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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ， Xl， andX6Bロロロ

特集ゲームマネージメント
X6BOOO用BEMS/ゲーム画面保存ブロダラム SAVESC.SYS
CARDDRV対応力ードゲームサーティーン・ダウン 11 180FTIオー/エックス

直型~定価600円 新製晶紹介 CHARTPRO旬 6BK/データショウレポート 11882
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POWER WORKSTATION 
-パーソナルワークステーション(2HD3.5インチFDDタイプ・本体+キーボード+マウス)

CZ-674C-H(グレー)棟率価格298，000円{悦買11)
.'5型カラ ディスプレイテレヒ
CZ-614D-TN(チタノプラyク)'-BK(ブラγク)棟掌価桔135，000円{税別)

インテリジ、エントなノfフォーマンスを147るX68000CornpactXVIと
.ディスプレイテレビICZ-6TU用問G日ケープルCZ・6CR1槽譲価格4，500円(税SII)
.ディスプレイテレビ/CZ-6TU用刊コントロールケープルCZ・6CT1揮準価格5，500円{税制
-80MB内蔵用J、ードディスクドライブ

多彩にラインアッフ。されたペリフェラノレ。感性を刺激するクリエイティフ。な

ワークステーション環境が自在に構築ていきます。

CZ-68HA 静野尭売中

・5.15インチ増位周フロyピーディスクドライブ

CZ-6FD5掃事価絡99，800円(1見別櫨厩ケーブル同掴)
・光瞳罰ディスクユニ y卜

X玄68000
見・体・験フェア
[コンパクト祭り]

CZ-6M01何事準価絡450，000円(悦別)
・SCS1宜換ケーブルCZ・6CS1保地価始12，000円(税別)
・2MB噌股RAMボード
CZ-6BE2D帽準価格54，800円(税別・取り付け賢別)
・2MB!'曽股RAMCZ-6BE2日 帰準価絡54，800円(税別・阻り付け費削)x1
・世値酒算プロセッサCZ・6BP2婦場価格45，800内(悦別.J!;!り付け費量11)
・48ド汁熱転写カラー漢字ブリ〆タ

CZ-8PC5-BK(ブラyク)織率価格96，800円(視別)
.MI印ボード

CZ-6BM1A揮準価格26，800円(悦刷)
・インテリジェントコノトローラ

CZ・8NJ2標準価絡23，800内(税別)

好奇心|圧蝶な浪速人のクリエイティブ・マインド酬i放するビッグイベント、X68000
見体験フェア「コンパクト祭り」がL、よいよ、大阪でF行なわれます二パソコンならおまか

せのキミ、そしてパソコン未体験のひとも Let's all join in. .r第1回全日本X68000芸術祭」イ乍品紹介など。
フェア当日X68000お買い上げの方にすてきなプレゼントを用意しております二
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-パーソナルワークステーンヨン(2HD3.5インチFDDタイプ泳悼+キーボード+マウス)

CZ-674C-H(グレー)練場価格298，000円(税別)

・21型カラーディスプレイ CU・21HD槽携価格148，000門(税別)

.80M8肉離周ハードディスクドライブ CZ-68HA軒評尭冊中

・光磁気ディスクユニット CZ・6M01欄準価格450，000円(税sI;)
.5051宜換ケーブルCZ・6CS1帽準価格12，00日門(悦別)
・2MB相股RAMボードCZ・6BE2D槽準価格54，800同(税別・取り付け費別)

・2MB!岨股RAMCZ・6BE2B柵準価格 54，800円(税別取り付け費別)X2
・数値潤耳プロセツサCZ-6BP2相場価格45，8∞ 円(税別・取り付け.811)
・カラーイメージスキャナ

CZ-8NS1柵準価格188，000円(悦別)
.スキャナ用パラレルボードCZ-6BN1相場価格29，800円(税別)
・カラーイメージジェント

10・735X-B(ブラック)柵事価格248，000円(税別)
.接続ケーブル10・73CX柵準価格5，500円(税別)

GRAPHIC WORKSTATION 

TANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 
-パーソナルワークステーション

(2HD3.5インチFDロタイプ・本体+キーボード+マウス)CZ・674C-H(グレー)掘調匹価格298，000円(税別)

・'14型的ーディスプレイCZ・608D-H(グレー)禰準価格94，800円(税制
・5.25インチ機敏問フ口、ノピーディスクドライブCZ・6FD5繍増価格99，800円(税別・撞続ケーブル同梱}

-パーソナルワークステーンョン

(2HD3.5インチF口ロタイプ・本体+キーボード+マウス)CZ・674C-H(タレー)槽準価格298，000円(税別)

・10.4型カラー謹品ディスプレイLC-10C1・H(グレー)柵準価格598，000円(税別)

.接輯ケーブルAN・1515X棚機価格4，200円{税別)

滋カラー楠品ディスプレイ制妥純してと[削11の場合 SX.W1NDOWJニのアプリケ y司シ利111に限定されます.

-主催 /アイ・ツー・ぉ Illl~ 、合わせ/シャープエレクトロニクス販売側近縫統f，lf');i，' ;監部パソコンyステム'，::;- ~m; tr06-631-1181(j¥:) jll'当・全光

開催日時:10月24日(士).25日(日)11: 00 --19 : 00 
会 場:~械ヲイ・ツ一大阪庖(南海線なんば駅徒歩1分)

大阪市中央区難波千日前15-18~06-632-0012間

.お問い合わせは 電 子機器事業本部システム機器営業部 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 宮(06)621-1221 (大代表)
電子機器事業本部AVCシステム事換111進室 干162東京都新宿区市谷八晴町B帯地岱(03)32印ー1161(大代表)W....-7l，楠式会担
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特集 ゲームマネージメント

C
一眼

73ゲームマネージメント

74 
概論

ゲームシステムの構成とは
中野修一

キャyスJレス.

76 
よりよいゲームを作るためI~

遣いのわかるアソピ口ジー
伊溢晃あきら

7日
リアルタイムゲームのための

“基本"スプライトルーチン作成法
横内威至

85 
ゲームマネージャの作成

BEMSによるキャラクタ管理 影山裕昭

93 
考え方と実例を煉って

丹 日月彦オフ喝ジ‘ェクト指向を取り入れる

97 
シナリオ観里の手法

大人のた的のX68000 
アドベンチャーシステムを考える

香坂正嗣

101 
プログラム速度制御関数

XVI.FNC 紙山 満

103 ~A61gのスブライト郷里高速化 中村文洋SPRITE2. FNC 
107 グラフィック画面の3D回転
3DRT256 渡辺貴生

-カフー紹介

57 
SHDWREPO円T

カードケーム データショウ'92

58 
新製昂紹介

金子俊一CHART PRO-68K 

62 
THE USER'S WORKS 
SX福袋

83 
OhlX Graphic Gallery 
D白GA.CGアニメーション講座

-読みもの

144 X-OVERNIGHT第28話
高原秀己

パックアップ
THE USER'S WQRKS 

152 第64回 知能機械紙鴇お茶目な計算機たち-
有国隆也

アルゴリズムとしての進化論

154 猶とコンピュータ第九回
高沢恭子

猫に偏差値

〈スタッフ〉

.編集長/前回 徽 ・副編集長/楠木澄夫 ・編集/浅井研ニ山田純ニ 豊浦史子.協力/有国隆也

中森章林一樹吉田幸一華門真人 吉田賢司 影山裕昭大和 哲村田敏幸丹明彦 三沢和

彦長沢淳博富島情金子俊一 浦川博之 石上達也 柴田 淳御木徳高瀧康史.カメラ/杉

山和美 .イラス ト/山田晴久 寺尾響子 高橋哲史 川原由唯.アートディレクター/島村勝頼 .レ

イアウト/元木昌子 ADGREEN ・校正/グループごじら
(で)のショートフロ C~ーてい
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浦川博之

高橋哲史

中野修一

八重垣那智

-シリーズ全機種共通システム

45 THE SENTINEL 

46 実践Small-C講座(ア)EDIT 

.連載/紹介/講座/プログラム

石上達也

四

一
犯

一
閃

一
回

大人のためのX6日日日日[第25回]

いよいよ本題，立体視
ゲーム画面保存プログラム

SAVESC.SYS 
智子 inCGわ~るど[第四回日

風の吹いた日
DoGA CGアニメーション講座 ver.2.50(第3回)

打倒TORNADOへの第一歩(後編)
かまたゆたか

荻窪 圭

杉本利貴

寺尾響子

115 3竺事担1??317グゲーム
119お猪超高佐野口)
125偽造誠治(29) :::J/~.:J.-

129ZEZ℃己主主ヰ?認(14)
OhlX LlVE in '92 

BAL円OGのテーマ (X6BOOO・Z-MU8IC用 8C-55対応)
134 A円CADIA(X6BOOO・Z-MUSIC+PCM8用)
スーパーマリオ地上のテーマ (Xト MusicBASIC用)

142識繰ず読み方
146室温み11-h訟のだ
150 ANOTHE円 CGWO円LD

大久保明広

中森章

三沢和彦

瀧 康史

渡辺一彦

岡回一彦

中村直哉

秋川涼

古村 聡

寺尾響子

ペンギン情報コーナー .156 

FILES OhlK ".. 15日

Oh以質問箱 16日

STUDIO X.. ..162 

編集室から/DRIVEON/ごめんなさいのコーナー/SHIFTBREAK/microOdYss巴y…0・166

11 
UUIX(;t.AT &τBELL l.ABORATORtES町05名です

Machl1カーネギーメロン大学的05名です.

CP/M， P-CPM. CP/Mplus伊'1M-86Cp/M.;;8K. CP/M-

8000. OR-005はデジタルリサ チ

05/21~IBM 

M5一口05.M5-05/2. XENIX. MACR080. M5 C. M5 

WlndowsはMICROSOFτ

M5X-005はアスキー

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

ucso p-systemt;t.カリフォルニア大掌理事会
TU問oPASCAL. TURBO C， SIDE附CKI日 OLA叩 INTER
NATIONAL 

LSI C(;J:LSI JAPAN 

HuBASICI;tJ、ドソンソフト

町商様です その他。プログラム畠.C円m一般に~
メーカ 出量録商帽です.'*'文中で I:-TM~ . ~R-マー

クは明記していません.

，*，Iilに掲敵されたフログラムの著作像はプログラム

作成者に保留§れていますe著作権上.P05と明!eさ
れた b<1l以外，個人で檀用する11かの無断掴製1:1.

じ勺れています.

聞広告自;欠
アイヒヘy卜電子 ・ ，......... 175 (上)

アクセス ー ーーー 176

計測技研 ・ ・・ 0・・ H ・H ・・・ ・・・・・...・・・ '171

J & P …・・・ … -表3

Yヤープ ・ 表2・表4・|・4・5

九十九電機......・0・0・……。 ・0・0…11

パソコンプラザオクト e・e・.....172・173

ピクター音楽産業........ ー7

P & A ...・ ・0 ・・u ・・... ・8・9

ブラザー工業 … ……  6 

マイコンショップ川口・ ー 一・ ・0・174

満開製作所 ・・ ・ .......170 

ラインシステム 0 ・…"..... .... 175(下)
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本体+キーボード+マウス

21-103.5インチFOOタイプ
CZ.674C・[-1(グレー)標準イIsi絡298，0001'](税別)

14型カラーテ'イスプレイ(ドットピッチO.28mm)
CZ.608D.I-I(グレー)標準側格94，80QIC](税別)

.S.25インチ~~，世川

フロyピーテ1スクドライブ

CZ.(lFD5 
照明1，町情99.8001'1枇別
(l産税ケーブルllil附〕

-ディスプレイテレピ CZ.(iTUIIIRGsケーブル
CZ.6CRl際司.'lf，Ui十件4，5001[1総別

・テ'イスプレイテレビ'C2.6TUII/テνピコントロールケーフツレ

C2.(iCTI 隙叩1，閣情 5.500i'1 ・枇~'J

.SCSI変換ケーフ

¥、』 A_./

。~: .
Fダミ紅、
(>、 q誕"'.
骨三Zh件、
ウIナハ号F-

待望のsx羽TINDOW
開発支援ツーノレ(、登場。

CZ-288LWD 10月発売予定

SX-WINDOW用のソフト開発に必要な開発

ツーノレやサンプルプログラムを装備。プログラム

の編集、リソースの作成、コンノfイノレ、テうfッグと

いった一連の作業をSX-WINDOW上で、効率

よく実行できます二初めてSX-WINDOW用のプ

ロク守ラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の

J翌日停ができる33干重のサンプノレプログラム付き。ま

た各マオ、ージャ解説と|苅数リファレンスの詳細な

マニュアノレも装備してl';j:-to 

m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、Ccorn凶erPRO.68K ver 2.1以上が必要です。

| キット構成 I 

-開発ツール

・sxデバッガ
SX.WINDOWI二で惚数のプログラムを同時にデバッグ
することができるソースコードデバァガ。

-応用編(4種)
~，~乱世編での基本機能を1;i5fIJした附 '11なアプリケーション

の作成。

-実用編(6種)
-リソースエディタ !，~~珪/応用編での機能を駆使した、 ソUIIf(.jなアプ9ケー

ションの作!北。SXφWINDOW_I:のリソースをリソースタイプごとの編集ウイ
ンドウでヒjュ7/11'に作成4漏;払が可flt。

-その他のファイル

・インクルードファイル
-リソースリンカ
Cコンパイラやアセンブラで作成したリソースデータファイル

(オフザジェクトファイル)をリンクしてリソースフアイノVをf1'1北。 Cコンノ守イラとアセンプラIflの|則歓定義、デ一安定義7アイJν。

-サンプルメイク -ライブラリファイル
Cコンパイラ問のl則数ライブラリ。

サンプwνプログラ￡ム、のコふン〆ノパ《吋イwνf作n業~{を甘SX

から、XCve町r2のMAKE.X{をど"呼干ぴI山1'，して、自占到動'}J;J尖屯E俳行する
附L幼;メイクユ一テイ利リテイも。 マニュアル

-サンプルプログラム

・基礎編(23種)
f十マネージャの J，~本(，'，な機能のみをfl l l 、たJ，~本動作の耳目解。

-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・ライフ'ラリリファレンス





.t~置のステージ!積スクロ皿/þ' シユーティン

.~重スクロー1ゆ美しいグラフィックとE大ボスキ

ースムーズ&/fワフlは動き!鍔な敵9夜勤iタ-
E灘署産高め。何度でもトライできるjlイコストf

Eステージ話、 7，，1レチチョイス、

cTAIT。 TAKERU価格

￥6，800~ 

悦ニ|

芯 68000版
描KE濯￥4，800き

lブヲφ・叫練武書往 ……信代目1匂 7;afz-3352um:1 通信販売11日記.忠之.



i冨困盟

発売元ピヲヲー音楽産業棉試魯社 通11当社町商品をお近くのパソコンショップてお買い草めになれない場合商品名‘償種名.住所、氏名 電話番号を明記のうえ、 下Z自主所まて販売 定価プラス3%消費税分を現金書留にでお申し込み下さい (送料無料J干151車京都渋谷区千駄ヶ谷2-8-16ビヲター音楽産業{掛〈通情販売係〉



I(羽r~君F.fl.i'~'i1l1O既ffñ~・〈業界Nlllの"P&Aメンテナンスサポート〉
①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい。)

①業界最長の新昂パソコン5年保証 ②業界NO.1の低金利
(※モニター・プリンター 3~手町長涯.イ'l };{一部商品は除きま曳)③月々の支払いは￥ 1.000より
③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OKIグ
(モニター・プリンター6ヶ月間保証) ⑤84固までの分割、ボーナス併用OK!!
③初期不良受像期間3ヶ月 ⑮カレッジクレジット
(※新品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/./
⑥夜間配送もOK!! ⑨現金一括払いOK!!
(※附 6 ・∞~PM8 ・ 00の問 ※一部地域は除きます五) (m商品・金額ご確jgの上、銀行振込・現金書留にてご入金下さい。)

E薄型~J~愚1J;a..g.・一一一一一一一一一一一

1曲段メモリー&数値演算プロセッサ計測技研
定価 v 55.000 ~ 特価￥ 39，800 6 PRKIl-14(4M) 定価 V120，000'"特冊￥ 89，500
j定価 v90.000 ~ 特価￥ 67 ，000 ) PRKII-16(6M) 定価"155.000.特価￥114，500
定価v125，000'"特価￥ 92，500 'PRKIl-18(8M) 定価 V190，000""特価￥141，000
0定価V160.000・特価￥119，000 'MC-o8881 RC 定価 V38.000・特価￥ 27，000
定価va5.000 ~ 特価￥ 63，000

-[iI:l.t.t.iii.un!I!D以MrJSfJraUlII.j ※送料￥g肌消費税別 l 

X[:I:IlTIlIJシリーズ-P&Aスペシャルセット (送料￥II伽消費税lliJlI
P&A特選セット 女ハードデ河スク81MB搭載.グ

④セット固CZ・623C-TN(単品)...・H ・.......定価￥498，000砂特価￥178，000
⑮セット:・CZ-623C-TNtCZ・6060...・H ・-定価￥577，800砂特価￥233，000
⑥セット目CZ・623C-TNtCZ・6080...・H ・-定価￥592，800砂特価￥246，000
⑬セット:.CZ・623C-TNtCz-6070...・H ・-定価￥597，800砂特価￥248，000
⑤セット:.CZ・623C-TNtCZ・6140...・H ・-定価￥633，000砂特価￥268，000
⑦セット:.CZ・623C-TNtCU・21HO・H ・H ・定価￥646，000砂特価￥278，000
Iim富田 P&A特選セット 匝軍司
⑧セット:・CZ-653C(単品) ーーーーー...・..一 ・・・・・ー・・ー・・・・定価￥285.000~特価￥138，000
⑧セット:周CZ・653C+CZ・606D.・ー・・・・ー・・・・ー・..........・・ ・・・定価￥ 364 ， 800~特価￥195，000
⑥セット:・CZ-653C+ CZ-604D ...........一..・ e ・・・・・・ 0 ・・ 0 ・・・-定価 ￥379 . 800 ~特価￥197 ，000
⑬セット:・CZ-653C+ CZ-608D .. ・ ・ーーーーーーーーー ーー・ ー 定価￥379 ， 800 ~特価￥207，000
⑤セット:・CZ-653C+ CZ-607D .・ e…...........・ ー...・定価￥384，800・砂特価￥209，000
⑦セット:・CZ-653C+ CZ-614D ...... ...・H ・・・・・・ 定価￥420 ， 000 ~ 特価￥229，000
⑥セット ・CZ-653C+CU-21HD ・・・・・・・・・・・・・・・・・・ー・・・・・ー・・・・定価￥ 433. 000 ~特価￥239，000

-a・1:.1司:11:1・E

er.l.0搭載
・メインメモリ 2MB標準

e歪'スペシャルプレゼントス/
地 画面童画には、
上記のcr:をプレゼント
*匝盃mI固には、上詑の
①+Eù~⑤の中の 2 本をプレゼント

-~ . ..I.."町同r~"i・匝~~.iiC=­
・テ'ィスケyト10枚、・ジョイカード2倒プレゼント中

.置E間接[f.i四坦~回・E艦幽幽阻区盤幽掴

-営業時間=平日AM1 0:00九PM7: 00 、日祭AM叩 :OO~ PM6 : 00

-・E]:Wl島章翠図鑑扇町市市・・・
• Compact XVIさらにお安くなります。

• CZ-674C-H 
.cz-608D・H
-CZ-6FD5 (5下DD)

定価￥492，600

P&A超特価差32G迫。σ
(mX68000サービスゲーム全て付いています。)
(モニターをCZ・60601こ変更の場合￥10，000t引いて下さい)

:tii記セットでお貨い上げの方にもれなくプレゼントグ
①ザウン安ウン熱血物言書(￥8.800)J 
はもちろん、さらにその上、人気の
Ei)r，ロードλ島戦記(￥9，800)J。rクラ刊ウλI1(￥9，800)J
。r~・プロサッ均一58(￥ 9 ，800)J
。「億畏の野望武将風雲録(￥9，日日日)J
⑮rELLE(.，l:..，レ)(￥7，800)J
の中のいずれかE本をプレゼントグ

③5段￥12，5∞
-週薗圃..

.二」孟:

4ム園.1州 H)
?ー - 市 民 × 
岸羊 7∞(0)
I L ~ 6ん)
(結)

全!!I=事動自由(キャスター付)・5段のみ=キーボード取納可能、電車コード付(1.5m)(2P)

@4段￥8，800

同1123~H)

月面
)

)

)
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四
完側
一
H
H
M

-・・E置百，_，..
.PV-M24B5 
(AIWA)(定価￥39，800)

砕特価￥25，000
(送料・消費4見込みY26，780)

.MD-24FB5V 
(オムロン)(定価Y39，800)

怯特価￥25，500
(送料・消費f見込み￥27，295)

.FMMD-311G 
(常士通)(定価~ 35，800) 
惨特価￥24，800

(送料・ 消費税込み ~26 ， 574)

①LHD-FM100E砂超特価fzqTJt酬
②LHD.FM200E砂超特価平在宅計て1醐 )

①EFX-l00B砂超特価主〈符{た18制 )11・CZ-8悶BK(糊脚)
④EFX-140B砂超特価位ヰヨザ卿)||.Z?zrE93po

⑤HD-Jl00 …砂特価半 84，000 注文諸説ぷ13部 II _砂特価￥?~ !.Q，OO
⑥HD-J130・・砂特価半100SOOiZ誌記412m|l-以価TEL下玄ぃ。
⑦HD-J170 砂特価平117卿 (話料ぷlm11・7お1品tpt)ぃ。
.*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。

E開~l:I欄畑-[f副:1・llllU池田歯置E..:.JI圃瞬鞠細掴
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:~・5 ST  AFF  PR068 Vor3.0【ツアイト〉
Z's TRIPHONYデジタJレクヲフト【ツアイト〉

マ ジ γク" レァト〈とージカルプラン〉
たみのる2(51=>5)
Mu・1Supor 
CMA68K【シティソフト〉
サイクロ:.-EXPRESSα回
C-TRACE68 Var3.0(キャスH
G68K Vor.2 PRO  
C&Professiona' Pa.ck v3.2(マイクロウェアジャ，、ン〉
ウエットベイント1-3(ウエーブ トレイン〉【各】
マチエール(サンワード〉
Windex PR068(...JEL) 
CZ-213MSO MUSIC PR068K 
cz苧214MSOSQUND  PR068K. .......・-
CZ・~!~~~9 ~a'!!pli~g_ f:"'3_0~8民
CZ-220BSD DAT  A PR068K 
CZ-224LSD The :f.:S;を Vor2.0
CZ-225BSD M ultiword Ver1.1 
CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K 
CZ-247MSD MUS1C PR068K(MIDI) 
CZ-249GSD CANVAS PR068K 
CZ-251 BSD Hypor word 
ç:~-~~~~~~ ~ARD P，ROf?8K :::!!!.r:_2ld 
CZ-257CSO Communicatio.... PR068K Ver2 
CZ-258BSDγ'oloportion PR068K 
CZ-261 MSD  MUS1C studio PR068K Ver2.0 
cz・263GWO Easypaint SX.68K 
ç~-~~与t::t~'? ~ow P_rintShop V~r_2，-O 
CZ-266自SOProssConductor PR068K 
CZ-267BSO CHART PR068K 
CZ-2B4SSD 05-9ノX68000Ver2.4 
CZ-285LSO C-Compitor PR068K Ver2. T 
CZ.286BSD BUSINESS PR068K Popula .. 
CZ.287SS SX.WINDOW Vor2.0 

.圃圃圃圃・問削斑持団富E 園田留置自制'11臨竃幽圃
l臼οCZ..ANST.. .. ...............l(;"価~ 188.000. 勾引曲宇司 d、~ .~'d'd I 

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
 

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
 

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

，，，

，
，，

，
，，

，，

，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
 

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

・29
8
3
4
3

4
2
1
4

・43
3
3
5司
6
2
3
2唱
5
4
2
4
2
1唱
4

2

5

5

3

4

・

2

旬噌・

4

￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
単

価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
冊
価
価
価

特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特
特

h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
h
F
 

n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u内
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u

n
u
n
u
n
u内
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u内
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u
n
u向
u
n
u
n
u
n
u
n
u内
u
n
u
n
u内
u
n
u
n
u内
U

8
1
8
8
8
8
8
8
8
8
8
0
6
8
8
0
8
8
8
0
8
8日
日
日
日
日
日

5
5
8

n
3
9
d内
3
n
3
9
a
nヨ
凋
喝
組
噌

n
3
n
3
a
u
a
o
a
u必
句

n
g
'
a
n
3
n
3
nヨ
向
。

nロ
q
a
a
O内
3
a
U
8
6
0
0司
4
凋
句

R1uRU

6
3
1
T
5
5
5
4
7
2
8
3
4
2
2
7
5
3
9
2
2
9
8
6
4
9
?
4
 

'
'
句
4

・，司4a-
u

M

M

甲M
甲M
甲M
甲￥
u
甲M
甲U
甲U
申

M

M

U

甲M
宇

U
申
U
申
U

甲M
甲M
甲M
甲M
M

M

申
U
申

M

甲U
平

M
宇

M

甲M
中

M
平

M
平

価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
冊
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価
価

定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
宜
定
定
定
宜
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定
定

〉レJ
 

〉
一
ル
ロ
r
i
ト

・

〈
ン

}
-
3
 

・
用
ケ
ペ

C
B
ピ

川
崎

G
レ

日
R
-
T

D

A

E

D

-

-

」
「
{
(
〈

ミ

3
1
2
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2

ヨ
1
1

1
2

n
u問
M
m
E
E
E
F
P
M
B
m
E
N山
町

C
G
u
m
E
4
μ
E
M
削
引

E
R
T
R

V
T
a
N
N
E
B
B
B
B
B
E
け

S
B
B
B
E
E
P
B
N
田
町
明
品
目

0
C
C
C
B

G
喝

6
8
8
6
4
G
G
6
る

6

一一6
4
石
毛

6
4
6
6
6
6
4
4
r
4
4
4
4毛

Z
Z
F
Z
Z
Z
Z
Z
Z
Z
Z
Z
N
z
z
z
z
z
z
z
z
z
z
x
x
〉

C
Z
Z
Z
Z

C
C
B
c
c
c
c
c
c
c
c
c
A
c
c
c
c
c
c
c
c
c
c
J
J
M
L
C
C
C
C
 

お
お
草
案
智
刀
志
家
出

演
嵐
官
製
抑

l 中古・高価現金買取り下取りOKグ 目
射すはお電話下さい。 r、。~~l:-t_-tOOA FAX. 
員富8言語砂 fiU~-~OO 1-100'1・03剖 51-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直後当社に来庖、または宅急便にてお送り下さい。

|買取り{価E格 完動品.箱箱/マニユア

1.下取りの場合... ー価格は常に変動していますので査定額をお電話で確認して下さ l

い。(差額は、P&A超低金利クレジットをこ'利用下さい。)
.賀取りの場合 現品が着き次第、 2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、文は

書留でお送り致します。
.近錦の方は、P&A本庖まで、直接お持ち下さい。即金にて、￥1.000，000までお支払い致しまも
・・新町在庫情報・価格はお電話にてお問い合せください。
.買い取リのみ、または、中古品どうしの交換も量生します。僻L<は電帽にて、お問い合せ下ι、。
・冊絡11宜勘する場合もございますので、こづ主主目標には必ず在庫をこ帽胞下さい。

252員立総22主町よ品、4??協鵠盟主主凱知Lio.."c'.川、齢制叫、合せ下抗、

1.便利な超低金利クレジットをこ坪IJ用下さい~ I
| ・月~円からle.mグ.ボーナス払いtm{~夏冬 10固までOK) 圃
| ・支払い回数 1回=:E固 ・お支払いは、8ヶ月先からでも0031グ . 

注
目
11 
委

・CZ肌￥75，000の・CZ-612C" ￥85，000_晶a・cz-652C … ・ ー ￥55，00011、・cz-662C" ...... ￥75，000 i 
・cZ-611C ・・ ・・・ 0 ￥68，000 ・・CZ-601C....... ........￥45，000 i 
.CZ-600C ・・ ・・・・ ￥45，000 -r 

ス
竺竺斗括

!!!日
聖書イ手

持費
釜
型
無
料，園、
ω 
T呆
~~/ 

五日
空ラ
背
己末

.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" ￥170，000 
・Cz-644C....・・・e ・ e ￥230，000 
.CZ-604C・・ ・・ 一￥100，000・cZ-623C …… ・・ ￥138，000 
・cZ-603C ・・・・ ￥ 85，000 ・cZ-613C ・・ ￥105，000 ・cZ-653C・ー ￥ 75，000・CZ-663C.......ー ￥ 90，000

| 下取り交換差額表 | 
新品 CZ-634C CZ-644C モデル モデル

下取り モ::'7ーセット モーターセyト UX20セット CX20セ・ノト
CZ-623C 150，000 270，000 70，000 160，000 モーターセyト

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

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

CZ-604C 180，000 290，000 100，000 190，000 モニターセット

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

通信販売お申し込みのご案内 | 
〔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

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

[銀行振込でお申し込みの方〕

・銀行娠込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話じてお客様のご住所・お名前・

商品名等をお知らせください。

(電信級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。クレジッ卜申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入

の上、当社までお送りください。

・現金特別価格でクレジツ卜が利用できます二残金のみに金利がかかりますL

・1回一84回払いまで出来ま主但し、1回のお支払い額は￥1000円以上p

超低金利クレジット率

〔振込先〕さくら銀行 新小岩支庖 |

当座預金 ~:I~~ 側ピー・アンド・エー | 

........... 
-価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込・書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。



ドラク:l:V* " •• 
ドワーフの洞窟から、氷の館までを紹介!

rドラコンクエストv-天草の稽嫁』
ドラクエV裏ワザクランプリスペシャル

[ドキュメンタリー]1992年g月27日ドラクエVを追う!

特集4・憲新のソフト情報と購入方法をレクチャーするぞ

'92秋・最新スーパーNES情報
セタか開発した!スーパーカスタムチップの威力

新作FRONTLlNE*ファイナルファンタジーV
ヲ貨車鵬英雄*タイ=トゥーンアドベンチャーズ
*ミッキーのマジカル?ドベンチャー

⑩新作SUPERGUIDE究館狙伝醜女三国志E

中

円

山

売

売

氾

川市

発

発

4

日

市

T

高
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Q

U

焼

酎

閉

固
有周

4

・・
4

・・

特集

THE:ューフzイス
コナミ、メガドラに参入!セガ・ファルコム、ついにタイトル発表!
そしてソニックの新作は!?

新作ガイド

ソ=ック・ザ・ヘッジホック2
ランドストーカー
MEGA-CD PRESS砂3X3EYES惨アネット再び
砂フロ野聡スーパーリーダCD砂ロードフラスター
砂タイム#ャ'JII惨さゆわんぷらあ自己中心源2
砂ゆみみみつくす砂AYA砂フラックホール?サルト



ワープロユースが中心で更にDOS/Vマシン
のソフトを使う方ヘr書院」パソコンがお勧め
-スーパーアウトラインに

よる美しい印刷、すぐれた

日本題処理能力・ワープロ

「書院Jの先進機能をそのま

ま継承・ハードディスク内

蔵(0タイプ)、 OAOG仕様、

OOS!V対応.CPUは32ビッ
卜B03B6SXを繕載。

PC・WDlシリーズ
定価￥333，000より
ツクモ大特価展示販売中f

秋の夜長を大画面て楽υむ
あなたの部屋がミニシアター邑
迫力ゲームセンターに変身f
シャープ液畠ビジョンセッ ト

XV-Pl 定価￥ 220，000
牛 島 ι rRGB信号→S端子変
ヲ申' 換ユニットJをサービスノ

ックモ特価￥195'，000

大人気/ 喧 … 一 個以前
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PC SPECIAL /ユーザー投票により、パソコン、

話
題
騒
然

読
み
逃
し
な
く
ノ

.COLUMNS小田嶋降、水玉蛍之丞、中尊寺ゅっとら
が語るフリーエッセイ・AEADEAS読者がつくる、秋
葉原感覚あふれるページ'.PAODUCTSジャンル別・
価格帯別で、あらゆる新製品を分類・網羅・DATA独自
調査のデータベースで現行商昂を一望・NEWS日米パ
ソコン界の最新動向
・語E副問転者喧喧~.J:車走雲~.

486パソコ以オーバードライブ
プロセッザ二ソフトウェアほか
む回骨#溜姐四泊ヨヨ

PCオリジナルテレホンカードほか

パーソナルコン

10月17日創刊/毎月18日



l駐事...，;;亙=同日闘三fiJ!JJi宣言ll1liゆII，']

Windowsのための、
486パソコンのベスト1は?

ポー夕刻レプリンタ
実力ナン，ミ， 1の座は?

使いやすくて表現力豊カ、な
MS-DOSのワーフロ王は?

ヒット画面、乙之が良ければパーフエクトf

完壁な009マシンだった[PC-9801FAJ ・98で組んだMIDIシステムで温忽7ンド
.~CD-ROMjで広がるパソコンの世界
日目にオーバードライブを挿宮ア
::l rfを使うためのハードディスク環境を徹底整備

・1与セiii宝￥ぎ鍾だ思うミストパソコンはこれだ/
目j説ヰ当56AK:事裁芝手32:Jアリティの現在
ビュータ総合情報誌 グ事摂Z霊園田国間園自圏、

発売/創刊特別定価650円(税込)

I 1.月刊PC福袋ディスク-WindowsI 
ー で使う壁紙包アイコン集戸古臨緬陸 ー・2.PC-3B6NOTE AA活用カードjiPEi湾剛直 ・
I 3晶古書カレンター 以ゐ帰 E

f化成J~'ーパイヨム} 一、ーーーー--ー・・圃，匿宣言語会弘主まき鰐部空間。
-月刊PCでは、パソコンに関するすべてのテーマで投稿を募集しています。宛先は月刊PC編集部投稿係まで
.創刊号はお近くの書庖でお買い求め下さい
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前 々から噂があったが，カプコンの 「スト

H ・H ・」が発売される。 そう， 「ストライダー

飛竜」 だ。 また，記 事 には間に合わなかっ

たが¥ 「デスプレイド」がディスク 5枚持旦で

10月30日に発売予定となっている。

14 Oh!X 1992，11 

ストライター議竜
1989年の春にゲームセンターに登場し，多く

のマニアを虜にした力プコンのジェットコース

ターアク ションゲームの代表作 rストライダー

飛竜」が登場する。

エリート特Aス トライダーである飛竜を操 り.

人類を支配しよう とする冥王グラン ドマス ター

を倒すため， 彼の手下や悪の機械兵器を精神兵

器サイ ファーで叩き斬りながら突き進まなくて

はいけない。赤い国からシベリア，空中戦艦に

アマゾン，そして敵の本拠地サードム ンまで，

自にも止まらないアクシ ョンの連続攻撃には，

一瞬のまばた きも許されないだろう。手が，そ

して指が飛竜とひとつになったとき，無敵の力

が宿るはずだ。「食様bにほかの玩具(ソフ ト)は

必要ない Ijo (八)

X 68000用 5"2HD版 価格未定

力プコン 窓口3(3340) 0718 

Eの上のファイナルファイト

1.ファイナルファイト | 

2. OVERTAKE 2 
3. ポピュラス II 7↑ 

4.ク'ラテ'ィウス II 3↓ 

5. エ トワールプリンセス ー初

6. スターウォーズ 4↓ 

7 三園志田 5↓ 

8.出たな 11 ツインピー

9.シムアース 6↓ 

10. ふし ぎの;毎のナデイア 9↓ 

今月も「ファ イナルフ ァイ 卜」が圧勝。なん

つーかアレですな， rOVERTAKEjが発売になっ
てくれないと勝負にならないって感じですな。

ハガキの中身はというと，スーパーファミコン

版よりも忠実な移植度への評価，そして「スト

リートフ ァイタ-llj への要望について魯かれ
ているハガキが多いですが，品切れで手に入ら

ないという声も届いてます。

rOVERTAKEjはそろそろ内容が公開されてき
て人気もジワジワ上昇してきているようですね。

X68000の力一レースものはしばらくなかった

ので，かなりのヒットが期待できます。画面の

センスもまずまずで，ディテールの凝り方も日

本のゲームとしてはかな りのセンo FIブームも

まだまだ続きそうですしねえ。そういやセナは

来年どうなるんだろうフ

3位にはお待たせ，イマジニアの「ポピュラ

スIIj が上がってきました。前作にハマった人
が rあの面白さが帰ってきた」と推薦してくる

パ?ーンが目立ちます。グラフィックのパワー

アップゃあいかわりずの奥の深さ， X68000先行

発売などもいい印象を与えています。

初登場5位はエグザクトの「エトウールプリ

ンセス jo rナイアス j rアクアレス」で好評を博

してきただけあって，ユーザーがブランドを信

用しているようですね。

ハガキが異口同音に唱えているのが，“女の子

がかわいい。こういうのが最近少ない"という

こと e この路線に確実に反応するユーザ一層つ

てのがいるんですねえ。

下位のほうが元気がなく ，入れ替わりも少な

くなっているのが多少気になりますが， また新

たなソフトが出てきて順位を賑わせてくれるこ

とを期待しましょうか。 じゃ。 c甫)



ロードス雇言論宣言理
X 68000版「ロードス島戦記」発

売とほぼ問時にPC-9801で発表さ

れたのが. この「ロードス戦記E
~五色の魔竜~J である 。 前作と

同じく，大小さまぎまなミッショ

ンをクリアしつつ，最終的にはメ

インとなるミッションに相主まなけ

ればならない。

パーティに車Eみ入れることができるキャラク

ターは最大6人で， 自分で作ったキャラクター，

そしてあらかじめ用意されているNPCのどちら

でもOK。そして，この 6人のほかに，スペシャ

ルNPCというキャラク?ーが状況に応じて 2人

まで加わってくる。パーティは最高8人の大所

帯になるわけで，タクテイカルコンパットもた

いへんな騒ぎになりそうだが，ターボコンパッ

トというのもあるのはありがたい。

X 68000用 5"2HD版 価格未定

ハミングノTードソフト ft06(315)8255 

I~ーシヲエルト
「ヱj ラルドドラゴンJ以来， X 68000では音沙

汰のなかったグローデイアですが，最新作のりて

ーンウエJレ卜J が発表となります。さあ，穴が

開くまで画面写真を トクとご覧あれ。

この「パーンウェルト」は 2人パーティで進

行する， 8方向スクロ ルシューテイングゲー

ムなのです。当然，ひとりで2人動かすのは難

しいので，相棒はコンビュータが操ってくれま

す。 2人の組み合わせはスト ーリーに伴い変化

するなどというところはRPGみたいですね。ま

た，グローディアであるから， 200枚を超えるピ

ジュアルンーンもあったりするのです。なんだ

かとんでもなく期待できそうなゲームのような

気がするではないですか。わくわし

順調にいけば|日月初日(この本の発売日から

2週間くらいあとだね)には庖頭に並んでいる

はず。来月号ではぱっちりレビューする予定な

のでこっちのほうも乞うご期待，だ ! (で)

X 68000用 3.5/5砂2HD版 9，800円(税別)

グ口ーディア ft03(3220) 5226 

SOFTWARE INFORMATION 

極
数カ月前に「棋太平68KJと「将棋聖天」とい

う2本の将棋ソフトが発売されたのは記憶に新

しい。そして，こ こにもうひとつの将棋ソフ卜

がX68000で登場する。

この「極(きわめ)J (;J:，“有段者に勝てるコ

ンピュータ:j9キ其ソフトをイ乍ろう"という目4票の
もとに開発されたそうで，世界最強のコンヒ.ユ

ータ将棋ソフ トと銘打っている。

思考レベルは， レベル O ~S o)ノ ーマルモー

ドとレベル 0~3 のハイ パーモードがあり ， 全

部で10段階。後者のハイパーモードは有段者コ

ースと して設計されていて，思考時間を度外視

して強さだけを追い求めているらしい。

機能もほかの将棋と同じようなものが揃って

いる。局面の入力，駒落としでの対戦，定跡の

組み込み ， ~を反転しての対局。 もちろん詰め

将棋を解かせることもできる。さて，世界最強

の言葉は本当なのかヲ

X 68000用 γ2HD版 12，800円(税別)

ログ ft03 (3837) 2595 

今回はキャラクターの動かし方を中心に。ま

ず，十字ボタンで8方向に動き，Aボタンでジ

ャンプ，8ボタンで攻略産すると いうのはアクシ

ヨンゲームにはよくあるパ? ン。で，両方の

ボタンを押すと，連れてきた味方 2人+主人公

リリルの 3人の中から使用キャラクターを選択

する画面に切り替わる。ここでは所持アイテム

やマップを見ることも可能。TOWNSパッドを使

っている場合はSELECTポタンで画面切り替え，
STARTボタンでポーズとなる。イ吏用するメンバ

ーによって攻撃方法が全然違うので，場面に応

じてうまくイ吏わなければいけないようだ。

X 68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

エグザク ト ft025 (247) 9160 
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冊目日515

[データ集計協力庖](順不同)

九十九電機本庖

J&P(渋谷/町田)

OAシステムプラザf黄，兵庖

P&A 

ラオ ックスGAME館

16 Oh!X 1992.11. 

41992年8月@月撞l苑りjこげベスト410
POINT タイトル 発売π 発売日

342 ポピユラスE イマジヱア '92/8/28 

251 三国志E 光栄 '92/5/28 

239 パトルテック ピクター音楽産業 '92/7110 

218 シュートレンジ ビッツー '92/7/24 

194 ライジンク.サン ピクター音楽産業 '92/8/28 

189 キャノンサイト 目コン適企画 '92/5 

188 ファイナルファイト カフコン '92/7117 

182 シムアース イマジニア '92/5/22 

148 リーデインクカンパニー 光栄 '92/7/30 

123 出たな!!ツインビー コナミ '91/12/6 

今月は「ポピュラスIIJが 1位になって

いるか¥ポイン トを見てわかると おり，そ

んなに売れたわけではない。内容的にはな

かなかのものなのだが，さまざまな要因が

絡んで，いまひとつの売れ行きとなったよ

うだ。

ピーター ・モリニューカザ「ポピュラス」

「パワーモンガー」に引き続いて世に送り出

したということで話題性はもっているし，

移植もがんばっている。対戦に難があると

はいえ，それは実際にプレイしなければわ

からないニとであるから，売れ行きに影響

するとは思えない。

はっきりいって，ゲームの内容ではなし

発売日の不明確さ，パッケージの地味さな

どが影響したのではないだろうか。

発売日が遅れてしまってわかりにくくな

るというのはよくあるが， rポピュラスIIJ

の場合は“もうすぐ出そうだけど，もう少

し時聞がかかりそうな気もするなあ"とい

う印象をみんながもっていたと 二ろに急に

出てしまった，という感じである。

パッケージもきれいな仕上がりではある

ものの，アピール度という点においては弱

かったと思う。背中の黒地に金色文字とい

うのも，きれいではあるが目立たない配色

ジングサンJ rリーデイングカンパニー」の

3本である。

4位の 「シュートレンジ」は最近よくあ

る，お手軽に遊べるシミュレーションゲー

ム。ニのテのソフトはファンタジーや未来

を舞台にすることが多いようだが，そのほ

うがやはりとっつきやすいからだろう。

細かい部分の演出は秀逸で，グラフイツ

クもかっこいい。画面上ではなにげないよ

うに見えるが，そのっくりのよさはたいし

たものだ。

5位の「ライジングサン」は西洋人が作

った，日本の戦国時代を舞台としたシミュ

レーションゲーム。とはいえ， うさんくさ

さはあまり目立たなしむしろいい雰囲気

ともいえる。単主因シミュレーションゲーム

というと，どうしても光栄の一連のシりー

ズを思い出してしまうが，まったく正反対

の仕上がりになっており，パラメータなど

を気にせず，次々と起こるイベント(アク

ションゲーム)をクリアしていけばいいよ

うになっている。実に海外ゲームらしい内

容である。もちろん，どちらがいいかは好

みの問題である。

そして， B位の「リーデイングカンパニ

ー」は光栄の，“戦国時代ではない"シミュ

である。 レーションゲーム。近日発売予定にあがっ

ただ，前述したように決してつまらない ている 「エアマネージメント」と同じ し

ゲームというわけではないので，今後の売 ビジネスシミ ュレーションである。得意ジ

れ行きを見守りたい。 ャンルとして確定するのか?

さて，初登場は「シュートレンジJ rライ さあ，はたして来月はH ・H ・0



ウワサのソフトウェア(海外編)

ASHES OlF EMP~rRre 
のっけから「パワーモンヵ・-j を思わせる，

重厚だか騒4しいのかわからない鳴りっぱなし

の音楽。いい意味でも悪い意味でもAMIGA的だ

なあと思ってマニュアルを見ると，君の任務は

5つの共和国を鎮圧することだ …。というと

ころで.どうもこれは僕の苦手なストラテジー

のような気がしてきた。

ゲームが始まると，やはりまずマ yプが出て

きたが，進めていくと予想に反してフライトシ

ミュレータ風の画商が現れた。砂漠のような地

形。砂丘また砂丘を越えていくと，戦車もいる。

ジョイスティックのボタンを押すとミサイルが

飛んでいく 。

これだけで僕はこのゲームが気に入ってしま

ったのである。なぜなら，パソコンレベルのフ

ライトものにしてはめずらしく，

地面に起伏がついている

からである。さらに撃墜されると， 地面の起伏

に沿って歩き始め， そのままさまよっていると

海に出たのだが， 海ではポリゴンが波打ってい

て，海岸に;庄が打ち寄せていたのである。

さすがに68000のマシンでは苦しくカクカク

するが， 68030なら実に滑らかに動〈 。

AMIGA周のフラ イトシミュレーションは山ほ

ど存在するが，どれもこれも真っ平らな地面の

よに申し訳程度の建物や道や川や山が配置して

あるという程度のもの。空高〈飛び上がるとデ

ィテールは失われ，浮揚感というものが感じら

ウワザのソフトウェア(海外編)

~SPORτS OrR~V~NG 
4次元運動運転。なんのこっちゃ。すでに r4

Ojは日常的な言葉として定着したようだ。空間

3次元+時間l次元，合わせて4次元。動く 3次元

CGのことを世間では40CGと呼ぶ。なぜか2次元

動画は30CGと呼ばない。

で， 40 SPORTS ORIVINGだ。40BOXING同ヰ量，

40 Engine搭載。跳ね橋やループ道路などのさま

ぎまな仕掛けを備えたコースを l周してタイム

を競う車のアスレチックゲーム。と，ここまで

聞いて不審に思った方もいるであろう。そう，

Hard Orivin'にそっくりなのである。

運転していて楽しいゲームというのは，路面

をグ リップしていると いう 感触がある。rlndy

5∞」にしろ rWorldCircuitjにしろ，運転その

ものを楽しめるゲームはドライパーの意思が草

の挙動に素直に反映する。コーナリ ングが気持

れない。唯一飛んでて楽しいのは古典的名作rF.

18j。それ以降の作品は結局F.18を超えてない。

僕は戦略なんぞに興味はないのだ。

というわけで，ひさしぶりに楽しく飛べそう

なソフ トに出合えてうれしい。任務そっちのけ

でしばらく飛び回ることにしよう。ゲームの内

容フ 戦闘に勝って各所を占領 していけばいい

TREND ANAL YSIS 

ょうだけど，誌面の都合があるので省略させて

もらうわ。ホホホ。

が，最近気になるのは， 32ピットでないとつ

らいソフ トも増えてきたこと。スベ ンクからは

推し量れない限界の高さもAMIGAの魅力のひと

つだと思うのだ。 (A.T.)

発売元 MIRAGE 

ちいい。直線で馬鹿みたいにスピードを出すの 面白いとはいえない。特にコ ナリングのよう

は誰にでもできる。スポーツドライピングの醍 にハンドル操作が必要な場面は走っていてつら

目前味はコーナーをきれいにク リアしてパワーを い。マシンコントロールを失ったというそぶり

かけつつ立ち上がっていくときの爽快感ではあ も見せずに，だらだらとコースアウトする。異

るまいか。 械にスト レスがたまるのだ。

この40SPORTS ORIVINGは残念ながら運転が 車は多数用意されていて，けっこう作り込ん

である(跳ね橋を飛び越えるインディカーは奇

妙で楽しい)。コースもいろいろあって，コンス

トラ クション機能もついている。ハードディス

クにインス トールできるなどなど，サ ビス要

素も多く ，作りもちゃんとしている。走って楽

しいものであればと思うと残念でならない。

試しにコンス トラクション機能を使ってIndy

500ばりのオーバルコースを作ってみたが，やっ

ぱり楽しく運転できる代物じゃなかった。ゲー

ムとしては成立していても，なにか大切なもの

が欠けている気がする。 (A.T.)

発売元 MINOSCAPE 
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-キャッスルズ

一国八城の主たるべし

Urakawa Hiroyuki 

浦川博之

またへンなゲームが出てきた。「シムシティー」も「ポピュ

ラス」も「レミングス」もへンだが，ニいつは輸をかけて

へンだ。インタープレイの作品をビクター音楽産業が移値

した「キャッスルズ」である。

まずノfッケージに書いてあるジ、ヤンノレの

名前がふるっている。「リアノレタイム築城シ

ミュレーションJ t，ごって。これてれゲ、ームの
内容がb、七、当てられる人はいなし、だろう。

わたしゃ，時間内に決められた形の城を作

るノfズノレゲーム的なものを想像していたが，

やってみたら全然違うのfごった。

世の中に，劉備玄徳の気持ちを味わって

みたいとか， F-15とF/A-18を戦わせてみ

たいという人は多いだろうが i城を建てて

みたい」人はきっと多くないだろうと想像

する。Tごから「キヤツスノレズ」にt!t間の注

目が集まってるとはちょっと考えにくい。

だけど，マイナ-t，ごからこそ声を大にし

ていいたい。 この正体不明の「キヤツスノレ

ズム結担軽いけますぜ，ダンナ 1

!I/6J/i，テシシVラ~;:，c雷クφφ。φ@

このゲームにもいちおうシミュレー トし

ている年代と史実 というものがある。13世

紀， イングランドのウエーノレズ征服だ。時

の国王エドワードIII世は，ケノレト人の住み

家であったウエーノレズ地方を大胆な戦略に

よって奪い取ったのである。

つたケノルレ ト人をi迅且Lい、l出i

大)胆但というか， なんかもうゲノレマン人の文

11flを振りかざした無茶苦茶なli攻略ですな。

この敵陣に城をIIIてるという作業 を行う

のがこ のゲームの目的であり，プレイヤー

の1:1::j)Jf.というわけ。与えられたマップの中

にできるだけ短H寺聞でできて，攻撃に強い，

大きい城を作る。城が完成すればそのマツ

フ。の征服は完了となる。

しかし，ヤパL、。ヤノfすぎる設定だ。 こ

れを見てケノレ 卜人系の方々は怒らないのfご

ろうか。これがもし iインディアンを押し

のけて，アメリカに13人の牲?を11三ろう 」 と

いう話だったら，絶対に問題だぞ。ii耐'i'[{こ

日本人の衡を作ろう」なんてことになった

ら，国|燦問題になることうけあい。あ，あ

と，これはすごいぞ iノfレスチナにユタ守ヤ

人の11fを作ろう」。うお一，コ ンピュータゲ

ームそめぐってテロが起きちまうぜ‘。ナニ

人が作ったケ守一ムかは知らないが， ちょ っ

と 「ケツレマ ン民族の優越感」みたいなもの

をJ惑じるゲームだったりする。

域の作り方教えます。令令令令令令。

そのI1攻略というのがすごい。ケノレ 卜人が ゲームが始まると，そこは荒野だった。

住んてるその土地に，いきなり出かけてい プレイヤーはマップを見わたして，敵の攻

って械を建ててしまうのだ。途中の妨害は 撃から防御のしやすい場所を選ぶ。背後が

武力で跳ね返す。城ができてしまえばこ っ 川fごったり海た守ったりするとし、し、ね。*淑

ちのもんで¥イ ングランドか ら入植者を11乎 が近いと械を作ること もできるし。

んできてそこに街を作る。城というより城 場所が決ま った ら設計コマンドで城をデ

塞者11市なわけね。て1あとは住みづらくな ザイ ンする。使うパーツは塔と， 壁 t，そ

X6自日日日用 5"2HD版E枚組 9，800円(税別)
ピクター音楽産業 fi03(3423l79日1

18 Oh!X 1992.11 

れか らl"'lt，ご。

強い城を作 るにはちょっ とコツがある。

柱がニョキニョキ伸びてくる

壁をずらーっと並べるのは，壮観ではある

が，すくやにだーっ と壊れてしまう 。これは

当H寺の処築技術を無視するから悪いんで¥

壁 3枚に搭を添えるのが基本なのだ。敵の

襲撃の多そうな箇所には高くて厚い援を作

っておこう。お好みによって弓を射るため

の窓や，自主に張りついた敵兵にiSIをかける
ilfl口なども取り つけることもできる。城の

)1ヲは適当でOK。資材をなるべくイ史いきる

ようにすればよい。

城のデザ、インができたら，いよいよ建設

の開始だ。労働者守雇って，城の各箇所に

配置する。おいしい城の作り方。城 1カ所

につき人夫90人。あとは注いで飲むばかり。

いまなら築城デキャンタ差 しtげますって
なもんだ。

建設が始まると，この仕事ぶりを眺める

のが結構楽しし、。馬車引きやら大工や ら，

職業によ ってアニメ ーションが違うのだ。

ひたすら l輪車を押してるやつ，足場に立

って木鎚をふるうやっ。壁がぴょこ つと高

くなったりするのを見ているうちに不思言義

と時聞がたつ。

そ凡なある日。画面のr.1:1てやは壁

のどかだけど命がけの戦争風景だ

堀を作るのは兵隊さんの役目



えた小人たちが足場を取っぱらっ

ていたのだが，ふと 気づくと壁の

上に大工がまだ.残ってし、る。

「ん....・・? 取り残されたのか

な?J 

大工がこっちに向かつて手ぞ振

り始めた。なんだこいつと，思った

|瞬間，

“ピュノレノレノレノレノレ。 ぐちゃ"

大工が壁から身を投げてしまっ この中に自殺者が。さて，誰でしょう 全体の見取図。基本形だ

たのである。安Ef;本のす寸隣では，
あいかわらず作業が統けられている。

このゲームを作った人っていったい

-。背筋が寒くなった私であった。

fi.β留をWDt.告の......φφφ伽，φ
fii9のブj角から敵兵が攻めてきま した !J 

自分たちのこり也にこんなものを建てられ

てケノレト人がだまっているわけはない(ち

なみにケノレ 卜人以外にも襲ってくる勢力は

ある)。襲撃には歩兵と弓兵で立ち向かう 。

i疑ったシステムを期待するかもしれないが，

これはホン 卜に素朴な戦闘である。I持があ

れば，そこに弓兵を配置する。歩兵は敵の

来る方角に置く 。 この「敵の来る方角に」

というのが結構重要だ。 うっかり反対に配

置してしまうと，全員城壁にひっかかって，

ケノレ卜人が城を壊していくのぞ見るばかり

になってしまう。

だから勝つための最大のコツは，敵の来

るブJ角を見落とさないこ t。 このゲーム，
結構ヒ?なのでついついマンカ。なぞを読ん

てやしまうのだが， 気がつくともう敵兵襲来

のメッセー ジがìl~ えていて，泣きながら適

当に兵隊を配置するしかなくなる。

fi1.Eの議tRl1..........φφ令......
「ノーシャ一候爵が混地幣の11成いに引きず

りこまれて往生してお ります」

ときどき築城の途中にイベン 卜が押入さ

れる。プレイヤーが自分が王様であること

を足'，(、出すひとときではある。

「侯爵J様は兵士|ごを集めるために100ポン ド

送ってほしいと申 しております。さもなく

ばi淡いは絞けられません」

A) 100ポンド送る

B) ほかの指揮官を任命する

C) 100ポンド送るが，ほかの指揮官営任命

する

プレイヤーがやることは，この 3択に答

えるfごけ。築城以外の音Il分はホントに大ざ、

っぱなのだ。 しかし， この3択によって部

下同士のパワーバランスや教会との関係な

Eに彬響があるので、パカにはできない。お

金を純一っていかれたり，兵隊を貸さなきゃ

いけなくなったり ，あるいは敵兵が襲って

きたりと，築城にも影響がある。

これら並み居る|笥害を切り抜けて，王機

は必死におJ成の完成を目指す。城が大きけ

れば大きいは E兵隊もたくさん雇えるし，

税金も集められるので¥ちょこちょこつと

作ってハイ完成というわけにもいかないの

だ。 門をつけて完成してから， UII敵の襲

撃に耐えられれば合格。次のステージ、へと

進める。ウエーノレズ?の完全i!JIJ新には 8つ

の城を建てなければならない。だんだん地

形は悪くなる し， 敵は強くなるし，城も大

きいのを，建てな主ゃいけなくなるし。

みんな同じで腕りませんω 司防令

ひと 言でいって，結構偏ったゲームfご。

本来の領土であるイングランドへのコマン

ドは一切なし。兵隊の訓練度も，兵法もな

し。ステージ聞のつながりもないに等 しい。

もうひたすらに城を建てることにこだわっ

ているのだ。 「信長の野望」の，経済社会軍

事まんべんなくシミュレー 卜した均援さに

よヒペ， この偏 りょうはなんだ。

しかも， この偏り方が妙に気持ちいい。

いかに速し効率よく城を作るかに全力を

j主げるよう になっているのだ。1，1ヨし訳平呈度
に添えた 3択のイベントも，このゲームを

ただの積み木遊び、にしないために l、L、l味を

出している。

しかし，有名海外ゲームのくせに操作|企

があまりよくないというのは，ダンスの若

手な挟人，ホームランの打てない外人選手

にも似た情けなさがある。

たとえば城の設青|ーである。設計画|市iて、は

マップを縮小 して表示している。よって11:1

ったところにノfーツ営面E置するにはひじよ

ーに出IIIかし、操作をしなきゃならない。設計

画商iなんか作らずに，城なら城のパーツを

つかんで‘通常画而にホイっと置けるように

するのが，マウスオペレーション|時代のゲ

ームデザインではなかろうか。

それから，城のデザインを変えてもあん

まり機能に変化がないのも少しものたりな

い。「今度はこういう城を建ててやる」とい

う気持ちを起こさせるものがあれば， もっ

とハマリ度は上がると忠、う 。個人的には西

洋の城の建築にl到するサブマニュアノレがほ

しかった。

だが，操作性の悪さなどは，このゲーム

のコンセプ卜のよさとインバクトで十分お

つりがくる。なんつったって，自分の設計ー

し た城がだんTごん JI~ になっていくのを見る

のがたまらない。図面で労働者が実際に働

いて いるのを見るのが， とてつもない快楽

なのだ。 自分なりに城に忠、い入れをもって

設計すれば，なんとしても完成させてやる

という気合がわいてくる。 この日本じゃ絶

対に生まれてこない偏ったゲーム， 一度は

やっておくべきだろう 。

インパクトのあるのは七難隠す

操作性はあんまりよくないし，X68000)恨のコ

ンピユ タの反応もあんまりシャープとはいえ

ない。しかし「キャッスルズJ には「キヤツス

ルズ」でしか体草貴できない面白さがある。車で

いうとイタリア奪って感じですか。

いったん労働者が作り出してしまえば，あと

は作業が終わるたびに次の持ち場へ回すのだけ

がプレイヤーの作業なのだが，動き回る労働者

と， しだいに完成していくグラフィックを見る

のが楽しくて飽きない。突然使者がやってきた

り， 敵が攻めてくることもあるし。しかしまあ，

ノンピりしたときにプレイしないと，たいして

することもないのに画面を見てなきゃいけない

のが苦痛に感じることもあるかもしれない。

海外では続編も発売されているという二とだ

が，やがてX680∞でも遊べるようになることを

期待する。

総合評価

操作性 ***** 
10 

グラフィック 世**肯*****
音楽 ****肯*

ゲームデザイン ******** 
箱庭度 ***肯**肯**
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エンジン芯る芯る歯割シガシ

高橋哲史

ロボット 同士を格闘させろ。 6.対6の戦いは全滅するまで

終わらない。 ルールは単純，動きはこまやか。 1戦ごとに

経験値を重ね，奪った賞金でパワーアップ。スポーツ感覚

で楽 しめるシミ ュレーションゲームだ。

最近ふtした拍子にメガ、ドライブを購入
してしまいました。前々から“ほしーな一"

t は思っていたのですが，財政的になかな
かふんぎりがつかず，のびのびになってい

たんです。 ところがそんなあるとき，知り

合いから i5，OOO円で議っちゃるぞ」との甘

い誘惑が飛び込み，ここぞとばかり「うお

一つ， そのメカ、、ドラもらったあ一!J と奪

ってきたわけで、す。

そして気がつけば，手元に1まいつのまに

かメyゲドラのソフトが十数本ばかり(食費

を自IJってソフ トを買うやっ…・.)。

しかし，所有ゲーム機1.;1:.メガ、ドラにゲー

ムギア。セガの良にはまっているのかオレ

は…一。思わずTVチューナーパックを通

してべアナックノレ(メガ、ドラの熱いソフト

だっ)をゲームギアの画面で遊んでしまう

というわけわからんことを?やってしまう ~i

だ。でも燃える一つつ!

B/T~さんいらっしゃ-lJ 令。......

い、うことで，全然関係なさそうな前書

きから始まってしまいましたが，初参入の

どッツーさんです。X68000ユーザーの皆さ

んにはあまりお周11染みてーはないかもしれま

せんが， MSXではかなり「ならした」ソフ

ト屋さんなのですね。

ノfロディック」などで楽しませていただ、い

ていただけに，今回のX68000初参入作品

「シュー トレンジ」にもちょっ!:Jt月待を寄

せてしまうのでした。

CALLING PLUGRUNS TEAM /令令令
ゲームの内容はといいますと，ずばり，

「近未ラ!とロボ、ットウォーシミュレーション

ゲームRPGJ!iR1床」てやす。ピッツーの誇るセ

ンスのいいグラフィックが自に心i也よいl画

商守作り上げ，期待せざるをえなく して(

れます。それではさっそくゲームの中身を

覗いてみま しょう。

「シュートレンジ」て引はオーソドックスな

ターン制を採用していますので¥相手のロ

ボッ卜が動いては@分のロボ、ツトを動かす，

の繰り返しでゲームが進行します。全部隊

にひと通り命令を出す“大戦略"シリーズ?

と違って， ロボ、ツ 卜1f:木ごとにターンが苦IJ

りJ反られていますので， どちらかというと

将棋やチェスに近い感覚があります。

最初jに古Il隊を選びます。同じ性能の部隊

がデザインを変えて“NUTS"“VOLTS"

“PLUGRUNS" と3磁類用意されており，

自分の気に入ったデザ、インてか遊ぶことがで

きるようになっています。

まるでや棋士が愛用する子駒でしか将棋を

-シュートレンジ

あたりを見回しても誰もいらっしゃいませ

ん。マ ップをスクロ ーノレさせてみても，い

ろんなメニューを聞いても，ノfッケージを

振ってみても，ブリッジして鼻からソーメ

ンを食ぺてみても，敵はどこにもいないの

でやす。

それもそのはず，シュー トレンジでは各

ロボ‘ットの視界内に入ったi放しか表示され

ないようになっているのです。要す るに，

“大戦略"シリ ーズの索fijxモードと同じです

ね。 tいうことでいちばん視界の広い
FINDER (戦闘偵察機)を先頭にしなが

ら， じわじわとほかのロポッ トたちも到jか

していきます。

もともと私I.;I:.MSXユーザーでもありま

して，“サウノレス"シリーズ、や「ファミクノレ

ロボッ卜にエンジンをつけてやる
しないというような雰囲気を感じるように

×日日即日用 5"2HD版3枚組 9，800円(税別)
ビッツー 窓口3(3479)4558
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なっていて，実に好感がもてま

す。こういう遊びの精十1J1つての

はおしゃれて¥、いてやすよね， ほ

んと。 ちなみにね、はPLUGRU

NSがお気に入りていす。

さて部隊を選ぶと，次にそれ

ぞれのロボ、ツ 卜にエンジンをセ

ットしていきます。わにやわに

やと 小気味よく重JJ(エンジン

(本当に動いてるんだ，これが)

をそれぞれのロボッ卜にセット

して，いよいよ 11攻附開始です。

マップミデ選んで部隊を配置し
チームの状態を見る。死んだやつには輪っかが

て iきあ，商kはいずこ!J と，



マップ中央付近て敵のLANCER

(高速移動攻撃機)を発見! さっ

そくこちらのSNIPER(逮m~ I)IW攻

撃機)で攻撃を仕掛けます。攻撃

画面になると敵がアップて表示さ

れ， t'の部分を攻撃するか尋ねて

きます。

この画面もなかなかかっこよ〈

できていてそそるものがあります。

エンジ、ンのあ りそうな場所をマウ

スで指定して攻撃しますが，見事

に的中せず，敵のLANCERは元気

に反撃してくれます。

と，ほどなく自部隊のCRUSH

ER (接近戦専用機)が煙を上げはじめま

す。「な， ず?こい相手1まいきなり こも もあ主
ンジンを発見 したってのか一。サギじゃね

えかー!J などといっているひまはありま

せん。あわててCRUSHERを前線から下げ

て， GENIUS (修理補給機)に寄せます。

ぬう，たfごじやおかんぞ，あのLANCER!

