ライト関係についてはどこも読み書き可能になって

ハードを紹介していくことにする。 おり，メモリに対する操作がそのまま適用できる 0

.概要 ただ，いわずもがな，X68000のI!Oはスーパーパイ
図 1にスプライト関係、のメモリマップを示す。 ザ‘空間に割り付けられているので¥アクセス時には

1) ただし，スプライトコン

トローラの函面モードレジス

タとスプライ トパレットは画

面モードによらずアクセス可

能。

2) BGデータエリアは 2画面

介しかないから.0とlの l

ピットで区別できるはずだが，

仕様では必ず00と01の2ピッ

トで指定するよう決められて

いる。第10ピットの舷張用ピ

ットの存在といい，将来の拡

張を見越しているのだろうか。

EBOOOO，.， -EB0811" iJrスフ。ラ イトコ ン トローラのレ

ジスタ.EB8000" -EBFFFF"力fノfターンデ?ータ十各

納用兼BGの実画面として使われるスプライトVRA

Mだ。スプライトコントローラのレジスタは，スプ

ライトの制御をするスプライトスクローノレレジスタ

と， BGの市IJfifPをするBGスク ローノレレジスタ， およ

び，画面モードレジ、スタに分けられる。また，図 1

以外てやは.E82200" -E823FF"にスプライトのパレ

ッ卜がある。

もともとスプライトやBGは，少ない手間で大きな

図2 8x8ドットBGパターンの構造

bit31 bit 0 

+00， 

+04， 

+08， 

+OC， 

+ 10， 

+ 14， 

+ 18， 

+IC， 

LーーJ

4ピット =1ドット

図3 16x16ドットパターンと8X8ドットパターンの対応

EBOOOO， 

EB8020， 

EB8040附

EB8060， 

E自8080，

EB80AO， 

EB80CO， 

EB80EO， 

EB8100， 
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8 ド y ト J ぐ~ーン O

8ドットパターン l

Bドットパターン 2

8ドントノマターン 3

8ドットノマターン4

Bドットノぐターン 5

Bドy卜ノぐターン6

Bドッ トノてターン7

I 0 I 2 I 16ドットノTターン自

1 1 1 3 1 

I 4 I 6 I 16ドット Jマターン 1

1 5 1 7 1 

スーパーパイザ、モードでなければならな L、。ユーザ

ーモードでアクセスして もノfスエラーが発生するだ

けだ。また，スプライトコントローラとスプライト

VRAMへのアクセスH寺には“スプライ トが表示でき

るl画面モード(表示画面が256x 256， 512 x 512ドッ

トモードなど)"になっている必要がある。気lつての

とおり， X68000のスプライ トは表示画面768X512ド

ットなどのモードでは使えないわけだが，凶悪なこ

とに“スプライトが使えない画面モードでは，スプ

ライト関連I!Oはメモリ空聞から切り離される"の
だったり。何もないところにア クセスしようとすれ

ば，やはりノfスエラーのi先礼を受ける ことになる。

細かなことでは，スプライトコントローラとスプ

ライ トVRAMはバイ ト単位でのアク セスが禁止さ

れている点にも注意したい。現実にはバイ ト単位で

アクセスしでも問題になる こと は滅多にないようだ

が，メーカーはそのような使い方を保証していない。

.スプライトパレット

E82200H -E823FF" には， 65536色1:1'16色のスプラ

イトパレッ トが16組並ぶ(最初のE82200，.，-E8221F H 

の U且はテキストノfレツ 卜と兼用される)0 X68000 

のスプライ ト/BGは各パターンご とに，これらの16

k;liのノfレッ トテーブノレのうちのどれか Uflを害IJり当

てることができる。このため， X68000のスプライト/

BGの色に|掬する表示能力は，

1パターンにつき65536色中16色

1 il!il商につき65536色中256(=16x16)色
となる。 もっ とも， 各パレッ トテ一アールと も，ノfレ

ッ卜コード Oは透明色(カラーコード 0) にしてお

くことに なるから，実際に同時に表示できる 1画面

あたりの色数はもう少し減る。

なお， IOCS SP INITでスプライ ト周りを初期化

すると，スプライ トパレッ ト1-15が16色モードの

グラフィックパレッ 卜と同じ色構成に初期化される

ことを付け加えておこう。

・スプライトVRAM

EB8000" -EBFFFF Hにマップされた8000Hバイ

トのスプライ トVRAMはスプライ ト/BGのパター
ン定義用のPCGエリ アと，BGの笑画商で、あるBGデ

ータエリアにイ史われる。すべてをPCGエリアとして

使用した場合，16x 16ドット16色のパターンを256位l

定義できるだけの容註があるわけだ。ただし，スプ

ライトVRAM後半4000，.，バイトは 2面分のBGデー

タエリ アと兼用されるため，BGを使うと定義できる

パターン数は最悪半分までに制限される。むしろ，

~!\Ht主の PCGエリアはEB8000 ，.，-EBBFFF" ;まで、て二



BGデータエリアを 1商しか使わなければ余ったも

うl而分のメモリ，BGをまったく使わなければ2而

分のメモリ がノfターン定義用に流用できる t考えた
Iiうがいいよう fご。

さて， X68000のスプライ ト/BGが扱うノfターンに

は16x 16ドットのものと， 8 x 8ドッ トのものの 2
種類がある。 8x 8ドットのほうは，表示画面256X
256ドットモードl時のBGバターンと してf史われるの

みfごが， PCGエリアはこの小さいほうのノfターンを
基準に構成されて いる。図2にPCGエリ ア上での

エリ アを縦あるいは械に 2分WIJして使い， 重ね合わ

せ表示するといったこともできる。

BGコン トロールレジスタの第 9ピッ トは，一見ス

プラ イトとBGの表示/非表示を制御するfごけに見え

る3)が，実は少 し深い意味がある。グラフィックにし

ろ，テキストやスプライトにしろ，画面表示 という

ものは画面表示|品l係の回路がCRTの走査とタ イミ

ングを合わせてVRAMを読み出して送り つける こ

とで実現されるわけだ。つま り， VRAM(や表示関

係テツfイスのレジスタ)はCPUからのアクセス tは

3) スプライト/sGの表示/
非表示のメインスイッチはビ

デオコントローラのレジスタ

3 (E82600"からの lワード)
の第6ピットにあり，このビ

ットと.sGコントロールレジ

スタの第9ビッ トがともに |

の場合にスプライ ト/sGは表
示される。

8 x 8ドットのパターンの ドット構成を示 した。 1 図4 BGデータエリアの構造
ドットが4ピットて¥左側のドットが上位ピットに

対応するよう ，横8ドットが1ロングワードに まと

められ， これが8ライン分で 8x 8ドットパターン
守形作る。 16x 16ドッ トパターンのほうは，図 3の
ように 4つの 8x 8ドットパターンを組み合わせた
形で表される。

各パターンにはア ドレスの小さい)1頂に通し番号が

振られ，スプライ トスク ロールレジスタやBGデータ

エリ アでは，こ の番号でどのパターンを使うかを指

定する。16x 16ドットパターンの場合，パターン番
号は 0-127だ。 8x 8ドットパターンの場合は O
-511となるわけだが，パターン番号は 8ピッ トで指

定する仕様になっているため， 実際には 0-255のみ

が有効となる。

BGデータエリアは 1商あたり64X64パターンの

大きさを持ち，1ワード!:.1パターンが対応す る(図

4)0 8ピットのパターン番号と 4ビッ トのパレッ ト

テーフツレ番号，あと上下/左右の反l伝の有無を各 lビ

ットで設定すればBGJ二にバターンが l伯l表示され

る。 1侶lのBGパターンの大きさは，表示画面512X

512ドット モード時は16x 16， 256 x 256ドッ トモード

「一一一一一一一一一 64/ ~タ ーン 一一一一一一一一一「

+000 +002 +004 +07E 

+080 +082 +084 ... +OFE 

+ 100 + 102 + 104 + 17E 

+380 +382 +384 +3FE I 

L一一」
lワード=I I~ターン

U; 222 Lパレ YトテーブルL，

l時は8x 8 !:.切り替わるので， それに合わせて16X 図5 BGスクロールレジスタ

16ドットのパターン番号と 8x 8ドットのバターン
番号を使い分ける必要がある点にだり気をつけよう 。

.SGスクロールレジスタ

EB08001l -EB0809"には， BG2画面の表示|刻始座

棋を指定する 2組のレジスタと，BGの表示|主l係のtlJlJ

f~1I をする BGコントローノレレ ジスタ ヵワU~ (図 5)。

表示|羽始座棋を指定する 2組 4本のレジスタについ

てはとくに問題はあるまい。表示i画面512X512ドッ

トモード時はo-1023， 256 x 256ドッ トモード時は
0-511の座標値を与えれば表示開始位置が変更さ

れる。注意ら しい注意 といえば， 表示|百|商512x 512 
ドットモード!時はBGは l面しか表示きれな いので

2 品11 自のBGスク ロールレジスタはfu!~ 1床を なさない

ことと， 2匝l而が同l時一=表示で、きる表示illilI百i256X256

ドットモード時にはBGOのほうが常に優先的に表

示される ことや らいだ。

BGコン トローノレレジスタは，BG2而の表示/非表

示の出IH~I1， および， BG (の表示画而)とBGデータ

エリ ア (BGの実l画商)の対応づけを行うためのもの

だ九 2商のBGに同ーのBGデータエリ アを割り当

てることも許されているので， 11直iTffi分のBGデータ

bitl5 

EB0800. 。 。 。

EB0802. 。 。 。

EB0804. 。 。 。

EB0806. 。 。 。

EB0808. 。 。 。

。 。 。

。 。 日

。 。 。

。 。 日

。

bit 0 

BG 0 x座標

BG 0 y座標

BG I x座標

BG I y座機

。 I I 

-~I 
いI'..BG0表示
L-OO・・・BG0にBGデータエリア Oを割り当て
。卜・'BG0にBGデータエリア lを割リ当て
ト"BGI ，褒示

00・・'BG1にBGデ-7エリア Oを割り当て
OI...BG IにBGデータエリア 1を割り当て
0・・スプライト表示カット
鉱張用ビット(つねに 0)
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トローノレレジスタの第 9ピットはこの待ちH寺間をな

くすためにある。このピットを Oにすると，表示用

の読み出しが停，止し，全l時間がCPUからのアクセス
に開放される叫。

当然，表示用の読み，':l-!，しを行わないのだから，ス

プライト !:BGは表示きれなくなる。せっかく高速に

アクセスできても表示きれないのでは意味がないよ

うに見えるかもしれなし、。だが， CRTには 1i!!!i1illの

走査が完了して，つぎの|国而の走査に入るまでにち

ょっと聞がある。垂直帰線期間とレうヤツだ。この

隙ならスプライトの表示をカットしでもなんの影響

もない。つまり，垂直帰線期聞がきたらすかさずス

プライ トの表示を消して，スプライト関係I!uへ手

早くアクセスして，垂直帰線期聞が終わる前に元に

戻せばよい。

ちょっと 脱線するが，垂直帰線期間に表示|刻係1/
Oを書き換えることは，ちらつき 防止の点て、も重要

だ。グラフィック画面などのスクローノレ，パレッ ト

の変更，そしてスプライトの移動な Eは，なまじ設

定を変更すると即座に|直|而に影響力主出る 5)ために，

CRTの走査のタイミング次第では画面の上側と下

f!!IJの不一致を引き起こす。画面の真ん中あたりそ走
査 しているときにこれらのハー ドウェアを操作する

し上半分は設定変更前の画面，下半分が設定変更

後のi匝li百iという中途半端な状態になり， これが人間

の目には不快なちらつきとして映る。 このちらつき

を|坊ぐためにも，表示|刻係I!Oへのアクセスは走査
の切れ目である垂直帰線期間に行う ことが望ましい。

.スプライ トスクロールレジスタ

EBOOOO" -EB03FF" には lワー ドx4本の νジ
スタを l組とする128組のスプライトスクローノレレ

ジスタが並ぶ。 l組のレジスタがスプライト l佑|に

対応し，レジスタが128組だから， 1画面に同時に表

示できるスプライトの侭l数も128個別。各スプライト

には Oからの通 し番号がついていて，スプライトど

うしが匝l而上で重なった場合は，番号の若いほうが

優先して表示される。

1粧lあたりのレジスタ+為成は図6のようになって

いる。頭2本のレジスタで指定する座標は下位10ビ

ットのみが有効で， したがって座標値の範囲は O

-1023，スプライ ト仮想座標系の大きさは1024X

1024となる。 CRTにはこの仮想、座標系のうち，表示

画而512X512ドットモード時は(16，16)一(527，527)

の範囲が， 256x256ドット モー ドH寺は(16，16)一
(271，271) の純囲が表示される (図 7)。表示画面

の左上隅にスプライト仮想座標系の (16，16)が対応
するというのが少々変JjlJ的だが， これは，画面の左

端や上端をまたいでスプライトを表示できるように

するための配慮だろう。

.函面モードレジスタ

EB080A" -EB0811"の画面モー ドレジスタはIOCS
CRTMODて、|亙l商モードを設定するときにCRTC

なEと一緒に設定されるので，直接アクセスする機

会はあまりないだろう。というわけで，すっ飛ばす。

別に，表示用に頻繁に読み出される。通常のメモリ

は同11寺に 2カNrからアクセスで、きるようにはできて
いないので，このような動作を実現するためにはそ

れなりの細工が必要だ。 X68000の場合，テキス卜

VRAMとグラフィックVRAMについてはデュアノレ

ポート(読み書告口が2系統ある)のVRAMを使用

して対処しているが，スプライト関係については表

示問の読み出しを優先 して，一定時間に一度， その

合聞にCPUからのアクセス時間を設けるような形

になっている。それ以外のタイミングてアクセスし

ようとしても，アクセスできる 11寺|習がくるまでCPU

が待たされる(ウエイトが入る)のだ。で， BGコン

1 
4) ただし.スプライト関係

1/0へのアクセスには lワー

ドあたり 4クロック程度(実

測値から算出した値)のウエ
イトが無条件に入るようだ。

5) 厳密には， 1/0を操作して

から影響がCRTに現れるまで

に水平走査線 I~数本分程度

の遅れはあるのがふつうだ。

' スプライトスクロールレジスタ図6

，-ー一ーマーーー山γ

x座標

←ー十一一→
y座標

ム一一一一ーム一一一一--'

l ，，" ".. ''''_....，. " .~パターン番号 (0 ~255) 
パレットテーブル番号 (0~15)

甲ヨ

BGとの表示の優先順位制御
00・・・スプライト非表示
0卜..BGO>BGI>スプライ ト
10・・・BGO>スプライト >BG1 
11"・スプライト >BG0 >BG 1 

+ 06H I 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

スプライト仮想座標系

(0，0) 

(16， 16) 

(271 ，271) 

(527 ， 527) 

(1023，1023) 

Oh! X 1992. 8. 

図7
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Eうしてもという人は WJnsideX68000~ な E のハー

ドウェア資料を参照してもらいたい。

I簡単なサ刈
セスに先立って走行モードそ切り替える必要はない

点に注意してほしい。

11f-b.i& 
とりあえず，スプライトをl{回動かしてみたのが リスト 1が単純すぎたので，もう l本のサンプノレ

リスト 1だ。 実行すると，左上隅に黄色で縁取られ をリス ト2に用意した。リス ト2は512x 512ドット
た青い四角が表示され，マ ウスの動き に連動して重)J の画面てやいい加減な背景が横スクローノレする上を，

〈。スプライ トに よるマウスカーソノレだ。 何かキー 128侭lのスプライ トが速なって円を描いて動くとい

を押すと終了する。 う，意味不明なりに スク ローノレタイプのゲームの核

画面モードを表示画面512x 512ドットのモードに 心に迫るデモだ。多数のスプライトを動かす方法と，

してから，カーソノレを消 し，マウス周りの初期化を 背景の (単純な繰 り返 しではない)ス クロールのさ

行うところまではいいだろう 。 せ方はこのプログラム リス トを読むとわかる。

統<27-34行がスプライ ト関係の初期化fご。10CS スプライ トの移動経路と背景のマップデータはX

SP 1NITでスプラ イトコ ン トローラ のレジスタと -BASICプログラムで生成するようになっているの

スプライ トVRAMをOクリア し，スプラ イトパレツ て二 リスト 2をアセンブノレするとき仁は，先にリス

トを初期化して， SPDEFCGで74-82行に用意 した 卜3， 4を実行し，生成されるファ イノレをカ レント

バターンをパターン番号 1に定義 してか ら，SPON ディレク トリに置いておく こと。ちなみに， リスト

でスプライ トを表示状態にしている。初期化はどう 3はスプラ イト の移動経路の座標テーブノレ(適当な

せ l度しか行わないのだからという理由でひたすら 大きさの円周を400分害IJした各点の座棋を並べてあ

10CSに頼ったが，直接I!Oを操作するよう に変更す る)を，リス ト4は適当な文字列の文字パターンか

るのは簡単だ、ろう。 らBGデータエリ アにそのまま セットできる形式の

36-38行はスプライト 0のパターン番号，パレツ マップデータ(文字パターンの各 ドットを1他!のBG

トテーブノレ番号，上下ー/左右反転の有無，表示の優先 ノfターンに対応させた)を作成するプログラムだ。

順位の設定だ。スプライ トス クロ ーノレレジスタ 0の では，まず多数のスプラ イトの動かし方について

後半2本のレジスタ に， パターン番号は し ノfレッ 見ていこう。 リスト 1では動かすスプライ トが1佑|

トテーフツレ番号は1，反転なし， BG2商よりも優先 だけだったのと，マウスカーソノレを動かす という プ

して表示(も っとも ，リ スト1てはBGは使っていな ログラムの性格上，スプライトの移動先座標の算出

いが)，というデータを書き込んでいる。たったこれ も垂直帰線期間中に行一った。 しかし， 垂直帰線期間

だけの書き込みにいちいちスーパーパイザ、モードへ はl数ms8)しかなしあまり多くの処理をするH寺間

移行するのは馬鹿 らしいので，10CS B LPOKE (任 はない。多数のスプライトを動かす場合，スプライ

意のアドレスへロングワードデータを書き込む)を トスクローノレレジスタを畜き換えるだけでもそれな

使った。 りに時間がかかるので¥移動先の算出は垂直帰線期

40-42行てやは垂直帰線期間 1回ごとの割り込みを 問外(ということは垂直表示期|瑚)にすませておき，

設定している。前述のように，スプライ ト関係1/0へ 垂直帰線期聞は物理的なI!Oアクセスに専念するペ
のアクセスは垂直帰線期間に行うのが定石であり， きだ。ゥまり， 個々のスプライ トのつぎの表示座標

リスト 1ではこの垂直帰線期間開始の検出に割り込 を算出 したら，それを直接スプライ トコ ン トローラ

みを使う。

メインルーチンの残りは事実上何もしていない。

44-刊行のループでキ一入力を待ち，何かキーが事jI

されたら， 割り込みの設定を解除したり，スプライ

トを非表示にしたりと いった後始末を して終了する

だけだ。スプライ トは44-49行でキ一入力待ちして

いる聞に割り込み処理ノレーチンが動かす。

肝心の害1]り込み処理ルーチンは62-72行にあ る。

ここでは，マウスカーソノレ位置を取得して7)，スプラ

イト座標系へ変換し (x，yともに16ドットずつず

れている分の補正)，スプライ トスクロ ーノレレジ、スタ

Oに設定している。このプログラムではスプライ ト

を1佃|しか動かさないので速度の点では問題ないの

fごが， “型"という ことで¥ スプライトスクローノレレ

ジスタへの書き込みの前後ではBGコントロ ーノレレ

ジ‘スタの第9ピットを操作してみた。なお，割り込

み処理中はスーパーパイザモー ドなので， I!Oアク

へ設定せずに，いったんメインメモリ側のバッフア

に溜めておいて，データが全音Il揃ってから，つぎの

垂直帰線期間でごっそりと転送するのだ。バッフア

の大きさ・構造をスプライ トスクローノレレジ、スタ t

揃えておけば，垂直帰線期間中の仕事は単純なブロ

ック転送になる。

というあたりをliJiに入れてもらったところで、¥ リ

ス ト2中のスプライ トの移動周 りを拾い読み してみ

る。 36-42行でバッファ(リス ト中のコメン 卜てやは

仮想スプライトスクローノレレジ、スタと il乎んでいる)

を初期化する。飛んで51-53行で割り込みを設定す

るのだが， その直前の49行で内部的なフラグの設定

を行ーっている。 このフラクずはメインノレーチンと筈IJIJ 

込み処理ノレーチン聞の同期をとるためのものだ。バ

ッファにデータが揃ったらメインルーチンはこのフ

ラグを立てる。訓り込み処唆ノレーチンfJlHでは， 害IJり

込みがかかるたびにこのフラグを調べて，寝ていた

6) スプライトスクロールレ

ジスタの直後のメモリ空間は

“もう 128組介のレジスタが

収まるぐらい"空いているか

ら，将来に期待してみるのも

いいかもしれない (無責任)。

7) 前にも話したと思うが，

本来，割り込み処E里ルーチン

内でシステムコールを発行す

るのはあま りよいことではな

い。割り込みが発生した時点

でシステムコールの処理中だ

ったりすると誤動作する危険

がある (X68000のシステムコ
ールは基本的にこのような呼

び出し力《できるようにはなっ

ていない)。ただ，マウスカー

ソルを取得するIOCSMS_CUR 
GTはIOCSの内部ワークを読
み出すだけのシンプルさなの

で，実害はないはずだ。

8) スプライトの書き換えに

使える時間は，高解像度モー

ド時約1.7ms，標準解像度モ

ード時約1.4ms。
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9) 垂直帰線期間での処理時

間を一定にしたければ. 1ド

ットスクロールするごとに 2

あるいは 4パ?ーンずつ害き

j奥えていくという方法もとれ

るだろう。

10) 16ピットデータは 16回

口一テー卜すると元に戻る。

だから. 1ピットだけが立っ

たデータを ローテー卜して

ccrの変化l二，主目すれば.16を

数える“リセット不要の"カ

ウンタになる。

リスト 1 SPMOUSE.S 

1・，
z ・

4 

らまだデータが揃っていないものと判断して何もせ

ずに抜ける。フラク守が立っていたらバッファからス

プライ トスクローノレレジスタへのデータi伝送ぞ行っ

て， フラグを寝かせる。メインルーチン抑制はフラグ

が寝たことで割り込み処理が完了したことを知り，

つぎ、の移動先度棋の算出に取りかかる。このような

フラグを設けないと， パッフアにデータが揃ってい

ないのにスプライトスクロールレジスタが中途半端

に更新されてしまったり ，逆にまだスプライ トスク

ローノレレジスタにデータが転送きれないうちに，バ

ッファを更新してしまったりといったことが起こる。

個々のスプライトの移動先の座標を算出するのが

63-67行のノレーフ。だ。 もっとも， リスト 2ではあら

かじめ移動経路の座標がテーブノレになって いるので，

ここではテーフツレの適当な位置から 3つおき に座標

データを号|いているだけ。説明するまでもないとは

思うが，このテーフツレ参照開始位置をひと つずつず

らすことで，各スプライトが速なって重11くという動

作を実現している。

バッフアへの座標設定が終わったら69行でフラグ

を立て，害IJり込み処理ノレーチンの活動を再開する。

するとつぎに割り込みがかかった ときに116-120行

でバッファ内容が実際のスプライトスクロールレジ

スタに転送される。 リス卜 2てで、はフブブ、守、ロツク転送をロ

ンクググ、守、ワ一 ド単イ立て、のmoveの/ルレ一フ。て

速度を稼ぎた力か苫つたら，ノレープを展開するか， DMA

をイ史うかすることになる。

転送がすんだかどうかを調べているのが83-84行

だ。 69行で負の値(一 1)を書き込んだメ モリが正

の値になるまで待つという，奇妙な格好になってい

スフライトをf:liったマウスカーソル
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本キーかl申されたら持了する. 

る。割り込みがかかったときに割り込み処理ノレーチ

ンがこのメモリを書き換えることを知らなければ，

ただの無限ノレープに見えるだろう 。

リスト 2のもうひと つのポイントである背景のス

クロール方法は，ポイン トというわりにはなんとい

うことはない。右から左への横スクロ ーノレの場合，

少しス クローノレ しては，表示画面のすくや右側IJ(つぎ

にスクロ ーノレすると表示画面に入ってくる部分) を

更新すればよいだけのことだ。グラフィック画面を

使う;場合は 1ドットスクロ ーノレす るたびに縦1ライ

ン分を書き換え ることになるし，BGを使う場合は 8

ドット(表示画面256X256ドットモー ドl時)または

16ドット (同512x 512ドットモードi時)スクローノレ
するごとに縦32パターンを書き換えることになるヘ

リスト 2て1ま，つぎに{吏うマップデータへのポイ
ンタと，つまに書き換えるBGデータエリア上のアド

レスをワークに格納しておき，垂直帰線期間での害IJ

り込み処理ノレーチンで、毎回 lドットスクローノレし，

161TI1スクローノレしたらワークから 2つのポインタ守

取り出して32パターン分の転送ぞ行う (128-133行)

ようになっている。プログラムを読むうえでは.BG 

データエリア端でのつじつま合わせ (90-92行) !:， 

16を数える カウンタがデクリ メン 卜式ではなくロー

テート式になっている点10)に注意してもらいたい。

というあたりで，一応，スプライ トの使い方の基

本的な型は示せたようだ。今回の話程度のことがわ

かっていれば， そこそこ派手なゲームも作れるだろ

うし，手始めにスプライトがいっぱい乱れ飛ぶだけ

のデモあるいは環境プログラムなんか作ってみるの

もい L、かもしれない。
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- 長~I朝データへのホインタを必ぬる
・ホインタかヂ-$>*にi重したら
s 
e ホイン習をリセヴト
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ガラガラヘビがやってくる陥副…

XBBOOO・Z-MUSIC/PCMB.X用ドラゴンセイパーより

XB8000用

Xl川

今月はX6凹00用がE本と， XH膏が1;本です。特にドラゴンセイパーはリストが長めで
すので，夏休みでヒマを持て余している方はぜひ打ち込んでみてください。暑さとダ

ルさにまいってる人にまではおススメしませんけどね。

28チャンネル使用中!

今月の l曲目はナムコのアーケードゲー

ム， ドラゴ‘ンセイパーから 6而のl出「氷穴」

をお周けしましょう。 Z-MUSICシステム

用て CM -64~;1 1 当品が必要です。さらに

PCM8.Xを必要としますので，組み込んで

?吋

怠
ガラガラへビがやってくる

;'Vi'6"':;;; ... -:- ('!t-..， 

.哨~判WO鳴鳩町
bb援主J

ザ. . 

、吋r~ ヲI

140 Oh! X 1992.8 

おいてください。

冒頭からちょっと吹沢なシステム構成を

必要とする仰になってしまいましたが，曲

のデキも相応のものとなっていますので，

納得してください。

きて，ミキシングについてて引すヵr，X68000 

本体のボリュームは12時方向， CM-32Pは

3¥1寺方向， MT-32はVOL80(オーデイオミ

キシングケーブノレ使川の場合)にしてみて

ください。ミキサーなどで向分の好みに合

わせてミキシンクずしてもよいていしよう。

一|二問者はこの¥111を4J.:itも作っているよう

ですね。おそらく，作り直すたびにレベル

す」のオープニングテ-7t.ごそうです。{学
者の粉、j章者によると「ご存じのとおり -J

となっていますが，恥ずかしながら私は知l

りませんでした。番組名は知っていました

が， とんねるずが大嫌いな私としては見た

ことがなかったのです。ちなみになぜか¥JI]

fごけはちゃんと知っていましたが。

このテの曲をLIVEinのコーナーに送る

と，イロモノ扱いになることをご存じでし

ょうか。イロモノになると，イ乍品のデPキは

2の次， 3の次となり，オ、タのI面白きや新

鮮さ，季節ものやタイムリーな選曲ヵt.l1i.優

先されること仁なります。もし，あなたが

が上がったのではないでしょうか。音取り MMLの初心者で，どうしてもこのページ

やコーデイングにそ干段の 4倍も時聞をかけ に掲載されたいとするならば，こっちの路

て作ったそうです。|昨11¥1をかければよいと 線を狙うのがてっとり早いと思いますよ。

いうわけではないでし ょうが，今回はちゃ この作品てやは「現在の自分の知識をフノレ

んと実を結びましたね。 に使った」と作者の十~J;ì孝君は I~~ しておりま

非常に長いプログラムで、打ち込みがいも

ありますが， きっと入力した努力はむくわ

れると思います。

最後に， トータノレカウンタについてです

が， Z-MUSICシステムが最新版てないと

エラーになってしまうかもしれません。

NETや友人などを通じて故新版を子に入

れるようにしましょう 。

とんねるちゃんがやってきた!

す。確かにコンピュータ歴6カ月では:限度

というものもあるでしょうが，選山がよか

ったことも手伝って，非常にうまくまとま

っています。コミカノレな曲の軽きがちゃん

t出ているので立派といえるでしょう 。「サ
ンプリングを使いたかった」と手紙にあり

ますが，逆にサンプリングを使うと，亙み

が増したぶんfごけまとめ方が難しくなると

思います。

出たよ!!ツインビー
さて，豪華なシステムが必~だった II出

EI とは対照的に， X68000ユーザーならば誰 今月のトリをつとめていただく rll1はX1

でも聴けるrltiもお届けしましょう 。「ヵーラヵー 用の「風のi鳴り物」です。 MusicBASICJ:Il 

ラヘピがやってくる」は内蔵FM音源しか で， PSGを使っている関係でミキシングが

イ史っていません。も ちろん， X-BASICmで 必要です。XlturboZより前のユーザーは好

す。 みのミキシング、て町患いてみてく fごさい。

この「カ、、ラpゲラヘピがやってくる」はTV この山は，出たな!!ツインピーの 1而の

帯剣|の「とんねるずのみなさんのおかげで 曲です。X68000ユーザーにはもうすっかり



お馴染みてやしょう。製品としてもかなり売 l性I~I-I (こ使われているオーケストラヒット 本的には曲をセレク卜して演奏させるとい

れたほうですし， Z-MUSICのディスクに の音色ですが，確かに長坂君イチ押しとい うセレクタといった雰問気のものですが，

もサンプノレていMIDIに対応したIHIが入って う感じでよくできています。ただし，ボリ できればランダムプレイやジュークボ、ツク

いましたからね。 ュームが弱L、ためかタイミングがずれてい スなどの機能を追加したほうが而在IL、ので

さすがにMIDIと比べるのはかわいそう るように聞こえてしまいます。ちょっと残 はないでしょうか。

ですが， 11IJのデキとしてはなかなかのもの 念。 Xlユーザー以外て、、もFM音源のオケヒ さらに 1画面あたりに出ている 1111数が

です。 FM音源8音+PSG3音の構成とし ットて"'I'i読んでいし、る人は一見(ーI偲?)の何Ii 少ないことも事ff点といえるでしょう。こち

では，ピカイチの部類に入るといっても過 {直はあると思いますよ。 らのほうの改良も手掛けてみてはどうでし

言ではないでしょう。 リストも短めですの きて，長坂君はちょ っ と変わったシステ ょう。完成したら LIVE in宛に投稿してみ

で， Xlユーザーは絶対に入力しましょう。 ムをロ ーダに使っているようですね。基 てくださいね。 (S.K).υスト1 ドラゴンセイパー
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144 Oh! X 1992.8 
惨いやあ.データレコーダを駆使するMZ-2500JlJのプログラム，やって〈れましたね。MZ

-2500は持っていないけど 1ごいぞ。 阪長 俊之 (2~) 京都府
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込

lA 16 04 08 16 90 40 40 80 00 32 72 8A F8 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00"} 
110 ~ I E"$ I &HB6A0 ， 36}=HEXCHR$ ( "F9 20 05 00 07 03 00 14 0A 00 lF lF 
1 F 1 F 1 F 17 18 00 40 00 8C 0C 03 95 F8 07 00 00 00 00 00 00 80 
01 03 &1"} 
120 ~ I E門$(&H ß6E8 ， 36}= H EXO llR$("FC 00 07 05 01 010200 00 00 lP lC 
lF 5F 013 90 13 8A 00 00 oo 3F F5 F8 E6 C7 00 00 00 00 03 C8 80 
0002 00"} 
130 I'1l';M$(&HB70C，36)=HEXCHR$("83 00 08 OF 00 01 0100 07 00 IE IE 
1 ~ 1 E 1 A 1 C OF 8F 00 OF 00 00 FD AE F8 F8 00 00 00 00 D3 C8 80 
00 02 00") 
140 TEMPO 0:PLAY ，・X"
150 PLAV "T160116:116:13・r28:19:136: 134 :vI5:Vl1 :Vll :vl1" 
160 PLAY "v 13L805A2. 'C<B&Dl D-2. B-A&A2L 16F&F#&G&G，&A&.A'&s&'C&し8C2
目FD&DI"; 
170 PLAY "[05CI&C21，32C.&C'.&n&O#.&E.&F&F#.&口&口#&A.&Aj.&B&L4'CI&
Cl"; 
180 PLAY "125V14 "A2. 'C<B-AGFGD8G4 D8G2. GAB-. 'C8&C2" ; 
190 PLAY "D-.E-8&E嶋 2C1 &.C 1 <A2， >C<B-AGFGD8CD8C2， CAB-. > F， B-2B-AGA8F 
8CI&C2R" ; 
200 PLAY "RI20V1405し8F"IE，D， CD4F4E， C. ER4F4E. 0， co， <8-， >OE. C， ER4A-4 
口 F.E-"; 
210 P1..AY "F4A-4G.E目.GRD-FA-'C4 <G4s-4FW. A-. B-B.'O. <B'C，. <A. F#R. B 
，)IJF， ，C'， <̂"; 
220 PLAY "F2G2A-2D-2V 13116L4C< B2. &B 1 B-A2. &A I>C<B2. &Bl)) D-C2 .&Cl I 

23C PLA Y "V 13L805F2， AG&GIG-2， G-F&.F2 < L32A， &A'. &B&>C. &'Cj ，&.0&.01， &E 
&F&" ; 



240 PLAY "F#.&0.&Ol&A2.>L8C<8&Bl'・1
2 50 PLAY "[04C 1 &C2L32C. &C# . &0&01. &E. &F&FI. &0. &Ot&A. &A'. &D&> L4Cl& 
Cl" ; 
260 P[，AY "I26V12 <RCF2. CF>C<B2. 0 1 >00-1 <B-IA2A-2Gl " i 
270 PLAY "RCF2.CF>C<82.01>日<F.B-. > F2 .C2<F2. H'8> 8-8A8F8C2. " ; 
280 PLAY "RI20Vl<105L804C. <B-.AD-4 >04C. <G. >CR4D4C. <B句 .AB-.F.B->C.
<C.>C'・;
290 Pl.AY "U.4F4 E-. 0-. CD-4 F4E-. <8-. > E-R<B->D-FG4 E-4 F4D-4D-. 0-. FE.O 
• EFI. E. C#" ; 
300 PLAY "<B.>E.O>CI.<A.F番 02E2~'202125VI3R4" ; 
310 Pl.AY“04L320. &G#. &A&A'. &自 &>C&CI.&O.&O#&E. &F. &.FI&04&Gl <R4" ; 
320 PLAY "F.&FI目&口&G#.&A. &A#&s. &.>C. &C#&O. &0者.&E&F4&Fl<R4";
330 PLAY "O.&O#.&A&A#.&B.&>C&CI.&O目&OI&E.&F .&F#&G4&OIR4" ; 
340 PLAY "F.&F，.&O&GI.&A.&A#&.B.&>C.&C#&O.&D報.&E&.F'I&F1Il61:";
350 PLAY・'v12L802P4RI F4 F4 F4 F4Rl F4F4 F4F4R1F4 F4 F4" ; 
360 PLA Y "[ V 130H 2 5 L 1 OEFORRRRRRRRRRRRRRRR" ; 
370 PLAY "VI4L804120R4MG. F. EF4A4G. E .OR4A40. F. EF. O. FO. E .GR4A-4B-
. A-. 0"; 
380 PLAY "A-4>D噌 4<B-. O. B-RFA->0-8-4C40-4C4 <B-. >C. 0-" ; 
390 PLAY "0. E. OE. CI . <AO. >0. EA. F# . C"B-2 >C20-2E-2125Vl 304L32" ; 
400 PLAY "R40.&.l>t目&E&F.&F.. &G&.O#. &A. &AI&D. &>C. &CI&04&0 1 <"; 
410 PLAY "R4C.&CI.&0&D#.&E.&.F&F搾.&G. &O'&A. &A#. &B&>C4&Cl <"; 
420 PしAY"R40. &01. &E&F. &F# • &G&O，. &A. &AI&B. &.>C. &C，&04&01" ; 
430 PLAY ・'R4C.&C'. &0&0'. &8 .&f&F#. &G. &白書&A.&A' . &B&>C2. 02V121 3F4R4 

440 PLAY "V1006L 16F>CFC<F>CFC< F>CFC< F>CFC<G>OOO<O> 000<0> DGO<日>OG
0<" ; 
450 PI.AY "0->0倖 0-0-<0->D-G-D-<G-> D-G-Dー<Gー>0-0-0-<F>CFC<F>CFC<F> 
CFC<" ; 
460 PLAY "F>CFC<F>CFC< F>CFC< F>CFC (F>CFC<G> OOD <0> DGlHG> DCD<G> DGD< 
[VI3I25" ; 
470 PしAY"03L1B->COEVI0051 28L4A2. >C <B-AGF008G08G2. OAB-B-8>CB&C20 
-0-8E-8&E-2" ; 
480 PLAY "Cl&Cl <A2. > C<B-AOF008G0802. GAB-. > F. B-. F8B-AGA8F8C2&C8 < B 
-BA8F8C2. "; 
490 PLAY "RF1.8E. 0.CD4F4E .C. ER4F4E. O. CO. <B-. >OE.C. ER4A-4G. F. E-F4A 
-4G. E-.0"; 
500 PLAY "RO-FA->C4 <04B-4F4G. A. B-B. >0. <B>C#. <A. F#E. B. >OF# . C， • <AF 
202A-2B-2“; 
510 PLAY "126V1204L4FOI 28VI00600G000126VI2040-CI28VI006FCFCFC" ; 
520 PLAY "126VI204FD128¥'1006GOG000126VI2050-FI28VI006FCFCFC1:"; 
530 PLAY "V1303し8FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFCOCFFFFFFFFFFFFFFF
F[ "; 

540 PLAY "CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCOCCC>C <CF4 . FF4 • FF4 . F4CF4" ; 
550 PLAY "F4. FF4 .FF4. F4F4FF4. FF4. FF4. FF4. FA4. A-4A-40404C4C4. F4. F 
F4. p"; 
560 PLA Y "F4. F4 F4FF4 • ~'F4 . FF4 • F4 F4 FF4 • FF4 . FF4. F4 F4FF4 • FF4 • FFFCFRF 
FF<" ; 
570 PLAY・'B-B-4s-B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-GG4GAA4AB-D-
4Bー>CC4C"; 
580 PしAY"0-0-40-CC4C<B-B-4Bー>CC4 CD-0-4 0-E-B-4 E-EB4 EEE4 EEE4 EF' F# 
4F'" ; 
590 PI.AY・'CC4CCC4CCC4CCC4CFF4 FFF4 FFF4 FFF4 FFF4 FFF4 FFF4 FFCDEFF4 FFF 
41''' ; 
600 PLAY "FF4FFF41'~'F4FFF4FFF4FFEDO闘 1''''
610 A$=" AAAAAAAA": B$=" EEEEEEEE" : C$=" P3 <13F4F4 F4 F4 P 1> 136": 0$=" > Pl 
136AA" 
620 PLAY "P3L803VI2F4Pl>I36".A$φCStA$+C$+A$+"P3 < 13F4 F4F4 P 1) 136 r" 

630 PLAY "R1R1R1RI"φA$+A$+A$+ "AAAAAAR4 "+A$令AS+"V10135 >RE4R4 E4RE4 
R2. 136<VI2"; 
640 PLAY A$+A$+A$+"AAÂ ÂAR"+A$+A$+ASt"AAAAR2135)V10" j 
650 PLAY B$.B$.s$.B$+B$+B$+B$+ "Rl V 12136 <L 16ASAAA8AAABAAA8AA" ; 
660 PLA Y "A8AAA8AAA8AAA8AAR lR 1 L8AAAAP3 < 1 304" +D$+ "P3< 1 304" +0$+・P3
<1304"+0$; 
670 PLAY "AAAAP3<13F4" +0$+" P3 <I 3F4" +0$+ "P3 < 13F4" +0$+" AAAAP3 <1304 
0・+0$+"P3 < 13G4" i 
680 PLAY 0$+"P3<I304・'+D$+"AAAAP3 < I3P4" +D$φ“P3 < 1 3F4 "+O$+"P3 < I3F4R 
4Pl>I36J :"; 

690 Pl.AY "P205L4Vl5R1R日OORIRO口OR1 RDOO [OR2. RI OR2. RIOR2. Rl R 1 R 111 1 R 1 
0白OR"; 
700 PLA Y "0080080RBOR2. R 1腿1R IR1RIR1RI OR2. RI RJ R1DR2. R IRIR10R2. R1R 
IRI" ; 
710 PLAY "R2DRORUR2. OROllOIl2. ORDROR2. ORO良ORI・
720 A$=" I 4 0C139E140C8C8 I39E" : B$=" J 40C1 39&140CJ 39E" 
730 PLAY "OlL4S4，2，O，50=O"+AS+AS+A$+AS+AS+A$+"("; 
7 40 PLAY A$+" I 40C1398EB14 0C8139E" +AS+ "v 16137 =3 > L 16PIGOGBP3FFFBPI 
GGP3FFFP2<OGO" ; 
750 PLA Y .， y t 5P301 =0L4" +8$+8$+8$+" 140CI 39F.I40C r 39E8E 1 6E 16" +8$+B$; 
760 PLAY "140C1 39E8140CBC139EB1 40C= 31 37 >V 16Pl F8FBP3 < 140=0VI5C8"; 
770 PLAY "=3137) V 16P20BOBV 15=0 <P3 139EBE 16E 16" +B$+II$+O$ ; 
780 PLAV "140CI39EI40CI39E8E16U16"+8S+日$+B$+"140C! 39E8 16E 16EBE 16 
EJ 6EB"; 
790 PJ.AY 8$+B$+B$+ 8$+8$+0$+8$+" 140C8I39R8ET 4 0C8 139E8E8E 16F.16"; 
800 PLAY B$+D$+" 140C8I 39EBE140CB1 39E8EH0CB1 39E8E140CB 139E8E 16El 
6E16E16" ; 
810 PLAY ・・14OC1 39E> 1 3VI2GV 15 <139E> 1 3V 12GV 15 < J 39B> 1 3V120<V 15 J39EB 
140C8・
B20 PLA Y "J40C1 39E> 1 3V12FV 15 < I 39F.> 13VI2FV 15< 139B> 1 3V 12F<V15 139EB 
140C8" ; 
830 PLAV "140C1 398> 1 3V 120V 15 <1 39E> 13V120V15 < 1 39E> 13V 1 2G<V I 5139EB 
140CB・
840 PI.A Y "14 0C139E> 1 3V 120V 15 <1 39E> 1 3V 120V 15 < 139B8 16E 16E8E 16E16E8 

850 PLA Y "S4 I 15，3. 0=3L804K 1 AAAAAA>C<B4 > F> F<F>F< F )}O~< F<B-4B-R-B-B-
B-A4" ; 
860 PLAY ">F>F<F>F<F>F<F<AAAAAA>C<B4>F>宮<F>F<F> F<F( D4 ，DD4 . D4EERL 
16" ; 
870 PLAY "y 13COEFGAB->C <V 11 L8F4. FF4. Fl 6&E 16&.DEERL 16V 1 3COEFGAB->C 
<Vl t ": 
8B0 PLAY .・L8CCRCRCCCCCRCRCCC< s BRBRB8BB BnB RBBBB-B-RB-RB -B-B-s -s-R 
B-RB-B-B田 1・'
890 PLA Y ">CC >C<CR>C<C>C<RCC4CC4 • CCRCRCCCCCRCRCCC<BBRBRB且ssB時BRs
BB'・.
900 Pl.AY .・B-s -RB-RB -B-B -s -B-RB-RB -B-B -> P FRFR F FF FFRFRFFF L2 DEFG FO 0 
CFOA-GFOFG" ; 
910 PLA Y "LI6> BB-AA-OO-FEE-OD-C<BB-AA-GG-FEE-DO-C<BB-AA-GG-FEL4R 
lRI" ; 
920 PLAY ">C<B>OOGOGO<B-A>FCFCFCC<B>0000GOO-CFCFCFCLB1:"; 
930 PLAY "94.15，3. 0=3L8K 104 F I&FR2. RFI &FR2. RFl&FR2. R[" ; 
940 PLAY "K2D-4 .B-s-4 .B-4>CCR>C2<04 .004目04EE4 >C2R2<C2&C2目C402.<G 
1 >D4F1"; 
950 PLAY "<<B-l >C4 .C2C4 >CC4CC4. R2C2&C2. C402. <01> 04<s-4. >F4. 8-2. > 
C2" ; 
960 PLAY "<Fl<FlL2B->CDEOE<B-A>0-E-F8蜘 D申 E-O司 E-R>Cf<E>F'L8< <FF4 F" 

970 PLAY "GG4GA-A-4A-B-B-4B.・)L4 AG <CRGRGR> GF < FRFRFR> AG <GRGRGR> B-A 
< FRFRFRLB 1 :"; 
980 PLAY "84 I 15，3， 0=3L8K I05F4R4DDD2F4 F4 F4F4R4DOD2F4 F4 F4F4R40DD2F 
4F4F4" ; 
990 PLAV "[I<l04R2C2>0IR2<C2>01";:FORJ=01'Ol 
1000 FOR1=0TOI :PLAY "VI0L32=0P.&F番.&0&0#. &A. &AI&B. &>C. &CI&O. &01. 
&E&" ; 
1010 PLAY "F.&E.&Oi&O.&C#.&C&<B.&AI.&A&G#.&O.&F#川 i: NEXTI 
1020 FORI=01'Ol:PLAY "O.&GI.&A&AI.&B.&>C&CI.&O.&OI&E目&F.&F'&"; 
1030 PLAY "G.&F#.&F&E.&DI.&D&C#.&C.&<日&AI.&A. &01" ; : NEXTI 
1040 PORI =01'01・PLAY "A'. &B. &>C&C，. &0. &D'&E. &F. &FI&G. &01. &A&"; 
1 050 PLA Y "AI. &A. &GI&G. &F#. &F&E. &01. &O&C;. &C. &<B"; : NEX1'1 
1060 IFJ=0THENPLAY "RIRl" i 
1070 NEXl'J: PLAY "F. &H. &O&G#. &A. &At&B. &.>C. &Ci&D. &0'. &EL 16FC<AF>C 
<AFCAFC<A" ; 
10B0 PしAY")FC<AF>CAFCAFC<AVl 1;;3K2L2R>日FGFGDCRGA-GFGFGL.8B.>0. <日〉
C#.<A.FlE.B."; 
1090 PLAY .. > DF' . Cj. < AF202A-2B-2> L4C<BGRGRGHB-AFRFRFR>C<BGRGRGR> D 
C<FRFRFR1" ; 
1100 A$=・1・1・BS=.... 
1110 PしAY"x" 

| ..... ................................ (善)のゲームミユージ、ツクでパピンチヨ・ ・
なんと rガンマ・プラネット」のBGM作曲者の デコのゲームを知らない人，和製ラップ音楽反対 う報告が読者数人よりあったので，これを紹介す

志村隆之氏からハガキをもらってしまった。あの 者にもオススメ。「ウオーク・ライク・スーパーコ る。今年年始に発売された「コナミ千両箱Jの中

巧みなコード進行.ちょっとダークなパックに絡 ップ」はTMNを r力ルノフが街にやってきた」は のライブCDとほぼ同タイトルが収録されている。

んでくる高速シンセソロ rガンマ・プラネット J 坂本龍ーをパロった感じになっており.ちょっと 全曲フュージョン系のインストで，ギター中心の

のBGMって，私大好き。三村さ ん，暇つぶしにオ ニヤリとさせられる部介も。 構成。ゲストミュージシャンがほとんどT-SQUARE

リジナル賄容いてLlVEin宛てに送ってくださいよ。 お勧め度 10 のメンバーなのがなかなか。ベース:須藤満， ド

いや? ・PU'Ll'RU'LA/TAITO CO:PCCB-00091 ラム:員IJ竹，サックス.本国雅人

.EARY COLLECTION/古代裕三CO:ALCA-328 ポニーキャニオン 1，500円(税込) 発売中 お勧め度 10 

アルファレコード 1.500内(税込) 7/21発売 このゲーム大好きだった，なんかわけわからな
終わりに

いままでCDに収録されてなかった曲を集めた くて。特殊魔法や効果音がキレまくっていたし，

アルバム。XI周RPGrアルガーナ.J (PSGパージョ

ン)と「スキーム.J (OPNパージョン). X68000周ア

クションパズル「スライス.J.そしてX68000:芸術祭

のテーマが収録されている。

お勧め度

.RAP a de LlC/OATA EAST CO:PCCB-00090 

ポニーキャニオン 2.500門(税込) 発売中

先月「善ノてピ・対談コーナー」 で登場いただい

たGAMADELlCによるアレンジ j~ージョンオンリ

ーのアルバム。タイトルからもわかるように.全

編ラップ/ハウスアレンジが施されていて，かなり

ユニークなものに仕上げられている。単なるお遊

びでない，とても音楽性が高いものになっており，

なんとも私の感性に合ったゲームだった。ゲーム さて，毎年恒例になりつつある GAME MUSIC 

を知っているととても楽しいCDなんだけど，情景 FESTIVALのお知らせ。今年も日本青年館で 2日間

描写的な曲が多いので，逆にゲームを知らないと かけて行われます。詳しいことはペンギン情報コ

かなり聞きづらいかも。私が好きなのは. BGM 1 ーナーのINFORMATIONのところを見てね。んでは

「ザックとメルの町」。とてもメロディアスでリズ また来月。

ムが面白い。しかも，エンデイング幽ではこのBGM

lがリプライズするところは泣かせるなあ。

お勧め度 8 

.矩形i皮倶楽部 CO:KICA 1020 

キングレコード 3.日日日円(税込) 発売中

古川もとあき氏の rSOUNDLOCOMORIVEJは先

月紹介したが，以前にT-SQUAREO)安藤マサヒロの

プロデユースでオリジナルCDを出しているとい

Oh!X L1VE in '92 147 



| 大人のためのX68000

パソコン通信に未来はあるか さき回は(も?)X6BOOOt.J'らちょっと綴れ
て，パソコン通信の話を取り上げます。パ

ソコン通信の長所と短所，そしてメディア

としての可能性を，荻窪(はったり)圭先生

かマジメに論究してみてくれました。
Ogiku回 Kei荻窪圭

パソコン通信というものがある。

パソ コンとパソ コンが情報をやりとりす

る手段のひとつである。

当然それぞれのパソ コンの外側には人間

カ 1' ~、る 。

我々が通常「パソコン通信」と しづ場合，

通信しているコンピュータの外側にし、る人

間をないがしろにはで、きない。

パソコン通信を解体する

1) r 1対1Jと「多対多」

パソコン通信には r1対1Jか「多対多」

しかありえない。

1対 1というのは，個々のノfソコンを結

ぶ通信である。聞に通信装置としてモデム，

伝達媒体として電話回線が入ってもよいが，

片方の送出するコードがそのままリアルタ

イムで相手のバソコンに到達するケースだ。

多大‘I多というのは，個々のパソコンがホ

スト局と呼ばれるセンターを?通して結ばれ

るものである。すべてのコードが l度セン

ターを通すことにより，多対多の通信を可

古Eにしている。

ホスト局を通す通信は，物理的に多対多

をサポー 卜するものであるが，論理的に 1

対 lの通信を作り出すこともできる。それ

は，電子メールて、ある。 「ホスト局に送出さ

れたコードは，特定のパソコンからしか読

み出すこ tはできない」とい うことが，互

いの信頼性の元に成り立っているシステム

である。

我々が「パソコン通信」と称する場合，

ほとんどは多大す多のシステムを汁旨している。

いつしか， そうなった。

2) 人と人とのコミュニケーション

バソコン通信という言葉には，バソコン

Eうしの通信という以上に意味は込められ

ていない。

現実には，パソコンはただコードを吐き

出すだけである。
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すべての通信にはプロ トコノレが必要で、あ

る。通信装置どうしの転送プロトコノレだけ

でなく，互いに同じコード体系をもってい

なければならない。しか し， 転送プロトコ

ノレの点て、は厳密な一致が必要だが，転送す

るコードの体系は人間Eうしの情報のやり

とりとまではいかなくても，いくらかl暖l床

でも可能である。たとえば， PC-9801文字の

と呼ばれる体系である (]ISコー ドを使って

いるところもまれに存在する)。俗にいうテ

キストデータ1ご。

無論，デジタノレデータであるから，転送

によって意味内容が変質することはない。

問題が生じるとすれば，送信者が伝えよう

と思った情報を的確にテキストデータに変

換できたかという点である。さら に， 受信

存在が許されていることでもそれはわかる。 者が送信されたテキストデータの意味内容

ローマ数字や丸っ き数字の存在だ。さらに，

PC-9801のもつ漢字ROMのJISコードが

1978年版であるのに対し，そのほかのほと

んどのマシンが1983年版であることてもわ

かる。それでもなんとか成り立っているの

は，人聞が後ろに控えているからだ。

パソコン通信によって伝達されるのは，

指定されたコードだけである。そこに意味

はない。意味内容を付加するのは後ろに控

えている人間である。

ときには，人間にと っては無意味なコー

ドの転送も行われる。バイナリコ ードや

ISH化されたテキス卜である。バイ ナリコ

ードは，グラフィックや圧縮されたテキス

卜の;場合，受信したコ ンピュータの側で復

元してやれば，人間にとって意味のあるコ

ードになる。プログラムの場合は，復元し

たものを受信側の人聞が実行してはじめて

意味のあるものとなる。

つまり，人聞が関与しないコードはまず

転送されないのである。

パソコン通信は機械と機械のコードのや

りとりであるが，それぞれの機械の後ろに

は人聞が控えており，やりとりされるコー

ド は人間にとってなl床のある ~faになっては

じめて成り立つ。人間にと って意味のある

情報を，機械で扱えるコードに変換 して転

送する。これがパソコン通信である。 しか

し， 人間どうしのコード体系の取り決めや，

その解釈法ははなはだl暖昧である。

3) テキストデータについて

パソ コン通信でもっ とも頻繁にや りとり

される文字コード体系は，多くはシフ トJIS

を的確に理解したかという点にもある。

テキストコードは言語;をもっとも単和Mヒ
した形に変換したものにすぎない。それは

あくまでも文字に割り当てられたコードを

送受信するだけであ り， そのコードを文字

の形で視覚化して人間に提示するのはコン

ピュータの仕事である。文字がそのまま送

られるわけで、はない。

つまり， コード体系はすべての機種て、同

じであるという前提があるが，視覚化され

た情報は機種によって微妙に異なる。Mac

intoshて]ま9ポイン 卜や12ポイン トのフォ

ントとなる。X68000やPC-9801て、は16ドッ

トのフォン卜となる。ハイレゾマシンで1ま

24ドットのフォントとなる。さらに，同じ

16ドットでも機種によって告:体は異なる。

そういう意味である。

4) グラフィックコード

グラフィックの場合は，テキストコード

のように受信する端から復元されるという

ことはない。バイ ナリデータとして転送さ

れ，転送が終了したあとに受信側で復元さ

れる。

ここには， 2つの関門があ る。ひとつは，

グラフィックデータを符号化するときの手

法である。もうひとつは，復元する機種の

グラフィック能力である。

前者では，データ圧縮が可能な手法が歓

迎される。X68000ではPICであり，PC-9801 

ではQLDやMKI，256色データではGIFと

いった具合である。数は多したいていは

自然発生的なユーザーレベルでの同意に基

づく圧縮法である。GIFは，アメリカの大手



オ、ッ卜ワークCompuServeで、標準と定めら

れた規格である。最近では， フノレカラーデ

ータを圧縮/転送するためにJPEGが使わ

れることもある。JPEGによる圧縮は，元の

画像の情報量を落として行われることが多

い。すると.700Kバイトあるデータが70K

バイ トくらいにまで圧縮できる。復元され

た画像は多少画質が落ちるものの，それを

解釈するのは人間である， という点におい

ては大きな問題とはならない。

統いてグラフィック能力である。ひとつ

は表示できる色数。もうひとつはドットの

縦横比い、う問題を抱えている。

色数に関しては. 16色表示が標準のPC-

9801が足を引っ張る格好になっている。お

かげて、. 16色でいかに表現するかという些

細な技術は発達したが，それは本質的な問

題解決にはなっていない。

ドットの縦横比はX68000の512x 512ド

ットの絵においてオ、ックとなっている。

これらの問題はフリ ーウェアによって対

処されているが，転送侭IJ!:.同じ画像を復元

できているわけではないので¥解決されて

いるとはいえない。

5) 聞かれているということ

パソコン通信は多対多対応、である。論理

的には不特定多数のパソコンによって引き

出される情報であり，引き出された情報は

不特定多数の人間によって参照される可能

性をもってし、る。

後者についてはパソコン通信にかぎった

問題ではないので，ここでは触れない。

問題は前者である。パソコン通信の世界

では， ヒエラノレキー的に権限が決められて

いる。ここでは，大多数であるID取得者を

ベースに考える。

パソコン通信のホス トには，公共の場と

してBBSや電子会議室が設けられている。
こういった場所への書き込みは.ID取得者

全員によ って参!被されうる。 ときにはゲス

トが参照できる場所もある。つまり，不特

定多数(ないしは特定多数)の人間によっ

て参照される可能性がある場である。これ

は，“外に向かつて開かれた場所"である。

~に. CUGというものがある。これはク

ローズド・ユーザーズ・クソレープの略て¥

多くの大手オ、ットワークがこの仕組みをも

っている。ク ローズドという fごけあって，

特定のメンバーしか使うことのできない場

所である。つまり，“閉じられた場所"であ

る。

電子メ ーノレも同様に“閉じられた場所"

である。

パソコン通信は
メディアとして飛躍するか

いよいよ本題であ る。

画像の転送とかプログラムの転送，デー

タベースの検索やお買物といったものもパ

ソコン通信の醍醐味なのだが，考えてみた

いのは，文字コードによるコミュニケーシ

ョンとしてのパソコンi盈信なわけだ。画像

にもプログラムにも，自分て、作っ てアップ

ロードしたり転載したりした人の意志・意

思が込められているものだが，それはあと

回しで， まずは文字コードによるコミュニ

ケーションの3苦である。

この手の話にはさまざまなテーマが見え

隠れして非市に言語るのがややこし L、。 しか

し，本質的なレベルまで降りてい〈とかな

り整理できるはずである。 しかし，それを

始めると，「人間のもつ言語処理能力J.rパ

ソコン通信というメディアが人間に与える

影響」 というレベノレさえ登場してしまう 。

私の頭がii)~騰しそうな話題である 。 とほほ。

1) コミュニケーション

人と人とのコミュニケーションってやつ

は，生きていくうえで不可欠のものとなっ

ている。 しかし，それを成り立たせている

約束事は明文化が不可能なはなはだ|暖昧な

ものである。

面と向かったコミュニケーション。電話

による声を使ったコミュニケーション。書

簡によるコミュニケーション。コミュニケ

ーションというと，こうした双方向ものが

思い浮かぶが. ri云達」という意味では，マ
スメディアを使った発表(この原稿なんか

もそうだ).講演，なんらかの作品の提示，

といったものも含まれる。こういったと こ

ろが一般的なものである。パソ コン通信は

それに割り込んだまったく新しいものであ

る。

アラン・ケイは， コンピュータはあらゆ

るメデ、イアを模i倣;て、きるメタメディアfご，

といった。つまり，およそデジタノレデータ

に変換できるものなら， どんなものにでも

なりうるのがコンピュータなので、ある。パ

ソコン通信も同様だ。

パソコン通信は会話，書簡，マスメディ

アによる発表，作品の提示，講演，そうい

った伝達方法のもっさまざまな要素をiWせ
もったメディアなのである。だからややこ

しい。送信者が会話の延長にあるものだと

いう感覚でメッセージを送信することも可

能だし，書簡だと思って送信することも可

能だし，ボツのない投稿誌だと思って送信

することも可能だ、。人は未経験の新しい概

念を作り出すことができないという前提に

おいて，パソコン通信でさえ，それぞれが

既存のメディアのシミュレーション，ある

いは既存のメディアの筏合としてイメージ

している。

たとえば，会話の延長と思っている者と，

書簡の延長と忠、っている者と，マスメディ

アの一種と思っている者の聞で¥ うまくコ

ミュニケーションをとることが可能だろう

か。しかも，伝達手段はきわめて情報が圧

縮された文字コードのみによるものだけな

のである。それ以前に，人はどこまで言語

を自在に操れ，なおかつ， どこまで言語を

解釈できるのか。そう いった基盤もはなは

だl凌昧で， 『滅び.ゆく思考力』という本によ

ると，近年ますます人々の言語処理能力は

劣上身振り子振りを交えたり，共通のパ

ックボーンを支えにしたりしなければコミ

ュニケー 卜て.きなくなっているそうで、ある。

文字コードに書き手の表情はない。それを

支えるのは共通のパックボーンである。

我々の言語処理能力はかなり不安なレベ

ルて、あり，ノfソコン通信はそれに情報量の

少なきが輸をかけていると思えばいし、だろ

う。かといって，文字データ量を増やせば

いいかというと，長い文章は読んでもらえ

ず， それ以前に長い文章を論理的な破綻な

く必要なこと だけを誤解されることなく記

述できる人自体，ごく少数にすぎず，そう

いう文章表現のための訓練さえ学校ではし

ないという状態だ。

さらに，あいつはf可を考えてあの書き込

みをしたのか，年齢はいくつか，本当仁男

なのか女なのか，それ以前に，人間なのか

Eうか。論理的には，同一人物が複数のID

をもって遠う人物のふりをして書き込むこ

とさえ可能なのだ。確認する手段をもたな

い。確認手段は相手の書き込みだけてあり，

それを信頼できるかEうかですべてが決ま

る。それは非常にlぬい信頼である。脆いが

ゆえ，ひとたび疑心暗鬼に陥ると， とめど

なく信頼性は失われ，泥沼化することにな

る。

2) ネットワークは仮想世界か

はなはだ|凌昧な表現だが. r人絡」という

ものがある。オ、ットワークは上記のように，

はなはだ信頼性に欠ける空間である。そこ

でなおかっ人と人とのコミュニケーション

を保とうと思えば，無理にでも信頼性をも

たせねばならない。それには， 書き込みか

ら 「人格」を読み取り，頭の中で文字コー

ドに肉付ーけを行わねばならない。

大人のためのX680∞ 149 



それを遊ばない人もいる。そういった人

々は，オ、ットワークを仮想空間と位置付け

る。現実世界tは独立した場であり，そこ
にいるのは自分の仮想人格である， という

考えだ。これはひどく魅力的に思える。そ

う考える人々にとってヰ、ットワークは一種

のゲームであり，現実ではない。オ、ッ トワ

ーク内ての出来事をほかの世界にもち込む

と鬼の首を取ったように非襲ffする。しかし，

現実空間と仮想空間を厳密に分離すること

は可能だろうか。それ以前に，オ、ットワー

クは仮想空間だ， という定義が，現実とし

て成り立つのか， という点については，仮

想空間という発想に溺れて，考慮されてい

ないようだ。

発想、は面白いが， そうした前提をもっ空

間は現実的に不可能だ‘という結論を私はも

っている。人間のな志が直接反映される場

で、ある|浪り，完全な仮想空間はありえない。

あると考えていたら，それは能天気なのか，

ゲームと間違えているかのどちらかである。

ゲームをしたいのなら，「これはゲームで、あ

る」と定義された場で行うべきだろう。

皮肉なことに， メンバ;-1::"うしのイ言車氏性

を高める手段tしてもっとも有効なのが，
オフラインミーテイング，つまり，実際の

メンバーと現実世界で会うことだ。

3) 匿名性の危険

パソコン通信によるコミュニケーション

をややこしくしているもののひtつに，匿
名性がある。匿名性，つまり，ハン ド、ノレオ、

ームという仮名のもとに参加できるため，

実名てやはできないような内容を平気で、書け

てしまう 。現実世界にとらわれないために，

現実世界では立場上できない話をするため

の匿名性というものもあるが，匿名性ゆえ

の暴力もまた存在する。前に述べたオ、ッ ト

ワークを仮想空間とみなす遊びも医名であ

るがゆえにできたこと fご。

匿名性には魔力がある。自分自身を安全

な場においた無責任な発言が心理的に可能

になるからfご。

しかし，いかに匿名によるものであって

も ， 現実世界と仮想空間の完全な分間I~は不

可能だ。ひとつの空間でひとつの名前とい

う原則がある以上，匿名'生に基づいた仮想

人格を作ろうと思ったらそれを押し通さね

ばならなくなる。オ、ッ卜ワークを言語ゲー

ムの場にすぎないと捉えるのならそれでも

いいが，コミュニケーションの場として捉

えるのなら，そうした仮想人格は足かせに

なるかもしれない。

私は，え、ットワークにおいて，匿名は必
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然ではないと考えている。ハンド、ノレ1、ーム