きて敵が自部隊の視界で消えたり現れた

りを繰り返しながら(向こうから見てもそ

うなんfごろ うけど)，それでもトムとジ、エリ

ーよろしく敵を追い回して攻撃を?加えてい

きます。た まに特殊アイテム(地震，爆烈

~!ìi，直進~~i) などで攻撃するとすっきりで

きます。 特に爆烈 ~!ìi (周りにし、るロボット

エンジンのありそうな場所は?

エンジンを攻撃するためには，まずここで弾を当てねば

にランダムダメ ージを与える)が見境な〈

て私は好きです。

最後の l機を撃破したことでめでたく勝

利を収め， 1被いは終結を迎え・一ずに，次

のマップに向かう準備のため各ロボットの

イI~理補給が行われますD

また， ここでは与えられた賞金を使って

アイテムのJt能人など力主行えるようになって

います。つま りダメージを最小にして勝ち

上がっていけば，あとの函での戦いが楽に

なるというわけです。

腕ヌ婦層i/.;/:lJωω"“ 
遊んでみて思ったのですが，少しものた

りないのです。つま りシミュレーションな

のにあんまりシミュレーション していない

のです。どういうことかというと，「あまり

頭を使える同商がないJ， もしくは「頭の使

いがし、がなし、」のですね。

たしかにそれぞれのロボ、ツ 卜に特徴をも

たせてあり，そのへんの活用を考える楽し

みはあるのですが，そこからあまり戦略性

が引き出されてこないのです。

要するに， このゲームでは相手チームの

ロボッ卜すべてを破壊すれば勝利， となる

のですが，その肝心要の敵の

破壊がほとんど「運まかせ」

になっているのです。

前記のとおり， それぞれの

ロボッ 卜には数基のエンジン

がセットしであり， それぞす

べて壊滅すればロボ、ッ トを破

壊することができます。 この

アイデアはとてもし、いと思い

ますが， そのエンジンの位置

を推理する情報がほとんどな

いのです。

いちおうエンジンは直手IJに

配置されることになっている

ので¥最初のひとつを(11判然)

ショップ画面でロポットやアイテムを補充

見つければ，あとの位置は予想て、きるよう

になっているのですが， これではあまり 践

を使った気になれません。私の誇る灰色の

脳細胞(おいおい)も思わず“おねむ"に

なってしまいます。

HIT&BLOWのように攻撃するたびに

「エンジンか らどのくら いの距離に当たっ

た」とか， そのテの情報が返ってくればも

っとやりがし、があるのですが・・・ '。

敵の破壊がポイン卜になるゲームfごった

だけに，この点が非討に残念です。 まあ，

その分，気楽にl怪快に遊ぺていいこ Uまい

いんで唱すけどね。

しかし，初めてX68000て.'"{1さったゲームと

は，思えないほど，グラフィック，プログラ

ムが充実しているのも事実です。このあた

りはさすがというべきでしょう 。特におし

ゃれな画而，重!JきのセンスなどにはI!念らさ

れました。

あと対戦モード (RS-232Cと匝100交代の

2稜類があります)もあるのですが，これ

は熱くなれるかもしれません。

あ，いい忘れていましたが，ゲームをす

るためにはメインメモリ 2Mノfイ卜要ていす

ので， ご注意;を。

センスは十分!
本文でも触れたように，グラフィックはたい

へんよくできています。キャラのちょっとした

アクションから，戦闘時の描写，;，{ニューをオ

ープンするときに回る歯車にいたるまで，ちょ

っとしたところでも丁寧に動かしてあって好感
がもてます。動きには相当のパターン数を使っ

ていると感じました。今度はこんなキャラたち

が画面狭しと動き回るア7シヨンゲームが見て
みたいですね。

総合評価

グラフィック

操作性

ゲームf生
BGM 

とにかく動く

官官官世****官

官*官官世世*

世**官官

官告官官**

世令官官会****
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神々 との戦い第2章
Nakano Shuichi 

中野修一

買ってくるなり12時間以上遊び続けて周りを呆れさせた中

野氏。最近は対戦リーグの準備に向けて燃えていたようで

すが……。とりあえず，今回は 1人プレイの基本テクをま

とめてもらいましょう。

予告では対戦ポピュラスIIの企画を行う と見た。

はずfごったのだが，数々の実験と検討の結 現存:250而付 近で

果， 中断 したままだが，

不可能 1 まかンボ内面'!Jを
と判凶fされた。 イ史庁lしたアクティブ

ポピュラスが対戦でよく落ちたのは皆さ なスプログI.J:.行って

んもご存じだろう 。ポピュラス大会のとき いない。ポピュラス

も落ちまくりだったが，セーブデータを元 の第一の極意はやl'速

に復帰できたのでなんとか対戦を続けるこ のスプログである。

とはできた。しかし，ポピュラスIIでは戸、jli伐 前作てが効率よく領土

まわりの機能力T大l阪に縮小され，加えて落 を広げるためにFWl発

ちやすいわ，データの取りこぼ しはあるわ したのは， i:倣領土に

で，対戦に使用することはほぼ不可能だ、。 対しややが|めのillf:ヒ
いわゆる「し、んこんぱちぶるらんどすけえ

ぷ」のチェッ クが 1:1-(， 2台のマシンで別々

のゲームが進行してしまうのである。

* * * 
ということだが，やはりポピュラスとな

ると黙っていられな L、。対li戎テクニックが

ダメなら，征服モードでの基本テクを解説

するとしよう。

私も，まだやり込んでいないのでポピュ

ラスIIの総合的な1sfI易度は未知数である。

倍の1000而があるとはL、え，最初はかなり

手加i成しているようだ。ポピュラスで初め

て負けたのが49而，ポピュラスIIて叫初めて

負りたのが1950百だったから，ポピュラス経

験者としてはややもの足りないかもしれな

い。どうやら100而ごとに関門のあるタイプ

X6即日日用 5"2HD版5枚組 12，80日円(税別)
イマジニア 8日3(3343) 8911 
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にシンボ、ノレ移動して

l直線的lこ領二j二を1'I"li
道路はあまり使わない

し，両側 に一気に広がる方法だった。

周辺から自然発生的にじわじわ広げてい

く方法より効率がよし とにかく;毎を敵に

波さずにすむという不1].0#.(がある。欠点は，

初期移動でとてつもない速度を要求される

ので二やたら難しいというこ tだ。秒単位
てへ最初Jの2つの城を作り，「テン トから出て

きた人間がこの地形だと何歩歩いたら死ぬ

か」を感党的につかんで、おく必要があった。

ポピュラスIIてやは右クリックによるスプ

ログが可能なので初期造成が爆発的に速く

なった。この操作の巧1/1'，でli攻況が左右され
るので，あまり余計なことを考えるひまが

ない， ともいえる。人口増加の律速段階が

-追記ポピュラスE

取り払われた現在てやは， シンボ‘ノレ移動によ

るスプログはデメリッ卜のほうが大きいの

かもしれない。まあ，いいや。 どうしよう

もなくなったら試してみよう 。

と-0ーの節!万"“"“φ
次に気づいたのは，攻め込まれでもかな

り敵の攻撃をしのけ、るという ことだ。「ヘレ

ン返し」に代表されるように，無敵のヒー

ローも r? J マークで除視し，首て引2い撃

ちした り，地警1)れに落とした りでたやすく

迎撃できる。敵は リーダーに集中しがちな

ので， 地震が使える場合は リーダーを攻め

込ませて，帝京地内て7交す。I也害1)れはあまり
いじらないこと。自分の領地

で地震を起こすのはためらわ

れるかもしれないが，これが

最高の楽勝パターンである。

敵のシンボ〉レを壁て囲むとい

う子もある。コンピュータ相

手のj}rtL泉技(海に沈める)も

不可能で、は，ない G![射マウ
スがほしし、)。

このように基本は「ヒーロ

ーの確実な迎撃」 となる。逆

にいえば，アドニス(どんど

ん分裂 して広がるので狙い繋



火の雨で城を焼きつくそう

ちできな い) を使うことの有利 さも示 して

いることになる。

すべての ヒーローが作れる場合 e'れを

使用するかと いう問題がある。簡単に特徴

をまとめてみよう 。

.ベルセウス (人)

もっ とも利 口者である 0

.アドニス(木)

先ほどいったように， 狙い撃ちきれない。

攻撃効果も大きい。たfごし，馬鹿である。

地害1]れなどをまるで避けないので，事前に

敵地に悪きをしてはいけない。

.アキレス(火)

関係ないが， 間違えてアポロンと Ii乎ぶこ

tが多い (Ii.れ，サイポーグ009の)。火を
つけて巨|る。事前にたくさん木を生や して

おこう。でも ，あま り効果はな いよう に思

える。

.オデュッセウス(風)

足が速いのはア キレスだろ田・・・・・とい う気

もするが， とにか く足が速い。i放にやら れ

て初めてその効果を忠、い知 ることに なるだ

ろう 。ヰ11111百では利口者のはずだが ・

.へラクレス (土)

体力2倍で非常にお得。すなわち量産可

能。足は遅いので狙われがちか。

.へレン(水)

直接戦わないので体力は低 くても量産てや

雪の中の一軒屋でなにかが起こる

どんどん増殖するア ドニス

きる。ヘレンに魅せ られた者は，たとえへ

レンが滅んでも呆け続ける。 とにかく量産

すべ し。かな りお買い得。水星の守訟を受

けて いるので (? )水の上でも歩ける。つ

まり 温泉技はきかないということ 。 ~!I，f， f，i命，

頭も いい。

本 * * 
結局，ア ドニス，ヘレン，へラ クレスと

いったところカリ及いやすいようだ、。 といっ

ても， 1浪られた条件内では ヒーローの果た

す役割は同じであり ，それほど大勢に影響

はない。

その他の神業@命令令令令令令令司防

.火柱

基本中の基本。火は水で消す。人間相手

に使うときは 3，4発まとめて使うと効果

的(ああ対l依モード)。

.カビ

カピの重'JJ作はライフゲームのアノレゴリズ

ムである。 Oh!X読者なら，小さなパターン

てや最大の効果をもたら すのはRぺン トミノ

だろう と気づくと 思う 。これは途中のパタ

ーンが破壊されないという条例っきだが，

かなり有効な手である ことは|間違いない。

実lì攻を考えると ， 長j明 I'M'J ~I~ き残る Rぺン ト

ミノなどよ りも，瞬間的に拡大して消えて

い くパターンやグライダー派生パターンの

ほうが利用iilli11直は高いかもしれない。対li攻

ならグライダーで撹古しなEも楽しそうなの
だが.."..。いずれにせよ対 コンピュータで

は奇襲はまったく効果がないのが残念だ。

ちなみに，グライダー銃は事実上作成不

可能か，ほかの手段に ~i買ったはうが手っ取

り早いと思われる。

.病原菌

かなりやっかいな代物。マニュアノレには

感染者は殺せとあるが， もったいないので，

集合モー ドで感染 した建物をすべて壊し，

(可能ならば)ヒー ロー として一掃するのが

望ま しい。

・火山

強力。あま りにも強力。出色対やらせない

ように。ポピュラス[lの場合，マナが極端に

減 らな いので，10発くら い食らっても反撃
は;不可‘向Eてーはない。 とはいうものの，非常

ポピュラスIIに夢中ざんす

とりあえず rポヒ.ユラス[JJは面白い。ゲ

ームスピードには文句ないし，操作性もパツグ

ン，ゲームバランスも絶妙。前作をやり込んだ

人にも，前作をプレイしていない人にも，均等

にオススメて'きる。

しかし，これだけ完壁に面白いゲームだと，

なんか細かいことをいろいろといいたくなって

しまうもの。

まず，カナメッセージはやめてもらいたかっ

た。雰囲気ぶちこわしだ。「イイモノ JVS下ワル

モノ」では， まるで幼稚園児のゴレンジャーこ'

っこではないかa

それに画面が24kHzのディスプレイモード

に対応していない点も気にかかる(いまどきエ

ッチソフトだって対応しているのに)。ゲーム函

商は少しでも大きいほうがL、い，というのがゲ

ーマーの永遠の願い。できることなら『なんと

かしてほし力、っfこ。

あとは音楽がなんか妙に浮いてるな。前作で

は低音が聞いて rどみゆい一一んJという重々

しい印象が大きかっただけに，今回みたいな旋

律重視の軽めの曲はなんだか違和感がある。

効果音も X68000(7)AD PCMが単音であること

から，効果音がかち合って何が鳴っているんだ

かわからないときがあるし。ま，これは しょう

がないか。

いろいろ，いってみたけれど秀作であること

にかわりはないし， 面白さは私が保証するから

ぜひ質って遊んでみてね。秋・冬のゲームはこ

れで決ま り。 (善)

THE SOFTOUCH 23 



Fトlわ

丹氏のポヒ.ュラス11神業エディタ

に苦しし、。発生したら同時に盛り下げて火

口を封じること。大道芸として，火口は雷

槌，花などで埋めることもできる。なお，

火口の真ん中に木を生やすtいうこともで
きる(火は止まらない)。山はただ‘ちに平坦

にして，火口の火柱があるうちにt也市を焼
〈。焼け地は上げ下げて、緑地に戻る。

.津波

火山はjたまない 0

・沼・地震・泉

敵地内のヒーロ ーがまっすぐ自分の作っ

た沼や地割れに向かっているときは雷で沼

なEをa焼〈こ七 。

どのパラメータを濯やすべき方、?・・
ポピュラスHは経験値制なので経験値

(最大5つ)をどのように配分するかが問題

となる(各， 16x 16=256段階)。

考えてみよう。局地攻撃技である地震や

沼， 泉などはそれほど大規模で、なくてもあ

る程度効果を上げることができる。経験値

が上がっても効果の変わらないものも 多〈

存在する。効果の上がるものとしては，雷，

嵐，火柱，火の雨， i両巻きなどだ(カピの
動きも速くなるらしい)。

特に，マナをあまり消費せずに敵を確実

に倒せる雷は重要だ、。最初は l本か2本の

雷槌がピーピーいっているだけだが，フノレ

パワ一時には雷雲から無数の雷槌が地而に

降り j主くやのfご。快!s_1<i。

私なりの結論としては，

風>火>土=水>木>人

となる。森と火の合わせ技や非局地攻撃の

地震などは好みによるだろう(フルパワー

の地震も凄い干)。

なお， 戸、n波では経験イ直が考慮されるのか
EうかなEは未確認である。征服モードの
進み具合てや使える村l業が変わるとあるが，

24 Oh!X 1992.11. 

反映させる方法が(マニュアノレ通りにして

も)よくわからない。 そこで丹氏が「ポピ

ュラスII神業エディ タ」ぞ作ったのだが(写

真参照)，結局対戦自体に無理があり使わず

じまいになってしま った。

1M白5ヲ~lIØiilω・"“・"“
ポピュラスII第 1の謎は得点て、、ある。ア

ーマゲドン連発技は1iJ!えなくなっているし，
4善通にやって勝ちすぎると主主!投11i立がもらえ
ない。 どうやら，ネ111業 をたくさん使い，十111

業をたくさん食らうことが高得点への道ら

しい。これまでの最 高点は65136というもの

だが(トロフィ -5木)， どうしてこんなに

取れたのかよくわからない。地震 と火柱な

Eでいじめ抜いた結果である。次いで62946

点(トロフィ -4本)。 このときは，赦の大

技(津波)を食らいながら， ヒーロー全種

類量産攻撃+アーマゲドンで決着 という派

手な-ljtえだった。

特殊コマンドという怪しげなものもある。

現在確認されているのはAMIGA版と同じ

fMUSIC ON/OFFJだけだが，怪しい。

しかし，最大の謎はやはり対戦モードで

ある。声判投モード， テツfックずしてないほう

に100P:J l!者けてもいい。あれ? L誌で対lif.X
やってる! マップを指定して対戦? い

ったい Eうやったんfごろうー・

対戦の手順

どうしてもやってみたいという人のために正

しい手順を示しておこう。

まず，双方に公平な対戦用のマップを作成す

ることが必要である。

2台のマシンを用意し， リセット後，カスタ

ムモードで対戦接続する。

対戦にはそれぞれでマスターディスクが必要

となっているが，スニーカーネットワークが構

築できる場合なら l枚でもかまわない(要する

に手渡しする)。同時に ICPUでの使用という条

件は記載されてなかったと思うので大丈夫だろ

う(かな?)。さらにいえば，必要なのは特定の

ファイルだけなのて'......(以下略)。

対戦が始まったら地球アイコンでモー ド選択

に戻り，ペイン卜マップを選択。ペイン トマッ

プでは，点対称な位置に人が配置されている地

形が出てくるまで根気よくマップを更新する。

運よくそのようなマップとなったら，最初の家

ができる前に索早<FIOキーを押しポーズさせ

る。

これからマップのエディ ットである。まず，

F8で陵地を消滅させ，それぞれのリーダーの部

分のみ 2段以上盛り上げる。ポヒ・ユラス日のベ

イントマップは海面から|段の高さのものは対

称にしてくれないので注意。

以下の操作は，片方だけで行う。F7キーを押

し，対称化する。このときリ ダ一両者が離れ

ているようならポーズを解き，シンボル移動と

集合モードで同じ位置に誘導する。同じ位置に

なったらまたポーズすること。

あとは好きなように地形をエディッ卜する。

マナの置を調整する。いったん最低に戻し|

段階上げるとよい。

画面をリーダー中心の位置に戻す。ポーズを

素早く解除し，地球マークてヅニューに戻る。

ゲーム条件を揃えたら，ペイン卜マップを解除

してセーブする。

今度はそのファイルをロードし，ゲーム開始

直後にメニューに戻り rイイモノ/ワルモノ」

を双方入れ替えて.もう一度ペイントマップに

移行する。ペイントマップ起動の瞬間FIOキー

でポーズする。ワルモノのリ ダ をマップに

表示したら.ポーズ解除し素早くメニューに戻

る。ペイン卜マップを解除しセーブする。

「非常に素早く」というのがコツで，絶対に人

を平地近くに置かないことが望ましい(家を作

らないように)。ペイントマップ以外でポーズす

ると動かなくなるので注意すること。

これでマップは完成。前作のマップ作りのl∞
倍くらい難しい。このマップを使用するときは，

対戦モードで一度メニューに抜け，双方でロー

ドすること。



物汐
1ft::I本間遣問吋:圃圃圃圃圃

銀河の必殺救助人見参
銀河のあ りとあらゆる宝物を手中に納めようとしている宇

宙海賊「キャプテン.KEROJ。その次なる照準が地球に向

けられた。近未来戦士「フォックス」を操って，次々に現

れるボスキャラを倒し，人類の平和を守のだ。八重垣那智
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回押富海践的悦司b・....... ・
この「サン夕、、ーレスキュー」は新鋭ソフ

トハワスのギミックハウスが開発した， 戦

闘型ジャンプアクションゲームである。発

売はブラザ一工業のTAKERUから。デビ
ュー作として期待が高まるが，まずはゲー

ムの概要を紹介していこう。

はるか未来において，銀河を征服せんと

し，地球の佼略を行う宇宙海賊KEROの野
望を，主人公フォックスを繰り，打ち砕く

tいうものである。全体tしてはナムコの

「べ、ラポーマン」のような印象を受けた。

レバーとボタンの組み合わせてや移動や攻

撃を行い.J火E警はため射ちをすることで，

メカ、、トンノfンチ という11:通ショットを発身サ

できる。ジ盲ヤンプは押している時間で滞空

11寺聞を調絡でき， しゃがんでいるときにジ

ャンフ。 ~frpせ Itスライデ、インクぜになる 。 キ

ック攻繋と移動を同時に行え， しかも歩く

よりも速く移動ていきた りす るのが特徴てやあ

る。

ゲームの股附は敵の待ちかまえ るフィー

ノレ ドを突破し，最後までたどりつけばボ、ス

と対決になる。ボスをナ倒せばステージク リ

アとなる事幻自~J なタ イ プである。

ちょっと変わっているのは，最初の5而

はセレク I'~によって好きな順番にプレイが

X68000用 3.5/5"2HD版E枚組 4.800円(税込)
ブラザー工業(TAKERU)ft052 (日24)2483

スライデイングのほうが歩くより速い

て、きることてやあろう。それをすべてクリア

すると，さらに 2頂iあり，結局i式会7市iの

伊F成になっている。

地球を救うために・.・‘司6・・4・・
ゲームの舞台は街のrlJや森といったと こ
ろで展開されていく。最後にはKEROの待

つ要塞でt舞台のバリエーションはなかな

か盟富である。それぞれの而のボスは，い

ずれも特徴的な攻撃を仕掛りてくるので，

動きを読んで¥攻略ノfターンぞ作らないと

歯が立たない感じである。そう いった意味

で'l;J:難易度もそれな りで¥ 攻略の しがいは

あるのかもしれない。

J しかし，このゲームはこういった表現で

は出てこない問題点が山積みされている，

といわざるをナえない。具体的に例を挙げて

みること にしよう 。

またエリ アの途中の敵前貧弱て二あるこ!ど

も，ゲームを)¥長にしているw象を受けた。
場面にかかわ 九ず，攻撃も してこ ないよう

な敵しか出て ずないのでは，いて もJいな〈

ても同じに思えてしまうのである。唯一の

例外叫終而f5r，iほまカか'Ct蘭耐拡塞桝禾的巳
が違つて-片カタ いfだごけてで、，何も詮わらていな

いのと同じ tし!かいいょうか、なし、。

戦いの虚しさ・4・4・~・~.. ・・...l・吐
エリア rl~ のカv.セノレもごく 一部つを除いて

いえない自分がちょっ と悔しい気もげるの

である。

ムネン，アトヲタノム

個人的には，ジャンプアクシヨンゲームはほ

かのアクションゲームなどに比べると，苦手に

感じてしまいがちだ。別にゲームの都合で.人

聞が軽々と自分の身長の何倍もジャンプするの

が納得いかないなどというのではなく，比較的

こういったゲームでは，正確な操作をこと細か

に要求されるからかもしれない。都合のいい考

え方をすれば，小さいことにこだわらない大き

な，心を持iっているということなのt:ろう。もの
はいいようである。

アイデアとしては，自を引くものもいくつか

あったので，これからの作品に期待したいとこ

ろ。こういったアクシヨン中心のゲームがいっ

ぱい出てくれることは.個人的にもうれしいこ

となのでぜひ歓迎したいところだが，あんまり

出すぎてレビューを100ページも害かされたら，

嫌なので程4がいいなあ，うんうん。

総合評価 10 

ゲーム性 *** 
技術 **** サウンド 世****
グラフィック ****** 最終面難易度 ******** 
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R F ，T ~ ft 
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待望のSX-WINDOW対応ゲームソフト「シ

ムアース」。ニれのために， SX-WINDOWや

メモリを買いに走った人もいるようですね。

今後のアプリケーションの発売への期待も

込めた声がたくさん寄せられています。

26 Oh!X 1992_11 

シムアース

砂ガイアが気に入った。

i架i翠逮(14)東京都

砂ケ守一ムとしてみるより，ゎiM~"のシミュレ

ータとして感動できる。ゲームとは{可か，

また， シミュレーションとは何か， を体現

している。 1-1:1村 守男(23)京都府

砂進化してくれると， とってもうれしい!

自分も地球と「一緒に生きた」って感じに

なれる。 i也永智哉(20)福岡県
惨僕は毘虫が文化を持った姿を思い浮かべ

て，鳥JlILが立ちました。

木!京 i直也(18)茨城県

砂私は恐竜にナノテク文明まで到達させま

した。エクソ夕、、スはもうすくやだ!

富岡 三幸(25)神奈川県

砂画面の狭きが身にしみる。 XVIに買い替

えたくなる。 滝川 直樹 (30)大阪府

惨カ1 アを爆発させて太陽系第3惑星を消

し去りたい。 I-Li田 俊英(24)東京都

炉7月号の記事にうながされたわけではな

いのですが， とうとうj:首設RAM(XVI用)

を購入しました。遅いけ!::-， RAMディス

クにコピーしてやれば -うるさくなるだ

けだった。と ころで"， J・ラブロックはシム
アースをやったことがあるのでしょうか。

高橋哲也(20)岩手県

砂おもしろし、。 SXもNINDOW上で動<A 

IIIも欲しし、。 渡部硲亨(25)佐賀県

砂2Mバイ トだと，これ以外何もできない。

早<， r 4 Mバイトに進化しました。ポペピ

ポピー」と なりたいものだ。ところで，気

圧をナ下げる方法はあるのか? 誰か教えて

くれ! 鈴木勅彦(23)愛知県

惨シムアースを買ったのだが， SX-WIN 

DOWがなくて 2週間できなかった。

宇野党手[1(16)東京都

惨たくさん売れれば， きっとパージョンア

ップしてくれるた守ろう。

笹山和宏(24)愛知県
あす

砂私の場合は「死ぬ!明一日」ですが・・・・・・ね。

堂領輝昌 (18)神奈川県

惨「地球」 という大きいスケーノレのものを，

みごとにまとめである。

増田秀樹 (26)東京都

砂地球の表情がおちゃめ。

板垣央(18)千葉県

惨竹内均の監修て WNewton~ にも広告が

jl没った。 竹鶴敏夫(18)広島県

砂すごい。 小宮崇(21)埼玉県

惨スクローノレオンの状態て二 もとの表示範

囲外の部分の画面表示が乱れてしまうのだ

が 。 深沢 享広(20)東京都

惨いろいろ問題はあるが，やはり SX-WIN

DOW上て。使用できる(私は10Mバイト)こ

とが魅力です。 須田 浩章 (31)崎玉県

惨 IIr~がなくてもゆっくりと遊べる。

葉山 ~lt- (21) 北海道

砂ノfッチ当ても行われ，なんとか使えるよ

うになった。 松尾 文人(23)京都府



砂メモリとコフ。ロを買ってきたのは L'L、け

ど，ディスプレイが病院送 りでまだパック

アップもとってな い(とれるんで しょ?)。

平田 賀ー (17)岡山県

砂ノfソコンて、しかで‘きそうにな L、!惑 じがい

い。 吉田周理(19)崎玉県

砂ゲームのようでゲームでない。 こんなソ

フトがもっとあればい し、のに。

高橋竜一(21)茨城県

修えらい! 錦織信幸(20)山梨県

惨アクション派にはt色対受け入れられな い
だろうな。年をとるにつれてこういうゲー

ムが好きになっていく 。 これがノfソコンの

ゲームだ! 亀田 l峰之(19)香川県

惨まだまだ道は速いが，早くたのむよ。

遠藤正彦(21)岐阜県

砂環境ソフ トだ。 川井健司 (31)崎玉県

砂シミュレーションゲ、ームはあまり好きで

はないが， このケ、ームにははまった。 もう

少しスピードが速いと もっと楽 しいと思う 。

笠井 博一(22)務岡県

砂コ ンセプ トがよい。ウインドウシステム

対応(しかし，少し値段が高い)。

宮武克昌(25)神奈川県

砂ずいぶんと待たされたが，なんtいっ て
もSX-WINDO羽r1 期待に迷わず，マニ
ュアノレフ。ロテク 卜て"キーディスクフ。ロテク

トなし，ハードディスクへのインス トーノレ

も自由自在。心配された速度も ，背景同時

書き換えなしにすると，ちょっと我慢すれ

ばいいというくら いにはなるし， 実際モデ

ノレウインドワの作業に手がかかる ことを思

えば，支障はない。でも 16MHztごともっ と

「快適」なのだろうな。

一倉 /12好(24)神奈川県
砂24kHzモード(いわゆる -G18オプシ ョ

ンを付けて起動したやつ)てす ると，ラスタ

ースク ロール (? )を虫台める。Oh!DANGER!

宮内 大中Hi(17)大阪府

砂SX-WINDOW上て''jl)jjくのがよい。 これ

でもっとSX-WINDOW J:.で到1](アプ リケ
ーションやゲームが出てくればい L、のだけ

れど。 河端邦森(24)愛媛県

砂おj;!iに予約 したけど，メ モリ 不足で使え

ない ことカfわかってしまった・・・・-。

平泰治(17)東京都

砂すくや止 まってしまうと ころが， いけず。

鬼沢徳一(22)茨城県

砂X68000版を見て，方、イア君があんなに恐

ろしい顔になっていたのでf湾きま した。

県武者世~一 (22 ) やl'奈川県

砂一度ヰ'1'様に なってみたい。

大1l!幸茂(22)千葉県

砂自分独自のものが作れる。

鈴木 幸太!!IS(21)静岡県
砂マニュアノレを3先むだけで、楽しい(特ーに作
者のつぶやきが……)。

gi而| 三幸(25)神奈川県
惨みんなで買い支えてSX-WINDOWアプ

リケーションを増やすんだ、ぞ l

森下覧手11(20)品取県

AFTER REVIEW 

発売中のソフト

肯ネクタリス システムソフ ト

X 68000用 S"2HD版 7 ，800円(税別)

肯ふしぎの海のナディア ガイナックス

X 68000用 3. S/S"2HD版 14，800円(税別)

新作情報

肯キャッスルズ ピクター音楽産業

X 68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

肯パーンウエルト グローディア

X 68000用 3. S/S"2HD版 9，800円(税別)

*ウ'ェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト

X 68000用 3. S/S"2HD版 9，800円(税別)

世チェイスH.Q ブラザー工業(TAKERU)

X 68000用 3.S/S"2HD版2枚組 7 ，800円(税込)

肯エトワールプリンセス エグザク卜

X 68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

肯沈黙の鑑隊 ジー・エー・エム

X 68000用 3. S/S"2HD版 12，800円(税別)

*オーパーテイク ズーム

X 68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

骨エア7ネージメント 光栄

X 68000用 3. S/S"2HD版 11，800円(税別)

肯スクエアリゾートハイパ一戦車戦

ファミ リーソフト

X 68000用 S"2HD版 4， SOO円(税別)

女バトル ジー・エー・エム

X 68000用 3. S/S"2HD版 12，800円(税別)

*デスプレイド SPS 

X 68000用 S"2HD版価格未定

肯餓狼伝説ホームデータ

X 68000用 S"2HD版価格未定

肯究極タイガ- KANEKO 

X 68000用 S"2HD版価格未定

肯ファルデイア M.N.M Software 

X 680∞用 S"2HD版価格未定

*ドラゴンスレイヤ一英雄伝説 SPS 

X 68000用 γ2HD版価格未定

肯鮫! 鮫 1 鮫 ! KANEKO 

X 68000用 S"2HD版価格未定

肯TA TSUJIN KANEKO 

X 68000用 S"2HD版価格未定

肯エアパスター KANEKO 

X 68000用 γ2HD版価格未定

肯サパッシュII ポプコムソフ ト/グローディア

X 68000用 S"2HD版価格未定

肯倉庫番リベンジ/ユーザー逆襲編

X 68000用

*ストライダー飛竜

X 68000用

*ロードス島戦記E

X 680∞用

肯様ロ グ

X 68000用

シンキングラビット

S"2HD版価格未定

力プコン

S"2HD版価格未定

ハミングノfードソフト

S"2HD版価格未定

S"2HD版 12，800円
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いよいよ本題，立体視
Ogikub口刷荻窪圭

ええい，何いってやがんだ，つでもう速

い昔の話になっちまったが，先月書き忘れ

たのだからしょうがないぞ，高校野球。

ややこしくて胡散臭い建前がどうだとし

ても ，t.:"。自分たちがスター選手の活躍を

願っているからって，それを当事者たちに

判lしつけちゃいけない。ファンタジーと現

実の区別がつかないなんて，大人として恥

ずかしくないのかね。

だいたい，仰の話かっていうと，あの日月

徳うんちゃら って高校の連続敬遠的四球攻

撃のことfごが，なんでな図的四球だt非難

を浴びて，ノfン卜ならチームプレーって褒

められるんだ?

そうでし ょう。打ちたいのに打たせても

らえない。j勝負したいのにさせてもらえな

い。)惨つために誰がが犠牲になる。それを

チームプレーだと立賛してきたのは，誰な

んだいったい。

それが， スター選手が絡むと，すくやこれ

だ。ホンットにアホ。敬遠も立派な自己犠

図1 表題 「訓練用プリミティブな立体視」
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牲，ノfントも立派な自己犠牲，スク イズな

んてヰIlli様が泣いて喜ぶわい。教育的Tごなあ，

ホン卜。そんなに，爽やかとかいう幻想を

l味わいたいのなら，ノレーノレ守変えちまえば

いいじゃないか。ちょっとくらいロ ーカノレ

ノレールがあったってかまわないだろう。金

属パットのときみt.:， 、に。倣述を禁止，あ
るいは，意図的な四球を禁止する，なんで

いってき。ついて。に，パン卜も禁止するよ

うにね。そうすれば高校野球がずっと面白

くなるのはたしかだから。そうすればチー

ムプレーだっても っとな味のあるものにな

るだろうに。

なんて，すっきりしたところで話は変わ

って， 9 月 22 日付の~ífl 日割rllrJ に X68000カf出

ていた。メカ、オ、屋さん用のシステムは実は

ずっと昔からあったのだが， 朝日新聞に絞

ったのは，インテリアデザ、インmのX68000
を使ったシステム。部屋のグラフィックに

家具を合わせたり，模様を変えてみたりし

て，部屋の様子をシミュレーションしてみ

[第25回]

女の子のモデルは見つ力、らなかったけれど，

とりあえす立体視はやります。立体に見え

ないという人もいるでしょうか，じっと見

つめいれば……。でも，あんまりやりすぎ

て目を固さないようにしましょう。

るものだそうだ。 というわけで，報告でし

た。

標眼立体視の話の続き

そういえば， 昔ゲーセンに立体視Flゲー

ムがあったねえ。産体の上から立体祝用の

液晶シャッター付きゴーグノレを下ろして自

の前において立体感のあるレースを遊ぶ，

っていう。

なんていう名前だったか忘れたけど， ど

うして忘れたかといえば，まったくもって

而臼くなかったというだけであって，なか

なか残念である。あんまり立体には見えな

かったし。動いているものって立体に見え

づらいし。

て¥先月の図がうまく立体に見えたかと

いうと，なかなか見えなかった人もいるの

て"はないかと。つてのは，いろいろと苦:き

込んだりした補助線とかがじゃまをするか

らだ。だから，図 1は先月のやつをおまけ。

基本的なやつ。訓練用といっていいかもし

れない。

立体てないものを立体に見せる。

立体視のコツは，なんというか，身体で

党えてください，って。

普通，視線つてのは，笑点に向かつて笑

う， じゃなくって，焦点に向かつて集中す

る。目と目と焦点で三角形を形づくるわけ

だ。しかし，平行法では，焦点で視線が交

差 しては困る。両目で同じものを見て しま

うから。左と右とで別のl映像を捉えるには，

焦点を逮〈へずらしてやらなければならな

いわけで"CRTに向かつて傑限立体視する

ときはまず遠いこ視点を向けるよう努力し

て，そののち，少しずつ合わせていし っ

て感じになる。っていうのは私の方法で，

人それぞれらし し、。

まあ，図 2のような感じだということで，



そうなるようなイメ ージを作っていくわけ

やね。

よし 4つの絵が見えて， 真ん中の2つ

を重ね合わせて 3つにすると ，その真ん':1"

の絵が立体に見える，って書いてあるけど ，

それは，図 3のようになっている。EIには

左目に 2つ，右目に 2つの絵がちゃんと映

っているわけで， その中の左目で見た左{JlIJ

の絵(図ではLl)と， 右目て"JLた右{j[lJの絵

(匡lではR2)を一致させれば l、し、のであ

る。たぶん。

]Ji五1，*11曾は{年い， tいうか，パカっていう
力、。

脳味噌は偉いついてに，究極の楳n艮立f本

札っていわれているかどうかまnらないが，

ランダムドットという類の絵がある。一見，

ランタコ、に点が並んで、いるfごけなのだが，

立体視すると，模様が浮き 出てくるという

{士桂トけになっているのfご。

ランダムド ットを立体祝するのはけっこ

う鮒しい。ピタっt左右の絵を合わせるに

は，どうしてもある程度意志の働きが必要

fごからだ。

実際にやってみるとわかるが.左と右が

うまく 震なるl瞬間は，コン トラス トが強い

ところなど， /::'こか絵の目立つ部分に注目

している。その注目している部分を基準に

合わせてしまえば， 全体像が見える。 とい

うわけで，我々の市識を無視した絵ほど立

体視はやりにくし、。立体に見えたときのイ

メージが湧き にくいのfご。目ではなく 脳てい

見るのだから，いろいろな影響を受けやす

いのである。

ランタPムドットはたTご点力、aEんて、いる7ご

けだから， ~ I， '，'lr;に知i し L 、 。

しかも，優秀なランダムドットになると，

絵が 1枚fごけなのだ。左右に分かれていな

い 1枚の黒いJ誌の集まり 。

実はうちの近所に，非常に質の高いもの

を食べさせてくれる 中華料理屋があって，

しばしば行ったりするのであるが， その府

の壁 にlI~Î つ であ っ たのがそのランダム ド ッ

ト野郎ポスターであった。

ただ，ランタeムに見えるノfターンがAOく

らいのポスターのー而を埋めており，上の

ほうに3Dうんちゃら t書いである。ずっと

なにかへンだなと忠、いながらも!::'う対処

して L、L、かわからず放置しておいたのだ、が，

ラン夕、、 ドットらしいとあた りをつけたら

もう黙ってはし、られない。先1:1，ちょうど

挑lj政そのポスターの前に座る機会があり，

した。

なにか基準がないと傑l股立体視はしづら

い， という話であって，このランダムドッ

トポスターの場合には，下の端に黒い点が

2つ並んで、いる。これを基準にして視線を

楳l]j~立体祝モードへ固定してから，ポスタ

ーを見てください， っていう親切だ‘(最低

限の親切，って感じだけど)。

で，凝視すること数分，見えてきたのは，

立f本にi皮打ったり ， il，;，¥をま いたりするノfタ

ーン。「ををを?を，きたきたきたああ」つ

図2 裸眼立体視のやり方

図3

通常の視線

"'-----...一一ノ

勺勺
左目 右目

視線を交差させて4枚の絵を見る

左目に映るもの

↑ 

て， つい!F'!脅してお茶を こlましてしま った

が， まあそれはいいとして，ち ょっ と気を

抜くと立体視モー ドからノ ーマノレモードへ

4見FJ裂が戻ってしまい， il，;，¥ゃi皮がランタ。ムな

点の集まりに堕落するところなんてのが諸

行~!I，~'，:tf;の年平きがあってなかなかよい。

ではMATIERで

簡単なところから，医14。これは見てわ

かるとおり，目である。目。干Lの目をピデ会

オからI収り込んで，増殖させてみた。見つ

めても催眠術にかかるわけでもサブリミ ナ

立体視視線

¥ー」ノ¥一一ノ

ママ
左図 右目

右目に映るもの

立体に見える
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ノレ効果を狙ったわけでもないので，安心し

て立体視してみてほし L、。ちゃんと，下の

大きな目が近くに，上の小さな目が速くに

見えれば正解。

まあ，先月のサンフ。ノレの実写版つてな と

ころで¥不気味なと こ以外はなんの変哲も

ない。顔のアップから目だけを切り取り，

いっぱい拡大/縮小コピーをして， まず右半

分を作る。それでもって，左側にそれらを

コピーする。

あとは，手前に持ってきたいも のは中央

寄りに，後ろへ遠ざけたいものは端寄りに

動かしてやるだけだ。まあ，お手ilま。わか

図4 表題「固いっぱL'J

図5 表題「午後の公園」
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りやすいように，いちお うへンな配置は し

ていない。

続いて，メッシュ変)I~ に挑戦。 これが図

5。 とある公閣て羽1った映像なわけで， こ

れを立体的にする って いったら，やは り遠

近!iL¥iiie強調するくらいしかすることがない。

ところが， もともと遠近J惑が強制されたH央

像だったり して(広角で地而すれすれで撒

ったから)あまり而臼くない。fごから，ち

ょっ といじ ってみたわけだ、けど，気づかな

ければ気づかないでいいや。失敗例ね。

失敗のままでもしゃくだから，図 4と図

5を組み合わせたのが図 60 アホfごね。ア

ホ。「見つめる公園」とてもしておこう か。

立体視すると目玉が迫ってくる感じが出て，

面白いといえばi面白い。

えっと， まず図 4の背景部分伝マスクで

ペイントし，市1]]かい調節をしてマスク反転

をする。

それでも って，表画面に退避しておいた

公園の絵を重ねる。重ねる にあたって位置

調節のためにちょっと目の位置をずらした

りした以外，作業1;):単純だ。ごち ゃごちゃ

と細かいこと をしようと思う UMATIERJ

のアイコンってわか りにくいけど，オ ンラ

インヘルプがしっかりしているから，非常

に楽であった。

いやあ，オ ンラ インへノレプって，いい も

んだわさ。ちなみに，“?"アイコンをクリ

ックするとへノレプモードに入り，左クリッ

クしたアイコンのへノレプが表示される， と

いう寸法になっている。

あとは，色と道具の組み合わせ方を覚え

れば，超強力なツーノレである。

MATIERの裏画面

iMATIERJはたくさんの岡市iをメモリに

任せて抱えてしま うってのが非常においし

いところで， その村j成はI:RI7のようになっ

ている。

表|直|而に対して， 1 -4の装画面とひと

つのアンドヮ間|商があ るわけで，特殊効果

は表II[I面と装闘雨の合わせ技で，なかなか

この手のツーノレで、はサポー卜してくれない

お遊びを楽しむことができる，つてのがポ

イン 卜fご。

そもそも， iZ'sST AFF Jとは出自が異な

るツーノレで，そこが最大の魅力であり， iZ' 

sSTAFFJが古くなってしまった点をうま

く有Hっている。

いうなれば， iZ'sST AFF Jは画而に点を

:JTつためのソフ トからスター 卜したため，

どれだけノfージョンアップを重ねても，結

局 )レーぺでドッ ト{I多正つてのを強いる よ

うな性絡を持っている。ver.3.0てたしかに

ずし、ぶんと進歩をしたけれども，あくまで

も「ドット打ちサポート ツーノレ」 という前

身は隠せない。 ドット打ち，線描画といっ

たパソコン用グラフィックツーノレお家芸が

中心にあって， Ji'fJりを特殊効果ものとかア

ンチエリアシングものとかがサポートす る，



っていう構造だ。 図6 表題 r見つめる公園」

rMATIERJはそうではなしお絵梢きす

るツーノレて、.ある。パソ コンらしいドッ ト打

ち的な機能もさまざまな特殊効果的な機イiE

もまったく 同じレベルて配置されている。

rZ'sSTAFFJ に↑1'tれている と最初lまとまど

うかもしれないが，いざf史ってみると，か

なり考えられたメ ニ ュ -fi"l~造になっている

ことがわかる。独特のノレーノレをもっている

が， そのノレーノレさえわかってしまえば，何

をするにもいちいちウインドウを聞かねば

ならないrZ'sSTAFFJに比べて，非'，l;f;に簡

単でi変f放な操作が可能だ。

私はひそかに，こ れのMacintosh版がほ

しいな， 1:思っていたりするくらいで。

メッシュ変形で、遊ぶ

本当は若い女の子の傑力、なにかあればい

ちばん遊べたのfごが， そう いうわけにも い

かず (1ごから， ~f(二力、モデルになって ， って

ば)，しゃあないので¥昔このコーナーで登

場してもらったノfノレキリー君のデ、イスクを

ひっぱ りだす とい う情けなさ。

図8のようにメッシュをいろいろとかけ

て，変形 してやる。でもって， 首iiへ，'-1'，した

いところは前へ，後ろへ引っ込めたいとき

は後ろへ，ってやると ，見事，立体的にな

ったりする。

でもまあ，我々の頭の ~I:' に 「述近法のノレ

ーノレ」がすでに確立されているからよ り立

{本に見えやすいと いうのもあった りし て，

あまりデタラメに変形守かけても ，立14'に

見えるい、う保証はない。

今回!;!:立体祝ごっこに終始した感があっ

たりするのだが， 円筒マッピング技tか，

r ~t(~でも干!?I ける秋の草原」技とか， 加算合成

技とか，いろいろある し， 立体祝ごっこで

もありがちな， ロゴを浮かび上がらせると

か，前後を逆に して， 近 くにあるはずのも

のを速くに見せてしまうお遊びとかいろい

ろあったのだけれど， とりあえず今|旦|は，

ここまて〉

では，みなさんも し、し、ものができたら，

「荻窪圭のパカ立体祝コーナー係」までよろ

しく 。

来月はなんか忠、いついたら rMATIERJ

で遊ぶし， 思L、つかなかったら ... どう し

よう 。おろおろ。

図プ MATIERの複数画面の構成

裏画面
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Undo画面
表画面

図8 表題 「裸のパルキリー」
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ゲーム画面保存プログラム

SAVESC. SYS 
SugimωRiki杉本利貴

いつでも好きな画面をディスクにセーフ‘して再現する画箇保存システムです。

特殊な画面構成のゲームに対してもかなりの再現性を持っています。もちろ

んゲーム以外のプログラムにも使用できます。

ゲ、ーム画面保存プログラムというと r5

月号の質問箱SPECIALのを入力したから

いいや」と忠、う人がいるかもしれません。

それではちょっと悲しいので，最初に本プ

ログラムの特徴を紹介します。かなり“使

えるフ。ログ‘ラム"になっているのカすわかる

と思います。

影山氏の名誉のためにひと言申し上げま

すと，先のプログラムは“グラフィックパ

レッ卜の保存"という質問に答えたもので

あり，限られたスペースで、の回答であるこ

とを考え合わせるし“実現方法の一端を示

し， 完成は読者の努力に委ねた"のだと思

います。つ まり，実用的なプログラムでは

ないが，回答としては成り立っているとい

えます。 そのことは文章から十分にうかが

えます。 それでは説明に参りましょう。

特徴

1) ほとんどすべてのゲーム(てーなくても

よいが)に対応している

X)によって対応します。

4) 画面の保存後ゲームなどに復帰できる

'~[il京を落とさず，制り込みなどにも注意

しているので可能です。と りあえず私の持

って いるゲームではすべて復帰できます

(Yet Another Column には一度ノ、マッた。

プログラムぞ大幅に舎き換えることになっ

てしまいました)。

これによってゲ、ームを;fi冬了することなく

後数のシーン守いく つでも(フロッピー と

11寺間のあ る限り) セーブて、き，ポーズのき

かないゲームではその代役も果たせます。

(当然この場合フロ ッピーは必要ない)。

また，キー操作により屯i原を切ることも

できます。

きて，次にプログラムの内容につ いて 1~r(，

説します。ここを読まなくてもとりあえず

使えますので，興味のない人は，“作成方法"

に司Eんていしま ってもかまいません。

プログラムの概要

オリジ、ナノレのシステム上て、走っていよう まずは，どうすればゲーム中の画商を保

が，パワースイッチオフのベクタを書き換 存できるのかを考えてみます。

えていようが平気です。垂直帰線期間，指 画面iセーブを始めるきっかけはどうすれ

定ラスタ， FM音源その他の割 り込みを使 ばよいでしょう 。ゲームてはまず使用しな

用していても問題ありません。 いものを選ばなければいけません。たとえ

2) TEXT， GRAPHIC， SPRITE(BACK I!，ジョイスティック，マウス，キーボ-

GROUND)画面， パレッ 卜をすべて保存 ドの割り込みなどがiAiさないのは明らかで

まあ，当然でしょうが。ちなみに 5月号 す。ここでは，“質問箱SPECIAL"同様に

の質問箱のリストでは，65536色モードにし フロン トスイッチの削り込みを使用するこ

か対応していませんが，ゲーム|直|面の保存 とにしました。

という意味ではちょっと問題があります。 しかし，まだ問J遁は山積みです。 1つひ

3) 半透明，特殊プライオリティ，スクロ とつ解説していきましょう。

ーノレ，特殊画面モードなEにも対応 1) オリ シ、ナノレのOSにも対応する

画面制御関連のレジスタて'読み出し可能 ゲームI.tAUTOEXEC.BATで始まると

なものはすべてセーブしますので¥ほとん は|浪りません。それどころかディスクの

Eは再現可能です。 CRT!:.のタイミング市IJ IPLからオリジナノレのことさえあります。

御(CRTCRO-R8)， TEXT /GRAPHICス こういったゲ、ームで1まゲ、ームディスクから

クローノレレジスタ (CRTCR10-R19)は読 立ち上げたが最後，ユーザーのプログラム

み出せませんが， JJIJプログラム(LOADSC を実行させる|療はありません。
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また，多〈のゲームはほかのプログラム

が入り込むこ tを予想していないので(も

しくは許していない)，メモリの確保などを

自分勝手に(? )している場合があります。

つまり，通常の方法て"j!}1jり込みノレーチンを

常駐させてもあとからそのメモリを詐き換

えられてしまう可能性が高いので、す。も し

舎き換えられたら，フロン トスイッチオフ

にした途端なにが始まるか見当もつきませ

ん。暴走は序の仁1，flliくすればいきなりデ

ィスクを破壊してしまう可能性だってあり

ます。

ではどうすればよいのでしょうか? ゲ

ームのIPLよりも先に実行され，なおかつ

ゲームの使用できないメモリ領域に処理部

を置けばよいのです。 そんなことができる

んでしょうか? X68000ならできます。答

えはSRAM起動です。

SRAMからj包却1)(詳細UI.tHuman68kユー

ザーズマニュアノレ SWITCH参!!\~) したあ

とrtsすれば， BOOT=STANDARDの順番

てい起草11デバイスを探してくれますので，プ

ログラム実行の順序はこれで、OKでしょう。
ゲームの使用て、きないメモリ云々に|刻し

ては，プログラムで使用するメモリ領域を

すべてSRAM上に害1Iり当てることにしま

す。いくら行儀の惑いプログラムでも

SRAMをユーザーに断り もなく使用する

ことはしないでしょう 。 どんな大事なプロ

グラムやデータがSRAMに{呆干干されてい

るかもしれないですからね(そんなプログ.

ラムは認めないし， もしあったら怖くて使

えなし、。fごってほかで、もなにをやっている

かわからないでしょう?)。

ここまでの説明でおわかりでし ょうが，

本プログラムは通常呼ぶ t ころの'，~i!;駐プロ

グラムではありません。つまり'，~i~駐させな

くとも(KEEPPRしなくてものJl:1床)常に

そこにあるということです。

2) パワーオフベクタを変更するプログラ

ムに対応



ゲームにパワーオフベクタを変更される

となぜ困るのでしょうか? 自分がせっか

く書き換えたのにそれを無効にされるから

です。それではこちらがあとに書き換えれ

ばいい(後手必勝)。 ということで， この;場

合はディスク押入 ・イジェク卜書IJり込みの

ベクタを書き換え， その割り込みノレーティ

ンでパワーオフベクタを変更します。

3) ゲームへの復帰ができると使利

シューテイングゲームで全ボスの画商が

欲しいなんてときに， 一度画部保存すると

電源が落ちてしまうプログラムでは，メチ

ヤクチャ効率が+lE-くなります。反射神経に

も線気にも欠ける私には 1週間は必要で、

しよう。fごから，これは必須です(強ヲ|かけ。

1)にあるようにメインメモリを使わないよ

うにしたり， 4)で説明するようにMFPの割

り込みマスクを利用したりゲームの動作環

境を保存し， rteすることでゲームに復帰し

ます。

4) 割り込みノレーティンの処理

シューテインクJやアクションゲームには

よくあることですが，垂直帰線期間J(グラ

フィックなどの書き換え)， CRTの指定ラ

スタ(ラスタスクローノレ)，FM音源 (Yet

Another Columun)などの割り込みノレーチ

ンで動作するものがあります。これらを止

めないと画而を保存している最中に画而が

Eんどん変わっていってしまうとか，ゲー

ムが止まらないなど困ったことになってし

まいます。

プログラム中では，テVスク|長l係の害Ijり

込みは当然必要になってきますし，都合の

惑いことにテ1イスク|共l係の害Ijり込みレベ

ノレli最低位です。したがって，CPUを訓り

込み禁止にすることはできません。そこで，

MFPの害IJり込みマスクを使って発生させ

たくない割り込みは保留状態にしておきま

す。 これなら画而のセーブもゲームへの復

帰も果たせます。 また，ついてにフロン ト

スイッチの害IJり込みも禁止しておくことに

よって，プログラムが二重に実行されるの

も|坊ぐことができます。

5) 使いやすさも大事

本プログラムを使用するにはフォーマッ

トずみのブランク2HDディスクが必要で

す。 しかし，ユーザーがディスクをフォー

マットし忘れているかもしれませんし， 引'(t

かもう l枚あったはずなんだけど・ー・・・・なん

てことも当然予想されます。ゲームはとも

かしたとえばSX-WINDOWで作業中に

実行した場合はどうなるでしょう。必要な

ファイノレを保存していないのだ.が，ディス

クがないために先に進めずリセットしかな

い… なんていうのは困ります。

そこでこのようなときには， ESCキーで

復帰できるようにしました。この機能をつ

け加えたために，ポーズのきかないゲーム

てーポーズ、をかける (テ守イスクを~;K してき

ても放っておき，解除する tきにESC) な
んでいう技も使えるようになりました。

本 ヰ * 
さて，だいたいのtころを把t屋してもら
ったので¥ リストを見てもらいましょう 。

プログラムの説明

まず， SCREEN.EQUは画商制御関係の

定数定義です。説明の必要はないでしょう 。

次にSAVESC.Sを見てください。これがメ

インノレーチンでベクタの書 き換えを行う部

分です。1，2行lヨでincludeファイノレを指

定しています。たいていのプログラムでは，

DOSCALL.MACも指定しますが，ここで

は述います。Human68k上て到jいていない

ゲームに対応するためには，当ち~ながら

DOSの機能が使えないからです(ファイル

操作が而倒だがしかたない)。

また，通常の常駐プログラムは，市駐11寺

に余分なメモリを解放するために常駐音11か

ら書き始めるのが普通ですが， 今回はメモ

リの解放を行わないため(メモリにプログ

ラム含読み込んでい実行するのではなく，メ

モリ」二に常にあるプログラムに制待pを移す

ため)，素直に実行 1~r:J始古11から舎かれていま

す(月IJにこうしなければいけないというこ

とではない)。

きて，実行される順に見ていきましょう。

とりあえずレジスタを保存して，タイ トノレ

の最初jの部分(共通音11) を表示します。起

到1)1長年に， RollUp， RollDown， Undo， カー

ソノレキーのいずれも押されていなければ，

割り込みベクタを変更せずに終了処理(skp

job : 46行)に飛びます(つまり普通に立ち

上げればなにもしない)。押されていたのが

カ-:;ノレキーであれば，ノfワースイッチ

OFFのベクタを書き換えて終了処理にい

きます。RolIUp，RollDown， Undoのいず

れかのキーなら2HDディス ク挿入/イジェ

クト答Ijり込みのベクタを書き換えます。こ

のベクタにはdskint(63行)のアドレスが書

き込まれます。

割り込みベクタを書き換えるところ (34

行， 83行)では，元のベクタを保存するl燦，

$E8EOODのアドレスに$31の値を書 き込ん

てから保存， そのあと同アドレスに値Oを

211・き込んでいます。SRAMli X 68000の各

種設定値を保存しているため不用意に書き

換えられないようにこの手順を踏まなくて

はなりません。

また， dskint (63~子)では， ドライブ0，

lにほぼ同時にディスク割り込みがかかっ

た場合などを考慮して二重に実行きれない

ように削工しています。 また，ゲームによ

っては，ディスク交換が頻繁に起こるもの

もあるので，一度このノレーチンを通過した

ら次回からは，オリジ‘ナノレのデ、イスク押入/

イジェク卜剖り込みノレーチンに処理をまか

せます(だからこの書き換え時には， 旧ベ

クタをワークに保存する必要はない)。

きて，プログラム終了処理ですが，これ

は簡単で各レジスタの値を復帰したあとに

S円AMディスクについて

通常SRAMディスクを使用していた人ならよ

いのですが，人によってはドライブ数が増える

ことが望ましくない場合もあります。こういっ

た場合には， SRAMDISK.SYSをはずすこともでき

ます。

SWITCH.Xて・見たときにSRAMディスクが設定

されていなくてもSRAMの内容は保持されます

ので，いったんSRAMDISK.SYSを登録しファイル

を転送したあと， SWITCH.XでSRAMの使用状況

を変更して ください。これでSRAMディスクが設

定されていなくてもSAVESC.SYSから起動でき

るようになります。ただし，これはメーカー推

奨の使い方ではありませんので注意してくださ
L、。
また，付録ディスクで何度か使用したことの

あるDRV.R(RAMディスクのドライブ名を探すプ

ログラム)ではAドライブから順にRAMディス

クを探しますので，通常のRAMディスクよりも

前にSRAMディスクが設定されているとSRAMデ

ィスクのドライブ名を返してきます。

これに気づかず，そのまま DRV.Rで得たドラ

イブ名をテンポラリパスとして指定すると，テ

ンポラ リファイルを作成するプログラムのほと

んどが実行できなくなってしまうことがありえ

ます。

これを避けるため， DRV.Rを使っている人は，

必ずRAMDISK.SYSよりもあとにSRAMDISK.SYS

を登録するようにしてください。

また， SAVESC.SYSを使用していて起動がうま

くいかないことがある場合(特にX68000PRO系

列)，SRAMディスクに入ったSAVESC.SYSの内容

と元のSAVESC.SYSの内容が一致しているかど
う力、を.