という習慣は而白いものだし，否定はしな

い。実名公開主義のオ、ットワークでもハン

ドノレオ、ームは使われている。

しかし，現実として，書き込みという表

面化 した当人の一部分し 実際の当人をil'l':

同 してしまうような人がいるという [1]があ

ることは否定できない。この原稿は，荻窪

圭が書いたものであるが，荻窪圭=この原

稿なわけではない， というのと同じだ。こ

の原稿は，荻窪圭の考えたり感じたり思っ

たり したことの一部が，言語化というフィ

ノレタ(このフィルタが非常に曲者なのだ)

を通して出てきただけのものである。

匿名性にはメリッ 卜とデメリッ 卜があ り，

一概に否定はできないが， その魔力と恭力

が可能だということは知っておくべきだろ

う。たとえば， 実名では書けないようなこ

とが平気で書けてしまいがちなこと(通常

のコミュニケーションでは自分という存在

を念頭において行われる。}お皆幸!e言を発す
ればそれがなんらかの形で自分に返ってく

ることを普通は考えてしまうが， {反名てーあ

ればそれが直接自分に響くことがないよう

な気がしてしまう)や，自分を安全な場所

に置いたまま他人を攻撃できること(たと

えば，仮名による実名攻撃は悪質といえる

か否か)などである。そういった行為に及

ぶか及ばないかは当人しだいであるわけで，

ハンドノレオ、ームをもっていれば誰でもがや

るわけではないのは当然で、ある。

4) 共通のパックボーン

オ、ットワーク空間というのは，人と人と

がコミュニケー卜するには，はなI.:tJご!11Th:い

場である。と，そういう話を繰り返してき

たわけであるが，現実には，多くのオ、ッ ト

ワークでコミュニケーションが成り立って

いる。うま くいく1:，電話や会話や会合以

上にコミュニケーションができている。そ

のへんが人間の面白し、ところであって，論

理的信頼性がなくても，なんとかなってし

まうのだ。

実際に会って話をしょうが，電話で誌を

しようが，ノfソコン通信だろうが，結局我々

が他人を判断するために行っているのは，

経験に基づく類推にすぎない。多くの人と

会った経験に基づいて，できるだけの情報

を(身振り，表情， 服装，顔，体型，声な

どなど)無意識のうちにtiltみ取り，相手に

ついてま!fHfkする。ノfソコンj盈イ言てはそのま買

推する手段が文字コードの並びだけしかな

い， という fごけて。ある。そう したことヵヲわ

かっていれば， その場に応じたコミュニケ

ーシ ョンは成 り立ちうる。!f'J;にテーマがは

っきりした会議室であればなおさらだ。

しか し，それでも共通の言語的ノfックボ、

ーンは必要だ。言語的表現。日本詩。しか

し，それらもまたl凌l床である。 「灰色の悶」

という表現がEれだけ普遍的なのか。文脈

はEれだけ普遍的なものなのか。そういっ

た内容は長い経験に基づいて判断される。

何が通用して何が通用しないか。その判断

は，育つうえでの環境に左右されることが

らた、。

ある場で，会話を成立させるためのパッ

クボーンがあま りにも狭い範囲でしか通用

しないものであれば， そこは閉鎖的な雰囲

気となる。広いものであれば，開放的な雰

囲気となる。その判断は個々が下すもので

あり， その場の古い書き込みによって判断

てやきる。

5) 歓迎する場

ほとんどのオ、ッ トワークは 「まず書き込

め。みんなが歓迎するぞ」 というメッセー

ジに漆れている。その偽善的な香りさえす

るメッセージの本質はどこにあるか。確か

に，その場のメンバーはそれぞれ「来るも

のは拒まず」な気持ちをもっているし，誰

がヨ|とても歓迎 しようと思っている。しかし，

現実になされるのは「まず書き込め。そう

すれば，おまえがこの場にふさわしいかど

うかがわかる」 という意味ではないか。

しかし， i也人に向かつて「おまえはここ

にふさわしくなし、」と追い出すことは しづ

らい。そういうことができる人はそうはい

ない。実際には，さりげなく~!\~視されたり，

たしなめられたり，自ら雰囲気に合わない

と判断して去っていったりする。それは現

実世界のバロテ川のようなものである。;場

にそくやわない者はいづらい， というのはあ

らゆる場で起こることだ。

しかし，一方で，アクセス者を増やした

いという願望もある。はじめから「これこ

れこういう人のためのオ、ットですから，そ

うでない人は来ないでください」 といい切

るのは難しい。アクセス者が減ることを1nT

よりも忍それるからfご。

場によって歓迎される/きれないが明ら

かに存在することと，開かれた場であるこ

とは両立する， というのが重要だ。

ノfソコン通信はひとつのメディアてれあり，

コミュニケーションの場である。建て前上

「誰でも歓迎します」 と書かれてはL、ても，

コミュニケーションである以上，真に誰を

も歓迎するこ tはありえなし、。 それでも，

その場に触れたい場合はどうするか。パソ



コン通信では， 読むだけという参加が可能

である。それは非難すべきものではないfご

ろう。読むものが書くものより多いという

のはメディアとしてよく見られるものであ

り，なんの問題もない。パソコン通信の!f't-

長のひとつとして，読むだけの参加が可能

なこと，が挙げられるくらいだ。

すると，参加者が|浪られてくる。誰もが

知り合いといった雰囲気が出来七がる。新

規参入者はますます入りにくくなる。閉鎖

された雰囲気が強化される。参加者は， そ

こが閉じられた世界であるかのような勘違

いをしてしまう。

閉じた世界のぬるま湯tいうものは石雀か

にある。しかし，閉じていないのに閉じた

かのような錯覚は危険で、ある。

6) パソコン通信の可能性

特に重視されるべきは，草の根オ、ットワ

ークではなく ，大手オ、ットワークサービス

である。 l万人以上の会員を抱えうる大手

オ、ッ卜ワークサービスて1ま，その中にさま

ざまな場を設けることができる。すると，

バソコン通信独自のさまざまな性格付けを

もった場を提供することが可能になる。

オンラインマカージンという試みもあるし

(個人的にはむずかしい試みだと思ってい

る。なぜなら，活字t違ってパソコンやワ
ープロの|画面の文字は粗〈て読みづらいか

らだ。すると， CRTの文字向けの内容や文

章の工夫，パソ コン通信ならではの記事へ

のアクセスなど工夫すべ告ものが多すぎ

る)，オープンCUGという試みもある (ROM

は設にでもできるが，書き込みにはその;場

の責任者の許可が必要)。

人と人とのやり t りの面白~，掛け合い

の商 I~I さと，偶然の面白さ t いったものが

1:1:'，てくれば，ノfソコン通信ならではの場が

出来上がる。 しかし，それにはある程度の

言語処理能力をもっ人，ある程度の読解力

をもっ人，提供できるだけのユニークな情

報や考え方をもっている人，熱心な人が必

要だ。となると，参加者の制限も考えざる

をえない。

オ、ッ トワーク1;1:論理的に無法地幣である。

誰が何を書いてもかまわないし，人の邪魔

をしょうが，他人のふりをしょうがそれは

可能で、ある。しかし， それを「各自の良識」

に頼ってばか りではなんの進歩もないし，

オ、ットワークが広がることもないだろう。

しかし，オ、ットワーク自f本を「ーてーある」

と定義することは不可能だ。ならば， 1つ

ひとつの場において，必要なノレーノレを定め

ていくしかない。なんにしろ信頼性に基づ

かねばならないのは確かだが，雑誌におけ

る編集長的な，テレビやi映画におけるディ

レクタ一的な存在を もっ場が出てこないと

(たとえば，つま らないやつは参加禁止にす

るとか)，“読んで而白い場"というのは生

まれないだろう。この， “読んで‘市在lい場"

がいちばん欠けているのである。いま， ~~!é 

んで而白いのは，興味の対象に対する情報

が集積する場にすぎない。そういう情報交

換の場だけでなく，あらかじめ読まれるこ

とを意識した作品の場が必要なのだ。ねる

とんに誰からも指名きれない女の子がいる

ように。

かつて，オ、ッ卜ワーカーたちがヰ、ットワ

ークを自由の場だと感じ， すべては個人の

裁量に任せ，制限はすべて忌むべきものと

し，そういったことを踏まえたうえで参加

していた。fごから， 1Il1)限のある場には拒否

反応、を示す人が多い。しかし，各自の良識

に委ねる自由な場だりがオ、 ットワークでは

ない。それもまたひとつの形ではあるが，

オ、ットワーク内すべてがそうなる必要はな

いのfご。

パソコン通信の而臼きのひとつとして，

「年齢や職業を超えた人と知り 合える」とい

うのがもっとも教科書的で魅力的な意見と

してもてはやされている。 しかし， 実際に

は，年齢や職業しか越えていない人たち，

といういい方が可能なケースが多かった。

パソコン通信がコミュニケーションの場

として成長していくには，オ ンライン状態

での而臼きが出てくる必要があるはずであ

る。たとえば「ぃゃあ，あのオ、ットのxx
というヤツの書き込みが商|主lくできあ。つ

いまた覗いてしまうんだよ」や，「あの会議

室には面白いヤツが多くて」という面白き

だ。オンライン状態での面白さというのは，

オフラインミーテイング，画{象データやフ

リーウェアといったオフラインの状態で楽

しむものを除いた，純粋に通信している問

のitn臼さ。そういったものが必要なのであ
る。

なんでこんな話に
なったんだ????

うーん。疲れた。なんでこんな話になっ

たんfご。あ，そうfご。そろそろCommunica

tion SX-68Kがで、きる頃じゃないかとかま

をかけて，パソコン通信の話でもしようと

忠、ったんだ。それがこうなってしまった。

最初はパソ コン通信の気に入らないと ころ

をずらずら並ぺてやろうと思っていたのだ

が， つい客観的に書こう と思ったばか りに，

客観視できない部分については触れられな

かったのだな。いかん。も ともとは，文立

の上手い/下手，考えていることがユニー

ク/ありきたり，他人の迷惑を考える/考λ

ない，被害者意識が強い/弱い， といった

イ国々のイ間性は明らかに存在し， なかにはそ

うい っ たなかから「読んで而臼いものをi~:

ける人」を集めた場が作れたら而白いのfご

が， そういうことをいうと平等ではないと

か，選別意識があるとか， どういう基準で

選別しているのか， といったことをいうヤ

ツが絶対にいて，そのへんは非常にむずか

いしい問題ではあるが，だから tいって平

等ぞ建て前に突き進むだけが能ではない，

と， いうような言活にするつもりfごったのた二

そもそも，ASAHIノfソコンオ、ッ卜がL、け

ない。あそこは実名主義だから，みんな実

名が出る。だから，匿名性が併せもつ危険

はなかった代わりに，妙にほのぼのtして
いて，それが退屈でほとんどア クセスして

いなかったわけfご。それが r電脳筒井線」

を皮切りに非常に[面白くなってきた。屯I)i'i

筒井線終了後札参加者の個性を生かした

ユニークな場をどん どん作っている。而白

そうだから，ついニタニタして参加してし

まう。それをst.;まえ てしまったわけで、ある。
どうやって面白い個性を引き 11:'，すか，而

臼ぃイ)Iil'性を見つけたら，どうやってそれを

発t軍する場を与えるか，ヰ、ットワークを独

立 した世界ではな く，現実世界とどう絡め

てい〈か， そういった試みがいままでなさ

れなかったのが不思議に思えるくらいだ。

書き込む人が工夫をすれば，常に読まれる

ことを意識して舎くよう にすれば， まだ外

に向かつて陥白い場1;1:作れるのである。そ

して rすべての人が平等に読み書きできる

だけがオ、ットワークの面白きではない」こ

とが発見できたのだ。

本当は，情報を収集できるとかフリーウ

ェアがあるといった利害を超えた，参加し

ているノfーソナリティの面白さで、さらに人

を集められるようなオ、ット.なんの得もし

ないけれど所在い、からついアクセスしてし

まうオ、ットが出てくるといいと思っている。

て二このままCommunicationSX -68Kが

完成すれば，来月はパソコン通信の話に突

入する(じゃあ，今月はなんだったんだ?)。

完成しなければ， FIXER ver.4. 0のパージ

ョアフフ。の話になるんじゃないかな。

今回はちょっと読む人も大変だったろう

けど，たまにはこういうのもし、いでし ょう。

X68000のRfiもなかったし，ちょっと t~. け。

私はMuTerm1.23を使って通信していて，

ログの務理にはmicroEMACSを使ってい

るよん。ってところでどうで‘しょうか。

大人のためのX68000 151 
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Kageya円、aHiraaki 影山裕昭
ああ暑い暑い。 夏なんだから当だり前だけど。さて，今月|ま長い休みを持て余し

ている人にオススメの繁敏計算プログラムrsosuu.x.Jと，気分だけでも涼し
置 くさせてくれるrHANABI.BAS.Jです。さあ，頑張って夏をのりきりましよう。

、-------圃・・・・・・・・・・・・・・¥
きあて， 学生諸君には長い長い夏休みの

到来です。相会人の方はお勤めご苦労さま

です。在、も来年は社会人になる予定ですが.

そのための就職活動もやっと終わりま した

(ちなみに コナミにも行ったけど適性検査

で落ちたみたい。ダサダサ)。この本が出る

頃には， もうすっかり落ち着いているハズ

です。大学は文系て、ゼ、ミも卒論もないし，

卒業まで、毎日がもう休みのようなもの。

そのことを社会人の友人に話すと「学生

のうち に遊んでおけよ」ってし きりに忠告

してくれるんですねえ。でも， 実|僚に学生

の聞に毎日遊んだからって社会人になって

から遊ばなくても平気かっていうと，そん

なパカなことはないよね。“遊びi留め"がき

かないからね。それでも忠告は忠告と して

受け入れて，いまの聞に遠出だけはしてお

こうと思うんだな。いわゆる旅ですよ，旅。

かっこし、し、よなあ，旅って響き。

旅い、えば，会社から 1カ月休暇をとっ

て宿の予約もせずにインドへひと り旅 した

友人がいて，そいつはもともと危ない奴な

んだけど， 11(1では現地で薬 (パフア リンぢ

ゃないぜ)が嬬になって日本にいくらか持

ち帰ったという話。あくまで噂ですけどね。

それって税関通るとき勇気いるよなあ。私

なんかやましいことがなくても ，税関通る

ときは緊張したもん。そういえば(で)氏も

自長に出ているけど，いったいどこにいるの

やら。元気でやっているのでしょうかねえ。

きっと彼のことですから Eこにいても JI変が

sosuu.x 

152 Oh! X 1992.8. 

減ったら牧草を食べ， 1 1侯が~íZ:いては j函を飲

み，カラオケをやっているこ tて、しよう 。
そんなこんなで， 相、も旅すること にし ま

し た。とい っ ても i~t泉旅行ですけど……。

目的地まで車で31時間くらいだし，行くメ

ンバーの中て、学生は私だけということで，

いまだからできる というわけではないんだ

けど，周りのやつらは帰ってきてから次の

日は朝から仕事でしょ 。それに比べ りや私

なんて畳ごろ起きて，夜になったら この原

稿を編集室に持っていって，ス 卜II'を朝ま

でやってー…。ああ気楽， 気楽。あ と半年

間， 楽しませていただきましょう 。

• -1素数ヘ抗挑戦

身の上話はこれくらいにしておいて，今

月も 2本のショ ート プロを紹介しま しょう 。

6月号に夜寝る人のBASICとして， nのm

釆を計算するBASICプログラムが掲載さ

れま したのは記憶に新しいと思います。今

月の l木目は先日発見された最大のメノレセ

ンヌ素数を X68000に計却させて しまおう

というス トロ ングなプログラムです。

SOSUU.X for X 68000 

(要X-BASIC，アセンブラ， リンカ)

大阪府 野崎哲也

素数とは， 1以外の正の務数てや11::.自分

自身以外に約数を持たない数のこと。た と

えば2，3， 5， 7，11などです。すでに

紀元前300年頃の数学者のユーク リッドさ

T. Takahashi 

数字を読み上げるときはどういえばいいの

か困って しまいますね一。

プログラムはマシン語 (SOSUU.x)とX

-BASIC (SOSUU.BAS)の2本がありま

す。まず， リス ト1のマシン3寄プロク守ラム

をED.XなEのエディタを使って打ち込み

ます。ファ イノレ名はSOSUU.Sです。なお行

番号は説明のためにつけたもので，打ち込

む必要はありません，念のため。打ち込ん

でディスクに保存したら，

A>AS SOSUU 

て、アセンブノレしてから，

A>LK SOSUU 

としてSOSUU.Xを作成 します。

このプログラムは計算結果をディス クに

保存するので，空き容量が少ない tプログ
ラムの実行ができません。SOSUU.X実行

前にディスクの空き容量が最低500Kバイ

ト以上あれば問題ないでしょうから，その

点を確認するこ とを忘れないでください。

実行手)1頂は，まずSOSUU.Xを実行して

2の756839釆を計算させます。 10MHzのX

68000で約30時間の計算時聞を必要としま

すが，301時間もの間X68000を占有されてし

まうのは辛いですよね。そこは野崎さんも

感じていたようで， 実行途中にシフトキー

を押すと，その時点までの計算結果をディ

スクに保存する こと ができ，あと何釆の計

算が残っているか画面上に報告されるよう

にプログラミングされて います。また，

SOSUU.Xをシフ トキーを押し ながら実行

んが，素数カ~~!I，r; 1浪に存在するこ と を証明し すると(A>SOSUUと打ち込んでシフ トキ

ているんですね。素数というのは，円周率 ーを押しながら リターンを抑す)ディスク

と同じ くらい数学の世界では熱心に研究さ に保存しであるデータを ロー ドして，そこ

れてるらしいです(わたしゃよく知らん)。 からの計算を再開する ことができます。

それで野崎さんの原稿によると， いま まで SOSUU.Xを実行中 にX68000でほかの仕

最大のメルセンヌ素数は 2の86243釆マイ 事をしたくなったら，いま述べた方法で対

ナス 1だったそうですが，先日新たに発見 処してください。

されたメノレセ ンヌ素数は 2の756839乗マイ 計算が終わると SOSUU.DATというフ

ナス 1だそうです。うーん，いったい何桁 ァイ ノレが作 られます。 このファイルはその

になるんだ。えーっと， 227832桁ですか。 ままではTYPEコマン ドやエディタで見る



ことはできません。それを見られるように クと初期値なしのワークは，分けておくと

変換するためのプログラムがSOSUU.BAS yースリストを見やすく書けます。

です。 X-BASIC上からSOSUU.BASを実 ところでメノレセンヌ素数とただの素数の

行すると， SOSUU.DOCというファイノレが 迷いってなんですか? わたしゃ数学屋じ

できます。 TYPEコマンドなりエディタで ゃないもんで¥よくわかりません。野山奇さん

SOSUU.DOCを見て，その桁数の大きに驚 の報告を待って次号以降てや補足できればと

いてく fごさい。プログラムは 2の累乗を計 思って います。

算しているだけなので¥実際のメルセンヌ
c:司'て~

素数はSOSUU.DOCの内容から l引 |い Yロ了夏め風物詩とVえ"......
たものです。自分でSOSUU.DOCを書き換

えてく fごさいね。

きて，投稿原稿によると「アセンブラは

280の知識と，アセンブラマニュアノレを適

当にi先んだfごけで組んだので¥かなりいい

力11減なので深〈追及しないていく fごさい」 と

ありますが，あえてひとつ 2つ言及してお

きましょう。

たとえば27行に，

mov巴.1(mm1)， d6 

とあります。これは2l9q丁のmm1番地から

lロングワードの内容をd6レジスタにi伝

送する命令です。68000の場合， mm1はプロ

グラマが付けたラベノレ名て¥アドレスレジ

スタではありませんから( )は付ける必要

がなく，

move.l mm1. d6 

t書くほうが一般的だと思います。 d6レジ
スタの代わりにHLレジスタをイ変って Z80

のマシン言否て.同じことをやるなら，

LD HL，(mm1) 

t書くので¥野111奇さんは( )を付けたので
しょうね。Z80から68000のアセンブラへ移

るときは，見た目のデータの転送方向が逆

になることと絶対アドレスの記述形式が変

わって(るので、注意;が必要です。それから

SOSUU.Xを作成するとソースリストの長

さのわりに実行ファイルがパカでかいので

不思議に思うかもしれません。これは223，

240行で101260バイトものワークを確保し

ているからで、す。初期{直なしのワークエリ

アを確保する場合は，その前に.bss~書い

ておくことをMJめます。これだけでソース
がだいぶ小さくなるし，アセンフツレ速度も

速くなりますよ。.bss命令を一度指定 し，あ

とで再び初期値付きのワークを確保したい

場合は，再度.dataを記述しなければなり

ません。 SOSUU.Sの;場合は223行以降が，

. bss 

buff: 

dS.1 size 

.data 

buff2 : 

dC.I 1 

のようになるでしょう 。初期値付きのワー

夏の風物詩といえば金鳥と花火ですよね。

というわけで，今月の 2本目はX68000のデ

ィスプレイの中に花火を打ち上げてしまお

うというプログラムです。うーん，夏fごなあ。

HANABI.BAS for X6800日

(要X-BASIC，Cコンパイラ)

群馬県杉本遠也

プログラムはX-BASICで書かれていま

すが， BAStoCて、コンパイノレされることを

前提にしている ので¥実行にはCコンノfイ

ラが必要です。 リスト 3(HANABI.BAS) 

を入力して，

A> CC /W /Y HAN ABI.BAS 

としてくださし、。打ち込み間違いがなけれ

ばHANABI.Xが作成されます。もしエラ

ーが出たらリスト 3が正しく入力されてい

るか確認して再度コンパイノレしてください。

うーん，頑張って花火の雰囲気を出して

いますねー。これは 「しfごれ材IIJっていう

花火ですか? 部屋の明かりを ìì~í してみる

と，真っl情な部屋の中にサーッと光の尾ぞ

号|いていく感じがよくわかりますね。これ

で花火の消え方にもうひと工夫あれば， も

っとよかったんで、はないていしょうか。

投稿原稿によれば「ギャラカ、"'88(電波新

聞社)を遊んでいたら自分でも花火を上け、

てみたくなった」とありますね。し、し、です

ね一， その心意気。何事もできないと思っ

てやらなければ，いつ

までたってもプログラ

ムなんか品且めるように

なりませんからね。そ

の調子てや今後もチャレ

ンジ精;ネ111を忘れないてい

頑猿ってください。

そんなわけで、すから，

t¥t稿されてきたプログ

ラムは花火の爆発音に

ギャラカ内88のPCMが

f史用されていたので、す

が，掲載にあたってそ

の部分を削除させても

らいました。ギ‘ヤラカF

'88をお持ちの方て労J果

音をつけたいという方のための変更点を紹

介しておきます。

追加部分

35 char adata (4434) : int fp 

62 fp=fopen("g8v107. pcm"ヘγ"γr"
63 fread(adata，4434， fp) 

64 fclos巴(fp)

355 a play(adata，3， 3) 

以上がHANABI.BASの追加|点て、、す。つ

ぎにギ「ャラヵー'88のデ?イスク Iにあるドキ

ュメン卜を参考にして， PCMデータを分解

してく fごさい。その中のg8v107.pcmとい

うファイノレをI-IANABI.BASと同じディレ

クトリにコピーします。これで準備は完了

です。改造したHANABI.BASをコンノfイ

ノレして実行すると花火の爆発音がl鳴るよう

なって，さらによくなる守一。

画面に蚊とり線香のiliiJ巻きを描いておい

て， 11寺間とともに~皮 t り 線香が灰になって

いって， それで経過|時間がわかるような環

境プログラムがあったら面白いだろうね

(そんなこと思うのは干よだけか)。

てなところで今月はおしまい。来月は私

が担当する最後の月の予定です(予定は未

定という話もあるけど)0 (て)ファンの皆様

には申し訳ありませんが，あと 1カ月我慢

してお付き合いくださいね。それでは，ま

た来月。
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(影)のぱーていハンス、

|ぶれ初イヤイヤ

さて，ぱーていハンズも， (で)氏が2カ月後

に帰ってくるとすると，今月と来月の 2回しか

ないわけですよね。そんなわけで，何かしらプ

ログラムを作成して，ねっとりとした解説をす

ることはさっぱりとあきらめてしまつのであっ

た。ま あ，自己中心的でわがままな B型ですか

ら。で，代わりに仰をやろうかと考えてみたん

ですが，結局何も考えつかなかった。ノ、ノ、ハ。

しかし何かやらなきゃならないということで，

リスト

1: f. 

2: f. ¥'displOJ で畏直帰線開1111までI:'i'っ
3: f. vdispl1 J で垂直表示、岨IUIまて i~っ
1: ... 
る GPIP: cqu se8uOO 1 
6 
7: ，include 孟ocsca11，mac
8 "・ i11 foma t ion table 
10: 
11: ，dc， 1 x in i t 
12: ，dc， 1 ~ run 
13: .d ，~ .l x end 
1.1: .dc.l x_s:，.s 
15: .dc.l x brl~ 
16・ .dc，l
1 i: ，dc， 1 
18: . dc.1 
19: .dc.l 
20: . dc. 1 
21: ，dc， 1 
'22: ，dc， 1 
23 : 
2:'1: x ini t 
25: ~ run 
26: ~ end: 
27: ~ S¥'8 
28: ~ u["k 
29: X cll'l d 
3υ :0-: res 1 
31: x r七82

以前に質問箱で掲載したことのあるvdisp.fncを

再掲載します。 X-BASICでアクシヨンゲームを

作ったことのある人ならわかるでしょうが.歯

菌をスクロールさせたりキャラク?の移動をさ

せようとすると顔面がぶれるときがあります。

イン?ブリ?上では目立たなくても，コンパイ

ルして実行したらぷれまくっていた，なんてこ

とbあります。これは画面の書き換えをま垂直9帯
線期間内に行うことで回避できるのですが， X-
BASICにはそのための命令が用意されていませ

ん。このプログラムはX-BASICで垂直帰線期間

の検出を行うための外部関数です。vdisp.sを入

:32: rts 
:13 
311: ptl，_tol~en 
3::;: dc. b 
36: dc，b 
;Ji 
38 己、en
3!J: ptl'_param 
，I(): dc，1 
11: vdisp，~par 
，12: dc，'， 
13: dC.I; 
t-1: pt.r _ex~c : 

45: ，dc，l 
'16 

'νd i sp' .0 
o 

¥'dj sp_par 

Z 
-1 .戻り備なし

vdisp 

x ctrl d ， text 
X I'e:i 1 <8・、 disp:
x res2 19 tsL.l 12 t sp I 

ttr _tolcen 50 : bne vdj sp，1 
ptr _pnrnm 51: vdisp2 

ptr _e~e( 52 lea，l crrp，81 
lI. o， 0， ll， 0 5:1 : 10CS B SPEEI¥ 

51 : btst，l ;:4，dO 
55 bヒq ¥'di邑r" • j，j韓なら
56: ¥'disp:J 
五7 leu.l GPIP，ul 
58 : lOCS U UPEEJi 
59・ btst.l 苫..，dU 
60 blle vdi sp3 ..査車なら
61 ロ11'.1 dU 
厄2 I't9 

力してアセンブル， リンクしてできたvdisp，xを

vdisp.fnc(こリネームしたら basic.xと問じディレ

クトリにコピーしてください。次にエディタな

と.をf吏ってbasic.cnHこ，

func = vdisp 

を追加してください。これて・関数vdispが使える

ようになります。vdisp(O)で垂直帰線期間まで

待ち， vdisp(l)で垂直表示期間まで待ちます。ラ

イブラリもこのプログラムを若干変更するだけ

で作成することができます。その説明は来月号

のハンズで。それまて'vdisp.fncを作成しておく

ように。それでは，また来月。

nv
 

Fb
 
t
 

A
U
 
V
 

3
4
5
6
7
8
9
0
1
 

6
6
6
6
6
6
6
7
7
 

crnp.i， l 石1，I:.! I Sp) 
bne error 

lea，l GPI P，a 1 
lQCS B llPEEI¥ 
btst.l 害.!，dO
bne vdisp・1 申 器吊なら

lea .1 GPl"P. <.11 
10【S s UP正EI';
b\.~t .1 害'l，dO
bcq ¥'d isp5 t崎拙r.:ら
cl r.1 dO 
1'1.$ 

ï~: vd i sp5 
73 
74 .5 
71j 
77 
78 
79 
80: el'rot 
Hl: len.l err_mE:s，ul 
a ~: mo、e'1.1 t 1， dO 
!D: rts 
84 
85: . du ta 
86・
137: el'r mヒ当.
88: dC.b 既定外の'jI鉱てす， ， l:J， 1 U， 0 
89 :也、tn
90 
91: ，end 
U2 
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つ為;'~jL衣料rpl亡

~'"ン~、--t;守 l-=-似ざっマ

舎固めCGデ-9

総物体数 643

うちメタボール数

光源 5 

1280X 1024 

290 

ピクセル

1670万色フルカラー

を4X5ポジで

出力

使用ソフトは

C-TRACE 

サイクロン
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7 
Takazawa K yoko 

高沢恭子

「創刊10周年」の文字を見て，連載当初をちょっとだけ思い出したキ
ヨウコさん。慣れないパソコンを使いはじめ，パソコン通信を覚え

たばかりのあの頃を懐かしく語ってくれました。

「おばあちゃんきてたの?J 

霧雨が降ったりやんだ‘りしている午後の

こと，新宿のおばあちゃんがおとずれてい

た。学校から帰ったトオノレの傘が少しだけ

ねれている。制服が夏姿になると，あとか

ら梅雨がやってくる。

nflるい紺色の傘をトオノレがリピンクずの窓

ぎわに広げたら，すかさずホンニャアが"11

にすわった。小さなドームやアーチを見つ

ける 1:.， 1iWとしてはまず自分が入って検分
しなくてはならない。

平成年齢計算法

iOh!MZJのH寺代から10周年と 聞いて，ホ

ンニャアとの歳月を思い返す。

いっしょに生まれた妹摘と引き離して，

ホンニャアだけをもらってきた雨の目。:iill

]1戒をはじめる少し前のこ tだった。妹rMii

左右の目の色が違って， ゴーノレドとフツレ-

fごった。そういう目は， 「オッドアイ」とか

「金目銀EIJ と呼ばれて珍重されるのだそ

うfごが，背L、目のホンニャアだけを飼うこ

とにしたのfごった。

傘のq:1てやホンニャアは満足そうだ。

「あの摘はネ，初、に興味があるのよ」

おばあちゃんが言った。

「へえ一， そうなの?J 1:.私。

「手11まアナタみたいに用もないのに声をか

けたり， 1.本をふいてやったり， しつこくし

ないから，向こうから研究しに寄ってくる

の」

ホンニヤアはおばあちゃんが新聞などを
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読んでいると，近くにきて体を横たえたり，

うす目をあけてタヌキ寝入りをしながら観

察しているのだそうだ。

「サービスが過剰なのはめいわくなのよね

え， トオノレ君」 と， おばあちゃん。みんな

めいわくしてい ると言いたいのt:.。
たしかに， トオノレのほうは呼ばれたら返

事くらいはするけれど，ホンニャアは反応、

をしない。再三登場している猫の先生ピン

キー君も， i呼ばれるたびに行かなくてもい

い」 と教えている。ホンニャアも空腹のt

きだけ，ちゃんとやってくる。自分にとっ

て益があるかないか，猫のほうが相手をし

っかり判断しているら しい。

「この猫1;1:長生きね」と，またおばあちゃ

んが言った。「おばあちゃんもね」と言いそ

うになったけれど，名高い双子のおばあさ

ん「きんさんぎんさん」に比べたらまだま

だfご。

FBIのメンノfー「ぶん」さんこと，テクニ

カノレライターの河田文縦さんによると，栄

養と医学に恵まれた日本の現状では，年齢

の七掛ける?実質的な年齢と考えるべきなの

だそうだ。たしかにこれまでにつくられた

年齢のイメ ージより若々しい人が，周囲に

も多くなった。七桂トけかあるいは八括十けと

いうのも賛成できる。

100歳の「きんさんぎんさん」のように 3

ケタになると，八控トけくらいにするとして

約80歳。あの頭のサエは，これまでの100歳

とはちがう。おばあちゃんは77歳なので，

0.75倍としても58歳だ。

きて，閉じ環境で、生活している日本の狛ー

もこの計算法を適用できると考えれば，現

在 8歳のホンニャアをまず人間の年齢に換

算 して， 56歳。猫は人間の 7倍の成長をす

るそうだ。そして0.7倍すると39歳くらいと

いうことになる。ホンニャアもまfごまfご長

生きできるかも しれない。

連載を開始した1985年い、えば，夫がパ

ソコンをはじめてから10年目くらい。彼は

化学会社のしごとのかたわら，よくパソコ

ン誌に記事を舎いていた。とき Eきその記

事にイラス トを入れていた私のところに，

当時の iOh!MZJの編集長Y氏がお tずれ

Tこ。

「パソコンとの生活を書いて ください。パ

ソコンをあやつる人たちが野蛮な人種なの

か，使えない人間が野蛮人なのか，さやっ

てほしいのて"す」

私たち家族と夕食をともにしながら，そ

の日Y編集長はパソ コンへの夢をたくさん

語った。

「タイトノレは Eんなものになりますか」

会談がすんで精子から立ち上がりかけた

Y編集長に私は聞いた。来客を量産戒して，

はじめから コソコソ逃げまわっていた臼摘

が， となりの部屋に走り去った。そのうし

ろ姿をチラと見ながらY氏は，

irrNiとコンピュータ』でい L、でしょう」

とあっきり 言った。あまりの即答に冗談か

もしれないと思ったのfごが，ほんとうにそ

のままになった。アナログとデジタノレをス。

ノfリつなげたタイ トノレfご。

長期保存メール

連載のパートナーになったのが，編集部

推薦のMZ-1500。私にとってははじめての

マシンで，夫にとってはポケコンも数えた

ら16台目の?シンfごった。

そのころはどれがメ インtいうこともな

く， fJ:=斎のラヅクにはほとんどのマシンが

~Éべられていて，キーボードは片端からホ

ンニャアの畳寝台になった。

MZ-1500は，ピギナーにもすぐに楽しさ

が感じられるよう， <ふうされた機種だっ

た。クイックディスクのシステムは|函J例自句

て， 音楽，ゲーム，プログラムと，ひとと

おり取り揃えて，パソ コンを動かす気分を

もたせてくれた。マリオブラザースのMZ-

1500版にも熱中したものだ。



数日前に，夫は rpCUA-BBSJという通

信オ、ッ トに アク セスした。これは元の rJ

MCC-BBSJて¥運営していた「日本マイ

コンクラブ」が， 1991年に社団法人「バー

ソナノレコンピュータユーザ一利用技術協

会」となったとき改称された。運営側の協

会では，ソフ トパンクの孫社長も理事をつ

とめておられる。

旧rJMCCJは1984年開局の，日本ではも

っとも早いH寺j切にできた通信オ、ッ トであり，

構成メンバーもこの道の専門家が多いそう

だ。日本マイコンクラフ。の会員だった夫も

1985年に加入，8番目のIDを得ている。

おどろいた ことに最後のアクセスは 2年

5カ月前だったようfご。 1990年 1月3日に

シスオペから夫にあてられたメ ールが，未

開封のままになっていた。それ以前の記録

にもピックリ 。夫が r86-0l-2617 : 29Jに

発した KIO-02075氏あ てのメ ーノレが読ま

れたのは，r88-01-30 21 : 27 Jだそうだ。

通信は個々のペースでおこなわれるもの

だから，誰もがこんなふうではないだろう

けれど，秒単位の記録を残しながら片道2

年の超低速通信を してい るところが，チグ

ハグて、、ユーモラスだ。

この由緒あるオ、ッ トは， 8年たったいま

でも会員がようやく 500名IH:'て1電話回線

もひとつ。あとからあらわれた規模を誇る

オ、ットのように華々 しく膨張する ことも な

し記念碑的な存在のよう にも見える。

rJMCCJ開局の翌年，1985年の 6月， パソ

コンクラブrFORSIGHTJは，東京近県の

ある旅荘で研修の合宿をおこなっていた。

音響カプラを使って公衆電話と按続 し rJ

MCCJにアクセスをこころみたりしていた

のだ。その 1カ月あとにメンバーの一員で、

ある中村守利氏によって，テス ト局と して

スター 卜したのが，rFBI-NETJ t，ごった。

いま関心の的になっているパソコン通信

だが，こ の草分け的なBBSに入会を許され

たことが，私にとってノfソコンとのカノレチ

ャー摩擦を取り払う大きなきっかけとなっ

た。

もっとやわらかく

通信をはじめたら，自の前か らパソ コン

が消えた。ノfソコンの向こ うに ヒトがい る

ことで， 気づかぬうち にパソ コンが機械と

してではなし自分の言葉や意思の一部てー

あるような， しぜんなはたらきをす

るようになっていた。

これはコ ンピュータのー而にすぎ

ないと知っても ，事庁しい文明にふれ

た興奮てやキーボードがグラグラにな

るまでや叩き， コンピュータは， どこ

かの宣伝コピーのように，やわらか

な，あったかいものになった。

タイピングもみるみる上達(? )し，

みごとなブラインドタッチ。キーボ

ードを見ては打ーたなし、。ただしロー

マ字変換。

パソ通では交遊の規模にも，作法

にも新しい世界があって，いろいろ

な而で意識を改革させられたり ，刺激を受

けたりする 。 その点も大きな収l~ となった。

r40分 じーっと待ってるの，動いたらカッ

コ惑いんだ。 それで最後に28秒だけボクが

日j]くの」

「ほんとなの? そりゃたいへんだ」

「そう ，演奏より ，重)Jかないで待ってるほ

うがむずか しいの」

リピングで¥ 卜オノレとおばあちゃんが話

している。

者11立R高校のオーケストラ昔日の卒業生だ

けでf¥Yi成してい る「淡交フィノレハーモニー」

という交響楽団が， 5月に恒例の演奏会を

聞いたときの話だ。60{-'¥:の人もまじるアマ

チュアの楽団だが，プロの人もいる。

今回の指揮者は作曲家で編曲家の鈴木一

行さんだった。卒業生のおひとりで，テレ

ビの「題名のない音楽会」などでしごとを

されているそう fご。

曲目はピゼーの組曲「アノレノレの女」で，

現役2年生のトオノレは，最後のl批 8曲目

の最終部だけに使われる大太鼓のパート を

担当した。

r28秒だけなら，誰かほかのノfートの人が

兼ねられなかったの?J とおばあちゃんが

聞いてい る。

「ダメなの，フィナーレて、全部のパート が

演奏するから。生物の先生が交響楽団の団

長なんで，たのまれたんだよ」

40小節， 28秒の大太鼓の演奏は，現役の

オーケストラ部員が引き受けるしかなかっ

たようだ。 しかも何日間も，出番のない長

H寺聞の練習に参加させられた。

「練習でボクが，ここぞとばかりに思いっ

きりひっぱたいたらね， リズ、ムは正しいけ

illustration : Kyoko Takazawa 

れど， そういう 日j]きかたは響きに11寺間差が

できてズレてしまうって，指揮者に注意さ

れたの。それで，力まかせにではなく，セ

ーブしながら日rJくよう にしたの」

「太鼓ひとつでもむずか しい もんだ介、」

おばあちゃんは音楽通である。ほんとは

先生になるより声楽家になりたかった。第

11illのNHK全国の ど自慢コ ンクーノレに，

歌曲の部の代表と して決勝戦までのぞんだ

経験もある。

トオノレは演奏会の録音テーフ。を持ってき

て，組曲の 81控l目，最後の曲をおばあちゃ

んに聞かせた。誰でもま日っているなじみの

ある旋律て。ある。

最終部がきた。 前の 71性|をふくめて ここ

まで40分， トオノレが， まさしく i尚喜?持して

のぞんだ仰lifl直ある28秒だ。フィナーレの大

太鼓は， 心なしか交響楽の量感を一気にも

りあげ，荘重に響きわたった。

「これは由直羽ちがある。それによくヲ|き受

けてえらかったね」

孫にはいつもやさしいおばあちゃん。で

もコンサートでは，演奏している人の個人

的な事情は，できれば知らないほうがいい

と思う。 トオノレはごくろ うさまだったけれ

ど，なんだかとっても笑ってしまいそうな

話7ごから。

ホンニャアがし、て， トオノレ力、、て，おば

あちゃんがおとずれる リビングは，外は雨

でもあいかわらず明るい。

マシンルームのパソコンたちは長い間に

ずいぶん整理されて，メインのいくつかを

残 し押入にH民っている。パソコンと:拝ら し

ながら，ノfソコンがど こまでやわらかくな

ってくれるのか， もう 少 し見届けてみよう。
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東京で混雑する駅といえば，新宿と池袋

が両横綱。いずれも300万人以上が1日に乗

り降りしている。新宿には，地下鉄2線が通

る新宿3丁目駅が少し離れた場所に設けで

あるので，実際には新宿駅のほうがひと回

りボリュームがあるが， まあそれはそれ。

同じ〈らい大量の人々が日夜歩いている

のだが，この 2つの駅の混雑は全然性格が

逃う。新宿駅は人が大量に流れているとい

うことにつきる。ス卜や災害でもあってダ

イヤが麻揮したら，構内やターミナノレ音Ilが

一瞬に して人で埋めつ〈されてしまう。今

春の私鉄ス卜のときのJRの構内は，とにか

くひどかった。地下コンコースは，人の生

首がカーペットのように敷きつめられてい

たように見えてしまったほどだ。

しかし，これは特別なとき。通常時は，

新宿駅では人の流れ方はおおむね一定して

いる。導線に沿って，いくつかのパターン

にはまった動き方をするので，大量に入は

いるけれEも，流れは非常にスムーズだ。

その点，池袋駅はまったく違う。最も他

人とぶつかる駅といっても いい。メインと

なる導線もなければ人の流れもない。混雑

しているという次元ではなし超大量の人

がターミナル内に乱雑に充満しているとで

もいおうか。狭い部屋の中に米と大豆と小

豆を一度にブチまけたような乱雑さだ。

この理由だ.が， JR，営団地下鉄，西武，

東武の4社が乗り入れており， しかも両私

鉄と地下鉄i:}Rの一部が始発駅になって

いることがまず指摘できる。始発駅という

ことは，別の路線から乗り換える人が大多

数ということを意味している。

後背地が埼玉県であり，西東京や神奈川

県をパックにしている新宿とは違うことも

理由だ。といっても品格の訴ではない。崎

玉は人口増加率が全国ナンバーし人口自

体も東京，神奈川を位追している。それで

いて西東京や神奈川と違って，娯楽性の高

い商業集積地域が埼玉県下には乏しいこと

もある。 川崎，横浜はもちろん，吉祥寺，

下北沢などに相当する街が少ない。だから

どうしても通勤通学時に池袋に降りて，用

4Cをすませようということになる。
この結果が，西武百貨底池袋底が年商

4000億円で全国百貨底のトップ， という笑

忠良につながっているのである。ちなみにf奇

三県I:J:.，政府のある調査で「最も豊かでな

い県」と指定されている。
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だが池袋駅の乱雑さは，なによりも駅自

体の設計の劣悪さと利用客用の 2つが最大

の耳p.曲であるとぼくは思う。件鉄道がパラ

パラに配置されていて，導線もはっきりせ

ず迷路のようだ。だからただでさえウロウ

ロとするのに加えて，改札口と切符売り場

が離れている路線まである。こうなる t人

の流れがスムーズになるわけがない。

利用客}討が多様すぎるのが，この釈の設

言 |ーのZEl さに ~i命をかけている。ビジオ、スマン，

OL，学生から買い物客。(恭)関係の人やホ

ームレスも多い。さらに日本人だけでなく

外国人もかなりいる。とても老岩男女な E

という 4文字熟語ではいいつくせない。こ

うした人々が思い，思いに道を問述え，切符

X-OVER.NIGHτ  

(クロスォ-nーナイト)

〔第25話]

IKEBUKURO 

TAKAHARA HIDEKI高原秀己

うむり場を探しながら歩いているのだから，

池袋駅のターミナノレが大混乱するのは，当

然といえば当然なのだろう。

この池袋，西武百貨底やパノレコ，サンシ

ャインピノレが集まるセソずン王国の*IJはと

もかくとして，西口方商はJ二野や新橋と並
ぶキタナい街だったのだが，W:武デパート

の拡張工事とJRの新駅ピノレ娃設が終わっ

て，ガラッと一変した。ひと常でいうと，

有楽関T-;>リオンよりもデラックスで豪華な

添:閉気になってしまったのである。関係者

ですら「やりすぎナご」というほど。

実際には「トイレの中は両ijのままで、キタ

ナいj !:か「周りにはキタナい;場所が結構

残っている」とかいう声も IJ'，ているが， と

にもかくにもあの“タやサイケブクロ“が変

身したことは間違いない。東武テ

売り場商干積貧カがT汚83ω0∞0ω0平方メ 一 卜ノルレでで'n本一
になつたし，中の売り場はすべてが化粧品

か宝飾品売り場のように変身した。ピカピ

カ。よくも短期間であれだけ変えたものだ

と感心する。 JR!:東武の鉄道資本のパワー

といえばそれまでだが，やる気ひとつでこ

れだけ変わるのかという好例だろう。

これで少しは池袋駅も歩きやすくなって

くれればいいのだが，ますます混雑するこ

とは自に見えているし，実際に物見遊山の

人が集まって，乱雑さに輸がかかっている。

とりあえず，あちこちでゴロゴロとしてい

たホームレスのおじさんたちの姿が見えな

くなったことはよし， としたい。

本 * * 
今回はここの部分までまったくコンピュ

ータの話題が出てこなかったので， 1品!述づ

けて容くこと はあきらめて，まったく唐突

にセイコーエプソンの話に振ることにする。

なんでも， PC-9801互換機の売れ行きが

落ちて儲からなくなってきたので互換機戦

略ぞ見直すという。低価格製品は極力減ら

して高額ピジオ、スパソコンへと主体をシフ

トするというのだ。なにか互換機ビジオ、ス

を勘違いしているのではないだろうか。

そもそも互換機などというのは，腕作と

はいわないまで、も，ある種の模倣品である

ことには間違いない。オリジナノレメーカー

に対して競争力が発探できるのは価格だり。

その価格競争を投げ出してしまっては，なに

も残らないことがわからないのだろうか?

と疑問に感じてしまう。おそらし性能で

勝負だのシステムカで対抗だのと， f管越な

ことを考えているのfごろう。しょせんは日

本電気のアーキテクチャを返って作っただ

けの互換機だ。ハードだってインテノレが苦

労して開発したチップを翼ってきてCPU

に使うだけ。孫悟空が釈迦の手のひらから

逃れられないように，この路線から逸脱し

た斬新な製品など作れるわけがない。

ただただ安〈ニセモノを作ることだけに

企業使命をかけて専念してもらわなくては

ならないのだ。常に定価で3割安の互換機

を出せば，着実に売れる。すべてのNEC対
抗機メーカーが失敗し続けた理由が「きし

て変わらんものをNECより高〈売るから
だ」ということを， どうしてどこも理解で

きないのか，ぼくにはわからない。



イマジニア fi03(3343)89川
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シムアース
X6BO日o5"2HD版
12，800円(税別) 2名

ガイア理論に基づいて作られた，

惑星成長過程シミュレーションゲ

ーム。初のSX-W'NDOW用パ
ッケージゲームとあって，移植に

は結婚時聞が力、力、ったが，ようや

く発売された。「ょっ，待ってまし

た!J 0 

アルシスソフトウェア fi0956 (22)388 1 

2 
スピン手イジーI1
X回目叩用3.5/5"2HD版E枚組
8，700円(税制 3名

コマを操って，パズルのような商

をクリアしていく。右に行ったり，

左に行ったり.ジャンブしたり，

ボタンを踏んだりしながら，謎を

解かなければ先に進めないのだ。

3 
ソフトパンク ft03 (5488) 1360 

X68000マシン語
プログラミング
グラフィック編
3，600円(税込) .5名

“入門編"に続く， rX6日000マシン
語プログラミンク、」の第E弾が，
昨年発売されたこの“グラフイツ

ク編"。遅ればせながらも5名の皆司ヲ
様に。

ーー-ー-

4 飲み物他詰め合わせ
1名

各方面から寄せられ

た，各種変わりダネ

をかき集めて 1名の
万にプレゼント。ど

れを誰にもらったか

は，もはや定かでは

ないが，毒は入って

いないと思われるの

で，ご安心を。

""""'川"""""'川11111111'プレゼントの応募方法"'"'""'"11""'"""'"""'
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

るフ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8月18日の到着分までとします。当選者の

発表は1992年10月号で行います。

6月号プレゼント当選者 I 

回 Aレミングス (栃木県)柿沢雄大 (東京都)大山和紀 (神奈川県)木村

英正 八木明 (静岡県)佐藤庄一 (愛知県)鈴木康夫 (滋賀県)森タ香

(京都府)富井雅男 (広島県)大谷洋徳 (山口県)鈴木正紀日シムアース

(福島県)伊藤直広 (東京都)西村直也 渡辺圭一 山口隆久箕浦真

(群馬県)野原慎司 (山梨県)石井一成 (神奈川県)海津雄一 (兵庫県)多

回哲也 (広島県)堀岡俊秀固スターモビール (栃木県)神生直敏 (神

奈川県)岩下尚人堂領輝昌 (静岡県)小倉健 (兵庫県)今回智室園Aジ

ーザス II (宮城県)及川清孝 (新潟県)金子聡日ワールドコ.ルフm(岡
山県)山下善之 (大分県)河野真司 Cドラクエ下敷き (香川県)長谷川聖

他 4名 Dソウルプレイダーテレホンカード (群馬県)竹内正人他 9名

目 Aナイトアームズ (北海道)小林勝 (新潟県)竹之内貴広 (千葉県)

伴武士日スヒ・ンテ・ィジ-llポールベン (鳥取県)山中明博他9名 目エ
トワールプリンセス (東京都)富田祐樹 (神奈川県)津田裕史 (兵庫県)

林田誠司固ピンポールピンポール (神奈川県)姉帯寛 (愛知県)金田充

弘 (岡山県)中野孝行圃Aライフ&デス (大阪府)森本賢 B超人 (大

阪府)今井彰彦 Cヘビーノゥ・ァ (北海道)荘司真吾国グラデイウス E
(静岡県)池田健一回Aゲーメス トオリジナルタオル (群馬県)久保田智

久他4名目同ポールベン&シャープベン (新潟県)山中雅彦他9名 C

B-TYPEオリジナルテレホンカード (愛知県)綿野亘他9名 Dゲーメスト
オリジナルストリートファイ ::$'-llノート (兵庫県)春名義行他19名 E

出たな11ツインピーノート (愛媛県)越智治之他 9名国力プコンF3エ

ントリー記念テレホンカード (三重県)朝倉龍一他 9名園SPSオリジ

ナルテレホンカード (愛知県)笹山和宏他4名固A XENON2 (栃木
県)木村直也 (大阪府)石原英治 B ドラッケン (宮城県)船山正和 (千

葉県);育水博国Aファーストクイーン II (北海道)下広崇英 (東京都)
椎名美臣 (兵庫県)機利春日開ポスター (千葉県)横須賀稔他 9名 C

問オリジナルCD (東京都)黒崎亨 (長野県)須漂加実 (愛知県)奥田直

也 E騨河英雄伝説rr (大阪府)仲村朋経 (兵庫県)林秀彦国工函堂ス
タジオオリジナルポールベン (大阪府)北野明他 9名園Aジエミニウ

イング (山口県)遠藤耕ニ Bシステムサコムオリ ジナルブJレゾン (愛知

県)安川実 (愛媛県)山内正哉圃A F 15ストライクイーグルII&シナリ
オ (静岡県)平山大介 (兵庫県)井上卓顕 Bガンシップ (和歌山県)加

納伸吾斉藤勝文 Cマイクロプローズジャパンオ リジナルステプラー

(三重県)橋爪英記他5名国JOYCONTターボIV (神奈川県)森河良太他
10名 (敬称略)

以上の方々が当選しました。おめでとうごぎいます。そして， Z'sSTAFF PRO 
-68K ver.3. 0モニタ募集の当選者は岐阜県の今村雄治さんに決定しました。
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。

雑誌公正競争規約の定めにより.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 



| 第~回 知能機械概論- お茶自信十算機たち

なぜ7:1分で料理が消えたのか
学会で例1さな事牛 7 

6月15日から17EI ;まで， ;横浜の 「みなと

みらい」というずいぶんと締盟な人工都市

の一角の， これまた締r1flなホテノレで，総計

300人にも及ぶという大きなシンポジウム，

つまり学会(の似し)があり，僕も参加し

てきました。 1日目は畳から始まり夜まで，

2日目は朝から夜まで， 3日目は朝から畳

までという日程で¥発表は3つのパラレノレ

セッションて.した。

オ、ットワークとか言語処理系とかいうよ

うに，同じ分野の発表が3木ずつまとめら

れてひとつのセッションとなり，それらは

連続して発表されます。ひとつの発表は質

疑応答も含めて30分です。パラレノレセッシ

ョンというのは，そのようなセッションカf

複数同時に開催されることを意味します。

で、すから，聞く人は 3つのセッションのう

ち，IJfきなテーマに|到して発表されている

セッション会場に行きます。望むならば，

30分ごとに月11の発表を聞くために会場を移

動しでも L、L、のです。

学会が開催するこのようなシンポジウム

や会議には必ずといっていいほrr懇親会」
が組み込まれており，参加者たちが飲み食

いしながら歓談する光景が見られます。こ

ういうシンポジウムの意味は懇親会にこそ

あるのだと思っている人も少なくないかも

しれません。別に，その人が飲んべえだと

162 Oh! X 1992.8 

か大食いだからとかいうわけではありませ

ん。こういうくだけた場で，初対面の人と

而識ができたり，情報交換したりできるか

らというのです。

これは，確かにもっともな意見といえま

しょう。発表そのもののほうは，一種の自

己アピーノレの場であり， またl時間も限定さ

れていますから， その研究をよく理解した

り， それを聞いて自分の研究をi菜めたりす

るにも，それなりの限度があるといえるか

らです。

このシンポジウムでも，例にもれず 1

日目の夜の 61時から 81時までの時間に懇親

会が設定されていました。もちろん，僕も

出席しました。懇親会の会場I:t.， 発表のた

めの3つのセッション会場のすぐ隣にあり

ました。シンポジウム会場は，海に面した

ところにあるたいへん締聞な建物の中にあ

り，懇親会場の雰囲気もいいものでした。

きて，予定どおり 61侍から始まった懇親

会場から， 1品l始後13分でこつぜんと姿を消

してしまったものがあります。それが問題

の料理Eです。姿を ìì~ した料理はその後 11時

間147分のあいだ，決して戻ってきはしませ

んでした。豪撃な懇親会場と空の血たち，

lilfiしいも のでした。

/ 神領知捜川疋開 /

懇親会場にいた200人以上の人々。それは

いったい，いかなる人たちなので戸しよう?

ひと言でいえば研

究者たちです。もう

少し正確にいうと，

それはプロの研究者，

研究することによっ

てお金をもらって生

活している人です。

唐突な質問かも しれ

ませんが，彼らのま

わりには何か神聖な

る雰囲気が漂ってい

たでしょうか? も

ちろん， その答えは

NOです。しかし，事|

理が13分で姿をil与したからというのではな

しそもそも本来その答えはNOというこ

となのかもしれません。

今日の科学者の本性を鋭くエグろうとし

ている文章があります。村上陽一郎氏が書

いた「研究者はいつから愛を失ってしまっ

たのか?J (参考文献)という 一文です。こ

こで村上氏は，現在の「プロの」研究者に

対してその起源や遍歴をたどりながら，き

わめて厳しい自を向げています。

そもそも，職業tしての研究者，あるい

は科学者というのは，たかだか150年ぐらい

しか歴史のない (1840年頃サイエンテイス

トという 言葉が作られました)新しい職業

なのだそうです。それ以前は，研究する人々

のことを「フィロソファ」と H乎んでいまし

た。

現在は，この言葉は留学者という狭い意

味で使われますが，昔は，自然科学，人文

科学を問わず，知識を追究する人につけら

れていたので戸す。フィロソファ=フィロ(愛

する)+ソフィア(知識)という語源のとお

り，純粋に知識を愛する人という意味であ

り，これを職業にするなEという考えは一

切存在しなかったのでした。

それどころか，フィロソファはキリスト

教的意味において， きわめて崇高で戸賞い

人々であったのです。なぜならば，村lの書

いた第 lの警が聖書で，第2の書が自然と

いうことであり，知を追究すること，つま

り自然についての知識を追究することは，

神の作品を愛すること，ネrjlの英知を追究す

ることにはかならないことfごからでがす。知

識を切り売りして金銭を得るなどというこ

とは，和11に対する胃液なのです。これが17

世紀頃までの話です。

/ 踊 |援を失つ芝のか? / 

18世紀になって起こ った啓蒙運動によっ

て大きな変化が起こりました。啓蒙主義者

たちは，知識というものをキリスト教から

解放しよう tしたのです。そのような運動
によって生まれたのが， rバラバラにされた

知識」としての百科事典というわけです。



知識を愛するということを しなくなった

人々を駆り立てたもの，それは，上手にバ

ンを焼L、たり，効率よく石炭を掬!り 出すと

いった，具体的に自分のカを高めようとす

る73志でした。

19世紀になると，百科事:J_U!のようなパラ

パラの知識は不都合であると いうことで¥

再編成が必要ということになってきました。

再編成するという 作業は，同時に谷分野に

おいて.その音11門fごけを専門的に研究する

専門家の登場を促します。バラバラの知識

を再編成するとき に，ここは自分の領域fご

と主張する人々が生まれたのです。その人

たちこそがサイ エンテイストというわけな

のです。

19-1止紀の大学改革によって，高度な知識

をもっ人聞を作り出す機関と しての大学が

登場し，こ れにより ，ついにアマのフ ィロ

ソファ tは本質的に奥なるプロのサイ エン

テイストが誕生してきたのです。このこと

は同時に，知!を愛すること ，あるいは，ネ'1'
に対するような敬慶さを必要tきれないよ
うなプロの研究者の誕生をも意味するので

す。

村上氏は，さらに19世紀後半から現在に

至る研究者の姿に対 して，容赦ない批判を

投げかけます(現在の欧米の大企業は， も

tもとは個人の発明家にその起源をもつも

のが多いのですが)。発明家たちが企業で莫

大な富を築くのにしたがい，研究者たちも，

大学だけでなく私企業にだんだんと引きず

り込まれていくよう になります。

知に対する愛などは必要のない研究者像

の生産にひと役買っているのが，かつては

神の英知lを知るための特殊機関であった大

学であると，村 t氏は指摘します。教師は，
教育という行為によって， !::'ういうふうに

書けば論文が受諾されるか，どういうふう

にすれば研究者の仲間として認められるか

ということを学生に叩き込み，自分のコピ

ーを作っていると し、うのです。

さらに，村上氏は，ノ ーベル1'1:に象徴さ

れるような仕掛けによって育成された， ま

わりを蹴落すことによって這いずり上がる

山 Ifill'i¥'B1育田隆也 I 

といった風土のrl'で，研究者に対して倫硯 料理を追加注文したそうです(それはあせ

に|到する問題などを要求するのが，そもそ ったでしょう，ご心'11お察し申し上け、ま
も ~!'f，司!なのだと書 L 、ています。 す)。確かに 111寺問?らいして数1mの追加分