FC /B A:SAVESC.SYS E:SAVESC.SYS 

などのようにして確認してみてください。あま

りに頻繁にSRAMの内容が破壊されるようでし

たら， SAVESC.SYSの使用を中止しシャープに問

い合わせてみてください。

そのほか，SRAM容量とプログラムの性格上，

ウイルスチェックプログラムのDOCTOR2.Rな

どと，このプログラムを同時に使用することは

できません。

SAVESC. SYS 33 



rtsすれ l工.， SWITCH.Xて̂'， BOOT= 

STANDARDを指定したのと 同 じ状態で

システムを7包動できます(詳細li，Human 

68kユーザーズマニュアノレを参照)。

rtsの前にはキーノfッファをク リアしな

ければなりません (kflsh : 55行)，まずキ

ーが肉11:されていることを確認してから(wait

: 48行)行わないとプログラムを抜けたあ

とも押 し続けている状態になることがある

ので注意が必要です (キーリピート よりキ

ーバッファク リアの処理!が高速な場合)。

この確認は， IOCSコーノレ BITSNSで行

っていますが， その前に空ノレーフ。(1時間稼

ぎ)があります。これを削除するとキーを

t1pし続けていても先に進んてしまいます

(k flshに遅延ループを入れてもよ L、)。

DRAM上でテストすると大丈夫なのです

が，SRAM上だとこのようになる ことを雌

認しました (SRAMのほうが処理が高速な

ためだろうか? あまり自信はないが)。

次は， SA VESC SURSです。 これは，ノf

ワースイッチOFF害1]り込みで実行される

部分です。処理後は，ゲームが続行できる

ようにしたいのてやワーク，パ、ツファなど は

すべてSRAM上の固定領域に取ります (す

べてデータセクションもしくはテキス トセ

クションに置くということ)。したがって

SRAMに頻繁に書き込みを行うことにな

るので最初にSRAMを書き込み許可にし

ておきます (SAVESC.Sを参照)。

また， 2HDディスク，キーボード関連の

答1]り込みを使用するためCPUを割り込み

許可状態にしておかなければなりません

(答1]り込みノレーティンに制御が移ったH寺点

でSR(StatusR巴gister)は割り込み禁止状

態になっている)。ただし，単純に割り込み

を許すとゲーム中に垂直帰線期間， CRTC 

の指定ラスタやFM音源割り込みで動作す

るノレーチンがあった場合に，たとえば背景

のスクローノレがl上まらないなどの不都合が

起きてしまいます(例.沙Mf，呈陀，NAIO 

US， Yet Anoth巴rColumnなど)。

そこで， MFPに細工 します。このLSIは

害1)り込みをtlllJ1ilipしているものです (RS-232

C，マウス，ディスク ドライフーなどは|徐
()。つまり， MFPで必要のない割り込みを

禁令止しておきCPUをjl/I]り込み許可にする

ことで，不都合な羽lり込みを無効にするこ

とができるのです (svmfp : 347行)。

まず，屯iJ.京を切ろうとする割り込みを無

効にします。これで，木プログラム実行中

にさらに同じプログラムが動くのを防け、ま

す (350行li，andi.b非%11111011， (aO)で

もよいが， まあついてやということで)。

次に， MFPのHil)御するj!n)IJ込みをキーボ、

ー ド|長J:iillJe除きすべて?スクします。この

マスクというのは，禁ーLIこするのと違ってと

りあえず苦1]り込みを保留 しておき，あとで

そのj!fl)り込みを行わせることができるので

す。したがって，音楽等を止めたあと (こ

うしておかないと YetAnoth巴rcolumnな

どは止まらない)再び演奏を再開させる こ

とも可fiEとなります。また， ラスタスクロ

ーノレに|到しでも同じことがいえます。

"i!>あ， CPUの害1]り込みを許可すれば(16

11-) これで)刊誌はできました。まず，ユー

ザーが指定のキ-Jet1jlしていないかどうか

調べます。起動11寺に剖り込みベクタを変更

sc円EEN.EQU
今回紹介したSAVESC.SYSとLOADSC.Xは，プ
ログラム中で参照しているX68000の画面管理
レジスタやG-RAM，スプライ トPCGエリアなど
のア ドレス情報を“SCREEN.EQU"として分離
し，外部定義シンポルとして参照するようにな
っています。
ですから，ソースリストからプログラムを打
ち込み，アセンブルしてSAVESC.SYSを作成する
際にはこのファイルをカレントディレク卜リに
置いておく必要があります。しかし，掲載スペ
ースが中途半端だったので， SCREEN.EQUはそ
の他のリストと違って後ろにまとめて掲載する
ことができませんでしたので.SCREEN.EQUは
ここに掲載しておきます。
ソースリストからプログラムを作成する場合
には，右の小さなリストをED.Xなどのテキス ト
エディタから入力し，“SCREEN.EQU"の名前で
セーブしておいてください。
なお，ダジプリストを打ち込んで実行ファイ
ルを取り出す場合にはこのリス 卜は!必要ありま
せん。

34 Oh!X 1992.11 

，、

* 本 SCREEN.EQU
本

G VRA門
T VRAM 
G PAL 
T PAL 

SP REG 
BG REG 
SP NOD 
PCG 

equ $C自由白自由
equ $E自由白自由
equ事E8Z00O
equ申E8220白

equ $EB自由自由
equ $EB白8自由
equ $EB白80A
equ $EB8由自由

CRTC_20 equ $E80白28
VCTRL_0 equ $E8240白
VCTRL_l equ事E8250白
VCTRL_2 equ $E8260白

TX_SCR equ $E80白14

させることを指示するキー (押したのと同

じでなくてもよい)が:tIJlされていたなら本

来のパワースイッチOFFのノレーチンに飛

びます (off: 339行)。内容は各種レジスタ

の復帰， SRAM書き込み禁止のあと，割り

込みベクタ保存lI~î'に取っておいたア ド レス

をスタックに秘みrtsします。

キーを中JIしていないならいよいよ画wrを
保存することに します。市IIIかい解説の前に

大まかに動作の流れを説明します。パワー

スイッチが切られ，なおかつ指定キーぞ押

していないなら， ドライブlにディスクが

あればイジェク卜しないときはそのまま

LEDを点滅させ， 挿入を促します。この

|氏 うっかりディスクを用意し忘れたなど

のミスを考慮しESCキーが押されたら画面

セーブを中止しゲームなどに戻ります。

無事にテ川スク挿入を確認したら現在の

画商|をI-Iuman68kて]没える形式のファイ

ノレとして保存しディスクをイジ、エク卜しま

す。最初にディスクが入っていた場合は，

再び押入を待ち，入っていなかった場合は

そのままゲームに戻ります。

この!日')，た tえばディスクのエラー (使
月Tずみディスク，ライ トプロテク トなe-)

があっても一切メッセージは出しません。

もちろん，テキス卜画面の一部待避，プラ

イオ リティの待避と設定，テキストスクロ

ーノレレジスタの設定，場合によっては画面

モードの待避と変更を行えばメッセージを

出すことも可能です。ただ、し， SRAM上で

すべて賄うためにプログラム領域，バッフ

アなどが肥大します。11t重なSRAMを11食い

つぶすのは得策ではないと判断し断念しま

した(而倒臭いのがいちばんの理由だった

りもするが)。

きて，フ。ロクマラムそのものはさほど事Hし

いこともないし，コメン トも詳 しく (普段

はこの1/10程度 しか事かなし、)書いたつも

りなので二ポイン卜だけ解説していきます。

ここで、イ史斤lするテ、、イスクは，フォーマッ

トずみでなにもファイノレの入っていないも

のに|浪ります(ディスクの使用可能セクタ

が飛び飛びにある場合などDOSに頼らず

処理するのが|忍剣なため)。刊行以下てソレ

ートディレクトリを調べ¥なにもファイノレ

がないことを確認します(i向去されたフア

イノレは許す)。

ディスクの正当 d性を1i(i!認したら，いよい

よデータを書き込んでし、きます。この際

FATもワーク上に作成 していきますが， 2 

1-IDディスクの1.5パ「イ トFATは中主新主なた

めとりあえず 2ノfイ卜FATで作!戎し，あと

でまとめて1.5バイ トFATに変換するとい



う方法を取りました。

このファイノレに保存されるデータとして

は，

CRTC(CRT CONTROLLER) R20 

VCTRL(VIDEO CONTROLLER) 

RO， R1， R2 

TEXT VRAM 

GRAPHIC VRAM 

GRAPHIC P ALETT 

TEXT PALETT 

SPRITE P ALETT 

SPRITE / BACKGROUND ALL 

SORTS OF REGISTERS 

があります。 しかし，実はl函函を完全に復

元するにはこれだけでは不足です。あと必

要なのは， CRTC ROO-R08， R10-R19と

なります。

これらのレジスタは，書き込みのみで読

み出しができないため保存する こと は不可

能です。 このうちROO-R08はCRTとのタ

イミンク。をコン トロールするためのもので二

画面モードがわかれば標準の値を設定する

ことができます。 したがってここではとり

あえず無視してファ イルを岡市iにロードす

るなどの処理時に対応することにします。

F支りのR10-R19は，テキス卜， クーラフィ

ツク匝|而のスクローノレレジスタです。これ

らのも立て各岡市iの表示位置が決まるため正

しい値が設定されていないと背景とキャラ

クタの|長l係がおか しくなったりすることに

なります。 まあ，読み出せないも のはしか

たないので¥ とりあえずスクロールレジス

タのデータ用に場所を確保して 0で初JUI化

しておきます。こうしておけば，あとで月11

プロクラムによって設定し保存することが

容易になるからです。

データのセーブ形式は， U1:んどメモリ

上にあるまま(未圧縮)です。グラフィッ

クVRAMに|期しては，有効ピットのみをセ

ーブします (65536色モード=16ピッ ト，256

色モード=8ピット， 16色モード=4ピッ

ト:いずれも512Kノfイ 卜のデー タとな

る)。

~1fi々のデータをディスクに警き込んだら，

FATデータを元にノレートディレク トリ斤j

のデータを作成し， Human68kのファイノレ

として扱えるようにします。このあたりは，

コメン卜にしつこ〈書いてあるためリスト

を見れば理解て快きるでしょう。ここでも，

エラーメッセージを出さないのと同*i~の i盟

自で(括弧内まで同じである)，日H寺の取得

は省略しています。

岡市ill，ll径!lに|品l係するプログラムぞ作った
こと のある人でしたら， その他のところは

容易に1lli解できると思います。 よくわから

ないという人は，誌而の者11合もありますの

で後述の参考文献を調べるか， Oh!Xのパッ

クナンノfーて。 rX68000マシン諮プログラ

ミングJ (村田敏幸氏)， r吾輩はX68000で

ある J (泉大介氏)などを，読み返してくだ

さい。

あ， それからいつ もアセンブラでプログ

ラムしている方も次の「作成方法」は読ん

でく fごさい。 ここに書かれているとおりに

しないと動きませんので。

作成方法

SAVESC.SYSとLOADSC.Xの2本のプ

ログラムは圧縮されたものをダンプリスト

て1品iI戒します。6月号付録デ、イスクのなか
からMAC.XをIfll.り出して入力してく fごさ

い。セーブH寺のファ イノレサイズ1ま2850ノfイ
卜を指定してください。これをLHA.Xで展

開すれば実行ファイノレが符 られます。

次にソースリス トから実行ファイノレを作

成する|僚のi主誌をまとめます。 まず， SCR 

EEN.EQU， SA VESC.S， SA VESC SUB 

Sの3つをエディタ (ED.Xなど)で入力し

てください(行番号は入力してはいけな

し、)。念のためデ、イスクにセーブしたら，カ

レントディレク トリにSCREEN.EQUがあ

る状態で¥

AS SAVESC 

AS SA VESC SUB 

を実行してください (AS.Xを使用する場

合。HAS.Xで‘もよ い)0SAVESCはなにも

WARNINGはIl¥ません。SAVESCSUBてv

は，Absolute acldressingが7つ出る状態てや

OKてやす(結巣が違うと きは，先に進まない

こと)。

SA VESC.O， SA VESC SUB.Oヵfてきた

ら，

LK /B EDOC40 SA VESC SA VESC 

SUB 

を実行 してください (HLK.Xは不可。/Bが

できなし、)o/BEDOC40は，実行アドレスの

11言定なので間違いのないように気をつけて
くt;:'、さし、。

4!1.r， ~J'; に SAVESC.Xがで きたなら，誤って

笑行しないように(コマンドラインから実

行ーしてはいけなし、)SA VESC.SYSにリオ、

ームしておきます。

REN SA VESC.X SA VESC.SYS 

次に， SRAMDISKをフォーマッ卜して

か らこれをコピーします (SRAMDISKを

laっていない人は， Human68kユーザ‘ーズ
マニュアノレを参照して作成してく fごさし、)。

SRAMDISKを使わずにSRAMをプログラ

ム事iNIsXとして1f.e用する方i法もありますのでや
そちらを採用しでもかまいません。ただし，

リンクH寺のア ドレス指定と SWITCI-LXで

設定するブートアドレスは変更する必要が

あります。私は， SRAMDISKもf史いたいの

でこのブ17i去を取っています。

FORMAT? : 

COPY SA VESC.SYS ? : 

フ(A-Z)はシステム構成によ って異なる

SRAMI;I:，なにかの拍子に内容が失われ

ること(立ち上け'11寺にシフトキーをつい押

してしまったとか)があるので，フロッピ

ーディスクな Eにも{呆存しておくことをお

すすめします。

最後に， SWITCH，Xで起草JJデバイスを切

り替えます。

SWITCH 

と入力したら， BOOTの設定を“RAMl

$EDOC40"にしてく Tごさい(Human68kユ

ーザ、ーズ‘マニュアノレ参照)。

これで¥ リセット後;より SAVESC.SYS

が使えるようになります。

使用方法

作成方法で述べたようにシステムをセッ

卜した状態て"q"j'ってください。

.SAVESC.SYSを使わないとき

普通はなにも押さずに立ち上げます。ゲ

ームなどのおまけ機能てなにかを押しなが

ら7也到jする必要があったときなどは， 一覧

表に示すキ一以外なら押すこ tができます
(なるべく，シフトキーは押さないはうがよ

いでしょう 。SRAMが初期化されてしまい

ます。やむをえず行う場合はパックアップ

をとってくださし、)。万一，表中のキーと一

致してしまった場合は， SA VESC.SYSを

起動しでも通'，~i!;終了する方法がありますの

で，参照してください。

ただし，本プログラム 1;1:起動したときの

キーが11111されるのを待ってシステムぞ起動

しますので，起動メッセージが出たら一度

キーを附し，すくやさまもう一度キーを押す

という方t去をl[兄ってくださし、。

.SAVESC.SYSを使うとき

まず，フォ ーマットずみで使用していな

い2HDデ、イスク(新品でなくてもかまわな

いがフ ァイノレがあってはならない)を保存

したいi匝|而の枚数分用意してください。
これか ら使おうとするソフトが，フロ ン

トスイ ッチを切るときPCMをl鳴らしたり，

電源を切ってもよいか尋ねてきたりする場

合は， 一覧表の“パワーオフベクタが舎き
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換えられている場合"のキーを押しながら

立ち上け、ます(電源を入れるかリセットす

る)。 それ以外のときは“通常"のキーで

す。また，“通常"のキーで立ち上げて，

SAVESC.SYSが機能しない場合は，もう

一度“パワーオフ"立ち上げの方法で試し

てみてく fごさい。

“通常"立ち上げの場合はこれで準備完了

ですが，“パ ワーオフ"立ち上げの場合は，

ゲームな Eが立ち上がったあとに， 一度デ

ィスクを挿入もしくはイジ、エクトしてくだ

さい(ゲームがベクタを書き換えたあとに

実行するということ。 2ドライブ使用のソ

フトなら本来のディスクをもう一度柿入す

るのを忘れないように)。

きて rこの匝1商を保存したい!Jという

ときがきたら，すかさずフロントスイッチ

を切ります。 ドライブ1がテVスク何人を

促しますので¥用意した2HDディスクをセ

ットします。ESCキーを押せばゲームに戻

れます(これを利用してポーズ機能として

もイ変える)。用意周到なあなたには，ディス

クアクセスが始まりますのでしばらく待ち

ます。

そしてデータセーブがすむと，フロント

スイッチを切ったときにドライブ lにディ

スクが入っていなかった場合は，すく守さま

ゲ、ームなどに~~リ脅します 。 入っていたとき

は元のディスクが挿入されるのを待って復

帰します。このF祭フロントスイッチIJ:OFF

のままでも X68000は走り続けます。このま

までもかまわないのですが，本プログラム

が走っているあいだにスイッチを入れ直す

ことをすすめます。理由主?説明しますと，

フロン トスイッチを入れ直した場合に割り

込みがかかることがあるからです。必ずか

かるのならそれはそれでよいのですが， そ

うでないこともあるというのが困りものな

んです(想像してみればわかると思いま

す)。本プログラム中では，この書1]り込みを

無効lこしていますので，実行中は心配はな

いというわけで、す。

このプログラム実行は，フロッピーのあ

る限り何回でも可能です。つまり，被数の

画面セーブを一度に(立ち上げ‘直さずにと

いう意味)できるのです。

さて，やがて本当に電源を切りたくなる

ときがやってきます。 そのときは， 一覧表

中のどれかひとつのキーを押しながら電源

を切ってください。また， SA VESC.SYSを

使いたくないのに，ゲームのおまけなどで

抑すキーと一致していたために本プログラ

ムが1ill}}いてしまっているときも同様にして

ください(フロントスイッチOFFの状態で
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リセットしjjj[しでもい L、のだが，カッコ惑

いのでこうした)。

とりあえ宮寝示

きて，ディスクにセーブしたfごけでは，

面白くありません。保存した匝|商を表示し

てみましょう 。先はど保存できなかったテ

キスト/グラフイ ツク画而の表示位置や，

CRTとのタイミ ングを設定するレジスタ

もここで対応します。LOADSC.Xです。主

な処理内容はディスクに書 き込まれたデー

タをX68000に戻していくだけなのでSAV

ESC.SYSを現解できればほとん E説明の

必要はないて"しょう 。

ここで'， CRTCのROO-R08までに設定し

ているデータは，あくまで標準的な値にす

まないので，特殊な値を設定しているソフ

トなどには対応していません。 というより

も，汎用的なプログラムとしては対応でき

ないので， もしそのような岡市を表示した

い場合は個別に設定しなければならないで

しょう。また， ラスタスクローノレなどにも

声すj志していません(スクローノレしていない

それなりの絵は表示できる)。

それでは表示してみましょう。書式は，

LOADSC [/SJ FILE NAME 

となります。オプションスイッチは， /，ー，

S， sのどれでも使えます。位置もファイノレ
オ、ームの前後どちらでもかまいません。

/?などの無効なオプシ ョンを指・定する

と使用法を表示します。 また， ファイノレ名

省111釦I寺はカレントテV レクトリより SCRE

EN.DATを探します。これはドライブ，デ

ィレク トリのみのf旨定でも同じです。

/Sが指定された場合は， ii!!l面表示の後表

示位置設定モードになります。ディスクア

クセスが終了したら，カーソノレキー (矢印

キー)ぞ押してみてく fごさい。テキス 卜画

面になにか表示されていれば，それがスク

ローノレします。スペースキーを押し， また

カーソノレキーを押すと今度はグラフイツク

画面のページOがスクローノレします。スペ

ースを押すたびに次の画面に移っていき，

グラフィックi匝iITiiの最終ページ (i画面モー

ドによって違う)を設定したあと，再びテ

キスト画面に戻っ てきます。

スピードはさほどないので lドット単イ立

の修正も容易だとJE、います。XVIを持って

いる人には，速すぎるかもしれないので，

OPT.lキーと同H寺に押すとスピードタ守ウン

するようにしてあります(私はACEユーザ、

ーなのでよくわか らない)。

さて，すべての画而表示位置を設定 した

ら，“S"のキーを押してください。現在の画

面表示位置がテVスクに書き込まれて，こ

れ以後は設定された位置に表示されるよう

になります(もちろんあとから変更するこ

とも可能)。

すべての作業が終了し， ESCキーをlljIせ

ば終了します。Sを押さずにESCを:}IIIせば，

いま調整した表示位置を書 き込まずに終了

することもできます。

/Sが指定されていない場合は，単に表示

してf:冬了します。

きて， このプログ、ラムではいろいろなイ史

用状況に対応するために，ファンクショ ン

キーやカーソノレの消去を行っていません。

おまけとして， これらを消すパ・ツチファイ

ノレCON2.BATを付・けておきます(屯脳倶

楽部で発表 されたCONCON.RIa:'意識した

名前である)。使用法は， CONCON.Rと同

右長て CON2/コなどでへノレプも出ますので

使ってみてく fごさい。

画面を観賞(? )したあと， SCREEN命令
で消去してみてくださ L 、 。 全部 ìì~ えました

か? テキス卜画面のプレーン2・3 (普

段マウスカ-yノレやソフトキーボードが表

示されている)になにか書き込まれていた

らそれは消えません。 そこてい，おまけその

2はCLRALL.Rです。テキス卜J!!!lifLiをすべ

て消去します。

さらなる発展

きて，画面を保存し，好きなときにそれ

を見られるようになりました。が， これで

終わりではありません(今回は終わりだ

が)。最大の問題は作成されるファイノレのサ

イズが大きすぎることでしょう 。 そもそも，

このファイノレはこのまま扱うことを想、定し

ていません。 とりあえずメモリの内容を保

存して， Human68k上のプログラムで加工

することを目的としています。効率 ・手聞

を考えると 当然の判断であると思います。

また，データをもっと有効lこ使うことも

中食討するぺきです(たとえば，ほかのソフ

トに取り込みが可能なかたちにするとか)。

私も現在いくつかのアイデアを持っており

ますが，皆さんもなにかユニークな活用を

考 えてみてはいかがでしょうか。

開発後記

“ゲーム画而の保存"ということで説明し

てきましたが， もちろんゲーム以外にたと

えばSX-WINDOW，VS.x，ク守ラフィ ック

ツーノレなどにもイ史用できます(要するにな



んでもあり)。しかし，ゲ、ームなどはなにを

やっているかわからない(ディスクで立ち

上げ ';[1i，原を切ることで終了することを前

提としているので，ほかのプログラムのこ

とは考応、していない)ので対応できないも

のもあるかもしれません。たとえば

SAVESC.SYSヵf使えないようなケぷームを

わざと行=ることは型ffrしいこ tて。はありませ
ん(でも， まず大丈夫だと思いますが)。

書体倶楽部のアウ トラインフォ ン 卜で文

字を表示しておきディスクに保存， それを

MultiWordのグラフイックデータにコン

ノfー卜，ワープロにアウ トラインフォ ン 卜

が使えるー・・・・ゲーム画面をSX-WINDO¥町

のPIX形式にする・・・・なんて応用も容易に

できます(もちろん多少の知識は必要)。ま

あ， これをf史ってゲームを作 り，市l仮して
ーというのは，若作権を考えると無理で、

すが，術l人で楽しむ分には問題はないでし

ょう。このl原稿を書き終わったら いろいろ

作ってみるつもりです。

それから，ゲーム画面を再表示するとい
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うのは，意外と勉強になるものです。たと

えば，ゲ、ームをやっているときにはスプラ

イ トで表示していると思っていたものがグ

ラフィック画面だったり，テキスト画面fご

と思っていたのがスプライトだったりなん

てこともあります。 また，スプライ トの

表示/非表示を高速に繰り返し半透明のよ

うな効果を出 していたり，特殊プライオリ

ティを実にうまく使っていると感心させら

れるものもありました。あ， 一応このあた

りそ判断できるように， LOADSC.Xが表示

してし、〈順番を書いておきましょう 。

1. TEXTi直l而

プレーン0-3の)1頂にディスクから直接

書き込む。

2. GRAPHIC画而

まとめて読み込みまとめて表示(メモ リ

容量による)。

3. PALETT (GRAPHIC， TEXT， 

SPRITE) 

4. SPRITE， BACK GROUND 

* * 牢

今回のプログラムは， 2HDデ、イスクへの

直接的な書き込み，MFP， CRTC， SRAM 

起動など，私にとって初めての経験がたく

さんありました。以前に実験(イタズラ)

程度にいじった こと はあったものの完成さ

れたプログラムにするには，“ハマリ"が多

く苦労しました。 しかし，私1;1.jl!Ol，*のフ。ロ

グラ?なので“苦労" というよりも“楽し

み"が多かったという気も します。完成で

きたのはInsideX68000に負うところが大

きし桑野氏には大変感謝しております(う

~ん，ちょっと間違いも見つけたけc')。
さて，次回はどんなプログラムでお目に

かかれるかお楽しみに。
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53: tst.b d0 
54: bne wui t 

55: k_flsh・ 10CB _B_I¥E¥'SNS ・キーバッファのクリア
56: tat.W dO 
57: beq ret.urn 
58: iOCS B I{EYINP 
5~: bra k flsh 
60: return: movem.l (sp)+，dO-dl/aO-al 
61: rto ・STAtlDARD白紙序で起動する
62 ・ーーーーーーーーーーーーーーー一一一ーーーーーーーーー ーーーーーーーー司ーーーーーーー
63: dsltint: movcm.l dO-dl/nu-a2，・lSp)
1:i.J: lea.l in tflitpc l ， a~ 
65: tst.b (n2) ・現在島理中伝らEる
t:it:i: bne dskrtn 
67: moven.I ，SE8EUUD，e.O 
68: move.b .'31パ.0) ・SRAtJW~込み許可
6曾 st. b (82) ・処理中であることをし由すフラク
70: clr.b (60) 

7】 bsr sw_vct *フロントスイッテ迅理由画きUIぇ
7l!: ld dvct: 

73: movc.lo' '$ol，dl ・一回でこの盟理は用揖みなので
74: rnClvea.l dskvct{pc)，al *元にli!l..τお〈
75: IOCS B INTVCS 
76: lfIove.b 1$31，(80) 
77: clr.b (82) 
78: clr.b (aO) 
79: dsk['tn: movem.1 (sp)+，dU-dl/nU-a2 
tw: move.L dskvCt(pc)，ー18pJ
til: ['t8 

til: Iーーーーーーーーーーーーーーーー ーー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
83: S¥..l_、ct:Olove.肘書S42，dl
K4: Lca.l 88vesclpcJ，nl 
85: IOCS B INTVCS 
86: len.l 1stvct(pcl，al 
87: move.b 'SJ1，(aln tSR;¥拘留信き込み釘可
88: move.1 dO， (81) 
B!I: c1['. b (00) tSRAM 1・~込み晶K
90: rts 

"1 ・ーーーーーー ーーーーーー一一ーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーー ーーー-
9l: .datn 
9J: .even 
曾-1: lstvct: .dc.l 
95: dS!tvct: .dc.l 
96: lntflg: .dc.b 

97: Lit.lcl: .dc.b 'lmSAVESC vcrl.OO 1992 Ricl(y Sugimotolm' ，CR，LF 
同 .dc.b ・スクリーン(Grnphi c/Tcx t/ Sp['i te/saclt 針。und)保存ノステム創A'，0 
99: titlc2: .dc.b します，，CR， LF'， 0 
100: tit1c3: .dc目b しません，，CR， LF， 0 
101: title4: .dc.b ディスクの倒入/イジェクト削り込みによってベクタを歯車換えます， ，CR， LF' ，0 
lO:!: .end 

tRo llUp， RollO。ωn，Undo， Curaol ke)' 
$ 何も押しτなげれI~向もし伝い
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HIID DISKの
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・先を・~IRえる
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include 
I nclude 

iocscal1. mac 
6creen. equ 

-1: . tcぉt
5: .cvcn 
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7: .xdef 88vesc 
8: .xref lstvct 
9 : 
】0・ Bf'I，vesc: 冊。vc.b ;S:J 1， ，EtiEOOD ・SRAN硲き込み許可
11: move.1 sp，9psa、e
12: Jca.L stacltbtm(pcJ， sp 
13・ movem.ldO-d7/aU-a2，-(spl 
14: 
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bsr sv_mfp 
andi.w ，.FIiFF，sr ・刷り込み許可
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move.¥..I 't91UO，dl 
moveq.l iO，d2 
IOCS _B_DRVCUK 
move.w dU，dskllld ・現在の dr込ve0 白状庫を保存
moveq.l '3，d2 Iイジェクト軒可
IOCS B DRVCItJ( 
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29: moveq.l i4，d2 
30・ 10CS 8 DRVCHK 
31 
:12: baddsk: bsr b_eject. 
33: 
34: insert.: moveq.l ，O，dl 
35: IOCS BITSNS 
36: btst.l 'J，dO 
37: bne exit. 
3tJ : 冊。ve.w i$9100，dl 
39: IOCS B DRVClm 
40: btst..l 'l，dO 
41: beq inSel"t 
42: blst白1 ;3，dO 
13: bne baddsk 
唱4: bls包.1 ，0，dU 
45: bne baddsk 
46: btst.l・2，dO
47: bne insert 
48 : 
<9 
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52 
53 

5' 
55: lea.l buff(pc)，aO 
56: Dlove.w 1l02416/32-1，d6 
5i: rdil'ck: t.st..L (aO) 
58: beq okdsk 
59: cmpi.b I$E5，(aOJ 
60: beq nxtdir 
61: b1'a b!lddsk 
62: nxtdir: adda.l ;32，80 
63: db1'a d6，rdirck 
64: okdsk: moveq.l ，5，d2 
65: IOCS 8 DRVCIII¥ 
.6 
67: le8.1 fat2(pcl，80 
68: move.w ，102H 5/4-I，d6 
69: clrf8包 c1r.l (80) + 
70: dbra d6，clrfat 
71: le8.1 f8t.2(pc)，a2 
72 
73: 
74 
75 
76 
77 
78 : 
79: 

1ea.1 buff(pc)，aO 
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80 
8 I 
R2 
tJ2: moveq.l 寄5・4-I，d6
83: scr_lp: clr“ (aOJ + 
84: dbra d6，scr_lp 
85: 
86: move.w iS9170，dl 
87: Dlove.1 IS0300_OI03，d2 
88: 8v_mod: move.l ・2・4+4・5，d3
89: lea.l buff(pc)，al 
90: bsr w1'孟te
包1: t.st.W dO 
92: bmi sv mod 
93・
9' 血ovea.l，T_VRAH， 00 
95: move.w '512-1，d6 
96: av_txt: movea.l oO，al 
97: m。、e.1 ，1024 ，d3 
98: bsr write 
99・ lst.w dO 
100・ bmi sv t.xt 
101 図。ve.l sl，sO 
102: dbra d6，sv txt. 
103 
10< 
105 
106 
107 
108 
lU9 ; 
110・
111: 

move.w d7，dO 
lsr.w ，8，dO 
andi.b i3，dO 
tst..b dO 
beq cotl6 
btst.l 書l，dO
beq co125 

112: co165k: movea.l ， G_VRA~I ， aO 

113: mo¥'e.w ，512-1，d6 
114: lp65k: moves.180，(11 
115: m。、.'e.L ; 102.) ，d3 
116: bsr w1'ite 
117: tst 吋 dO
118: bmi lp65k 
119: move.1 ol，sO 
120: dbra d6，lp65k 
1l!1: bra svtpal 
122 
123: co125: movea.1 ;;G_VRA~ I ， aO 
124: move.w ，512-1，d6 
125・c251pO: 1ea.l but'f(pc) ，a1 
126・ move.旬 ;1024/2-I，d5
127: c25lpl: move.w (aO)φ，dO 
Il!H: move.w (aO)+，d4 
1l!9: 191.W ;8，dO 
130: andi‘w f$FF'，d.1 
131・ o1'.w d4，dO 
132: move.w dO， (&1)+ 
1:.13: dbro. d5，cl5Lpl 
134: 8V之5: 1ea.l buff(pc)，al 
135: rnove.l '11)2毛，d:l
136: bsr write 
1:.l7: tst凶 dO
138: bmi sv25 
139: dbro. d6，c251pO 
140: bra svtpal 
141 
142: co1l6: moves.l IG_VRAl'I，aO 
1.13: lIlove.w t512-1，d6 
14.¥: c161pU: les.l buff(pc) ，sl 
145: move“ il024-1，d5 
146: cl6Jpl: move.w (aO)+，dO 
147: move.w (sO)令 ，d4
1-18: Lal.b ，.J，dO 
14!:1: andi.b 書$F，d4 
150: or.b d.j，dO 
151: move.b dO，(al)+ 
154::: dbra d5，c161pl 
153: 8v16: 1ea.1 buff(pc)，sl 
15-1: move.1 i¥024，d3 
155: bsr wri乞e
156: tst.w dO 
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'LED点滅

'Disk EJect 

'ESC key 

句 "していたら争等7邸Eへ

'Dislt :b't，入されるのを待つ
'Wri te Protect. Shee1 
・が酎られτいたら EJECT
・以I・入を EJECT 

'Dri ve のゆ曲ができτいな付ju.l~っ

aDri¥'e 0の
'*Root Directoryを
abuff以下ヘ読み込む

'0 ~訟ら
・Root.D1 rect.ory叫さわり
*$E5なら消去された7Yイル
'試を叫べる
・何かファイルがあるなら別のディスク苦虫求

'l.ED消灯

'fnt2， fstl_5 をIfったので
，~のた@にク リア

事a2: l'at2 

aCRTC R2U， VCTRL R0 - R2 
・を臨み込む
1・

'd7上也 8bit. : CRTC R:.!O， 下位 Bbit :: VCTR 

'TEXT， GRAPHJC画面白スクロールレジスタflI
sとりあえずOで初刷化

'd2:seotor 

*SAVE CRTC R20， VCTRL RO -R2 

tSAVE TEXT VRMI 

*dO: 0:16c01， 1:256c01， 3=65主col

*05，536邑モード時
‘ゲラフィック画面白セープ

*256色そード時
・グラフィックIIIL岨国セー7

>16色モード時
・クラフィック直面白セープ
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'TEXT l SPRJTE Pi¥LET'fEのパイト敵 -1

'TEXT PALETTEのパイト敵 -1

'SP Pf¥し をセープしていない時・8込み位置を制節

*16色モード闘の GPALByte - 1 

*256/65k 色モード時の

tTEXT PALETTE， (SPRITE PALETTEI ・GRAPIIIC PAI.ETTE 
*SPRITE を表示してい欲いなら・FAT(])作成に飛ぷ

*SPR1TE SCROLL REGISTER 

' llAC ~ GROUND SCROLL REGlSTER 

'PCG AREA， (TEXT AREA) 

Hnd 01' FAT 
aaO ;: fat2 
'dO :: sector I¥U回ber
・組員のセクタIt正制 ‘
・正常必ら放のセクタ白チzックヘ
';~'常ならセクタナンパを織やす
*;1目している7アツ ト位置を1つ避由る
8同'(jチェック
Sこのセクタで持わりかq
'処II終了
・取a支えず110のセクタナンパを嘗き込む
・セクタナン/(，の吏納
' iIf ~込んだファット位留を覚えてお〈
';1目しているファッ ト位置をlつ避のる
吋副司不自由ヴ
e正常ならさっき・~込んだのは良かった.
・比常ならもう一つ嶋やす
勺主目ーするフγット位置をlつ遵のる
・セクタナンバも嶋やす
・そのlXをチェック
Sこれで2パイトファットができた
. 1. 5バイトファッ トに直す

Hled In b).te ， 
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'ファイルサイズを1尊る
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-フロクラム実情司のドライプ状胞
・ディスクは入っていたか。

事入っていたなら
事挿入を闘す

'!lI入を1寺つ

‘ディスク非1.λ~ LED Iま点滅。

1 .inc1ude doscal1.mac 
2 inc1ude iocscall.mnc 
3 inc1ude screen. equ 
4 
5: CR equ 事OD
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'J、ス告の'.111量を揮す

'1臨主パス1:
Sデフ場 3レトのファイル畠を迎結

*READ I WRITE OPEN 

'd7 :: FILE IIANDLE 

'*d5 :: CR'I'C R20 ・CRTCR20 

*CRTC ROl 

*CRTC RO 1 - R07 

~CRTC ROO 
*CRTC RO凶

'd5 上位:CRTCR:W， 下位 VCTRLR02 

*Lood Scroll reg且8ter tTEXT， GRAPIII 

'i粂でl宣うので取っCおく

*t'ile pOintcr :: text ¥'[，l1m dutu 
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。cur.
echo ..、[，目、(>5h
lultJ 旬巳"

"・ 7 Tンク ν哲ンキー非我示モード時かん表示モードへ切り暫える時
". 画商品下行にいると表示がおかしくなるので ClSによって
同・ 強制l的にホームポジショシに院す.
fnc+ 
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echo植用法
ech。
echo 
Ilchll 
eth。
1010 (1'111 

". エスクープシ}ケンスを"から帥めているのは、
".をリダイレクトでは摂いと明示するため.

l'QN2 [5四ITCII) 
5111CII: +C 
-c 
.F 
-F 

41: clr.l d0 
42・ move.1-I '3'l・4-1，d7
43: loop: move.l dω， (80)+ 
44: move.1 d0， (a 1 j t 
45: move.l dO， (821+ 
46: move.l dU，(a3)φ 
17: dbra d7，ょ。op
48 : 
49: DOS SUPER 
50: addq.l 毒4，sp
51 : 
52: move.w.S-l，d1 
53: move.w '$U001，dl 
54: move.w .1 ， d~ 

55: move.w i・sQOF，d3 
56: raslp: IOCS TXRASCPY 
57: add.l dl.dl 
58: add.l d2.d2 
59: dbra d7.raslp 
60: 
61 : move . W d6.ー(sp) 
62: move.w 1l4.，-(sp) 
63: DOS CONCTRL 
tJ4: addq.l i6，sp 
65 : 
66: DOS EXIT 
67 ・ーー ーーーーーーーーーーーーーーーーー一一ーーーー-
61:1: staclterr 
6~: move. w ，STDERR，ー(sp)
'10: pea.l stackmes(pc"l 
'11 : DOS _FPUTS 
12: llddq.l ;6.BP 
73 : ・ーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
74: .data 
75: .even 
76・stackmes:
77: .dc.b 
78 : 
79: .end 

doscall. JlIa.c 
iocscall. mac 
conat. h 

$E00000 
$E20U00 
$E40000 
$E60000 

u
 

d
 
E
 
F
 

O
F

』

}

0

1

2

3

d

p

u

r

p

p

L

j

L

a

a

a

a

 

』

-

d

r

e

e

s

R

P

R

}

'

'
'
'

』

F

』

e

t

{

T

S

T

R

P

0

1

2

3

0
F
7
ω
4
1
k

一
-
C
P
6
}
{
C
P
}
E
S
T
T
T
T

a
F
a
d
z
e

-
'
N
s
d
p
-
N
S
P
P
(
x
x
x
x
 

t
F
'
'o
a
1
4
o
'
a
a
a
，。
，
s
u
，
E
E
E
E

a
s
o
-
-
t
-
I
C
4
0
(
3
c
u
u
t
s
o
T
T
T
T
 

S
，
d
a
e
s
s
e
-
'
d
-
，
-
お
鍋
a
d
e
e
'
e

e
e
e
 

d

d

u

d

i

l

i

-

-

u

u

u

i

i

e

i

u

"

M

l

i

M

w

i

-

-

，
.
 

i
i
i

t

n

-

-

a

l

‘

・

・・

i

i

a

a

a

a

c

c

c

x

e

e

i

e

-

i

e

e

q

e

'
e

q

'

e
e
e
e
e
 

n

n

n

e

v

v

d

v

b

p

i

v

v

s

d

v

r

v

s

d

r

s

v

v

v

v

V

 

i
il
i
O
1
2
3
t
e
o
n
o
u
m
m
o
o
o
d
o
l
。
o
d

i
o
o
o
o
o
o

-

-

T

T

T

T

-

-

m

a
血

g
c
b
m
m
B
a
m
c
m
D
a

c
D
m
m
m
m
m

V
A
X
X
X
 

E

E

E

E

n

 

T

T

T

T

e

 

.

.

.

 

e
 
.

.

.

.

.

 

巴

B

B

ι

巴

司

.

.

.

 

e

.

'
句

.

.

.

.

.

.

.

.

.

 

e
 .
.
.
.

.

.

.

.

 .
 

1
z
3
.
4
噌
5
6
7叫
8。u訪3
U
l
z
3
.
4喝
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
s
6
7
8
u
g
3
o
1
ゆ温&
3
‘4噌
5
U
7
u
u
。
“
s
g
0

1
1
1
l
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
a
3
3
3
3
3
3
4
 

equ 
equ 
equ 
equ 

43 SAVESC. SYS 

'スタック植曜か瞳師出来ませんでした.'，CR，LF，O 

砂10月号11全体的にITii臼(，笑ってばかりいた。税者b編集部もおちゃめさんがJi')えたの
だろうか。 でも仰I!.Lヌー ドはだめですよヌードは。 安藤 j草子(20)宮崎県



パックナンJf¥;一案内

t m，釘
.. 宮町ヲパー'11

-BEX玄

;面白芯

022五y
-FV岨四位4

44 Oh!X 1992.11 

11月号
特集 空間街f皇型ゲーム大分析E軒 inCGh~Qど/…削000/…G WORLO 
DoGA/ショートプロ/ClJmputerMusic入門/吾叢1tx68000である

ょうこそC言語/マシン語プログラミンク，/Z80's8ar/ハード工作・X68ω0用カードゲーム ギャップ
・覇製品紹介 F.Card GT 

LJVE in '91 オーダイン

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/7ューチャーウォーズ他
全機種共通システム Small.C活用講座(応用編)/MORTAL

12局長署
特集 音・そして音楽とコンビ斗ータ

別冊付録 X泊18附00剛E聞E打TH悦EGωAM舵ESω0円W州'AR舵E目医ES釘TS託ELほEC叩TIω0側N E 軒肝恥一…m川附巾n刊巾叫cω帥…G肋恥mわトh~Q叶る
Jハ、一ド工作/βZ8ωO'sBar/ようこそC言語/刈ANOTHERCG WORLD 

吾輩I;IX68000である/CompulerMusic入門/大人のためのX68000

・エレクトロニクスショウ&テ・ータショウ

LJVE in '91 OH YEAH'/サイレント・イヴ/ジングJレベル

THE SOFTOUCH 7工j'1)ーランドストーリー/プロサッカー印他

全機種共通システム Small・C用 SLANGコンパチ関数

1月号
特集 SX-WINDOWの未来E 一~ 制削山山ω……Dω附附附6ω耐削川…G臥削川A川川CωG
Jハ、一ド工作/βZ8ωO'sBar/シヨ一トプ口/吾箪はX泌680∞0ω0てで.ある
州0町TH舵ERCG WOR札LD/Cωom町n叩F伊仰川u凶j比lerMusic入F門v力一ドゲ一ム
.MAGIC用ゲーム 3D MAZE 

・CM.300/S00&LA音源の活用法

LlVE in '92 DRAGON SABER/すき/THEENTERTAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!!ツインビー/1')ッツクリーク/飛刻鮫他
全機種共通システム パズルゲームLlNER

2月号
特集 2Dクラフィックの拡張1:配配ι醤肝肝恥子恥tin帥山……~叶叫叫る花阿どU…/
Jハ、一ド工作/シヨ一卜ブプP口/ANOTHERCG WORLD/βZ8ωO's日a町r 

吾箪はX刈680ω0∞0て.あるIcωomp仰ul旬erMusic入F門v力一ドゲ一ム
• TREND ANAL YSIS 
• MIRAGE MODEL STUFF IPress Conductor PRO・68K
しIVEin '92 ストリートファイタ-n ITide Over 
THE SOFTOUCH ジエノサイド2/アルシャ-'1/コード・ゼ口他

全被種共通システム シミュレーションゲームPOLANYI

3月号(昂切れ)
特集 SCSIの活用E 軒肝和一一l川川附巾n川川岬Cω帥町吋…G肋伽附山わトM印~叶叫るMど
シヨ一卜プ口/吾輩はX刈68ω00∞0である/マγン語プ口グラミング
ハード工作/ANOTHERCG wORLD/ClJmputer M凶IC入門/力一ドゲーム

・Z.MUSIC支援ツール ZPDCON.X 

.Z's.EX用鉱張コマンド MASK_reverse.X 

LlVE in '92 ギャラクシーフォース/君が代

THE SOFTOUCHグラデイウスn/レミングス/大戦絡目'901伊忠道
全畿種共通システム カードゲームKLONDIKE

4月号
特集 成熟するゲームと日本の文化

目よL刊 SX.WINDowlz80'sBar 
響子 Inωわ~るど/ショートプ口/吾麓I~X68000である
ハード工作/ANOTHER CG WORLD/Computer Music入門

・発表 1991年度GAMEOF THE YEAR 

・バーコードバトラー

LJVE in '92 あじさいの'11ニ/ショパン練習曲作品15-1へ短調/IT'SMAGIC 

THE SOFTOUCH 77ースト7ィーンs/マスターオプモンス?ーズ1他
全機種共通システム 実践Small.α1)オプティマイザ080

ïji~i.x:_玄
~~務穂態 5

I九j日戸.誌伝.ー
面占X玄

園側制 町一詰寄与管躍。

022長さ了
四四国~U~.. ~:~ 7 

ここには 1991年 11月号から 1992年 10月号までをご

紹介しました。現在 1991年 1，5， 8， 9， 11， 12， 

1992年 1，2， 4 ~IO 月号の在庫がございます。 パッ

クナンバーおよび定期購読の申し込み方法については，

168ページを参照してください。

5月号
特集 明日のための環境づくり

第 7回 言わせてくれなくちゃだワE 響軒子 in CG…/戊臥大払…人
ノハ、一ド工作/シヨ一トプ口/マシン語7プ.口クグ.ラミング

Computer Music入門/吾績はX68000て・ある

・製品紹介 MIDI音源 03R/w/MIC68K

LIVE in '92 フレンズ!DangerLine 

THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/苦宵頭捕物帳他

全機種共通システム実践Small.C(2)COMMAND.OBJ

6月号
特別企画 Oh!MZ，Oh!Xl0年間の歩み
特別付録創刊10周年記念PRO-68K(5砂2HD)E 饗軒子旧…cω帥ル…G肋伽いわト門~吋るU欣大払M…人Mの
Jハ、一ドエ作/シヨ一トフ.口IANOTHER CG WORLD/Z8ωO's Bar 
吾輩はX泌68ω0∞0∞Dて.あるIComputerMusic入F門守
・新製品紹介 Z首 TAFFPRO-68K ver.3. 0 

LlVE in '92 Shake the Street/ Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジ-ll/ロイヤルブラッド/ライフ&デス他
全機種共通システム 実践Small-C講座(3)COMMAND.OBJ2

7月号
特集超空間美術論

特日1)付録 DoGA CGAシステム&お試しディスク(5勺HD)目μ こ羽羽羽のm似s以X… 
ANOTHER CG WORLDI大人のためのX680∞日ω日

Computer Music入門/ハード工作/ショートプ口

.:式用レポート V70アクセラレータボード

LlVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL/ウ・I.'1ザシオン

引-iESOFTOl必H 将棋聖天&棋太平ωWシムア-~太飽立志伝
全機種共通システム 実践Small-C講座(4)関数リファレンス

B月号
特集 プログラミング再入門

目響軒子…ど/尽吾輩……で晴噺あ抗る…州附D∞D
7シン誇プ口:ググラミング/戸fりJハ、一ドドf工作/ANOTHERCG WORLD 

大人のためのX68000/CompulerMusic入門/ショートプ口

・新製品紹介 MATIER/TG 1 OO/SOUND SX-68K 

LlVE in '92 氷穴/ガラガラへヒ'がやってくるIAの贈り物
THE SOFTOUCH 三留志111/シムアース/ウルテイマvl/バトルテック
会機種共通システム 実践Small-C講座(5)ワイルドカード

グラフィックライブラ'JGRAPH.LlB

S月号
特集数値演算の熱い逆襲目前ACGア二日ン講座/大人のたー。
響子 inCGわ~るど/吾輩I;lX68000て・ある/ショートプロ

マンン語プログラミング/ハード工作/ANOTHER CG WORLD 

・新製品紹介 MATIER/MIREGE System Model StuH 

LlVE in '92 恋をしようよ Yeah!Yeah!/ゆめいっぱい

THE SOFTOUCH 7アイナJレファイト/ライジングサン/

ヨーロッパ戦線/ンユーテイング68KGAMES 

会機種共通システム O-EDIT & MODCNV 

一一-......... .....，.. 10月号
1:11.，IL:J..U 笠FDTMへの招待

ー- ・・ DoGACGアニメーシヨン講座/大人のためのX68000

民事響子 inCGわ~るど/吾輩はX68000て・ある/ショートプ口

.マシン語プログラミング/ハード工作/ANOTHER CG WORLD 

・3式用レポート X68000用CD-ROMドライブ

LlVE in '92 美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他

THE SOFTOUCH ポピュラスl!/リーデイングカンパニー/

ネクタリス/サークlJ

. 全機種共通システム実践Small-C講座(6 ) SLENDER HUL 



〈対応機穣一覧〉・MZ-80K/C/700/1500・MZ-ω8/2000

.MZ-2500/2861.X 1・XIturbo;Z・PC-8001/8801/88. 
SMC-777/C・PASOPIA/5・PASOPIA7.FMω7/7νAV. 
PC句28S/386/9801/98eX68000

掲載されたプログラムの利用には多機穫期のふOS"SWORD"
システムが11.'、婆です。

第126部 EDIT実践Small-C講座(7)

.EDIT 

今月は，久しぶりにテキス卜エディタが

登場します。コンパク卜にまとまったカー

ソルエディタで rREDAJに内蔵されていた

エディタを拡張したものです。

このエディタの大きな特徴は，ラインエ

ディタながらも，エディッ卜画面でコント

ロールコマンドを書き込むことができる点

です。コマンドを書き込む部介は，コント

ロールカラムと呼ばれる，行番号と編集テ

キストの間にある空白部介。ページ切り替

えや行挿入，行マークによる削除コマンド

などがあり， コマンドモードに戻って?桑イ乍

することなく，エディット画面のみで快適

な操作が可能となったのです。慣れれば，

カーソルヱディタながらもスクリーンエデ

ィタ並みの操作性を実現でき，ずいぶん使

い込んでいる人もいるようです。

さて， どのへんが拡張されたかというと，

ファイルアクセス部介に拡張が施されまし

た。編集したテキストファイル名を“UPD

ATE.$$$" というテンポラリファイルに残

すようにしたのです。

なぜ，このようなファイルをわざわざ残

すようにしたかというと……理由は本文に

あるとおり MAKEプログラムをイ吏うためで

す。MAKEプログラムをf吏うにあたって，テ

キス卜更新情報として必要なタイムスタン

プ情報を，別ファイルへ更新したファイル

名を登録することで解決したのです。

.MAKEへの布石

MAKEを効率よく使うために拡張機能を

備えたrEDITJ。しかし， 裏を返せばMAKEプ

ログラムをf吏うためには， いままでイ吏って

きたエディタではな く rEDITJ をイ吏わなく

てはならない，ということにほかなりませ

ん。ところが，エディタというのは手に馴

染むもの。いきなり使い慣れたものを変え

させるのは無理があります。

そこで， rEDIT Jで採用したファイル拡張

部介のプログラムを募集します。

必要なサブルーチンは 3つ。仕橡は以下

に書かれたものを参考にしてください。

1) INIT_UPDATE 

起動時に編集したいテキス卜ファイル名

を指定できるようにする。

例)非 E-MATETEST.S 

また，ヱディタ起勤時に編集したテキス

卜情報“UPDATE.$$$"があれば，メモリに

確保したワークに読み込む (512パイ卜程

度，特殊ワークに確保することは不可)。さ

らに起動時に設定したファイルが，“UPDA

TE.$$$" に存在するかチェック。

2) UPDATE_5ET 

新規テキス卜を読み込んだ場合に“UPDA

TE.$$$"の内容を更新する。テキストのア

ペンドと区別するために “UPDATE OK(Y / 

N)7"と聞いて“Y"が押されたときのみワ

ークを更新するのが望ましい。

3) QUIT _UPDATE 

:四.

! ::"とJ:::r;帥剛
警山:静 i;!

エディタ終了時に，更新した“UPDATE

$$$"の内容を出力する(新規作成する)。

プログラムは最終出力が同じなら，どの

ようなものでもかまいません。それほどむ

ずかしいものではありませんので，ぜひチ

ャレンジしてくた'さい。

.5-05の系譜(38)

1989年12月号では，SLANG用リダイレク

ションライブラ リ rDIO.LlBJが登場しまし

た。このライブラ リをイ吏ってSLANGでプロ

グラムを~Jl.めば，自動的にリダイレクト，

パイプ機能をサポートしたプログラムを作

成できるようにしたものです。

基本的に“すべてがファイJレ"という概

念を持ったUNIXなどの世界では，コマンド

からプログラムが実行されると，標準入力

(主にキーボード)からデータを入力し，標

準出力(主に画面)へ出力します(リダイ

レク卜とは，標準入力，標準出力を変える

ことをいいます)。

ちょっとしたデータ出力，加工なども，

リダイレク 卜することで，結果をいろいろ

なテ、/¥イスに出力でき，さらにノfイフライ ，

ンを設置することで，出力したデータを新

しい入力データにする。これらが簡単なオ

ペレーションだけで実現できるのです。

.92年 1月号
第115部LlNER
.92年 2月号
第116部 シミ ュレーシ ョンゲ ムPOLANYI
.92年 3月号
第117部カードゲームKLONDIKE・92年4月号
第118部 オ プテ ィ マイザ080実践Sma ll-~葺座( 1 )・92年 5月号
第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)
.92年 6月号
第120部 COMMAND.OBJ2実銭Small-C講座(3)
.92年 7月号
第121部関数リフ ァレンス実践Small-C講座(4)・92年 8月号
第122部 ワイJレドカード実践Small-C講座(5)
第123部 グラフ イン ?ライブラ 1)GRAPH.LlB 
.92年 9月号
第124部 O-EDIT&MODCNV
.92年10月号
第125部 SLENDER HUL実践Small-心講座(6)
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印IT
石上達也

編集したテキスト名を出力する機能を追

加した，カーソルエディタ rEDITJが

登場。来月から制作の始まるMAKEプ

ログラムを動かすために必要な機能です

から，ぜひ入力しておきましょう。
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Small-Cの環境整備を行ってきたこのシ エツクな Eもしっかりとやっておく必要が

リーズもそろそろ佳境を迎えます。てなわ あります。以前，満開製作所社長の祝氏も

けで，今回はエディタを作ってみます。 エディタを作るときは，

きて，エテ川タを作るにしても ，c'のよ 「きれいなプログラムにできるとは金輪際

うなタイプのエディタをイ宇ることにしまし 忠、わないこと」

ょうか。まず， それで悩みました。重いス 「エディタを作るということは単なるカ仕

クリーンエディタもいいけど，手軽に入力 事なのである」

できて小回りの利くカーソノレエディタも捨 などとおっしゃっていました。だいたい頭

てがたい。今回は，ある機能を付けるため新 の中にプログラムの大まかな骨組みは浮か

しくエディタを作ることが目標でした。や ぶのですが，実際に コーデイングを始める

っぱり，使い慣れたものをベースに して必 と「うんがー」となってしまいそうで，怖

要な機能を付加しよう。そんなことを考え くて始められません。

ながらこの rEDITJを作りました。 自分しか使わないプログラムであればそ

れでもなんとかなるのでしょうが，今回の

川1111111111111111111エディタについて 1111111111111111111111 プログラムは雑誌に載ることが大前提であ
るし， しかも連載という形をとっていて期

いまさらいうまでもなく Small-Cはコン 日までに仕上げる必要がある。このような

パイラです。コンパイラというのは，人間 理由からOh!X1989年 2月号に掲載された

にわかりやすい言語(この場合はC言語) r高速エディタアセンブラREDAJのエディ

で書かれたソースプログラムを，コンピュ タ部分を叩き台にして，それをシェイプア

ータが実行て、きる言語 (最終的には Oとl ップしたものを掲載させていただきます。

の信号レベル)へと変換します。コンパイ で，手直し部分はちょっとのはずでした

ラの役割はただこれだけです。純粋に コン が，あっちに手を入れたらこっちにも手守

パイラといったら， これ以上のことはしま 入れなければ・・・・・・というように結局ほとん

せんし，これ以下のものでもありません。 c'別のプログラムになってしまいました
そして， コンピュータが実行て引きる言i寄 (エンノfク守してなければいいのでPすが)。そ

に変換されたプログラムを実行するのは， んな調子て¥不安と思われる機能もいくつ

もちろんコンピュータです。これには問題 か削ってしまいました(どの機能がないか

ありませんね。きて，反対側の人間にわか は後述します)。例によってソースリストが

りやすい言語というのは，c'うやって作る 「ここ」にありますので¥必要な機能は各

のでしょう。 自で追加してください。非常にコンパク卜

もちろん，人聞がウンウンうなってイ乍る にまとまったエディタて、す。

のですが，その結果をコンピュータに教え

込ま なくてはな りません。 これがBASICや 111111111111111111111111111111111111使い方 l川川川11川川11川川11川川11川川11川川11川川川11川川11川11川川11川11川川11川川H川川川11川川11川川川11川川川11川川H川H川111
エテデデ、守、イタアセンフブ守ラならば， その機能を使

ってワンウン考えた結果を入力してやれば ここからは， 5月号のCOMMAND.OBJ

よいのですが，あいにく Small-CやWZDに が走っている状態で話を進めていきます。

はそのような機能は備わっていません。 まず，MACINTO-Cなどのツーノレを使っ

備わっていないものは，使うことをあき て，リスト lのプログラムをAドライブに

らめるか代わりのものを用意するしかあり “EDIT"というファイノレオ、ームでセーブし

ません。いままでは， E-MATEとかREDA ます。起動方法は，

のエディタ部分を使用していたのですが， A>EDIT ファイノレ名 [オプションス

そろそろ別のエディタもあってもいいので イッチ]

はないか， というわけで今回のEDITです。 と入力します。ファイノレ名で示されたフア

イノレがカレントディスク上に存在すれば，

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIREDAについて 111111111111111111111 その中身を読み込んで、からエディタは立ち
上がりますし，存在していなければ，なに

エテYタというのは，非常に多様な場面 も入力されていない状態で立ち上がります。

で使われるわけで，ひょっとしたら作った 基本的な操作方法は， REDAのエディタと

本人が思いもつかないような使われ方をさ 同じてやす。ただし， REDAでいうところの

れる場合があります。たとえば，セーブ前 ホットスター卜機能はありませんので， Q

に恭走して打ち込み途中のテキストが全部 コマンドで抜け出すとそのテキス卜 の内容

ノfーになってしまった，なんでいうこ とは は破棄されてしまいます。一度破棄したテ

絶対に避けなければなりません。エラーチ キストを復活する機能も用意されていませ
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(つまりは真っ臼な部分)が表示されてし

まいますので，“Z"コマンドで1ページ前

に戻してく fごさい。

.ファイル入出力

コマンドモードから“F"を入力すると，

iLoad， Save， Get-cut， Cut-save， DirJ 
と質問してきます。それぞれ，

Load:新しいかlのテキス卜を読み込む テキス卜を表示すると必ず，画面の左端

Save:現在編集中のテキス卜を保存する に4桁の10進数が表示されています。 そし
Get-cut:指定したASCIIファイルをカッ て，そのあとに 1文字分の空白があり，編

トバッフアへ読み込む 集しているテキストの内容がこれに続いて

Cut-save:カットバッフアの内容を指定 います。この l文字分の空白のことを

したファイノレへ書き出す EDITてやは(ということはREDAでもそう
Dir : 4旨定したデノfイスのディレクトリ↑育 なのですが)コン トローノレカラムといいま

報を表示する す。EDITのエディットモードてやは，このコ
となっているので¥行いたい作業を最初の ントローノレカラムのところにコマンドを書

l文字(メニュー名の大文字の部分)で答 き込み， リターンキーを押すことによ って

えてください。一度指定されたファイノレ名 コマンドを実行します。

は，次回以降の作業でも保存されます。.行の挿入

・文字列の検索/置換 まず，テキストを入力するには，テキス

文字列の検索や置換を実行すると，まず トが入力される行を確保しなければいけま

iBegin， HereJ 1:.質問してきます。作業をテ せん。そこで使うのが“+"コマンドてす。

キス卜の先頭から行うか，それとも現在表 このコマンドでは，現在行の次から10行の
示されているページから行うかの選択です。 空白行を挿入します。まず，このコマンド

“B"(小文字も可)以外の文字が入力される で空白行を確保しておいてからテキス卜の

し後者の状態てい検索が実行されます。 入力を行企ってくださ¥， 0 

検索を実行すると. i悶Ii宜iには検索文字列 .カット&ぺースト

のあるページが表示され， その文字列の先 EDITてやはコピー機能はサポー卜されて
日頃てやカーソノレが点j威しています。 このぺー いません。コピーを行いたいときには，以

ジで作業を行いたい場合には， SHIFT+ 下のように作業金行います。
BREAKキーを押し検紫を ~IlJI::します。す まず，“"コマンドてい転送したい領J9Xの

ると，エディットモードになるので¥この 一端を押さえます(このことを「行をマー

モードて。作業を行ってください。 ク」するとし寸、 ます)。この一端というのは

同様に置換を実行すると，画面に検索文 転送したい領域の開始行でも終了行でもか

字列のあるページが表示され，その文字列 まいません。そ して，“<"コマンドをもう

の先頭てやカーソノレが点滅しています。 表1 コマンドモード

このページで作業を行いたい;場合には，

SI-IIFT + BREAKて二世換を中liこでき
るのは検索と 同じです。ここで， リタ

111111111111111川11111エディットモード 1111111111111111111111

ーンキーを押すと文字列の置換が行われ，

次の検索文字列のページが表示されます。

置換を行いたくないときには，ここでリ タ

ーンキー以外のキーを押します。

E:エディットモードに入る。カーソルは画面最
上行の入力開始位認に移動

V:次のページを表示
Z:前のページを表示
G:表示を開始する行番号を入力
S 検索(順方向のみ)
C:置換(腹方向のみ)
F:ファイルのロード/セーブ

ん。j主意してください。

今回のエディタはREDAのエテ、、イタ部分
に対して若干の拡張機能がついています。

若干のものですが，これがあるとじゃまだ

というときには，起勤時のコマンドライン

の[オプションスイッチ]のところに“/N"

を指定してください。スイッチを指定する

ことにより， ファイノレ“UPDATE.$$$"を
アクセスすることはなくなります。オプシ

ョンスイッチは“/N"だけです。

起動するとなにかしらのファイノレを読み

込んだ場合にはその先頭行が， そうでない

場合には左上端に数字の0001が表示されま
す。カーソノレは左下角で点滅しているはず

です。この状態をコマンドモードといい，

表 Iに示すような コマンドが使えます。コ

マンドモードてやは，主にテキス 卜の検索，

変更などを行います。 この状態か らEコマ

ンドて¥エテ川ッ トモードへ移行すること

ができます。エディットモードでは表2に

示すような機能が使えます。エディットモ

ードては， 主にテキス卜の変更，削除，柿

入など実際のテキスト編集を行います。そ

して，エディットモードからコマンドモー

ドに戻るには， SHIFT + BREAKキーを一
緒に判lします。

表 lにあるコマンド一覧表は，一郎ホッ

トスタート閑:i!l!のコマンドがないだけでほ

とん /::'REDAと同じです。同じですが，
REDAを使っていなかった人のために， も
う一度操作法を復習しておきましょう。

1川11111川111川

.指定した行からの表示

コマンドモードから“G"を入力すると，

表示を開始する行番号をたずねてくるので¥

10進数でその行番号を入力 してください。
存在しない行を入力するとテキス 卜の最後

図1 画面借成

+:現在行の後ろに空白行を10行挿入する
ー:現在行を削除する
/ :現在行と，続く改行だけの行を削除する
:現在行をマークする
現在行とマーク行を交換する
[・現在行を康上行として表示する
=現在行を中心行として表示する
]・現在行の前の行を最下行として表示する(前
ページを表示する)
) ・後ろのページを表示する
〈・マーク行から現在行までを削除する
>削除ノてッファの内容を現在行の前に挿入する

ヱデイツトモード表E
，・・・・・・・・・・・・・・・・・
; Small EDITOR 

，・・・・・・・・・・・・・・・・・

OFFSET 
エディットエリア

コントロールカラム

47 EDIT 

コマンド入カライン



一端のところで使用することによって，こ

の“"と“<"で固まれた領域をカットバ

ッフアに転送するこ tができます。このま
までは，指定領域の削除にすぎません(と

いうことは，指定領域の削除にはこれを使

うということ)。“>"コマンドを{史ってい

まカットバッフアに転送した内容を元の位

置に復元します。これで，テキス卜には元

どおりになったハズです。そして，カッ ト

ノfッファにはコピーしたい内容が転送され

ているハズです。この内容をコピーしたい

行の先頭て¥ もう一度“>"コマンドを使

刑すれば， この内容が転送されます。これ

でコピー作業が代用で、きるのです。

111111111111111111 

しかし， REDAのエデ、イタ昔日分をたfごJ友

き出して掲載したのでは而白くありません。

今回は機能的に少しばかり手を加えであり

ます。エディタの骨格部分ではなしファ

イル関係のちょっとした部分にです。

テキス卜をセーブするとき，カレントデ

ィスク上に“UPDATE.$$$"というファイ

ノレに編集したテキストのファイノレオ、ームを

登S革します。カレントディスク」二に“UPDA
TE.$$$" というファイノレがないときには，

幸庁たにイ学って登S主します。この“UPDATE.
$$$" というフアイノレはASCIIファイノレな

ので，エディタで読み込んで、内容を表示さ

せたり更新したりすることができます。

このようにすると，なにかし、いことがあ

るのでしょうか?

ここで， Small-C本体のような複数に分

割されたプログラムを作成する場合を思い

出してください。エディタを1!l!っていくつ
かのプログラムを変更し，コンパイルし直

そうかと忠、ったとき，あなたは最初に変更

したプログラムを党えているでしょうか?

11時間も 211寺問も前に，ほんのちょこつ

と変更した最初jのファイノレの名前を党えて

いられますか。そして， それらの変更がい

ったいEのようにEのファイノレに影響を及
ぼすのか。これらを正確に把揮していられ

るてやしょうか。

そんな面倒臭しかっ単純な作業はコン

ピュータにやらせてしまったほうカ苛IJ口と

4
1
3
5
A
2
0
C
 

4
E
7
A
F
F
ド

8

pr

・8A
V
伐

υ
守

V勿
'
n
υ
n
u

・
且

均

'bAM司
内

U
A
m
A
A
内

U
Fし

A

A
の
白

2
5
5
3

6
3
0
3
2
3
3
0
 

HH
の

6

・a'
o
a
"
a
u

企。onn

T
8
2
Z
0
6
6
1
 

n
Z
A
D
-
-
A
1
3
 

PMqu
令

IH《
υ
《

W令
。
，

zqiH

A
m
r
r
'
o
a
n
--勾

'4凶1q'h

3
A
n
3
2
3
0
R
 

9
0
2
A
A
3
E
n
u
 

n"qd9tuquqMEnuqdpU 

3
0
0
D
R
2
0
F
 

7
F
e
A
A
z
o
l
 

nunυA"
。
必
の

4
A鍋
nanqo

rz
戸

bauq&。，uqdq，.AMn

nwaoau自
m
A
"
白
"
命
"
の

o

hoa
り
・』.，
，Mn，刷、‘，均。

AU
《

uaonUAMW
内
り

amw
命

U

3
3
3
3
3
3
3
1
 

48 Oh!X 1992.11. 

いうものです。そんなことはわかっていた

のですが，いままで“SWORD"ではそうい

う試みはなされてきませんでした。 それは

MS-DOSゃHuman68kでいうところのタ

イムスタンプの機能がなかったからです。

つまり， MS-DOSなEではこのタイムス

タンプのd機能をf史って， テキストファイノレ

のセーブされた(あるいはセーブしi宣され

た，更新された) 1時五IJを知ることができま

す。 こうして，コンピュータは「おや，こ

のファイノレはオフ。ジェクトフアイノレよりも

あとにセーブされているな。 tいうことは，
このファイノレはもうUiIIコンノfイノレ しなき

ゃいけないんだな」とい うことを自動的に

判断し，自動的に実行してくれます。

コンピュータがそのようなことをやって

くれれば，人間は問題のありそうな部分の

ソースプログラムをいじることに，より集

中て‘きるようになります。

そんなわけで¥今回このような機能をつ

けました。そして，なるべく近いうちにそ

のコンパイル作業などを自動的にコーディ

オ、ー卜してくれるようなプログラムを発表

したいと思っています。このようなプログ

ラムは， MS-DOSやHllman68kの世界で、は

MAKEプログラム t呼ばれています。

111111111111111111プログラムについて 111111111111111111

先ほども述べたようにこのプログラムは，

REDAからほとんどもらってきたプログラ

ムです。 IH.んどの部分に手が入っていま

すが，基本的には借りものです。借りもの

でありながら「プログラムについて」もな

いのですが，少しばかりお話を。

まず， rエディ タアセンブラ」のアセンブ

ラ部分をすっぽり抜き取っていますので，

そのぶんフ リーエリ アは大きいです。そし

て，タブコードのあるテキストには対応し

ていません。

次に元のプログラムは哀レジスタまでを

使い高速な処理を実現していましたが，私

にはこれらのプロク、ラムについていけませ

んでしたので，私のような凡人にも理解て、

きるようなコーデインク。に変えておきまし

た。また，起勤時にパラメータやオプショ

ンをコマンドラインから拾う必要があった
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ので，プログラムの最初のほうはかなり手

を入れています。 このEDITは 5月号の

COMMAND.OB]から使う ことを想定し

ているので，ホットスター ト機能を省略し

ました。

REDA はQコマン ドで「さく つ」とエデ

ィタモードから抜け出せてしまいました。

EDITliコマンドラインからノfラメータっ

きて.起動する|品l係上，ホットスター卜機能

というものがありません。 そうなるとあん

まり簡単に抜け出せては困ります。そこで，

~flJI徐やw入や更新を行ったテキストを抱え

たままEDITを抜け出そう とす ると，

Are yOll sure? 

とJlfJいてきて，これに対して rYJまたは
rYJが入力 きれないと コマ ンドライ ンへ抜

け出せないようになっています。そのため，

テキス卜に対しなにか操作を行ったときに

は，そのことを示すフラグ(リスト 2rJlの
ラベルIsTxtChg)を1にするよう，各所に

プログラムを埋め込んでおきました。

REDAで1まカットノfッファをテキス卜の

すぐ後ろに置いていましたが， EDITでは

特殊ワークエリアにとってあります。その

ため，多少フリーエリアが広く なりました。

またREDAて‘は，予Urしくテキストをロー ド

するとカットバッファの内容も一緒に消え

てしまいましたが， EDITでは保存される

ようになっています。

* 本 本

今回発表したEDITでは，タイムスタン

プ機能の代用として，編集したファイノレ名

を登録するテンポラ リフ ァイノレを自動生成

する機能を追加しました。これとは別に，

テ1スクの未使用領域をタイムスタンプフ
ラグとして使用するこ とも考えられますが，

この方法では一部の機種しかサポートでき

ないうえに，現在の“SWORD"の規格外使

用となってしまいます。なるべく標準的な

1al、方をしな〈てはならない， ということ
で無難な方法に務ち着きました。

それでは， うまくいけば来月号からMA

KEプログラムの1"IJ作に耳Zり掛かれるで.し

ょう。では，お楽しみに。
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303D 18 03 82 JR C刊"0 30F9 186 

303F 83 ; 30F9 2A '16 IF 187 LD IfL， (KsP̂[)I 
303F 84 ; COt1MAND LOOP 3CFC 7R 188 C~t1; LO A.IHLI 

303F 85 ; 30FO 23 189 JI'C 111 

303F 86 COMH...ND: 30FE AI 19. A刈。 A 

3n3F CD F3 32 R7 CALL CURPロ 30PF r.8 191 時院T z 
3042 8白 CHND: 3100 fE 20 192 CP 
3042 00 0¥1 3 ... R9 CALL C~I~DI， N 3102 20 F8 193 JR NZ，(let1 
3045 3E lE 9. LO A， ，)， 3104 19，1 
3047 CD 11'4 lF 9t CALL PR1NT 3104 FE 2f 195 CP '/' 
304A CD 21 20 92 CALL F1.0ET 3106 28 1;¥ 196 JR l，Optlon 
3也40E6 DF 9J ANO OOFn ;t..oupp骨r 3108 PE 20 197 CP 
304F 21 71 30 94 LO HL，COMTBL 31oA 28 16 198 JR Z，Optton 
3052 06 OD 95 LO 8，13 310C 199 
3054 CD 5E 30 9. CALL JPTBL 310C 06 13 2.0 LO s，19 
3057 38 E9 97 JR C，CMND 31()B 11 66 35 201 LO DE， F~A刊巨
3059 98 3111 iE 202 0骨t2: t.n '¥， tHl.) 
3069 11 42 3D 99 LD OE，CHNO ;H酔 t.urnAddr・..， 311212 203 LO II)E) ，A 
J05C; 05 100 PUSH DE 3113 T，1 20. A~D A 
305D E9 101 JP (IIL) 3114 28 08 205 JR Z，Oet3 
30!1E 102 3116 FE 20 206 CP 
305E 103 JPTBL: 3118 28 04 207 JR Z，O円t3
3058 DB 10‘ CP tHL) 311A 13 208 1SC D' 
$OH 20 09 105 JR NZ，JPTsLI 311112:1 209 JNC 111. 
30fil 23 10. lNC HL :!IIC 18 F3 210 JR 。咽'.2
3062 f'5 107 PVSII oIF 31 tR 211 
3063 7E 108 LD A，Ol1.) 31tH .¥F 212 0白色3: XOR J、
3064 23 100 玄NC 111， 311F' 12 213 LD 10RI.A 
3065 66 110 LO 11， (IIL) 3120 18 DA 214 JR G時tl

3066 tif' 111 LD L.，A 3122 215 

50 OhlX 1992.11 
砂SMlij町長1いです。えっ， もちろんセーラームーンに決ま っているじゃないですか。

山中政宣(18)三m県



m
m
Z
J
3
2
m
r
 

;r;y 0 

; 110.1. 111111 

;!-:"<I o( Text. 