謎の答えは風の中lこ

研究者の意識うんねんがどうしたこうし

たなんて，そもそも大袈裟であって，単に

出された料理の分註が少なかったfごけなの

かも しれません。しか し， そう簡単に片づ

けてよい問題でもないのかもしれないので

す。

証言その 1

「料理の打ち合わせのときに，なるべく質

より量で，と頼んでおいたんですがねえー」

証言その 2

「給仕の人が，この人たちは皆さんお畳を

J友いてらっしゃったのですかねえ， と皮肉

ぞいってま したよ 」

僕自身も懇談会が始まる前に， l向ぇ去る

前の料理を確認しましたが， *，11青らしそう

な料理が確かに各種並んで‘L、ました。そ し

て乾杯が終わり，僕の立っているところ(立

食パーティ)の近〈に，久しぶりに会う後

輩がL、たので数分立

ち5古をし rきて，

料理!を」 と取りにい

くと，すごい人だか

りで，やっとのこと

で小きめのお皿に2/

3程度，何種類かの料

理を盛って戻ってき

ました。そ して， ま

た別の人と話をして

いる1:，パーツと人

が料理のまわりから

引くような気配がし

たので¥ そちらのほ

うをよく見てみると，

料理がすっかりと跡

形もなく i向えていた

のです。

あとからIln~、た訴

では，幹事の先生は

あわててホテノレイ!!IJに

の料理!がきたようで，ほんのちょっとのあ

いだ、fごけ小さな人だかりができたのを記憶

していますが，いま考えれば， それは文字

どおり焼け石に水て、した。

{業は，この小さな小さな事件は， この:学

会のもつ自1:11で気さくてい格式ばらなし¥い

い雰|羽気を象徴しているのであろうと思い

ます。先に紹介 した村上陽一郎氏の文章に

おけるような， r研究者からのフイロソファ

的性格の喪失」を微塵も表していないでし

ょう。

どうせ，たぶん，おい しそうな刺し身(確

かあったと思うが)や高級料理を取り逃が

して，隅っこにあった料理をほんのちょっ

としか食べられなかったことを，単に恨ん

で¥、るfごけなのでしょう，チャンチャンッ。

参考文献

村上似-.ell:r研究者はいつから愛を失ってしま

ったのか?J.研究する八生， 260-271ページ，JICC 

出版局(1991). 
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X6BO凹用八一ドディスク

EFX-100B/140B 
工ニックス

EFX-140B 

エニックスは 7月中旬より X68000用ハ

ードディス クを発売する。

今回発売するのは，100Mバイトタイプの

rEFX -100BJ と140Mノfイトタイプの

rEFX -140BJの2機種。SCSIインタフェ

イスを使用することにより，従来のX68000

シリーズすべてに使用可能となっている。

データ転送は rEFX-100BJが1.5Mバイ

ト/s，rEFX -140BJが4Mバイト/sてやあり，

シークタイムはそれぞれ19ms，16ms とな

っている。

同タイプともセクタ容量512バイトの3.5

インチ ドライプf史用，データバッファとし

て32Kバイト守確保している。外形寸法I:J:，

50mm (1隔)X125mm (高さ)X295mm (奥

行)となっていて，本体重量は1.9kgて、あ

る。

また，本機はブラックとグレーの2タイ

プが用意されている。

制li格は100Mバイトタイプの rEFX司 100

BJが118，000円(税5JIJ)， 140Mバイトタイ

プの rEFX-140BJが138，000円(税別)と

なっている。

<lliJ，、合わせ先〉

(附エニックス fi03(3367) 1908 
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ローラ ン ドは，デジタノレピアノ rKR-

650Jを発売した。

本機は， -'二位機磁 rKR-4500Jの機能を

は，.t:.副主)1'¥した。 GENERALMIDI対li芯の76

鎚デジタノレピアノである。

64種類のパターンを持つ I~I 動伴奏機能し

ピアノ・スタイル・アレンジ‘ャ一機能で鍵

盤を演奏用，伴奏則と区別せずに1'1111な前

奏ぞ自動伴奏付きで楽しめるようになって

いる。これらのiJii奏データlム内臓の3.5チ

インチディスクドライフ守に{呆存てーき， また，

別売のミュージックデータを利用すること

もできる。

そして，綴準で128音色，ドラムセッ トを

8セット，効果音 lセットを借jl求。故大同

11#発音数は28音，8タイプのリバーブ， 4 

タイプのコーラスも装備している。

また，内;t，誕の 6トラックソンク守コンポー

ザーで，簡単に多.ill:録音をすることができ

る。まお，記憶:容JiU:J:5ソング(約18，000

音)となっている。

仰li格，，:t， rKR-650 (本体)Jが298，OOOP-J

(税引J)， rI<RS-650 (専汀jスタン ド)Jが

23，OOOPl (干見知J) となっている。

</1れ、合わせ先〉

ローランド(附 fi03 (3251) 5595 

電子システム手帳 ICカード

PA-5C1l8ハ28
シャープ

シャープは新しく屯子システム手帳用の

ICカード 2種類を発売した。

0フラッビーカード rpA-5CllSJ(8行表

示専用カード)

パソコンゲームでお馴染みのアクション

ノfズ、ノレゲーム 「フラ ッピー」が，ハイノfー

電子システム手帳対応カードとして登場し

た。

ゲーム'J:ノfソコンl坂と同じく，フラッピ

-t'繰りブノレースト ーンを指定の場所へ戻

していくというノレールて、ある。ス テージ数

は全100面あり，コンテイニュー機能や5而

ごとに現れるパスワードによって，好きな

ステージからゲームを遊ぶことができる。

{~ij格は6 ， 000円(税月IJ) と なっている。

< 111J ，、合わせ先〉

鮒セミック fi03(3582)6821 

0新・国語辞典カード rpA-5C12SJ(8，4桁

表示用カード)

このカードには約41，000認の見出し認，

約9，000語のカタカナ語・略語， 6，355文字

の漢字(JIS第1水準，第2水準)， 524種類

の記号が収録されている。

見出し語検索，熟語検索，語尾検索機能

を備え，意味を調べたうえでさらにわから

ない言葉を指定して検索することも可能と

なっている。漢字には音訓，総i画数，部首

による検索条件を組み合わせることもでき

る。さらに制かしその漢字を梢成してい



る文字を手掛か りに検索する部品検索機能

もある。

{同格は18，000円(税}]I)) となっている。

<1:11，、合わせ先〉

(船学問研究主1・ fi03 (3726) 8518 

SX-WINDOW開発ツールキット

CZ-2BBLWD 
シャープ

シャープは， SX-WINDOW上てソフト

開発を行うための開発支援ツール rCZ-288

LWDJを発売する。

1lf.1発ツールと して， 複数のプログラムを

同11#にデバッグ可能な ソースコードデパッ

ヵーrSXデバッガJ，リソース を作成・編集可

能な「リソースエディタJ，リソーステ。ータ

をリンクして リソースファ イノレを作成す る

「リソースリンカJ，XC付属のMAKE.xを

SX-WINDOW上から利用する 「サンプル

メイク」を装備。そして，初めてウイン ド

ウプログラムを組もうとしている人のため

に，基本機fiEを理解するためのサンフ勺レプ

ログラム (33極) も用意されている。

なお，本ソフ トの使用には， メインメモ

リ4Mバイト， SX -WINDOW ver.2. 0以上，

C compilerPRO-68K ver.2. 0が必要 となっ

ている。価格は未定。

〈問い合わせ先〉

シャープ(的 fr03(3260) 1161， 06(621)1221 
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セイコーエプソンてやは， ファクシミ リ送

信機能と全2重データモデム機能を一体化

させた rEPSONMX-240Jを発売 した。

ファックスモデムモードてやは， 最大9600

bpsて'CCITTT.4/T.30に準拠するG3ファ

クシミ リへの送/受信機能を搭載。ファクシ

ミリ通信規格と してEIA-578規格(通称ク

ラス 1)を採用 している。データモデムモ

EPSON MX-240 富士写真フィルム(掬 fi03(3406) 2981 

/ f/l 予YYμ G叩A馴服M悶E附附C悶問IV
今年てで、3回目 になるゲ一ムミユ一ジツ ク

コンサ一卜 rGAMEMUS日ICFESTIVAL 

一ドてで、lはまム， セ/ルレラ一j通邑副イ信言 (白1到動到劫')1率!匹主訂7危E話など '92む」が， 8 月に I~附1羽fH付催t佳E される。

~!I.F， *泉を媒体とする通信機能)に対応する 開催日は 8月22日(土)， 23日(日)の 2

MNPクラス10を搭載。エラー訂正機能と

してV.42bisおよびMNPクラス 2-5をサ

ポー卜している。

サイ ズは， 114mm(r陥)X30mm(高さ)x

1741ηm(奥行)て二重量は370g。インタフェ

イスはRS-232Cをf史郎している。

1mi格は44，800円(税別) となって いるo

<1111，、合わせ先〉

側エプソンインフォメーションセンター

fi03(3377) 3500，06(399)1115，052(953)9239 

効率アップ，コンパクト仕様

写ルンです工コノショット
富士写真フィルム

富士写真フィルムは従来の「写ノレンて‘す」

を小型 ・軽量化した「写ノレンです エコ ノシ

ョッ ト」 シリ ーズを発売した。

この「エコノショッ卜」て、は小型・軽量

イヒだけで、なく， フィノレムの予備スペースを

使い， 24/36枚撮フィノレムでそれぞれ27/39

枚の搬影が可能となっている。

1illi格は 「写ノレンですHiエコ ノショッ ト

27Jが1，000円， r写ノレンですHiエコノショ

ッ卜39Jが1，200円，「写ノレンて‘すFlashエコ

ノショッ ト27Jが1，800円，「写ノレンで、す

Flashエコノ ショッ ト39Jが2，000円(すべ

てF見5]1]) となって いる。

〈問い合わせ先〉

日 11l~ (開場16: 30， r~~lì寅17 : 00)て¥場所

は日本青年館となってし、る。 出演者は， 22 

日が r].D.K.BANDJ，rGAMADELICJ， 

iZUNTATAJ， 23日カ"r ALFHLYRAJ. 

「コナミま巨形i皮イ具楽部J，rS.S.T.BANDJを

予定 してい る。

入場料は11:1券が3，500円(税込). 2 13 

券が6，000円(税込)。チケットは以下の筒

所て販売 してい る。

グローパノレエンタープライズ fi03(3496)1341 

チケッ トぴあ fi03 (5237) 9999 

チケッ トセソごン

CNプレイガイド

丸井チケッ トぴあ

く問い合わせ先〉

側グローパノレエンタープライズ fi03(3496)1341 

fi03 (5990) 9999 

fi03 (3257) 9999 

fi03 (3363) 9999 

'ν ヤイタ報情
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東京電化では，ダイヤlレQ2サービスを使

った電話版ゲーム雑誌 iTVゲーム情報ダ

イヤノレ」をI'Jf.1始 した。

ターゲ、ッ トマシンは，ファミコ ン (スー

ノfーファミ コンを含む)，メ方、ドライブ， PC

エンジン，パソコン全機種の 4種類。ユー

ザ、ーは， それぞれのターゲットマシンの情

報を提供したり，交換したりするこ tがで
きる。 サービス地域(システム設地場所)，

アクセス番号は以下のとおり。

東京 ・関東地区(埼玉県朝霞市)

まま0990(300)448

関西・中部地区(愛知県四日市市)

fi0990(343)258 

中国・四園地区 (広島県広島市)

fi0990 (337) 305 

使用料は10円/20秒(通話料別)。

<f:llぃ合わせ先〉

東京氾化(的合0484(87)4391
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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。さあ夏

休み。プログラミングに精を出す

のもいいけど，たまにはi毎や山に

遊びにいきましょう。体力もしっ

かりつけなくっちゃね。

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキー

コンブティーク 角川書広

THE COMPUTER ソフトノ〈ンク

テ?ノポリス 徳問書后

POPCOM 小学館

マイコン 電波新聞社

マイコン8ASICMagazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
砂HOT'INFORMATION 

シャープのカラ インクジェットプリンヲ '10-735XWj

を紹介。日本鱈MS-Windows3.0 1こ対応し， 84'1黄用紙幅の

印字を実現。一一編集部，マイコン8ASICMagazine， 7 

月号， 98p 

砂THENEWS FILE 

シャープとアップjレが電子グ yズで提携。シャープは

自社の液晶・デバイス技術をアップル社に提供，アップ

jレはコンビュ-7開発技術とシステムソフトウヱア技術
をシャープに供与している。 編集部， LOGIN， 11号，

34p 

ー初日2未来コンビュータ

10年後のパソコンの姿を考える特集。アスキーの提案

する仮想マシンを提示し，鹿野司氏が未来のパーソナル

コンビューテイングを考察する。そのほか各専門分野で

パソコンを活用する人へのインタビューや，坂村健と西

和彦の対談なども掲載。一一編集部ほか， ASCII， 7月

号， 226-260pp 

砂CD-ROMって， こんなに便利

電子ブッ?のピュアーに新製品が加わったロPanasonic

の 'KX-E8Pljは心臓部に 16ピットCPUを搭載し，従来機

と一線を函すスピードを手に入れている。そのテストレ

ビューと.電子ブ yクをめぐる卜ピッヲスをお届けする。

一一志村拓， ASCII， 7月号， 301-308pp 

砂Digi-AnaValley 

CDより LPのほうが音がいいという一部のマニアの話

は本当だったフ パイオニアから発売されたCDプレイ

ヤー 'PD-T09jは，本来収録されていない20kHz以上の高

音を合成し，聞き疲れのしない音を作り出す。その試聴

体験記と，シ トの色で音が変わるJという話を紹介す

る。一一編集部，ASCII， 7月号， 309-316pp 

砂MiCROMUSiQUES 

ヤマハがいよいよデスクトンプミュージック市場に参

入してきた。ここでは 'CBX-101/20Ij'MUSIC COMPOS 

ERjなどとともに 'TG1 OOjを紹介している。45，000円

の低価格でありながらAWM音源と 8種類のリパ ブを

内蔵，しかもGMモードやCM-64のエミュレートを行うモ

ードなどを備えている。一一編集部， ASCII， 7月号， 337 

-340pp 

砂欧州ハイテフ事情

イタリアに住む筆者がレポー トするヨーロッパのヱレ

ヲ卜口ニ?ス最新事情。今回はベイTVをリポートする。

イ?リアでもWOWWOWのようなデコーダ方式のチャン

ネJレが登場しており，最新の映画を見ることができる。

これに関連してイタリアのTVチャンネル事情も報告。

一一菊池薫，ASCII， 7月号， 396-397pp 

砂フタを開けたらみんなパソ通していた

ASCII誌のコラムニス卜 7人による座談会。 l人ひとり

のいままでのパソコン経歴.環境，これからの期待とパ

ソコン通信の話などが語られる。一一編集部， ASCII， 7 

月号， 398-403pp 

惨いまが旬のシミュレーション・ゲームはこれだm

ソフマップ6号Jei，ツクモ本1苫&7号l苫，ラオッ7ス

ゲーム館の底員さんにシミュレーションゲームの売れ筋

作品と傾向を聞く 。 編集部，マイコ ン， 7月号， 93 

-96pp 

炉ゲームをより快適に

ゲームのプレイをいっそう楽しいものにしてくれる小

物類が大集合。ジョイスティック，マウス. ビデオコン

ノてータなどが取り上げられている。一一武蔵光太郎，マ

イコン， 7月号， 106-108pp 

砂マイクロコンビュータショウ'92

5月22日から25日まで，東京流通センターで行われた

マイコンショウの模械を伝える。ICカードメモリ，低電圧

チ yプなど，技術力をアピーJレする展示が多かった模縁。

一一仲みゆき，マイコン， 7月号， 1 17-120pp 

砂ビジネスショウ'92TOKYO 

5月20日から23日にかけて東京晴海の国際見本市会場

でビジヰスショウが開催された。マイコシショウとは異

なり，コンヒ.ユータ製品中心の展示となったこのショウ

の傾向と出品作をレポー卜する。一一山田憲一，マイコ

シ目 7月号， 12ト 126pp

砂見本市会場膝栗毛

見本市レポ 卜。今回はTOTOのフェア，水について考

えるAQUA-HUMANIA'位。健康管理をしてくれるトイレや

ベッ トのためのトイレなどが展示されていた。ほかに 6，

7月の見本市スケジューJレも掲戦。一一編集部，マイコ

ン， 7月号， 170-172pp 

砂光磁気ディスクMO-3120徹底使用レポート

ハードディスクの次の選択肢として現実味をおびてき

ている光磁気テ'イスク。アイシーエムの3.5インチ光磁気

ディスクユニ y卜'MO-3120jを取り上げて，使い方やパ

フォーマンスについて述べる。一一高橋雄一，マイコン，

7月号， 329-338pp 

砂フ'口ッホライン ・メモリ

目立の開発した新磁性メモ リについて述べる。 1平方

センチメートルに 10Gピットを詰め込むことが可能な代

物だ。一一編集部， 1/0， 7月号 150-153pp

:MZシリーズ
MZ-1500(BASIC 5Z-001) 

砂移植版香港

4つの条件にしたがって，同じ牌を 2つひと組にして

裏返す，上海によく似たパズルゲーム。一一深田郎，マ

イコン8ASICMagazine， 7月号，122-123pp 

MZ-2500(BASIC-M25) 

砂塀 ~問仲辛羊の場合~

学寮の門限に遅れてしまった間仲辛羊〈ん。門の前に

は厳しい寮母さん。成績優秀な彼は彼女の目を盗み，学

寮に侵入することを企てた l パスワ ド当てアクシヨ

ンヶ・ーム。一一ーアダモ， マイコンBASICMagazine， 7月

号， 124-126pp 

: Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂THECLEANER 

故障中の自機を駆って敵の攻撃をよけ，機動要塞をレ

ーザーで破獲しろロお手軽ワンキーシユーティングゲー

ム。一一高橋大喜，マイコン8ASICMagazine， 7月号，

149-150pp 

砂がんばれ編集長

上から落ちてくる雑誌や人の顔などを同じ種類が置な

るように積み上げて消す。ベーマガのキャラクターを使

用したアクションパズJレゲーム。一一中尾明.マイコン

8ASIC Magazine， 7月号， 15卜 153pp

Xl+FM音源ボード(要NEW FM音源 ドライパ)

砂サンダークロス nAir Ba口le= THUNDER CROSS n 
コナミのゲ ムミュージックプログラム。 たつく

ん，マイコンBASICMagazine， 7月号，17トl72pp

: X68000 
砂SOFTEXPRESS 

ファンタジックな王女様の怪物退治「エトワーJレプリ

ンセス」を紹介。機種別NEWSOFTインデックスなど。

一一編集部，コンプティ ク， 7月号， 69・72pp

砂新作の真相

格闘アクションゲーム「ファイナルファイト」の情報

をいち早〈紹介。 編集部，コンプティーク別冊付録，

7月号， 22-23pp 

砂GAMINGWORLD 

渋いけど新しい神業シミュレーション「ポヒ.ユラス nj 
の第 l報。前作と比較。アーケードゲームの人気作品か

ら移植，格闘ゲ ムの草介け的存在である「ファイナJレ

ファイト」を紹介。一一編集部，テクノポリス， 7月号，

22-27pp. 

砂アルゴリズムを見切ったぞ11

3次元ゲーム用座標変換の基礎講座その 2.3 Dゲー

ムで必要な回転変換などをX-8ASICのリストなどを掲載

して解説している。一一一おにおん，テ7ノポリス， 7月

号， 138-143pp 

砂SoftwareHot Press 

第 l回全日本X68000:芸術祭のグランプリ作品 rTORN



ADOJ'ベンギンランドネット」を紹介。ゲームのほうは「ポピ

ユラスnJ 'ファイナルファ イト J'バトルテ ッ?~奪わ

れた聖杯~J 'ノアJ'工トワーJレプリンセスJなどを紹介
している。 編集部，POPCOM， 7月号 6-37pp

砂X68000新聞

「工卜ワールプリンセスJ'OVERTAKEJ '棋太平68KJ

'MIC68むなどを紹介。ーー編集飢 LOGIN，11号， 302 

305pp 

惨SUPERNEW SOFT 

他機種に先駆けて発売が予定されている「ポヒ.ユラス

n J，開発途中の画面でその全貌を想像しよう。一一編集
部， LOGIN， 12号， 12-13pp 

~ X 68000新聞

期待の一作「ファイナJレファイト」は，原作ファンも

満足の完護な移値だそうだ。今回はゲーム以外のものが

多( 'Z'sSTAFF PRO-68K ve'.3.0J 'CHART PRO-68KJな

どの新製品の紹介ほか，パージョンアップされた'SX-WIN

DOW ve'.2. OJのお知勺せなど。一一編集部， LOGIN， 12 

月号， 224-227pp 

惨足

足がアニメーションする。走り幅跳びのゲーム。一一

渋谷正徳，マイコンBASICMagazine， 7月号， 154-155pp 

砂あみだぱにつく

あみだくじを登ってくる敵を，おむすびを投下してや

っつける3 おむすびもあみだくじ式に落ちていくぞ。ラ

ンダムで作成したあみだ〈じを使ったアクションゲーム。

千吉良資ー，マイコンBASICMagazine， 7月号， 156 

-157pp 

ーSPACEGANGS 
迫りくる敵をシヨッ トで跳ね飛ばし，近づけないよう

にしよう。タイマーが切れるまで君は耐えられるか?

コスモギャングズ風のγ ューテイングアフション。一一

長谷川光劫，マイコンBASICMagazine， 7月号， 158-159 

pp 

惨FINALFANTASY IV ~黛チヨコポのテーマ~

スクウェアのゲームミュージックプログラム。要NAGDRV，

一一西丸由貴，マイコンBASICMagazine， 7月号， 173-

174pp 

ーフエリオス ~勇者の碑~

ナムコのミュージッ?プログラム。要NAGDRV+CM-64

系音源モジューJレ。一一牧田竜也，マイコンBASICMagazine， 

7月号， 175-176pp 

砂誌上公開質問状

本体向掘のワープロで八ガキに印刷をするには? カ

ラーディスプレイ 'CZ-613DJのオーデイオ入出力端子は

左右別にあるか? などの質問に回答している。一一編

集部，マイコンBASICMagazine， 7月号 l77p

~AV STRASSE 

アクセスとハドソンの共同開発によるV70CPUボード

'VDTK-X68KJの製品概要と使用感をレポート。また，

X68000最強のグラフイ 1?ツーlレとして 'Z'sSTAFF 

PRO-68K ver.3.0Jを試用する。一一編集部， ASCII守 7月

イコン， 7月号， 372-376pp 

砂SLGLaboratory 

光栄の歴史シミュレーションゲームの最先繍 r三園志

illJを取り上げ， ，真中の小勢カである張魯を選んで誌上
でリプレイする。一一猪野，胃秀，マイコン，7月号， 398 

-401 pp 

~X680∞をピジヰス仕様に変身させる

GUIや大容量メモリなとeて"MacintoshやDOS/Vと問機の

特徴を意識しているX68000を.ビジヰスマシンとしてと

らえシステム構築してみようという企画。資質は十介だ

がソフト環境の整備が課題か。一一回中利昭+荻窪圭，

TH E COMPUTER， 7月号， 78-87pp 

砂LOOP

縦スクローJレ型のシューテイングゲーム。ミサイJレと

レーザーで敵を倒L，最後にはデカキャラと対決すると

いうお約束のっくり。一一西国浩一 1/0，7月号， 104 

ー105pp

ポケコン
PC-E500 

砂CORORON

コラムス風アクションパズルゲ ム。一一近藤紀之.

マイコンBASICMagazine， 7月号， 16卜162pp

新刊書案内

号，333-336pp 

砂FREESOFTWARE INDEX 

ここ 1 ~2 カ月の問に主要ヰ y 卜にア y プロー ド され

たソフトウェアから， 固についたものを選んで紹介する。

X68000用にはバッ?グラウン ドプロセス強化ソフトな

どが挙げ勺れている。一一編集部， ASCII， 7月号， 41卜

417pp 

ー「眠れぬ複」のシミュレーションゲーム

シムシティ 以後，傾向を大きく変えたシミュレーシ

ヨンゲーム界。その最新の作品を取り上げ，そこに，替む

面白さを採る。 猪野i胃秀，マイコン， 7月号， 77-92 

pp 

惨なんて'も Q&A

X68000 CompactXVIのSCSIインタフェイスとX68000用増

設RAMの種類について.またSX-WINDOW上の使い勝手に

関して答える。一一シャープ株式会社AVCシステム事業

推進室，マイコン， 7月号， 360-361 pp 

砂圏内 ・海外ニュース

シャープはX68000シリーズの1992年度販売目標を 5万

台に設定した。前年比20%増の販売を目指すとのニと。

また，日本語ワープロと32ビットパソコンを一体化した

「書院パソコンJを発売のニュースなど。 編集部町マ

平
瀬

附
h

グリフ ォンズ・

ガーデン

早瀬耕著

早川書房刊

怨 03(3252)3111

新書半IJ 286ページ

1，700円(税込)

一橋大学の金子郁容教授のゼミでは，卒論はな

んでもいいらしい。でもって，卒論として小説を

提出した学生がいたらしい。その卒論が，この「グ

リフォ ンズ ・ガーテ・ン」である。小説が卒論， っ

ていっても，一橋大学に文学部はない。商学部経

営学科のコンビュータのゼミの卒論なのである。

だから，この小説にはゼミで勉強じたと恩われる

内容が詰め込んである。それだけなら小説風の解

体警になってしまうのだが，そうはなっていない

ところが，卒論として認めてもらえた所以だろっ。

グリフォンズ・ガーデンというのは，主人公が

大学院修了後に就職した研究所の名前である。そ

こには秘密複に実用化されたバイオコンヒ.ュ タ

があった。主人公はそのバイオコンヒ.ユータに向

かつて，仮想の世界を創り始める。これがひとつ

のストーリ 一。主人公の現実世界と，主人公が自

分の人生をアレンジして創り出したコンヒ.ユータ

の中の仮想世界が交互に描かれる。さらに，全体

が現実世界と仮想世界それぞれの主人公の彼女，

あるいは先輩(こちらも女)の対話を中心に描か

れている。その対話も文学にありがちな，見ると

いうことは，聴くということは，自我があるとい

うことは，などというテーマなのだが，徹底的に

理科系のアプローチなのがポイントだ。認知科学

だろうか.そのあたりの知識をもとに，徹底的に

理系な会話をさせ，仮説が渦巻き，女の論理で話

がとぎれて，次のターンへいく c たとえば，文章

を音で認識するか/文字で認識するか，東京は多次

元で札幌は 2次元などなど，他愛のない仮説が飛

び交う。ひょんなことに興味を持ちながらそれを

客観的に語れ，知識も豊富な主人公の恋人は理系

な思考人間の理想の女だ。卒論だけあって，小説

としての完成度はいまひとつだし，専門用語がな

んの説明もなく使われていたりするが，それなり

に面白い小説だ。一応， 派手な物語的展開を期待

してはいけない、とだけはいっておこう。 (K)

バーチャル・

テック・ラポ

鎗噂.，.瀬通孝皇室修

工業鯛査会刊

fi03(3817)4701 

四六判 310ページ

2，880円(税込)

人工現実感とは，仮想環境をあたかも現実の環

境のような感覚で体験したり，逆にその仮想世界

でも行動することを可能とする新しい技術だ。一

方，テレイグジスタンスとは.従来の時空の制約

から解放され，それらにとらわれない仮想環境に

存在することを目指す新しい概念だ。本警は，こ

れら 2つの分野で世界的に活躍している研究者 9

名が，同じ研究所で働いていると仮想的に設定し，

それぞれの専門分野からの研究成果の報告書とい

うかたちで構成されている。多少ブッ飛んでると

思える箇所もあるが，現在の科学がどのくらい進

歩しているかを見るのには適しているだろう。

すみやす荘

パソコン通信日記

泉名文子著

啓学出版引l
fi03(3233)3731 

86事IJ 186ベージ

1，200円(税込)

文字で全部読ませるよりは， まんがで解説した

ほうがわかりやすいだろう， というわけなのか.

とにかく「まんがパソコン入門J と題したシリー

ズのパソコン通信縞である。本書では， パソコン

通信を始めるにはまず何から揃えたらよいか、と

いうことから入って，パソコン通信のノウハウを

初心者にも絶対にわかるように害いた(描いた?) 

ものだ。まんがの内容は他愛のないものだが，土

台〈んJ r明日香さんJ と，あの「めぞん一刻」を

パロっているのが笑える。とはいえ，結局まんが

だけでは説明しきれないので.ちゃんと説明暫き

の箇所もあるのだが。

FILES Oh' X 167 



L.lES可F・~I'I and I'IS "'VVER  

~ ゲームなどでときどき使われて

ぽ茄| いるテキストグラフイツクデー

し二竺三」 タを読み取るサブルーチンを作

ったまではよかったのですが， 実際に使っ

てみた結果なぜかありえないことが続出し

ています。TXSAVE.Cはテキスト画面を非

圧縮でセーブするプログラムです。TXLO

AD.Cは非圧縮データをグラフ ィック画面

に展開するプログラムです。これらのプロ

グラムはテストで作ったのて'すが，これが

原因だったら 最悪です。最後 に問題の

TPOINT.Sです。基本的にはグラフィック

関数のPOINT( )と使い方は変わらないは

ずなのですが，ここまでくると手のつけよ

うがありません。使用しているハードは

EXPERTで，システムは標準のHuman68k

ver.2.0です。 埼玉県竹内正臣

「一二二了寸 布~~命力、 b いうと， TPOINT.Sに

ca 不備はありません。原因は
日型!日 TPOINT.Sにあるのではなく，
テス ト用に作成したTXSAVE.C， TXLO 

AD.Cにあるのです。XCやX.BASICでフ ァ

イノレをオープンする命令はともにfopenで.

すが，XCではフ ァイノレ入出力における改行

コードの扱いをそのままにするか，変換す

るか 2つのモードが選べます。

モードにはテキストモードとノfイナリモ

ードがあります。テキス トモードでは入力

11寺に￥ r￥nを￥ nに，￥nを￥ I￥nに

変換します。バイナリモードでは入出力l埼

リスト 1 TXSAVE.C 
1: main() 
2: ( 
3: int x=0; 
4 :主nt y=0j 
5: int s=日;
6: int fl=匂;
7・
8: 8=SUPER (0) o 
9・.
10: fl=fopen("TEXT.DAT"，"w")o 
11・
12: for(y=0oy<=399oY++) 
13: for(x=0;x(:511jx++) 
14: fputc{t_point(x，y)，fl); 
15 
16・fclo8e(fl) o 
17 : 
18: SUPER(s) o 
19: ) 

リスト2 TXLOAD.C 

1: rnain(} 
2: ( 
3: int xニoo 
4: int y=0; 
5: int fl=0o 
6 

にデータ変換はありません。グラフィッ ク

データの入H!.力H寺にデータの変換が行われ

ては|濁りますから，ここで、はバイ ナリモー

ドにしておかなければなりません。ですか

らTXSAVE.C， TXLOADDI'にある，

は，

fl =fopen("TEXT.DAT"，"r") 

fl =fopen("TEXT.DATぺ"W")

fI =fopen("TEXT.DAT"，"rb") 

fl = fopen("TEXT .DA T"， "wb") 

にしなくてはいけなかったのです。オープ

ンモー ドについてはCライフ。ラリマニュア

ルのfopen，fmodeを参照 してくださ い。

さて質n日の回答はこれでおしまいです
が， 竹内さんはわざわざディスクにプログ

ラムぞ収めて送ってきてくれたので¥

TPOINT.Sの一部を抜粋して掲載し， プロ

グラムの参考になる話を付け加えたいと思

います。

リスト 3はX座棋の値 (dOレジスタ)と

Y座標の他 (d1レジスタ)か らテキス 卜

RAMのアドレスを計算し，その後dOレジ

スタにX座標78の余 りを求めている部分

です。テキス 卜i幽而は1ピットが lドッ ト

に対応していますので 1バイ トで8ビッ

トを表すこ tができます。また lラインは

1024ドットなので 1ラインに含まれるバ

イト数は102478=128バイ トとな ります。

し たカすってテキス ト 匝l1i自のアドレス ];7~ m方

法をBASIC風に書 (と，

ADRS=$EOOOOO+ Yキ128+INT(X/

8) 

とな ります。式中$EOOOOOはテキス 卜l画面

の先頭アドレスです。これをマシン諸にす

ると次のようになるで しょう 。

lea.l $eOOOOO， aO 

lsl.l 非7，d1 * YX128 

move.w dO，d2 *X座棋をd2に保存

Isr.w 非3，dO * INT(X/8) 

adda.w dO，aO 

adda.1 d1， aO * aO =アドレス

リスト3

mo、r.q.l寄J(J，dl
1s1.1 d2，dl 
add.l dO.dl 
divu .¥， 言H，dl
mo¥'e.l dl，dO 

dO.d1レジスタカrTvJiil'lされますから，あ

とで X78の余りそ;J<めるため にd2レジ

スタにXI坐務:を↑呆存しています。竹内さん

は余りを求める方法がわからなくて，divu 

命令を使ったようですが， 8の余 りを求め

るのに苦IJり];;1U.必要ありません。 8の余り

の範囲を考えてみてください。 0-7です

ね。つまり余 りはdOレジ、スタの下位3ビッ

ト を取り U~Iせ li \ 、いのです。 X78 の余り

を求める にはi私純に，

move.w d2，dO*dOをd2(こ復;何}する

andi.w #7，dO 

でいいのです。

「三丁...， SIONIIで改めてMAGICの威力

直濁| を思い知らされ， 3Dばりのゲ-

L三空竺Jムを作ってやろうと意気込んだ

のはいいのですが，中盤でつまずいてしま

いました。物体数の数が多くな り，白い線

が飛び交って画面中がごちゃごちゃになっ

たので物体の色の塗り分けをしようと思っ

たところ，ニれができないのです。SIONll

ではできているようなのでソースリストを

見てみましたが，よくわかりません。

MAGIC4の拡張機能も詳しく述べられてな

かったので，できればそれと一緒にやり方

を教えてください。 千葉県畠山 尚

「一三ア「 付録テV スクに収録されSIONll

r011 1 に使われたMAGIC4(MAGIC 
団里町 ver.2.08)は，本誌91年 9月号に
掲紋されたMAGICver.2. 00にあったパグ

の排除，および処理l速度ぞ上げたもので，

MAGIC4になって新た に拡張された機能

はあ りません。物体の色の塗 り分けの機能

はver.2.00になって拡張された機能です

が，18戦号も含めて拡張機能の使い方を詳

しく述べていませんでした。この場を借り

て拡張機能の使い方を説明し ましょう。そ

の前にver.2.00から変更された筒所を紹介

します。

.disp flame.sの高速化

最近になってflameはframeの間違いだ

y< 10l.1 
Yt=X 
¥I=H 

7: if((fl=flopent"TEXT.DAT"，"r")) == 'NULL') exit()j 
8: 8creen (2，0 I 1 ， 1 ) ; 

J eu $(~ouo uり，uU 
and. J 事St'fff，dU
add. I dU. u。9: for(y=0;y<=399;y++) 

10: for(x=0;x<=511;x++) 
11: paet(x，y， fa:etc( fl)); 
12: fclo8e(fl)o 
13: ) 

168 Oh! X 1992.8. 

movビ.1dl，dU 
S'''!Uf) dO 
仇nd.l :;:7，OU 
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. include 1008c811目ma。
d08call.m8c include 

equ tJo~D13 

• text 

move.w '-l，dl 
IOCS CRTHOD 
担。ove• w d0 I crt_lI1ode 

1ea.1 init_dat8，sO 
dc.w AU'rO 

clr.w dl 
lOCS BITSNS 
btst.l '1，dO 
bne prol_end・ESCi>'I1Ilされた
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lea.l display I a0 
dc.w AυTO 

-義示

と気づきました。スペルミスってすごく恥

ずかしい。今後，プログラムを発表する機

会があればスペノレをfram巴に直す予定で

す。裳匝|而のil与去方法を変更しました。

.Iine.sのパグ潰しと高速化

ラインの傾きが1に近いと きに，線がつ

ながらないパク寸を取りました。高速化は力

投の256倍ノレープ展開! (ver.2. 00は8借ノレ

ープ展1mだった)。これにより 256x256ドッ
トモードで'1;1.-)支もループぞ回さずに，ラ

インを表示することができます。

.その他のパグ

拡張モードて‘プレーンを 4枚使用する場

合に，優先順位を変えると表示がおかしく

なりました。優先順位を変更した場合でも，

ちゃんと表示できるように訂正しました。

30-20変換で求めた表示X.Y座標の下

位 lピットを切り捨ててま した。ああ節感

を買ってしまいそう。 t少に重1)き力市且いと，思

った方もいたでしょう。すみませんでした。

MAGIC4では修正してあります。

ては拡張機能の使い方を説明します。

拡張機能を利用したプログラムがリスト

4です。実行すると画面には赤と青の!四角

形がクノレクノレと回ります。プログラムでは

ひとつの物体形状データを，拡張機能を使

って色分けして表示しています。 このリス

48・ addq.l t4，sp 
49 
50: DOS EXIT 事 EXIT
51 : 
52 : .data 
53 : 
54: crt mode: 
55 : da.w 
56: init data: 
57・ dc.w 18 事init
58 : 
59 : dc.w 17 • 8crmod 
60: dc.w H256 *512同 121伍揖モード}
61 : 
62 dc.w 16 
63 : dc，w 255 
6-1 : 
65 : dc.w 章 8etmode 
66 : dc，w 事paet
67 : 
68 : dc.w 21 1; depth 
69 : dc，w 20 
70 : dc.w 2000 
71: 
72 : dc.w 11 
73 dc.w @ 

74: dc.w 。
75・ do.w 11 
76 : dc.w 1 
77 : dc.w @ 

78 : dc.w 11 
79: dc.w 2 
80 : dc.w 80 
81 : dc.w 11 
82 : dc.w 3 
83 : dc.w @ 

84 : dc.・4 11 
85 : do.w 4 
86・ dc.w 。
87 : do.w 11 
88: dc.w 5 
89 : dc.w @ 

90 : dc.w 11 
91 : dc.w 6 
92 : dc.w @ 

93 : dc.w 11 
94・ dc.w 7 

卜を見ながら解説を進めていきましょう。

まず，拡張機能を使うこ tをMAGICに

指定するには.ilITi面モードの設定(コマンド

番号17CRT)でパラメータに$100(256)を

足すことで指定します。 リストては60.61 

行が画而モードの設定になっています。

物体ごとの表示色の指定は3D物体定義

(コマンド番号12 SET 3D DATA)て行

います。リストでは101-115行が物体の形

4犬テ。ータて、す。 SET3DOATAコマンドに

図 1

$ oooc SET 3D DATA 
物体の3Dデータを設定する
〈データ> <バイト数> <内容〉

$ oooc 2 コマンド
PCT 2 頂点の数 (n)
X， 
Y， 
Z， 

: T頁点リスト

X" 
Y" 点n

Z" 
LCT 線苦手の数 (m)
COLOR 2 拡張モード蜘み指定
LS， ;コrJスLE， 

LSm ;コLEm 

*ひとつの線分は 2つの頂点ナンバーで指定する

95 : dc.w @ 

96 : dc.w 11 
97 : dc.w 8 
98 : dc.w @ 
99・
100 : dc.w 15 
101: square_data: 
102 : dc.w 12 事S頂コマ点的ン世ド3D_DATA 103: do.w 4 
104 : dc.w -10，15.2 ・圃直リスト
105 : dc.w -10，-15，2 
106 : dc.w 10 I -15， ~ 
107 : dc.w 10，15，2 
108 : dc.w 4 

事'融特停岳町の誼カラーコード109: color: dc.w 255 
110 : dc.w 0，1 -融措リスト
111: dc.w 1，2 
112 : dc.w 包， 3
113 : dc.w 3，ω 
114 : 
115 : dc.w 15 
116 : 
117: buttail: 
118 : dc.w 11 
119 : do.w 。
120・ dc.w 20 • X 
121 : dc.w 11 
122 : do.w 7 
123: pitchl: dc.w 。 * t. 'Jt 
124 : dc.w 13 . lI:lI 
125 : dc.w 15 
126 : 
121: butta12: 
128・ dc.w 11 
129 : dc.t.r 。
130: dc.w -20 • X 
131・ dc.w 11 
J 32: do.w 7 
133: pitch2: do.w 。 事t・?千
134 : do.w 13 容量槙
135 : dc.w 15 
136 : 
137: diaplo.y: 
138 dc.w 14 ‘ 聖日k
139 : dc.w 15 
140・
141: .end 

続けて頂点数，頂点リスト，線分数とここ

までは通常のパラメータが並びますが，線

分リストを定義する前に，物体の表示カラ

ーコードを指定します(ラベルCOLOR)。

リストにj主事tをつけておいたので， そちら

を見てもらえばパラメータの指定の方法は

わかると思います。 (影山 裕11m

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

とでも結神聖です。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々ありま

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 〒1日8東京都港区高輪2-19-13
NS高崎ピル

ソフトパンク繰式会社出版部

rOh! X質問箱」係
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ーマンにクラスチェンジしました。今年を境に

私もさらなる飛絡をとげたいと思います。

長石裕行(23)広島県

そうなると発行部数で少年ジャ ンプを超λ

ろ! となってしまいますね。.8年前からのお付き合い，長いようで短いも
のです。 ドイツのあのお方はお元気なのでしょ

うか。また，あの独特のゲーム評を読みたいも

のです。ところで，先日単語帳を開いた とき

"a悦ach"を見かけました。当時「こんなモン誰

もわかるわけない」と思っていたその単語も受

験生にとっては，必須だったのですね。

今井 礼治(21)神奈川県

それでも ，きちんと故後までたどりずf(入

力汽、たんですからすごいものです。

.Oh!MZ/XIO年間の歩みは面白かった。私が初

めて所有したパソコンはX680∞でしたので，そ

の昔ビジネスパソコンなどといわれていた 8ピ

ットマシンを見ていると，すごく昔の話だなと

錯覚してしまいます。実はたったの10年なのに。

人間って思ったよりすごいものだ。

五十嵐豊(24)千葉県

日進月歩のコンピュータ業界ですから， 10 

年後はどうなっているんでしょう。

.私がまだMZ-初ωの「ちゃっくん(:1:'っぷ」に興

じていたころ， 3霊和音の記事が自に付き打ち

込んだことがありました。やけに音痴だったり，

ピブラー卜というよりはディチューンのようだ

った り，無謀にも“マジカルサウンドシャワー

を，寅奏させよう として自爆したり，とさんざん

でした。しかし，曲を演奏させること自体がす

ごく面白く ，パソコンをゲーム以外の目的で使

用するきっかけとしては十介でした。Oh!X (MZ) 

は， 自分にとってまさに“パーソナルコンビュ

ーテイ ングへのひとつの手助け"となったわけ

ですね。 中島民裁(21)埼玉県

うーん，なんて心強いお言葉。

.10周年おめでとうごぢいます。思えば以前，

京都の会社に勤めていたときに会社の人がOh'

MZという雑誌を持ってきていて，私はなんの雑

誌か知りもしないで見せてもらったことがあり

ました。そのころは「上海」というゲームの名

前さえ知らなかったのに いまではすっかり

TO THE EDITOR 
さなんてふっ飛ばすぐらいの気力で，ガ

ンガン遊んでしまいましょう。でも日射

病には気をつけようね。

待ちに待った夏がやってきました。静か

に冷房の効いた部屋で涼むのもいいです

が，スカッと晴れた日には，外に出て暑

.ひさぴさの付録ディスクにふるえています。

なんと解凍後5枚になるなんて， うるうる

おかげて・フロッピーテ'イスクを買いに走って.

1，760円の 6月号になってしまいました。ボーナ

ス前は非常に苦しい。 神山 卓裕(34)静岡県

苦し L¥241、いをしたぶん，'1-1 鉢ディスクを楽

しんでいただけましたか P

.すごい， PCM8はすっごいです。感動 しまし

た。FM音源 8音にPCM8音というのは，すごいの

ひと言としかいいようがありません。大変なも

のをありがとうご吉いました。

熊下泰章(17)岩手県

本当にPCM8を制作した江藤氏には， iinが

下がる思いです。熊一ドさんも感謝の気持ち

を込めて， PCM8を活用しましょう。

.とうとう PCM8が付録に付いたということは.

LlVE in '92でも要PCM8というのが増えていくの

だろうか。また.内蔵音源+PCM8+MIDIという

ものも出てくるのだろうか。

村上輝彦(19)香川県

さっそ〈 今月勾て主主場していたりします。

.rSION n J感動しました。3Dシューテイングは
あまり好きじゃなかったのですが，このゲーム

は演出も凝っているし，音染も素晴らしいし，

スピード感もあって楽しめました。エンデイン

グで“SEEYOU AGAIN IN THE NEXT GAME?"の

“7"が気になりましたが，次回作も期待していま

すのでがんばってください。

伊藤

がんばります(M.H)。

.P陀CM8σの〉よう lにこいままてで，

と思われていたことを実王現見するソフ トつてすこご
， 

い。そのうち 16∞万色同時発色を可能にするソ

フトも出るに違いない(無理だって)。

坂井純一(22)茨城県

7J'1勾で紹介したTOYBOXでは， 209万色

表示を実現。不可能ではなかったりして。

.10周年おめでとうご5います。私のマイ コン

歴も (56歳の定年後から!)ポケコンPC-1500か

ら始まり， XI (マニアタイプ)，X68000 (初代)

と10年以上続いています。1983年頃の本誌表紙

にあったMZ，X&ポケコンシリーズが懐かしい。

これからもシャープさん，ソフトパンクさんの

努力に負けないよう，死ぬまでついていき たい

と思いますのでよろしく 。中野譲(66)兵庫県

こちらこそよろしくお願いします。これか

ら も末長くお千I'~ 合いしてい き ましょう 。

.僕は1986年 5月号からの読者ですが，ふと思

い返してみるとそのころのOh!MZの精神という

か，雰囲気というかそういうものが現在まで受

け継がれていて“あーOh'Xっていいなあ"と思い

ます。ちなみにそんなころからの読者ですので.

山田さんとか高橋さんとかの学生時代に出した

ハガキも知ってます。へへ。

国間 援常(17)兵庫県

きて，なんのこtでしょう。|費は過去を振

り返らない人1I11t.ごか，:>，過ぎたことは忘れ

てしまいましたよ(知 らんぷ り)。

.まずは創刊10周年おめでとうご5います。私

がOh!Xを買い始めたのは， Oh!MZからOh!Xにな

った 1987年12月号ですから早いものでもう 4年

と6カ月が過ぎました。これからも“ l家に|

冊，あると安心Oh!X"をモットーにがんばってく

ださい。それから.今年は私も学生からサラリ

三十品川休刊一一議山
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読むだけでなく実践してみてくださいね。

.僕のかわいいX680∞は，たまにアクセスした

ディスクの内容をふっ飛ばしてくれます。これ

って病気なのかなあ。 西馬 由岳(17)兵庫県

雌かに病気です。潔 〈シャープ病院へ入院

させたほうがt叫、でしょう。

・祖母がハワイへ行ってきた。おみやげはもち

ろん“マカダミアナッツ"と思いきや，“DA

KINES" というチョコレー ト菓子($5.25)。どん

なものかというと，さきイカ !日本ぐらいを束に

して一方の端をミルクチョコレー トで固めたも

のなんです。さすがに口にする勇気が出るまで

時間がかかりましたが，意を決してひと口頬張

ると ー -なんだ食べれる味じゃないかと思えま

した。 しか し|介後，うえうああと味が

-。 もうハワイアンは信じられない (笑)。

小川幸泰(19)北海道

以iiii，アメリカ帰り のT.F氏が'，I!:気コード

・にそ っ 〈りなお菓子を X~ っ てきてくれまし

た。これもなかなかきてる 11:1<て.ちょ っと

ばかりアメリカ人のl味覚を!絞って しまいま

した。

.最近 rSTUDIOXj にも“怪しい~という 言

葉が進出してきたみたいですね。私が初めてこ

の言葉をOh'Xて'見たのは，某月某日に命からが

ら逃げ帰った人の文てeしたが，ハー ド屋さんで

は以前からこの言葉が使われていたそうです。

ところで，そのうち rZ80ボード」とかいう怪し

げな回路図をお送りするつもりですので，お党

悟を。 荒居光徳(27)東京都

こち らとて並みのt壬しさではたじろさfません 0

.后頭デモ記述言語を作りました。ストロポア

クション，パン，フヱ ドアウト.半透明など

次今にCGを表示していくさまは圧巻。効果音や

音楽との周期もでき，使い方も簡単です。7イ

コンテック四日市でデモをしているので見に来

てください(毎週デモ内容は変えてあります)。

下回達也(25)三重県

而臼そうt!けど三重県まではち ょっ と速い

てすね。

+ rバトルテック」が出る。 しかもPC-9801用よ

り2カ月も前にだ。たぶんRPGルールよりも前

だ。もしかするとボードゲームよりも前にだ。こ

+r第 3回Oh'Xアンケート分析大会」のベストラ

イターに名前が出ていなかったので， 声を大に

していし、たい。私には難しいながらも，有国隆

也さんの連載は毎回面白く読ませてもりってい

ます。それから，祝一平さんの連載は復活しな

いのですか。「人類タ コ科図鑑Jなんかは危険な

んでしょうか。 滝本哲之(18)埼玉県

現在，松長として多忙の身ですが，そのう

ち何かしてかしてくれるかもしれません。

ちょ っとt..:'IIJUJ侍していましょう 。

.そうか，毛内氏は今月号でライターをやめち

ゃうのか，う~んさみしいなあ。(で)氏はいき

なり放浪の旅に出るっていうし。まだ務いのに

いったい何があったんだろう。まさか，ギミア・

ぶれいくでやっているアニメ「さすらいくん」

を見て旅に出たくなったとか(笑)。早〈帰って

きてくれ~， (で)氏のいないOh'Xなんて。

青島 一高(23)静岡県

完全にり|過したわけではないので，静かに

復活を:tJrっていて(t.ごさ L、。

.いやあ，だまされていた。 まっきか荻窪さん

と吉田さんが同一人物だったとはねえ。全然吉

田さんのカラーが出てないんだもん。でもいち

ばん笑えたのはやっぱり祝さんだね。いい味出

しすぎ，超面白すぎる。あ よく笑ったわ。

内蔵陽一(25)東京都

おなかがよじれるほど笑ってもらって，干lt
社長も る~.んでいるニと で し ょう。

+私は吉田幸一氏が害く 文章のファンでした。

ですから，吉田氏の真似を している(と私は信

じていた)荻窪圭氏には，あまりいい感情を持

っていませんでした。数カ月前，久しぶりに吉

田氏の名前を見つけたときも「やはり本物は違

う」などと喜んでいたんです。ああ，それなの

に …ー。 木下 孝雄(20)東京都

真実はど残酷なものはない，諸行無常は11上

の常といったところですか。

.いままで飛ばし読みしていたら、ードウェア

工作入門」をじっくり読んでみました。あらた

めて読み直してみると，とてもていねいでわか

りやすいですね。これなりよい復習になります。

これから基本へ戻るそうですが，期待していま

すよ。 永井正彦(24)福井県

読者になっているとは。すみずみまで理解して

いるなんてことはあ りませんが，忘れたころに

役に立つ記事が多くて溜まっていくぞ。

谷口 生美(28)京都府

これかr?b いろいろな 1;早 11~があるでしょう

けれC'IMi:.者ともどもがんばっていきます

ので.よろし〈お臨!¥、します。

.編集部の方守はアンケー 卜ハガキを 1カ月 に

何枚くらい読んでいるのでしょう か。ご苦労さ

まです。なんでしたらス トレスを発散させるた

めに.このハガキを破り捨ててください。気持

ちがL、いかも しれませんよ。さあ，どうぞ。私

の気が変わらぬうちに。堅固 啓之(21)千葉県

ちなみに返送されてきた 6月号のアンケー

トハカーキは，重さ約4870g，積み上げたら約

43cmありました。もちろん全部目を通して

いますからね。

.前田編集長が特別寄稿の原稿中で「読者ノ、ガ

キが1983年 3月号あたり からい 」と述べられ

ていますが，私もMZ-7∞を手に入れその号から

購読を始めたのでした。すると， もう 9年以上

も継続して購読していたのか 1

増田秀樹(26)東京都

9年なんて考えると，あらためてFJ日の長

さを!さじてしまいます。

.私がOh'Xに出合ってからまだ数カ月 ですが，

r I 0年間の歩み」を読んでいると「ああ，同じ

時代を生きていたんだなあ」と親近感を感じて

しまいます。そういえば， 昔XIを見せてもら

い，当時靴の裏ユーザーであった私は激怒した

のを思い出しま した。rpC-8801はなあ，ペイン

トしている問にコーヒーが飲めたんだぞ(笑)j。

井口 和幸(23)静岡県

そうい λl.f電源昔1Iでホッ トミノレクが作れる

とか，目玉焼きが作れるすごいマシンもあ

ったなあ。

+Oh!MZ創刊数カ月後から毎月欠かさず購読し

ている私は，rOLD TIMES Oh!MZ，Oh!Xjをたいへ

ん懐かしく読ませていただきま した。その中に

あった rOh'Xの誕生Jで r5年前に出された問題

って何 ?j というポケをかました人は，何をか

くそう私の女房です。Oh!MZ/Xの歴史の数行を

飾れたことを夫婦ともども喜んでいます。

中野春一(31)東京都

本当に喜ばれているのかちょっと不安です。

.う~む，安井百合江さんのデヒeユーは私が初

めてOh!Xを買ったときだったのか。ところで，手ム

の妹も「百合;工J というんですね。まあ，安井

さんのレベルとま ではいかなくても，せめてパ

ソコンに興味を持ってくれたらなぁと思い，私

は機会があるたびにX680∞の機能をアピール

したり ，Oh'Xの愉快な記事を見せたりしました。

しかし，なんの効果もなく .結局妹はまっと う

な道を歩んでいく ようです。これは兄と して喜

ぶべき ことなのか，それとも悲し仁べきことな

のか。ちなみに妹には荻窪圭という女の子の友

達がいます(本当)。 松本拓司(18)埼玉県

これは本当に怪しい。本当と強制すると こ

ろが色らに怪;しい。
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にうとい私は「そんな人がいたのかなあ」と思

いながら納得してしまったのですが.何やら歌

声が複数に聞こえるのです。最初は「変だなJ

と思っていたのですが， まったく気づかず，あ

とで本当は「ポチの皆さんです」といったこと

に気づいたのです。とんだ聞き間違いだったの

ですが，それにしても「たま」がいて rMi-keJ

がいて「ポチJ ですか……こうなると次は何が

くるのでしょうかね。 藤原彰人(22)岡山県

次はやっぱり「チョヒ‘J，これに決まりでし

ょフ。

.うちのインコの「ピーちゃん」は「ピ ちゃ

ん，おはよう，こんにちは.こんばんは」と し

ゃべります。 Oh'Xを読んでいると端を噛んで穴

を開けてくれます。 服部 弘治(18)京都府

今川号むピーち ゃんのnに令い ましたか 3

.先日，広島の深夜番組て'マンガ特集がありま

した。そこで紹介された，広島の修O大学のマ
ンガ愛好会の人たちが描いたイラストの中に，

「田村だよ ~J という文字が 1 もしもあの田村

君だったら，またOh'Xにイラス トを描いてほし

い。 宇都宮勇夫(21)広島県

兵実はいかに?日|村さん元気にやってい

るのかなあ。

.おまえたちには任せておけぬ，私自らが出るrr

というわけで“(.しぐし"は片手でやるものな

んです。拳は目の下2cmlこ当てます。肱は広げま

せん。顔は手を当てたぼうの前方に軽〈振るだ

けです。卑屈になったときよりも耳bずかしくな

ったとき に 1~ っております。 ぐしぐし(←ほ

ら)。このネタをイ安うとは愚かな ふつふっ

ふ。 岩瀬貴代美(20)福岡県

これは不党。今度から“(..L ("し"を使う

ときには((9岩瀬-i't代美) 1:1.1ける. とい

うこ tて討してくださいね。

.群馬のある中学校の中間テス卜の日程。

|日目理科，社会

2日自 国語.数学

3日目 英語，田植え

須永修司(16)群馬県

なんとも1也域色あふれるテスト平}目。!日Ni

えなんてEうやってJ采点するんだろう。

.最近フジテレビの“皆殺しの数学"が面白い。

あの数学の秋山先生が出ている番組て二数学嫌

いの俺がこの番組のおかげて'多少なりとも数学

の面白さを知りました。数学って計算だけじゃ

ないのですね。皆さんもぜひ見てみてください。

芝幸一郎(17)東京都

要するに物事を見る視点を変 λてくれたの

ですね。

.ある日新聞を見ると“私女になりたいんです

が…・"という相談が載っていました。男より

は女のほうが楽だとか，いろいろな服を渚れたり

化粧できたりとか，そんなことを魅力に思った

のか20代の学生が相談していたわけです。それ

に対するある専門医の答えは“もし，女になっ

たとしてもそれで満足しますか"ということで

した。確かにそうかもしれませんが，どうでし

ょうかね。 大久保敦(18)大阪府

と思っていましたがディスクのフォ マットす

らできませんでした。この 5年間蓄積されたも

のが一気に崩れ溶ちていくような感じで， とて

も悲しかった。 西山 直樹(18)福岡県

悲観的にならなくても絶対大丈夫。あせら

ずに，やりたいこ tを1つひとつこなして

L、きましょう 。

.社会人となって数カ月， とうとうイヤな上司

と出会ってしまいました。彼の顔が「伝染るん

で・す」の山崎先生にそっくりなのはいいんです

が，人の話に首を突っ込んでは場をかき回すと

いう癖があるため，皆から嫌われています。現

在，この人物とは同じ寮に住んでいるため先行

きが不安です(ああ会社員)。

鹿田岡11(20)東京都

llti度りが|一手になるための試練と忠λ1;(，

それくらいの防~!~なんて軽い軽い。

.うちの大学にはOh'Xの読者が大勢います。だ

から昼休みが終わるころには，生協に大量に置

いてあるOh!Xがなくなってしまいます。でも，僕

は午前中の授業に出ていないから，余裕で手に

入るのでした(おい， 1:年からこんな生活て・大

丈夫なのか?)。 荒田 圭哉(18)神奈川県

まあ，長老にならない私u支にすべるのなら
ハクがI'!'l、て Lべ、かもしれまぜんよ。

.この間， MZ-700を8MHzにしました。CPUをZ80

EI二変えて，パターンカットをしTTしをつないだ

ところとりあえず動いています。8255がちょっ

と遅いせいか動きが怪しくなりますが，普通に

使う介には十介。遅かったゲームはかなり速く

なりました。MZ-700ってすこ'い。

金子哲也(17)千葉県

そんなこ tをやってしまう金子さんもすご

いですよ。

.大学まで往復で5時問。昔日活にも入ってしま

ってから，毎日午前6時3日分に家を出て午前 l時

に帰宅するため，眠るのは 2~3 時間。 おかげ

でパソコンに触れる椴も何もない l 誰か時間

を|時間500円で売ってくれえ。

板垣失(18)千葉県

500FlIでr.lλるのなら僕も11寺IIflがほしい。

.先日，ラジオから「ゲス卜は星野美奈(当て

字)さんて・す」と聞こえてきました。アイドル

れは買いだ! ただし受験が終わってから・・・・ ー。

石井大輔(17)東京都

ちょっとさみしいけど.やる こと はやらな

きゃ。

+LOGINで「大戦略IVJを見たとき「こ，こいつ

あ~すげえj と思ったのはいうまでもありませ

ん。 リアルタイムオベレーシヨンに加え，通信

による対戦プレイ，そしてあのリアルな戦闘シ

ーン。これはぜひともX68000に移植してほしい

と思いました。もちろんグラフィック，サウン

ドともにX68000では強化されたもので，スビー

ドもそれなりにほしい。ああ，システムソフト

(アルシス)さん，全力でX68000版を作ってく

れないかな。 岡田 耕一(17)山口県

このビッグタイトノレが E ういう形でJJ~れる

か， JUIi守してiヰちましょう。

.ごく最近，グリーンイグアナを飼い始めまし

た。周りの人からはあきれられていますが， と

ってもかわいいです。そのイグちゃんの環境整

備やビタミン剤のせいで，楽しみにしていた「ノ

ア」はおあずけ。パソコンゲームにばかり夢中

な私も困りものですが，イグちゃんに夢中にな

ってく手ムはもっと怖い

福田弘子(?)福岡県

がんばって慨しみなく愛情を注いで，ゴシ

ラのようにでっかく育ててください。

.島内のどこかにX68000ユーザーがいること

は確かなのですが，いまだに会ったことがあり

ません。Oh!Xを置いている本屋も 4~ 5庖は確

認しました。 6月号を初めて予約しようとした

ときに，庖の人に r1冊しか入らないのに先約

があります」といわれてしまいました。チラッ

と名前を見たら「スーパーOOJとあったぞ。
石塚孝之(35)新潟県

スーパーでOh!Xを購読しているー 。わけ

でもないでしょうが，なんか不思議。

.モデムを買った・・ ・電話した。彼女ができた

・電話した。会社でミスった・・ 電話した。

ああ，みかか代があ l 藤井実(21)千葉県

そして， ;1;:話{七のために 円々働くのですね。

ううっ悲しすぎる。

+X68000XVIを買いま した。MSXそしてPC-8801

とマスターしてきたので，なんとかなるだろう
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やっぱり「隣の;芝生は青い」ということな

んでしょうか。 ~jt~.ろうと /J:.)だろうと峨な

ことはあるん t~.L.変わったところでどう
にでもなるものじゃないと伐は思います。

• r性格や特技が正反対の 2人が惹かれ合うの

は，ごく自然なことJ と恋愛研究家(?)の金子俊

一氏は語ったそうですが，実際は「似たもの夫

婦」のような場合が多いそうです。先ごろ結婚

した種ともこさんは，ダンナのことを「前世は

双子だったに違いないJ というくらい同じ性格

なのだそうです。 野田 敏之(20)神奈川県

しかし，似すまている~ 1'1分が2人いるみ

たいて絞れそう。

.ガキのころから鉄道が好きだったのですが，

最近よく思うことがあります。JRグループにな

ってはや5年。ほとんどの車両には.JRマ-7

がついていて東京駅などでもJR東日本. JR東海

の新幹線が顔を並べています。 しかし，結局は

別会社だと思うのが，なんか悲しくなっちゃっ

たりするのです。あと，東北新幹線の特急が消

えてしまうのも悲しいものです。こんなことを

考えるのは僕だけだろうか。

墨谷雄二(21)栃木県

仲間
肯X68000ユーザーを対象とするサークル rLUM'S

COMPANY jでは，新規会員を募集します。毎月

|回， DM形式の会報を発行しています。このサ

ークルは全員参加で会報は門外不出となります。

その代わ り会費はありません。ゲーム作成にあ

たりプログラム.音楽，絵，企画のできる方を

歓迎します。また，積徳的に活動してくださる

方に限ります。興味を持たれた方は，下記まで

返信用切手を同封の上お申し込みください

(RAMS-NETのLUM2へmailでもかまいません)。

数に限りがあ りますので早めにお願いします。

干65卜21 兵庫県神戸市西区伊川谷町有，頼254-

2-406 伊東智則(20)