110¥.1111円

; CLS 

iH. 
111. 
DE 
A， (DEI 
d、
Z， SRCH~ 
(IIL) 
Z，SRCH3 
ASK 
Ill.， (SCIIADRI 
Hl 
AD1'OLN 
{1..NNOI，HI. 
F.DトIDLN2
111.， !l，OCl 
GSUSF，i 
A 

じ門対Ul.S
OF.， BCNF.S 
NSX 
FLGET 
ODFII 
'8' 
IIL，('-CURAORJ 
NZ，SCtl2 
111. ， nx'r!'n 
(SCIIAIJRj ，lIL 
1JF.，Sr.IIMES 
C民TCNND
BREAI¥。

Z 

Hl.，SCHSTR 

Begin， Ilere ，. ，0 

。St'l、)'ch:'・

。， . 

DF.{ 
lドC
INC 
LD 
00 

JR 
CP 
JR 
JR 
I.D 
。F.C
CALI~ 

LD 
CALL 
I.D 
CALL 
00 
RF.T 
RET 

PUSH 
しD
LD 
POP 
CP 
OET 

OF.VO 

DfiFD 

}

R

 

R

"

}

し

。
，
N
H

A

}

L

-

T

R

T

，
 

x

n

v

A

N

 

r

u

N

l

A

M

N

L

 

m

l

'

E

R

e

R

G

 

b

A

マ

{

D

U

{

U

p

m
'
e
e

，{
C

T

C

R

 

U

0

9

E

'

e

b

e

u

 

n

，
c

f

e

a

A

A

z

t

H

t

c

 

g
 

g

a

 

t

p

 

w

e

L

L

L

L

R

A

t

L

円

L

L

F

n

L

L

T

L

L

F

T

F

T

X

T

L

T

S

R

し

n

T

L

E

i

n

A

A

E

A

D

A

D

P

R

f

p

E

P

C

E

e

D

D

R

E

D

o

n

A

E

R

o

n

o

o

o

n

n

A

D

D

N

R

A

O

b

 

D

a

h

L

C

C

R

C

し
c

b

J

o

i

e

R

C

C

R

N

し
L
O
R
L
1
L
C
R
P
X
L
L
L
L
L

L
O
L
L
A
R
C
L
L

。

u

o

b

n

T

t

t

R

t

S

E

e

-

u

G

n

:

・

0

N

"

e

G

i

p

s

G

'

 

A

O

E

D

h

-

r

r

r

p

G

 

H

G

L

小

C

D

p

x

p

m

明

明

r

c

o

o

s

E

川

明

'

s

;

;

;

G

'

c

;

;

1

y

e

a

-

o

N

:

・1
'

・c
v

9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
e
3
6
7
8
9
0
J
Z
3
4
6
6
7
R
9
0
1
2
3
4
5
6
7
 

2
3
3
3
3
3
3
3
九

3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
7
7
7
7
7
7
7
6
b
a
a
s
8
8
8
8

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
1
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
 

DE ，OOTOMF.S 
GEτCMNIl 
snE;¥I¥? 
z 
CF.11ぷ
I'CURしNI，HL
OF.lI.NADR 
('CUltAVR1，llし
cunPQ 

'Qoto: 0 

A 

ILOC_Y) ，A 
IlL， (，CVRLN) 
I #NXTI.N)，IIL 
"し， ( ，CURA!1JO 
(・恥xtADR)，m 

A，'lCII 
PRINT 
1Il.， (tNXTADUl 
，、，(fIL) 
，、
7可

1l1cLOC Y 
A，(LOC_γ} 
III ，， ~MXLN 

DE 
DE， (KBF'AIl) 
A， (DEJ 
DF. 
lBII 

B，2。
/0.， (m.;) 

Or: 
(HI，) ，A 
A 
Z ， ~ ~ . 

Z，C:-:VTRS2 
HL 
CNV1'RS I 

A， (f】El
DE ...-， 
7. ，CNVTRS3 
ODFH 

'.' 
(Ill，) ，A 
IlL 
CNIiTRSI 

し

し

L

L

し

2

Z

1

1

L

U

し

L

T

C

T

C

N

7

c

"

。C
M
T

A
O
A
A
N
P
D
R
D
U
D
A
A
E
D
D
D
N
D
R
E
P
R
N
J
F
O
N
P
R
K
u
n
N
J
E
 

C
し
C
C
A
C
し
J
I
L
L
C
C
R
O
L
L
-
H
I
L
O
R
e
J
l
n
R
L
T
C
J
A
S
L
1
D
R

e

P

1

2

3

，
 

N

u

n

s

8

9

 

3

4

0

1

R

R

R

R

K

g

 

a

t

-

2

T

T

T

r

A

E

 

問

削

側

四

問

問

肌

刑

問

問

s

e

a

s

E

a

s

'
c

-

c

c

c

;

B

0

.

，B
 

4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
6
G
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
τ
n
9
0
1
2
2
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
 

5
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
8
7
7
7
7
7
7
T
7
7
7
8
8
6
8
M
8
a
8
8
8
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
0
0
0
0
0
0
0
0
o
o
l
-
-
1
1
1
I
3
1
1
2
2
2
2
2
2
 

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
亀

4
4
4
4
4
4
4
4
3

0126 SCH~IES: DEFD 

427 SCHSTR: DEFJ3 

428 

F

9

8

6

2

0

8

0

0

F

A

A

 

-

6

4

2

7

2

2

2

2

6

3

3

 

2

G

7

9

7

0

A

Z

F

O

A

0

2

2

A

2

2

6

7

0

5

1

A

O

。。。。

2

A

2

A

A

A

A

2

4

1

n

A

A

3

A

A

A

A

F

A

3

3

P

3

3

3

3

3

2

3

3

1

2

3

1
3

3

3

3

3

7

6

2

6

6

3

2

2

2

2

0

3

3

3

3

3

3

3

3

7

U

A

3

3

3

3

3

3

3

1

3

3

3

1

 

7

8

A

D

T

R

C

E

-

-

5

1

F

Z

D

3

0

A

2

6

7

S

4

E

4

4

E

4

5

0

5

B

h

u

g

e

2

5

8

0

0

0

0

0

6

0

5

6

7

2

F

5

0

3

F

6

6

A

日

3

3

F

4

す

3

0

1

C

4
』

D
4
B

O

F

D

B

A

8

4

8

1

A

9

E

Z

D

4

A

o

o

m

g

e

n

a

A

1

5

0

F

S

σ

U

4

R

5

1

6

2

7

6

6

2

2

2

2

2

2

0

D

5

8

3

A

I

A

P

6

0

3

3

5

5

8

A

5

A

B

A

B

O

F

U

3

5

5

 

"
3
3
A
?
8
E
8
8
A
R
D
Z
D
A
O
?
9
9
D
l
o
U
6
E
A
9
1
2
1
D
o
s
-
e
A
3
7
7
8
E
8
3
0
9
A
S
u
n
g
6
8
7
3
0
9
5
0
A
1
E
9
2
E
5
0
3
3
0
0
0
0
0
8
0
1
D
9
8
0
2
0
2
3
7
A
Z
a
n
E
F
9
0
A
7
8
0
A
2
F
2
A
Z
A
2
Z
D
A
R
7
8
n
A
1
 

2
2
i
I
R
2
日

2
1
2
2
C
2
C
2
C
臼

C

C

C

1

C

C

区

F

2

2

2

2

2

C

C

C

2

0

1

1

7

B

C

F

2

2

1

C

1

1

F

2

E

0

7

2

1

C

D

H

I

D

F

C

4

6

6

0

5

6

2

2

2

2

2

2

0

1

C

C

C

C

2

C

2

C

4

3

F

D

F

3

C

R

1

8

C

E

2

2

A

3

2

2

2

2

3

C

2

7

A

C

C

3

2

F
0
1
2
3
4
6
7
9
8
E
F
2
5
8
B
E
F
O
E
-
-
4
7
A
D
F
1
4
6
9
C
F
2
5
6
6
9
9
9
9
白

C
O
E
F
@
2

・4
5
?
8
9
A
C
E
0
2
3
4
6
7
7
7
7
8
C
D
E
o
l
-
5
9
0
E
2
5
9
0
F
3
7
A
A
C
C
C
C
C
C
F
2
5
6
9
C
F
2
5
5
9
s
u
n
a
B
D
E
0
1
2
2
2
2
6
7
8
9
0
0
3
3
3
3
3
3
4
7
A
0
0
3
3
5
8
8
c
b
u
n
t
ι
I
4

1
t

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
6
5
5
5
5
5
8
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
7
7
7
7
7
1
4
8
8
自

8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
9
9
9
9
9
9
9
A
A
A
A
A
u
e
a
a
O
R
a
m
R
8
0
c
c
c
c
c
c
D
O
D
O
D
D
O
D
O
D
O
E
B
E
R
g
E
R
E
E
E
E
F
F
F
F
F
V
F
F
P
F
F
O
Q
8
0
0
0
0
0
o
o
-
-

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
包

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
角

3
3
3
3
3
3
3
3
2
S
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

; touPTH!r 

;INC SIlE 

jllF.C srzF. 

jtfIJTXTF.NO =: $CHAURI 
;nr:T I'ith CY = 1 

A， (Ii[d 
0DFH 

'N' 
NZ，Get.l 

llL 
A 
(UPD，¥'rRFl.Mi 1 ，A 
Get.l 

" ，0 

HL. (fTX1'END) 
DE， (何CH.¥ORJ
A 
11L，OF. 
A，L 
H 

Z 

B，H 
C，1. 
DB，HI 
DE，SCHSTR 
A， (DE) 

A
 }

}

}

}

}

 

}

Z

Z

R

L

R

L

R

 

d

e

s

k

s

o

H

O

M

R

D

H

 

h

G

N

R

G

l

A

'

A

-

T
A
 

C

H

C

R

"

2

G

H

j

R

"

、F
R

S

H

I

R

t

C

E

E

C

G

H

C

R

Z

C

R

Z

P

じ

}

C

A

C

ヌ

V

A

Z

N

X

M

C

S

0

1
2

5

n

y

E

S

L

L

，
3

1

T

(

Z

E

{

c

x

t

A

S

U

{

A

R

R

t

H

p

j

G

P

 

1

8

'

H

S

"

'

H

X

H

N

，

，
N

C

H

'

N

C

a
p

{

R

E

u

e

 

'
I
し

'
e
e
L
3

・L
・0
Z
L
L
l
L
N
C
L
L
L
L
E
L
E
R
'

'

L

P

E

e

n

A
(
u
n
A
A
P
C
H
A
b
Z
H
A
a
N
M
M
{
"
z
x
H
H
t
H
D
H
D
D
A
A
Z
N
{
D
X
"
 

216 Opt:ion: LD 
217 AND 
218 CP 
219 JR 
220 
221 YNC 
222: XOR 
223 LIJ 
224 JH 
225 
226 ; 
227 i 拘F:~'ORY REPORT 
228 
229 REPORT: CAl，L cmmu: 
230 CALL PRNTS 
231 LO HL，nXTST 
2:12 CALL PRl'H(， 
233 LD A，'ー'
2: 34 CALL PRINT 
235 1.0 IIL，(ITXTEND) 
236 CALL PR'rHt 
237 RF.T .3. 
239 i REPLACE FORWARD 

"0 
241 REPLACF. 
242 CA1，し
243 CP 
244 RET 
245 LD 
246 CAI.t. 
247 GALI. 
248 RET 
249 LD 
250 OR 
251 RET 
252 LO 
253 CALL 

25' 
255 LD 
256 CALL 
257 PUSII 
259 LO 
259 CALL 
260 POP 
261 OR 
262 S8C 
263 LO 
265 陀PLCl: CAU 
266 JR 
267 IミPLC2: C.¥LL 
268 CP 
269 JR 
270 CP 
271 JR 
272 RPLC3: CALL 
273 RET 
274 
275 XCHG: LD 
276 LD 
277 ¥.0 
278 LO 
219 OR 
280 CALL 
2ft1 JP 
282 LO 
283 LD 
284 OR 
2f15 JR 
2R6 PUStt 
2.87 Lη 

288 AND 
289 JR 
290 
291 Ln 
292 DEC 
293 1.0 
294 POP 
295 CALI .. 
296 JR 

ヤ 297
298 文CJlQ1: LD 
299 DEC 
300 LD 
30t POP 
302 CAL1 

'.3 
304 XCIICl2: LD 
305 LO 
306 DEC 
307 XCIIG3・)，D
308 OR 
309 JR 
310 XCHC4: lNC 
311 LD 
312 INC 
313 JR 
314 : 
315 REP~lF.S: D"EFB 

3 tfi REPSTR: OEFe 

SCttl 
1811 
z 
OE.RENIES 
G 隠す C~INI}

BRF.AI;:> 
Z 
A. (OEI 
A 

Z 
HL，REPSTR 
CNVTR:-IS 

H1.， SCHSTR 
S'fRLHl 

"し
ilL. REPS'fR 
S1'RL"EN 
DE 
A 
HL，O'E 
(ヌCIIGSZI，IIL
ASK 
C， RPLCJ 
Ft.CF.T 。Ull
Z，X(.;H(i 
lBII 
N7.，RPI.C1 
CURPG 

SC!ll 
1811 
Z 

A8l¥ 
C 
FJ.G日T

0011 
Z ，SE;¥RClIl 
iim 
N7. ，SÊ RCH2 

318 XCIIGSヌ DEFW 0 
3】9 ; 

320 ; SEARCH F'ORWARO 
021 
322 ヨEARC“
323 CALL 
324' CP 
325 RET 
326 SEARCII1 :CALL 
327 RET 
328 SF.ARCH2:CAI..L 
329 CP 
330 JR 
331 CP 
332 JR 
333 RET 
334 ; 
335 A51(: LD 
336 LO 
337 OR 
338 S8C 
339 LD 
3~0 OR 
341 SCF 

3‘2 RET 
343 
344 LD 
345 LD 
346 EX 
347 LD 
348 SRCH2: J..D 
349 CPIR 
350 8CF 
351 RET 
30. 
353 1.0 
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51 EDIT 発介(19)焼玉県

;Not Found 

砂ヨンセンマンはベラポーマンやソニヅクプラストマンに似ている。

荒川

NZ 

(SCIIAOR】，鈍し



3:¥17 BP. 4'8 CP (111.) 3408 19 Gl1 AnD HL，D6 
3318 00 489 R芭T NC 34()9 28 6:12 IJF.C HL 
3319 -490 34也A 22 AU 3A R:13 LO I nXTENO) ，111. 
3319 2A 113 3.¥ 4!U LO 111.，<< .NKTLN) 3400 CD A6 IF 634 CALL RDD 

3:l1C 23 492 INC "1. 3410 DA 34 35 635 JP C. PRF.R~IER 

3:'110 22 83 3A 493 LD <<UiXTLN， ， HL 3413 <:0 F'3 :l2 636 CALI， cunPG 
3320 28 49. OEC "し 3416 C9 637 111::" 
3321 CO OR 39 .195 CALL PUTDEC 34】7 日3R

3:124 CJ) Fl 11' 496 CALL PRNTS 3417 639 (if!I.Gut. 
3J2j EO 58 BI 3A 497 LO llE 1 ( ，NXT.¥l)R) :1417 CD ~'9 34 640 CALI InpuLF'ileXam骨
3:12R CD F.8 lF 498 CAL1 "50 341A 08 '" 日ET C 
3:12E lA 499 PRPG2: LO 1>.， (OE】 3418 cn 09 2(1 '" c;，し1. nOPF.N 
332F 1:1 500 HH': 08 3418 DA 34 35 64' JP C， PRF.RHES 
3330 F-'E 0D 501 CP OOH 3421 2A As 3A G44 lD 111.， (，"XTF.!<ID) 
3332 20 FA 502 JR NZ，PRPC2 3424 EO 58 ;2 lF 645 LO DE， (SlZE) 
3334 ED 53 sl 3A 503 LO (，NXTAOR) ，Oli 3-1'28 19 '" 

，¥00 IIL，DF. 
33:18 CD EE lF 50‘ C，¥l.L LE1Nl， 3429 OA 10 35 fi47 JI' C，m:;t!fmR 
3338 lH CII 505 JR PRPG】 342C P.8 ". 1悶 OF.，IIL 
333D 506 3420 2A 6A If' 649 J.O HL， (HE~l"K I 
3330 507 ; :1430 111 650 OR A 

3330 508 LOC四 Y+= STRLF.N(UI，) I "'10TH 3431 F.D.52 651 SsC III.，nr. 
3330 509 ; 3433 DA 10 :Ui 652 JP C ， HE~IERR 

3330 510 lncl.oc Y: 3436 653 

3330 [5 511 PUSII IIL 3436 2.4. As 3A 654 LD 111... I nXn:ND 1 

333E CD 9E 33 512 CALL STRLEN 3<¥39 23 65fi I.C 111， 
3341 31¥ 5('; 11" 513 LO A. (WIDTII) 3.t3A 22 70 lF' '5' I.D (DT.¥ORI.IIL 

3344 67 514 LD “，A jll = ¥oI10TH H :1J) Jo;S '57 PUSII “L 
3:145 70 515 1.0 A，L iA = STRLEN 343E CD A6 1F '58 C，¥LL RDD 
3346 F5 516 tncLOCt: PUSH AF 3441 E1 侭59 pop IH， 
3347 31¥ 54 33 517 LO A. (LOC_Y) 3H2 OA 34 35 660 JP C， PR~lmES 
334" 3C 518 INC A 3445 '61 
3348 32 54 33 519 LD Al F boc-Y l，A 3445 ED 48 72 lF 662 '" 8c，(SrZU 
334E Fl 520 POP 3449 08 663 DF.C BC 
l34F 94 521 SUB " 

344A ED 43 B6 31¥ 664 LD (LenCutllu r 1. l.IC 

3350 30 F4 522 JR NC，1nc1.oc1 34412 ED 5B AD 31¥ 665 I..D DE， <<事TXTF.NIJ)
3352 El 523 POP HL 345213 666 I.C OE 

3353 C9 52. RET 3453 21 00 00 661 1.0 IlL，O 
3:154 525 3456 1A 668 G四tCutl:LO A， (DEI 
3:l54 526 LOC Y: OS 345j l:l '69 tNC O' 
3355 527 3<158 CD 9A lF 670 C，¥.LL PO"E 

3355 528 345B 23 611 ，"C "し
3355 529 ; Print Previou8 Psie 345C 08 612 DEC BC 

3355 530 ; 345D 18 G73 LD A. • 
3355 531 PREIIPG: 345E s! '" OR c 

3:155 ED 5ft AF 31. 532 LO 日E，I .CURLN) 345F 2D FS 615 JR NZ，C;etCull 
3359 18 533 nEC DE 3461 6j6 

335A 7A 
53‘ LD A.n 3461 CD F3 32 日77 CALL CURPG 

3:'158 83 535 OR R 3464 C9 G7B 健F.T
335C C8 5河6 RET z j 1 r 'CURL!<I ;: I 3465 679 i 
3350 531 34ti5 680 SAVE: 
3351) AF 538 XOR A 3465 CD F9 3~ 681 CAI.L lnputFiJ c}:担問軒
33Sf. 32 54 33 539 LO Mt LLO，C{-SCY Ul Ra AA DR} 3468 D8 '82 向富市 c 
3361 2A AD 3A 540 LO 3469 '83 
3364 28 541 OEC J1L 34&9 2A AD 3A '84 LJ> 111..， (#TX'l'F.NII) 
3365 22 AD 3A 542 I:'RVP'G 1: !，D (，CURAORI，Ill. 34ιC 11 00 .，0 fiSS Lo DE，暗 I'X'I'ST
3368 CD 95 33 543 CALI. BACKLINF. 346F 87 '.6 OR A 
336B "4  3470 ED 52 687 snc 1Il.，IJE 
33na E5 5.15 PliSII IIL 3472 22 72 111 ". 1.[) (STZE) ，111. 
336C CO 30 33 546 CAJ.L 

1ncNLLOA0ccXmLN 、Y 
3475 21 00 011 ，.. 1.0 IIL，O 

l36F 3A 54 33 547 1.0 ，¥， (LOC_Y) 3HS 22 70 lF' 6!h) 1，]) (DTAOR)，HL 
33j2 21 5白 IF 54' LO "し， 347U 22 66: IF 691 しD (F:X，¥OR) ，111.， 
3375 U配 549 CP (11l.) 347E CO AF 11" 692 CALL ¥oiOPF.N 
3:¥jG E1 550 pop HI 3481 DA 34 :¥5 693 ，. C， PRERNF.S 
3371 :18 EC 551 JR C，PR¥'PGI ;'-Ihi lc I.OC_、<M，¥Xl.N 3484 2:1 00 <10 '" LO IIL， JTXTRi 
3379 552 3487 22 70 lF '95 1.0 (DTAOR)，lII. 
33j9 2，¥ AD 3A 553 LO 111.， ('CURAllIt) 348A CO AC lF G96 CALI. W伎町

337C t 1 oe 40 554 LO OE ，TTXTST 3~8D OA 34 :¥5 '97 JI' む，PRERME5 
337F 37 555 5C' 3490 CD 07 :¥5 G98 CAI.I. UrOi¥TEFILH 
3380 EO 52 556 58C IlL，OE 3493 AF 699 XOfl A 

3382 30 04 557 JR NC，PRVPC3 j J F 'ClJRAOR ):: _TXT5T 3494 32 88 3，¥ 700 1.1】 (JsTxtChg} ，A 
3384 EII 53 AD 3A 558 I.J) (;cUR，¥OR) ，¥)E 3497 <:9 JOI RET 

3388 2A AO 3A 559 PHIIV03: 1.0 111.， (IICLJRi¥ORI 349揖 702 

3:181¥む口 AO36 560 CALL AOTOLN 3498 703 CuLSuve: 

3388 22 AF 3A 561 1.0 {書C1JRI.N)，111. 3498 2，¥ 86 3A ;001 I，D 111，，11，世nCulUufl 
3391 CD F3 32 562 CAL1.. GIJRPC; 349B 7C ;05 LI' A，1I 
3394 ('9 563 RF.T 349C "5 106 0' L 

3395 564 34911 CA C4 1F 70; ，IP Z， BELL 
3395 565 flACIO，JNE: 34AO 108 

3395 2R 56' OEC HL 3UO CD F9 34 709 CAL1. 1 nplll.F i leNo.me 
3396 28 !'i67 B'¥CKLJ: OEC HL 34，¥3 D8 710 RET C 

3397 7E: 5.. LD A， (HI，) 3".¥4 111 

3398 FE 00 5.9 CP 。0' 3，1，¥4 EO 48 BIi 3，¥ 712 LD sC， (LenCutBuf) 
339A 20 FA 510 JR N7"sACI¥L.1 34A8 03 i13 IUC 白行

339C 23 571 JUC 111. 34A9 11 00 40 714 しn DE，n:'<TS'f 
3390 C9 572 RF.T 34AC 21 00 00 715 LD HL.O 

339E 573 ; 34AF' Cl) E7 34 716 CALI. CIlGTXT 
339E 57'1 ; CQUnl 5lt"101 LenJlth "日2 IH 717 D'C DF. 
339E 575 ; 34B3 AF 118 XOR A 
339E C5 576 S'I'RLEN: PUSII HO 34B4 12 719 I;D {OEI.A 
339F 01 FF FF 577 LO sC，-I 3495 720 
33"2 7E 578 STRL2; LO A， (Hl.】 3485 2A 86 :'IA 721 しD HL，(LenGut.Buf) 
33A3 23 5H  INC HJ. 

3344BB892223 721F 722 JNC HL 
33M 03 580 lNC BC 723 LD (SIZF.:) ，IIL 
33̂ 5 FE 00 '81 CP 0011 34.じ 21 00 00 724 1，0 111.，0 
33A7 28 03 5.2 JR 7.，STRLl 34DF 22 jO If 72円 1.0 (ll'fA])lt)町HL

33A9 A7 583 AND. ，、 34C2 22 fiF. I F' 726 Lo (i¥XAlHl) ，111. 
33AA 20 F6 5.' JR NZ，STRL2 34C5 CD AF lF 727 C....I.L WOPEN 

33AC 60 585 STRL1: LD H，s 34C8 38 6A "8  1> C， PRERMES 
33AO 69 58. 1.0 1，，(; 34C/¥ 21 00 40 129 1，0 HI..ITXTST 

33A.g CI 58j pop "C 34CO 22 10 IF 130 LD (lJTAOR) ，IIL 
33AF C9 58. RET 34DO CD AC lF 131 CAt.L WRO 
33BO 5"9 3403 38 5F 732 J' C， PRERMES 
3380 590 j 34日5CD 07 35 7:13 CALL UPOATEFJtE 

3380 591 ; Filp. T/O 34D8 7:14 
3380 592 ; :l4D8 ED 4n 86 3A 735 LD 8C， I Lt>IlCuL!¥uf 1 
338() 593 FltflO 34DC 03 736 11IC BO 
3380 11 30 3fi 594 LO DF.，IOI1P.S 3400 11 0(1 40 13j LD DE，者TXTST
3383 CD E5 11-" 595 CAJ.l， ~ISX 34]，;0 21 O{l 00 738 LO 111.，0 
3386 CD 21 20 596 CALI， F'f.{.iET 34F:3 CIl e7 34 ;39 CAI..L CII口'I'XT
3389 -E6 DF 597 AND 0DFH 11(11. 11110 34F.6 C9 740 RF，1' 

338B FE 4C 598 CP ， L' 34F.7 141 
338D 28 11 599 JR Z，1.0AD ~4F. 1 142 CIIGTXT 

33BF FE 53 600 CP '5' 3.tE7 IA 743 しU A，1DF.) 
33GI CA 65 34 601 JP Z，SAVfo: 3<.時F5 144 PUSII AF 
33C4 FK 4~ 602 CP 'C' 3489 CD 94 lF 1<& CALL PEEK 
33C6 CA 98 34 '03 JP Z ，Cut.Savf': 34EC 12 "6  LD (OE) ，A 
33C9 FE 47 '04 CP '0' ;1.1ED F1 14; POP AF 
33C8 CA 17 34 605 JP Z，GetCut. 3~ F.F. CO 9A If' 148 C"'LI， I'OI<P. 
33CE F'F. 44 ..， CP '0' SHl13 749 INC oR 
3300 CA 7A 35 601 JP Z，SF.!.Ef:-r 3HZ 23 150 JNC "し
3303 C:1 F3 :-12 fi08 JP CURPG 34F3 08 'i51 DEC HC 
33l>6 '09 34F4 7R 752 しD A，B 
3306 (jlO LOAO: 34FS 111 ;53 0' C 
3:'106 3A 88 3A 611 LD A， {T9'fxtCha) 3，IF6 20 Ef' 154 JR N't，ClIlITXl' 
330!l A7 612 ANO A 34F自 C9 755 RIl'I' 
330A C4 9~' 30 613 CAI.L NZ ， ~I f\k l'!!'I U1~号 34F9 156 
3300 08 民J4 REi c 34F9 157 ; 
33DE CO F9 3'1 615 CALL lnputFil骨N.m晴 34F9 158 lnputF'iloN血目白
33EI 1.18 (j16 R怠T c 34F9 11 61 36 159 LD DE ，NOMES 
33E2 Cl> 09 ZO 617 LOAD1: CALL ROPEN 34FC CD 56 3A 160 じAll GETCHND 
33E5 DA 34 35 .，， JP C， PRERt1ES 34FF CD 87 32 161 C，¥I.1， BsEAK? 
33E8 28 08 619 JR Z，L.OAD3 3602 37 162 SCF ;C = 1 
33EA <:0 9D IF 620 CALL ドPRNT 3503 C8 163 RET 
33EU CD I!p. lF 621 CALL 1.E1NL 350'1 '" 33FO 18 E4 622 JR LOAD 3504 01 13 (10 165 LO BC，19 
九3F2 623 a507 1I 05 00 166 LO OE，5 
33F2 21 01 00 624 LOAD3: LD HL， I 35o，A 2A 76 lF 161 LO HL， (KBFAD) 
3:¥)0'5 22 AF 3A 625 1，0 (fCCRLN) ，111， 350D 19 "8  ADIl HL ， D~ ;Skip 'FILS:' 
33F8 22 E3 3i 626 LO tHLNNOI，IIl， 359E 11 66 35 169 LO OE， FNM1E 
331-"B 21 QO 40 621 1.0 Rl"tTXTST 3511 IW sQ 170 L，UfR 
33FF. 22 AJ) 3A 628 1.0 "むUIVUlIH，111. 3513 3E 04 111 LO A.‘ 34(11 22 ;9 1F 629 1.1l IllîORI，IIL 3515 11 66 35 172 LD DE， FNA.t1E 
3404 E1> 5R 72 lP 630 LD OF.，ISIZEI 361自 CDA3 H' 173 C...LL FILE. 

砂またやってしま った。本当に自分が嫌になる。i耐隣き粉のチューフ'を便器に点在としてし
52 Oh!X '992.". まったのだ。 それも今回は使い始めて数日しかたっていないものを。私は歯磨き粉の神様

に嫌われているのた・ろうか。 そのうち我が家にきた歯磨き粉は，みんな通らなくてはなら

ない儀式になってしまうのだろうか。 士方~ 誠(21)柄拘'l¥!
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C，Updllte民"'
III.，FNAME 
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C， Upd!'l teErr 
IIL，FNAHF.φ5 
DBLCR ;llclrte CR 

;1<hi le(lII. ) TlF.1 

; 8 1\V~ cnlrol ohnr 

IlL=AOR 
; savc lnadro 
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; Check CTRLCIIR 

;OK : Old 1.lne Si尻R

; HL=Dl FFEHE:-<CE 

白 'Nli'fAOR+= DiffIH'f;<llC・e
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53 EDIT 

; 1000.0000B 

; TrIl'lP.T色 CR

惨 9JH8 11 . 私はOh!X を r~ l 、 仁木届へ寄った。 Oh!Xを手に J(~ りレジへ持って t 、< . J苫H
さんがレジを"11きr600ドlですJとL、いながら紙袋へ入れてくれる。財布をaJそうと鞄の中
へ手を入れる。すると財布に金が人っていないことに気づきハフとする。半年に一度はこ

れをやってしまうんt~.なあ。 音羽 illi (18) EI城県



:5740 08 1031 W.ET " 37.1P. CO 5C 37 10;¥2 CALL 1 Nt:$J7.E 
3751 CO 8F 3i IO~3 C.¥I.I， TItNS 
375.1 C!=J 1034 IlE1 
3755 1035 
3755じl】 17 37 10:16 EI)fTE): C，¥Ll. DF.E:ST7.J.: 
3758 CO 8P 37 1"37 CAI.l必 'rRNS 
:USU C9 103s un  
375t: 1039 
37SC EJ> 5U AR 3A 1040 lNCSIZE:LO I)E，(_TXTENIl) 
3760 05 10.11 PUSIl DE 
3761 19 1042 n̂p HL，OE 
3τ再2 22 AB 3A 1043 1.1) lITX1'I:iND) ，111， 
3765 f.l 1044 PQP IlL 
3766 ED 49 09 39 1045 LD 1¥(;， (l.N，¥IlR) 
376A B7 1(41) (lR A 
3761¥ ED H 1047 SBC HL，BC 
3760 23 10.1!:1 INC 111. 
316F. 4・1 10.19 1.0 8，11 
376F 40 1050 LD C白L
377骨2A As 3A 1051 1.0 IIL， {ITXTEND) 
371九 EH 1052 Eうt DE，If¥. 
3774 EO ij8 lA53 LOOR 
3176 C9 1054 RF.T 
3717 1055 ; 
3777芭B 1056 Dt::CSIZF.:F.X DE，lIL 
37i8 2A 09 39 1057 LD IIL， (LNAOR.) 
377R Hi 11)58 08 A 
377C F.O 52 1官59 ~DC IIL.OF. 

e' 
:'I71E ED 58 D9 39 1060 しD IJE， (I，NAIlfl】
3782 HHi! 
37R2 7E 1062 DF.CS 1: LD A，(Hl.) 
3183 23 1063 INC 111 
378-4 12 1064 LD (DB) ，A 
378f') 13 1065 INC 。E
3786λ7 1066 AND A 
;1.87 20 F'9 106. JR NZ， DECSl 
3789 111 1068 DBC DE 
:l78A EO 53 AB 3A 1069 1，0 (ITX1'ENO) ，1lJ.: 
3iSE C9 10iO RET 
378F 1071 
378F 1012 
378F 1073 
3i8F 2A 09 .19 Icn4 TR~S; I.D 1-1(.， (LNADR 1 
3792 CD DO 39 1075 CAI.L EHPLN 
3795 28 D9 I071i JR Z，T時NS2
3i97 IA 1077 TRNS1: 1.0 A， (DY.) 
3798 07 107日 0" A 
3199 28 '05 1079 JR Z，1'RNS:! 
379B 17 1080 1，0 (IIL) ，1¥ 
3'I9C 23 IMl l~'C HI. 
3790 13 1082 INC DE 
379F. 18 F7 1083 J' 'fRNSl 
37M 36 (1) 108<1 TRNS2: L白 (fH.) ，0011 
37，¥2 23 1085 INC 111. 
37，¥3 1086 
37A3 3A Hn 37 1087 LD A， (C1'RLCIlAR) 
37A6 FF. 2E IO88 CP 
37M 28 32 1089 JR Z， EIHlI¥RK 
37M FE 2日 1090 CP '，' 
3'iAC CO 1091 Rf:'r NZ 
37AIJ 06 01¥ 1092 1，0 0，10 
37AF 36 00 IO!13 TR~S3: LO (111.) ，01)11 
371!123 1094 lNC HI. 
3i1l2 10 FIl 1095 OJNZ TRNS3 
31日4C3 F3 32 109G .!P CUHP(i 
37B7 1097 j 
3m7 0000' 1098 LNNO: OEFW 
3i89 00 00 1099 CTR1.(;OL: DEFW 
37UB 1100 c'rRLCK，¥R: I)S 
31BC 00 00 110，1 l.OC: DEPIi 
37BE 1102 
3'iBE 1103 IW'1'sL; 
3iHE 20 110.1 DP.FB 
37lJF 32 38 1105 06F'W DELETE 
37Cl 2F' 1106 DHII '/' 
37C2 41 38 1107 DEFW OF.I.En:S 
37C4 3E 1108 DEI'U '，' 
37C5 6C 38 1¥09 OEFW ED'{ANK 
37C1 3C 1110 IlEfB '" 31C8 96 38 111】 DEFW EI)()R 
37CA 3D 1 t 12 I)F.FB 台三'

37C6 28 39 1113 OEF'W EDHnJ.N 
31CO 28 1114 DF.FB 
37CE 22 38 ¥l15 DIイFW SCHLD 
31110 29 1116 DEFD 
3701 27 38 1117 。EFW SCRLU 
37l>3 2C 1118 1)包FD
37114 E5 ;li t 119 DEFW f.;XCHz.:(oF. 
3706 5B 1120 1ll::FB 
31D7 1'3 37 1121 OEF凶 "むし，'01'
3709 5D 1122 OEFIl 
37DA 04 38 1123 OEFW HCLIln1 
3'iflC 1 J24 ; 
370C 1 J 25 ; ~IARK LIN'R 
370C 1126 i 
370C 2.¥ U7 37 1127 F.OMARK: LD HL，!LNNO) 
371)F 22 F.3 37 1128 LD {~ILNNOJ IlU， 
371::2 C9 1129 RET 
37P.3 1130 旬

37E3 00 00 1 131 MLNNO: OEFW 。
37F.5 1132 
37F.5 1133 i Exchange Llnc nnd tlnl'll 
37E5 1134 
3iE5 2.¥ E3 37 1135 EXCHNGF.: LO iI!" nlJ.NNO) 
37E8 ED 5U n7 :.17 113時 LO DJ.i， {LNNO) 
37EC EU 53 E3:17 1137 LO (NL!'NO) ，I.JF. 
37FO C3 2s 39 1138 JP トm門D!.Nl
37F3 t 139 : 
37F3 114tl ; Movp. Current Lil'le 1.0 Top 
3'iF3 1141 ; 
37F3 21¥ "7 37 1142 "¥Cl.TOP: ¥'1} HL， (I，NNO) 
31F6 22 AF 3A 1143 !.o (lCむHLN)，1Il. 
37F9 2，1， 1)9 39 l1H しIl IIL，IL:-MO此i
37FC 22 AD 3，¥ lH5 lO I，CURM)R) ，111.. 
37FF CIl F3 32 11 '16 CALL CURP(i 
3802 18 12 11.17 JR HCLII'I'HI 
38G4 11<同
3804 1149 ~'nv~ Currel'lt. Llne t.o lIot.tom 
3R04 1150 ; 
3804 2.0¥ Bi 37 1151 m:LBT~I : LO ]I[.， II.NNO) 
:1807 22 AF 3，¥ 1152 LD {者CURLN】.HL
380，¥ 2.0¥ 09 39 1153 しの 1I1.， lbNAl)lt】
380D 22. 1¥0 3.0¥ 1154 LO I tCUR，¥OIl) ，Hl，. 
3810 31¥ BB 37 If55 1.1> ，¥， ICTRI，CIIAR) 
3Rt3 cn 55 33 1156 CALI.. PREVPG 
:1816 31¥ 5B 1ft 1157 tlCLnnl1: 1.0 A.. OIA~I.NI 
3$119 CR :1F 1158 S拘し A 
3B1峠 67 1159 1.0 R.A 
:lSlC 2E 04 1160 LD L.4 
381E 22 Br. 37 11再1 "0 (LOC) ，IIL 
3821 C9 1162 RET 
3822 1163 ; 
3822 1164 i Pr<!¥'iou畠 k Ncxt P岨，.
3822 1165 ; 
3822 116(; SCRI..D: 
3822 CD 55 33 1167 (.'AI.L PREVPU 
3825 18 03 1168 JR SCRl 
3827 CD 1':2 32 1169 SCRLU: CALl. NEXTPG 
3H2A 2.¥日c :11 1170 SCRI むね HL， (t.OC) 
3820 25 117J OEC " 382fo: 22 8C 37 1172 I.D (LOCl，H1， 

54 Oh!X 1992.11 

3831 C9 t 173 .'T 
3白32 1174 ; 
3832 t 175 DeJete 01'1哩 line
3832 

1111 77670， ELETE:LD 3832 2A 09 39 HL， (LNADR) 
3835 7E 111向IlI，TNl: LO A， (BL) :Hl，. ;: F.ndof(l，I¥̂OR) 
乃836 23 1179 INC IIL 
3837 ..~: 00 1180 CP ODH 
3B:19 20 FA I1S1 JR 1¥17.， DLTMl 
3838 IIR2 
383B ED 51¥ D9 39 1183 LD oe， (LNADRl 
383F 18 14 1184 JU OLTH2 

: '''.XTF.NIl ..: 01 tfP.J'軒""時 3941 11B5 
3841 11阜6
3841 J 187 0時lete som~ J inlls 
384 I 1 t~8 ; 
38-11 2A 09 39 1189 IH!LETES: LD 111.， tl.NAOR) 
3844 7E 1191'1 DELETEI:LD A. fliL) 
3845 23 1191 n:c "し:sC:TrnRSil.C 3846 FF. 00 1 t!l2 CP ODII 

;DE=Old事TXTEND 384A 20 l-'A 1193 IR NZ，nEl.ETF.I 
:184，¥ 1194 

; HI~:N p. w fTXTF.NO 384A 7正 1195 DELE'rE2: 1.1l ，¥， (HLI 
3849 23 t 196 INC 村L
380.1C n~ 00 1197 CI' 0DH 
384E 28 FA 1198 JII 7.，tHH..F.TE2 
38百D 2. 1199 1>"(; "し
3851 F.O 58 09 39 1200 I.D UF.， (LNAOR) 

; 1!l，:LNADR • nb胃 tOJ ffrnnc 3R55 1201 
3355 iE 1202 DLn12: LJ¥ A， (111.) 
3U56 23 1203 IUr. 111 .. 
3857 12 ¥204 しり (DIO ，A 
3858 13 1205 lKC DE 
3859 ，¥7 1206 AND A 
385A 21} F9 1201 JR NZ，DLTN2 
385C ¥208 
385C lB 1209 。F.C DE 
385D F.D 53 AB JA 1210 LD ( ilTX1'HND) .OE 
3R61 CI) F3 32 1211 CALL CURPG 
3R64 2A BC 37 1212 LD HL，(LOCl 
:t867 25 1213 DF.C H 
38時8 22 BC 37 1214 I，D (LOC1，11I. 
3860 C9 1215 REr 
386C 】216 ; 
3s60 1217 ; Y阜nk 0骨l骨tc Buffer 
3R6C 1218 ; 
3舟6G21¥ R6 3A 1219 EnVJ¥NI¥; LO HI.， (LenCutnuf) 
3861-' 7C 1220 し0 A，U 
3870 s5 1221 0' L 
3R11 CA C4 IF 1222 JP Z，AF:U. 
3874 EO 5U A白 3，¥ 1223 1，0 OE， (nXTF:NO) 
3878 19 1224 ，¥DD H1.，Ol-: 
:'I8i9 DA tD 3!i 1225 JP C ， ~IEHF.HR 

3B7C 1226 i 00 A 
387C P.O 72 1227 SsC HI.，SP 
387E 02 lD 35 1228 JP ~C. tIE~'EkR 
3881 1229 
3881 2A AB 3A 1230 l.D 111" (nXTENIJ) 
3BR4 IiO 40 09 39 1231 LD DC， (I，NA[lR】
3888 87 1232 00 』弘

3889 正日 42 1233 ，"C HI.，OC 
388B ..j4 1234 1.' 9，11 
3H8C・10 1235 LO C，!. i nc = ITX 1'F:ND 骨 L~lADf(
3880 0泊 1236 INC IIC 
388E 2A 96 3" 123i 1，0 IIL， (LenCutsuf) 
3891 ED 513 AB 3A 12:'18 しD Im，l曹TxtEND) I DE : ITXTEND 
3895 !9 1239 AOD m.，Dr: :IIL = l，enCut.Buf ..昔TXTEN
。
3896 22 AB 3.¥ 1240 I.D {事TXTEND)，H1. 
3899 E目 t 2~ 1 EX OF.，IIL 
389A 1242 
3891¥ EO 08 1243 LODR 
389ι 1244 
389(! ED 4 B B6 3A J 24 5 LO ac， (LenCut.Suf) 
38AO EO !iB.D9 39 1246 LD DE，(L"'ADRI 
38A<I 21 00 1)0 1247 1，0 m"O 
38.¥7 CO 94 1(0' 1248 F.DVANK4 :CALL PEEK 
38M 23 1249 lNG ¥11， 
:¥8"n 12 12511 "" (1)&) ，A 
38A(.' 13 1251 lNC DE 
38AD Os 1252 DEC 日C
38A[ 78 1253 L" A，B 
38AF RI 1254 00 c 
38110 20 F5 1255 JR NZ I EDVA*民4
3両日'2 CI) lo'3 32 1256 CALL CURPG 
J8s5 C9 1257 RET 
38116 1258 : 
3896 1259 Delet.e. Region 
38Ufi 1260 : 
3AOfi 2A E3 37 1261 EDDR: 1...0 HI.， (MLNNO) 
38il9 F.D 56 81 37 t 262 LD DE，(LNNO) 
38110 B1 1263 OR A 
3SBE F.D 52 126.1 5BC HL.DF. 
38C0 CA C4 J F 1265 JP Z. UELL iThere i邑 no re，fon 
3SC3 30 10 1266 JR NC，(WDR1 
3自C5 1267 
38C5 'J.A E3 37 126宵 LD HL， (MLNNOl ; cnsc of LN ) NAR肝
3円C8r.O 53 E3 37 1269 LO (MLNNOI，OE es I.N， HARK 
38CC; 22 97 37 】270 LD (LNN01.IIl， 
38CF ('D 15 3A 1271 CALL G)，;TLNA!JH. 
3S!)2 22 09 39 1212 Ln (l，NAUIt) ，111， 
3R05 1213 
3805 2A F.3 37 1274 I::VORJ: LD III， ， (~ILN~O) :SU!"1'l UI < tlARI¥ 
3RVR CO l!i 3A 1275 CALL GETLN，¥OR 
38U1¥ W 5品 D!l 39 1276 LD DE， (LNAUfll 
3S0F Jl7 1217 OR J、
3REO EO 52 I ~7R 58C H1.，IlF. 
38F.2 22 IHi 3，1. 1279 1，0 ('.enCIlt.Bufl， HL 
38E5 1m 5s 6自 IF' 128'1 LO OE，(WHSIZl 
38E9 B1 128¥ 。R A 
38EA ED 52 1282 58C HL，DE 
381-:じ 1)2 1I) 35 12R3 JP NC ，HHIERR 
381{F 1284 
司自Eド EO 4B s6 3t¥ 1285 1，" nc， (1.r.nf¥lt:slIfl 
38F:1 F.:[) 58 09 39 1286 lV I山':， t I.NA1ml 
日自F'7 21 00 00 1287 L1> 111.，0 
38F，' 1A 1288 f::1)])U2: 1.1) A，IOI:;) 
381'U 13 1289 INC OE 
38FC CIJ 9.0¥ 1Jl' 1201) CALL POKE 
38FF 23 1291 TNr: HL 
391.10 nu 1292 orc BC 
3901 78 12!l3 LD A.B 
~902 01 1294 0. c 
3903 20 P'5 1295 JR NZ. EJ)OR2 
391.15 129時
3臼1.15 2 ~' ト，33i 1297 1，0 HI.. (~ILt，am1 

:¥908 CO 15 3A 1298 CALb Gf~T1 .KAon 

3908 EO 59 09 39 12$19 .0 DlL (LN，¥DR) 
39M 7K 1:100 HIIUR:I: )，0 A，IIII， 】
3910 23 13'1l I:.IC IIL 
3911 12 130i! し1> (D~) ，A 
3912 13 130:1 INC DE 
39 r3 ，1，7 1:104 ANI】 ，、
~914 20 F9 1305 JR NZ.F.])DRJ 
391(; 1306 
当916 19 1307 。見。 I>E 
3917 EI) 53 AB 3A 1308 LD (，，.XTF.N1)) ，OF. 
3918 1309 
391s 2A 81 37 1310 LO HL，ILNNO) 
39tH CD 15 :)1¥ 1311 CAt.l. G~TI ，NA!) R. 

3921 22 DA 32 1312 LO (SCIlAIlR) ，IIL 
3924 131:'1 
3924 CD 4B 39 1314 CAI，(， ' e:o~mI.N2 

砂 YMOの r テ ク ノパイプノレJ を H~ 、ました 。 なんかこういっては失礼ですが，昔のナム

コPSGで音が出ているようでと ってもいいんですよね。10.00QlIJは高くないですよ。 リミ
ァクスはへぽかったけE。私もこれになら って人音感動させるようなi仰を作りたい。

戸辺病(18)栃木県
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; A:O 
; loop count.er 
; shift left IIL 

;Lengもhof C ut~buffl~r 

;Sul'e HL )= 1 

。DE= Tnrl"t. Ln 

白 ANS
; LOOP f;OUN"TF.R 

; 1¥-10 or C 
; Sel..¥nssj t 

; COL 
; lJINE 

DC 
C，IO 
A 

n，16 
IIL，HI， 
.¥，A 
c 
C，OlVl02 
C 
IIL 
DIVIOl 
uc 

DE 
，¥， 1 
11 
N又，GETLADI
111， 
D，H 
F.，L 

111" ，TXT5T 
!)J.: 

，¥，1) 

E 
Z，GE市l.A04
A， {l1l.) 
A 
Z ，CETI.A04 
Hl. 
ClDII 
rn，GETLAD:¥ 
GETL，¥D2 
D~; 

A.nl.、XLN)
A 
L，O 
H，A 
CSRSF.T 

r:HSDt.S 
，¥，' ， 
H， :1S 
PR1NT 
Cl，RLN 

C~IND 1 ， N 

rR~I ES 

1¥， illEl 
OF. 
L ，.， 
NZ，GETCHl 
111 
ιSRSET 
DF.， ("nFAO) 
GETI. 
IIL 
H，O 
HL，DE 
OI::，HI. 

AF 
DE 
A， (DF.) 
DE 
八

Z， PIUIES3 ， ~ . ， 

Z， PRHlT 
2011 
Nr;， PRHES2 
，¥1; 
A， ，_A， 
P民INT
AF 
A， '@' 
PHJNT 
P恥 ~1 F.S l

I)}o: 

AF 

sC 
HL，O 
A，4 
AF 
A.IDE) 
DE 
ISDICIT 
C，GETLN2 
Hl . ， IH~ 

C，L 
n，ll 
I1L，HI 
IIL.IIL 

"上，RC
'0' 
C，A 
B，O 
1l1.，DC 
". 
A 
N7..，c:eTl.Nl 
A.IOF.) 
DE 
AF 
DC 
uc 

e
 
n
 

--L 
L
 

0
0
0
0
0
1
2

i

F

 

s

s

s

 

f

o

d

o

D

n

 

N

"

"

し

H

n

L

L

Z

L

L

M

L

L

M
M

L

"

L

L

w

w
w
w
w

m

n

D

U

B

C

M

ν
T

O

剖

じ

c

c

h

r

T

R

S

C

L

P

D
"

。R
D

P

C

C

S

V

P

T

R

L

L

N

L

L

e

e

s

L

L

V

D

r

s

s

c

L

S

L

P

D

L

P

P

T

U

F
F
LF
F
F
:

問

凶

叩
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刊
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問
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問
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凶
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55 EDIT 
惨勝手な訊J必ですが，我がパスケ古11は区内私立6校大会でどうやら 2位になりそうです。
tいう のは自分たちの試合はすべて終わっていて，あとは相手どうしの試合結来世侍って
いる f~'け なのです。 それにしても 2 位になったら 'IHJ.;も U!，る L . うーん楽しみ楽しみ。

藤木健二(16)東京都



lb全機種共通システムインデックス‘
*以下のアプリケーションは，基本システムてある5-05・MACE" または5-05"5WORD がないと動作しませんのでご，主意ください

.85年 E月号
序論共通化の試み

第 1部 5-05"MACE 

第 2部 Lisp-85イン?フリア
第 3部 チェックサムフログラム

.85年 7月号
第 4部 マシン語フログラム開発入門

第 5部 工ディ?アセンブラZEDA

第 E部 デバッグツールZAID

.85年 B月号
第 7部 ゲーム開発パyケージBEM5

第 8部 ソースジェネレータZING

.85年 9月号
インタラプト 5-05番外地

第 9部 マンン語入力ツーJレMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号
第11部 仮想マシンCAP-X85

連載 しisp-85入門(2)

.85年11月号一一一一

連載 Lisp-85入門(3)

.85年12月号一一一一一

第12部 Prolog-85発表

.86年 1月号一一一一一

第13部 リロケ-'7ブルのお話

第14部 FM音源サウンドエディタ・86年 2月号一一一一一一
第15部 5-05"5WORD" 

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号一一一一一一

第17部 magiFORTH発表
連厳 Prolog-85入門(2)

.86年4月号
第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連軍主 基礎からのmagiFORTH

連総 Prolog-85入門(3)

即時 5月号一一一一一一一
第20~認 スクリーンエディタE-MATE

連載 実戦演習magiFORTH

.86年 6月号
第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 
第23部 ディスクダンプ&工ディ?

第24部“5WORD" 2000 QD 
連敵 対話でー学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-880 1版5-05"5WORD" 

.86年7月号
第25部 FM音源ミュージッヲシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算カアップのmagiFORTH

特別付録 5MC-777版5-05"5WORD" 

.86年目月号

第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版5-05"5WORD" 

.86年 9月号
第28部 FuzzyBA51C発表

連載 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'7DREAM
第31部 Fuzzy目的IC料理法く1>・86年11月号
第32部 パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBA51C料理法く2>

.86年12月号
第34部 CA5L& COMET 

連載 FuzzyBA51C料理法く3>

・・哩 ・87年 1月号
~ M35部 マシン舘入力ツーJレMACINTO-C

E望'逮舷 FuzzyBA51C料理法<4>

_ .871f.2月号
・・E第36部 アドベンチャーゲームMARMALADE
-・ 第37都 テキアベ作成ツールCONTEX

56 Oh!X 1992.11 

.87年 3月号
第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーンヨン')-)レMAGE

付録 5WORD 再掲載とMAGICの標準化

.87年 4月号
第40部 INVADERGAME 

第41部 TANGERINE

.87年5月号
第42部 Sー05"5WORD 変身セ yト
第43部 MZ-700用 5WORD" をQD対応に

.87年 6月号
インタラフト コンJ、イラ物語

第44部 FuzzyBA51Cコンノ、イラ

第45部 エディタアセンブラZEDA-3

.87年7月号
第46部 5TORYMA5TER 
.87年目月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48i部 ，翼字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版5-05 "5WORD" 

.87年 9月号
第49部 リロケ-'7ブJレ逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-8001/8801版 5-05 5WORD" 

.87年10月号
第50部 tinyCORE WAR5 

第51都 FuzzyBA51CコンJぐイラの拡張

第52部 Xlturbo版5ー05“5WORD

.87年11月号
序治 神話のなかのマイ?ロコンヒュ 7 
付録 5-05の仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBA51C入門

第54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト シ05こちり集中治療室 . 
第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

第56部 タートJレグラフィックノずッケージTURTLE

第57部 X 1 turboJ:& "5WORD"アフターケア
ラインフリントルーチン

特別付録 PA5OPIA7版5-05"5WORD 

~ .88~手 1 月 号
SE!I第58部 FuzzyBA51Cコンノぐイラ ・奥村版
ei日付録 石上版コンハイラ拡張部の修正

.88年 2月号
第59部 ンユティングケ'ムELFE5

.88年 3月号
第E日都 構造型コンノてイラ言語5LANG

.88年 4月号

第6H描 デバッギングツ jレTRADE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRU5

.88年 5月号
第阿部 ンユティングゲームELFE5n 
第64部地底最大の作戦

.88年B月号
第阿部構造化言語5LANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPAシミユレーンヨン

.88年 7月号
第67部 マルチウインドウドライパMW-I

連載 楠造化言語5LANG入門(2)

.881手8月号

第68部 マルチウイノドウエディタWINER

.881手E月号
第阿部 超小型エディタTED-750

第7日部 アフアーケアWINERの鉱張

.88年10月号

第71部 5LANG周ファイル入出力ライブラリ

第72部シュティングゲムMANKAI

.88年11月号
第73部 シューティングゲームELFE51V.8日平12月号
第74部 ソースジェネレータ50URCERY

-・司.891手1月号
E記事 第75部 パズルケ'ムLA5TONE 
E司 第76部 ブロックゲム凡ICK
_ .89年2月号
・・E第77部 高速エディタアセンブラREDA

特別付録 XI版5-05 ・5WORD く再掲戴〉

.89年 3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算"ッケ-:'/50R

08AN 

.89年 4月号
第79部 5LANG用実数，寅算ライブラリ

.89年 5月号
第80部 ソースジェヰレータRING

.89年 E月号

第81都 超小型コンパイラTTC

.何年 7月号 一一一一一一一一
第82部 TTC用パズJレゲームTIC8AN

.89年 8月号
第83部 CP/M用ファイルコンパータ

.89年 9月号

第84部 生物進化シミュレーンヨン8UG5

.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用パズルゲムPU5H80N' 

.89年12月号
第87部 5LANG用リダイレクションライブラリDIO.LlB

.90年 1月号
第88部 5LANG用ゲムWORMKUN 

特別付録 再掲載5LANGコンパイラ・90年 2月号
第阿部 超小型コンパイラTTC++・90年 3月号
第90部 超多機能アセンブラOHM-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ー

第92部 インタプリタ言語5TACK

.90年 E月号一一一一一一一一一
第93部 リロケータブルフォーマットの取り決め

第94部 5TACK用ゲーム5QUA5H'

第阿部 X68000対応5-05"5WORD" 

特別付録 PC-286対応5-05“5WORD

.90年 7月号
第96部 リロケ ?ブルアセンブラWZD.9日年目月号
第97部 リンカWLK

.90年 9月号
第98部 8ILLlARD5

.90年10月号
第99部 ライブラリアンWL8

.90年11月号
第100部 7ブコード対応エディタEDC-T
.90年12月号
第101 部 5TACKコンI ~イラ

.91年 1月号
第102部 ブロックアクションゲームCOLUMN5

.91年 2月号
第103部 ダイスゲムKI5MET

.91年 3月号
第104部 アクンヨンゲームMUD8ALLlN' 

.91年4月号
第1阿部 5LANG周カードゲームD08ON

.91年 5月号
第1阿部 実数型コンパイラ言語REAL

.91年 6月号一一一ー一一一一
第107部 5mall-C処理系の移植・91年 7月号一一一一一一一
第108部 REALソースリスト編

.引年 B月号一一一一一一
第109部 5mall-Cライブラリの移植

.911手9月号

第11日部 5LANG周NEWファイJレ出力ライブラリ

.91年10月号
第111部 5mall-C;舌用講座(初級編)

.91年11月号

第112部 5mall-C活用講座 (応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号
第114部 5mall-C5LANGコンパチ関数
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CHART PRO・6BK
Kaneko Sh川 chi金子俊一

.・

数少ないX68000用ビジネスソフトのラインナップに，ビジネスグラフチャートソフト

rCHARすP円0-6日lく」ガ、加わった。データベースで作成したデータをもとに，折れ線，

立体など，自分の好きなかたちのグラフを摘く。プライベートでも使ってみたいつ

この冶フ卜 1:1:ワインドウシステム」二て、'illJJ

作する。といっても， SX-WINDOWではな

い。もちろんlVIS-Windowsて‘もない。どう

やら，rCARD PRO-68KJと同じウインド

ウシステムのようだ。開発開始|時期などの

11:'))1]ではあろうが， SX-WINDOW汗lてな

いのはやはり残念tてある。

‘このシステムてやは最大12枚のウインドウ

が|明ける。実際に使ってみた感じでは必要

十分な枚数だといえよう。SX-WINDOW

ver.2.0のような|直l而スクローノレはしない

ので，あまり開きすぎると岡市iの中がゴチ

ヤゴチャしすぎるからだ。ウインドウシス

テムという以 |二，スクローノレノ{-，スグロ

ーノレボックス，ズーム， リサイズ、ボ‘ックス

などはすべfてサポー卜している。操作は一

般的なクリックやドラッグなどで行われる。

このあたりはマニュアノレを読まなくても十

分に対応できる。それなりによくできたシ

ステムである。メモリが4lVIノfイ卜以上に

なっている人はウインドウシステムの背景

を好きなク、ラフィックにするこ tもて砕きる。

問題点をあけ‘るなら，ウインドウ内の仮

想匝|而が広すぎてスクローノレバーが事実上

f交立勺ていないこと。4096x 999項目も扱え

るのに， 1@1而に表示されている範囲Jは1t

いぜい2.0X 20J])i )~) 平話度。 全体の0 . 01% にも

X6800日用 3.5/5"2HD版3枚組 38.日日日円(税別)
シャープ ~03(326日 )1 161

58 Oh!X 1992.11 

Hlitjたない。10，000間|両分もデータがあるの

だから， ，スク戸 ーノレパーを使ったらアサッ

テのあたりを表示 してしまう 。

ますはデータ編集

きて，このCHARTPRO-68Kには大き

く分けて 3つのウインドウがある。 lつは

データを編集するデータ編集ウインドウ。

ストレートな呼び方が好感をもてる。さら

にグラフ編集ウインドウがある。そのはか

のウインドウは電車 とかFEPなEで¥どち
bかといえばシステム寄り 。

グラフを作るためにはまずデータから，

というわけでデータウインドウをi見l明して

いこラ。先ほどもふれたとおり，項目数は

4096行X999列。個人で使用するレベルなら

ば十分い、ってよいだろう 。ちょっと思い

.. ?字かべても， 100 0:(買 )~)ものデータをいじる

のは考えにくし、。かえって項目数が設定で

きて，スクローノレノfーなどを有効に手1)用す

るはうが使い))安手はよかったfごろう 。

JJf心のデータ入九はキーボードで行う 。

行はR1からR4096まで，功lはC1からC999ま

であ.る。縦長の構成といえる。データはそ

れぞれのマス自にひとつずつ入ることにな

り，場所の指定はR4C2などというふうに表

す()2{)1 )。

CHART }'RO-68K1まグラフ作成

ソフ.卜と述ぺたが，グラフ・を揃くだ

けがすべてでは，ない。充実 した演算

や分析機能があり，その結*~ナク';''7

フにできると考えたほうがよいfごろ

う。統計では総机総2釆和1，最大

値，母小値，平均などを;)ミめること

ができ，ほかにも標準偏差やら度数

分布やらし確率統計学て溜ったご

とカらずシちfシ1:，'-1"，てくる。「まじめに

勉強しておいてよかった」と忠、える

至f日のl瞬間である。

がすべてではない。過長のデ-3<''e有効に
利用できるこ tふ重要で、ある。iCHART
PRO-68KJてやは iCARD PRO ver.2， OJ の

データをtrtみ込むことができる。ほかにも・
拡張子が.K3のCSV形式のファイノレや，

SLKのSYLK形式ファイノレも読み込むこ

とができる。また， CSV; SYLKの両形式

て"，:)~，力 することもできる 0 .

範囲指定勝に?あり

データ究入力/作1*:/編集するならば，カ

ット&ペース トでもソ→ 卜でも範囲を指定

する必要がある。また，豊富なj寅X;[や分析

を行うにも f({1!:閉指定は欠かせない。やり方

l43ワス1:.1:ボタンでのドラッグなので感覚

的には理解しやすい。ただし， 1 ii!IiTI'ij内に

データがあれば，、である。

たfえば，演算の処理!でR1tI-から正30C1
，‘を足して， R31C1に入れたいとき町あった

とする。この事例は比較的ありがちで， 実

際にも今回作ったゴルフのスコアの伊1)で1:1:， 

R1C5からR18C5を足してト ータノレスコア

を求めている。

RI立行なので縦表示1亡、あり ，画面iサイズ

を最大にしてもR11:R30では 11亘If[ij内には
'入りきらない。そこでやRlからドラック守した

まま匝ITfliT端までマウスを引っ張っ，ても，

もちろん， 元、ータは入力するた、け 例のウインドウシステムc 電卓も出る
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行列の位置はRI，CIという」・うに表す

sSTAFFJの，21MファイノレにJることが
できるので二 利Jrl)iiLはかなり!ょがるだろ

う。判に 'MultiwordJとのMIみ令わゼはか

なり必¥7)なコンビになりそうである。

また，グラフ編集ウインドウの・111に「任

立作|ヌIJ というものがあり唱線を，)1 L、たり，・

111を，NtiL、fごりといった科l支のことはで きる。

また，イ主立の大きさの文'ドを11干くことも可

能である。 ドロ 一系としてはごく恭本fl"jな

a ものしかないカに ちょっとした絵なら拍〈

ことも nríì~である 。部品 と 11千ばれるドロー

イングデ1ータも谷者11;町長fJHの11ヲ状をrll心に，

86.fill~;riカリîl :"2~されている 。

グラ ヴlこ，主理問をつけることも百T古E

「グラフ fごけで ii~Jt何 )J がない。 表も 一緒

に峨せたいJ r 

うむうむ，当然のf汰求て。あ.ろう 。グラフ

編11!kウインドウに表を t li くのは ~ I二 '，ljf; に簡単

な作業である。

まずはデータ編集ウインドウ上で表にし

たいデータを純|川桁定する。 そこで‘「編集」

をドラッグして「コピー」を選ぶ。 これで

データがバッフ j(二人っ?こ。‘次t二グラフ編

集ウインドウをア、クティブにして ，グラ

フJ.をドラッグ ，表作成」伝送んで左」二と

ホ 1"をクリック。サイズカ'j=kまると |可動的

にぷli出来上がっている。 もちろん，サイ

スマによって文字の大きさが変わる。

値段がネックか?
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もちろん，ハードディスクにインストー

/レできる。専用の笑行ファイノレがやI'hr:，して

くるので¥ インストーノレは初心者でも楽に

できるfごろう。 、

また， F1XER対1;i5というか， 7 ニュアノレ

にきっちりと F1XER{淀川上の i，ド~;:}~~ (コン

フィグフ，ァイノレについて)が記依されてい

る}，IXも見逃せない。あまり大兎の文立を書

くわけで‘はないのてっ FEPはなんて、もよさ

そうだが， {j史い'11'(れたものがいち11'んであ

ろうから，FIXER愛好者にも安心だろう。

11HJJに使ってみましょう風の解説が絞っ

ているマニュアノレはわかりやすかった。こ

れなら・このテのソフトにうとい人て。いリ1日

はホームランたーろう。

データ編集に若寺Ç) ~ff があうだが， キー

ボ‘ードユースではそれすらIllJJ辺ではなく な

る。10MHzていは心持ち遅いが，機能からす

れば‘そこそ こといったところかc やはり 1::1

1凶は1111i絡設定て、あろう 。ピジヰ、スソフトと

しては交いほ うかもしれないが， X68000の

ユーザー府を考慮に入れて， 一般ユーザー

にも手が届くような1illi絡にすべきではなか

っただろう か。一般市民もグラフは作りた

いけど，ち ょっと呉が大きいぞ。

実はド口一系のツール. 
'よはこの 'CHARTPRO-68l'く」はドロ一

系のツーノレて刊ある。 1つひとつのグラフィ

ツクデータを部品として扱っているのfご。

テ。ータをあとから編集するのも，思いのまま

で♂ある。ドロ 一系とい λli'CANVASPRO 

-681く」を思い浮かべる人が多いだろう。

皆さんの期待を裏切るようてもうしわけな

いが，テ。ータを'CANVASPRO-68KJに持

ち込むことはできな L、 逆もまた不可。

そうはいっても 'PressConductorPRO-

68KJの.GPCファイノレ， rlVlultiwordJの.lVlGR

ファイノレ， SX-WINDOWの.PIXファイ

ノレ， X -BASICの.GS3ファイノレ均'2'

IllIlirli はスクローノレしてくれない。

つまり ， ドラッグて‘'ifi日)111行定て。き

るのは l画面以|人jというマヌケな

..'H.n告が発生している。

キーボー ド1*作ではカーソノレ |ご
を押しつづければスクローノレする

ので，範囲指定はできるのだが，

ウインドウシステムとしてちょっ

と納併で告ないものがある。

:r，!n、と L、うわけでもなしょが， キ .
ーボードマクロが{u!川できる。定

義したマクロはもちろん仏げ長する

ことができる。できれば入)J以外

の操作liマウスオンリ ーてて きるのが楽会

んだと巴うのfごが。

" 

クずラフの編集は人間的である。まず紙の

大きさを泣Eび， その1]=1でこのへんをクマラフ

にしようとか， るこに注釈を入れネょう， と

いった感党てい作業を進めることができるの

だ。プリン トアウト感党はわかりやすく，

DTPの基礎とも いえそうだ。

また，扱えるグラフの数も過去のX68000

mのソフトをぷご・っちぎっている。 とりあえ
ずは写真を見ていたfごきたL、。あれも グラ

フ， これもグラフといった!:¥.'-';'じである。君

はこれらのほかにク。ラフを思いつけるか? 、

2次元のグラフカ予15種類， 3次元のグラ

フが10種類， このはかにユーザーがカスタ

マイズしたグラフも使ヲことえ?できる。表

示純|羽の最大[白ーや11立小値を設定したり，原

点の値を設定するなどは当たり前。データ

があまりにもかけ11iHれた数{u立のときなどに

使う途中省略や 1:::1~\l\J::JI)雨を設定するこ t も

で、きるし，対数目41bにすること もできる。

3次元表示では角度やら彼点の位前をごまCえ

ることヵ?できる。

もちろんグラフ上にi主釈を入れる こと・も

お茶の子サイサイである。文字は注釈用に

準f1i/rしたスペースに合わせて I可動的に文

字サイズ、が決められるようだ。

そしてグラフ編集

新製品紹介
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[第18回]
風の吹いた日

銀Bーヲ
言言.Jin 
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青い風がことのほか高く感じられる，風の強い

日でしだ。休日のビジネス街は閑敵としていて，

ふだんとは別の場所のように思えます。冷だいコ

ンクリートとガラスにはさまれた，風の通り道を

ひとりで歩いてゆきます。

高いピルとピルのはざまに小さな空き地ガ見え

てきました。

誰かがいる?

空き地の中央に，皇室はほとんど真っ白なのに顔

はまだ14.5歳の少年のような人ガ，四角く大き忽

黒い石に向かつて座っていました。石は2001:年宇

宙の旅lこ出てくるモノリスのようlこも見えます。

近づいてゆくと，その人は椅子から立ち」ニガっ

て， 30度の角度で腰を曲げてきちんとあいさつを

しました。

「僕lま芸術家です。あれ，それとも芸術家だつだ

のかな，芸術家になろうとしているのか怠，忘れ

~?Iさト⑥

寺尾響子

わど、
てしまった。……でも，とlこかく，ほら」

と大きく腕を広げまし定。

「こん芯にだくさんの道具を持っている。何百と

ある。ノミやかなづちはもちろん，充電式ドリル

やコンビュータ制御の工作機械だってあるぞ。怠

の!こ，さっぱりだ。全然，手がつけられないんだ

よ。どうしてだろう」

「どうしてでしょうねえ……J

答えが一瞬浮かびかけましたが，頭の中をびゅ

うと小さな風ガ吹き抜けて，彼方ヘ飛ばしてしま

いました。

くるくる，くるる。

必要なもの

道具があるのに作れないのは，とても苦しいし，

つらい。

そういえば，私だって絵を箔くだめの道具はた



くさん持っています。筆，ベン，色鉛筆，工戸ブ

ラシのコンブレツサ，スクリーントーン，カラー

インク，水彩絵の具|乙フコクリル給の具，イラス

トボード，そしてX68000。どれもこれも舎は必要

lこ思えるものばかりだけれども。

いきなり大きな風がやってきて， EEき地!こあつ

だすべてのものをぷわんと持ち上げましだ。芸術

家らしい人はおおあわてで，できるだけ多くの道

具を泡え込もうとしました。1T，風の力はそれよ

りも強く，道具もろとも，その人をびゅうと吹き

飛ばしましだ。

風はピルのガラス窓lこ当だって跳ね返り，今度

は私の体を13iわっと運び上げました。

スモックのない澄ゐ切つだ東京の空!こ，芸術家

らしい人と私は木の葉のように舞い上がり，輸を

描きました。

くるくる，くるる。

輸がだんだんと広がってゆきます。

「わかったぞ。何も持っていないということが，

僕にとってはいちばん必要な道具なのだJ

と叫びながら，その人は小さな虫のようになって，

遠くへ消えてゆきましだ。

響子inCGわ~るど 61 
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lf!くすべての札をあわせられるか営競うと

いうもの。ス コアがセーブきれないのがや

や伐念。

.カップ麺タイマ

l分単位のアラームを設定するタイマ。

アラームをセットしておけば，SX-WINDOW

てれ=業していてもカップラーメンを作り損

なう ことがない(? )。実汀Jtl:Iま不明。

目玉の競演。あまり多くすると霊い・

:A川にもなる。

.40 MAZE 

2次元マップ2引討を版りに出|ー|を探して

さまよう 4次元迷路。これも湾作。キャラ

クタで拙かれたマップがちょっと;lJ;しし、 0
.ペグソリティア

その名のとおりペグソリティア。一応解

説すると，ひとつ飛ばしにピン(ここでは

球)を動かし，飛びjl迭したピンを抜いてい

く。最後の l本になるまで統けるというパ

スツレゲーム。

.タイムアタック神経衰弱

イE札をmいたひとり神経衰弱。

今同制介するのはX68000USER'S CIRCLE 

KISARAGIが制作したSX-ii¥弓NDOWJlJの

アクセサ リ集だ。これまで作りためていた

ものをまとめたものだそうだ、。

ついに同人ソフ トに もSX-WINDOW版

が現れるようになったのだ(しみじみ)。

.SXEYES 

いわゆる「目玉」である。X-ii¥汀NDOW

j瓜の七1f:.型ワインドウを実現している。 も

ちろん務:当主のSX-WINDOWてmはこのよう

な形のウインドウを用意していないので¥

il'l前でウインドウ定義|長l数を芥<J とい

う荒技を使っている。アイ コン化して も動

< 1=1 :=h.がなかなか可愛い。.LlNE CRASH ! 
i裂かしのライ トサイクノレゲームのSX-

1νINDOW)坂。 2人対li投#1-用で¥ジョイス

ティック 22ドが必要となる。

.こい二い

美しいグラフィックデータにj主1=1! ちょっ

と見た Ijにはテキスト fごけて幻自かれたもの

には}J.I，えない。 もちろんゲームもまっとう

に遊べる。

・定規

|直ilfli上のドッ ト数をiWIるためのユーティ

リティ(? ) 0 SX -WINDOW用ソフ トの間

作として作成されたものfごそうだ。一応，

入手方法

.郵便振替の場合

口座番号東京8-609033

1ご|座名称 KISARAGI 

_I-記の IJ座に2，000PIを振り込み，通信

仰lにはメデ、ィアのBl}Jrl(5インチまたは3.5

インチ)を明記すること。

.郵便小為替の場合

郵便小為f干2，000111分(無記名)を同封

し，メデ、イアの租別ほか必~な 'll'f f，ll 合記入

して封書:で下記の住所までj主総する。なお，

:::1-..:/次|坊l上のため Js込先住所氏名を記入し

たタックシーノレをつけることが望ましい。

干191 東京都FI野市三沢570-1

ハイツうわた206J，ナ

今川方 KISARAGI

ど ~'L tごけ
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今回も基本的にはFl;を噛動かしているだけで

、すが，前回よりも，視点，画角，フレーム間

のつながつなどをより効果的に設定していき

ます。前回同様.このカラー記事を参照しな

がら，連載記事中のアニメーションファイル

を作成してください。

'・
e

，

.1
 

-... 

、. . 

• 

'( 4フレームおさに撮影)背景が透く にある
山4だけではスピード感が出にくいので，道

の両組.IJに木を植え，さらに，カメラを追い越

すような動きを設定します。
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DoGACGアニメーション講座 ver.2.50 (第3回)

打倒TORNADOへの第一歩(後編)
合回は， CGAを始めたばかりの人が行き詰まる初歩的な問題点を分析

し，具体的な解決方法を検討します。 これを修得すれば，オリジナル

CGA作昂の完成に一歩近づくこと間違いなし!

私の趣味のひとつに海外旅行があります。tいうと，

なんかとってもリッチに聞こ えますが，いわゆるパ‘ック

ノfッカー というやって， リュックサヅクひとってい各地を

放J良します。

今年もイン ドか卜ノレコ，エジプ 卜あたりに行こうかな

と思って，ヵ1 ドブックなど読んでいるところです(述

オ長は 1回f本み?)。タ力tけをノずックにピラミッ ドがシノレエ

ットを作る写真なんかを見て，ふと思し、ました。

“あっ， アンチエリ アスして いない・・・・"

さらに，新都庁を初めて見たとき“商数が多l、"と思

った，のは私だけか?

きて， この連載てやは，“TORNADOのような作品は誰

にてやもできるか γ'という 1::1jffiに対して，実際にF1の

CGAを作ってもらっています。まず，モーションデザ、イ

ンツーノレていあるFFEの使い方ぞ勉強 しま した。これで，

野山をF1が走るCGAを作る方法は修得できたはずです。

しかし， 1~史い方を党えたからといって，すくやにみんな

がかっ こいいカッ トを作れるわけではありません。実際

にやってみると，いろいろとうまくいかず，“オレには才

能がないんだ一"ということになりかねません。

そんなふうにうまくいかない理由を“センス"や“!惑

性"という 言葉てI冬わらせるのには質成しかねます。初

心者の場合，むしろ“努力"とか“経験"の問題fごと思

います。大部分のうまくいかない理由には，ちゃんと原

因があり，論理的に説明でき，解決できるでし ょう。

もちろん， この誌而上てすべての原因を説明するスペ

ー スはありませんし，紅、 I~I 身，そんな力主iはありません

ので，上凶I交的よくありがちな原因と， その解Ì'}~i.去につい

て紹介したいと思います。

力、っこし ばない

症状 FFEの使い方は修得し，すべての位置座標を指示

されればCGAは作れるが，いざ自分でかっこいいカット

を作ろうとすると，どんなカットを作ればいいかアイデ

64 Oh!X 1992.11 

アが出てニない。2，3の作品は作ってみたが，かっこよ く

ないし，この程度ならお試しシステムでもできてしまう。

こういう4定状に思い当たる人は結ti年多いのではないで

すか。 そして“ゃっ1Iりオレにはセンスカ，......"と，思っ

ているのていし ょうか?

ご安心ください。この問題li，案外簡単に解決します。

ずばり，人のマオ、をしましょう 1

こう35・いてしまうと，オリジナリティがどうのtいう

人がし、ますが， そんなことは気にする必要はありません。

だいたい， どんなカットを作ったらし、 L、かアイデアも浮

かばないような人が，オリジナリティ守口にするなどお

こがましい。漢字の書き取りもできない子供が書道の其

髄を諮るようなものです。 そんなことを気にするのは

CGAコンテストて1丹脱できるようになってからで十分

です。 まずは，基礎を身につけま しょう。

初心者が人のマヰ、をする ことは，決して恥ずかしいこ

とで‘はありません。作I司会においても，最初Jは人マオ、から

入っていくものです。 それど ころか，一流になっても人

マオ、は有効です。リチヤード・ドナー監督が rリーサノレ・

ウェポン」を制作するにあたっては，い ままでのアクシ

ヨン|映画の名作を片っ端から見て， その面白いエッセ ン

スを集めていたと L、いきっているぐらいです。

きて，今11IIはF1のCGAを作っていますので，近所のレ

ンタノレビデオ屋さんにでも行っ て，車のプロモーショ ン

ピテ、、オ， II!のCM集， XX年度F1グランプリ名シーン集な

どを借りてください。カーアクシ ョンを売り物にしてい

るl映画t:.'、ってかまいません。

それらを数本f昔りてきて，かっこいいカットを傑しま

す。 もし可能ならiま¥かっこし、し、と思ったカットばかり

な集めて，アイデア集のビデオを作るのもよいでし ょう 。

紙に絵コンテJill¥に記録しても結伊tです。これだけで， 10 

や20カッ ト のアイデアがg~f まるでしょう。

次にそのアイテ、、アの中で気に入った，なおかつ簡単そ

うなカットを実際に作ってみましょう(車が爆発炎上な

んでいう鮒しいカットは決して選ばないでく fごさ L、)。

カットそマオ、して{乍るとき， (_主)~しなけれ t i'L、けない

のが，カ メラの設定てやす。事自身の玄/Jきは画面を見れば

一 目11決然ですが，カメラの位置，匝|角など はよく見なけ



ればわかりません。 とりあえず作ってみたが雰囲気が全

然違うという tきは，カメラの高さや画角が逃うケース

が多くあります。Oh!XGlaphic Galleryの写真も参考に

してく t:.'.さい。

このよう にして，人のマオ、をして数カット作ってみる

と，それぞれのカッ トにいろんな工夫が してあることに

気がつくでしょう 。カメラの|面非lを極端に小さく して遠

近感をなくしていたり，視線を車Ihにゆっくり 回転 (rotx)

しながらパンしているといったカメラワーク。車t'画面

の I:I~火ムからわざと 外したり，ほかの物体と組み合わせる

構図的な|問題。画商を分苦1]したり，テロップを入れるな

どのエフェクト。また， CGAシステムでは表現できない

ところ(炎や燐)にかっこよさがあるかも しれません。

人?オ、から， そういったかっ こよ さの羽11却を見つけて

いけば，今度はそれらを組み合わせた新しいアイデアが

膨らんでくるでしょう。そうなれば，あ とは実行あるの

みです。そしてまたアイデアに詰まったら，'H'l恨的に人

の作品のよいところを.lt.fんでく 7ごさい。

圃圃・・・圃圃圃・・・圃・圃園田画陣

、，ω~ζコIζ盟'11J戸」E
E
 

E
E
 

Aなし1

症状 :たとえば，コーナーを幽がって走り去るとか， s 
字に曲がるカットを作ろうとしたのだが，思ったような

動きにならず，グネグネと動いたり，とんでもないとこ

ろに行〈 。設定するフレーム数を増やして，丁寧に指定

しているのに，ぜんぜん直らない。

まず， FFEの使い方の基本として，“設定するフレーム

は3つ以下"と党 λておいてください。

物体(またはカメラ)が直線的に動くときは，最初の

位置と最後の位置の 2カ所を指定すればよいのはご存じ

のとおりです。則1がって動<!:きは，最初の位置，最後

の位置，そ してその真ん I:I~ ぐらいの位置を指定します ( 1:i{1

1 )。それ以外のカッ トは， FFEでは基本的にできなし、くや

らいに考えてく fごさい。

では， s字コーナーのように，左右逆のカーブをi出が
ったり ，1J11がったあとで直線的に走り去るようなカット

はどうするのかといえば，複数のカッ トに分割lするので

す(図2，3)。こうすれば， どのようなカットも直線か，

単純なひとつのカーブになります。

なせ、このように，わざわざ後数のカッ トに分寄IJするか

といえば，FFEて利ifJfJ

にJ'l'Jいているスフ。ライ

ンに原因があ ります。

このアwゴリズムI.:J:，

人間が通常考えるよう

な滑らかさとはちょっ

と違うのです。たとえ

ば 4つの点をつなげ

るとき，人 li3~!."i盈，図

図5 極端な例

. ， 

• b 

c d 

-・

4-1のように， cとdの間を直線て結びます。 しかし， 了、士E'八

コンピュータはすべての点を滑らかなIJII線でつなげよう ...L-/'-' '-..J.L 

とするため，図4-2のようになってしまいます。

図 4てはまだましですが，点 bとc!:の間隔が広くな

ると，だんだん変なつなぎ方になります(図 5)。この場

合 cとdの聞をi骨らかに しようとして，その中fl¥'Jにも

図1 FFEでできる動き

2点指定で直絹 3点指定で幽担

¥ し
図E 直線部と曲線部は別カットに

。、
図3 複雑な曲線は単純な曲線の組み合わせに

ノ
ド
¥
ヘ
ン

図4 スプラインによるつなぎ方

• a • a • a 

• b • • 
• • •..... ......... .......• 

1)人間的なつなぎ方 ー -2)スプライ〆町つなぎ方

図6 グニャグニャ

し
1)人間的なつなぎ方 2)スプライ Jのつなぎ方
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う1点新たに設けると，図 6のように，さら にグニヤグ

ニャしてきます。このグニャグニャは指定する点の数が

多<.点と点との距自11 が近いほど ì~士しくな り ます 。

ヲ需用い

症状 1カット作ってみたのはよいが，ぜんぜんスピー

ド感がない。下手をすると，前に進んでいるのかどうか

もわからない。

だんだん難しくなりますね。J.ill由はし、ろいろ考えられ

ます。スピード!惑というのは感党的なもので，物理的な

スピー ドはあまりあてになりません。事の全長が1000てい，

毎秒20フレームだから11i'j'速300klηのスピードだといって

も， そう見えなければ意味がありません。

人聞がスピードを感じるためには， 相対物が必要です。

たーだっ広い野原で車を走らせて，速くの山だけが動いて

いてもスピード!惑は出ませんが，手前に木や道路棋識が

あって， それらが卸jいているとスピードJ芯が増 します。

この場合. 111 と 相対物と の日I~ lillf は1JLいはどよ いでし ょう。

相対物I.t静止しているとはかぎりません。車を走らせ

て， それを追い抜くようにもう 1台動かせば，さらに速

度J惑が増します。問機に.illJ}いているカメラを追い抜く

ようにするのもひとつの手です。

カメラワークを工夫する方法もあります。カメラの高

さを低くする，つまりロ ーポジションにするとか. i!!il角

を広くするとか，アップにすると 一般的に迫力が出るの

で効果があります。

アニメなどでは背景に流れるような効果線を入れる手

法もあります。 そう いった背景画をペイン トツーノレてザ描

いて. BGMAKE.Xて背景にするというのも而在1¥、かも

しれません。3Dで作曲した画像そSMOKE.Xでぼやけさ

せるのも 少しは効果があります。 また，編集によってス

ピード感を t~，すこともできます。 1 1寺間的に短いカッ ト( フ

ラッシュカッ ト)を連続させるという方法ミです。

比較的長いカットのあとに短いカ ットを2つ 3つ入

れるというような組み合わせを繰り返すことて二 リス〉、

!惑をつけることもできます。 このようなフラッシュカッ

トでは一瞬の間延びも討されません。作匝|してタイムチ

ャート を作るときに，フレーム単位での編集が必要です。

スピード感あるUriI:I~I といえば.rEPA2ビデオマニュア

ノレ」の森山さんが有名ですが，あのスピー ド!惑のコツは，

カッ トに緩急をつけ，スピードJ惑を強調 したいカッ トは

必ずゆっくりとしたカットと組み合わせて，対比させる

こと fごそうです。

力界再胃嘆い

症状ーいろいろかっこいいカットはできるようになった

ヵヘそれらをつなげてアニメーションさせると，カット
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どう しがぱらぱらで，つなぎ目が不自然になってしまう。

なんかしっくりいかない。

詳しく向平説する前に. !::"う いうつなぎが自然でどうい

うつなぎが不自然なのか，実際に見ていただきましょう。

実は この解説をするために，前回その例となるカットを

作っておいたのです。

10月号ではrX10A.FSCJrX10B.FSCJ rXlOc.FSCJ 

という 3つのカッ トを作り ました。実はrX10C.FSCJだ

けは，たまたま遊びにきていた宇宙人森山さん (rEPA2

ビデオマニュアノレ」の作者)が制作してく fごさ ったカッ

トです。あのスピード感はさすがですね。 しかし， その

カッ ト I~I 身は素晴らしくても ， すて、、 l こ{下って いた rX10A.

FSCJとはなんともつながりません。 そこで. rX10B 

FSCJ というカットを作って 2つのカットを自然につ

なげ‘ることにしたのでやす。

ですから，タイムチャー卜 rX10A.TC:HJを変更し

て. rXluB [1-5J Jを削除して rX10AJ と rX10CJを

つなげると不自然なつなぎになりますので，ぜひ一度見

比べて〈ださい。 rX10B.FSCJがたった 5フレームなが

ら重要なカッ トだ， といった意味がよ〈わかるでし ょう。

なぜヘ玉三非木つながらない 2つのカッ トヵヘ rX10B.FSCJ

というカッ トを挿入することでつながるようになったの

でーしよう。ここでlaわれているミヒなテクニック 1;):.“ブ7向
性の連続" 1:.“モーションつなぎ"です。

“方向性の辿統"とは，連続するカットにおいて. 注目

している物体の画面上の動きを同じように統ー しておく

ことで。す。rX10B.FSCJてーはrTYRL.SUFJ力主iiIuffij_l二の

右から左方向に動 き U~I しています。 rX lüC.FSCJ の出fご

しのーi腕でJ[!fl而の右から左に横切ります。ど ちらかとい

えば 1直InfJの手rFiから奥の方向に移動してい る点、でも方
向伯iがとれています。そ れに対して. rX10A.FSCJてやは

rTYRL.SUFJは部Ij¥、ておらず，特に方向性は明確ではあ

りません。

“モーションつなぎ"とは，あるアクションのlrk'=I='にカ

ットを変えることで，サイズの異なる 2つのカットをつ

なげることてやす。この仔1)で1ま. rXluB.FSCJて》台ま った

“右に|曲がりながら加速する"というアクションにおい

て，最初Jの1/3<、、らいまでを rXlOB.FSCJて、子171き，伐り

の2/3を rXluc.FSCJて.ti'liいています。 そして，サイズ

もフノレショッ 卜からアッフ。(ノfス トショッ 卜?)に切り

管えています。

これらのカッ トをつなげるテクニックについては，マ

ニュアノレのCGA大学/修士謀程/11央像埋論概論と11l士課

程/11次{象地!論応用に詳しく書いたつも りです。まfご専門課

程しか修得していない方も，一度読んでみるとよいでし

ょう。 ここに書いである注意やテクニツクを使λ!t.不

自 r~ なつなぎはfごいぶか主るでしょう 。

しかし，残念ながらそれだけでは，すべてのカッ トそ

説明できません。その知識だけでは， 自由自在に編集で



きるというわけ仁いかないのです。なにがjlらないのか。

それは“センス" とはし、いたくありません。 きっと， 1i1 

に私の知識や経験が少ないだけだと思います。 そのテの

専門書には完壁な羽!論が載っていると信じています。

しかしながら，実際問題と して，マニュアノレの知識の

応用だけでは解決できないようなカッ トの場合はどうす

ればよいのでしょう。最後の手段をそっとお伝-えしまし

ょう。どうしてもつながらなければ，オーノfーラップし

てくださ L、。はっきりいって，これはす15道です。“ラーメ

ンのおい しい作り方"という本に“カップラーメンを買

ってくる"と:;l:=くようなものです。でも，結構使えます。

オーノfーラップの作り方はあとで解説します。

オ ーバー ラップと 同様の効果を U~す方法と し て，フェ

ードアウ ト，フェー ドインを高速に行うのも有効て、す。

フェードアウトは，ペイン ト ソフ ト などで"'J~ っ黙の i匝17m

を用意して，それとオーバーラップさせればよいのです

が， このときr.(.っ臼の画面をイ史ってホワイ トアウ卜する

こともできます。CGAの場合，もっと自 |士iにレッドアウ

トと か，ブルーアウトとかしても而EI¥、かも しれません

(ゃったことはありませんが)。

試し る

理II腐をひととおり解説したところで¥実際に先月号の

続きのカットを作ってみましょう 。

先月号の最後のカッ トiXlOC.FSCJ~ま，ロングで終わ

っていましたから，次のカッ ト(XllA.FSC)は，アップ

ぎみにします。あまりスピード感ばかり ，'1'，すのも i幹部!な

ので¥次のカ ットは，ちょっとゆっくりめの安定感のあ

るカットにして， その次のカットをフラッシュカットに

することにしましょう 。

0背景の設定

概要 :まずFFEを起動し， fII]固とrwH栄に背景を設定しま

す。背景だけを設定したファイノレ rBACK.FSCJをちゃ

んと作っていた方li，それを r6) ファイノレ」の rLOADJ

で読み込む、t:'.けてい結構です。

自分でやる場合は以下のように。操作がわからない方

lム先月号を復習してく fごさ L、。

操作:1) 背景を*色に設定

・「背景設定」の「べた心り」て"RGs=(0.2 0.4 0 8) 

2) r]IMEN.SUFJの設定

・「物体設定」の「追1JIIJで r]IMEN.SUFJを

選択したあと， X， Y， Z方向に10僻して， Zll'l" 

方向にー70移動する

01フレーム目の設定

概要 rTYRL.SUFJはY刺l上を3500から 3000まで移

動します(図7)ので，あらかじめテンキーの i=Jを

2l!iHI[Iして表示範閉そ広く しておいてください。

操作:1) rTYRL.SUF Jの設定

. r物体設定」の 「追加IJで rTYRL.SUFJを指

定する

-位置:凶E棋を(0，3500，0)にし， Z車1"回りに 90 

度回転して「決定」

2) 机点の設定

・r.Vì)!;( f，改定」て1北点の国~~~I{ を (400 ， 3400 ， 1<10) 

にする

• iei'.I=1点のl坐棋を (0，3400，100)として「決定」

050フレーム目の設定

操作:1) フレームナンバーの変更

01乍画

・「フレームNo設定」でフレームナンバー r50J

を入力して， リターンで決定する

2) rTYRL.SUF Jの変更

・「物体設定」の 「変更」て‘「選択」を 2[ij]クリ

ックして， rTYRLJを選択して 「決定」

. I~l~~京入力状態になってから， f立Wil主棋はYt:'.

H変わって，(0， -3000， 0)で 「決定」

3) 視点の変更

・「祝点設定」て干見点を(400，-3100，140)， i:i二!ヨ

J去を(0，-3100， 100)として「決定」

4) セーブ終了

・「フ ァイノレ」の rSAVEJで・「フレームソース」

を選択し， II_I~ 力ファイノレ名 rXllAJ をキ一入力

する

. r終了」てーFFEを*~わる

概要 作業をさせたあとで¥、うのもなんですが， これを

このままイ乍固させても， スピー ド!訟のないつまらないカ

ットができます。つ まり，惑いWIJです。のちはど{I多正し

ますが， まずは勉強fごと思って ~lt~L、伊IJを見てみるのもよ

いでしょう 。ただ， iilllY'fを悪くしても作匝lには時IInがか

かりますので， 11~1' I H J のない方 liWIREVIEWで見るだけ

にして， Oh!Xて、も i先んてれるからf寺たされでもし、 L、やとい

う方はAUTOで作iililしてください。

操作:1) WIREVIE¥iVで見るだけの場合

・コマンドラインから iFFXllAJ と入力し，

FFでフレームファイノレを作る

・コマンドラインから iWIREVIEWTYRL 

図フ rXllAJの動き

DδGA 
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SUF JIMEN .SUF XllA.FRM /V Jと入力する

・アニメーションを見て，納得すれば iESCJ

をt'l'して終了
2) 作曲させる場合

・コマンドラインから iAUTO XllA.FSCJと

入力する

・1)守実行していると，途仁l'て、 「すでに，Xll 

A.FRMがあります...ー・・」というメッセージが出

ることがあるが，気にせず i1 J を選択する

rX1L_'56; i2iiEする
iXllA.FSCJにスピー ド!惑がない最大の理1'131;1:，キ1=1対

物が速くの野山しかない点て、す。また，カメラと iTYRL.

SUFJとの位置|対係が固定て¥画而上での重1Jきがないの

も不自然です。カメラを追い越すように，少しパンをか

けたはうがよいでしょう。

さらに，カメラの位置ももう少しアップ気味に，かつ

下に設定したほうが迫力があります。iTYRL.SUFJも等

速運動で、は味気ないので，後半加速させます。このため

に 1フレーム目と， 50 フレーム I~It.ごけでなく， 30フレ

ーム目も設定します。

0相対物をつける

概要 車が走るシーンの相対物としては，センターライ

図B TREE.SUF CZ座標・ 0-30日程度)

。 4 
甘A 。
図g 木を植える範囲
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ン，カ、ー ドレーノレ， トンオ、ノレなどもありますが，背対が

野山なので，木を植えることにしましょう。しかし， リ

アノレな木をCADで作るのは非常に難しいので¥今回は回

転体か，角柱と角A!をを組み合わせたような簡単な木でご

まかすことにしましょう cutか木や草を作って，ディス
クマガシ、ンに投稿してくれ-)。

CADの使い方についてはここでは省略させていただ

きます。マニュアノレの iCAD入I""JJや図 8を参考にがん

ばってください。物f本名はiTREEJにします。また，而

数が多いと作j[I1が大変なので，あまり増やさないように。

それから， iTREEJのアトリ ヒずユー トファイノレもちゃん

と作ってください。

操作 :1) iXllA.FSCJを読み込む

. FFEを起動する

・「ファイノレ」の iLOADJで iXllA.FSCJを

ill¥択する

・i=Jキーを2IITI押 して，表示範囲を変える

2) 木を植える

・「物体設定」の「追加」で iTREE.SUFJを選

択する

・1:R19の範囲をマウスでクリックする

. XI主棋が-300以 Fである ことを五箆認する

( -300以 tの場合は月IJの場所をク リックする)
. i決定」

-再び「追加」をし， iTREE.SUF Jを植えて

・十分な数に達したら i物体設定」の「終了」

でメインメ ニューに戻る

XJ.ili:椋の-300-300は iTYRL.SUFJがi亘る幅です。

また， 300以上は，カメラの後ろになりますので¥木を植

えても見えません。木は， -400--300の範囲，つまり，

iTYRL.SUFJのすれすれの位置にた〈さんあるはうが

スピー ド!誌がよ1:'，ます。 20-30本も植えればよいでしょう 。

01フレーム目の修正

操作:視点の修正

・「視点設定」て視点の座棋を(200，3200， 90) 

にする

・ j主 I~I 点の座標を (0 ， 3400， 70)として「決定」

050フレーム自の修正
操作 ・1) フレームナンバーの変更

・「フレームNo設定」でフレームナンバー i50J

を入力して， リターンで決定する

2) 視点の修正

・「視点設定」て午見点の!盗事告を (250，-2400， 90) 

にする

・注目点の座棋を (0，-2700，70)として「決定」

030フレーム自の設定

操作 1) フレームナンバーの変更

・「フレームNo設定」てやフレームナンノfーi30J



2) 

3) 

を入力して， リターンで決定する

rTYRL.SUFJの変更

・「物体設定」の「変更」で「選択」を何回かク

リックして， rTYRL.SUF Jを選択

-位置座標liYだけ変わって (0，0， 0)で「決定」

視点の変更

・「視点設定」て、、視点ぞ (250，一200，90)， 

点を (0，-200， 70)として 「決定」

注目

4) セーブ終了

0作画

操作:1)

2) 

3) 

. rファ イノレ」の rSAVEJてや「フレームソース」

を選択し，出力 ファイノレ名 rXllBJをキ一入力

する

・「終了」てれFFEを品冬わる

WIREVIEWてゆ確認

・rFFXnBJを実行

・「収TIREVIEWγTYRL.SUF ]IMEN.SUF 

TREE.SUF XllB.FRM !VJを実行
・異常がないか{i'((;jj;{?，し，rESCJてや品冬了

作画 ・アニメーション

・rAUTO XllB.FSC-A2 -G-DJを実行

・飽きたら，rESCJてや終了

比較アニメーション

・rMKTCHXllA001 Xlls001J守実行して，

連続したタイムチャート を作る

・rHANIMXllAJでアニメーションを再生

いかがですか? 2つのカッ トを見上七べてみるとスピ

ー ド感にずいぶん と差があるのがおわか りいただけたで

しょう。

』圃圃圃圃
ノノγン」ノJγl、

もうひとつ簡単なカッ トを作ってみます。 20フレーム，

つまり 1秒という短いカッ トです。カメラの位置を極端

にiJJ:くして rTYRL.SUFJに寄せることで¥スピー ドJ惑

を強調します。

操作方法はもう 卜分修得されたでしょうから，

を紹介するだけにとどめます。

データ

1) 1フレーム目の設定

-背景を同様 に設定

・rTYRL.SUFJを(一1000，0， 0)てやZjliill回りに

5度匹ド|ほ

・視点を (1000，-250， -55) ， 

100， 500) 

il'.I~1 点を ( - 800 ，

2) 10フレーム目の設定

3) 

. rTYRL.SUF Jを(600，-250， 0)，角度を-15

度に変更

20フレーム目の設定

・rTYRL.SUFJを(1200，一700，0)， 角度をー

30度に変更

・rXllc.FSCJて"SAVE，品冬了
作曲・アニメ ーション

DδGA 
4) 

・rFFXllCJを実行

. rWIREVIEW TYRL.SUF ]IMEN.SUF 

XllC.FRM !VJを'来行

・rAUTO XllC.FSC-A2 -G-DJを実行

rXllAJはボ、ツにすると して， rXllBJ と rXllCJを

前回のアニメ ーションとつなげてみましょう 。

1) そのままつなけ‘る

まず， とにかく全音i)を順番につなげてみます。l吹iil'ilで

いうところのラッシュフィノレムてやす。前回作ったrX10A

TCHJにエディタで2カッ トつけ加 えます。

. timechart 

. wait 20 

. wait 1 

. wait 10 

. wait 1 

.巴ndchart

x10a001 

x10a [2-19J 

x10a020 

x10b [1-5J 

x10c [1-40J 

xllb [1-50J 

xllc [1-20J 

とこ ろで¥ フロッピーディスク上てや作業されている方

は，全部のJ!!il像データが 1枚にJIXまりきらないでしょう 。

その場合は rXllBJと rXllCJを別のフロッピーディ

スクに入れることになります。

たとえば， Aドライブがハードディスクてや Bドライ

ブに rXlOAJrX10BJ rXlOCJと rX10A.TCHJがあ

り， CドライブにrXllBJrXllCJ がある ;1犬 r~て二 rXlO

ATCI-IJをアニメ ーションさゼると，途中て rcan't 

open 'xllbOOl. pic'...... Jと表示されます。

このようなときは，ディスクを入れ替えてもし、 L、ので

すが rCJのキーを仰せばCドライブにファイノレを探し

にし、きます。

また，最初Jから rX10A.TCHJの最後の 3行を，

C:x111コ[1-50J

C:xllc [1-20J 

. enc1chart 

としておいてもよいて。しょう 。

図10 オーバーラップ

X 10 C" .23 24 25 26 

X 11 B 

+ 
X 11 D 

27 

2 

28・a・・・.37 38 39 40 

3 ・・・・ 12 13 14 15 

t t t t t 
3・・・・・12 13 14 15 

16 17 
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オ

アニメーショ ンをこtZになっていかカfですか? この

編集には1II1題点が2つあります。ひとつは rXlOCJ と

rXllBJ とのつなぎがやや不 自然なこと，もうひと つ

は， rXllCJが若干間延びしていることです。

まず，ひとつめのIllHillは，オーノfーラップによ って解

決してみましょう 。rX10CJの最後と rXllBJの以初の

それそ、れ15フレームぞ rOVLAPJというツーノレで、介1&し

t:. i!!uf象念作り， rXllDJ という名前でSAVEします (1玄1

10)。そしてコマンドラインから，

OVLAP X10C026 XllB001 /F15 /OXllD /D 

を実行してください。

rOVLAPJは，2つの画像ファイノレを指定しますが，

先に指定した |直I(~から ， あとに指定した画像にだんだん

変わっていく画像を作ります。r/FJオプションlムオー

ノfーラップさせるフレーム数て¥数が多いとゆっくり変

イヒします。

r /DJ l.:J:ll1JJiI!I1指定オプションです。 これがないと rXlO

C026. PICJ rXllB001. PICJ という 2枚の11争止画か ら，

WIi合守変えながらその中間的な画像を作り， rX10C027 

PICJ -rX10C040. PICJや rXllB002.PICJ -rXll 

B015. PICJを使用しません。意味がわからなければ， 一

度やってみて，見比べるのもよいでしょう 。

なお，オーバーラップをすると，一般に色数が場えま

すので， CRDてか色数を落とす必要があります。rCRDXll 

D /OX1lDJを実行してく fごさい。

2つめの1::1題点だった rXllCJの間延びについては，

タイムチャートを書き換えて，前後数フレームを削りま

す。また，オーパーラップしたi間|像も 人れ，その分rX10

CJ と rXllBJを15フレームずつ削ります。

. timechart 

. wait 20 

. wait 1 

. wait 10 

wait 1 

x10a001 

x10a [2-19] 

x10a020 

x10b [1-5] 

í._._._._ ~-一一一一一一

。
4 • 4 
0 • 4 
6 

今回は，うさ子さんがお休みなので，代わり ませんよ。ちゃんと平和利用してくださいね。 な値が出るパグは小さな問題ではありません。

に姫がお便りを紹介します。ちょっと緊張，へ <Cさん>CADについてなのですが，オブジェ 早〈直してください。

へっ。うさ子さんはディズニーランドに行きま ク 卜制作中，約619面にくると突然，各命令が反 袖姫 :FFの作者の山下さんはいらっしゃらな

した。いいな， ~臣も行きたいなあ(関係ないけ 応を示さなくなります。これはプログラム上の いんですけど，どなたかわかりますか。あっ，

ど， ドナルドのおしりって，かわいいね)。 面の上限の設定に到達したためなのでしょうか。 恒光さんお願いします。

ところで一昨日，大学で研究用の九官鳥(何 納骨臣:メモリの大きさによるのですが， 2Mパ 恒光:ソースを見てみます。ふむふむ.あっ確

に使うんだろ?)のカゴの掃除をしているとき， イトで全部4角形だった場合，少なくとも4000 かにおかしいですね。でもすぐ直りますよ。ち

ふと見ると暗幕の下に黒のレースがついている。 面以上いけるはずなんだけどなあ。上限は函の よいちょい。

こんなところにレースなんてつけて，まったく 数ではなく ，点の数だから，30角形でも作って 柚姫:ということで無事パグは取れました(こ

先生もおちゃめなんだから と，ぶつぶつい ましたフ いちおう，今度配布したパージョン んなに簡単に取れるなら，最初から取れつ

いながらカーテンを引っ張り上げました。する では上限を変更することもできます。詳しくは て?)。ついでに，高津さんが文月さんの強引な

と，あーら不思議.レースはほどけてかさかさ マニュアルを読んでくださいね。 直訴により乱数関数を加えました。このように，

と走り出しました。 ちょっと原因がわからないので，よろしけれ CGAシステムは，日夜パージョンアップを続け
ぎや -1111 ご，ごきぶりだ-1111 ばそのデータを送ってください。それとオブジ ています。FFEなんかもとっても使いやすくな
あとの惨状はご想像におまかせします。姫は ェク トを作るときには，各部品に介けて作って， りましたよ。

黒のカーテンが嫌いになりました。 最後にKAMA.XでくっつけるほうがL、いですよ。 かまた:これらのパージョンアップツールは年

でも，鳥さんが手からえさを食べてくれると <Dさん>3点めの点固定で暴走するため， 内にまとめて， TAKERUなどで発表する予定で
とってもうれしくなります。あいさつもしてく CADでオリジナルの形状が作れません。 す。ディスクマガジンの準備もせんとあかんし，

れるし。でも，入ってきて，いきなり“パイパ 柚姫・ やっぱりなんのことだかわかりません。 ああ忙しい。

イ"といわれると，ちょっと悲しい。 トラブルについては，できるだけ詳しく轡いて くFさん〉質問をまとめて書きます。

<Aさん〉現在高3生。京大か阪大に合格した ください。こちらで再現しないことには，対応 1) Z'sTRIPHONYの物体データをコンパー ト
らDoGAに入りたいて'す。合格発衰のときに勧 しょうがありません。 することはできませんか。

誘 しているスタ yフの方を発見できたら，そち まず「点固定」は「点確定Jのことですよね。 2) PC-98日1用のCGソフ トr3D-STUDIOJ(価
らに走っていきますので，堂上げよろしくお願 暴走ではないですが， 3点が同一直線上だと， 格lまB日日，000円)もCGAシステムと同じスキャ
いします。 r点確定Jはできません。さらに， 3点めではあ ンラインだそうですが，鏡の峡リ込みや影を表

， 織姫:ぜひぜひ来てくださいね。だけど，堂上 りませんが， 4点めで「点確定」できないこと 現できます。これはアルゴリズムの差ですかっ

1 げじゃなくって，胴上げじゃないの? こんな はあります。その 4点めが，すでに確定してい 値段の差ですか?

1 んで大丈夫かなあ，心配。 る3点によって作られた函(高校の頃習いまし 3) トランスビュータを手に入れま したが.RE 

; <8 さん>DoGAはなんと読んだらいいのでし たね。 3点が決まると，平面がひとつ決まるん NDをトランスビューヲに対応できませんか?
; ょう。ちなみに，私は自衛隊に勤めています。 だったよね)の上に乗っていないためです。CAD 柚姫 なんか難しい質問ばっかしだな~。え

l 柚姫. rと・ーが」と読んでやってください。と には「平面投射」の機能がありますので，使つ ~い，かまたさん， まかせた l

; ころで，なぜかCGAシステムのユーザーさんの てみてください。マニュアルのT-308(CAD補講) かまた・ まかされてしまったー・

l なかには自衛隊勤務の方が多いんです(目立の を勉強してね(ぜんぜん違う問題だった りし 1) Z'sTRIPHONYのみならず， PC-9801用のCAD
l 寮の方も).CGAシステムは，営利目的の利用は て)。 など，いろんなコンパータがネットで出回って

i お断りしておりますが，軍事目的の利用も認め く日ん>FFで， div1で3点を補間させると変 いるそうです。 しかしながら，作者の方と連絡

、・・+・---・+・_.-・+・---・+・+・+・+・+・+・+・ー.._..-・ー._.・・e・+・+・+・
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x10c [1-25J 

xlld [1-15] 

xlH】 [16-50]

xllc [4-17] 

. enclchart 

いかがでしょう 。fごいぶよくなったと思いませんか?

今回L、寸L、た力かBつた こと lはまム， “セ ンス

えられた肱力と 思われていることの大昔部rl分力が知!ってい

れば設にでもで、きるテクニツクでしかすぎないというこ

とです。

これで， FFEによるモーションテーザインの方法1:， よ

くひっかかる問題点の解決法を解説 しましたので，打倒

TORNADOもあとは実行に移すfごけ。この統きのカット

は自分でどんどん制作し て作品にまとめてください。

しかし，本当に これfごけでTORNADOと同等の作JFIが

て、きるのか? 何か>tりないぞ? 何か忘れているぞ?
l走中刀の予定てやは前UH;iffiだった「羽信リTORNADOへの第

一歩」を長々 と続けておりますが，い よいよ次回は最終 了、-:::-，-，八
編です (連載が終わるわけではありませんよ)。“本当に ムノ、ノ'-J..l

~(( にでも TORNADOはできるのか? "という謎(? )がつ

いに解明されます。お楽しみに。

当チームおよび，この連載 ・各コラムに関するお問い合わせなど

は，下記の住所までお願いいたします。

干533 大阪市東淀川区淡路5-17-2102号

プロジェクトチームDoGArあてにならないアフターサービス」係

その他のコラム

法人化への道

遅々として，進まず。

CGAマガジン編集部より

データ集まらず。発行危うし。

面倒くさいCGAシステム配布係よ り

9月号の実費2，000円は3，000円の誤植です。ディスクが

つくと， 書籍小包では送れないので郵パックになるためで

す。うっ，赤字…

CGAコンテスト事務局より

作品制作がんばれ l 今年は，

た!

4カット部門が穴場と見

-_.._..._一一#_..._...__...__一一一一一一-一一_._...._-一一----i
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を速くしても，そのマシンを生かしたソフ トを

走らせないとまったく意味がないことは，ほか

のマシンのデータからもわかります。

さらにショックなのは.LUNAのデータを見て

表1

みると68030でも，速度的にはあまり速くならな

いことです。コプロが68881であることや，シス

テムなど，さまさ.まな要因が影響しての数字な

のでしょうが- 。

速度比

1.00 

1.67 

2.98 

DoGA CGアニメーション講座 ver.2.50 71 



芸術祭グランプリへの道

TORNADO発進準備完了

本当は“芸術祭版TORNAOO"のビデオが

発売になってから，ぞれを題材に皆さんに

宮古をしようと思っていました。カヘそのビ

デオの発売いかんは，先行して発売される

芸術祭出品のゲ ム集の売れ行きにかかっ

ているそうなので，先に連載を開始して前

人気を煽ろうと突然思し、立ちました。

7月号掲載の拙著 r40CGへの招待」で

は，主に心備えみたいなものを紹介しまし

たし， 0白GAの連載では初心者向きの講座

が開講されていますので，このコラムではTOR

NAOOを題材にとって，私が身につけたハイ

テク(姑息な技)の数々について解説をし

ていきたいと思います。

ver.2.50を機にCGAシステムを使い始め

た人には，いきなり難しい話になるかもし

れません。その場合はリアルタイムに理解

しようとはせず，自介のベースでCGが作成

できるようになってから読み返して参考に

するといいでしょう 。将来的には，まとま

ったかたちで皆さんにお渡しできたらいい

なとは恩L、ますが，そこはそれ，なにです

から。

予定ではコラムは，

0基本方針発表(今回)
0 トータルイメージの設計

Oモデリング
Oカラーリング
O自の錯覚

0光と影

。構造体

O画像合成

0映像製作のまとめ
0デジタルメディアとの周期

O著作権を取得する

0ビデオの作成

などをポイン卜にして，進行しようと考え

ています。いずれビデオが発売になったら，

シーンごとのケーススタディも行いたいと

思っています。

また原則として， 0凸GAの連載と重複する

ような初歩的事項には触れません。より多

くの情報を皆さんに伝えるために，できる

だけ質実剛健でいきたいと思います。

トータルイメージについて

では，手始めにトー?ルイメージについ

ての考察を行いたいと思います。

CGAを芸術としてとらえた場合，それは

単純にほかの芸術と比較すれば高次元の芸

術であると考えます。 これは決して各芸術

の優劣を位置づけているのではなしただ

単に l次元， 2次元 n次元と次元が並ん

でいるという意味です。

CGAは映画にも似て，絵画，物語，音楽な

どの単一メディアとは異なり，これらのも

72 Oh!X 1992.11. 

のを合体した介だけ高次元にあると考えら

れるのです。単一メディアでは想像力が要

求され，また，そのことが作品を昇華させ

ます。 しかし，人間をとりまく自然の環境

の中では，それぞれが個々で存在すること

はほとんどなしスケジユ ルと音と視覚

が常に複雑に絡み合って人生をかたちづく

っています。映函やCGAはその，より自然な

人間の完成に近づいていくメディアである

という意味なのです。

したがって，それぞれの周期，調和とい

う点において，個唱の芸術を遂行する場合

よりも，より完成された展望が要求される

のは事実です。当初からなんらかのトータ

ルイメージをもっていることは，むしろ必

要不可欠であるといえるでしょう 。

あなたはなぜCGAに興味があるのでしょ

うか。プレゼンテーション，映像制作業，

あるいは趣味? CGAそのものを作りたか

ったり，アニパ口という線もありますね。

要はなんでもいいんですが，作ろうとする

ものが完成した姿を一度，頭の中に思い描

いてみてほしいのです。

いきなりそういわれても思い浮かばない

場合は，自分が好きな幽や l枚のイメージ

スケッチをもとにして想イ象をふくらませる

のもよいでしょう 。注意すべきは，これか

ら作るのは動くモノですから，イメージが

流体て'あってほしいのです。でなければ，

レイトレーシングを使った l枚のCGでも

かまわなくなってしまいます。動く，とい

うことを忘れずに。

illlJ < ，については難しく考える必要はあ
りません。あなたはふだんから動いて生活

しているのですから.呼吸するのと同じよ

うに動く物体を措いていくだけなのです。

作品のイメージが完成したら，そのイメ

ージをもとに，作業はモデリングへと進み

ます。

モデリングは自分が作ろうとする作品の

完成像によって異なってくるのですが，最

初から凝ったものを作る必要はまったくあ

りません。CGの利点はほかの芸術と異な

り，やり直しに必要とされる人的労力が極

端に少ないのです。初期の段階で簡易モデ

ルを使って，あとで形状モデルを複雑なも

のに差し替えたとしても~必要とされるの

は，大部分がマシンパワーなのです。

たとえばTORNAOOでは，初期に作成した

形状モデルを現在まで16回パージョンアッ

プをしています。 しかし，レンダリング用

のフレームファイル(動きの指定をしたフ

ァイ Jレ)に関しては，ほとんどいじってい

ません。つまり，フレームファイルを一度

作成してしまえば，何度形状モデルを差し

替えても，ロスするのはマシンをこき使う

第1回

文月涼

レンダリングの時間だけなのです。 しかし，

これがモデリングの次に時間がかかる作業

でもあります。ただしこの状態では作った

本人はまな板の上の鰻なのですが。

だから，私はいいきってしまいます。

“モデリングにいきなり J疑るな 1"

“そんな時聞があったらまず完成を見よ 1"

作品の全貌が固まらないうちの形状モデ

ルのイメージは，あいまいなままでいいで

しょう 。最初は簡単な形状モデルを使い，

不満があればあとでモデリングに凝ればい

いのです。CGAシステムを使おうとしたユ

ーザーの多くがモデリングで挫折している

のですから。

以下は，そのことを念頭においての「モ

デリングについて」です。

モデリングは対象とする形状を把握する

ところから始まります。当然自介が作ろう

とする映像の完成像とうまく溶けあうかた

ちである必要があります。個々のモデリン

グがかっこよくても，作品全体を見渡すと.

そのモデJレが浮いてしまっていることはま

まあることだからです。

立体的な感覚が優れている人は，いきな

りCAOに向かつてモデリングを開始しても

いいのですが，普通の人はまず対象とする

物体を方眼紙などに落とし， 3次元のイメ

ージをつかんだほうが無難でしょう 。

作品の全体像から浮き出ないイメージス

ケッチをもとに，横，上， 前からまずラフ

なイメージを措きます。いきなり整然とし

た図面を描く必要はありませんし，各図面

問での整合性をとる必要もありません。 ま

ずは〈だらないことに気をとられないで，

自分の感性のおもむくままに，イメージを

紙に叩きつければいいのです(下図参照)。

思いのたけをぶつけたら，その状態で図面

を一度コピーしておいて，清書に移ります。

ラフスケッチの上からモデリングすること

を考えながら，もう一度フォルムのライン

を描き込んでいくのです。

では，モデリングしやすいラインとはど

のようなラインなのでしょう 。ぞれはまた

次に。





akano Shuichi中野修一

ここではプログラミングスタイルとしてのゲームマネージメントを考えてみ

ます。どのような考え方でマネージャを作成するのか，マネージャとデータ

の関係などを見てみましょう。

プログラムを作成するうえでは， f，ftでも
その人なりの作法なり考え方というものが

あると思います。本来，プログラムという

行為自体には色がないというか，なにをし

てもかまわない自由さがあります。 しかし，

人は自分色を持ちたがる もので，プログラ

ムにもいろいろな流派があります。

速度優先，オフoジ、ェク卜指向，モジュー

ノレ化，造伝A(Jなどの言葉を挙け‘るまでもな

しさまざまなパラダイムが連立している

世のrlコですが，ゲームプログラミングに|刻
してみると|隔はかなり狭いようです。

ゲームにおけるひとつの典型は，背の

BASICプログラムでよく見られたように，

メインルーフ。以外の構造がほとんどないも

のです。必要になったらその場て必要なだ

けの処理ルーチンぞ加えていきます。場当

たり (I(J!:いえば，昨かにそうですが，完成

時にもっとも高い性能を示す(可能性があ

る)のはこのタイプて、す。

なにかのゲームを見て感銘し，似たよう

なものぞ作りたいと思う人がいたとしまし

ょう。最初はすべてま tめてプログラムす
るのもよいでしょう。しかし，おそらし

いくつかのゲームを作るうちにいちいち制

かい ことを十旨定しなくても，ある干呈度のこ

とを代わりにやってくれるものがほしくな

ります。

たとえば，スクロ ーノレシューテ イングゲ

ームでは， それがどんな bのであれ，なん

らかのかたちていマッフ。データをメ モリ ー1:に

持つことは|羽泣いあ りません。そして， そ

の仕様は，たとえ10人がJJIJのものを作った

としても概要に大差はないものになるでし

ょう。であれば，適切なデータ形式と 多少

柔軟な構造ぞ持ったノレーチンを作成して使

い回しをすることを考えても不思3誌はあり
ません。

いくつかのゲームを取り出して，それを

構成する要素を分解していくと， それぞれ，

なんらかのデータを管理するプログラムと

74 Oh!X 1992.11. 

データ自体に分けることができます (以後

はマオ、ージ、ヤ，データと表記)。

データ1;):プログラムの111に)111め込まれて

いることも少なくありませんが， うまく処

理すれば分敵することも不可能ではありま

せん。

それらのマオ、ージャ |司体も下位ノレーチン

を利用していることが往々にしてあり ，ま

た， それぞれの下位ノレーチンは限定された

意味でマオ、ージャの一種であるとも いえま

す。

つま り，プロ グラミングの流れを，

下位ノレーチンからマオ、ーシャを作 る

データを用立しマオ、ージャを使う

のようにすることができます。 小さなも の

を集めて大きなものを作るボトムアップ的

なアプロ ーチですね。きたき詰めていえば，

マネージ、ヤ とデータを主耐えてやればゲーム

はできあがる， ということです。

これが今回のおi坦です。

念のため!摘されやすし、読者のためにフォ

ローしておくと， これは「ゲームが作り た

い→プログラムを作ろう」というのを「マ

オ、ージャ tデータを作ろう」にし刈、換えた
だけで，本質的には進歩した点はなにもあ

りません。 しかし，これが 「アルゴリズム

とデータ構造を作ろう 」でないのはなぜか

というし問題の捉え方を変えること自体

になl床があるからなのです。

. ゲームの宇宙

基本ノレーチンを用意してプログラム作成

効率を上げるという基本的な考え方は，

X68000のDOSコールやIOCSコーノレの生ま

れた背景と特に変わりはありません。

ですが「積極的にIOCSコールを使いまし

ょう 」という展開にな らないのは，fl1!材を

「ゲーム」と限定しているか らです。 統合さ

れた環境が喜ばれるなかで独り遊間!fした位

置を{呆っているのがゲームプログラムてやす。

内容がよいものであれば，違うOSてlUJj，、て
いでもあまり文句をいう人はいないていしよ

う。月 I J の宇'市を作 る ことが認められた IIH~ー

の分野かもしれません。

逆にいえば，それだけたくさんのものを

新しく作り直さねばならないということに

もなります。実際，あらゆる?オ、ージ、ヤが

オミめられています。

ここで、マオ、ージャといっても， それには

さまざまなレベルがあります。 それは単純

な文字表示かもしれま せんし， 3次元処坦!

かもしれませんし，ほんの小さなノウハウ

かもしれません。

. なにか必要か?

そこにどのような宇宙が展開されるべき

なのでしょうか。

リアノレタイムゲームて‘はグ、ラフィックや

スプライト，テキス 卜などの各ハードウェ

ア資源ぞ効率よく 適切に運用す ること が必

要となります。すなわちハードウェアに密

着した高性能ノレーチン'btfが要求されます。

ここでは，エラー処理を大胆に省略しで

も許されますし，メモリ効率なEを無視し

たコーデイングも容認されます。 まず，性

能が問題。 こうなるとIOCSては役不足，流

行のインライン展開とテーフツレ化が花!日lき

ます。場合によったらOSから用意するのが

正しい姿なのかもしれません。なにしろア

ーケードゲームて]ま特定のゲームのために

ハードウェア を開発する こともあるのです

から。

スプライ トを持たない機種ではソフトウ

ェアでスプライ 卜舎実現するという手もあ

ります。ソフ トワェアを介在させてはスプ

ライ トのメ リットがないという方もいるで

しょうが，同じ入力で、同じ出力結果が得ら

れれば過程はあまり重要ではありません。

特殊な例てやすが，セカ、、ではスプライ トとい

う言葉を「キャラクタ」の代わりに使用し



ていますので，画面表示関係ならなんでも

かんでもスプライト表示システムとなりま

す。同線ーに考えればソフトウェアスプライ

トとい うものもあって し、いでしょう 。

次に， ~守株機能です。 MAGICのような 3

Dカーオ、ノレ，さらにポリゴンエンジン，グラ

フィックやスプライ トlfi]i伝システム，今IITI

の3DRT256のような 3D表示システムや
ラスタースクロ ールシステム。音楽でし、え

ばZ-MUSICクラスの演奏システムなどで点

しょうか。

そしてさらに高機能なキャラクタ管理シ

ステムとしてキャラクタlii-{立の移動やアニ

メーション， tillr突*1定などをまとめてやっ
てくれるものがほ しくなります。

アドベンチャーゲームなら基本表示シス

テムとシナ リオインタプリタを作!来してお

けばかなり のことはこなせます。

RPGはアクション系か否かで基本シス

テムが変わりますがパラメ ータ評filliシステ

ムとフラグ也)}Ilシステムが中心 となるのは

間違いないでしょう。 もちろん，アドベン

チャーゲームとの複合型もありえます。

シミュレーションゲームの;場合，種類が

多すぎて革Hしいのですが，ひと言でいえば

表示システムと評fi削除l数て、す。ただし， i凡

用の評イmil品j数というものを用意するのは昨日

しそうですけど。

* * * 
これらの うちいくつかはすでに失'現され

ています。MAGICでは， j:}.とめられた苦:1¥に

従ってデータを用意しておけば，あとは簡

単なコマンドぞ送るだけて"3Dワイヤー フ
レーム同似を表示します。

CARDDRVも同じように番号と表示位
置を指定するだけで手l隆に美 しい画面i表示

を実現します。この ドライパがなかったら

カードゲームの作成はかなり困難なものに

なるfごろうことは想{象に雌くありません。

最近のゲームでもっとも大きな比重を占

めている のは表示部分です。MAGICも

CARDDRVも表示部分fごけて大きな効果:
を」こげています。

さらに表示に こだわってくると 必袈にな

るのはアニメーション管迎でしょう 。ノfタ

ーンが少ないうちは伊|別に処理 しでも大差

ありませんが.すべてのキャラクタをかiら
かに変化させようとする tデータの管理だ
けでも大変です。

たとえば， アニメーションテザータに{追っ

てスプライトを自動的に遣さ換えるマ4、ー
ジ、ヤが作成できればスプラ イト の最大定義

数の壁を突破する こともできそうです。

それでも垂直帰線期間内に書き換えが可

能なPCG個数には限界がありますから，キ

ャラクタごとに待ち行予IJに並べて1/60秒ご

とにH寺分害1)処理するような工夫は必要でし

ょうし，極度に大きなアニメ ーションパタ

ーンは作成で告ないといった制限は出てく

るてやしょう 。

. ハードウエアの補完

高度なマオ、ージ、ャ li， ときとしてハー ド

ウェアを拡張したかたちで扱うことができ

ます。 もともとソフトウェアと ノ、ードウェ

アは同じ目的を持ったものであり，表現方

法tが災なるfごけなのです。|埼I/¥J(1'.)にクリテ

イカノレな古11分が発生する以外li，ハードウ

ェアて。できる ことならソフ トウェアても |司

じことカ?できます。

スプライ トの拡張であれ，PCMの変調で

あれ，グラフィッ クのl旦|転であれ， ソフト

ウェアで処理することが可能です。

このようなかたちでマオ、ージャぞ拡日長し，

システム環境を整ii1iiしていくことができれ

ば， プログラ?の負担1はどんどん軽くなり，

表現力はどんどん」てがっていきます。

. ツールの充実

マネージャができたらそれに与えるデー

タが必要です。

マネージャとしての独立!支が高まるほど

データ li重要な役割lを来たします。たとえ
{是れた技術によるマオ、ージ、ヤがmなされて
いても， 11今l床されたデータを供給する手段

てがなければ十分にijFiJTJできません。

現状てはゲームを作る場合， それに先立

っ て l-lH発ツーノレ一式を I~I作する必要があり

ます。なんだかおかしな訴です。

マオ、ージャとデータという分類て''1i，プ

ログラムの仕事とデータの仕事を分11lHして

やるということが基本になっています。 ま

た， システLム、の伯性:il能i彪Eを追Z求lド主するとテデデ‘-、一タ形

王式tというのはf往主々にして一t自般l段世則'1性|
のになりがちてやす。て"1す-力か、ら'テーータをう庁

間I~するという作業は，そのデータを作成で

きる環境を揃えてからていないとま ったく意

味がありません。

データを分離する際には既存のデータを

いかにしてそこに所EJTJするか，あるいは E

のようなエディタを作るか tいうことも念

頭に世かねばなりません。

園 ゲームだからこそ

ゲームて"は効率を追求することが第一て1

必要ないと忠われることはいっさいしない

ほうが美徳であるともいえます。実際，エ

ラーチェックなども最低限しかしない場合

がほとんどです。 そんなソフ トウェアをえ!と

らせて危なくないのでしょうか?