売ります
*カラーイ ンクジェッ トプリンタ rI0-735X-Bj+ 
デモ版「バナナプリント Jを送料込み115，000円

で売ります。箱，付属品，マニュアルすべて揃

っています。1991年10月に購入してから 10固 く

らいしか使用していません(保証期間内)。連絡

は往復ハガキに住所，氏名， 年齢，電話番号を

明記のうえお送りください。干206 東京都多摩

市関戸3-19-I-B303 木島洋一

これもまた.時代の移り変わりなんでしょ

う。そう t、う気持ちは，目、い.IP，として大切

にしまっておきたいて‘すね。

.10周年おめでとうごさ.います。話は変わりま

すが，この間学校の授業中あまりにもうるさか

ったため，先生が超怒りました。そして.授業

終了のチャイムと同時にいったセリフが「もう

力ンカ ンフーだ ，J。いまだにこの拾てゼリフに

は，衝撃の余韻があります。

志田健(16)東京都

ハガキを読んでいて思わず噴き:p，してしま

いましたが，その先生もかわいそう。 7f¥::
末まで語り継がれたりして。.5月16日の土曜日。私はいつものように宅配

便のアルバイトをしていました。その昼休みに

構内の荷物置き場をうろついていたら.X68000 

XVIを見つけたのです。PC-9801. Macintoshはこ・

ろごろしているのですが. X680∞は結構珍 し

い。なにげなく宛先を見たらOh!X編集部織と書

いてあるではありませんか。すかさず班長のと

ころへ飛んて・いき rこの荷物を私に運ばせてく

ださい」と哀願し承諾を得ました。こうして月

曜日配達予定の自分の受け持ちでもない荷物を

ザヒttJY11ノンの?fc:ユユし:
去ケニ」fz:ぷみまし士力
持って. Oh'Xに合法的に侵入することに成功し

たのです。編集部内はいろいろな意味でミラク

ルワールドでした。詳細は内緒，うひひ。

柳沢寿;台(21)東京都

そんな L叫、方をする~. Oh!X編集部は人跡

未加のジヤンク'ノレみたいてはないですか。

それにしても凡上げたfHlt.少した.け感心

しちゃいました。

.J昌戴ご希望の方は，官製ノ、ガキに項目(売る・買う・氏名・年働 ・連
絡方法 )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。

・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。

肯X68000用1Mバイト増設RAMポード rCZ-6BEIAj

を1，000円以上.アイテックのハードディスク

riT -X680(B)jを20，000円以上， Roland rMT -32j 

(旧型)を 10，000円以上で売ります。すべて完動

動品で，マニュアル，箱b揃っています。連絡

は往復ノ、ガキでお願いします。干441 愛知県豊

橋市牧野田J149-5 岡本昌泰(29)

肯RolandrMT -32jを30，000円くらいで売ります。

箱，付属品.マニュアルありで完動美品です。

官製ハガキに希望価格と電話番号を明記のうえ

連絡してください。また.X680∞ Compact XVI 

用2Mバイト増設RAMボード rCZ-6BE2Djと交換

も可。その場合は当方が10，000円プラスします。

〒192 東京都八王子市中野山王3-20-247-2

吉川聡(20)

肯シリアルプリンタrMZ-IPI4j(ケーブルはMZ，XI

用のどちらかを付けます)を送料込み10，000で

売ります。完動品，箱，マニュアルありで用紙

も付けます。連絡は往復ハガキに電話番号を明

記のうえお願いします。干610-01 京都府城陽

市平川野原33-39 代崎正浩(32)

買います
世MZ-25∞用のプリ ンタを20，0∞円程度， パレッ

トボードを5，000円手呈度， マウスを3，000円寺呈度

で買います。連絡は官製ハガキでお願いします。

干464 愛知県名古屋市千種区春岡 1-11-3 昌

和荘 |号室鈴木伸卓(22)

肯MZ-2500用RAMファイル rMZ-1R37 jを20，000円

程度. 1Mバイ ト増設RAMrMZ-1R36jを20，000円

程度，鉱張1/0ポート を5，000円程度で買います。

連絡は官製ハガキでお願いします。干332 埼玉

県川口市中青木4-9-8 須田泰弘(22)

世X68000用鉱張1/0ポッ7ス rCZ-6EB1 Jを40，000

円程度で買います。取扱説明書を付けてくださ

い。連絡は官製ハガキか封讐でお願いしますロ

干572 大阪府寝屋川市成田東町13-4 比山

登(29)

バックナンバー
肯Oh!X1988年12月号， 1989年 5月号を各2，000円

(送料込み)で買います。折れや汚れはかまいま

せんが切り抜きは不可です。連絡は往復ノ、ガキ

でお願いします。干704 岡山県岡山市金岡東町

3-1-4-4 柘植嘉樹(20)

世電波新聞社出版の「オールアバウトナムコ (Vol

1) jを9，000円で買います。切り抜き不可でなる

べく汚れのないものを希望します。連絡は往復

J、ガキでお願いします。干408-03 山梨県北巨

摩郡武川村上三吹345 輿石学(21)
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編集室から | 

DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌、年間モニタの方4の

意見を紹介しています。今月は 6月号の内容

に関するレポー卜です。第7期モニタの最後

のレポートを紹介します。

-特別付録「創刊10周年記念PRO-68Kjは，全

体的にレベルの高い内容でそれ自体は好まし

いと思lいました。 しかし，私はどうもいまひ

とつという印象が残っています。ディスクに

は，なんらかのデータもしくはある特定のデ

ータを作成するツールが中心であったためで

す。もっともそれらのデータ形式(アニメに

しろ音楽にしろ)に興味を持てばたまらない

ものでし ょうが，やはりそれだけではちょっ

と....・・という気がしますc ディスクの中では

ち10Nn j のスピードに圧倒されました。ま
ったくすごい，のひと言につきます。まだク

リアしていませんが， 3Dの可能性を強〈印象

づけるゲームでした。

宍戸輝光(18)X6即日oPRO，M5X2 東京都

・大人のためのX68000r第3回Oh'Xアンケ

ト分析大会J によると.今年も祝一平氏が人

気ライターの3位に入ってきているとか。最

近は， Oh!X誌上でrl.ljの文字を見ることがな

くなったというのになかなかの健闘ですね。

やはり昔の読者からの組織票が効いているの

でしょう。また，荻窪圭氏や西川善司氏の台

頭は，両氏の活躍を如実に表しています。ほ

かのライターの方々も頑張ってください。来

年のアンケートでは，ヰ兄氏なんか「その他J

に含めてしまうくらいの活躍を期待します。

そして，特別企画の中にあった r5ENTINELと

ともに・ E・e・・」は5-05の年表が載っていて， い

ままでの歴史を見せつけてくれます。現在，

Z80のプログラムが掲載されることは驚 くべ

きことです。他誌で8ビット CPUのプログラ

ムなんてほとんど見られません。rTHE5ENTI 

NELjは「マシン語カクテルinZ80's Bar jとと

もに， Z80ユーザーに安心を与えてくれます。

中村健(22)X680∞ACE -HD，MSX2， PC-386 
GS 埼玉県

.特別企画rOh'MZ，Oh'X 1 0年間の歩み」を読ん

て1 なんf三かいろいろなことがあったんです

ねえ，と感じました。10年前の1982年，私は

確か小学校3年生でした。500円玉が発行され

rE.Tjが人気を博したのもこの年。私は今月

で丸3年， 4冊目の 6月号と，この10年間の

うち 1/3しか読んでいません。でも，それなり

174 Oh! X 1992.8 

に懐かしいものもあります。「対戦ポヒ.ュラス

キ兄一平VS西川善司」とかりfンクローのバイ

ナリ講座Jとか「ぜんまいちゃんJとか。「パ

ンク口ーのバイナリ講座J を読んで2進法を

理解した私は，友人に 2進;去の数え方を教え

てあげて，数学のテストのときに感謝された

こともありました。ところで，あの「安井百

合江文明」って・・・ ・・恥ずかしいじゃないです

か，本当にもう(プンプン，というわりに結

構喜んでいたりするから，もう)。

安井百合江(18)X68000 PRO 愛知県

・特別企画の rOLDTlMESjは本当に懐かし

いことから こんなこともあったんか! と

思うことまで楽しく読ませてもらいました。

ただ，ところどころにある広告(? )の意味が

不明です。特に霜降高原から，なんていって

も知らない人には全然わからないでしょう。

GEOSだってそう。ま，わからないのがまたい

いのかもしれませんが。そして，特別寄稿は

大爆笑， Oh'Xでは久しぶりにお目にかかる

祝社長の文章もイカすし，え荻窪圭と吉

田幸ーは同一人物なの? とか，ありややっ

ぱし皆さん結構MZな方なんだとか，とても楽

ごめんなさいの
コーナー

5月号 COMMAND.OBJ 

COMMAND.OBJ内で，スタックエリアが少な

めに確保されているため.スタックエリアを

アプリケーシヨン側で確保していない一部の

プログラムが，正常に動作しない可能性があ

ります。

なお， S-OSではス?ックエリアを自主管王里

する，という原則があります。つまり，シス

テムスタックを使わず，アプリケーシヨン自

身にスタックエリアを用意して，プログラム

を作成するようにしてください。

6月号 P.154ベンギン情報コーナー

光カードシステムの問い合わせ先が“キヤ

ノン"となっていましが，正しくはキヤノ

バタに闘するお聞い合わせは

ft03(5488) 1311 (聞過)
月~金曜日 16: 00.-... 18 : 00 

しかったです。

松本康弘(24)X68000EXPERT -HD，X 1 turb 

oZII，PC-286VS 広島県.r対談 ， GMコンポーザー」で，私もリク
エス卜したことのある古代さんとの対談が実

現して嬉しいです。内容もたいへん面白かっ

た。それにしても，やっぱり普段からいろい

ろな曲を聞いていらっしゃるのですね。まさ

かシカゴを聞いているとは ・・私も好きです

(笑)。これからもこのコーナ を続けてほし

いです。次はナムコの「めがてん」さんがい

いですね。

功万 平日久(23)X68000ACE -HD，X 1 turbo，PC-

9801 DA2 埼玉県

.付録ディスクにあったPCM8.Xはすごいで

す。すごいというよりよくやりましたね。僕

なら思いついても，作る前からあきらめてし

まうでしょう。本当にX680ωの底力はすご
い。また，特別企画は，当時を知らない私で

も楽しく読ませていただきました。楽しむコ

ツは， 7%の知識と90%のノ リ，そして3%の消

費税ですね。

弦元達也(21)X68000ACE-HD 

ン販売(株)"です。関係者各位にご迷惑をお

かけしましたことをお詫びいたします。

7月号 P.92 ウ'ェクザシオン

50行自のリストが間違っていました。正し

くは以下のとおりです。

50 D$="t60~ 

P.171 ，まくらの掲示板

馬場英之さんの住所が間違っていました。

正しくは以下のとおりです。本当に申し訳あ

りませんでした。

~吉祥寺南町卜28~

P.132 関数リファ レンス

Small-Cリファレンスマニュアル中で正し

くない表記が 2カ所あ りました。以下のよう

に訂正してください。

.ビット演算子 (NOT)

~ !a 令 a

.代入演算子

品=b-， â =b 

お問い合わせは原則lとして.本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法，操

作法などはマニュアルをよくおZ売みください。
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。
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作りたいものが
見つかったら
プログラミングだ
V特集では，プログラミングの魅力に取り想

かれた人々による，プログラミングの勧め，

手法を紹介しました。記事を読むとわかりま

す杭大切なのは目的を持つこと。確かに，

人によってプログラミングスタイルは遣いま

す。しかし，作り始める動機はただひとつ「作

りたいものがあるからイ乍る」のだと思います。

これ力、らプログラミングを虫台めようと してい

る人は， 自介のやりたいことを見つけるよう

に努力してみましょう。そうすれば自然と道

は開けるはずです。

V今月号では fZ'sSTAFFJとちょっと趣的重

うグラフィックツール fMATIERJを紹介しま

した。エフェク卜関係が充実しているこのツ

ール。多機能のあまりひととおりの機能紹介

だけでは，ちょと理解するのが困難かもしれ

ません。来月号では，これらの機能を実際に

使ったレポー 卜をお送り しますので期待して

H F 
惨わたしと A氏はとってもなかよし。湖竜で原稿を

書いていると，機にきてはジャマをする。rFさん，

あのCM知っているじゃら rFさん，自転車につけ

るナヒ'コンないかなJなど。rAさん， ヒマなの?j

と手幼〈いうと，rFさん，頭ウスイねJ。そんなことわ

かっているわい l いつカ精め切り前に原稿納めて，

昇竜拳をお見舞いしてやる。 (FZ)

怪忙しい合間をぬって;財金町の国際貿易センター

ヒ.ルの展望台に上がった。普段東京で暮らしている

とこういう観光スポッ トには行かないもんだが，な

かなかいい眺めだった。東京タワーとベイエリアを

同時に見られるのはお卜クな気分。しかし見渡すか

ぎりのヒ'ルの森だわ首都高は;先帯だらけだわで， A 

Eかシムシティーなら失格の街だなこりゃ。 (浦)

炉私は深夜に白山通りを車て走ることが多いのだが，

その通り沿いlこ;架夜だというのに大努の人間て娠わ

っているラーメン屋台がある。私はラーメンが大好

き。その屋台のラーメンをいつか食べたいと思って

いるのだが，早〈家に帰りたいあまりなかなか立ち

寄る決心がつかない。誰か都内のうまいラーメン屋

を教えて。 (H.K.)

惨8月7日あたりから北海道に行〈予定。前から名

馬オグリキャップを見てみたい.と思っていた。つ

いに実現するかもしれない。ほかに予定はないので.

お勧めの場所を教えてください。北漏董であればど

こでもかまいません。愛車を持ち込むつもりなので

すが，フェリーのチケッ トが取れないので，青森の

ほうまで東北道て骨子くことになりそう。 (S.K.)

いてください。また，グラフィック関係では，

fMIRAGE SYSTEM Model StuffJの完成版

によるレポートも行う予定です。

V次に6月号で募集した fSIONn Jの各種音
;厚紙BGMテープの当選者を発表します O慎不

同，敬物園告)。桑野拓也(東京都)，山下禎久(静

岡県)，阪国弘喜(山口県)，甲斐康彦(大分

県)，五十嵐率引専(北海道)，折田貴弘(東京

劇，島津伸行(東京都)，大内弘和(茨肱県)

ほか12名の皆様です。テープを聞いた感想を

ぜひお聞かせください。

Vそして，長いようで短い |年間のモニタ

期聞が終わりました。今月号て最後のレポー

トですが，これからも読者として元モニタの

皆さんも積極的にアンケー 卜ハガキ，投稿で

将患に対するゲリラ活動を展開してください。

9月号からは 'L'喉ト輔庁しいモニタの皆さ

んのこ意見を紹介していきます。

V今月号の「マシン語カクテルinZ80's BarJ 

は，著者の健闘空しく締め切りに間に合いま

せんでした。申し訳ありません。来月号では

必ず復活しますので，楽しみにしていてくだ

~ い。

T • B 
砂今回の特集記事では教材用と称して中途半端なも

のを作ってしまったけと SX-WINDOWアフリケー

ションプログラマの立場と して，ああいうライブラ

リは本食tでほしいと思っている。Toolbox似のシス

テムにToolkit1以のライブラリ。ねえ.f乍ってもい

い? 作ってもいい? 誰も作らないの? 誰も作

らないのなら僕カ吋乍るよ……。 (A.T.)

炉SPA! にいわせると地雷女だそうで，平成の歩き

方によるとカケヒキ女(天才型)だそうで，まあ，

なんというか混乱したままの時代にだけは乗ってい

ける人自分の視者とメディアの視点が区別できな

くなり.その歪みは抑え込まれているゆえに爆発す

るってわけで，容姿端麗な方に限り干ムがま&;斉します

(あれフ 何いってんだ，俺は)0 (K) 

Vゴジラ対モスラの小美人役が発表になった。国会

議事堂てマユがかえるとか，悪のモスラカ澄場する

とカ1相臨的に話題作りをしているゴジラ対モスラ

であるが，最大の焦点である小美人役が東宝の新人

というのは拍子4まけだ。どうせなら，かつての小美
人力注きていたという設定で. きんさんぎんさんを

抜擢するくらいのことはやってほしかった。 (KO)

惨ちょっと前， S C -55を生，舌苦だった先箪から

買いたたいた。ゲーム用の外部音原のつもりだった

けに少しぐらいは使ってやろうということで

rSION II j ポスの幽をコンパートしてみた。rMMし

ってサイバーだなあ」の言葉を実感しながら作業を

進め，ちょっと楽しさがわかってきたかなあ，という

ところて情間切れ。え~んもっと遊びたいよう。(J) 

R 

投稿応募要領

・原稿には.住所・氏名・年齢・職業・連絡

先電話番号・欄重・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート.

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・ィスケット)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

場合はご進絡いたします。

・投稿者のモラルとして，他誌との二重役軍高.

他機漣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

干108東京都港区高輪2-19-13NS高輸ビル

ソフトパンク出版部

Oh!X吃定定海」係

E A K 
"'6月7日，腕が少し黒くなった。多摩川サイクリ

ングロードのせい。6月11日，腕にじんましんが出

た。中撃事4狸を食べにいったけと;特に思い当たる

ものはない。6月12日，またまた腕にじんましんが

出た。前日との共通点を探ってみると，どうやら老

酒のせい。へンなの，日本酒は平気なのに。6月28

日， 今日も腕が黒い。裏側と手は白いけとo (A) 

惨このところ作曲のお新云いで友達の家に行くこと

が多い。バンドももちろん楽しいんだけと;こうや

って古制未同然の友達と作曲したり，音楽の話をした

りつてのもなかなかよくて。「いつかこうやって2人

でいたことも思い出になるのかな，でもその前に武

道館でコンサートしょうね」などと笑って話してい

るあたしらは，やっぱ脳天気なんだろな。 (巳0.)

惨荻窪圭=吉田幸ーの反響が大きい。Oh!Xの筆者は

基本的に実名だ。ペンネームを使うのはそれなりに

事情のある方だと思って間違いない(たいていは会

社に内緒て・がんばっている社会人スタッフ)。ペンネ

ームを認めてくれという読者もときどきいるカt特
に事情のない限り認める予定はない。匿名でなけれ

ばできない話題なと干及つてないはずだ。 (U)

酔やはりE売んて・おいたほうがいい。アラン・ケイの

代表的論文がアスキーから出版されている。わかっ

ているつもりの概念も.そのプロセスカ領の中で踊

りだす。ゆ年前，ま昨刀心者だったはずの恩師 (y

氏)がりfソコンはメタメディアだJ と主張してい

たのを思い出す。氏は人力音量でもダピンチになれる

世界を夢見ていた。世界はまだこれからだ。 (T)

編集室から 175 
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10周年という節目になにも響力、せても らえな

かったので， ここで私にとってのfOh以の10年J

をまとめてみたい。

10:年前，私もOh!MZの読者であった。 6年前，

就職のため上京， Oh'MZに配属される。

まもなく私は fOh'MZはドラゴンだJという言

葉の意味を悟った。Oh!Xという本がドラゴンな

のではない。編集長の安田氏こそがドラゴンな

のだ，と(安田氏がソフトパンクを去り，誌名

がOh'Xに変わってからは「ドラゴン」という単語

自体がほとんどf壷われなくなった)。

とにかし勢いはあるが無茶苦茶な雑誌だっ

たOh!MZがかなりまともな雑誌になったのは氏

の力によ るものである。氏の影響が現在にいた

るまで本誌のパッ7ボーンとして存在する。宇

宙戦艦ヤマトと沖田十三の関係のようなものだ。

現編集長T氏は難解な安田氏の思想を感覚的

に理解できる凄い人であった。編集の@氏は安

田氏の考えを実行できる凄い人であった。現在

Oh!Dyna編集長のN氏はひとりで印制屋，写植農

を切り盛りする凄い人であった。て二私は安田

氏と@氏の下で修業中の新米編集者だった。と

きには数行の文に十数回のリテークが出され.

2ベ ジの文章に 1週間以上かかったこともあ

る。これまでずいぶん無茶をやったが，いちば

ん胃を痛めたのはこの頃だ。

1987年初夏。Oh!MZは愚大の危機を迎える。

@氏の退社である。当時のOh!MZにおける特集

がほかの記事とは買IJ格であったように，特集担

当の@氏の位置はまた特別だった。ある意味で

@氏=Oh!MZだったといっていい。

そして「質実剛健」という言葉もあまり使わ

れなくなった。

いまだからいえるが，氏の抜けた穴を読者に

悟らせないような本を作るというのは大変なこ

とだった。残念ながら@氏は日本中から誰を連

れてきても代わりのきくような人物ではなかっ

たのだ。結局，特集補佐をやっていた私が特集

要員となる。半面.それまでずっと担当だった

S-OS関連記事のほうがどうも手薄になってし

まったのは残念だった。

それでも仕事に慣れてきた1989年あた りの特

集は我ながら ノリがよいと思う。編集長T氏の

下，体制が安定してきた時期だ。あとは新卒で

も入ってくれば，もっといろんなことがやれる

と思った矢先に思いもよらぬ N氏とよ嬢の

異動。代わりに新規社員のS氏とE.O嬢が配属さ

れた。混沌のまま年末進行へ……。この時期は

どう して本が出ていたのかよくわからない。

春。待望の新卒A君を迎え，入れ替わりに S

氏が退社。 1991年春。ライ ?ーあがりのJ君入

社，……。

機種別情報誌であ りながら， Oh!Xが目指して

いるものは特にマシンを選ぶわけではない。や

れといわれればポケコンだろう が国民機だろう

が同じ道を進むことだろう。ただ，個人的には.

現在メイン機種となっている機械がX68000で

あったことは非常に幸運だったと思う。

Oh!Xの実体はひとつの思想として存在する。

そういう意味では実にま っとうな雑誌である。

方針がコロコロ変わったりはしない。 10:年を経

て読者層は多少変わったが基本的にOh!Xは変わ

っていないこと，それが許されている というこ

と。世の中そう捻てたもんじゃない。 (U)

176 Oh! X 1992.8. 

1992年9月号8月18日(火)発売
特集熱い数値潰算の逆襲
Z's圃 EX用外部関数 ジャギー除去フィルタ
OhlX LlVE In・92
恋をしようよYeah!Yeah! (LINDBERG)他

Communication SX -68K 
SXベiVINDOW開発ツーノレキット

パックナンバー常備庖

東京 神保町 三省堂神田本庖5F
03(3233)3312 

I! 害泉フ yク7ー ト日l
03(3294)0011 

I! 害泉グランデ5F
03(3295)0011 

秋葉原 T-ZONE 7Fブソク ソー/
03(3257)2660 

八重，州 八重洲ブ ~? セ ン タ -3F
03(3281) 1811 

新宿 紀伊国屋害后本后
03 (3354) 0 1 31 

高田馬i品未来堂書広
03 (3200) 9185 

Sを，与、三同金L 大盛堂轡広
03 (3463) 051 1 

池袋 リブロ，也袋庖
03 (3981) 01 1 1 

ι， 西武百貨庖9F
コンヒュ-7・フォーラム
03 (3981) 0 1 1 1 

神奈川倹浜 有隣堂償浜駅西口庖
045(311 )6265 

11 有隣堂Jレミネ后
045(453)0811 

勝，尺 有隠堂頗，尺庖
0466(26) 1411 
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定期珊践のお知らせ

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」欄にある新規 継

続』のL、ずれかに をつけ，必要事項を明記

のうえ，郵便局で購読料をお娠り込みくださ

いJ その際渡邑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，

すでに定期購読をこ利用の方には期限終了の

少し前にこ'通知L、たします。継続希望の方は，

上記と同じ要領でお申し込みください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の，毎外発送代理庖，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.下記宛必

ずお問い合わせください勺

日本IPS株式会社

〒101東京都千代閏区飯田橋3-11-6 

合 03(3238) 0700 

。，ドごYJILl.U 8月号
.1992年 8月 l日発行定価600円 (本体583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編集部念日3(5488) 1309 

出版営業部 ft03 (5488) 1360 FAX 03 (5488) 1364 

広告営業部 ft03(5488) 1365 

.印刷凸版印刷株式会社。1992SOFTBANK CORP.雑誌 02179-8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=
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側;満開製作所

務官売方法:定期目間続もしくはソフ トベンダーTAKERUでお貰 い求めいただけます。
肯定期購続の場合=購続料6ヶ月分6，000円(送料サービス、消費税込)を、
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。
現金書留の場合.干 171 東京都豊島区要町ト19-3いさみピルザ
郵便振答の場合.東京 5 -362847 側，荷開製作所

・ご注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5イ ンチ版」と ご指定下さい。
・新規購読の方は「新規」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りいたします。

・製品の性絡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= 1部につき 1，200円(消費税込)です。
・定期日間続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、定期購続版のパックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承 ります)
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-庖頭にて、新作ゲームソフト25~30%OFF:ゲ(税J.! IJ)、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい.ゲ

-E芳司君切で... 同盟理'11m.

ft03・3730-6271
・営業時間 AM11:00-9:00/日曜・祭日PM7:00 電話一本で、八イ即納
〒144東京都大田区蒲回4ーか7 FAX03-3730-6273 

全国通販 lE問主黙腎
一一一一一OCT-lシステムインフォメーション
惨全i1ii山，'d呆詰EN(メーカーi以訓)
.，.，w低金 利 ノ、ッピークレジット(11"1-601"1)似合ナシ01<.'
'ボーナス-jl，11，い01<.'ボーナス直亘亙亙劃払い侃.'
炉 問~i主 11 の桁Jt OK /()j :全なサポート体制)
炉IHUd，の組 合せ白1-11/同ヲ下ヲTjでごヲ玄立天手工l
俳人l;uJ'iデモンストレーション実}j't!i'l'

.SX-68MII MIDIインターフェイスボード
，(システムサコム)￥19，8∞…特価￥13，500・FineScanner X68 (HAL研究所)
(HGS-68)￥39，800"…・ 特価￥24，500
.増設RAMボード=1・0データ

①P旧-6BE1-A(lMB)
)/.25，000 特価￥15，800
②PIO-6BEZ-ZM(2MB) 
￥50，000 特価￥31.000
③PIO.6BE4-4M(4MB) 
V. 88，000 特価￥54.000
④SH-6BE1-1M(lMB) 

~ 25，000 特価￥17.800

蒲
田図〈三下4

• 16MHz・・SX-WINDOWve同1・
• Attachment MEMORY BORD・
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• CZ-608D-TN(14型カラーディスプレイ)
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周辺機器コーナー (送料￥剛|

※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ケロ￥1500、・その他離島地区は、1ケロ￥2000となりますb

※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、。

議た~I待釜の震@也→bグ
3方'トクtに之買つ-c鏡分爽快dグ， 

.叫c傍 '-674叩帥叩………￥H問山298…J9"削川…8.0川山0ω叩0∞D

定価合計￥392.800....趨暢価￥283，000
|日|￥25，900 I~I ￥問。 I~I ￥ 9，500 I~I ￥ 7 ，500 I 
⑮・CZ-674C-TN

• CZ-607D-TN(14型カラーディスプレイTV)
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定価合計￥判37η7.ω蜘oT惨砂趣暢価￥27刊0，0叩00
| 目副|同￥川 0付|自割|同￥1臼は川13.10引川.1川1叩日ω0川|富割IlF￥ 9.引叩.1刈10州0
※送料￥2，0∞0∞o.税別

(クレジット価格は、送料・税込)

。(制88，0∞)砂特価￥132.0ω
1・(￥ 79，800)惨特価￥ 57.0ω
(￥49，800)惨特価￥ 37.ωo
(~ 59，即日)惨特価￥ 45.800
(~ 33，1∞)砂特価￥ 23.800
(~ 19，8∞)砂特価￥ 14.開。
(￥450，∞0)惨特価￥330.000
(￥ 29，800)惨特価￥ 22.ω。
(￥298，800)惨特価￥219.ω。
(￥ 21，000)砂特価￥ 15.400
(￥ 45，800)惨特価￥ 34.300
(~ 36，600)砂特価￥ 26.初0
，(引68，000)砂特価￥120.0ω

• CZ~8E2A 2M8 RAM( CZ羽4C/644C用)…… 。(￥ 59，800)砂特価￥42.500・CZ-8附カラーイメージス軒ナ
・ CZ~8E282M8 RAM( CH34C/644C/674C用) …・(￥ 54 ， 800 ) 砂特価￥39.200 ・ CZ~8Cl FAXボード
o CZ~8E2D 2M8 RAM( CZ~74C用 )...... ..，，(￥ 54，800)惨特価￥39.000・CZ布M2モデムユニγ卜
OCZ~8E2 2M8 RAM ............................ ......，....(￥ 79，即日)惨特価￥59.0ω ・L引似判カラー連晶ディスプレイ
OCZ~8E4C4M日間M ' "..".."".."，..，..，..，..""..，..，，(￥ 98，000)砂特価￥73，000・ CZ~TU 日Y/8KRG8"'Aテムチューナー
・ CZ~日円 増置用隠お2ボード (￥ 49，800)砂特価￥35.800・8F剖PRO高性能CRTフィルター
OCZ~8GI G削除卜ド (￥ 59 ， 800) 砂特価￥42.800 ・ CZ~M四光櫨ttディスクユニット

OCZ~8Ml MI ，DIボード…… ""' '''''''' '''''''' '''''''' '''' ~￥ 16，800)砂特価￥19.200・ CZ~8SI SCSIインターフェースボード
・ CZ~8NI :スキャナ用パラレルボード }“ …(￥ 29，800)砂特価￥21.500・ CZ~8L1 LA附ード
OCZ~8PI 11圃璃耳プロセッサポート・ (~ 79，800)砂特価￥57.000・ CZ~8VI (ビデオボード)
OCZ~801 ユニハーサル1/0ボード (￥ 3 9 ， 8 00 ) 惨特価￥29.800 ・ CZ~8P2量憧潤耳プロセケノサ 。
OCZ~E81/8K 拡曙ザOポック^ ，.... .. ....................，.. ( ￥ 88，0∞)砂特価￥66.0目。・AN-51叩スピーカーシステム(2本1岨)，
・ CZ~VTI/8K カラーイメージ・ユニット (~ 69，800)砂特価￥52.000・JX-220Xカラーイメージスキャナー
OCZ-8N舵A マウÀ" ''' ' '''''-''-'''''-'''''''''''' ' -~ ￥ 6，800)砂特価￥ 5.10日
OCZ-8NT1マウス防庁ポール (￥ 9，800)砂特価￥ 7.300

-EZ璽!?空警璽璽置--
.内蔵用ハードテ'ィスク
<Compact XVI(CZ-674C)周〉
[KGU-HD80Kl 
Compact HD-80キット

定価 ￥168，∞o

個定格問価格￥TEi白書凶f・5インチフロッピーテ'ィスクユニット
<X68000 Compact (CZ-67 4C-H)用〉
[CZ-6FD5l 
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.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.~/

芯 saoooXVI

語精価￥磁怠/表示不能グ ※クレジット表は、送料・消費税込/

E~歪Ð彊盟理阻圃
.システムサコム匡豆田・HD-..J040
￥ 89，000 42M/25ms大特価￥ 61.000・HD-..Jl00
￥128，000 100M/20ms大特価￥ 87，0ω・HD-..J130
川崎，000130M/10ms大特価￥101，ω0・HD-..J170
￥189，8∞173M/10ms大特価￥123，ω0
.ロジテック匡豆呂
• LHD-FM100E 
￥ 99，800 100M 大特価￥ 69，000・LHD-FM200E
￥138，000 200M/17ms大特価￥ 95，000

- X6BOOOPBOII <BIG7司 圃圏園
X68000PROII 
(CZ・653C)

.~.JII~四国国国園間Z四回山川E

定価￥9&，8ω

大特価￥68，800
.'0-735X-B 

カラーイメージ
ジェット

定価￥248，0∞
大特価￥154，000

.CZ-8PC5-BK 

勲転写カラー漢字

11B回B日凹ソフ悶一→ル順レ暁実施中グ(併←ムソ灯フ悶除山…~→=II]羽似0脱附%
(航音量計算ソ7ト)BU5INE55PRO.aK 
P叩ular定価￥28，000CZ-2曲目50

…特価￥21，000
〈音楽〉・M凶icsludio PRO.aK Ver. 2.0 
定価￥28，800CZ-261 M5 

-特価￥21，200
<05>・05-9X68000 Ver.2.4 
定価￥35，800CZ-28455D 
ー・・・ ・・ 1・..特価￥26，900

〈開発ツ四Jレ〉・cコンパイラPRO-li8KVer.2.1 
定価￥44β∞CZ-285L5D

特価￥32，500
(C言語〉・C& Professional Pack 

定価￥58，000

特価￥39，600
〈ワープロ〉・MultiwordVer.1.1 
定価￥32，000CZ-225B5D 
…e ・....特価￥23，000

〈ダラフィック〉・Z's5TAFF PRO日KVer.2.0 

(シャフト)定価￥58，∞o
-ー特価￥36，500

〈レイアウト〉・PressconductorPRO-li8K 
定価￥28，000CZ-268B5D 

…特価￥21，000
、CGシール〉・CANVA5PRO-68K 
定価￥29，800CZ-249G5 

ー特価￥22，200
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⑮4段キャスター付

.，250(H)X640(W) 
x 700(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)X640(W) 
X600(D) 

定価￥ 38，000

-E日掴圃圃圃E:.w・・・・・I:!冒圃圃園町骨圃圃圃圃圃・E彊.(1:.・1""司園町置・

(1'，T聞P附(デジ11レクラフト)> (~ 39，800) ￥ 27.000 
〈テラyツオ(ハミングバード))仲間，400)￥13，6ω
〈酬臥正(サムンンデグッド))(~ &8，000)￥ω，800 
〈而.1ぬr.32(ヱーエスビー)> (~羽，000) ￥ 29，蜘

〈サイ?ロ沌XPRESSa68>(￥ 98，000)￥69.000 
(Gツール(ザインソフト)> (単 18，000)￥18.6ω
〈たーみのる2(SPS)> (~17 ， 800) ￥ 13.制加

(G68K Ver.2 P問) (~ 11，側)￥ 17.300
(C.TRACE68 Ver.3.0> (~98 ， 000) ￥ 68.500 

CZ-251B5(ハイパーワード) (￥ 39，800)￥29.4ω 
CZ-260L5 (XBAS ro凶E飢ER附剖K)(~ 9.800)￥7.500 
CZ-234L5(刈羽附 (~ 188，∞0)￥139，ωo 
CZ-255G5(以NVASドロイラフィツ知日> (単 8，800)￥ 6，図。
CZ-256G5(印刷崎ドロー7ラフィック1'012) (~ 8，倒的￥ 6，600 

-・li.ò!皿・・・3・・・・・・r.;:.~圃圃圃雨情圃圃圃・F_~;咽・・E主冨.r. j_

CZ-212B5 (BU日NESS開口倒的何回，000)￥48，000
CZ-213M5 (MUSIC PR068K) (￥ 18，倒的￥ 13，200
CZ-275MWD (SOUND SX-68K) (単) ￥TEL.:下~l'

CZ引 5M5 (Sampling円む68K) ( ~ 17，800)￥12，500 
CZ-28755 (SX相 NOOWVer.2.0) (~ 11，曲。)￥ 9，闘。
CZ-220日5 (DATA PRO-68K) (~ 58，閃0)￥40，000
CZ-272CWD (白rnmun回出n5X制的川崎』叩)￥ 15，筑陥
CZ-224L5 (THE福袋V2.0) (￥ 9，900)￥ 7.400 
CZ-253B5 (CAR日開O.68KVer 2]> (~ 19，800)￥20，800 
CZ-258B5 (T梅田針。n聞0.68K)(￥ 11，8叩)￥ 16，800
CZ-24455 (Homan 68K Ver.2.0) (￥ 9，前日)￥ 7，5ω 
CZ-247M5 (MUSIC開早同K(MIDI))(V 18，印刷￥ 20，800
CZ-240B5 (Stationery開0.6810(~ 14，剖0)￥1t，500
CZ-243B5 (CYBER NOTE PRO品川V19，加。)￥ 15，200

特価

￥8，800 
特価

￥12，500 

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
*週個販弼お申込みのご案内*干144東京都大田区蒲田4-6-7TEL: 03-3730-6271 
お巾込みはお屯訴でお願いします。お客械の<11山崎)(氏名)(滋活喬サ〉及び〈商品名〉をお知らせドきい。・入金銭.lZ後ただちに向品をこ'逃1れ、たしまするE …………ラ押引タけク一 尉吋一銀桁行 三諸菱銀折行

?鵠よ話謂悶鰐問品滑悶鼎??廿需F君濡閣陥J品認品長詩品2誌お昨r仇山よ「世相|同凶届副19川川川9日川叶哨叫日叶巾判叶|団凶附首副酌lいい|川1.0川崎叫仙|団凶附昨恥自副酌酢伽|い川川lロ川川吋州叫2.0川哨哨哨01怖州仙山|陥凶昨首剖酌|い|
等明用お申込用紙をお送按tりj殿致凱しはま拭式 |陥品副|い3.51凶品副|い4.5叶|副 6.0川|副 6.0叶1 友二i長支庖蒲田支腐

|首 117.0国117.51首123.01自133.01 株式会社億人(オクト)

※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、お申し込み下さい。
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ソフト各種超特価ご奉仕中

CZ・2198808-9/X6~000" …語￥29 ，800
CZ-213M8 MU81C PR06~K審￥ 18，800
CZ-214M8 80UND PR06~K富￥ 15，800
CZ-215M8 昌EBIP---…・・富￥17，800
CZ-220B8 DATA PR06~K'居￥58，000
CZ-224L8 The福袋Ver2，O…富￥ 9，980 
CZ-2目B8Multiword……・富￥32，000
CZ叩B8Hyper 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
85.000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

売価

180.000より
230.000より
125.000より
95.000より
88.000より
85.000より
85.000より
115.000より
98.000より
75.000より
88.000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-6VT100 '………・畑正コICZ-6BE2A"一定価印刷0畑正コ

CZ-8PG1.....……・・特価半亡コICZ・6BE2B.…間半54，800特価半亡ゴ

CZ-6MO卜…H ・H ・....・……定価半450，叩特価虻コ
CZ・64H....…・・・・一・…間半120，000，緬半仁コ
CZ-68H 一一・…・ -定僻160，000糊虻コ

そ
CZ-8PG2 脚口ICZ・6BE2D 定価C 糊口

CZ-8PK10 特価￥i1ICZ・6BE1日 定酬000特価半口
ーーICZ-6BE2'"…定価半79，800特価虻ゴ

CZ-8NSl…………特価虻コ|
I CZ-6BE4C…冊目，000畑正コ

CZ-6BC卜・・・・・・・・・・・特価虻コ
I PIO-6BEトA..加 25，000畑正コ

CZ-6BGl 糊口IPIO-6BE2・2M問。00特価￥口

CZ-6BP卜……・・…特価￥仁コIPIO-6BE4州定価判叩00特価半仁コ

CZ-6BP2."………特価紅コISH-6BEト1M..定価削00特価￥仁コ

CZ制81カラーイメージスキャナ一定価￥188，000柵挙仁コ
JX・22日Xカラーイメージスキャナ一定価半168，000糊￥仁コ
CZ-6BNlスキャナ用パラレルボード・定価半 29，8凹特価￥仁コ
CZ-6VTl力ラーイメージ工ツト・・定価半印刷特価￥仁コ
CZ-6日Vlビデオボード….......定価半 21.000特価￥仁コ
CZ-8TM2モデム工ツトー…・・一定価半 49，800糊虻ゴ
CZ制J2~沼海外………定価半 23，800 糊虻コ
CZ-8NM3マウス・トラックボール・・定価半 9，800特価半亡コ
CZ-8NTlトラリポール・・……定僻 6，醐糊正コ
CZ・8NJlジョイカードー…・・…定価半 1.700糊虻コ
CZ-6BCl FAXボード・ -定価半 79，8凹糊半仁コ
CZ-6BM1A M旧|ボード ・・・定価半 26，800糊￥仁コ
CZ-6BPl数値澗プロセッサー一定僻 79，800柵￥仁ゴ
CZ・6日円数値澗プロセッサー一定価￥ 45，800特価￥仁コ
CZ-町U-BK-GY望号壬テム定価半33川

|中古昂も取扱っておりま志|

通信販売をご利用の方
一全国通販一

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

品名及びお客様の住所・氏名・電

話番号をお知らせ下さい。



￥298，000 

￥94，800 

￥99，800 
￥492，600 
￥320，000 
￥298，000 

￥79，800 

￥99，800 

￥477，600 
￥310，000 
￥298，000 

￥94，800 

CZ・674CHC本体)
CZ・608DHC日四mmディスプレイ)
cz・6FD5 (約異常!ち)
標準価格 ー咽

E踏出特価
CZ・674CHC本体)
CZ・606DCO.31m耐スプレイ)
cz・6FD5 (約紫野ブ)
標準価格 ー咽

E~m 特価

X68000専用
ハードディスク

HXD，・040特価￥59，000

HXD-042特価￥64，000

CZ・674CHC本体)
CZ・608DHC日四mmディスプレイ)

HXD-140(内蔵用)
特価￥65，000

￥392，800 

￥278，000 
標準価格

EW;;~a 特価
CZ・600CCZ・602CCZ-652C 

CZ-603C CZ・653C

￥298，000 

￥79，800 

CZ・674CHC本体)
CZ・606D

世r

CZ-601C 

CO.31mmディスプレイ)

￥377，800 
￥268，000 標準価格邸誠特価

-祖師走"'.;:ソコン
PC由 WD1A...ーーー・ ーー................. ー...￥ 330.000

PC-WD司AD......・ーー・ーーーーーーーーーー ・・・ ・・・・・￥450.000
PC-WD1B....ーー・・・ ・・・・・・ ・・・・ ・・・・・・ ー ー._-:￥430.000
PC-WD1BD  ... ー....................ーー -￥590.000

・ハイパー電子マネージメント手帳
PV-F可，ー・ー・ーー ーーー・・・・ ・・・・ー‘・ー ー・ーー ーーー ー・・ ・ー・ーーー￥ 12B.DDD

全通販:部品52R:芝山部長丸
脅禍般の商品は充分周怠してあ0ますが.ご注文の際

国自個I_~読ま甥まて主品努9fs:tttAZ
北海道から沖縄までお272smitコ3ztf?明紀しτ下事い・
富士銀行八王子支J吉 〈普)1752505

-・・園田.!a画面出歯園陸凪凪担図面温瞳

豆
京
王
八
王
予

ーーーーーーーーーーーーー・、:1:，可:1与轟ご1・I:.J司:・=・・2・司Z【・1・a・・・・・・・・・・・・・・・
Pイヒット電子榊式会社〒192東京都八王子市北野町田0・5

全商品新品完全保証付〉
γャープ・シャープ周辺樋棺(誌張機根全機祖、プリンター他)・富士通・NEC常時取り狙い。
γャープ・カγオポケコン全犠種取り扱い。PACIFIC・YHP・キャノンも取りIll.い。

掌報、企量納入畳け蝿りまれ送科目11料金。*上Ii'.商品価格には、消置税悼宮まれτおりません。
・特価寝耳ぴ慣料金ご蒋湿田方は、72円切手を同封のよお送りください。

E信販売のお問い合せ、御注文は

rEL.042B-45・300l(本属)FAX.D42B-44-BDD2 
''i!:.時間/10:00-19:00・電話受付/，9ゆ0-22・00迄可・定休日/水噂日



CD-ROM Drive 
for 

ぶY68000
マルチメディアへの誘い

-・・・U;f:I1I1l岨:n盟国=【・】=・・・・

[l  
BASICooUSE 
KEISOKUGIKEN Corp. 
・圃圃---

TEL 0286・22・9811 FAX 0286・25・3970

FirstClassTechnology制作のCD.ROM
Device Driverを付属させ、ついにX68000用
CD・ROMDrive の登場です。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、
IS09660規格のCDをHuman68K/SX-WIN-
DOWで直接扱えるようになります。
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。

担当登坂高明

-E---E--

••••••••••• •••.•••••• 
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l
 
i
 
l
 
i
 

--

大好評発売中!

2.5inch 80MB HDを内蔵
X68000CompactH D 

標準価格 ￥466，000 

通販特価販売中

売価は電話にてお問い合わせくだ8い!

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 64K8 

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

150X 228x 50 (電源部含まず)

付属サポートソフト

IS09660準拠デバイスドライパ

MusicPlayer for SX-Window 

Macintosh ™用ファイルビューア forSX-Window 

ドライブ
Ouantum GO-80S™ 

容量
62M8yte 

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

KGU-XCD対応

X68000 CD・ROM第一弾 Irフリーウヱア集」

Free Soft Ware Selection -CD68K 
近日発売

CD・ROM広辞苑検索ユーティリティ forSX-WINDOW 

近日発売

標準価格￥118，000-
※ Macintosh™はAppleComputerの登録商機て・す

-低金利クレジy卜 通信販売送料金国一律Y1，000長期クレシ yト可能 J・表示価格に消資税は含まれておりません 1・
川来式会社計測技研マイコンシヨ Yプr:m.~ø:r:.ll_l.~ 干321栃木県宇都宮市竹林町--
| 本社/ショールーム.量販部 IGし0286-22-9811 FAX 2 -・[ÇI!Jj~



a5-9 Ver. 2.4 ~民ツケ.~初W蹴ιp

OS-9/X68000 
C & Professional Pack. V3.2 
C&プロフエッショナルパッケージは、 08-
9/X日日日日日上で動作するマイクロウエア・Cコン
/¥イラとユ一手ィリライ‘ソフトの/¥ッケージ
です。
・マイクロウヱア・Cコンパイラの特徴
他08の、K&円準縄、AN81準憾のアプリ
ケーション、あるいはUNIX上のアプリケーシ
ヨンは、特に修正することなく容易に移値でき
ます。

.鉱張働能

l シンボリツク・デパッグ
2 強力なエラー診断機能
3 高速なコンパイル・スピード
ι豊富なオプション
5 アセンブリ雲穏とのインタフェース
6. 08-9/X68000周航張ライブラリ

このコンパイラはCPUのインストラクショ 液バージョンアyプサービスを予定しており
ンに愚適化されており、生成されるオブジェク ますので、お早めにユーザ盈録をお済ませ
トカ1最小、最速になるように復数レベルに渡 下古い。
るオプティマイズを実行しています。

i-咽_，----.叫一-一一--一皿戸一帆一一.一骨.一噛_.__，_一-.戸樹F 一-咽一'一蝿-明一「
i .1付せ周ユ一テイlリJテイ.ソフト へツダ.フ?イjルレ ! 
I .~r悶cDbg(ωソ一ス.レべJルb明号\'~ガ) 08-9/X閃日日∞B専用へツダフアイル i 
! 町叩…C叩叫叩…D∞加b回g
口グラムのテストやデjパ〈ツグをソ一ス. リンカ
レベルで行うユーティリティで1九 ユーザステート・シンボリック・デバッガ・μMACS(マイクロマックス} ソース・レベル・デパッガ . 
6 μMAC81d:、UNIX上で広く利用さ 漢字フル・スクリーン・エディタ i 昌一c・付属… ; 
S司の08田9版サブセットです。 Cコンパイラ・ユーザーズ・マニュアル
・パッケージ内密 アセンブラ・リン力・デバッガ・ユーザーズマニュアル
マイクロウエア'Cコンパイラ ソース・レベル・ デバッガ・ユーザ-;;:・マニュアJ~
欄4llライブラリ μMAC8ユーザーズ・マニュアル
08-9/X6BOO日専用ライブラリ OS.9/X側側用うイフラリマニユア'!~1. 2

一一……一一一司一一…一一司ー〕3.5i2HO 5i2HO 2枚組
定価￥80.000

OS-9/X68000テクニカル・デベロップメント・キット
Technical Development Kit V2.4 

08-9/X68000テクニ力jレ・デベロップメン
ト・キット!こは、08-9上でのプログラミングの
ためのマニュアルとシステム・ステ トでのデ
パッグを可能とするデバッガが含まれています。

また‘デバイス・ドライバ作成のために、議各復
サンプルソ スコードカ可す属しています。

縦サンプルソースコードに関してのお問い合わ世はご
週I曹願います。

f晶F側晶--一司.由咽__.---明白'一--一--、
1 ./パtツケ一ジ内容 ? 
i マニユアル ! 
i システムコ}ル ' 
: テクニカル 』

1 1ν10テク二力Jルレ i 
1 ンステムZテ一ト.デjパt‘ツy刀.ユ-ザ ;;: : 
i R悶OMデ山ガユ一ザ一ズ i iじドソη川フ亦ト8ysObg 
Rom日UG
長名種サンプル・ソースコード

一一一一一一一一一一』

.システムステート・デバッガ(8ysObg)
8ysObgは、08-9システムのi広張など、 1/0
ドライバの開発を強力に支慢するシンボ1)ツク・ステ
ート・デパッガです。

・円OMデパッガ(円omBUG)
円omBUGは、 08-9とは独立したデパッガで
す。起動筒に必要怠コンソールやディスクなどのデ
バイス・ドライバをデバッグすることができます。

供給メディア

3.5γ2HO 5γ2HO 
定価 ￥38.000円

$会社名・製昂名1;;:‘各社の閣僚または畳録商掃です。
務製自の内容等は予告なく変更されることがあります。

08-9/X680001立シャープ怖から販売しています。

マイクロウェア・システムズ株式会社
干101東京都千代田区外神田2-17-3 代表(日3)3257-9000Fax (03)3257-9200 

S 提供ーするの.閲[[i]]の | 

勤務地大阪・東京・岡山
(男女不問・現地面接可)

・会社概要

設 立・昭和44年
資本金・1，500万円

従業員数・ 17名

平均年齢・26歳

・事業内容

パーソナノνコンピュータ・AXによる自社ソフトパッケー
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート

X68000による11!i1像作成業務

資 絡・ 耳石卒以上30成位迄の方

※未経験者歓迎

給 与 ・経験・能力等与1車の上、当社規定により優

逃いたしますL例 25歳 ⑨ 176，000内

※EIJ途報奨金制度あり

待 逃・ 昇給年l回.t't与年2聞 手当/業務・営業

・皆1ff)J 交jfJí'i~全領支給

勤務1時間・9:00-18・00

稲利厚生・各種社会保険完備 ililij躍金制度 I材形111'

務制度社内旅行有

経験の有無を問わまX6BDDD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弘
シャープ、XEROX等のシステム機器販売から、シャープ・コンピューターの
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L、。

l川一竺株嗣時式鵡吟会
本社 〒5日5臼3 大阪市福島区鴬洲3丁目 ~Ilω[:t::rilll臼[:1Il乃~Il日3 担当菊回 |圃• 〒tm東京都北区浮間UHmエスポワール!!I"..#iI.IJ.. 1:I:lll:tln:fJ 担当鈴木 1・
休日休暇・隔週休2日制(完全遡休2日制も検討中)

祝日

有給・特別・反則・年末年始休暇等

応 募 ・電話.iili絡の上、履歴，IH写真II占付)
を持参又は郵送して下凱、。iE;って詳
細をilli絡L、たします二
※入社日相談に応じますL

※応募の秘密厳守いたします二

交 通・ 阪神、地下鉄野間駅下Ili徒歩7分
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-E冨匡謹直星塞輩謹語圏・
V70(μPD70632)は、日本電気附が開発した32ヒヘyトCMOSマイクロプロセッサ

である。このマイクロプロセッサは、数々の高度な特徴を備えており、いわゆるマ

イクロプロセッサのカテコ・1)ーとしては、CISCに属する。V70アクセラレータは、この

CISCチップ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・フローティング・

ポイント・フq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でーある。

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

の威力を充介に発揮する。V70]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。

置謹ヨ1i1311言霊司
通常アドオンCPUボ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、X68000より共有RAMの最上位アドレス部にV70側

のスター卜アップフ.ロク'ラムをロードし、リセッ卜を解除する。V70CPUt;lOFFFFFFFOH 

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∞の聞で適切な

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ヱリア

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。

一ーア古ンフラ

w~m~勿íg号

0コプロセツサ・プロトコル内蔵
.V70対応

O高速数値演算
・システム・クロック・ 16MHz(最大 20MHz)

・四則演算((宮精度): 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量豊富な命令i2ット
-転送/変換命令

・浮動小数点演算命令(四則、比較、その他)

・帝IJ御命令

・初等関数演算命令(三角、逆三角、指数、対数、双幽線)

・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ピッ卜、64ピット、80ピット

・2進正数・ 32ピット、64ビット

032本のデータ・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

-1m歪霊童E童書.
アセンブラ・リンカはもちろん、開発の強力な味方で

あるソースコードデりやy力'や、ンステムモニ夕、さらには

フロートエミュレータ・コマンドシェルまて・ついている。32

ビットマイクロフ.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'バッグ機能な

どをサポー卜している。おまけにCコンノTイラはというと、

Human68kよの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。

・コプロセッサ命令をフルサポート。

1命令で浮動小数点演算が可能。

一一システムモニタ
・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ても実行可能。

(同時使用可能メモリ2MByteまで)。

.X68000の'IOCSやHuman68kとほぼ同時のシステムコー
ルが利用可能。

価 格 ・ボードパッケージ (XVI対応)

VOTK -X68K-.............￥248，000 
・オプションソフト (cコン~，イラ)

• 

• 

VOTK-C申 X68K.……ー￥68，000
V70アクセラレータ用のC言語で開発す

C標準ライブラリの他、X68000本体のシ

イブラリやIOCSコールライフ'ラリも用意。

購入方法 上記商品は当商の問、通信販売とさせてTJjきますユ
総入ご希盟の方は、住所、(社名、所属)氏名、屯5舌干存号
をお知らせ下さし、。

注文仰をお送りL、たします。

翠アクセスニ:
o"'~，，，.'， 

。ベパ



SlfUトヲベJlJ:ノυース
〈もし、この時代にパソコン通信があったなら〉

地球への思いは断ちがたく

この時代に、もしパソコン通信が

あったなら・H ・H ・..。きっとかぐや姫

は月の世界の人達にお願いして、地球

と月の聞に電話回線を引いてもらってい

たでしょう。月から地球まで、宇宙船で、やっ

て来れた人達なら、その程度のことならきっ
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かぐや姫
卜| 本 llれ 1 ， の S F と l呼ばれて いる1'rll)( ~勿H11。

阪I( く 竹 の '1' から ~Iーまれたかくや~I:i は、!求人し て夫しい久性 となり 、

5 人の ~H' I と '，'i'iか らプ ロポーズを受け ます。

やはり 川からの!uυ15AoJlliLJ<:人にはない、

14川のjミしさをも っていたのかも しれませんね。
でも、かぐや[L1:iは5人の引制からのI!円り物にも

'市か らの千 ~:l( にも 喜一ばず、ただ;1.1、 しそ うな飢をするだけ。

'ぷは)Jに帰る 日が近づいて、

1'1分を打てて くれたゐ、じいさん、おばあさんと

お]jlJれするのが_'j'かったんですね。

とできたはす。月と地球はひとつの街として結

ばれていたかもしれません。かりに、かぐや姫が

月に帰っても、まるで隣街で暮らしているように毎

日の出来事をおじいさん、おばあさんに話していたで

しょうし、プロポーズした男性たちも、月でのかぐや姫

の暮らしを知ることができたはずです。でも、そうなると

あの悲しいラストシーンは、 「じゃ、いってきま す!J と

いうかぐや姫の明るい声でしめくく られ、後世に残る名シーン

パソコン通信なら、こんな楽しさ。

月の世界との交信とまではいきませんが、地味サイズでネッ トワ

ークが広がるパソコン通信。あなたも、自分の世界が大きく広が

るパソコン通信のネットワークの中に飛び込んでみませんか?

お求めは、下記のお后へ。叉は現金書留lこ
て、￥3.000+￥90C消費税3%)=￥3.090を
事務局までお送り下さい。
すぐにスタータキットをお送りします。

お111]い合わせは一一一一一
干556大阪市浪速区日本橋西1-6-5上新電機株式会社

J&P HOTLlNE事務局宛 TEL.(06)632-2521 

にはならなかったかもしれませんね。

F多明白角~ 品

容以 電製わを客立ふ
F三j?~長.........-

J&P HOT LlNEへの
ご入会はスタータキットで。

神戸市中央区八犠通3-2-16ft(078) 231-2111 
兵庫県西富市河原町5-Ilft(0798)71-1171 
伊丹市毘陽池 1-63ft(0727)77-5101 
姫路市東証末IHI香住車生意姫路南ヒルIFft(0792) 22-1221 
E超高下京区寺町制約下ル杭彊之叩9~ (075)341-4411
京都市下京区鳥丸過七長下ル車刷、昌司政宮 (075)34トJ769
手口駅山市元寺町4丁目 4番地合(0734)28・1441
利政山市中島 368~ (0734 )25- 1 414
奈良市学園 北 1-8 - 10~ (O742)49-14 11 
奈良市三条町 478- Ift(0742)27-1111 

奈良市法華寺町 83- J~ (0742)35-2611 
大五日郡山市 償 問 693-1宮 (07435)9-2221
H~ 本市 手取本町 4 -12s (096) 359-7800 

<A/Jゆ判I!~

西宮庖

伊丹庖
姫路庖

京都寺町庖

京都近鉄底

和歌山庖

和歌山南庖

学闘前広
奈良1ばん館

新大宮庖

郡山インター届

時本底

大阪市浪速区日本橋5丁目8番あ号室萱(06)634-1511 
大阪市浪速区縦波中2丁目l帯17号合 (06)634-3111 
大阪市浪速区日本矯4丁目9帯15号合 (06)634-1411 
大胆市北区梅田卜卜]大臨駅前車]ビルB1s(06)348-1881 
高槻市高槻町 11番 16号包 (0726)85-1212
4主方南側菜花園町 15番2号宮 (0720)56-8181
豊中市新千里東町1-3SENC，UPAL2番出4Fs(06) 834-4141 
高 槻市 大 畑町 24- 1 Os (0726) 93-7521 
寝屋 川市 緑町 4- 20~ (0720) 34-1166 
ft方市田口 3-41 -7岱 (0720)48-12'1
履井寺市岡2丁目 l'需33号s(0729)38-2111
岸和田市土生町 2451-3ft(0724)37-1021 

メディアランド

コスモランド

U. S. LAND 
ヒaジ才、スラノド

高 槻底

くすは庖

千里中央后

m津Z吉田庖
寝屋 川庖

枚方バイパス庖

服井寺広

岸 和田応

スタータキットのお求めはJ&P各屈でどうぞ。
渋督庖 東京都渋面区道玄坂2丁目28番4号含 (03)3496・4141
町田庖 東京都町田市森野l丁目39番16号s(0427)23・1313
八王子庖 乱軍部八王子市旭町l番l号八王子そこっ7Fs(0426) 26-4141 
立川庖東京都立川市幸町4-39 -Is(0425)36-4141 
三 撤庖 三 撤市里子崎 1-20 - 17~ (0422)3 1 -625 1 
横浜庖横浜市西区北幸2-9 -5横浜H Sビル I F~ (045)3 1 3 -67 11

1丸草イン?一日 静岡県焼，草市越後島 385合(054)626-3311

富山庖富山市船尾町 300番地雷(0764)22-5033 
金沢底金沢市入，工 2 - 63s(0762)91-1130 
寺地庖金沢市寺地 2 - 3s(0762)47-2524 
大須広名古屋市中区大須4丁目2一組合 (052)262-1141 
テ?ノランド 大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号宮 (06)634-1211 



SHARP 

-----
n
E
U
 

n
H
u
 

n
H
U
I
 

m川nHU
 

nrhU 

本体+キーボード+マウス

2HD3.5インチドDD女イ7CZ.674C・ト1(グレー)標郁側柿298，000ドJ(脱別)
14型カラーテ'ィスプレイ(ドットピッチ日 280m)

CZ-608D-H(グレー)続準備絡94，800門(税別)

.CZ-'674C SPEC1FICATION・MPU: 68000 ( 16MHz/IOMHz)・メイン〆モリ2MB(本体内に8MB、最大12MBまで結張可能)・表示エリアサイズーテキスト11024x 1024ドット・4ブレーン、グラフィッ711024x 1024 
ドット・4ブレーン(吾512x512ドット・16ブレーン)・表示画面モードテキスト/'!J<画面エリア1024x 1024ドットのとき園高解像度モード=768x512ドyト・640x 480トツト・512x512ドン卜・512x256トヘ川・256x 256ドット・
欄準解像度モード=512x256ド‘ノト・256x256ドけ・(512x512ドy卜インターレース)、岳モードとbドットごとに65.536色中16色指定可能、?ラフィ yク/実函面エリア1024x 1024ドyトのとき.高解像度モード=768x
512ド沖・640x 480ドyト512x512ドット512x256ドット256x 256ドット圃標準解像度モード=512x256ドyト・256x 256ド汁・(512x512ドットインタ レ ス)、昏モードともドットごとに65.536色中16色指定可能/実画
面エリア512x512ドットのとき園高解像度モ ド=512x512ド汁・512x256ド汁'256x 256ドyト・4曜講解像度モード=512x256ドット・256x 256f'>卜(512x512ドットインターレース)、各モードとb①ドットニ・とに65.536
色か勺任意の色指定可能(1面)②トツトごとに65.536色中256色指定可能(2面)③ドットこ'とに65.536色中16色指定可能(4箇)・スプライドパ?ー/定義/サイズ=I6x16ド汁/パターン、定義数=1ロ28ψ叩一ン(パツ
7グラウンド陀2商来{使壷用時最大2お56か巾一ン刈)、色=1い巾 ンにつき6臼5.5沼5臼3謁6色中1市6色(作ドy汁卜単位)，、/1座亜棟系=102μ4x 1024ドy汁ト、袈示函面=水平5引12ドツトo町r25日6卜ド.ツ卜、愛直5引12ラインo町r25日6ライン、表示嗣制j限=128スプラ
イトν/画面、3犯2ス7ブ.ライトげ/ライン.特殊機能スム一ズス7ロール・プライオリティ機能・パレット機能・半透明機能・実画面スクローJレ機能・スーパーインポース.機能・サウンド機能。FM音源12ch、8オク? ブ、8重和膏
同時出力、音声合成/AD PCM (Adaptive Differential PCM)・フロ eノヒ・ ディスクドライブ1.2MB・2HD・3.5インチフロyピーティス?ドライブ(オートイジヱクト機能)2基搭載・入力装置(悶梱)マウス、ASCII準拠キーボ
ード・インターフェイスプリン:$>(セントロニクス社仕織に準拠)、ジョイスティ>7(2佃)、アナログRG日出力、オーう向オ入出力、RS-232C、外部フ口yピーテイス久マウス、イメ ジ入力、SCSI、キーボード・専用ソケット。
増段RAM用ソケット・i広張1/ロスロント2スロ川内蔵(10MHz駆動)・OS'曾傾 Human68k，X-BASIC、SX-WINDOW・消費電力・定格26W(最大56W.待俄時4W以下)・動作温度・湿度続図 10・C-35・c・35%
......75%・外形寸法・重量本体/幅78x高さ330x奥行き260mm・4.2培、キーボード/縞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-WINDOW ver. 2.0、
Humanu8k ver. 2.0， X-BASIC ver. 2.0、辞書ver.2.0、日本舘ワードプロセッサver.I.IIIカL

・5.25インチm投JlJフロ γピーテ可スクドライプ CZ.6FD5僚船{耐持99.800111・税別(j産統ケープJν1，11<<U)・テ可スフνイテνピ CZ.sTUJl1RGBケーブル CZ.6CRlIが側面裕4.5001'1・悦引l
・テ可スプレイテレピ CZ.6TUI1Iテレピコントロ-IVケープIVCZ.(;C1'1 I曹司4価怖5.5001'1'悦XII・scちI変換ケーブル CZ.6CSl 様単価指12.0001'1・悦別

-お問い合わせは 電子挫器厳熊本部ンステム担器世聴聞〒545大盟市阿倍野区豊池町22帯22号..(06)621-1221(大代褒)帽子機器事構窓部AVC~ステム ，y.蝉Ilt巡窓〒 162班京都新宿区市谷八幡町B番i也君 (03)32印ー 1161(大代製)留物-'J{，帽説会ね
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