しかし，実際のところ，ユーティリティ

や実務ソフ トよりもゲームソフトのほうが

パグ発生率が遥かに少ないのではないかと

指fj!ijする人もいます (rク」で始まるtil'TI!i却

を裁かないゲームに|浪っていえば)。

信頼性が二の次なのに危険てないという

よりは，信頼性を第ーにしていながら不安

定なものが多すまるからでしょうか。 II~\'述

100kl11で障害物にぶつかった場合，安全性

を?考峰、されているはずの自家用車よりも

F1マシンのほうが事故1I;'j'のダメ ー ジが少

なそうな気がするのと似ています(試した

ことはないけど)。

一般的なソフトのはうが複雑だからとい

う考え方もありますが，ゲームという のは

~li l J り 込み処理や リ アノレタ イ ムiIIIH~1Iの I U なの

で，適切な指摘とはし、えないでし ょう。

jQtびのためのプログラムfごからこそ， も

っ ともi光線されたプログラミングテクニツ

クが要;)之され，!必悩に心地よいLOOK&

FEELを判ったユー→戸ーインタフェイスが

求められる， ともいえるでし ょう。

園 システムを磨け

という ことて，今回は「ゲームプログラ

ミング」という混沌とした塊からいくつか

の方法三命を切り ，'1'，しています。

ずらっと並んだ記事項目を見ても， '#言に

さまざまなものがめります。一昔11重綾する

ものがあったり，矛盾する音11分もあるかと

思います。はっきりいえるのは， それぞれ

は，ひとつのアプローチにすぎず，いうな

らばまだま fご院かれていないということで

す。 こういった矧のプログラムにli，いく

つかの実践的なプログラムに饗して初めて

わかるIUHlli点も多〈あります。MAGICやZ

MUSICなどはそうして磨砂れてきたので

す。

そして，正解といえるものも存在しない

ということです。ひとつの方向から!u!1辺を

切り出した11寺点て二あらゆる視点、からの検

証に耐えられるものであることは欣棄され

たといっても L寸、てしょう 。

て。は， これらのアプロ ーチからなにを生

み出せるのでしょうか。 それは，こ れらを

謄き上けてし、〈皆さんにかかっている|問題

です。これらを生かすi舌JfJi去を見つけ出し

てみてください。

特集 ゲームシステムの構成 75 



1st伽 miAkira伊溢見あきら

なまじマネージャなどができると，よく似たゲームというものも多く現れて

きます。同じシステムを持つもののなかでも，面白いものとそうでないもの

が厳然と存在します。いったい，なにか面白さを決めるのでしょうか?

tlEでもコンピュータゲーム(以後ゲーム

と略記)ぞ遊んだことはあると思います

(Oh!Xの読者な ら間違いないでし ょう)。ゲ

ームとは自己の作用に対して反応が返って

くるものですから， それに対しての印象や

感想を持つことは，非常に自然な行為とい

えます。 そういったものは， そのゲーム固

有のイメージとして，プレイヤーに刻み込

まれていき，それらの経験を比'1凌すること

で「而白いJ rつまらない」といった分類が

できることは，どんな人でも経験している

ことだと思います。

しかし，なぜFそういったイメージ、にた E

り着くかは，あまり明らかにされていませ

ん。そこで， 今回の特集の「ゲームを作る」

という白的を考えに入れ，普段のプレイで

は見えない部分を，少しだけでもわかりや

すく説明してみたいと思います。できるだ‘

け， 気をつけて書いていく つもりですが，

鰍しい場所やわかりにくい部分があった場

合はお許しく fごさい。てやは， 気ままに遊ぶ

だけに見えるゲームに， どれだけの邸!論が

隠されているのかを探っていきましょう。

. 類似屈にご注意

ゲームを作ろうという目的を持ったと き

には，当然誰もが面白いゲームを作りたい

と思うはずです。手っ tり早い方法として
有名なのは，すでに面白いという評価の定

まったゲームを模倣することでしょう。

ほかにも，異なった環境にある面白いゲ

ームを手近な環境(たとえばX68000)に持

ってくるという移植の場合も，これとほぼ

閉じと考えられます。実際に |止の中にそう

いったゲームは数多し最近は Eれがオリ

ジナノレfごかわからなくなっているものまてー

あるようです。!l![jWi構成やキャラ クター設

定に始まり，簡単な演出までソック リにし

たものも珍し〈ありません。ちょっ とゲー

ムに詳しい人にr1対 lの対戦機関ゲーム」

76 Oh!X 1992.11 

という条件に当てはまるゲームタイ トノレぞ

わざわざ挙げてもらうまでもなく，類似ゲ

ームの氾獄は，昔から続いてきた主fFj.iiiの状

況fごというこ tがわかります。

しかし， それらがすべてオリジナノレのよ

うに面白いかというと，迷うことなく散も

が否定するに迷いありません。ではなぜ面

白し、ものを真似しているにもかかわらず，面

白くないものができあがってしまうのでし

ょうか P。

それは，そのイ メージ、が生まれる過程ぞ

考えてみることで解決します。最初にも書

いたとおり，而臼いというのは遊んだこと

で与えられたゲームの反応に対してプレイ

ヤーが判断した結果です。この結果はあら

ゆるゲームに対して，直接にはなんら具体

的なII)IJ約を与えませんし，あくまで個人の

判断ですから絶対的なも のでもありません。

ということは外見や形態を模倣したとして

も，商白いというイメージは結局そういっ

たものから独立していることになるのです。

. 面白さは見えるか?

つまり，面白いゲームというのは，直接

ゲームから面白さが与えられるのではなく，

ゲームが返してきた反応ぞプレイヤーが快

〈理解できるゲームということになります。

fごとすれば， それを生み，'1"， している，プレ

イに対するゲームの反応こそが， もっとも

重要な因子であることはl切らかです。て"は

ゲームから与えられる反応とはいったいな

んなのでしょうか?

それを考えるために， とりあえず自分が

ゲームをしている状況を想定 してみましょ

う 。 マワスやジョイスティッ ク を ~*作して

ゲームに自分の7A;志を伝えれば， それがj!!f!

商や音の変化によ ってプレイヤーである自

分に返ってきます。これは具体的な動きの

違いこそあれ， どんなゲームにも共通なも

のです。ゲームセンターの大型ゲームでは

椅子の動きやjiliJI(Ji以外のイノレミオ、ーション

などで¥さらに派手な反応、を返してくれる

こともありますが，結局はどれも表而的な

違いでしかありません。

するとその反応のなかに合まれた情報に，

その本質があると考えられます。操作に対

する変化に対して我々がとる態度は， それ

に対して満足するか，否かということに集

約されます。つまり欲求と充足が存在して

いるわけです。そう考えると，光や音を使

ってゲームが我々に伝えているものは，欲

求をiIoiuたしたときの「快感」ということに
なるのでいはないてやしょうか。

非常に大雑把なことをいってしまうと，

人間が不快なことを自発的にやったりする

こtはありえません。行動の動機にはなに
かしらの欲望があり，欲望が満たされるこ

とで快感が生まれます。つまりゲームも，

こういった行動の原理に従っていると考え

られるわけで、す。

これはゲームの外線や形式からだけでは

得られない性格のものです。ゲームのI面白

きを左布できるものが，見えない存在であ

るということは， とりも直さず而白いゲー

ムを作ることの難しさを示していることに，

はかならない tいえるで、しよう 。

. 行為と代償

だったら気持ちいいゲームを作れば而

|士!~、ゲームになると，考えるのは間違いて

はありません。では，気持ちいいゲームと

はどんなゲームかと考えても，具f本的にな

にひとつ見えてこないのでは， ここまでと

なんら変わっていないことになります。 そ

こで先ほど説明したことを， もう 一度考え

直してみましょう。

快感が得られるためには，目的をともな

った行動が必要です。欲求や欲望を持ち，

目棋を持って行動することに対して， その

行部jの結果の良否が快感を左布しているわ



けです。 ということは， このあらゆる行動

の目的に見合う結果を，漏らさず十分に用

意してやることが，快感を生むといえるの

ではないでしょうか。 自分のやりたいこと

ができ，それに満足のいく反応が用意され

されたj}IJな種類の快感だといえます。

すなわち，いくら締聞なグラフィッ

クや雰囲気パッチリのコックピット

が，ゲームを飾り 立てていても， そ

れらはゲームに対する行動の代{貨と

~kて
ている，これこそが，而白いゲームの条件 しての而臼きではないわけです。

ではないのでやしょうか。 確かに十分魅力的て:プレイヤー

たとえばシューテイングゲームなら， ~lìí に快J替を与えてはくれますが，最惑

を撃つことが，最大の目的行為であり，ボ、 の;場合，ゲームシステムから快感が

タンをnpいただ、け十分に弾が出ることが， 得られないときのごまかし役を担う

その結果であるはずです。アクションや格 だけになってしまう危険性がありま

闘ゲームなら，操作に素早く反応し， I~I :{:E す。 そういった形からだけの快感に

にキャラクターを操れることになります。

これらは， 比較的単純な行為によって小さ

い快感が与 えられるタイプになります。よ

って何度も快感を得られるために，プレイ

のH寺聞を維持する ことで快感を持続できる

わけで。す。

ほかには， ローノレフ。レインク。やシミュレ

ーションゲームのように，戦闘や移動の行

動を起こす ことで，シナ リオで掲げられた

目標への接近が結果として与えられるもの

もあります。この場合は，そうした結果そ

のものは快J惑ではなく経過であることがほ

とんどで¥目標やイベン 卜が終了 したとき

に，大きな快感が得られるものが多いのが

特徴です。 これは行為と快感の周期が大き

い分だけ， その規模が大きくなっていると

いえます。

こういった規模の差こそあれ，目棋→行

動→結果→快感というシステムが成り立つ

ことで，ゲームは成り立っているのです。

面白いかどうかは，このゲームシステムが

いかに鍛密に組み立てられているかに，大

きく依存している ことは，いうまてやもない

こtでし ょう。

掴 快感の違い

先に例を挙げただけでなく ，ゲームから

得られる快感は，実際にはもっ t多岐に及
んでいます。流行のバーチヤノレリア リティ

を意識したゲームてやは， 自分の操作する環

境や場所自体も特殊なも のが用意されてお

り， そこに入る ことですでに十分な'1火!惑を

符られる場合があります。締bmなデモ匝11象
を見ているだけでも， うっとりするような

ゲームも確かに存在します。音楽が好きで

女子きでたまらないゲームなどがあっても，

別段珍しくもないでしょう。

これらの例は快感が形から提供されてい

るので、¥いままでの話と食い違っているよ

うに思えるかもしれません。 しかし， これ

らはゲームシステムの快感とは遠い，付加l

注目するあまり ，ゲームシステムが

おろそかにされた rllllだけはよい」とか，

「グラフ ィックデモのために・・・・・・」などと

いう 1:1:1途半端なゲームはあとを絶ちません。

快!iL~が得られるからといって，必ずしも

それが而白さに直結してはいないことには，

注意が必要でしょう 。而臼さは快感ですが，

逆は必ずしも成り立:たないのです。

しかも，直披の行動を必要としない快感

lムいつでも得られるその性質のために，

早々に快感の何li値が失われる可能性を否定

てPきません。つまり「飽きてしまう」わけ

です。 そうなった場合，ゲームシステム自

体から快感が生み出せないとすると ， その

ゲームは，その存在すら危なくなってしま

うことになります。快感の側値は，そのま

まゲームのイilli11厄でもあるので、す。

. 面白さの価値

ゲームはプレイヤーの意志さえあれば，

何度でも反復することが可能です。これは

何度ても快感を得られるということである

反而， そうすることによ って同ーの快感に

プレイヤーが慣れてしまうという↑::1'11週があ

るわけです。 結局， 快!iL~の fíllî1iÑ.の低下はこ

こでも J包こるのです。

しかしこの問題は，ゲームのシステムを

複雑にすることで!伴決できる性絡のもので

す。つまり，目的行為に条件を追加lし， そ

れを ~jajJ たした場合に，よ り 大きな19(!惑を与

える tいうことてやす。
たとえば，敵の攻撃を避けるといったよ

うな単純なものから，特例tな粂子|ニを H:i~ たし

て目的を達成した場合に対するボーナスポ

イン 卜などが例に挙げ、られます。 こういっ

たことによってシステムをより強固に組み

上げた結果，俗にいわれる奥の深さとか，

飽きのこない而臼さというものが彼得され

ているのです。

ここで1主主lしなくてはいけないのは，あ

くまでも単純な目的行為に対して，付加的

な「おまけ」として，粂í~ーを加えていかな

くてはL、けないという ことです。 目的に反

したり ， それとは掛け離れた行為を脈絡な

く快感に結びつけても， それがl ii'J J~の解決

には決してなりはしないからです。別な遊

び方ができて，本来のものより優れた快感

のシステムが成 り立っと したら， それは本

末l阪信IJというこ とになってしまいます。

こう したなかでシステムを組み上け¥形

からの快感を融合させる ことで，手Jrたな面
白さが生まれてくるかもしれません。そう

したあら ゆる選択は，すべて聞かれており，

ひとえにイ乍るfJ!lJの自由に任されているわけ
です。だからといって， これは個人のセン

スとかフィ ー リングというような. JI去のな

い!感覚に依存しているわけではありません。

実際にゲームの形になった場合に， それが

本当に快感になるのかを， きちんと検証さ

えすれば，必ず而1;::1いゲームになるはずだ

からです。最初jに挙け‘た，面1:::1¥、ゲームの

模倣という方法においても，その快感さえ

五rllfJ卒していれば，負けないくらい而白いゲ
ームを作 ることができるはずなのです。

. いつでも楽しく遊びたい

このように，快感を得られるシステムを

組み上け‘ることがゲームを作るということ

てやあ り， これはデザ、インの段階fごけでなく

あらゆる場面に君、識されるべき課題です。

ここでは，形から与えられる快感も合め，

それらを管理することで¥ゲームの而白さ

が自在に操れるものであることを示 してき

ました。 しかし，現実には自分の能力や，

11寺|持!といった要素などを無視することは困

知で¥ これは机上の空論なのかもしれませ

ん。 しか し，面白いゲームを作りたいと思

うなら，努力や作業のなかで¥この ことを

忘れてほ しくないと思います。ゲームは，

みんながL、つでも楽しめるものなのですか

b。
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i Takeshi横内威至

X68000のゲーム作成の際にもっとも釜本となるのはやはりスプライトです。

ここではスプライト表示システムの基本的な徳造から，ゲーム作成時のテク

ニックまで一挙に紹介します。

ゲーム特集ということで?当然スプライト

を倣うのである。X68000のスプライ トは

-{1 ，( ~~'j 128伊| しか表示できない 。 まして拡大

和~小fごとか囚!伝なんてものはついていない 。

アーケードゲームと比べると H寺代に1T)(り伐

されている感はあるが，やはりシューテイ

ングゲームなんかでは重宝する。 8バイト

分1';:き込むfごけてい16X16ドット， さらに重
ね令わせもやってくれるからfムグラフィッ

クを使うのとでは明らかに差ヵfnJ，る。 X
68000臼{本そんなに速いマシンではないの

で¥このことはスプライトを使うことの最

大の利点となっているのはみんな知ってい

るはずfご。

このように便利なスプライトを正しく菅

原することは多くのゲームにとって非常に

主要なことである。 ということで，今回は

スプライトの基本的な操作方法を隙ってみ

ようと，巴う 。

. ハードウエア

まずを どんなことができるかl.lI!解してお

こう。8月号の村田氏の速:械でしっかりと

i見lリlされているので¥細かいことはいまさ

らいわないことにする。 BGについては今

回 I ;J: úE わないので'~!I，け見。 ピュアにスフ。ライ

トfごけを押さえておいてはしい。

スプライ トにはまずPCGエリ アと いう

のがある。 ここは16X16ドットのバターン

を256制定義しておける。ただしBGを使わ

なけれ!.:f，t.ご。BGI正案はそんなに役にJJ.:
つものではないので，あまり使われていな

いのである(半分ウソだが)。あとで、特殊

な{邸、)iを示そうと思うのでいまはパス。

で， BG~使う t きはスプライト専用と

なるエリアは最低で、64個分まで落ちてしま

う。BGH文fごったらスプライトJ，，'l川に128

イ/~/使 えるが，スプライ トの故大表示数が128

であることを考えるとやはり厳しい。

~)Jいている物{本はいろいろとアニメ ー ショ
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ンしてい るのが市なので，ヘタしたら毎回

このPCGを千?詰換える羽 1-/になる。さす

がにいちいち引き換えていてはスピー ドは

苦しくなってくる。

W1JによってG2なんかはがんばっている

が，スピード としてはギリギリである。 15

kHzモードだと一|瞬キャラクタがブレるこ

とがある。つまり これはどういう ことかと

いうと，このPCGを引き換えているあい

だにCRTCは表不JtfHI.¥Jに入ってしまってい

るということだ (15kHzのほうが31kI-Izよ

り垂直表示J~II:\J がやや短い)。

長くなってしまったが，次へ。次I;J:スプ

ライ トスクローノレレジスタfご。これは128

組しつまりスプライト 128イI~ I分ある 。 16 X16 

ドットの|画面が128枚あると思えばよい。

当然優先順位I;J:O>1>2>・・・・・・>127となっ

ている。 *111かいことは村川氏の連載 (7，

8月号)のほうを見てほしい。

. ゲームへのアプローチ

実際にし、ろんなゲームてはどうやってこ

のスプライトをHlIJjilipしているか考えよう 。

ゲームに必要な要素はたくさんある。入力

だとか計算fごとか判定だとか， そして表示

だとかだ。まあとりあえず簡単なシューテイ

ングを考 λ ょう 。

まず自分のiIllJ1~Pだ。 ジョイスティックな

どで入力し， 1~II棋を計 Z~: してパッフアに置

いておく 。 ~li\などもすI-X~( ， 判定してパ、ッファ

に置く 。敵もまた計算，判定してバッフア

に置く 。 もちろん ~Jiiが 11 たればいろいろ処

迎!したりもする。 そしてt1y)tt.なんかもスク

ローノレする1M棋を計算して，やはりノfッフア
なんかに置く 。 と， 1百JII寺に次の背f去を書主

込んだりする。きて， そして表示だ。 ここ

が今回のポイン 卜となる。

ゲームのJ劫令，処l~ll によ っ てスピードが

変わる こと はあまり許きれなし、。 というこ

とは一定の!初期でひととおりの処rwをする

ことになる。これはご存じのとおり，匝|聞

のモ::~ 換えを行うときにチェックするのが

定めだ。

CRTの重11作I;J:，匝|商左上から:;4き始め

て右端までiillして走査する。そしてちょっ

と11制りをかけ， ー|ごの段の左端からまた走査

を始める。 そのまま同じく最下段を千13き終

えると， しばらく(といっても 1.7ms程J主)

|時間をかけてまた-Mt<lJに戻るのである。 こ
れは'，ljf; に一定mJ!~1で行われており ，こ れに

合わせてスクローノレなんかのレジ、スタを書

き換えてやればよ いのである。

この説明で最後の期間(垂直帰線期間と

いう)に書き込めば， 画面の上から !ごまで

変わらぬデータて表示をする ことになる。

ちなみに，途1'11の“ちょっとH寺問をかけ"

のときにスクローノレを書き換えてやれば次

の段からスクローノレ表示が変わり，ラスター

スクローノレというやつになる。

で，垂直帰線Jtt/間に書き込むのだが， ま

あ， そんなにl時間はなし、。せいゼゴいスクロー

ノレレジスタ分のブロック転送をしてやるの

がいいところだ(本当はもうちょいと余裕

はあるが)。だから，それまでに:!?き込む

データの写しを5]IJのア ドレスに作っておい

てやるというのが筋とされている。

請は戻るが，ゲームの周期調整を行うの

がここである。いったようにいろいろな処

理ーを終ぇ， スクローノレレジスタに告き込む

データを作っておき ，この垂直帰紛Jt):JIM:Jに

入るのを待ってやればOKtご。 そうして表

示してやり，また最初から継続 していって

やるのが一般的な方法である。

ff¥'jlji.にまとめると，垂直表示JVJ11日には一

切表示に手をつけず，移動なんかの計算に

専念する。 そして垂直帰線期間にドパッと

表示部分を書き換えてやると いうことだ。

i訟初lこノfヅフアカfどうだ とうるさくいった

が，つまりこのバッファを元にスクローノレ

レジスタのテ、、ータを{乍るのがカギ、となって

いることはわかってもら えたと思う。



. ゲームっぽいサンプル

ちょっと長めになっているが以」ーのこと

を踏まえたサンプノレをJTJ立してみた。応、月l

fごとか11司lill点はあとに|副すとして， とりあ

えずこのリス トの解市iをしてみる。

256X256，布解像度のiITfI而でグラディウ

スのオプションの腐ったような敵を動かす

サンフ。ノレてれある。敵のくゼにジョイスティッ

クかカーソノレキーで重)1L、てしまうイカれた

奴らだ。J!![I而中央やや右下あたりはブービー

トラップがあり (i匝lmiに表示はな し、)， そ

こに当たるとよくあるゲームのように色反

転するようになっている。スペースキーを

1111すと終わりに してある。
.データフォーマット

まず本j返ではない市文まわりを解説する。

敵 11~あたり 64ノ fイ ト のデータを与えてやっ

ている。 1ワー ド目はフラグ。 Oて315きエ

リアを意味する。 ビッ ト14はダメ ージを食

らったときに lになるフラクマ。はかのピッ

トは今回のサンフ。ノレてmは無視。

2， 3ワー ド目はまとめてロングワード

となり， X肢棋を示す。特に，下位ワード

は微調整月lの小数点以下を示すこととなっ

ている。

4， 5ワード目は同じく Y座棟。 この座

標はいろんな判定などをil)Jけるためにだい

たい1024+α の官立となっている。これはど

ういうことかというと， 0十αfごと i匝Ii面左

や上にi放がii与λたときには座111がマイ ナス

になってしまい， そのほかのものとの位盟

関係の計算がやや こしくなるのでこう して

いる。 どうせスフ。ライ トスクロ ーノレレジス

タは1024を示す ヒcットは無効だから これで

よいのである。あくまでもひとつの方法と

して tらえてほしい。
6ワー ド1:1は判定JHのX方向の長さ。 7

図E 敵データのフォーマット

オフセッ ト(ワー ド)

o フラグ。①だと空き。特に第14ビットは
ダメージフラグ

2・X座標(ロングワードで2ワー ド目は小

数点のよう な役割)

3 : Y座標
5 : X方向の判定ドット数。未使用

6 : Y方向の判定 ドット数。未使用

7 移動プログラムア ドレス

9 死亡プログラムア ドレス

11 :グラフイツタノTターンアドレス

13 アニメーションパターン

14 体力

15 :ダメージの大きさ

16・プライオリティ。日は表示しない

17 :ワークエリア

ワード口 は同 じく Y方向の長さ。サンプノレ の “SETENEMYSPB"をよく見てほ しい。

ではまったく使用していない。 8，9ワー て¥このグラフィックパターンを解説す

ド目はその敵の移動朋プログラムのア ドレ る。最初のワードはそ いつがそのパターン

ス。 10，11ワード 目はそいつが死んだとき で使うスプライ トの数である。今回はみん

のプログラムのアドレス。 このサンプノレで、 な 4 イ I~Iずつ使っている 。 そしてその先は 3

は死ぬ こtはないからあまり意味はな い。 ワードで l組であ れ その最初liX座標の

12， 13ワード 目はグラフイツクパターン オフ セット値， 次がY，最後はそのままス
のポインタがあるアドレス。あとで説明す プライ トスク ローノレレジ、スタの3ワード目

る。 14ワー ド目はアニメーションパターン。 に送るデータ，反転，パレッ トテーブノレ，

15ワード闘 はl耐久力。16ワー ド目はダメ ー スプラ イトコー ドのデータである。 これが

ジを受けたときのそのダメ ーシ。 今回li4例ずっそれぞれのノfターンにある。

17ワー ド目はプライオリティ 。BGとの このオフセッ トgH票を4史えLf主巨形のキャラ
rm後を力、すヤツだ。 そのままスクローノレレ クタ以外にもいろいろな奴，たとえば卜字

ジ、スタに書き込な値である。 それぞれの敵 型なんかもできる。

とのfiii後は関係ない。ちなみにj!jx同士のプ そして，判定領域をキャラクタの111央fご

ライオ リティはバッフアア ドレスの低いは けにした りと か一部にしぼった りもできる

うが優先されている。18ワード白からはそ のて二普通はこうしているのである。まあ，

れぞれが勝手に使えるワークエ リアとなっ いろんなフォーマッ トがあるからあくまで

て い る 。 このオプションたちはXY~ テ ー も一例にすぎないこと は党えておこう。

ブノレから得るための相対ポインタとして18

ワー ドl二iを使っている。 圃 プログラムの説明
次に，結梢重要な官1)分， il放のグラフィッ ーー
クパターンについて説明しておく 。先はど さて，では流して解説しよう 。

の12，13ワー ド11のアドレスには，さらに まず最初は見てのtおり 。初期化だ。34
ポインタカtいくつか書かれている (リス ト 行目からは敵データを作ってやっている。

352行)。 このポインタ(ワー ドサイズ)を XYテーブルー|二のど こを使うかぞ敵ごとに

14ワー ド目の数fl自をパターン番号としてそ ずらしてやって いるた、け。あとはアニメ ー

のアドレスに足してやるとその市tのグラフ ションパターンをちょっとずっずらしてやっ

イツクパターンぞ示すデータのアドレスと ているfごけ。次はスーパーパイザ、モードに

なるのだ。わかりづら いカ・らこれはリスト 固定してやる。本当はあまり感心できない

図1 CRTの動作のいい加減な説明

回

①左から右へ走査

②次の段(ラスター)の左端へ

③再び右へ走査

④最下段走査

⑤左上へ

①~④ 委直表示期間

⑤:垂直帰線期間

ゲームなんかでは①~③の期間(実際はちょっと⑤の後半も入るが)に計算

等をすませ，⑤の期間に入ると同時にスク ロールレジスタなんかを書き込む

ことによ り周期を保ち.そして函簡の乱れを防いでいる。
ちなみに②のような期間にスクロールレジス?を讐き換え，そのよ下のラ

スタ でスクロールに差をつけるのがうスタースク ロールというやつである。

図3 グラフィックパターンのフォーマット

[N]. [XI. YI， sP1].  [X2. Y2. SP2] ...... [XN. YN. SPN 

N個

最初のワード.Nは使用するスプライトの数。次いでX.Y. SPの組がNイ因。バッファ
でのXYにこのX.Yを足した座標lこSPて・示されたスプライ トを表示する。
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サンプルプログラム

が，いちいち変えるのは面倒fごし，市販品

クラスの大きなものは皆このままで国μ、て

いるに十大まっているのfご。

51行からはパレットの設定。テーブノレ14，

15を1il'!う。テーブル15はダメージ11寺のフラッ
シュ用fご。この程度のことでわざわざ10CS

コールは{吏いたくなL、。 そのあとはスフ。ラ

イトPCGを定義してやる。$40から$42ま

てぞ使っている。大， r:1::!，小のそれぞ‘れ左

上部分fごけを作ってやっている。あとのと

ころは先ほどのグラフィックパターンのと

ころを見れば反転によって表示されること

がわかるだろう。而倒なら適当なグラフイツ

クを描 L、て使ってももちろんかまわない。

そのf&ろはいよいよメインルーチンだ。
といってもメインルーチン守 11干び出す部分

をコール，戻ってきたらスペースキーをチェッ

ク，それによってノレープするfごけだが。終

わったら設定を戻して終わり 。 ということ

でさらに深みへ入る。

1 : ENEMYMOVE 

商kを重JJかすところ。 まずA6レジ‘スタに
敵バッファ先頭を入れておく 。209fiてい空

きかどうか調べる。211行て夕、、メーシを制

べる。 そのあと死んだかどうかを調べ，死

んだら移動プログラムと死亡プログラムを

替えてやる。て，生きててダメージを食らっ

たならフラグを立てておいてやる。このフ

ラクずはあとの{反スフ。ライトスクローノレレジ

スタのデータを作るときにf史うことになっ

ている。 そして， A6にその雨kのエリアの

先頭を残したまま移動プログラムをコーノレ

してやる。あとは敵の数だけノレープという

ことになっている。

なせずテーータをi沈んでf呆{1三するインタプリ

タにしないかというと，もちろんこのほう

が応用がきくからだ。これな らそのデータ

インタプリタぞコーノレすることもできる。

敵の動き守多様化させるにはこれがもっと

もよいと紅、はj勝手に思っている。もっとよ

い方法がある tも思うが。
ついていに敵プログラムも説lリ1してしまう 。

簡単だか らあまりしないが。敵1I.:J:頭のや
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スブFライトカペ闘える

つ。フ。ロクずラムは274行からとなっている。

入力をしてもらってXYを計算するた、け。

到'g、た らオプションJrJXYテープノレ(269)

行を動かしてやる。291行をカッ卜してや

れば動かなくてもオプションが動くように

なりツインピーみたいになる。市nはポイ
ンタの指示どおりにテーブルから，~棋を拾っ

てくる。そのj坐棋が一定範l羽内ならダメ ー

ジは Oだけど判定フラグ守立ててやる。ち

ょっと邪j[[なやり方だがタ守メ ージを被った

のと 同じことと なる。あとはアニメ ーショ

ンをカウン 卜してやっている。 1mJJUJごと

にアニメ ーションではせわしないので'7]IJの

カウンタを使って操作。以卜.。

2 : SETENEMYSPB 

ここがポイン卜。敵ノfッフアから{反スプ

ライトスクローノレレジスタにデータを{乍っ

てやるところである。例によ って，あくま

で方法のひとつである。今!TI!のフォーマ ッ

トがこう fごからこうしているfごけで、あり，

フォーマッ トが違えばもっとほかの方法fごっ

ていくらでもある。t:."が恭本的なやり方で

はあるので，十分参考にはなりうると思う。

では133fiからTIJtl珂し ていく 。D7にはfie

月]できるスプライトの残りを入れておく 。

D61阜商kの要kのカウンタて‘ある。 D5は夕、、メー

ジピッ トを判定するためのもの。AOI.;J:敵

バッフア，A1 は仮スプライトスクロ ーノレ

レジスタを示してし、る。

139行でバッファが空かどうかを判定。

敵があれば次へ。Dl，D2にX，Yを入れる。
A2には先ほどのグラフィックノfターンポ

インタ，A3はデータレジスタカリヰりない

ため，代わりにプライオリティを入れてお

く。そしてDOにノfターンを入れ， A2にクザ

ラフィックテ。ータアドレスを青1・t.tしてやる。
そしてク。ラフィックデ‘ータをやっと宇及っ

てやることになる。 イ史則スプライ ト数を拾

い， D7を計算してや る。このとき ，オー

ノfーしたら その敵は表示しないことになっ

ている。その|民 D7は戻してやり，再び

次の敵を扱ってやっている(153行)。さて，

154fiーだがDOをノレーフ。カウンタとするため，

-1してやる。 DBRA(DBF)はOて l凹ル

ープを通るためだ。当た りTjijt，ご。
そのあと，ダメージを食らったのとそう

でないのとに分かれる。両者の違いはほぼ

なく，たfごスクローノレレジスタのノfレット

ブロックの差だからダメ ージを受けている

ときのほうを説明する。 159行から表示す

べきスプライトのオフセッ ト座棋を計算し

て仮スプライトスクロ ーノレレジスタに書き

込む。続いてSPコード，パレットテープ

ノレを含むワードを拾い， 166行てツfレツ 卜15

にしている。 それを書き込み， そのあと

A3，つまりプライオリティを引き込んで

いる。あとは使用する分だけループして繰

り返すだけだ。

そのままスプライ トの数を超えなければ

すべての商kについてこれらを行ってやるこ
とになる。最後に， 189行からは残った分

のスプライ トについていじってやる。スプ

ライ トスクロ ールレジスタの811+6パ、イト

闘がプライオリティ ， これがOなら表示し

ないので，余ったスプライ トはこれをすべ

てOにしてやる。

以上で仮スプライトスクローノレレジスタ

の操作は終わりである。

3: WAITDISP 

106行か らのところ。当然これは垂直帰

線期間になるまで待つものだ。 ~tlJ 1り込みで

行ってもよいが， そうする 必要もない。

MFPのGP1Pデータレジスタ ($E88001)

のビッ ト4を調べればL、L、。 これが01.ごと

垂直帰線期間，1なら垂直表示期間である

ことを意味している。110行で， 一応表示

期間でこのノレーチンに入っていることを確

3Eしている。

もしこの確認をしないと，メインの処理

が速すぎて帰線期間内に終わったとき，表

示前にもう一度処理してしまうことになる。

またメインが遅すまで，すでに帰線期|前後

半ぐらいに，あるいは表示Jt!'J!1.¥J直前にこ の

ノレーチンを通ると垂直表示即l間にスクロー

ノレなどを書き換える ことになり， I直lifliブレ

なんかを起こしてしまう ことになる。 それ

fごけならし、いがラスタースクローノレfごとか

を行うとするとさらに不都合が起こること

になる。

そのためにまずこのルーチンに入ったと

きが垂直表示期mJてあることを確認してい

る。そして114行て。垂直帰線1m間になるま

で待つのである。たったこれだけだ。簡単

なものであろう。だから，処理!がゲーム中

に重くなり， 1周期で処理できないと きは

2周期分の11寺聞がかかってしまい，スピー

ドが位端に落ちてしまうことになる。いわ



きなしヴごろうか。

とりあえず方法はある。単純に佐ー先}I町立

を毎回変 λてやればよ L、。表示ごとにii!iえ

てしまうスプライ トをずらしてやれば，ち

らつきは出るが， まあ一応表示はしてくれ

る。一応これも変更用のサンプノレを用立し

た。“SETENEMYSPB"をリスト 2のよ

うにすればいい。あまりよい方法ではない

ので¥サンフ。ノレて"は重ねると異散なまでに

ちらついてしまう 。 ただ，改良点はいくら

てもあろう 。 たとえば優先をキャラクタご

とに決め， '，ljf;に優先されるもの， そしてがj

えてもよいものに振り分け， それによ って

スクローノレレシスタを作ってやってもよし、。

これは今回のサンプノレの大きな弱点，キャ

ラクタの優先順位そのものにもかかわる。

このフォーマットて、は商kエリアのアドレス

の低いほうが常に優先される。 これはゲー

ムによ っては致命的なことになる。

的なこと fごからfご。

さらに応用を考える

ひととおり基本は押さえておいたつも り

である。だが動かしてみるとまずひとつ気

がつくことがあるかもしれなし、。 キャラク

タがうまく 表示されていないときがあるの

を見ていただけただろうか。 ~賀に直線に並

べるとケツに近いほうの奴が表示されない

ことに気がついただろうか。 これはハ ード

の制約のひとつである。スプライトは横32

個以仁は表示 してくれないのだ。

て二 もし32個以 |二並べるとどのスプライ

トが表示きれないのfごろう。見ればわかる

し， 考えれば見当がつく fごろう。そうであ

る。 スプライト番号の高い，つまり優先順

位の低い奴は ~!I，r;視されることになっている 。

では絶対この消えた奴ぞ表示することはで

• 
ゆる処理III客ち，ス ローなどというやつだ。い

ろいろなゲー ムで体験しているに違いない。

4 : MONITORON 

一気にスプラ イトスクローノレレジスタに

書き込むノレーチンだ。

まず120行でスプライトの表示をオフに

している。 スプライト関係のレジスタはi先

み書きできるポートがひと つであり， CPU 

とCRTが同11奇にアクセ スするこ とができ

ない。 CRTに低r先棒iがあるため， CPU は

ウェイトが入ることになってしまう。 Eう

せ帰線期間は表示なんか関係ないからCPU

にウェ イ トが入らないよう表示をオフにす

るのは鉄則とされている 。あ とは122行か

らは本物のスク ローノレレジ、ス タに転送して

やるだけである。 最後にはまた表示をオン

に戻 してリ ターン。本来ならここのノレープ

は展開してお〈。つまらねことで1I'!j'1笥を食

うのはリアノレタイムゲームにと っては致命

されている。というか. 1秒間に約60回行われ

る画面の讐き換えに7イミングをあわせて動作
するようにイ乍られる。ちなみに.ディスプレイ

を31kHzで表示しているときの表示 1周期は 18.

03m手金となっている。15kHzのときは 16.27m干'1>

て・ある。

通常のX68000ではCPUが10MHzて・動作してい

る。ということは，とりもなおさず 1秒間に 10，

o∞，000クロック分の命令を実行できるという
ことだ。しめて 180300クロック以内の命令でメ

インループを構成すればよい(実際には割り込

みなどの影響も考慮しなければならないので多

少輿なる)。

一般的な構成では，画面周りにアクセスでき

ない表示期間中にさまさ.まな計算などの処理を

済ませておき，垂直帰線害IJり込み (MFPで同期

信号の立ち上がりを指定)で必婆なデータを一

気に書き込む。スプライ トの書き換えなどもこ

のときに行う。き垂直帰線期間は31kHz時約 1.8m

秒である。この時間をいかに使うかが重要であ

る。

グラフィックやテキス卜などで2ページ以上

の画面が持てる場合は. 2ページ構成にして，
表示していないほうに書き込み終わってからペー

ジ切り換えやスクロールによって(これは垂直

帰線期間に行うこと).表示期間中でもなにも

気にせずにデータの容さ換えを行うことが可能

である。

ちなみに，同じラインの走査線が左端から宕

端まで行き潜くのにかかる時間は22.09μ 秒。2

20CPUクロック分の時間となる。この期間に処

理を行うのがラスタースクロールなどである。

このあたりの処環になると. CRTCなどのレジ

スタを望書き換えたあと，その影響が画面に現れ

るまでどのくらいかかるかといったことまで考

慮しなくてはならなくなる。

また，指定したラスター表示で割り込みをか

けられるので，表示ラスター数を減らして(ス

プライトを表示OFFlこして)時間を稼ぐなどと
いう技も使えるかもしれなし」

180300クロックの死廊

CRT (要するにディスプレイ)は，電子銃か

ら放たれたビームを上から順に走査することで

平面の絵を表示する装置である。実際には|ラ

インずつしか表示していないのだが，それでも

ちらつかないのは後光体の残光による効果が大

きい。爾商表示というものが，大きな意味を持

つゲームの世界では，このCRTの基本槍造がプ

ログラムに大きく影響するのだ。

左の図は， CRTC (CRTコントローラ)関連の

表禾アクセスタイミングを表しているもの紅。

通常，横に繍かれるものを縦方向にして画面走

資に対応させやすくしてみたものである。各部

の長さの比率もだいたい実際の時間間隔に一致

するようになっている。

図中の斜線がかかった部介が函頭表示期間，

そうでない部分は扇面になにもアクセスしてい iーー

ない期間を表している。画商制御でよく聞かれ

る「雪量蹟帰線期間J という言葉はおおむねこの

非表示期間のことを指している。

しかし，見ればわかるように，画面表示期間

のほうが圧倒的に長い。また，薗面の上のほう

を書いているときと画面の下のほうを書いてい

るときでは，これだけの時間差があるというこ

とも覚えておいてほしい。

たとえば，表示期間中に瞬間的に画菌を書き

換えたとしよう。CRTが l画面分の内容を讐き

終えた時点では，ある走査線を境にして上下の

内容がまったく違うものになる。これは次の周

期には解消されるものである。しかし，画箇の

途中であることと「次の周期で解消されるJ こ

とが函預ちらつきの原因となる。

これを防ぐには，商蘭書き換え(スクロール

やパレットの変更，スプライトの書き換えを含

む)をすべて画面表示していないときに行うし

かない。

き垂直帰線期間は商蘭のいちばん下まで走査し

終わった電子銃を画面の上にセットし直すまで

の期間である。画面表示のための基本設定処理

はこの期間に行われる。

通常， リアル?イムゲームは 1/60単位で作成

最初のラスター
を表示

+一最後のラス?ー

を表示

任
意
の
ラ
ス
タ
ー
で
割
り
込
み
可
能

向期パルス

表
示
l
周
期
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たとえば，ファイナルファイトなんかで ておくこと だ。しっこいがあくまでもこれ

はどうだろうか。手前のものが奥の奴に隠 はサンフ。ノレで，ほんの一例にすまないのだ。

れてしまったりすることになる。毎回これ もうひとつ， MONITORONルーチンの

らのバッファを入れ替えるのもよいし，ま ところで考えてみることがある。転送が終

たはデータとして優先順位を待たせてもい わったところでそのまま表示オンにしてい

いし，またこのノfッファをただIi頂に読むの るがこれはl明らかにムタeなこ tて、ある。
て自はなく， DMAのリンクアレイチェイニ またもやG2のことであるが，これらは

ングのようにポインタを使って読んでやる おそらくスクロールレジ、スタの書き換えが

のもひとつの手である。 終わってすぐにスプライト PCGを書き換

ハードウェアの制約tして lライン表示 えているか，あるいはスクロールレジスタ

例数の限界 (32佑1)以外に回而中での表示 を書いていると同H寺にDMAでPCGを書き

個数の限界(128侭1) という問題がある。 換えているはずだ。ここのアクセスもやは

アーケードゲームでのン千伊lに比べると頼 り素早〈行いたいものである。

りないが，家庭用ゲーム機などと比べると， ただし，それなりに時間がかかるもので

実はそんなに少ないほうではない(という あり，帰線J明間内に終わらないかもしれな

よりかなり多い)。 い。まあDMAを使って書き換えても いい

しかし，それらのゲームを見ると実によ し一応なんとかなるだろうが，やはり表示

〈動いているのがわかると思う。 ギリギリまでは表示オフにしておいたほう

理想的には無限俗!のスプライトがあれば が得であろう。だから，ここでラスター害IJ

いいのだが，スプライト個数を増やすと， り込みを使ってやるとよりイカした高度な

スクローノレレジスタゃなんやら，管理に必 プログラムになる。ラスター 0の訓り込み

要なメモリなども膨れ上がってしまう。そ を使い，その瞬間に表示をオンにしてやる

れで限界は必ずできるものだが，これは実 と結構テクニツクぽくてかっこいいような

は一度に処理できる個数であって， 1画面 気がしないだろうか。まあ，これは自由研

ての制限ではない。わかりにくいと忠、うが， 究としておこう。これ〈らいは自分でやっ

1 i蛮|商描くのに 1@]スプライトを表示させ てみたほうが勉強になると思う，といって

ているのを， 11直l商で2回にすれば表示倒 逃げておこう。

数は倍になる。 きて，余談ではあるが最初のほうでG2

具体的には，上のほうで1史ったスプライ が15kHzて‘フeレることがある，といったが

卜を下のほうで，もう一度使うという技が つまりこれは表示開始後までこのPCG書ー

可能なのだ。 CRTの表示はラスター (走 き換えがかかっているということである。

査線)ごとに行われている。スプライトは ここでちょっとつまらねことを考えてみた。

この表示と同期して働〈表示システムだ。 G2はBGも使っているからダメだけど， BG 

ラスターごとだから，関係あるのは現在処 を使わないときは128個分のPCGが余って

理中のラスター近辺だけ。極端に L、えば， いる。よってOから127，128から255までを

処理ずみの部分は20ラスター上でも 3秒前 分けて 1周期ごとに交互に書き換え，書き

の画商でも同じことなのだ。これもうまく 換え中でないほうを表示してやればこのよ

システムにすれば表示{回数は格段に培加さ うなキャラクタグ、ラフィックの狂いは防げ

せることができるだろう。 る。これももしかしたら使えるテクニック

このようにハードウェア上の制約を突破 ではないだろうか。あ，いっていることが

する手もなくはないのだが，市販ゲームで よくわからないかもしれない。格闘モノな

は素直に制約を受け入れ，パターン書き換 んかでPCGが足りないと思ったとき，参

えtテキストやグラフイツクなどをf井用す 考になるかもしれないからそのときは考え

ることでうまくかわしている。「限界」内 てみてほしい。まあし、 L、や。

でもかなり高水準のものが作れることがわ 本題からはずれてはL、るが，せっかくだ

かるだろう 。 からBGの隠れた(? )使い方があることを
改造するべきところはまだまだあるはず いっておこう。グラフィック，テキスト，

だ。グラフィックパターンも固定ではなし スプライト +BGはそれぞれのあいだでプ

もっ t自由度を高めるためにポインタを使っ ライオリティが決定できることは知ってい

てやれば触手なんかも簡単に作れるfごろう。 ると思う 。そ こで¥よくある縦スクロール

ノfレツトも固定せず，キャラクタごとにデー シューテイングを考えてほしし、。まずテキ

タを持たせてやるのもよい。まあとにかく ストは普通点数なんかの表示のために使う

内容によってより適したフォーマットを作 からもっとも優先すると思う。次はスプラ

るのが肝心なことてやあるということを覚え イ トだ。そしてグラフィックであろう。

82 Oh!X 1992.11 

ただ，究極タイガーなんかを考えるとど

うだろう。建物なんかに敵が隠れているこ

とがあるだろう 。 この建物はBGで描けば

問題はないが， 16色であること， パターン

数が少ないこ tを考慮すると大きいものや
被雑なものには不利となる。ということで，

BG>スプライト

かつ

ク、、ラフィック>BG

それでいて，

スフ。ライト >クずラフィック

となることがあれば，建物のグラフィック

を覆う ことができるパターンをBGに用意

すればよいことになる。

優先はBG+スプライトがひとまとめで

あることを考えると不可能で‘あるように思

えるが，実は可能なのだ。ただ単に， BG 

の使っている色のRGBIをOにしてやると

こうなるのだ。ただしカラーOは本当に透

明fごからタ'メ。{史っているノfレツトテーブ

ノレのカラー1から15をOにしてやると，下の

グラフィックは見えるがBGより優先が低

いスプライトは表示されなし、のである。案

外知られてはいないことかもしれないから

書いてみた。 A-]AXを持っているなら調

べてみるとよい。

副 最後に

ま，結構8月号の村岡氏の述I以内容と似

通ったところが多かったが，ある程度別の

アプローチを説明できたのではないかと思っ

ている。基本的な使い方は理解していただ

けると思う。もっ とシブい使い方というの

もあるのでや， それはいろいろなものを見て

勉強してほしいと思う次第である。

とにかく ，tうやって弱'g、ているのかわ

からなければ，クサい， と忠、うところでリ

セットでもして，グラフィックだとかスプ

ライトなんかを調べてみるのが道となって

いるのだ。

今回のリストは結構淡泊でスッキリした

ものになっているが，真にテクニックをJ疑

らした鋭いノレーチンは， もっと泥臭(，オ、

チヰチとからみあっているものが多い。そ

れはそれは並の複雑きではなく，却'J~、てい

るのが信じられないようなものも存在する。

当然プロク守ラマはヒイヒイいうことになる

がその壁を越えればスゲーことができると

思う。そ う考えるとズ、ームさんやコナミさ

んてのは凄いよな。ま， とにかく例によ っ

て，皆さんがi委い技術を身につけてX68000

をヒイヒイいわせてやることを願っていよ

フ。
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Kageyama Hiroaki影山裕昭

リアルタイムゲーム中でのキャラクタ管理のひとつのサンプルとして，

BEMSを紹介します。基本的を考え方はわかりやすいので，これを叩き台と

してキャラクタ管理の勘所を探ってみるとよいで‘しょう。

ISEMS儲!

こんにちはljfj.山です。 いきなりてYCE鮒iて、

すけど，いま一度X68000を買った理由を思

い11'，してみてく fごさし、。なに，アーケード

かbの移植ソフ トがたくさんあるから?

そういう輩はいますぐスーノfーファミコン

を買いに行きなさ L、。65536色でグラフィッ

クをJNiきたし" MIDIで作曲活動をしたい，

スプライトパシノfシのゲームを作りたい，

そんな熱い気持ちを抱いて X68000を手に

した人がほとんどだと思います。

このなかでも村に「ゲームを作りたかっ

た人たち」と いうのは，ゲームで遊ぶこと

は多くとも， 1士|分でもゲームを作ってます

っていえる人が少ないようです。 まあ，だ

いたいの耳1[1主iは恕像がつきます。絵を:ti'iiき

たければ， Z's STAFFやMATIERをnっ
てくればいい。MIDI;をやりたければ，MIDI 

楽器とZ-MUSICに代表されるMIDI/FM/

ADPCM音源ドライパを揃えればし、い。ゲ

ームを作りたい人は スプライ トエディ

タでキャラクタノfターンを作るくらいはで

きるでしょうが， これといった道具(ツー

ノレ)がありません。シューテイング68Kくら

いのもので、しょうか。 しかしシューテイン

グ68Kでも，作成できるゲームはどれもサ

ンフ。ノレのアレンジl仮のようなものにしかな

りません。 もっと1'11013度がほしいところで

す。

Wiでも 一度くらいはゲームを遊んでいて，
「こんなの{乍ってみたいなあ」と 漠ず~と!ぷじ

たことがあると思います。それはた tえば，

ドラ クエのようなゲーム7ごったり，ジ‘ェノ

サイドのようなゲームだったりするんでし

ょう 。ても，なにをどうすればいいかわか

らない。スプライ トの移動や表示はコ ス

プライトの衝突判定は? いきなりやろう

たってできなくて当たり前。すべてをーか

ら作り ，"1けーのは大変な作業です。

千年からOh'Xでは読者のゲームプログラ

ム作成を支援するかたちのツーノレ合提供し

てきました。最近ではCARD.FNC，MAGIC4 

Xなど。CARD.FNCはそこそこ投稿があっ

てOh!X誌面でも何回か発表されています

が， その他のツーノレをf史)11した投稿作品は

~ Iõ'，:;i; に少ないようです。 これは以前のOh'X

のゲーム特集で，)，野氏がL、っていたことの

繰り返しになりますが，プログラムの技術I

fl~J )lil題以前に様性がないということになる

ので、しよう 。SIONIIを制作する浜'''*f氏の
姿を凡れば， それもうなずけます。

Tiij述したように， X68000にはMAGIC4

X， CARD.FNCといったゲーム作成支援ツ

ールが発表されているけども，スプライト

を使ったゲーム作成を支援するツーノレは発

表されていませんでした。 それを知|ってか，

今回のゲー ム特集に際して編集者から

rBEMSをX68000に移キi宣してみない?J と

戸をかけられたのです。

圃BEMSとはなにか
本誌がOh!MZとH乎ばれていた頃からの

読者は知ってるでしょうが， BEMSとは

1985年 8月号て発表されたS-OS上でのリ

アルタイムゲーム作成を支援するゲーム|品l

発ノfッケージのことです。原作は方、イヵーー

カウンタの制作， inside X68000の執筆など

で、'Oh!X読者にはお馴染みの泉野氏。BEMS

は リ アノレタイムゲームが I~I 機 (Ship) と敵

(Enemy)とミサイノレ(Missile)と背景(Back)

の 4つの属性て'l，Yi成されているという仮定
を577まえて!I，II{乍されています(これら 4つ

の属性の頭文字をとってBEMS!:.名づけ

られました)。

リアノレタイムゲームの代表であるシュー

テイングゲーム(グラディウスやファンタ

ジーソεーン)の大まかなゲーム構成を考え

てみましょう 。自機(Ship)と，敵(Enemy)が

いて，お互いにレーザーやミサイノレ(Mis

sile)を発射してキ11手を攻撃します。 また??

景(Back)には，宇宙空間があったり ，パス

テノレカラー制のj風景があったりしま す。ま

さに B，E， M， Sの4つの属性て子;，Vfli比さ

れているではありませんか l ノfブノレボ、ブ

ノレやノfックマンなどのアクションゲームな

ども突き詰めていくと BEMSの要素に分

解lて"きます。

実際のBEMSを使ったゲーム作りは，こ

れら 4つの属性ごとにキャラクタの移動ベ

ク トノレ，移動スピード，さ らに異なる (もし

くは同じ)属性同士で‘衝突判定を行うかど

うかといった情報を， BEMSの持っている

4つのテーブノレに設定します。あとはメイ

ンノレーチン{J!IJて'BEMSをl呼び出すfごけで，

BEMSがキャラクタの移動，表示，衝突判

定と いった而倒な処I盟をこなしてくれるの

です。 これによってフ。ログラマはこれらの

而倒な処理ぞ考えることなしプログラミ

ングに集中す ることがで きるのです。ああ，

なんて索H青らしいシステムなんでしょう。

ですが結果的 にBEMSのノfージョンア

ップがされなかった ことからわかるように，

BEMSは話題にはなりましたが， BEMSI~I 

f木を使った作，1"1，，こはあまりお目にかかれま

せんでした。概念的にわかりにくしやは

り他人の作ったツーノレぞ使い込むには相当

の 1I~1'1::¥1がか かるようで，多くの読者が

BEMSをイ史いこなすまでいかなかったよ

うです。

最近ではMAGIC4.Xについても 同 じこ

とがし、えるのではないでしょうか。MAG

ICを使ったサンプノレゲーム，SION→SION 

IIの変化は目を見張るものがありました。

SION IIをサンプ/レと"乎ぶには抵抗を感じ

る人も多いでしょう。いま到，)l、ているSION

III(仮)は，座標系がひとつ しかない MAGIC

て rよくぞここまで !Jとい うような到jき

をしています。作者の浜崎氏は本当に頑濃っ

ています。おそらく日本ていちばん MAGIC

をf史い こなしてる人物でしょう。
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今回提供する附発ツールは，基本的に原

作のBEMSと同じ考えて作られています。

しかしS-OS専用からX68000専用になった

ということで¥キャラクタがテキストから

スプライトに変更されていたり，複数のス

プライトを組み合わせた大きなバターンも

扱えるようになっています。読者の皆さん

もSIONIIに感動しているfごけでなく，自

分でもMAGIC4.XやBEMSを使ったゲー

ム作品を制作して，パシパシOh!Xに投稿し

てきてく fごさい!

I SEMSの糠

BEMS はリアノレタイムゲームのなかで¥

スプライトの移動，表示，衝突判定処辺守

引き受けるゲーム作成支媛ツーノレであるこ

とはすでに話しました。 BEMSでは B~

BGO， E， M， Sをスプライトで表示しま

す。現パージョンではBは表示のみで移動

することができません。またBはメインプ

ログラム側て'BGを使用するこ tを指定し

ないと， BEMSで処理することはできませ

ん。このような仕様になってるのは，場合

によってはBGを使わずひとつでも多くの

PCGデータエリアを確保したいことがあ

るのではt考えたからです。
ここでBEMSのキャラクタ管理の仕様

について触れておきましょう。

1) BEMSで扱うキャラクタはひとつの

スプライト， もしくは複数のスプライトか

ら構成されます。 BEMSでは後数のスプラ

イトをパターンとして扱えるので，たとえ

ばキャラクタの大きさを縦4x縦4に設定
すれば，疑似的に64X64のスプライトとし

て表示するこ tができます。
以後，説明中のキャラクタとはこの定義

にf足ったものです。

2) X68000は最大同時表示スプライト数

の128f聞を超えたスプライトを表示するこ

とはできませんが， B， E， M， Sのそれ

ぞれのキャラクタについて，最大65535佃ま

で登録するこ tができます(無意味?)。
3) キャラクタの表示座綴はX68000のス

プライトl画面の座標に準じます。したがっ

て表示画面が512x 512て、は画面左上座棋が

(16， 16)，画面右下座標が(528，528)とな

ります。

4) キャラクタの移動方向はX方向， Y方

向のベクトノレの大きさで指定します。

5) キャラ クタの移動速度は128段階で調

節できます。 0を設定した;場合は，スプラ

イトの移動を停止します。

6) キャラクタごとに移動ドット単f立を指・
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定することができます。

7) 衝突判定はB，E， M， Sの各属性問

で行うか否かを選択できます。たとえば，

BとEは衝突判定をしますが， BとMは衝

突判定をしない， といったことができます。

8) 各キャラクタごとに衝突~I~J定を行う範

囲を設定することがで、きます。見た目に自

然な衝突判定になります。

9) スプライトコントロールレジスタの持

っている機能である水平・垂直反転，表示

プライオリティの設定ができます。

* * * 
このように， BEMSを使用することでプ

ログラム作成の|療の手間や考え方が非常に

楽になります。X68000のスプライトは16X

16ドットの大きさであることを意識せずに

ゲームテ、、ザ、インができ，衝突判定も自動的

に行われます。スプライトの衝突判定では，

以前「ショートプロぱーてい」でSP_CHKO

という X-BASICの外部|央|数が提供され，

おおいに重宝されていましたが，このBEMS

では当たり範囲の設定などもできるのでさ

らにプログラムの質担がiliIi，成されると思い

ます。

I SEMSでのゲーム作成

BEMSはキャラクタに B (i¥"最)， E 

(敵)， M (ミサイ lレ)， S (自機)の4つ

の属性を書11り当て，各属性をテーブノレによ

って管理します。キャラクタ移動に|期して

はE，M， Sは内部的にまったく閉じ処理

です。 まず， E， M， Sの属性を持つキャ

ラクタの管理方法を説明しましょう。

E， M， Sの各キャラクタli，32バイ ト

のベク トノレテーブノレによ って管理されます。

ベクトノレテーブノレには，各キャラクタの表

示m~楳，移動方向，キャラクタのパターン

サイズ，衝突判定を行う純凶，表示するス

プライ ト番号とスプライ トパターン番号の

対応が定義されてレるアドレスなどを格納

します。閉じ属性で綾数のキャラクタを表

示する場合は，連続 したメモリ領域にベク

トノレテ一アールを定義 します。

Bを使う場合はユーザー自身がBGO

(BG1)にパターンを表示します。そのとき

BとE，M， Sのいずれかの聞で衝突判定

をする場合は，BGlこ表示するパターンコー

ドに約束事があります。 今回発表する

BEMSでは， PCGコードのパターン番号を

ある祷号で分l析して，分断したパターン番

号以上を衝突判定をする B，未~ilîii を衝突判

定をしないBとしています。たとえ1[64で

分断すれば，パターン番号 0-63は衝突~1<4J

定のないB，パターン番号64以上は衝突判

定のある Bということです。分断番号をい

くつにするかは，ソースリストのアセンプ

ノレの際に指定します。 ということなので，

BのテーブルはBGO(BG1)の置かれてい

るアドレス領域そのものです。

これらのベクトルテーブノレがどのアドレ

スにあり，定義されているキャラクタがい

くつあるか示すのがDEFPTR(Definition

pointer)テーフツレで、す。たfごしBについて

は，テーブノレの開始アドレスをBGOなら

$EBCOOO. BG1なら$EBEOOOをユーザーが

指・定しなければなりません。また長さは固

定になってますので指定しでも意味を持ち

ません。

これらベクトルテーブノレとDEFPTRテ

ーブノレによって， BEMSはキャラクタ移動

を管渡しています。次にBEMSの衝突管理

について説明しましょう。

BEMSでは各属性聞で衝突判定をする

かしないかをCOLCTL(Collisioncontrol) 

テープノレに指定します。衝突が発生した場

合， BEMSは衝突発生のフラグを立て， 2 

つのキャラクタの属性，ベクトルテーブノレ

の先頭アドレスをSDTBL(Collisonsource 

&d巴stinationtable)に格納してメインル

ーチンに処理ぞ戻します。

メインルーチンfJ[IJて、はBEMSをH乎び出

したあとにSDTBLの衝突発生のフラグを

調べ，衝突が発生してなければ処迎を先に

進めるようにします。衝突が発生したのな

ら，衝突した 2つの属性がSDTBLに格納

されてるのでこれを調べます。たtえばM
!:Eが衝突したのなら，自機の発射したミ

サイノレが敵に当たったと判断できますので¥

敵とミサイノレを消去してスコアをカウン卜

アップといった処理をします。キャラクタ

のilll去はベクトノレテーブノレを lバイト書き

換えるだけで， とても簡単です。

なお，衝突発生後にBEMSをl呼び出す

と， BEMSは衝突発生直後から継絞してキ

ャラクタの移動や衝突判定処理を行います。

I SEMSの4つのテーブル轍

これまでの説明でおわかりのように，

BEMSはすべてのキャラクタ管理をテー

フツレて.行っています。 BEMSを使いこなす

には， これら 4つのテーブノレの構造をしっ

かりと理解することにはかなりません。 そ

れではBEMSの各テーブルの構成ぞ説明

しましょう 。

1) ベクトルテ一アール

E， M， Sの属性のキャラクタの移動に



|主lするパラメータを格納するテーフツレて、、す。

ベクトノレテーブノレの大きさはひとつのキャ

ラクタにつき32ノfイ卜て二 その内容は図 1

に示すとおりです。テーフツレの先頭から順

番に説明しましょう。なお，名称の先頭に

串をつけたものは， そこが書き込み禁止で

ある ことを示します(書き込んでも動作の

保証はありません)。

.ENBL_CTRL(Display enable control) 

ここを 1にするとキャラクタを表示， 0 

にするとキャラクタを非表示にし ます。 0

以外ならなにを書いても表示になりますが，

桑野氏の当H寺の原稿にも表示は 1，非表示

はo!:あるので¥ それを守ることに しまし
よフ。

.*VECT_BUF 

BEMSが移動の計算を行うためのワ ー

クエリア。ここは書き換えないでください 0

.pos_X， POS_Y 

キャラクタを表示する座棋を格納します。

スプライ ト座標なので，表示画面の左上座

標が(16，16)になることに注意してくださ

い。ここの値はBEMSの移動計算によって

逐次変更されます。

.VECT _X， VECT _ Y 

キャラクタの移動方向を決定 します。

VECT Xが画面積方向， VECT Yが画面

縦方向の移動量を示します。VEXT_Xは右

方向， VECT Yli下方向に進むのがプラス

で，反対方向がマイナスになります。マイ

ナスの指定1i2の補数表現て市います。 キ

ャラクタの移動方向はVECTXとVECT

Yの比で決定されます。右上45度に移動す

VECT X=l 

VECT Y=-l 

となります。左下に緩やかに移動させるなら，

ら，

VECT X=-8 

VECT Y=l 

VECT Y=5 

と，

VECT X=6 

VECT Y=10 

はまったく同じ動きになります。

.*SPEED BUF 

キャラクタ移動の計算に必要なワークエ

リアです。書き換えないでくださ い。

.SPPED 

キャラクタの移動速度を指定します。127

が最高速でoで停止します。数値に比例し
た移動速度になるので， SPEEDが2と4の

キャラクタでは移動時間に 21音の差があり
ます。

.MOVE_DOT 

キャラクタの移動単位を指定します。

こに nを書き込むと nドット単位でキャラ

クタを移動させます。

.PAD 

ダミ ーです。

.CHRSIZE_X， CHRSIZE_ Y 

キャラクタの大きさをスプライト単位てい

指定 します。 CHRSIZE_Xが機方向に表示

するスプライトの個数， CI--IRSIZE_Yが縦

方向に表示するスプライトの個数を示します。

大きなパターンを表示する場合，たと え

ば6佃のスプライトを使って椴3x縦 2で
48x32のバターンとして定義するには，

CHRSIZE X=3 

CHRSIZE Y=2 

とし ます。画而には図 2のような順番てス

プライトを定義)1闘に表示します。なお表示

するスプライト番号tパターン番号の定義
li，後述のPATTERNに格納されているア

ドレスからの内容に従います。

• HITCHK_Xl， HITCHK_Yl， HITCHK 

X2， HITCHK_ Y2 

キャラクタの衝突判定を行う範囲を長方

形の領域で指定 します。範囲の指定方法は

という具合になるでしょうか。またVECT 図3のようにキャラクタの左上を (0，0)と

X，VECT_Yは移動方向を決定するだけな して，衝突判定範囲の左上J去を(HITCH

ので， K_Xl， HITCHK_ Yl)に，右-f点を(I--IITCH

VECT _X = 3 K_X2， I--IITCI--IK_Y2)にf旨定します。必ず

図2 複数のスプライトで大きなキャラクタ 図3
を表示する場合

2 3 

4 5 6 

図中の番号順にスプライトデータを表示する

(0，0) 

(X2，)を)

図中の網点部分を衝突判定の対象範囲とする

HITCHK_Xl < I--IITCHK_X2， HITCHK 
Y1 < I--IITCI--IK_ Y2となるように十旨定して
くださし、。

.VR HR COLOR 

キャラ クタの水平/垂直反転，使用するパ

レッ トブロ ックを指定 します。各機能の指

定方法を図4に示 します。

.PRW 

スプライ トとBGとの表示優先順位の関係、

を設定 します。指定できる数値は 0-3で

す。以下にスプライトとBGの表示関係を示

します。

o ..スプライトを表示しません

図1 ベクトルテーブル
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の第2ピットを 1にします。 しかし，実際

にはぶつけられる側とぶつかるf!!IJの区別は

つけづらいので，対角線を;境にして対本'];な

ピットは同じ値を入れておくのが普通でし

ょう。

対角線上に 1を入れた場合は，同じ続性

の問で衝突判定をすることになります。|百l

じ属性同士で衝突判定をすると必ず自分(1

身との術突が発生します。 しかし，これは

芯味がないので自分1:1身と の衝突判定は行

わないようになっています。

またソースがBのところにもテーブルを

持たせてありますが，これはかたちだけで

あって指定しても無視されます。

4) SDTBL 

SDTBLの構成を|玄17に示します。

BEMSで‘は衝突が発生したか否かの結果

をSDTBLに格納します。衝突が発生する

と，どのキャラクタとどのキャラクタが衝

突したか，などの情報もSDTBLに格納さ

れます。メインルーチン側ではSDTBLを

参照して衝突発生後の処理をすることがで

きます。

.STATUS 

衝突が発生したかどうかを示します。術

突が発生したtきはしすべてのキャラク
タについて移動，衝突処理を終えたのなら

Oが入ってます。

.Source Att， Dest Att 

衝突したキャラクタ H!if突されたキャラ

クタの属性が数値で入っています。BIJ. 0， 

Eはl， Mは2，Sは3です。

定義されているキャラ クタの伊|数を格納し

ます。テーフツレのがμ反は図 5のようになっ

ています。名!日付金には 8バイトの要素があ

り，先E良の lロングワード(ADRS)にベク

トノレテーフツレの先頭アドレス，次の lワー

ド(LENGTH)にベクトノレテーブノレに定義

しであるキャラクタ数を格納します。次の

2バイト I.:J:使われていません。要素数が2

の n釆fごと内l'tllでの計算が楽になるので¥

このようにしてあります。

前にも簡単に説明しましたが， Bを使っ

てE，M， S t 衝突 ~I'IJ 定をする場合 IJ.，

DEFPTRのBのベクトノレテーブノレにはB

で使う BGの先頭アドレス(BGOなら$EBC

000， BG 1なら$EBEOOO)を格納してくだ

さい。衝突判定を必要としない場合や， BG 

の表示やスクローノレなどをメインルーチン

で処理するときは，特にBのベクトノレテー

ブノレを設定する必要はありません。またB

のLENGTHI.:J:回定なので，変更しでもな昧

を持ちません。

3) COLCTL 

B， E， M， Sの名同性の1:¥1で衝突の判

定を行うかどうか冷十日定するテーフツレてやす。

COLCTLは12{16に示すように， 4パ、イ卜の

テーブノレとなっています。テーブノレは横車111

がデスティオ、ーション(ぶつけられる側)，

縦車111カTソース(ぶつかる側)になっていま

す。衝突判定をするにはししないなら o
~t旨定します。

たとえばMがEにぶつかりにし、ったか衝

突判定を行うには， COLCTL+2パイト目

1 .. BGO> BG 1> SP 

2 .. BGO>SP>BGl 

3 .. SP> BGO> BGl 

.PATTERN_ADRS 

スプライト番号に定義するPCGパター

ン番号を記述した領域の先頭アドレスを格

納します。PATTERNで示されるアドレス

には，

dc.bスプライト番号，PCGパターン番号

という形式てスプライトに定義するPCG

バターン番号を指定します。複数のスプラ

イトで大きなキャラクタを表示する場合は，

PATTERNに定義した)1頂に図 21:1:1の 1→

2→ 3→ 4→ 5→ 6の位置にスプライトを

表示します。

.USER 

この 4バイトはBEMSでは使っていま

せん。キャラクタの移動以外に必要な'附幸1，1

を格納しておくことができます。

2) DEFPTR 

DEFPTRにはB，E， M， Sのベクトノレ

テーフツレが置かれている先頭アドレスと，

図5 OEFPT円テーブル
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.Source Chr， Dest Chr ら逃げながら， ミサイノレ (M) を撃ってゴ

衝突したキャラクタと衝突されたキャラ キブリを撃退するというゲームです。Bは

クタのベクトノレテーブノレのアドレスが入り 使って いません。キャラ クタはその場に居

ます。衝突が発生した場合は，メインノレ一 合わせた浜崎氏に強引に頼んで作成しても

チンfj[llでここを調べれば.具体的にどのキ らいました(!惑謝)。

ャラクタ同士が衝突したか知ることができ このプロ グラムは表示同而256X256て動

ます。 f乍しますので¥

BEMSの作成

BEMSの作成方法を説明しましょう。ま

ず，リス トlのソースリストをED.Xなどの

エテ、、イ タで入力 します。すべて入力しd冬わ

ったらアセンプノレします。 エラーが表示さ

れたら，エディタてい間違い筒fifrを訂正して
くfごさし、。BEMSはほかのプログラムとリ

ンクして使われるものなので， このあとリ

ンク作業を行う必要はありません (BEMS

Oのままでいし、)。

普通にアセンブノレすると，表示直l而が

256X256専用で使う ことのできる BEMS

が作成されます。またテ、、フォノレ トてやはBGに

表示されて いるバタ ーン番号が120以上の

ものと .E. M. Sの!日lて衝突判定を行う

ようになっています。これを変更するには，

BEMSをアセンアソレするときに， シンボノレ

を定義してください。まず表示直Hffi512x 

512て"BEMSを使いたい場令には，

A> AS /s512 BEMS.S 

tシンボノレ512を定義してく fごさ L、。また衝

突判定を行うパターン番号の下限を設定す

るには. HAS.Xなら，

A>AS /sBG_HIT_MAX=n BEMS.S 

tして nじ設定したい値を入れてくださ
い。AS.Xの場合はソースrllにegu擬似命令

で定義してください。

サンプルゲーム

i見l呪fごけで.はわからないところ力主多いと

思いますので.BEMSを使ったサンプノレプ

ログラムを紹介 します。このプログラムは

自分 (S) を襲ってくるゴキブリ (E) か

A>AS BEMS 

A>AS SAMPLE 

とアセンブノレしでから，

A> LK SAMPLE BEMS 

としてメインルーチンと BEMSをひとつ

の実行ファイノレにまとめます。

A>SAMPLE 

でゲームが始まります。

APIC.Rなどで65536色の画像を表示し

てから実行すると，背景のグラフィックカf

スクローノレします。テンキーの 2. 4. 6. 

8で臼機を動かすことができます。スペー

スキーでミサイノレを発射します。

あくまでもサンプノレなので，ゲーム性と

いったものはまったく考えていません

(SIONシリーズ、はどうなんだ! といわれ

ると 辛い)。プログラム|勾てのBEMSの使

い方は特に解説しませんが， ソースリスト

がすべてを諾っています。

少し解説すると，サンプノレプログラ ム(こ

ちらがメインルーチン仰のではE，M， S 

のベク トノレテーブノレを定義しておき，

BEMS内部のテーブノレやサブルーチンは

外部参照ラベルとして定義しておきま す。

BEMS.Oには 4つのテーブノレのうち，

DEFPTR， COLCTL， SDTBLおよび，い

くつかのサブルーチンを外部定義ラベルと

して登録しています(9-15行)。

BEMS内部のサブルーチンの仕般を表 1

にまとめておきます。

間 最後に

今回発表するBEMSはBGのスクローノレ

をサポー卜していませんので， スクロ ーノレ

シューテイ ングゲームの背景にBGを表示

して臼機と背景の衝突判定を行三というこ

とができません。私，=，身としては.BGのス

クローノレ機能を付加したかったのですが，

そのための11寺聞がありませんでした。 もし

なんらかのかたちて BEMSのノfージョン

アップ版を発表できる機会があれば，BGス

クロ ーノレ機能を付加してみたいと思ってい

ます。

この原稿はOh!MZ1985年8月サの桑野氏

の原稿を全面的に参考にして=';'Fかれていま

す。来野氏の解説は大安わかりやすく，移

他も短!tfJ!削に終えることができました。以

後になりましたが，原作のBEMS~作成さ

れた桑野氏にこの場 ~i1~' りて感謝の立を表

します。

参考文献。

ゲーム開発ノfッケージBEMS..JIiin.明fj'J;，Oh!MZ 
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表1

BEMS 
キャラクタの移動， 衝突判定を行います。

処理はすべて 4つのテーブルに従います。

破壊レジスタはありません。

DISP 

Alレジスタにベクトルテーブルの先頭

アドレスを格納して呼び出すと，テーブル

の内容に従ってキャラクタの表示，消去を

行います。破壊レジスタはありません。

MOVE 
Alレジスタにベクトルテーブルの先頭

アドレスを格納して呼び出すと.テーブル

の内容に従ってキャラクタの移動を行いま

す。テーブルの内容は鶴き換えられます。

破壊レジスタはありません。
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47: subq.b .I，SDTBL...Z 
41:1: bne ~IAINI， P 

49: EXEENO: 
50: C lr. b SDTBL 
'1・悶。vem.l IBp)+，dO-d7/n()-n6 
"・ rt・
53:・
5-1: a CONTINUE ~IODE 

55:・，.・ CCNT
57: lIIovem.l save_rellpc) ，dO-d7/aO-a6 ，.曲。vc.b SPEED_BUFtal ) ，d7 
59: b8r ~IOVE 

60: movD.b d7，SPEF.D司 BυFUI)
61 も8t.b ENBL_CTRL(all 
tiZ; beq CNTl 
63: bllr COLL 
li~ : t.ro CNTENT 
65: CN'rI: 
66: bra NOTDSP 
&7 
'8 ・+φφ+φ+φ令令φφH.φφφ+φ'Hφ+φ+t++++...++t・++++
69: 
70; DISP 

71 ・・
12: ・・ in ベクトルテープ，同友先姐アドレス
73 ・s
74 箇ovem.ldO-d7/aO・a6，-top)
75: moveq.l ，O，d6 
16; moveq.l ，O，d7 
77: lIIove.b CHRSIZE_Xlal)，d6 ・繍1Jli.1に娃矛、するスプライトの，Jg，
11:1: lIIove. b CHRSIZE_Y(al) .d7 ・縦bliilに'w1、するスプライトd湯I
19: subq.¥.I ;1，d6 
80: move“d6，d5 
81; aubq."， ，1，d7 
82: 111。、'ea.l al ， a~ 
l:I3: lea.l PATTERN_ADRSIB4) ，8，1 
84: lIlovea.l (a4)，a4 ・81 ::スアう11a1'¥}格制アドレス
85: mo¥'eq.l ，U，d2 
86: moveq.l .O，d3 
87: lJIove.b VR_HR_COLOR(1l1I，dl 
88: 1&1."， ，8，d2 
89: lIIove.b PRWlall，d3 
90: lea.l ・ebOOOO，&3 ・スヲ・号イ』スタロ-<レシース，φ"，，0'71レス
91: tat.b ENBL_CTRLlall 
92: bne DlSPO 
93・ moveq.l・O，d3
9-l: DISPO・
当5: lJIove.w POS_Y{alJ，dl ...パタン省上Y座匝
96: D1SPI: 
97: mOVC.lJ POS_XlalJ，dU ・パタン主上X理壇
場8: lHSP2: ..・ moveq.l，0 .d~ 
100: lDove.b ta41+，d4 ・ス7・'"畳分
101: lsl.‘'・3，d令
}02: Iftove.b la-l)+，d2 ， 1¥.ゎ寄場
11.1): fwalむ vdl・P'
!lH:' but.b・4.$e88001 
105: ， bne 材ait_...disp
106 冊。velD.¥.I dU-d3.1&3，d4，'''1 
107: add.w ，16.dO ・POS_X=POS_X+16 
lU8: dbra d6.DISP:l 
109: move“d5，d6 
110: add.... .t6，dt ・POS_y::POS_Yφ1"
111: dbro d7， DlSPl 
112: mnvem.l (6p)+.dO-d1/・0・.6
113: rta 
11.' 
115: c+・+t++φ 令。+φ."φ・φ++++...φφ++......++tφ-tt+++φ
116 : 
117・ tlOVE
118: u 
119 ・・ In ベクトルテーブル由魁員アドレス
120: u 
121: mO¥'CIJI.l dO田d7/aU司.'，ー{町>J
n2: tot.b ENBL_CTRLlall 
1，3: beq ~IO\'E_r f: t ・ENsLCTRL ::: 0~61多働袋示しない
12-1: move.b SPEED_BUFlall，d7 
125: add.b SPEEDlall，d7 
126: mo....e.b d7 .SP'EED_BUFlal) ・SPEED_BUF=SPEED_BUFt SPEED 
127: 8ubi.b jl27，d7 
128; bcs NO¥'E_ret ・SPHD_BUFが127J.:.I.下ならIJ<働しない
129: m。、'e.b d7，SPEED_BUFtoll 
1:10 

IJI: CALVCT: ...修掛ぺタ i ルに轟引、て次のゐ，ï<l\l~icjlll
134::: lIIove.b 刊QVE_凹 T(al1， d~ ・X克明jの増加郁}
133・ move. b d-l，d5 ・y)i向の綱初方向
IH; ext。ωd'
135: eXl.w d5 
136: VECT X check 
131: mo¥'e.b VECT_X(aIJ，d6 
138: bpl VECT_Y_check 
139: exl.“ d6 
1-10: nei.'" d6 
Hl: nei.w d-l ・X師同flthlrhliiJマイナス
1~2: VECT ¥. check: 
J.l3: lIIo¥'e.b VECT_Y(all.d7 
1"・ bpl VECT_check_end 
H5: ext.11 d7 
1‘6: nel{.w d7 
141: nei . ¥1 d5 1 YIJ1Ii](1)tjtJlIr)Jl句マイナス
1 18: VECT chenk end 
149 : 色民t.b d6 
150: bne akip 
151: tst. b d7 
152: beq ~IO\'E_rel ・日fr.~ :n‘がOなら
153: skip 
15-1: clllp.b d6，d7 
1:;5: bco CAL、CT2 ・dy>dxなら
156 
157: 8dd.l~ d-l，POS_X(aIJ 
158: bpl CALVCTO 
159: udd.¥1 ・IUl.j，POS_XIIlII)
160: CAt.VCTO: 
151; andi.w ，S03ff，POS四 X(a11 
16，悶。v.目b ¥'ECT_BUFlall.d3 
lti3: .!I.dd..b d7，d3 
16~; m。、e.b d3，¥'ECT_BUFtall 
163: cmp.b d6，d3 
1(;6: bC8 NOVE ret 
lG1・ sub.b d6，d3 
168・ move.b d3，¥'ECT_BUFIIlII 
169: add.u d5，POS、tlllJ
110: bpl CALVCTl 
111; add.w ，IUl4，POS_¥'{&11 
112: C，l，I.VCT1: 
173: andi."" ・03ff，POS_Y(n】}
17-1: bra NO¥'E_ret 
175: 
1;6: CAL¥'CT，: 
177: Ildd.w d5，POS_Y{aIJ 
178: bpl CALVCT3 
119: add.w '1024，POS_'i(al) 
1箇(J: CALVC'T3 
181: nndl.w.・03ff，POS_Ylal)
182: llIovc.b VECT_BUFIIlII，d3 
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d-l，dl 
d4，d7 
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COLPSS 
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前1); move.w lj~ ， HITCIIK_'\2Iall 
続1; move.l~ '1~ ， II .I Tt;H I\同'(2\a1) 

"' 8:1: les.l "IV_SHIP，ul 
H4: mのVl'.b 11. ENBL_C'I'kLIぬ11
.5 問。ve.I; 賓12a，POS_:¥(al J 
Ht): mOVe.I，' ~:!411.POS_V(al) 
a7: m l')\.~ . h 年O，VECT_Xfal)
8K: m。、 I:.b ，O.VECT町、 tFlIJ
a9: move.b #25，SPEEOtall 
90: mo、e.b ;1 ，HOVE_DOTlal} 
91 冊。ve.b 手1，r.HRSIZE_Xlal I 
92: ml')ve.h" ，CIIRSIZI!_Y("II 
93: mn、e.w =:!，IIJTCIIIC_Xltoll 
~H; mov('.1o: ~l\) ， II]TClll\_ i' llall 

95: m。、".k'盆 13.lIrTCIIK '¥2Ial) 
9“ mo¥'e.l: .1.I，H!可cm，Y2(al) 
9i:、IAIN:
9“ b興r BE円S
99: tf;，t.b SDTsL. 
10U: bne HrT 
I U 1: bsr t'nrmv mo¥'e 
102: bsr 符hip_mo¥'e 
10:1: bsr grnlil_scro¥ 1 
10.1: bsr check ESC 
IU5: beq ~1 ，\lN 

lUG: 1I1T 
107: cmpi.b ，:C:，snTBL+辺
11)8: hne SAl'IPLF. ENI) 
1 O<J; IIIovt'!a.1 sur81φH ，1¥ J 
110: clr.b EIlDL_CTRLI内1>
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11:1: b~q Rkip2 
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BEMSによるキャラクタ管理特集
砂先日.体育祭がありました。i買は l年中なので r(，る「る1;'1ってえんやコーラ」という
樋闘にH'，されてました。 これはパットを納にして151旦lまわり. 30メートルほど走ってコー
ラを一気飲みする続投てす。 凡ているほうはさ ぞ楽 しかったことでしょう。
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'59・ cmpi.w i:l56，POS_X(al) 
160: bcc down 
161: l1ove.b;1 ，VECT_Xlo.ll 
16l: down: 
1“3: bl8t..l 14，dO 
'6喝 beq eraae_価i・包i.le ・2 
165: cmpi.w ;256，POS_Y(Il!1 
166: bcc el'l!.oc_missile 
161: lIove.b ItI，VECT_¥'(all 
168: eraac_1II18sile: 
169: cmpi.w .10，mSSILEφPQS_Y 
110・ bcc check misoile 
171: oLr.b mSSILE+ENnL_CTRL .刊刊を消す
172: chcck_mis9ile 
173: 1II0VC.W ，6，dl 
17L JOCS 81TSNS 
175: btot.l ，5，dU 
176: beq ship_風。verもS
17o: t・tιb ~lI SSτLE ・ ENSL CTRL 
178: bn.， ship_DO¥'e_rt.8 
179 則。ve.b .1.~llSSJLF.・ ENDL_CTRL

180: lIlove.l MV_SHIPφPOS_X，dl 
'8'・ move.l dt，例ISSILEtPOS_X
18，; ship_mo¥'e_rts 
18:J: rt・
'0' ・，φ@φ・ゃ"・+令令Hφφ"φ+++1ト++++.H+ t +ttt++++ 
U15: enellY_1D。、e
IS6: 106.1 ENE~IY ，al 
187: lIIove.w ，5-1，d2 
188: ene畑y_mo¥'e_loop
189: ID。、e，b tl.ENBL_CTRL(all 
190: lIIo¥'e.1 H'r'_SIITPφPOS_X， dO 
I包1: move.1 POS_Xtal)，dl 
192: &ub.l d1，dO 
193: ・ub.l ・8，dO ・y:y-8
194: s&r.1I ;I，dO 
195: lIIo¥'e.b dll，VECT_¥'lol) 
19o: 81~ap dU 
197: 0.・r.w ・l，dO
198: lIIo¥，(!.b dU，VEC'f嶋X(尽11
199: le8..132Ial)，81 
200: dbrn d2，enemY_lIIove_loop 
~Ol ・ ene悶 Y_lDove_rls: 
202: rl・
2.3 
204 ・Hφφ"φφφ・e・t++t+++H..・・++++tφ4トφtt+t++φ
2CJ5: check ESC 
206 : ~oveq . 1 .0. d 1 
207: 10CS _8ITSNS 
208・ btsl.l 11，dO 
209: rl・
210 ・+..+t.tttや+++++・eφφ4ト"・φ+tt+t+++φφ+・+φH
211: iralll_8croll 
212: lea.l .$e800Js，al 
213: nddq.w tl ，counter 
214: olllpi白w f20，counter 
215‘ b08 il'al!l_8croll_rts 
216: clrωcounter 
217: lIIo¥'e.t./ paIC_y，dO 
2'笛 8ubq.w ・'，d。
219: andi.w・511，dO
220: move. u dD， paie_y 
221: 園ove.w du，(all 
22Z: movc.w dU，4(all 
223: lDo¥'e.¥.I dO，8(nl) 
224: lI!.ove 制 dO，121al) 
225: Ir811l_80roll_rl8: 
226: rl・
227:・+φφや+令"φφφφ+φttttt++t+++・tHφ"φt++tt
228: spdef 
229: lI¥o¥'eq.l 'O，dl " }'¥タ同ンコード
230: lIloveq.l '-I-l，d7 
231: len.l pntU，a3 
232: lea.l patO+8 ， a~ 

233: spdefO: 
234: len.l buffer，a5 
235・lI¥ove8.1 a3，a2 
236: bsr sp_def_sub 
237 園。、 ca.l 84，a2 
238・ b8r sp_der_sub 
239: l!Ioveq.l ，l，d2 
2-l0: leo.1 buft'er，61 
2-l1: lOCS _SP _DEfCG .パターン定長
2<2・ addq.l ;I，dl 
243: lea.l 256(a3}，e3 
2H: lea.l 256(84)，64 
245: dbr(l d7，spdefO 
246・ r<.
247 
248: sp_def_sub: 
2.19: 図。ve.w ，t6-1，d6 
250: _spdero: 
251 : 掴ove.州書4-I，d5
252・spdef1
253: 調。ve.b (42)φ，d0 
2501: 1・l.b '4，dO 
255: or.b (a2)t，dO 
256: I!IOVG.b dO，la5)t 
257: dbra d5，spdefl 
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Tan Akihiko丹明彦

性能至上で様式にとらわれないゲームプログラミングもオフ‘シ‘エクト指向と

いう考え方を導入することで大きく様変わりします。ここではその基本的な

考え方から見つめ直してみましょう。

オブジェク卜指向つてなんfごろう。なん

でもそれを使えばプログラムの生産仰がと

ても_I'.がるらし い。まるで魔法のようだな。

便利そうに思える。て，我々は結局なにを

すればL、L、のか。ここでたいていの人は行

き詰まる。優れた思f!;!でも実現する手段を

欠けば~)し |ょのぞ論である。 人は忙しレ のて‘

ついつい手近な環境の 'i~でできることに閉

じこもってしまう。

* 中*

もう511三も前のことになるが，本誌で「笑

川(?)オブジ、エク 卜指向のゲームプログラミ

ンクず」というjf紋があった。ゲームプログ

ラミングにはオブジェク 卜jAi['Jが向いてい

るtし， オブジェクト十旨向で、ヶーームプログ
ラミングにアプローチする手j去を示したも

のて♂ある。

当時は内特が高度すまるというf;iji判がな

きにしもあらずfごったが，いま読み返すと

しごくまっとうな内特である。その何回を

づ|月Jしよう。
「あの入品置がせなオフージェクト指・向 という

言葉が至るところてい依われるようになっ て

久しいが，実際にそれがどういうものなの

かといったイメージを持っている人は少な

いだろう。なんだ、か待{本のしれないも のと

いう印象が強いようだ」

残念ながら5年たったいまでもこ の言葉

は真実のようである。

さらに対しけよう。

「ここはひとつ，具{本的にゲームプログラ

ミングというものに的を絞ってオフ、、ジ.ェク

ト指向を適用する ことを考えてみたいと思

う。実はコンピュータゲームと いうのはi誌

もオフマジ.エクト指向に向いたジャンノレのひ

tっといわれているのfご」
そして著者の浜口氏はアドベンチャーゲ

ームやシューテインクーゲームもオブジ.エク

ト指向てフ。ログラムすれば計り知れないメ

リットを享受する こと ができる tいってい
るのである。

. ソフトウエア危機

オブジ、ェク ト指向が台頭してきた背景と

して，いわゆるソフトウェア危機Eとそれを

回遊するための開発環境の必要性がある。

ハードウェアの進歩は法ーまじい。毎年倍々

の勢いで速くなるCPUに，広くなるメモリ。
当然，ゲームの規模は大きくなり処沼!は綾

雑化する 3 それが而白いゲームのために必

要だと信じられているからだ。しかしプロ

グラマの能力L:J:i*々 になったりはしない。

巨大化するゲームプログラムを作りおお

せるためには，よほどパワーのあるプログ

ラ?でないと太万打ちできない。ソフトウ

ェア1己機などと いわれているのもそのへん

のこと。そこにオフ。ジ‘ェク卜十日ItiJを柏3とし

たIlfJ発環境を上手に導入することて， それ
ほど合Eカのないフ。ログラ?で、もそこそ この

プログラムカ'k;l:lめ，能力のあるプログラ?
ならもっと素II;!;らしいプログラムを組むこ
とがで砕きるようになるというのfご。

ー オブジェクト指向

オフ8ジ‘ェク卜指向の書物をあきると ，必

ずといって し、 L、はどクラス，インスタンス，

メソッド，メッセージ，インヘリタンス(継

承)などのm認を}}I!_解することを要求され
る。 E れもこれも:fJIJ ~~的な慨念である。概

念だけでくやい〈ゃいと議論を押していける人

ならそうやって理l解す ることもできるが，

1ftの'1'そういう人ばかりじゃない。
オブジ、エク 卜f旨向はデータの十JIJ象イヒを:t{f

し進めたも の， といってピンとくる人など

それまし、ないに違いない。 l恥ずかしながら

~i. lごっ てピンとくるわけではない。

こういうこと だと思っていたTごきたい。

変数は， 最初は独立した数値にす~(なかっ

た。やがて変数I.:J:構造を持つようになり，

その構造を代表する名前て"Wi.造全体をひと

つの変数のように扱えるようになった。そ

してその村j迭は |守らの振る舞い，つまり処

理をも自らのιl'に取り込み始めた。 これが
オフージ、エク卜4旨|台]て、、L、うところのオブジ‘エ

ク トて‘ある。

オブジェクト:tl守向の忠忽!をいくら|唱えて

もオブジェク トjfrJ布lプロクーラミングができ

るようになるわけではない。実ち1するため

には技術的なアプローチも必要だろう。

「実用(?)オブジ‘ェク 卜指向のゲームプログ

ラミンク、、」ていもうひとつ:侍徴的Tごったのは，

特殊なオブジェク卜指向言語を使わずに

280のアセンブラでオブジェク卜t旨向を'尖
与1したところである。オブジェク卜指向プ
ログ‘ラミングはフ。ロクずラミング言3J?でなく

作法の問題なのである。どの言語を選ぶと

よい tかどういう許き方をするのがオブジ
エクト指r"Jらしいとかいう |問題ではないの
である， きっと。

園 プログラムを部晶化する

オフージ、エクト指向のメリットとして「プ

ログラムの部品化」がよくいわれる。

シューテイ ングゲームを例にと ろう。だ

いたいのシューテインクずゲ、ームにおいて，

基本的なノレーノレは次のとおりになる。

-臼機はジョイスティックで移動する

-前文機はアノレゴリズムに従って移動する

.自 J機は ~Iìl丸を発射する

-市t機I.:J:~lìl.丸を 発射する
• I~I 機の リljl.丸は敵機を壊す

. I当機の ~lj[丸は自機を壊さない

.商k機の ~lj[ 並LI.:J:自機を壊す

- 敵機の ~ljí.丸は敵機を壊さなし、

ほかにもl放機の，'1'，現す るタ イミングとか

硬い敵とかボ、スキャラなどがあるが，それ

は ~Iiln愛する。

* * * 
シューテ イングゲームを通治のプログラ

ミング手ii;てや実与2すると，
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(1-1)プレイヤーの操作を受け取る

(1-2)レバー操作なら自機を動かす

(1-3)ボタン操作なら弾丸を発射する

(2-1)敵機を動かす

(2-2)自機と敵機との当たり判定をする

ちし当たっていれば白機は壊れる

(2-3)雨対幾から弾丸を発射する

(3 - 1) 自 機の~)~.丸を動かす

(3-2) 商対幾と自~)~との当たり判定をする

もし当たっていれば商対幾li壊れる

(4-1)敵機の開丸を動かす

(4-2)自機と敵弥との当たりと判定をする

もし当たっていれば自機は壊れる

これを順番に繰り返す。まっとうな方法で

ある。このやり方でシューテイングゲーム

は作れるし， 王ji実作ってきた。ではなにが

悪いのか。

敵機の稜類をひとつ増やすことを考える

と，このやり方の辛さがわかる。(2-1)から

(2-3)を増やすのは当然として， (3-2)も増

やさなくてはいけない。

2人同時プレイをする場合を考えるとも

っtよくわかる。「自機との当たり判定」と
書いてあるところを「自機そのlとの当たり

判定」と「自機その2との当たり判定」に全

部書き直さなくてはならない。それをすべ

ての種類の敵機についてやることを考える

と気が狂いそうになる。

確かに強力で処理の効率もよいのだが，

プログラムする人間に大きな負担を強いる

のである。ゲームの規模が巨大になるほど

この傾向は顕著になる。これがゲームのプ

ログラミングにおけるソフ トウェア危機の

端的な例である。

* * 牢

では同じシューテイングゲームをオブジ

ェクトf旨向て、プログラムすると Eうなるか

見てみよう。

オブジェクトf旨向においては，登場する
ものすべてがオフaジ、エクトて、ある。シュー

テイングゲームの場合は自機，敵機，自機

の抑丸，高対畿の弾丸な Eをオブジ、ェクトと

して表現する。以下にそれらの動作を定義

してみよう。

.自機

(5-1)ジョイスティックから入力を得る

(5-2)レバー入力なら移動する

(5-3)ボタン入力なら弾を発射する
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(5-4)他オフージ、エクトとの衝突判定をする

(5-5)もし衝突していたら相手オブジ‘ェク

卜に対して衝突メッセージぞ送る

(5-6) 敵機または敵~)~から衝突メッセージ

がきたら壊れる

・敵機

(6-1)アルゴリズムに従って移動する

(6-2) アルゴリズムに従:って ~)ii~ 発身守する

(6-3)他オフージ、エク トとのti苦笑判定守する

(6-4)もしtifir突していたら相手オブジ.エク

卜に対して衝突メッセージを送る

(6-5)自弾から衝突メッセージがきたら壊

れる

.自弾

(7-1)アノレゴリズムに従って移動する

(7-2)他オフージ、エクトとのtilli"突判定をする

(7-3)もしtifir突していたら相手オブジ、エク

トに対して衝突メッセージを送る

・敵弾

(8-1)アノレゴ、リズムに従って移動する

(8-2)他オブジ、エクトとの衝突判定をする

(8-3)もし衝突 していたら相手オブジェク

卜に対して衝突メッセージを送る

以上のような動作を定義したオブジ、エク

卜を適切なタイミンクーで、11乎び出してし、〈 。

メッセ ー ジ.は~寺徴的な概念て、ある。衝突し

た相手に対して発するのだが， もしこ こで

敵かl味方かという程度の情報しかメッセー

ジに込めなければ，破壊されたかどうかの

判定は極めて単純に行える。敵機の種類を

増やしても，必要な処理は変わらない。ほ

かのオフoジ、エク卜に影響が及ばない。これ

はかなりのメリットて、ある。

牢 * * 
上の4種類のオブジェク卜の動作には共

通点がある。ある規則によって移動し，衝

突した相手にメッセージを送るという点で

ある。動作の記述もそっくりで，一部だけ

~なるにすぎ「ない。

登場キャラクタの|品l係をオブジ、エク卜指

l句風に書くと次のようになる。

物体

/~ 
F 飛行秒ム 地上物

自ム4h)巾単
/~ 
敵機1 敵機2

自機も敵機も自~)~も敵弾も， r飛行物」と

分類できる。飛行物というオブジェクトの

実体が登場するわけではない。飛行物は「あ

る規則によって移動し，衝突 した相手にメ

ッセージを送る」という動作を定義された

物体， という概念である。このような，オ

フ。ジ、エク卜の出j作を規定するものをオブジ

エク卜指向ではクラスと呼んでいる。

そして自機や敵機など は，飛行物クラス

からその性質を継承しつつ， それぞれに特

有な性質を追加したサブクラスとして規定

される。

市士機は 1種類ではないので¥商士機も一般

的なクラスとして定義し，移動のアノレゴリ

ズ、ムや外見などの異なる複数の市対幾サブク

ラスを作る。

こうして登場キャラクタの動作を規定す

るクラスがそろったところで，それらの実

{本，インスタンスを作る。ここで初めてキ

ャラクタはゲームの中に萱士jきする。

また，ゲームには飛行物のほかに地上物

なEが登場する。そこで飛行物クラス t地
上物クラスのさらに上位にある クラス，「物

体」クラスぞ定義する。物体クラスはどの

クラスにも共通なもの，ここでは座標を持

っている。

* 牢 牢

クラス階層がはっきりした ところで，ク

ラスを定義してみよう。インスタンスを生

成するクラスとそうで、ないクラスがある。

物体:

座標を保持する。

飛行物:

物f本クラスのサブクラスて‘ある。

tifir突したオブジェク卜に声すしてメッセー

ジを送る。

地上物:

物体クラスのサブクラスである。

地上に拘束されている c

tifir突したオブジェクトに対してメッセー

ジを送る。

自機:(インスタンスを生成する)

飛行物クラスのサブクラスである。

ジョイスティックから入力を受け取る。

商機または敵弾て破壊される。

自慨を発射する。

商文機:

飛行物クラスのサブクラスである。

自弾で破壊される。

敵弾を発射する。

敵機1: (インスタンスを生成する)

雨対幾クラスのサブクラスである。

直線状に移動する。

商文機2: (インスタンスを生成する)

敵機クラスのサブクラスである。

ジグザ、グに移動する。

自蝉:(インスタンスを生成する)

飛行物クラスのサブクラスである。



敵陣:(インスタンスを生成する)

飛行物クラスのサブクラスである。

ここで「プログラムの部品化」の話に戻

る。クラスと継承は，上手に使えば，プロ

クグ守ラ ム3守「昔部Hι町川附iJ」ぷl1E弘"
する。

たとえば，敵機の種類を増やすには，敵

機クラスから継承した新しい「敵機3Jクラ

スを作り，市対幾3特・有のアノレゴリズムを長特 エディタの基本画面

り込めばよい。 2人同時プレイにしても，自

機クラスが用意されているわりだから，イ

ンスタンスをひとつ余計に作るだけ。新し

い種類のキャラクタがほんのちょっとの手

間で定義できるのである。

オブジ、エク卜は， そのオフブブ、や、ジ、エク ト自身

に|闘掬するすべての情報(デ一タやアノルレゴリ

ズ、"1-ム、なt')を自分自身てで品管1理型しているのててで、0、

ひとつオフブeジ、エクトをを?増やしても周凶に与与占

える;影拶専斡半カがf可五最t小限でで.すむ。

ゲームプログラミンク環境の近未来
一一VIRTUALREALlTY STUDIO-

シューテイングゲームのキャラクタはそ

れぞれが独立に意志を持って動いているよ

うに見える。上の例で示したとおり， その

処理の正体はそれぞれのキャラクタを順番

に少しずつ動かすことにすぎない。プレイ

ヤーの自には全部のキャラクタが岡崎に重!J

いているように見える。キャラクタたちは

本質的に並列動作するものであり，クラス

単位で動作を定義できるオフゃジ、エクト指向

との相性がよい。

というところで今回せずひとも紹介したい

ソフトウェアの話に強引に持っていく。本

誌1992年9月号のTRENDANALYSISて、

簡単に紹介した rVIRTUAL REALITY 

STUDIOJである e 例によって海外作品

て'，AMIGAt. IBM PCにしかないのが残
念。

VIRTUAL REALITY STUDIOは，も

ともとヨーロツノfてや r3D CONSTRUC 

物体ごとにプログラム可能

まさに積木感覚のエディタだ

TION KITJという名前で発売されたアド

ベンチャーゲームtlllJ作ソフトウェアである。

拡大解釈すれば，バーチヤノレリアリティに

見えないこともないのでこういう名前にな

ったのだろう。さらに私は拡大解釈し， こ

のVIRTUALREALITY STUDIOに，オ

フ、、ジ、エクト指|旬と並列処羽!の要素を見た。

冷静に見れば， 1つひとつの機能は低い。

しかしVIRTUALREALITY STUDIO環

境下のプログラミングスタイルはいままで

経験のなかったものである。

牢 * * 
VIRTUAL REALITY STUDIOを立ち

上げ、ると，ユーザーは計算機の中の仮想空

間に出現する。ユーザーは仮想空間の中に

立方体や三角形の板などの物体を作ること

ができる(このエディタ古Il，大きさなどを

変更すると画面中でポリゴンの物体がリア

ノレタイムでぐいくーぃ動(f長れも のだ)。

この物体は仮想、空間内を自 I~I に動かすこ

とができるが，物f本同士が衝突するとそれ

以上は動かなし、。干渉チェックによって物

サンプルでついてくるゲーム

WALKモードはVR感覚?

FLYモードだと視点も自在

{本同士がめり込むことを防いでいる。

こうして物体を干fiみ上げて作った{反想宅

問の ~I' ~歩き回ることができる(ウォーク

スノレー)0 J!ifにぶつかると通り抜けることは

できないし，階段を作っておけば上ってい

く。入.'1'，カをそれらしくすればいっぱしの

ノfーチヤノレリアリティである。

しかし今回強調したレのは，このシステ

ムのオフ、、ジェク卜指向的な側面である。仮

想空間の中に作った物体の1つひtつに対
してプログラムできるのだ! í~IJ を示そう 。

例 1 撃つと消える立方体

ユーザ、ーはVIRTUALREALITY STU 

DIOの仮想空間内を歩き回りながら，物体

に照準を合わせて撃つことができる。「撃っ

た」という情報は狙いをつけたオブジェク

卜に伝えられる。この時点で物体に登録さ

れているプログラムを起動する。 この物体

に「撃たれたら ……」 という条件判定と処

理をプログラムしておけば，撃つとなんら

かの反応を示すオブジ.エクトができあがる

というわけ。オフージ、エクト指向風にいえば

メッセージによってメソッドを起動する，

tいうことになる。
・立方体を作る。物体番号は2となった。

-立方体のプログラムエディ タを聞いて次

のように書〈。

IF SHOT? THEN 

INVIS(2) 

ENDIF 

-プロクマラムエディタを閉じる 0

.立方体を撃っと il与える。

プログラムした結果は即時に目の前の物
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ボタンを押すと

撃っと

体に反映するのである。

例 2:撃つとドアが開〈ボタン

・ボタ ンとドアになる直方体を作る。物体

苦手号はそれぞれ3と4。

-ボ‘タンのプログラムエデ、ィ タを ~~j ~、て次

のように害〈。

IF SHOT? THEN 

STARTANIM (1) 

ENDIF 

・プログラムエディタを閉じる。

-アニメーションのプログラムエディタを

開L、てアニメーションを記述する。アニメ

ーション番号は1。

INCLUDE(4) 

START 

LOOP(10) 

MOVE(一10，0， 0) 

AGAIN 

・フ。ロク守ラムエデティタを閉じる。

・ボタンを撃っとドアがするすると|品1<。

* * * 
プログラムといえばテキストエディタで

書くものと相場が・決まっている。テキスト

エディタで手::いたプログラムはテキストフ

ァイノレ，つまり 1次元的につながる文字列

のかたちで{呆存される。「プログラムリス

ト」っていうくらいだ。

VIRTUAL REALITY STUDIOのフ。ロ

グラムは少々爽なっていて，物体にくっつ

いている。岡市から物体を選択してプログ

ラムエデ、イタを聞き， その物体に関する処

理を記述する。物体はもちろん1次元的に並

んでなんかいないから，プログラムもリス
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扉が関〈

爆発する

トのかたちでは表せない。仮想空Ij¥lに浮か

ぶプログラムリストの断片というイメージ。

物体は I~ らのふるまいを自ら管理してい

る。これはいうならばメソッドて子ある。

また，ほかのザ勿f本を)tえなくしたり， ほ

かの物体のプログラムを起動することもで

きる。これはメッセージといえる。

この意味で， VIRTUAL REALITY 

STUDIOの物f本は単なる図形でない「オブ

ジ、エクト」なのである。織かに，クラスも

継承も備えてはいないし，正しくオフージェ

ク トt旨向してはいないのTごが，ヰムはこれを

あえてオブジ‘ェク卜指向の環境と 11乎びたい。

本 * * 
VIRTUAL REALITY STUDIOはリア

ルタイムで動作する環境である。ユーザー

が仮想空IIIJを歩き回っている最中も物体が

飛ぴ回る。もちろん彼数の物体が好き勝手

にアニメーションすることもある。

複数の物体が並列にiJl))くというのはリア

ノレタイムのシステムでは当たり前のことだ

が， VIRTUAL REALITY STUDIOの場

合，ユーザーがプログラムしたオブジ、エク

トも :i¥EJIJに重11いている。オフージ、エクト問で

メッセージをやりとりするこ tもできる。
上の例て、もわかるとおり， 言語仕様は並列

性をほとんど意識していない。というより

はとんどBASIC:ilEみの手経きだ。が，並JIJ

プログラミングの寡聞気はl床わえる。

申 * 本

主主初にこのソフトで遊んだtきはオブジ

エク卜を秘木のように並べていくだけのも

のかヒ忠、っていたが，さりげな〈プログラ

ミンクc作法の最先端を突っ走っていたりす

るのである。

とにかくプロトタイピングが楽。 とりあ

えず形だけ作って仮想空間を歩き回る。そ

して物体にプログラムをくっつける。その

物体を撃って反応、を楽しむ。ひとつできた

ら次の}阪を作る。 1，Jけ足し付け足ししてい
くうちに，いつのまにか巨大なゲーム空IHJ

ができているという感じ。 i3Dデゼニラン

ド」くらいは根性さえあればすぐfご。

プログラム言語そのものはそれほど進歩

的ではなし、。オブジ.エク卜やアニメーショ

ンを通し番号て指定するというのもイマイ

チ。そこは割り切っているのfご。これもま

たチープでいい，ってもう欠点が欠点に見

えていない。高尚な攻守命じゃなし、。引物が

ここにある。私にはそのこと I~I 休が街懲で

あった。

VIRTUAL REALITY STUDIOは，ひ

ょっとすると，並列動作，イベント，オブ

ジェクト指向などを備えた1990年代の

BASICかもしれない。私たちがBASICを通

じてプログラミングを学んだような，いい

意味での入門用システムとしてのBASIC

である。務!支は決して高いとはいえないが

志は高い。

. オブジェクト指向というキーワード

この|止の中，人にものを説明するときに

はキーワードが欠かせない。が， それがた

fごのキャッチフレーズになってしまうとま

た問題である。キャッチフレーズ、が独り歩

きを始めると，そのおおもとの定義はどこ

かへ飛んでいき，拡大解釈がまかり jiiiる。

人工知能はノfターンマッチング， ローノレプ

レイングゲームは経験値稼ぎ，マルチメデ

ィアliCD-ROM，シミュレーションゲーム

はへックス，ノfーチヤノレリアリティはデー

タグロープという具合だ。

きて，今回の主題である「オブジ.ェク卜

指向」だが，上のような誤解をされている

というわけで、はなさそうである。というよ

りも，オブジ、エク卜:t:雪l旬は， どちらかとい

えばプログラミング作法であり， システム

そのものをt旨さないからだ。またプログラ

?を対象としたものであり上記のような一

般ユーザーに浸透する穏類のものでもない。

そして，十分に理解されたとはいいがたい

し，設もが認める定義があるわけでもない。

参考文献

'*用(?)オブジェク卜指向のゲームプログラミン

グ一一貫~1回オプシ‘エクトの正体を採る，浜 n 勇，

Oh!X198N.1ZJI号pp.67-72



ousaka Tadashi香坂正嗣

単純な構造を持つプログラムと複雑なシナリオ，アドベンチャーゲームは出

較的作りやすいプログラムです。ここではアドベンチャーゲームの要となる

シナリオインタブリタを中心に考えてみましょう。

皆さん，ちょっ tの問だり目を閉じて，
頭の中をからつぼに してみま しょう。なに

か見えてきませんか? それは，あなたの

心の中にあるもうひとつの世界，不思議の

因。今日はちょっと，こ の不思議の国を覗

いてみましょう。

おや，ひとりの女の子が銭に向かつて話

しかけていますね。

「鋭よ鏡，この世tていちばん難 しくて，い

ちばん簡単なものはなあに?J 

鏡は答えます。

「それは，アドベンチャーゲームのプログ

ラミンク守て、す」

「あら，それはEうして?J 
銭は答える代わりに目のくらむような光

を放ち始めました。 とても目を聞けていら

れません。… 一気がつくと， ここは不思議

の国の入り口です。おやおや? 入 り口に

門番が立っていますね一。しかも門の)協に

立て札が立っていて，こんなことが書いで

あります。

「中に入りたい人は， 門番 となぞなぞ遊び

をすること」

ちょうど いい。さっき鏡が答えてくれな

かった，なぞなぞを IJ~ して みま しょう 。

「門番さん，このt!tでいちばん難しくて，

r? ? ? よくわからない・・・・・・」

「アドベンチャーゲームでは，ゲームのプ

ログラミングのほかにシナ リオの制作が必

要になってくるじゃないか」

なる Ill::'，ほかのゲームと違って，アド

ベンチャーゲームを作るには，プログラミ

ングという作業のほかに， 小説のように綿

密なシナリオ作成をしなければゲームを完

成させることはできません。なるほどこれ

は確かに難しい， うん。

しかし，門番さんはなぞなぞが解けたの

で¥気分よく私たちを門の中へ入れてくれ

ました。

まずはめでたし。

国 アドベンチャーゲームは難しい?

アドベンチャーゲームの命はシナリオで

あるといわれています。

先Il1::'の物語でもわかるよう に， アドベ

ンチャーゲームの作成には綿密なシナ リオ

作成とい う難しい問題があります。これは

プログラミング技符すだけでは解決しない問

題です。

シナ リオにはゲーム中に7包こ ることすべ

てが記述されていなければなりません。複

いちばん簡単なものってなあに?J 雑なアドベンチャーゲームでは，必然的に

あれれ，門番は考え込んでしまいました。 多くの要素がからみあって いき，さまざま

ちょっ t難しかったかな? な条件の下での展開も記述しなければなり

しかし，門番さんは答えます。 ません。さらにシユーテイングゲームやパ

「いちばん事ff:しいものだったらわかるけど ズルゲームよりも綿密なパックグラウンド

を構築しなければなりませんし，文章の才

この際，ここを通れればなんてもいい! 能が要求されることもあるでしょう。

それでいいから答えてもらいましょう 。

「それは，アドベンチャーゲームのプログ

ラミンクγごよ」

おっと，鋭が答えたのと同じ答え。こう

なると， その理由がま口り たくなります。

「簡単なことさ。普通のアクションゲーム

しかし，アドベンチャーゲ、ームにとって

シナリオはゲームプログラム本体以上に不

可欠な存在なので、す。

* * * 
でもちょっと待ってく fごさい。先ほどの

話では，確か銭さんは，この|止でいちばん

と違って，アドベンチャーゲームはシナリ 簡単なものもアドベンチャーゲームのプロ

オが命だからだよ」 グラミンクγごっていってたはず・・・・・・。いつ

たいなにが簡単なのでしょうか?

実は，突き詰めていくと，アドベンチャ

ーゲームに必要な大きな要素はたった 2つ

しかありません。ひと つはメッセーヅを表

示する こと。そ しても うひとつは， コマン

ドを入力して次のシーンへ進むこと。この

2つの動作を繰り返していけば，アドベン

チャーゲームは完成してしまいます(図 1

参照)。

もちろん， メッ セージ表示にグラフィッ

クが加わったり音楽やアニメーションなど

の処理が付属することもあります。入力も，

古典的タイプのア ドベンチャーゲームでは

キーボードからの単語入力，最近はメ ニュ

ーからの項目選択その他という具合にユー

ザーインタフェイスのバリエーションはい

ろいろありますが，ゲーム システムに して

みれば，1::'んな方法によるものであれ入力

は入力です。

結局，図 1のノレープを作れば， アドベン

チャーゲームがて、きるわけです。なるほど。

これなら簡単ですね。

でも，ちょっと待って(ださい。これに

図1

終了
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は，ひとつ重要な要素が抜け落ちています。

これだけでは，まだ完全なアドベンチャー

ゲームではありません。いまの説明では，

簡単なゲームブック程度のものしか作れな

いのです。もうちょっと改良してみましょ

フ。

図2を見てく Tごさい。

基本的なアドベンチャーゲームのプログ

ラムは，

メッセージ(または絵)を表示する

コマンドの入力をする

コマンドの判定をする

フラグ‘のセットをする

フラグ、の判定をする

次のシーンへ移動する

という要素の繰り返しで実行されています。

フラグとは，プログラミングでお馴染みの

「旗」のことです。 YES/NOの情報を格納す

るためのもので，大きな意味では普通の変

数もフラグとして扱われます。

あるシーンでナイフを拾ったら，「ナイフ たことのある人ならば容易に理解できるで るし，シナリオが完成したら，そのままゲ

を持っているフラグ」がセットされるとか， しよう。特定のフラグがセッ卜されている ームが完成するのですから，プログラミン

一定のイベン 卜をクリアしたら……な Eの かどうかで処理を振り分けるのは，アドベ グの手聞が半減するわけです。

ように使用されます。 ンチャーゲームの基本になっています。 STORYMASTERはその文法を見る限

なんらかのアドベンチャーゲームをやっ こういったフラグ関係の機能や，ひとつ り，かなりBASICを意識した構成になって

図E のシーンのなかで、コマンドの入力や判定が おり，おまけにエディタを内蔵していたの

終了命令
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何回もできるところがゲームブックとは遠 でさらにBASICっぽい開発環境までも備

うところといえるでしょう。

しかし，こんなに複雑になってしまうと，

ちょっと「アドベンチャーゲームは簡単」

とはいえないような気もしますね。

. シナリオインタプリタつてなに?

BASICを知っている人なら想{象がつく

でしょう。結局のtころ，アドベンチャー
ゲームの碁本構造li，IF文の塊です。すな

わち，

一定の操作でフラグを変化させ

フラグの状態によって状況を変える

ということに集約されます。

これをそのままIF文で組むと……あま

り大規模なゲームはできないのはおわかり

でしょう。

ここで登場するのが「シナリオインタプ

リタ」と呼ばれるものです。

ここでOh!MZの1987年7月号を聞くと，

えているものでした。しかし，通常，シナ

リオインタプリタ tいった場合，できあが
ったシナリオを解釈実行する部分だけを指

すことが多いようで、す。

そう，基本文法体系に，みんなが知って

いる言語に近い記述方法を選ぶということ

は，新しく党える知識が少なくてすむから，

それだけイ史いl勝手がよくなります。これは

うまい選択といえるでしょう 。当H寺はBAS

ICの普及率がほかの言語を圧倒していた

から， BASICを基準にシナリオイ ンタプリ

タを作成したのでしょうか。

さしずめ，現在なら C言語を参考にして

作るのもいいかもしれません。特にC言語

の関数的な考え方は， そのままアドベンチ

ヤーのシーン分けに応用できます。開発方

法も，

エディタでソーステキストを舎〈

中間言語にコンパイルする

シナリオインタプリタで実行する

怪しい記事が……。なになに， STORY という馴染みのスタイルになるのでしょう

MASTERだって? ふーんアドベ、ンチャ か。これから作成するならば， C言語をべ

ーゲーム記述用言語かあ。そう 。シナリオ

インタプリタっていうのは，シナリオを記

述するための簡易言語だったんですね。こ

れさえあれば，プログラムを作るのと同じ

ような感覚で¥シナリオを書くことができ

ースにしたシナリオインタプリタというの

も面白そうです。

* * 本

では，問題です。

シナリオインタフ。リタって， どうやって



作ったらいいので‘しょうか?

I yt~オインタプリタの作り方

シナリオインタプリタのイ乍り 方のコツは，

まず，必要最低限の機能をまとめて文法を

決めることです。文法を決めたら，次にそ

の文法にのっとって自分で簡単なプログラ

ムを実際に書いてみるこ tです。 この過程
で，仕様の不備な点や必要ない機能などを

洗い出すことができます。

サンプノレとして作成してみたのが， リス

トlのフ ァイノレです。 C言語を手本にした

簡単なシナリオ記述言語の例です。 Cのプ

ログラムが読める人なら，苦労なしに読め

ると思います。

最初にフラグ変数の定義をしていますね。

フラグ変数1:.1.:t， 0か 1しか入らない変数

表 1 STORY MASTE円の文法

のことです。 アドベンチャーゲームでは，

それ以上の大きさの数を扱うことはきわめ

て稀ですので，たいていこれで聞に合うで

しょう 。 どうしてもそれ以上の数を扱いた

いときは，変数の種類を増やせばいいこと。

Cの変数もchar型やmt型といった，複数の

変数型を持っているのですから， それを参

考にすればいいと思います。 このように変

数の型を加えれば，アドベンチャー用言語

は簡単にロ ールプレイ ング用言語にもなり

ます。

きて，ここで1まkeyというフラグ を定義
しています。この変数にはゲーム中に鍵を

手仁入れたら 1，そうでなければ0，が入

るようになっています。

その下のinventoryという命令は，フラグ

変数keyを持ちものを扱うフラグとして定

義しています。持ちもののチェッ クを行っ

数値変数 #AO， #A卜・ .#BO..・0・・#Z9 260個
Sで始まる 3文字の文字列は数値変数を示す。変 RET 

数は A-Zの英大文字で26積類に区分され.さ
らにそれぞれ日 -9の数字をつけて全体で260

USR (adr変数)イ国に分類される。これらの変数はその中に O
-99の符号なし変数を代入することができる。 USR (IFC 1 #A 

また，変数名の数字の省略を行った場合.数字 USR (IFE 5 $ 9) 

は0を指定したものとする。

文字変数 $ 0， $ 1 ...... $ 9 101回
Sで始まる 2文字の文字列は，文字変数を示す。

変数
文字変数は 0~9 の数字を直後に添えることに

スよって， 10種類に分けることができる。これら
の文字変数は， 16文字以下の短い文字列を格納

チ / 
することができる。また，変数名の数字を省略 ト

PRINT“ABC"/ 

すると数字は日を指定したものとする。 ;l 
(COM 1 COM 2) 

たとき， このフラグが lなら“か宮"とい

う文字を表示するためのものだt思 ってく
fごさい。

アドベンチャーに持ちもののチェック機

能1:.，データのセーブ/ロードの機能は不可

欠です。これらの機能はインタプリタ本体

で用意しておくのがいいでしょう 。

msgはメッセージ表示の命令， menuはコ

マンドメニューの表示と入力の命令です。

コマンドを入力したあとはswitch，case文

でメニューの入力別の処理を行います。

プログラム中にときどき見える(key)や

(!key)という命令は，フラグの条件判断命

令て、(key)は， key= 1のtきに以降の文を
実行し， (!key)はkey=0のときに以降の文

の実行を行う命令です。

きて，以上が文法の簡単な説明です。一

応，叩き台として，こんな文法でこれく ら

GOSUBによるサブルーチンコールを終7して.
メインプログラムに復帰する。

マシン語て・作ったプログラムに実行を移す命令。
その際パラメータに変数を使うことが可能で.
変数が数億変数の場合は， Aレジスタに変数の
内容， DEレジス?に変数の格納番地を.文字変
数の場合は， DEレジスタに変数の格納番地をセ
ツトして.指定した番地をコーJレする。マシン
館プログラム中のRET命令でインタプリタに復
~帯する 。

改行を行う。

INPUT文で， COM 1 ， COM 2にセットされたデー:; 
コマンドワーク COM 1， COM 2 21111 ト (LOOK DOOR)γ'OK"#A= 1 7との比較を行う。COM2に単鱈の代わりに

COM 1とCOM2は， INPUT文により入力された (EAT*) GOTO [日T] '*Jを定義したとき， COM 1が等しければ.そ
コマンドを 2つの単路に分割して，セットする れ以降の l行を実行する。COM1に'*Jを使つ
一種の文字変数である。ただし，コマンドワー たときも同織。

クはそれ自体で直接.表示や比較を行うことが
〈文字列〉 固定ループ。プログラム中で'>Jを発見すると.できないため，一度文字変数に代入しなくては

ならない。 < INPUT その直後に実行した'<Jのところまで戻る。た
(LOOK * ) GOSU B [LOOK] > た・1.-，この命令自身は無条件でJレープを行うた

BEEP n ベJレを鳴らす。nは悶数。 PRINT "??" > めJレーブ内でプログラムの介被を行わなくては

BEEP 1 
なりない。またそのためループを重ねてもネス
ティングは深くならず，量初に定義したループ

END プログラムの終了。 は，無視される。

GOTO。[LABEL] 指定したうベJレヘジャンプ。
GOTO [SCENE 1] INC変数 変数の値に l加算する。

INC#A 

GDSUB[LA「lBNEVLE]N 指定したラベルをサブルーチンコーJレする。
GOSUB [INVENTORY] 

網敏
DEC変数 変数の{置から l引〈。

IF式~ 式は比較を行う。比較に使うことのできる!e号
DEC#A 

IF# A > ?“ABC" は=，<，>，<>の4種類。ただし文字変数の比 RND (式)変数 。~式一!の箆聞の乱数を変数にセットする.
IF $ = "ABC" GOTO 較のときは=しか使えない。
[SCENE 1] 

RND (10)似

ス
テ INPUT キーボードからコマンドを入力する。コマンド [文字列] ラベJレ

は2介制されて， COM 1， COM 2にセットされ [SCENE 1] 場面の定義やメッセージの表示などで指定され

ト る。
る。[ ]で図み，行頭に置くことにより定義さ

メ
れる。

ン PASS 新しいプログラムをロードして実行する。
デ
:単鱈 l 単語2 単膳3… 辞書データ

ト
PASS“ADVENTURE 2 .. : LOOK SEE MIRU ， : J (コロン)の後ろに続けて単鰭の同意踏を

: TAKE GET TORU HIROU 指定する。

PAUSE/ ! “HIT ANY KEY"と表示してキ一入力待ちになる。 タ
r ! Jは省略形である。

“文字列" メッセージデータ

PRINT/? ~式 式に従って商面に出力するc r? Jは省略形 [MSG] 凶[[INPUT ラへJレと一緒に指定する。PRINT文で，メッセー
PRINT C 画面?リア COMMAND]J" ジのラベル指定を行うとき.この方法でデー?

PRINT H カーソルホーム をプログラム中にセットする。

PRINT"A8C" 文字列表示
PRINT #A 数値変数表示
PRINT $ 1 文字変数表示 Syntax Error 文法エラー。

PRINT[“MSthG= I] ラベルからの文字列表示 z No Label Error 指定したラベルがない。

PRINT"# A =" ;書A 式と式をつなげる ラ Nesting Error GOSU8:文のネステイングが4重を超えた。
8ad loop Error 〈・ ・〉のJレープで践当する '<Jがない。

REM/' ;主釈文定義。"Jは省略形 RET without GOSU 8 GOSUB文に対応しないRET文を実行した。
REM稼業本市*INIT. * * * * 
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合型がいちばん理想的なア ドベンチャーの

シナリオ形式だと忠、います。

* *本
市販のゲームを見ていると，最近のアド

ベンチャーゲーム事情は，あまりいいもの

とはいえません。で、も， まるで、ノH見を1先む
感党て。遊べる手軽きは，ほかのゲームでは

ちょっと l味わうことができないとJBいます。

もっとコクがあって， それでいて上品な味

わいのアドベンチャーゲームが現れる日を

待ちながら，不思~~の国をあとにするこ t

にいたしましょう 。

本メニューで『見るJを選択
msg( "大きな部屋の中です。テーブルとドアが見えます" ); 

(!key)msg( "テーブルの上に鍵があります" ); 

本メニューで「取るJを選択
鍵を手に入れました" ); 

case 3: *メニューで「移動するJを遥択
いkey)msg( "鍵が無いので、 ドア由弔自きません。 移動て'きない" ); 
(key) [ 
msg( "OK!ドアを聞けて自躍の外に出まず， ); 
scene = outdoor; 

後合型

本メニューの表示、選択

率メッセージのあ示

msg( "あなたは凱屋の外へ出ました" }j 
end; 

るゲームが増えてきました。この形式のい

いところは，自由に移動ができるため，よ

り， リアノレなシナリオが作れること。惑い

ところは，作り手も，プレイヤーもシナリ

オを理解しづらいことです。

3番目がその 2つの複合型。ある程度の

シーンをひとつにまとめたシーンの集合が，

l列に並んだもので¥プレイヤーはいろい

ろなシーンを行き来しながら，条件を満た

して次のステップへと進んでk、くというも

のです。紙芝居型と神経衰弱型のいいとこ

ろをうま(く っつけた形式ですが， この複

msg( "節感の中にいる" ); 

menu(#l)=[ 
1:"見る

(! key) 2:"取る
3:"移動する川

case 2: 
msg( "OK! 
key = 1; 

key; 
key=かぎ".

switch( 帯1) 
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神経衰弱型

アドベンチャーゲームは，ゲームの進行

方法によって，いくつかの種類に分類でき

ます。図 3にその例がいくつかあります。

まずは， もっともオーソドックスな紙芝

居型。これは，シーン(場面)が鎖状にひ

とつずつつながっていて， ゴーノレまで一直

線にシナリオが展開されます。この形式の

いいところは，作り手が理解しやすいこと。

悪いところは， どんな人がプレイしでも向草

、決するノレートはひとつしかない点です。こ

の形式はもっ tも古典的な形式て二アドベ
ンチャーゲームの基本中の基本となります。

まずは， このかたちを基本として入るのが

簡単でよいでしょう。

2番目は神経衰弱型です。 トランプのネrll

経衰弱と同じように，プレイヤーがすべて

のシーンにいって、も自由に出入りできるも

のです。最近はこの手のシナリオ展開をす

図3

いの命令があれば，シナリオインタプリタ

として機能すると思います。あと，絵を表

示したければ， PICファイノレやCUTファイ

ノレのロード命令でも付け足せばいいでしよ

う。PICLIBやAPICLIBなEのライブラ リ

を使えば簡単に作ることができます。

きて，あとは気力t体力の勝負。スクロ
ーノレシューテイングゲームを作るのと違い，

CRTのタイミングを気にする必要もなけ

れば，速いアノレゴリズムもいりません。シ

ナリオインタプリタのょいところは，最低

限の技術さえあれば作ることができるとこ

ろなので。す。

紙芝居型

. シナリオについて
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Kamiyamaν伽

速度の違う機械でも変わらないウエイトをかけるためのプログラム.XVI. 

FNCです。付加機能としてBASICで霊直帰線期聞を知ることもできるの

で，画面の書き換えなどの際に威力を発簿してくれるでしょう。

スピードが違う!

X68000XVIユーザーの皆ぎん，プログラ

ムを16MHzて到jかしたら変になった，とい

うこ tはありませんか? よく市i仮のゲー
ムなども 16MHzで動かすとフェードアウ

トが終わる前に画部の書き換えを始めてし

まったりウエイ卜が経すき「てゲームになら

なかったりすることがあります。

これはウエイ卜に空回りを使っているか

らなのですが.10MHzてやちょうどよかった

ウエイトも 16MHzで、は空回りが早〈終わ

ってしまうために起きる現象なのです(そ

れ以外の原 I~I もあるが)。それでは，垂直同

期などのlOMHzで、も 16MHzでも速さが変

わらないものでやカウン 卜をとればよいのでー

すが.X-BASICでは垂直同期をサポート

していません。

そこで，今回のXVI.FNCという関数を作

ってみました。

IXVI.FNCとは?
とりあえず，プログラムを入力してみて

くださし、。

マシン詩人カツーノレMAC.Xからリスト

2のダンプリストを打ち込んでください

(セーブバイト数は554バイト)。 または，

リスト 1のプログラムをエディタから入力

し，アセンブノレ&リンクしてく fごさし、。生

成されたXVI.XをXVI.FNCにリオ、ームし

ます。そしてBASICに組み込んでくださ

い。すると.X-BASICでVWAITOという

関数が使えるようになります

この関数は引数によってプログラムに垂

直同期を利用したウエイ卜をかけることが

できます。このI時間はlOMHzでも 16MHz

でも変わりません。

例)

VWAIT(lO) 

また，引数を Oにすれば単に垂直同期を

検出するfごけの|具l数に早変わりします。つ

まり，

VWAIT(O) : HOME(O. O. I) 

なEとすれば，垂直同期検出機能付き HO

MEI長j数になります。こうすれば，スクロー

ノレするときにチラチラじたりふにやふにや

したりしないようになります。HOMEのほ

かにも.VP AGE. BG SCROLLなどにも威

力を発悔します。

またXVI.FNCにはXVIOとい う|長l数も

あります。引数はありません。 戻 り値には，

いま lOMHzて、到IJ{下しているなら-1力士 16

MHzて。動作しているなら Oが返ってきま

す。

これにより， どうしてもこのプログラム

は10MHzで動かしてほしいい、う場合に

は，プログラムの先頭でXVIOを使い.0な

らrluMHzモードにしてください !Jなど

と表示してプログラムを終了させればよい

のです。

また，先ほどのVWAITOだけでは速度を

調整しきれないプログラムの場合.16MHz 

H寺と 10MHzll寺とでVWAITOに与える引数

を変えてやることもできます。

ホーん、 1 6M出~1

'L丞柊1寸Lムl亡

自 ライブラリ対応

なお.XVI.SはそのままでーCのライブラ

リにもなっているので、す! ですから，こ

の2つの関数を含むX-BASICのプログラ

ムもコンパイル可能です。

ライブラリを作成する場合はXVI.Sをア

センブノレしてXVI.Oにしておきます。そし

てコンノfイ/レのときに，

CC ?????BAS XVI.O 

のように しま す。

本当は.ONTIMEによ るウエイ ト|品l数

TWAITOなどもつけたかったのですが，現

在でも少 し長いプログラムなのにもうひt
つ加えるともっと長くなるのでやめました。

実は，私はアセンブラなどあまりわから

ないのですが，なんとなくカッ コイイので¥

今回はアセンブラてプログラムを組んでみ

ました。そのため，いろいろ tムタ。なコー
ドが多いかもしれませんが， そこはご愛敬

ということで。

では.X68000XVIユーザーの方もそうで

ない7=jもXVI.FNCを活用してみてくださ

特集 XVI.FNC 101 



61: move.l d0，-(sp) 
62: btst.b jCLOCK，SPORT 
63: beq _16 
64: moveq.l 帯ーl，dl
65: bra xvi exit 
66: _16: moveq.l 者自，dl
67: xvi exit: 
68: DOS _SUPER 
69: addq.l 推4，sp
7白: move.l dl，d白
71: movem.l (sp)+，dl 
72: rts 
73: 志白骨聞欄問問申拍車ーー--咽------ーーーーー-----司ーー---ーー"
74: vHait run! 
75: move.l 12(sp) ，dl 
76: bmi vwait err 
77: move.l d1，-(sp) 
78: bsr _vwait 
79: addq.l 世4，sp
80: moveq.l帯。，d0
81: rts 
82: vwait: 
83: link a6，融自
84: mpvem.l dO-dl，ー(sp)
85: clr.l -(sp) 
86: DOS SUPER 
87: addq.l #4，sp 
88: move.l 8(a6)，dl 
89: beq vdisp_only 
90: loop1: btst.b 帯VDISP，GPIP
91: bne loopl 
92: loop2: btst.b #VDISP，GPIP 
93: beq loop2 
94: subq.l #1，d1 
95: beq vwait_exit 
96: brs loopl 
97: vdisp_only: 
98: btst.b 
99: bne 
1自由 vwaitexit: 
101: move.l d白，ー(sp)
102: DOS SUPER 
103: addq.l 事4，sp
1日4: movem.l (sp)+，d自白dl
105: unlk a6 
1日6: rts 
1自7: vwait err: 
108: moveq.l 者l，d0
109: lea vwait_mes，al 
110: rts 
111: *ーーーーーーーーーー司ーーーーーーーー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
112: ret: 
113: dc.w 
114: dc.l 
115: ret data: 
116: dc.l 
117: vwait mes: 
118: dc.b 
119 : 
120: 

#VDISP，GPIP 
vdisp_only 

自

由

自

'引蜘明常ですo ' ，0 

1 :志=======================================
2: 窓
3 :本

4: * 
5: * 
6: * 
7: 亀

8: 本=======================================
9 : 
1白:
11 : 
12 ; 
13: .globl _xvi 
14; .globl _vwait 
15 : 
16; GPIP equ $e88001 
17; SPORT equ $e8e自由b
18; VDISP equ 4 
19; CLOCK equ 0 
2自: 本ーーー曲句--明停ーーーーーーーーーー-ーーーーーーーー，ーーーーー---ーー
21: dc.l return，return，return，return 
22・ dc.l return，return，return，return 
23: dc.l ptr_token 
24: dc.l ptr_param 
25; dc.l ptr司 exec
26; dc.l 0，0，0，0，0 
27: *-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー---ーーーー-
28: return: 
29: rts 
30: 本動---ーー・ーーーーーーーーーーーー---ω--冊---ー司ー司ー・・--岨僧働
31: ptr_token: 
32: dc. b 'xvi ' ，0 
33: dc.b 'vwait' ，0 
34: dc.b 0 
35: *-ーーー曲目白命ー--.ーーー"ーーーーーーーー・・ーー----~・M膚'噂ー'ー-

36: .even 
37: ptr_param: 
38: dc.l 
39: dc.l 
40: xvi_p: 
41: dc.w 
42: vwait_p: 
43: dc.w int val 
44: dc.w void ret 
45: *ーーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーー----“ー咽---ーーーーーーー--
46: ptr_exec: 
47: dc.l xvi_run 
48: dc. 1 vwai t run 
49: *-ーーー司ーーーーーーーーーーーーー司ー-----唱咽・ F 鳴ーーーーーーー--
50: xvi run: 
51: bsr xvi 
52・ move.l d0，ret_data 
53: moveq.l #由，d0
54: lea ret，a0 
55: rts 
56: xvi: 
57・
58: 
59: 
60: 

XVI. S 
(BASIC.C共用}

Prollrammed 1992 by Hitsuru Kamiyama 

doscall. mac 
fdef.h 

xv~_p 

vwait_p 

int ret 

.include 
・include

movem.l dl，-(sp) 
clr.l -(sp) 
DOS SUPER 
addq.l 者4，sp .end 

0188 31 F7 EE 30 8由 DB24 C6 8B 
01C0 3E 69 45 59 EA 27 5B 4A FB 
01C8 5白 76 自76F lB A3 C6 C4 84 
01D0 60 28 7E A4 Fl 74 E6 7C : 71 
01D8 B0 59 8由 4A06 6E F8 6B AA 
01E0 27 78 2A 67 F8 32 EB 5C : Al 
白lE8 4A AC 93 C7 A7 EA 59 EA : 24 
01F0 63 39 EA 31 D2 42 B0 6B E6 
自lF8 E8 3C F3 BE F4 8自 43AB : 37 

SUM: CA 55 83 76 57 EE E8 77 4BA8 

自由E8 FD 58 2C C2 0C C6 D7 71 ・5D 
曲目F自 由13E E7 B5 7A自9D4 B5 : E7 
8白F8 1B 53 94 32 9白 92 55 02 : AD 

SUM: 03 E4 2A B8 EF EE 40 0C 84D4 
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kamura Fumihiro中村文洋

スプライトの書き倹えなどをまとめて行えるX-BASIC用制局長外音関職支です。

ライブラリにも対応していますので，コンパイルすることでより本格的なゲ

ームを作成することができるようになります。

. はじめに

Oh!Xの6月号(1992年)を読んでいてQ&

Aのコーナー (158ページ)でスプライト

VRAMへのDMA転送に関する質問を見つ

けました。確かに，大量のパターンを使っ

てアニメ ーション処理を行 うにはスプライ

トの書き換えは不可欠です。記事を見て，

小泉さんやBASICでゲームを作りたいと

思っている人たちのな にかの役に立ってく

れればと思い，今回のプログラムを作成 し

ました。

このプログラムは基本的にはX-BASIC

でのスプライ ト処理を軽くするための関数

苦手です。たくさんのスプライ トパターンを

X-BASIC上から使用するために必要な

PCGデータやパレッ卜などの転送処理を

まtめてあります。
内部で垂直帰線期聞を監視していますの

で，パターンを書き換えても画面がちらつ

くこともありません。 X-BASICインタプ

リタ上ではBASICが遅すぎてメリッ卜が

あまりわかりませんが，特にコンパイノレ し

て使用する場合にはかなりの効果を発揮し

ます。

X68000の場合，同人ソフ トなどの多くが

X-BASICにより開発されています。基本

的な入出力さえ作ってやれば，元がBASIC

プログラムとは思えない〈らいの作品を作

ることもできます。特にGCCなEを使用す

ることで¥大きな成果を上げることもでき

ます。

X-BASICでメインルーチン，外部関数

て、サフツレーチンを作ることで効率のよいプ

ログラム開発と高いパフォーマ ンスが得ら

れるのです。今回のSPRITE2.FNCもその

ような外部関数の一環となるものといえま

す。

園 入力方法

実行形式のプログラムはLHA.Xで圧縮

されたかたちで掲載されています(リスト

4 )。このダンプリストの入力には1992年6

月 号のMAC.X ~使用 します。 MAC.Xを起

動して“SP2.LZH"などのようにフ ァイ ノレ

名を指定し， rEJキーでエディットモード

に移行してダンプリス卜を打ち込んでくだ

さい。入力が終わったら rSJ キーでセー

ブしたあと(セーフー|時のノfイ卜数は775バイ

トに指定する)， LHA.Xで展開してくださ
い。これで、SPRITE2.FNCとSP2LIB.0ヵf

得られます。

ソースリストか ら入力する場合は，以下

の手)1順l順頃て

ス 卜てで‘入カ したブ方Jは以下の3ω)以F降争の手順でで
、

統きの作業を行今つて uだごさい。
なお，サンプノレプログラムはグラディウ

スのキャラクタデータの一部を使用してい

ますので， 実行にはグラディウスのディス

クが必要です。あらかじめご了承ください。

4) BASIC.CNFへ，

FUNC= sprite2. fnc 

のよう に関数を追加する。

5) エディタから“sp2lib.s"を入力する(リ

スト 2)。

A> ed sp21ib.s 

6) アセンブルする。

A> as sp21ib.s 

7) BASICを起動する。

8) “sp 2 test. bas "を入力する(yスト 3)。

9) Human68kのコマンドモードへ戻る。

10) Cコンノfイラをf史って“sp2test.bas" 
をコンノfイノレする。

A>cc sp2test.bas sp21ib.o /0 

11) グラテV ウスのディスクから，不可視
属性を解除したファイノレ (ATTRIB-Hを

実行)， 

PALET.PAL 

TEKI.CHR 

を探し，カレン トディレクトリへコピーす

る。

12) サンプノレプログラムを実行する。

A> sp2test.x 

このとき，指定されたグラディウスのフ

ァイノレが見つからないと画面は真っ黒なま

まですので注意 してください。

I SPRITE2. FNCの解説
以下にSPRITE2.FNCで拡張される|期

数を解説します。具体的な使用法について

は，サンフ。ノレプログラムを読んで参考にし

1) エデダイタから“sprite2.s"を入力する てみてください。

(リスト 1) 0 .SP _COL2 

A>巴dsprite2. s 書式 sp_coI2(p， c， pb) 

2) アセンフツレ， リンクする。 引数 int(p， c， pb) 

A>cc sprite2.s 機能 スプライ トのカラーコードを設定す

3) できたファイノレをX-BASICの外部関 る。 SP_COLORの代わりに使用するもの。

数としてBASIC2ディレク トリ へコピーす p・・ パレットコード (0-15) 

る。 c・・・・・・カラーコード (0 -65535) 

A> copy spri te2 . x￥BASIC2￥*. fnc pb'・・・・・ノfレツトブロック (0 -15) 
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.SP PALET 

書式 sp_palet(pb， ca， n) 

引数 int(pb， n) 

char型 l次元配列名 (ca)

機能 スプライ トのパレッ トブロックを設

定する。

pb……ノfレツ トブロ ック (0-15) 

ca...…ノfレッ トデータ配列名

n.…ーデータ番号 (32Xnバイト)

.SP PCG 

書式 sp_pcg(cd， ca， n) 

char型1次元配列名 (ca)

引数 int(cd， n) 

機能 スプライトのパターンを定義する。

cd・..…ノfターンコー ド (0-127) 

1: ~軍事

2: *'事事 Spri te2. fnc 
3 牢4事
;:申.. 
5 .include i ocsca 11. mac 
6; . include fdef. h 
7・
B: IOCS equ $01 
9 : 
10: SPAL equ $eH220U 
11: 
12: C詰R2 equ $e!HOHO 
13: OCR2 equ $eH'loa.1 
1-1・ OCRt! equ $elHOB5 
15: SCR2 equ $e840H6 
16: CCR2 equ Se!H087 
17: i'ITC2 equ Se!J.tOHa 
】邑: NAR2 e()u Se!J.lUHc 
19: O!¥R2 equ $eH4U94 
20・
21: GPIP equ SetHWOl 
22 : 
23: SPU equ SebUOOO 
24: PCG equ $ebBOUU 
25 : 
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int vo.l 
int、'.L
i nt val 

104 Oh!X 1992.11 

ca'"…ノfターンデータ配列名

n.…・・データ番号(128x nバイ ト)・SP_SCRL
書式 sp_scrl(s， x， y， pd， pr) 

引数 int(s， x， y， pd， pr) 

機能 スプライ トのスク ローノレ座棋を設定

する。

s ......プレーン (0-127) 

x......x座標

Y…..y座標

pd....・ノfターンデータ(0-&HCFFF) 

pr・-一優先度 (0-3) 

. あとがき

プログラム的には，特に高度な技はなに

も使ってないので¥ソースリストを見れば

fごいたいなにそやって いるのかすぐにわか

ると思います。

実はこのプログラムは数年前に作ったも

のの一部なのです。

このプログラムを使用するにあたっての

制限は特になにもありませんが，実行する

際に，ネIjlに感謝することだけは忘れないよ

うに してください。でないと暴走する可能

性があります (I~~ですけど)。では，皆さん

SPRITE2. FNCをi舌用 してみてく fごさし、。

.SP_OUT 

書式 sp_outO 

機能 スプライ トの表示を行う。

$ ス-，、・ー"・イマ.<-ト'

H:J: .dc.w void ret 
81・ SPPALET PAR 
85: .dc.ωi nt. ¥'81 
86: .dc.w aryl_c 
87: .dc.w int vnl 
8H: .dc.l，s void t'et 
!HI: SP PCG PAR: 
90: ，do.，.，r int vs1 
91: .dc.w sl'yl_c 
92: .dc.'.，r int vsl 
93; .dc.“ VO主d ret 
9.1: SP SCRL PAR 
95: .dc.w int vnl 
96: .dc.w int v0.1 
97: .dc.w int vs1 
98: .dc.w int ¥lal 
99: .dc.l，; int val 
100: .dc.w void ret 
Hll: SP OU'{' PA!~ : 

101: .dc.w void ret 

1 U， ・ーーーーーーーーーー司自白ーーーーーーーーーーー一一一一ーーーーーーーーーー-
1011φPTR EXEC: 
105: .dc.1 SP COL~ EXEC 
106・ .dc.l SP PALE'!' EXEC 
107: .dc.l SP PCG EXEC 
108: .do.l SP SCftL EXEC 
109: .dc.l SP uUi EXI!C 
11 U ・::=;; ;;;;::; === ========= == == === ====== =:: = = 
111: SUPER EXEC: 
11ど moveq.1 宵_U_SUPITR，dU 
11:l: movea.1 おり ，.1
11.1: trap 宵IOCS
115 
116: moveq.l iO，dO 
117: rts 
118: f=====::=::=======::==::===::::::::==:::::=:::; 
11目。 SPCOI，2 EXEC 
120: SUPER ENT 
1:!1: move.l "SP_PALE'f_""'ORI¥，aO 
1el: move.l 12(a7)，dO 
1t!:J: lsl.l #1，dO 
lt!，j: add.l dO，aO 
1:.:!5: mo¥'e..L :J2(a7).dO 
12匂 181.1 布5，dO
li:!7: add.l dO，sU 
12. : 
Il~: move.1 lど(a71，dU
I:JIJ 

1川I: mO....f:. 1<1 dO， (0.0) 
1:it! 
1:J:J: SUPEn OLJl' 
1:1.1: movcq.l ;U，dO 

8 データ

• IJlJJ 

8 スーハ・ーハ・イザーを，ト・

.. l-Irーをート・

-ワークエリア

1 :15: rts 
I:H、。*==:: :::::;::= =::====;::;=::::=;:: ::;::::= =:: =:: =::=:: 
1:17: SP PALET r:XEC 
138: SUPER EN'l' 
1:.19: IDQve.l 3l(ai)，dO 
14U: 191.J ;5，dO 
1-11: move.l 22(a7)，dl 
1.ll: add.l ilO，dl 
14:.1・也dd.l dl.dU 
1.1-1: 冊。vc.l dO，N八R"
1'15 
14o: move.l 12(87) ，dU 
1>l7: 1s1.1 ;;5，dO 
I.IM: I1dd.l iSP_P/¥IAT_WORK，dO 
H匂 mQve.J dO. DAR2 
t 50・
151: mo\'e.~' 有 $lO ， ~ITC2
152・
15:.1: move. b 信SFF，CSR2
15.1: move.b i$08，0じH2
155: move.b ;SII，OCR2 
156: mo、e.b 存$05，SCR2
157: move.b 布SB討，CCU2
15M 
159: SUPER OUT 
16U: mo¥'cq.l iO，dO 
It.iJ・ rts
162: ... == =:::: == ==::: ======:::: == ====:::: == ==: = ===: == 
115:1: sr PCG EXEC 
1“1: SUPER. E!¥'1' 

-パレットデータ

-ワークエリア

.. 16ワー1・

‘ 口MA・品差



165 move.l 32(s7) ，dO 
166 1s1.1 話7，dO
167・ move.l ~2(a7J ， d l 
loH; add.l 書lO，dl
169・ add.l dl，dO 
170 : move.1 dO. N.¥R2 
171 
172・ move.1. ll(a7J，dO 
17:1; lsl.l .7，dU 
17 1: add.1. 事PCG，dO 
175 move.1. ctO， DARZ 
116 
177 move.w #S.JO，f>ITC， 
17B 
11~ move. b i$FF， CSR2 
IBO: move. b 害事臼B，DCR~ 
1MI: mO'le. b 膏Sll，OCR2
U!，; move. b 1505， SCR2 
IH~ ・ move. b ，事8H，CCR2 

き PCGデータ

• PCロエリア

• G 4ワーl、

• DMAtia韮
18.' 
1~5 : SUPER OUT 
11:!1j: movcq. 1 脅1)，dO 
1純7: rts 
lHij :・ :;:;::::.:::::::::::::::=:;:;:::::::::: :::::: :;:::;::;:::= ::::::= :;::;;:::::: =:; 
1包9・SP_SCRL_EXEC:
1句0: SUPER ENT 
191: m。、e.l 1l(a7)，dO 
192: D.sl.1. #3，dO 
1~ :J: add.1 信SP_SCRL_¥..'ORK， dO 
19-1 : move. 1. dO， 80 
1 ~5 : 

事 IJ-7エリア

1包6: 
191: 
19H 
199 
200 ，01 
202 
203 
~04 : 
205・
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• X脱出

• y座ti

* VR/IIR/COLOIl/CODE 

$. PRW 

SUPER OllT 

1: * ~ .. 
1 ・写本 spri te2. fncIHライプラリ
3・$志S

1 事$本 SP2LIs.O
5 ‘$本
6: t事8
7: . inclucte iOOSC811. mac 
u 
9: .g10bl _sp_oo12 
10: . g10bl _sp_palet 
11: . g 1ob1 _sp_pcg 
12: . g1ob1 _sp_scrl 
13: .g1.obl _sp_out 
14・
15: IOCS equ SOf 
16 
17; SPAL equ SeH~200 
18 : 
19: CSR2 equ $etHOHO 
20: DCR2 equ $e8-10也4
21: ()CR2 equ Se811085 
22: SCH2 equ $e白..JOB6
23; CCR2 equ $et:l4UH7 
2:1: NTC2 equ $e84080 
25: ~IAR2 equ Se8.I08c 
:!6: DAR2 equ $eB409.1 
:!7 : 
28: GPIP equ $e88001 
l!J : 
30: SPll equ SebOUOO 
31: PCG equ $eb8UOO 
n 
33: SUPER EN1' maCl'O 
3.): moveq.1 II'_B_SUPER，dO 
35: movea，l 'O，al 
:J6: t"sp 需10CS ・スーハ・匂"イ句・モート・
3i: ttlove.1 dU， ssp_buf 
:18: endm 
:l~ 
.) U: SUPEU OU'l' mucro 
.11 ; moveq， 1 f _B_SUPER， d(l 
tJL: move.l ssp_buf，ul 
。l:i: trap 寄lOCS 奪 三ーザ・ーをート-

1.1: endm 
15 
16: t.:=:::::::=::.:;::::;::::==:;:;=:;=:;=::::::=::==::::;:;==:::=::::; 
17: _sp_co12 
IB: 1ink nli，帯。
49: SUPER EN1・
50・ s1ove.l ;SP _PALET _WORI¥.， aU 
f，l: move.1 8(a6)，dO 
52: 1sl.J. ;!，dO 
5:1: a<ld.1 dO，aO 
5.1: move.1 16(oo)，dO 
55: t91 . J ・5，dU
56: add.l dO，aO 
57 
5l!: move.l 12(a6J，dO 
5~ 
60: mo¥'e， ，.. dO， i oU) 
61 : SUPEH OUT 
62: unlk ati 
6j: rts 
6 ~I ・ :::::=:;:::; = ==:;:::::; =:: = =:;:;::: =:;::: =:;:: =:::::::::: =:::::::;:;:: 

G5: _sp“pa1et 
61，;; linh: 06，iO 
61・
613: SUF'ER EN'l' 
6~: move，1 16Ia6)，dU 
70: js1.1 jf:)，d0 
11: move.1 12(a6)，dl 
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2
2
L31 tst.w NTC2 
232 : bne SP OUT LU3 
233 
234 Olo¥'e.l 置SP_SCRL_wORI¥， MAR2 
235 Olove .1 晋SPU，OARL
2:16 ilS2U0，t-l'fCl 
231 
2~H : move. b 再$HH，ccnl 
239 

e・必終了

-ワークエリア
志 スフ・ラィbスフ0-0
f. 5 J 2ワード

• DMAfゐ昌

2.10: SUPER OUT 
Z4 1: moveq. 1 iω，dO 
~ .12: rta 
243 ・:::::::::::::;::::::::::::::=:::::::::::::::::::::ヱ==::==:;:::=:;:;:;=:;:;:;
244: ssp_buf .ds.1 1 
2.15: SP PALf::T "'_'ORK .ds目，.. 16* 16 
246: SP SCiH. WOR!< .ds.w <1・ 128
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7
7
7
 15 
76・
7i: 
78 : 
79 
BO: 
81 : 
82 
83 : 
84 : 
85 
86 
87 
H8: 
89: unl k 06 
90: rts 
91: ，:;:::::::::;:;::::;:;:;=:;==:;:::::::;==:;:;=:;:;=:;:;=:::::::==:::::;:; 
9Z: _8P_PCg: 
93: link n6，;0 
94 
95・ SUPERENT 
96・ move.l 16(a6)，dO 
97: 1s1.1 i7，dO 
~H : move.lll(a6)，dl 
99: add.! dl，dO 
100: move. 1 dO， ~ IAR2 

101: 
10，; move.l H(a6)，dU 
103: 151.1 iI，dO 
104: ad(t.1 #PCG，d0 
105: move.l dll，OAR2 
106 : 

move.l 
1s1.1 
add.l 

包(01))，dl) 
f5，dO 
.$P回PALET_"'ORI~ ， dω
dO，lMR2 move.1 

省SlO ，/'ITC2 

move. b 'SFF， CSR2 
move. b '$08，OCR2 
move. b #si 11 .OCR2 
move.b ;'$05，SCR2 
mo¥'e. b #$HI:I， CCR2 
SUPER OUT 
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i540，I'ITC2 

Tnove. b 議SFF，csn2
ruo¥'e， b 11 $08， DCH包
織。..e，b '$11，O(:R2 
move. b 1$05， SCR2 
mo¥'e. b 苔$H凶，CCR2
SUPER OU1' 

SUPER ENT 
move，l 8 (06) I dO 
0.51.1 i3，dO 
add.l ，SP _SCRL_WORI¥， dO 
move.l dO， 80 

move.l 12(a61，dO 
move.w dO. (00)+ 
move.l 16(aG) ，dO 
move.H d0.(uU)+ 
move.1 20(a6).dO 
move.w dU， (oU)φ 
move.1 24(o.6)，dl:l 
move.w dU，(aO) 
SUPER OUT 

12!:f 
l~O 
131 
132 
133 : 
13-1: 
135 
136・
137 : 
13M: unlk 86 
139: r色8
140: *====三三三=::= =:: = = = = = = = = == = == = = = = = == =::: = = = == 
l.JI: _Sp_Ollt: 
1.J2: SUPEIl ENT 

特集 SPRITE 2. FNC 105 



161 : 
16~: SP OUT L03: 
163: tst・"
164・ bne
165 
166: 
167 
168 : 
169 : 
170 : 
17l・
172 : 
173: l'ts 
174: l・==::== ==:::::::::::: ==:: == ==::::::::::::::::::::::: === ==::::::::::::::::: 
175: 9sp_buf . d9.1 1 
176: SP-PALET WORK .d8.W 16*16 
177: SP=SCRL_百ORK .ds目w 4' 128 

~ITG2 
SP _OUT_L03 

;SP _SCRL_ WORK， MAR2 ，SPO，DAR2 
;1200，NTC2 

move.b #$H8，CCR2 
SUPER_OUT 

move .1 
move .1 
move. W 

143: move.l #SP_PALET_WORK，l'lAR2 
144: move.l #SPAL，DAR2 
145 ・ move. “ #$100 ，~l'rC2
146 : 
147 : move . b j $FF • CSRZ 
148: move.b '$08，DCR2 
149: move.b i$11.0CR2 
150: move. b '$06， SCR2 
151 : 
152: movea.l 'GPIP，80 
153: SP OUT_L01: 
154 :司ー btst.b ;4，(a0) 
155: beq SP_OUT_L01 
156: SP _OUT_L02: 
157: btst.b '4，(aO) 
158: bne SP_OUT_L02 
159・
160: move.b U88，CCRZ 

370 sx(n)=rnd()*256 
380 sy(n)=rnd()*256 
390 xa(n)=int(rnd()*3)ー1
40日 ya(n)=int(rnd()*3)ー1
410 sc(n)=int(rnd()叫 +1)*256
420 sj(n)=rnd()*4 
430 next 
440 while inkey事(自)=.... 
450 t'or n=由 to 15 
460 switch sj(n) 
470 case 0:sp0(n)= l:sp1(n)= 2:break 
48由 case l:sp由(n)= 5:spl(n)= 6:break 
490 case 2:sp0(n)= 3:spl(n)= 4:break 
500 case 3:sp0(n)=16384+6:spl(n)=16384+5:break 
510 endswitch 
52由 sj(n)=(sj(n)+I)mod4 
530 sx(n)=sx(n)+xa(n) 
540 it' sx(n)<-16 then ( 
550 sx(n)=272 
560 ) else ( 
57自 it'sx(n)>272 then sx(n)=ー16
580 ) 
590 sy(n)=sy(n)+ya(n) 
600 if sy(n)<ー16 then ( 
610 sy(n)=272 
620 ) else ( 
630 if sy(n)>272 then sy(n)=-16 
64白}
650 sp_scrl(n本4 ，sx(n) ，sy(n) ，sc(n)+sp0(n)，2) 
660 sp_scrl(n*4t1，sx(n)+1.6，sy(n) ，sc(n)+spl(n) ，2) 
610 sp_scrl(n本4+2，sx(n) ，sy(n)+16，sc(n) ，2) 
680 sp_scrl(n本4+3，sx(n)+16，sy(n)+16，sc(n)+ 16384，2) 
69白 next
700 sp_out () 

710 /* 
72白 endwhile

10 /* 
20 /* SPRITE2.FNC周サンプルプログラム

30 /* 
4自/奪 (グラディウスのディスタを用意してください)
50 /本
60 int sx(31)，sy(31)，xa(31)，ya(31)，sc(31) 
70 i~t sj(31)，sp0(31)，apl(31) 
80 char tpal(32-1)=t 
90 +0， 0，248， 62，255，192，255，254 
100 ，206，172，206，172，20.6，172，206，172 
110 9，208， 9，208， 9，208， 9，208 
120 9，208， 9，2白8， 9，208， 9，208) 
130 char spal(1120-1)，teki(25600-1) 
140 /* 
15自 f=fopen("palet.pal"，"r"}
16由 fread(spal，1120，f)
170 fclose(f) 

180 /* 
190 f=fopen{"teki.chr"，"r") 
2自由 fread(teki，25600，f) 
210 fclose(f) 
220 /* 
230 screen 0，1，1，1 
240 sp_init() 
250 sp_on() 
260 sp_disp(l) 
270 sp_palet(白，tpal，自)
280 sp_palet(I，spal， 0) 
290 sp_palet(2，spal， 1) 
300 sp_palet(3，spal， 7) 
310 sp_palet(4，spal， 8) 
320 for i=0 to 6 
33自 Sp_pcg(i，teki，i+65)
340 next 

350 /* 
360 for n=自 to 15 

0260 27 49 Cl 17 5C EO F2 4C C2 
0268 A2 20 9l 13 El 68 57 B2 C5 
0270 EE 58 lF 78 CO 74 10 20 68 
0278 E7 6E 5A 3A BA 3E 30 5A 78 

SUM: 7C E8 36 7B El 42 OC 51 E3EO 
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Wa凶 abeTakao渡辺貴生

愚後はグラフィックを3次元的パースをつけて回転させるルーチンです。う

まく使えばF-ZE円O風の画面効果を持ったゲームも作成可能。ゲームだけ

でなく応用範囲は広いプロク‘ラムといえます。

回転拡大縮小といえばZOOMROT，

XROTO.Xなど，たくさんのプログラムが

ありますが，ス ーノfーファミコンのF-

ZEROみたいに 3次元にパースをつけて回

転してくれるものはなかなかありません。

誰かが作ってくれないかと，思っていました

が，その気配がないので，自分で、このプロ

グラムを作ってみました。

今回は元グラフィックが256X256ドット，

256色，拡大縮小倍率は64段階の高速パージ

ョンを発表させていただきます。このプロ

グラムのほかに， PICデータを読み取り ，元

グラフィックが512X512ドット，65536色で

回転する中速パージョン。元グラフィック

が256X2048ドットで，その上を走るカーレ

ースゲームノfージョ ン(ゲームは，未完成)

があります。

皆さんがいちばん注目しているのは，や

っぱりスピードのはずです。実|僚に試して

みないとわからない1:.思いますカf，スピー

ドは，十分満足できる速さに仕上がったと

思います。

スピードを速くするのために仕様が，

1) 元グラフィックの大きさが256X256ド

ット

2) 表示が256色 (SM.Xを使うので16色)

3) 表示画面が128x 128ドット(一度に 4
ドット描いている)

になりました。ですから， 自分てやグラフィ

ック描きたいときは，機内威至さんの至高

のスプライトメーカーSM.Xを使ってくだ

さい(感謝，感謝)。後ろに，詳しいデータ

の作り方を書いてあります。

. 遊び方

とりあえずサンフ。ノレプログラムを見ても

らうのがもっともわかりやすいて。しよう。

リスト 2をマシン語入力ツールで入力し

(セーフ守バイト数4592)LHA.Xで展開して

ください。サンフ。ノレの実行に必要なフアイ

ノレがすべて展開されます。あとは，“3DRT

256.X"を実行するだでけです。

もし，サインテープノレデータ， スプライ

トデータ， ノfレッ トデータのデータのどれ

かを忘れて実行しでも，rooデータがあり
ません」みたいに親切に教えてくれません。

ただ，無言で空のデータを呼び出しまくっ

ています。その tきは，素直にESCを判lし

て脱出しましょう。以下が，必要なファイ

ノレていす。

“3DRT 256.X" 

“sintbl.dat" 

“3DRT 256. SP" 

“3DRT 256.PAL" 

注最初に3DRT_256を動かすときは，初

期化するらしいので， 2， 3秒ほど，割り

込みが入ってくれません。匝i1商チェンジが

おかしいのは， そのせいTごと思ってく fごさ

い(パク、かもしれない)。

操作方法は以下のとおり。ジョイスティ

ック 1とESCを使います。

拡大縮小倍率 64段階

角度 128段階

速度 128段階

拡大

右← O →左 トリ yゲl トリ方、2。 。
縮小 減速 加速

ESC 脱出

レースゲーム風アレンジ例

本 * * 
このプログラムを使えばスーパーファミ

コンのF-ZEROのように地面用に描かれた

グラフ ィックのなかを走り回ることができ

るのですが，スーノfーファミコンとX68000

の回転拡大縮小の方法は基本的に遠います。

スーパーファミコンは，パックグラウン

ド(BGのことです)を使う方法です。これ

はハー ドウェアでサポー トされており， 1 

ラインごとに拡大縮小倍率，位置，角度を

決められるので，画面の上下て、違う場面を

出すことができます。たとえば，スーパー

マリオカー卜がそうです。

X68000は一生懸命計算しまくる方法で

す。グラフィックl画面を使い 1ドットず

つ，一定の値を足したり，引いたりして，

色を調べて， VRAMに書〈方法です。まず

アノレゴリズムを解説しましょう。

. アルゴリズムについて

基本的には，回転拡大縮小の方法と同じ

ですが， XROTO.Xのように lライン分の

データを配列にする方法はできないので，

lドットずつ計算していくことになります。

まず基本知識として，データ表現を解説

します。このプログラムで扱うデータは，

再$00_00_00.00

(整数) (小数点以下)

のよ うに下位8ピットが小数点以下tなっ

512X512ドット版
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ています。党えておいてくださ L、。

回転の際の三角関数計算にはサインテー

ブノレをf史います。サインテーブノレはひとつ
の角度を 2バイ トで表します。 64倍(小数

点以下を入れると非$4000倍)されていて，

128方向あります。 1単位方向を変えるに

は， 2バイト単位なので2を足します。

では，サンプノレプログラムの重11作を簡単

に解説します。

1) メインループて'kakudo，size， x_za 

hyou， y _zahyou， pic_adrsを設定する

2) 3DRTのサブルーチンに飛ぶ

3) メインループで設定されたkakudo1: 

slzeを取り出して， basicデータを作る。こ

のデータが基本になる

4) 縦ノレーフ。て‘divsを使うときにオーパー

フローを起こさないためにbasicデータを

4で割る

5) basicデータを64分の 1+256分の lし

たstartデータを作る。 256分の lを足すの

はグラフィックの回転位置を上げるため

(足さないと回転位置が最下段になる)

6) X， Y座標をstartデータに足す

7) 縦カウン卜をD5にpic_adrsをAOにw

dataをA1に設定する

8) グラフィック表示位置と害IJり込み許可

を設定する

9) 縦ノレープにいく
10) basicデ、ータをDOにコピーして D

5 (縦カウント)で書IJる

11) DOを符号拡張する

12) 割り終わったのでbasicデータに 4を

掛ける

13) startデータをD2にコピーしてDOて。

ヲ1<0 D2が画面の縦の中心線の座標となる

14) D2をw_strテ、、ータ lこコピーする

15) DOを64分の lにする。この値が横移

動量となる

16) 右半分営描〈

17) D2 (縦の中心線の座標)から右端まで

描く

18) 描き終わったらw_strデータをD2に

入れ直す

19) 左半分を描く

図1
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20) D2 (縦の中心線の座標)か ら左端まで

描〈

21) 終了条件があうまで (D5(縦カウン

ト)が260なら終了)縦ノレープに飛ぶ

22) 3DRTのサブルーチンを終わる

23) ESCが押されていなかったらメイン

ノレープへ， 11[1されていたら終了
これが3DRTの簡単(かな?)な流れて、

す。このように， basicデータの値がstartデ

ータ，横移動量，縦の距離のデータを決め

ているので¥ とても理l1q平しにくいアノレゴリ

ズ‘ムになっています(作った本人にも理解

しにくい……)。

役に立っかわかりませんが，横移動量，

縦の距離の変化の関係、をグラフと図にして

おきました(図1， 2， 3)。

図 1は表示する 3次元の世界営線で表し

たものです。私は，この図を元にA-B線

からの横移動11，A点からの距離を導きま
した。

図2は，図 lのA-B線からの横移動量，

basicX 64 (DO) = 
縦カウント X4 

のグラフです。DO1:D1 は同じ処理!をするの

でD1のほうは省略しました。

図 3は， ~11 の Alf， からの縦の距離，

d
a
A
 

タ
一
×
一
一卜

-ア
一ン
町
一ウ
沼一カ
l
一縦

タ「アιrL
 

V
A
 
au 
&
r
L
 

P
O
 

--
nr臼D
 

のグラフで、す。

. 垂直帰線期間処理

めんどくきかったで、す。垂直同期を見な

いで画面チェンジをしても，ちらつかなか

ったので rま，いいかあ一」とごまかそう

としましたカヘノfックグ‘ラウンド とスフ。ラ

イトを使うときにやっぱり必要になったの

で、， しかたな くとることにしました。スピ

ードを遅くしないためにVDISPSTを使い，

垂直帰線期間ごとに割り込みを入れること

図E

↑
償
移
動
車
凪

繍移動量=

basicデ一世/縦カウントX4

。 縦カウン ト→

回転の機子 (3DRT _256) 

にしました。

方法は， まず，左上にグラフィックを描

きます。柿き終わったら， :li:_cの表示許可
を出します。左下にグラフィックをtNiきま

す。柿き終わったら，左下の表示許可を，':['，

します。右上にグラフィックを抗きます。

梢き終わったら，右ヒの表示許可をiJ'，しま

す。左上にグラフィックを拙lきます。千ibき

終わったら，左上の表示許可を出します。

このように繰り返しているあいだ，常に害IJ

り込みが入り，許可情報をチェックします。

許可情報はgfflgに入っています。lバイト

図3

↑
距
幽
閉 A点からの距離=

basicデ_-J/縦カウントX4

。 縦カウント→



です (XOOOOXXX)。

第0ビット 左上の表示許可

第 1ピッ ト 左下の表示許可

第2ピット 右下の表示許可

第7ビッ ト 第0-2ビットの許可が

入ると， 同11寺に許可

このほかのビットはイ史用しません。書1)り

込みが入ったときまず最初に第 7ビットを

チェックします。許可が出ていなければ訓

り込みを終了します。もし許可がI:I~I ていれ

ば，第 0-2ビッ トをそれぞれチェッ クし

て表示位置をスクロ ーノレさせ，訓り込みを

終了します。

画而チェンジの様子はCRTMODを8に

すればわかります。

圃3D円Tを使うには
3DRTはサブルーチンのかたちでt是官Eさ

れています。使用するプログラムに3DRT

の部分をつけ足し， そのプログラムのメイ

ンノレープてがkakudo，size， x_zahyou， y 

_zahyou， pic_adrsの各ワークエリアに他を

設定してく fごさし、。あとは3DRTをil乎べば，

勝手にそのデータを取り，:I~，しグラフィ ック

を描きます。

.kakudo 

1バイトて表し，360度を128方向にして

います。 1段階変えるには 2を足してく

ださい。 f直~荷数にして3DRTを il乎ぶとエ

ラーが起こります。

例:kakudo=64→901支

.size 

lバイ トで表し， 64倍率あります。値Ii

0-63です。64以上で3DRTをl呼んでも

ANDされて63以下になります。

例:size= 65→ 1 

.x_zahyou， y_zahyou 

4バイトで表します。下位8ピットが小

図4縦横が2561こなったわけ

。マクロ定義でしていること

add，w d1，但2) d1 ・x方向の移動量
sub，w dO，d2 dO・…Y方向の移動量
move，w d2，d3 伶2)….X座標
move，b伊2)，d3 d3・…..y座標
move，b (aO，d3，1)，d4 aO・・リpic

d4・色
/_2バイト-...........

数点以下になっています。 4バイ トに格納

しますが，使用す るデータは下位2バイト

て"す。

例:0013FFFF→OOOOFFFF ・pic_adrs
表示させる絵 (pic)をpic_adrsに格納し

ます。格納されたアドレスが表示するpid.

なります。

仔1) : 

lea.l pic，aO 

move.l aO， pic_adr~ 

SM.Xてや使用しているSPデータは16X16 

ドットのパターンで並んでし、て，なおかつ，

Iバイトに 2ドット分のデータが入ってい

ます。サンフ。ノレで、はこのSPデータ (32768バ

イ ト)を縦横256X256ドットの3DRT用pic

データに変換しています。

3DRT用plCデータは65536ノfイ卜で縦

256X横256ドットを表し， 1バイトでひと

つの色を格納します。 1-256バイトが最上

段のラインの 0-255ドット。257-512バイ

トがその下のラインの 0-255ドットとい

う具合に対応しています。

このように配置されたデータを指定すれ

ば3DRTルーチンはそのグラフィックを回

転させることができます。

ここで書かれているメインループはサン

プノレプログラムなので，いろいろと改造し

てく 7ごさい。

改造のポイン 卜としては，

1) startデータのf直を適当に変えてみる

(このデータを変えてもあ とに影響はな

い)。実行すると，回転車111の位置が移動する

2) 3DRTの最終行の， add桝をれにして，

縦カウン卜の値を64までにする。実行する

と@]転*111の位置が移動し横|隔が狭くなる

注 :縦カウントの値を 7以下にするとdivs

て"オーノfーフローを7包こしてグラフィック

の最上段がおかしくなる場合 (sizeの値が

d 21| I (a2)l___1 

d 31|1  1 
1主:下位バイトが小数点以下

d 311  ~ 1 

この方法ならASR命令とAND命令を使わないですみます。
その代わりテ-9が2バイト(O~6S535) までになるので
元グラフィッヴが256X256ドットになりました

大きい場合)がありますが，エラーは起こ

りません。

層 高速化について

私はTONBEさんのZOOMROTを見て，

X68000でもこんなに速く拡大回転縮小で

きるものかと， ものi委〈感動しました。 自

分も今回のプログラムを作ってみようと思

ってソースリストを見たのですが，全然わ

からないので自えなりの方法で作ることに

しました。

最初はC言語で書きました。苦労の末や
っとパ、ク、、を とって完成。 しかし， 実行 して

みたら，「遅い」。そのときは，画面i切り換

えもしていなかったので，上から下へ書き

換える様子がゆっくり見えてしまいました。

なぜこんなに遅いのかし実行ファイノレを

逆アセンブノレして肝心の表示部分を見てみ

ると 「なんでこんなことを……」と思うく

らい余計なことをしていました。 そのとき，

私はMPUと直接お話ができるようにアセ

ンブラの勉強する決心をしたのです(決心

い、うはE大げさでないが…・・)。

村田敏幸さんの rX68000マシン語プログ

ラミンク、入門編』を買ってきて，勉強して

みると「なんだー」と， 実はマシン語は簡

単で (C言語を女11っていたからでもある)，

これまで自分は食わず嫌いをしていただけ

fごとわかりました。

やっと，アセンブラてや書き直して，パグ

をとって，完成。 Xファイノレを実行してみ

ると，さすがに少しは，速くなりました O

;l， i少しは ・・・・・」というわけで，思ってい

たより速くなりませんでした。GCCって凄
いてvすね。

しかし， C言語にはできない命令として，

たとえば， swap命令(レジ、スタの前と後ろ

自分でグラフィックを描く

サンプルのマップ以外のデータを使用したと

きには以下の手順で作業を行います。

1) Oh! X 6月号のSM.Xを立ち上げて絵を描く

2) 描き終わったらCANVASの絵をスプライト
にすべて移す

3) スプライトデータを"3DRT_256. SP"のファ
イル名ですべてのデータをセーブ

4) ノTレツトデータを"3DRT _256. PAL"のファ
イル名でひとつセーブ

5) SM.Xを終7
6)" 3DRT _256. Sp"， " 3DRT _256. PAL"のファイ
ルを"sintbl.dat"と"3DRT 256. x"があるディ
レクトリに鐙〈。そのときに最初からあるスプ

ライトデータとパレットデータのファイル名を

変更または，削除する

7) "3DRT_256.x"を実行

特集 3 DRT _256 109 



を交換します)， DOレジスタの下位8ピッ

トだけをDlレジスタの下位8ピッ トに転

送するmove命令(Cでは，ここまで細かく

書けない)などがあ ります。これらの命令

を使って，また書き直してみたら，なんと

「速い!J。

というわけで，話が長くなりましたが，

スピードを追求するプログラムは，

という結論です。

「ゃっItりアセンブPラfごねつ」
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macro param 
sub.w dl，{s2) 
ndd.w' dO，d2 
move.w d2.d3 
move.b (a21.d:l 
move.b taO，d3.1) ，d4 
move.ωd' .ー(83) 
l'!Iave.w d‘・-(a当}
move， w d4.ー(a4)
師。ve.ωd'.ー(a1) 
endm 

. text 

lee..l worktop(pC) ，86 

lee.l mysp.ap 
lOCS _OS_CUROF 
move.w ;lO，dl 
lOCS CRTI'IOn 
IOCS G CLR ON 

clr.l -(Sp) 
DOS SυPER 
move.l dO，(sp) 

clr.w -Isp) 
pea.1 pal file 
DOS OPEN 
addq.l '6.sp 
move.l #3盆，ー(ap)
pea.l w_pic 
move. w du，ー(sp)
005 RBAD 
lea.l lO(sp)，sp 

聞 最後に

このプログラムをX68000XVIの16MHz

で動かしてみると，感覚では 2倍のスピー

ドてや動いているように見えました。このス

ピードなら， XVIで、F-ZEROのようなゲ、ー

ムを作ることができると思います。

というわけで， 3Dの拡大，縮小，回転の
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S右ドットプットマクロ定轟
奪(A2J= (A2J +01 
'02=02-00 
"D3=02 
'03の下位8ヒヅト=(A2) 
*D4= (AO+D3) : 2次元民同
‘(A3J =04 
'A3はグラフィックを打つアドレス・(A4J=04 
*A4tまグラフィックを打つアドレス

-左ドットプットマクロ定量

.tJーソJv.後承をOFFにします.

*CRTのそードを指定します.
・グラフィック画面をクリアして車車モードにします.

Sスーパーバイザモードヘ

*PAL?yイルをオーフ.ンする

'7ァイJレからデータ倒臨み込む

酬をドιツル
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'spデータを3DRT悶データに宮線
lea.1 w_pic. 80 
lea.l pic，al 
moveq.l .O，d0 

Olove.l・lti-l.d4
掴ove.l 132田 1.d3
move.l '16-1，d2 
mqve.l 14-1，dl 
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Sすべてのフγイルをクローズします

と思いますが，このプログラムによる損害

が出ても，いっさい受け付けないことにし

ます。最後にSM.Xの作者，横内威至さんに

感謝します。ありがとうございました。
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move.b muki(a6) .dl 
add.b dl，kakud。
moveq. 1 ，0， d2 
move.b kakudo，d2 
lea .1 自主ntbl，aO
問。ve.w (aO，d2.1)，d0 
o.dd.b ;6~ ， d2 

除。ve.w (as，d2.1)，dl 
move. b speed (8.6) ，d2 
and.b U7F，d2 
mu1s d2， dO 
muls d2，dl 
asr.l t8，dO 
Ilsr.l ，8，dl 
8.sr.l Il.dO 
B.sr.l tl.dl 
sub.1 dO.x_zahyou 
舗ub.l dl，y_zst¥you 

le8..1 pic.aO 
move‘1 a0.pic_adrs 

J現r TDRT 

$グラフィ γクFLG
吋階事 (0-63畠蹄〉
8角度
叫戚自寵示位蝿 X血楓
叫1班賂示位置 Y血国

志向き
・スピード

s睡創暗線量制作割り込み設定

'ジョイスティックデータ制持込み
'ジョイスティックテm タ反転

‘下

‘上

-右

‘草

**タンA

$ボタンB

-車尽するplCを
・p1c_sdrSI:幅制します.

掌30RTへ'・・



Sクラフィックを書きま・"，
岡Qve.w d2，d3 
周。ve.b (a2)，d3 
lIIove.b (aO，d3.1)，d4 
園。ve.w d4， (03)+ 
lIIove.w d4.(a:J)+ 
move.w d4， (84)+ 
mave.w d4，(a4)+ 

dotputr dl ・マクロ定轟を見て〈ださい

?以下， 62回凪閣 は十63悩}

306 : 
307: mia:iloop 
308 
309 : 
310: 
311・
312: 
313 
314 ; 
315 : 
316 : 
317: 

t:ESCキー剖'下民組即センス

"ma1nloopへ

-垂直河期による削込み醜止
8ユーザーモードへ

Sカーソルペ量示をONIごします.

*CRTのモードを描江主します.
'1号7

8左へ128ドット
S在へ128ドット

事 (A2)::::w_str_x ・D2=w_str_y
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S右へ128ドット、下へ2ドット
・右へ128ドット、下へ2ドット

.D5=D5+4 
'D5 (縦カウント】 =260なら特了
‘縦Jトプへ

‘3DRTiを7
・晶即輔旭i肪割り込み

S左上にスクロールします

-在下にスクロールします

-省上にスクロールします

‘パレットテータ
・スプライトデータ
*s 1 nテーブルデータ

wOl'klen 
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386 
3包7・ 6ub.l #$100，a3 
31l8: 9ub.l ISIUO，a4 
389 
3!lO : ・紘の'II!!離を入れ直します
391: move.w Il_str_x， (a21 
392: 則。ve.w w_str_y，d2 
393 : 
394: hidariloop 
395: dotput.l dl 

'以下， 63国側則 {計6.畑}

ndd.l U包00，83
add.l U900，a4 

addq.w '4，d5 
cmp.w #260.d5 
bne tnteloop 

rts 

bclr.b l7，gl'Ug 
beq retn 

btst. b jO，iffla: 
beq 8fad2 
O'love.l #$000U_00U0， ，E80U18 
悶。ve.l #・ω0UO_0000，$E8001C 
jmp retn 

btst.b l1，gfflg 
beq ofad3 
lDove.l I$OOOO_0100，SEBOU18 
血。ve.1 #$0000_0100， $E8001C 
jllP retn 

move.l i$0 100_0000， SE凶0018
冊。ve.l U010U_OOOO，SE8001C 

rte 

even 
ot'fset 0 

.ds. b 1 
ds. b 1 

*02=-角度

*sin=5in角度
S角度=角車+90lll:
*cos=cos角度
*D2=size 
事D2=D2/64の余り
奪00=5inホs1ze
*D1=cos権size
・オーバーフロー防止由た由4で創る
Sオーバーフロー防止のたの4で削る・basic_x=dO
*bas1c_Y=d1 

*AO=pic_adrs 
*05=縦カウント
*A2=w_data 

'DO=DO/64 
*01=01/64 
窓口3=00
'D4=01 
'03=D3/4 
*D4=04/4. 
*OO=DO+D3 
*D1=OJ+04 
"00 =00 +X直蝿・OI=Dl+Y庫融
'st~rt_x=OO 
*start_y=D1 
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凶。ve.b ，活1OOO_OHW. Kffla ・右上のスクロール4キ可を出します
move.l fSCl8100，a:.:l ‘左上に嘩きます
lIlove.l ISCl凶500，a亀
jmp tate100p 

move.b r%JOOO_OOOl，a:ffle 事左上のスクロール許可を出します
move.l UC58凶 0，a3 *左下に書きます
move.l 'SC5H500，a4 
jmp tateloop 

move.b naUUO_0010，iff1g *0:，下町スクロ-1凶キ可をIIIします
move.l ISC18300，I13 ・右上に膏邑ます
move.l I$C18700，a4 

8繊静動量 (DO、01)と端¢混血 (02)を作ります
move.1 basic_x ，dO 
民。ve.l basic_y，dl 

divs d5，dO 
dェV8 d5，dl 

el:t.l dO 
ext.I dl 

891.1 i:.!，dO 
0.81.1 '2，dl 

飢o¥'e.I sto.rt_x，d2 
8ub.1 dO ，d2 
move.w d2，""_8tr_x 
move.w d2， (a2) 

move.l 8te.rt_y，d2 ・ub.l dl，d2 
曲。ve.w d2，w_str_y 

dsr.l '6，dO 
asr.l '6，dl 

*bas1c/05 ・bas1c/05
・符場監蝿
・持母拡岨

・制り持ったので4を1>>1すます
・制り持ったの"('4を掛けます

*D2=start_x 
'D2=D2-DO 
"w_str_x=02 ・(A2l=02 
*D2=start_x 
"D2=D2-01 
*w_slr_Y=D2 

・DO=00/64・Dl=DI/64

205・ moveq.l，O，dl 
206: IOCS BITSNS 
207: btst ;I，dO 
208: beq main100p 
209: 
210 ・H了処理
211: move. 1 嘗0，01
212: locs VDISPST 
213: DOS ':SUPER 
214: addq.l・4，sp 
215: lQCS OS eURON 
216: move.w "i16-;-dl 
217: IOCS CRTMOD 
211:1: DQS EX1T 
219 : 
220: ・ここ~‘ら~(30RT ・ 111 ，です.
221: '3DRTのアルゴリズムを見伝がら館んで下さい.
222: 
223: TDRT: 
224 : 
225 : 
226 : 
227 
221:1 
22~ 
23U: 
231 
232 
233: 
234 ; 
235 
236: 
237 : 
238・
239: 
2.JU 
241・
242守
243 
244 
245 : 
24ti 
247・

2'" 
2~9 : 
25匂
251 
252 
253: 
25-1 : 
255: 
256 
257 ; 
258 
259 
260 
261 
26之
21)3ω 
264 : 
265・
266 : 
267 
268・
2ti9: 
270; 
271 : 
272: sita: 
273 
274: 
275・
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砂 rs艇をするためにはどんな努力でもする。楽をするための~~V労 liJìOCわない J かあ。はは

は，なんか身につま される言葉だなあ。アマグラマの悲しい性なのですかね。

大森幹~(t(20)神奈川県
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09A8 43 05 CA 1C 70 38 A9 F7 76 ーー』ーーーーーーー押』ーー』ーーー--ーーー一一一一一一一一一一一一一一一一回ーーー
。F40 72 7E 71 3C 51 70 04 02 34 

09B0 C6 5C 78 3F A4 07 E5 03 3C SU~I: 白C 77 99 90 23 E2 A4 CC 64EA 
自F48 BA 15 86 87 OB F7 62 9B 0s 

自9B自由101 58 68 44 72 89 C6 C7 
0C80 6E 5C 0D 96 58 E9 66 1C 30 0F5白 8A29 70 81 25 D8 A9 E8 32 

。9C0 50 78 F3 B0 C8 AB 0E 2B 17 
。F58 45 27 F0 41 B2 8E 91 49 B7 

09C8 92 8F 47 6B AB 4C 4E 90 A8 0C88 0自 A52D 84 04 A5 B0 D8 5F 
。F60 4D 54 52 85 E6 50 07 CA 8C 

0900 97 60 45 2A F6 78 7F 00 60 0C90 D9 77 E3 A6 37 EI DD 2D FB 
自F68 C2 4E lE 79 75 75 FA 79 自4

0908 5F 7F 28 IF E0 6E 7B B6 A4 。C98 43 61 61 2E A3 51 96 84 ・ A1
0F70 12 BF 38 23 2曲 80BE 47 ・ Dl

09E0 BF CF 9F 50 C0 2B 61 AF 85 0CA0 FC 69 F3 0F BB 52 60 87 58 

09E8 C0 00 96 BO 6C 07 AE 08 OC 。CA8 0B 94 A6 32 09 8C C4 9E 3E 0F78 14 B自 417C 14 BF B0 6D 71 

09F0 D9 FE F6 58 47 21 20 AE 68 。CB0 69 8E 03 C7 OA E6 4F EB BB ーーーーi 一-一一一一一一一一ー一一一一一一一『一ーーーーー一一一一一一一一一ー一←一一一一一一一一一ーーーーー

09F8 E8 17 F7 B2 7F 9D A8 B6 目 22 0CB8 99 7C 53 34日707 F0 03 1D SUM: D2 66 43 A8 48 56 00 91 7789 

ーーー唱-------ーーーーーーーーー---ーーー司副由ーーー輔自ーーー 0CC0 EE B7 E7 94 A4 F4 50 2B 4白
0F8白 87C2 57 54 72 F2 40 52 : EA 

SU~I: 30 9C 30 BC自7AB CF A9 49E6 0CC8 02 9E 85 81 5F 46 09 49 60 
。F88 40 1F FC 62 6C 2F 52 s4 5E OC00 FE 87 D7 04 90 75 F4 28 51 

0A00 39 57 F2 58 F7 C0 FF 19 A9 。C08 E4 3C FF 89 26 FF AO 06 50 0F90 9F F3 5E 4C 80 59 30 36 88 

0CE0 FF 5C 23 FF B6 13 FC 39 7日 0F98 24 EB 1F EF AE 7A Al F4 OA 
0A白8 FC 64 A3 3F BD D2 36 C4 CB 

自FA白 D407 B7 AB AA E2 70 8C 9.5 
0A10 00 F6 92 DA CB lB C自 57 3C 0CE8 FF 66 7F 83 CD D7 FE 2日 29

0FA8 2D 25 03 39 CE 6D BC 77 FC 
0AI8 F1 37 FE AD F5 C1 67 0E FE 0CF0 0A 93 5A AE F4 71 IF E3 0C 

0FB0 31 D9 4E 9D 52 30 OC 07 ・ 17
0A20 AB 31 FB 83 87 1F B5 59 OE 。CF8 E2 E6 81 7A IC FB 79 C6 79 

0FB8 56 93 60 83 97 73 62 78 B3 
0A28 66 AE 5A 0D EB 96 C2 B7 75 ーーーーー--ーーー申由ーーーー一一一一一一ー一ー一ー一ーーー----ーーーー司司

0FC0 17 FF 37 2AりD23 C1 13 7s 
0A30 8E 01 E5 2C 49 B7 11 C3 77 SUM: 57 33 8C 46 74 5F 55 8C AECB 

0FC8 OA sO 19 62 CB 9E 08 9E 21 
0A38 38 46 F2 4B 61 2E A8 13 0B 

。000 95 lF 3A 57 84 07 44 3A 4E 0FD0 E5 FE 25 0D C8 44 09 5F ・ 59
0A40 5E 12 5E 18 0E DE 05 A8 ・ 85 0F08 67 9A 53.49 29 B0 AO C8 E8 
自A48 5A 83 69 67自AEF A3 A7 F自 0008 88 47 0D CA 11 C2 F2 C4 ・ 2F

0FE0 AF 99 59 F6 EF 6A 1A FA 04 
0A50 C2 1s 31 00 20 42 C2 8B A7 0D10 E9 99 63 00， B4 6E 64 46 Bl 

。FE自 26A7 F4 C3 38 FC E9 05 A9 
自A58 A9 F8 Dl 28 5A 85 2E FD D4 0018 15 73 CO FF C8 7E.FD 04 98 

0FF0 60 C9 24 62 62 53 6F 09 DC 
0A60 03 FF C0 FF FF 5D 14 00 31 。D20 35 3白 86B7 9自 71FA FC ・ 99

0FF8 4C A4 52 8C 11 C7 88 09 07 
。A68 F5 24 00 F0 04 D2 lA 83 4C 0028 BO 36 3F Cs E7 EC OA 06 D3 

ーーー ー一一一一一一一一一一ー一『ー『ーーーーーーー』ーーーーーーー『四ーー
0A70 01 54 77 3A CO 67 C7 50 51 0030 F4 58 0E 59 06 FB 83 88 ・ 8F

SUM: D自 08C3 7E 03 28 23 3E 3475 
自A78 6F 04 0C 7A 40 5A 14 0F 86 。D38 87 FF 80 5C 09 A8 F6 F6 FF 
ー』ーーーー世ー『ーーー『守ー----一一一一一一ー一ー一一一一一一一一一一一回一目ーーーー 0D40 58 FO B8 A8 2C 04 B8 6C 0C 

1自由。 C118 14 E9 22 97 58 0F F6 
SUM: 65 04 50 52 02 EC 33 EE 20DC 0D48 C2 F2 2E 75 B0 6D 3C 09 B9 

1008 13 53 3A 2C 02 E9 A2 08 31 
。050 AF 66 A7 EO F5 70 16 DC 00 

1010 26 77 66 BB 7C A4 EC 9D 67 
白A80 2B D1 53 81 56 60 9B 57 78 。058 6F 02 ED 88 3F FE 15 0A 42 1018 BE 00 F4 Cl 5E 9A 70 lE ・ 06
0A88 24 05 E0 7F 6C A4 00 20 B8 。D60 85 42 A1 50 AF 8B FF F8 E9 

1020 08 B2 88 07 A4 05 12 5A : CE 
自A官。 5973 08 25 E6 78 25 E自 64 0D68 A自由7EO A6 9A 00 24 F6 F9 1028 57 24 0E 40 0E D3 04 F5 B白
0A98 15 CC OB 47 96 05 8A 3F 97 。D70 EO 7F B9 BF 5C 4C 9A 46 6C 1030 C5 91 DO 65 B6 E3 04 B2 EA 
0AA0 EC B1 75 A9 01 D8 30 31 F5 自078 A9 4B 81 6B 8B F8 13 4C C2 1038 A3 lF 60 9B 58 AF 80 82 C6 
。AA8 Cl E7 A0 33 49 07 9A 12 47 4 ・ーーーーーー帽曲ー曲目ーーー甲田回目白ーーーー』唱曲抽司ーーー--【

1040 C9 C9 B5 88 2C 96 77 70 78 
。AB0 90 86 38 9E 5F 08 02 A4 12 SUM: 79 99 0F 09 D7 63 03 A3 FFB5 1048 BB 3B 78 E1 64 65 97 83 32 
0AB8 78 19 6A 40 6日 C323 97 23 1050 FA 74 AE EE EE 83 EI 04 60 
0AC自 AsCA 75 05 0F E7 AF CB 5F 日O!l自 9FO!l 20 13 D4 66 B7 lD B8 1058 30 9F 8A EC 86 1F 5E 08 5自
0AC8 C4 AF Os 7F 0F 08 14 21 19 。D88 D9 5F 80 23 60 2D 6C 68 : 3C 1060 78 ~7 4F F5 CF F9 2B F2 C8 
0A00 17 2C 0F 27 A2 FF. BC 2D 03 自白90 30 20 00 01 0白 O白 00 01 5F 1068 5B E6 AF CD 6F 14 C2 OC DE 
自A08 F1 10 5B EB 58 5C C1 72 2E 。D98 00 00 06 AB lC 19 20白1 :自7 1070 72 CA 9D FC 33 71 2D EE 94 
0AE0 56 05 84 9F F8 54 2B ED ・ B2 00A由 0A73 69 6E 74 62 6C 2E C4 1078 C0 B7 49 19 83 4A 5C 0D OF 
自AE8 70 D6 B5 74 54 25 99 40 CE 00A8 64 61 74 41 73 48自由自由 35 --ーーーーーーーーーーーー『目ー回目ー四ーーーーーーーー柑ー一ーーー

0AF0 54 72 CO 77 A9 CD 91 9A A5 0DD0 00自o03 23 06 45 09 64 DE SUM: 02 10 C4 CF B6 5D C0 EO EFA9 
0AF8 1F 96 26 99 1F 33 0C B7 B9 自OB8 0C 7C 0F 8C 12 94 15 8F 6D 
ー戸時ーーーーーーー世』由『ーーーーーーーーー司自ーーーーーー司』ーー 。DC0 18 70 1B 5D 18 2B 20 E7 50 1080 A6 D5 14 8D 68 82 E!l 3C 2A 
SUM: 5F B4 E2 OF 7E C2 DD 32 790日 00C8 23 8E 26 1F 28 99 2A FA OB 1自88 35 FE 5B CO 74 31 E5 29 0E 

0DD0 20 41 2F 68 31 79 33 67 4C 109白 E737 F0 5B A2 FF 05 AE BD 
0800 E7 61 5B CC 9E B5 EC 01 AF 自DD8 35 36 36 E5 38 71 39 OA ・ 42 1098 lF 50 D4 07 E8 EE F8 25 ・ IA
0B08 0C 7B 96 62 30 6C FE 18 31 。OE0 3B 2白 3C42 3D 3E 3E 14 A6 10A0 00 E8 AB 45 67 B3 47 61 : 77 
0B10 CF E4 A6 64 FD EA 66 6F 79 0DE8 38 C5 3F 4E 3F Bl 3F EC AB 10A自 FFOE CE 14 03 D8 57 79 40 
曲目18 85 75 80 7F AE B3 Al EB E6 。OF0 40 自由 3F EC 3F B1 3F 48 88 10B0 6B 90 BA 25 19 34 74 76 11 
0B20 34 14 oc 71 81 7E Al Fl 56 00F8 3E C5 3E 14 30 3E 3C 42 4E 1自B自 A4ED E8 ED lA 8F OB 35 lF 
自B28 60 58 43 6F 50 10 85 0F D豆 --曲目ーーーーーーー四品目---ーーーーー『ーーーーーーーーーーーー 10C0 1E 6!l 78 22 C3 CA 69 57 73 
0B30 16 84 Fl 84 B9 51 4B C8 ・ 2C SUM: B6 E0 33 9C F6 BB 7B 5A 5530 l自C8 8C 68 67 96 9B EF 9F 8A A4 
0B38 72 06 B9" 03 3F 9B 0F F9 ・ 16 1000 3B 2E A6 FI F0 2A F2 EF FB 
0B40 DO CF 51 3C AC 42 3F 86 EC 0E0由 3D20 39 OA 38 71 36 E5 32 1008 27 A8 2C B4 33 36 A3 CB 86 
0B48 17 8F 93 93 40 lB 96 42 0C 0E08 35 36 33 67 31 79 2F 6B 49 10E0 FD 12 B3 73 20 27 2C 17 ・ BF
0B50 05 7E 34 50 26 02 85 E6 9A 0E10 2D 41 2A FA 28 99 26 lF 98 10E8 42 9D 23 70 E5 A7 FA 24 ・ 1C
0B58 9B F3 F9 B7 55 1B AB OC 35 自E18 23 88 2自 E7 18 2B 1B 50 79 1由F0 AO 58 9A 06 26 87 21 3A AO 
。B60 FB 7A 87 93 EA 8B 81 5C 41 0E20 18 7D 15 8F 12 94 0F 8C 7A 10F自 15E4 E4 9A 4F C2 08 40 00 
0B68 AC 42 C9 E7 01 FE F9 38 D4 0E28 自C7C 19 64 06 45 03 23 66 ー時国晶--曲一ーーー--ーーーーーーーーーーーーーー甲ーー『ー田ー由』

自白70 F8 49 EF 52 C白 AF 84 lC ・ 91 0830 由@自oFC 00 F9 BB F6 9C lF SUM: 09 3B 59 07 CE 24 A3 00 E742 
0B78 7C 9E AF 2D CB lF 87 BF 26 0838 F3 84 F0 74 ED 6C EA 71 8F 
ーーーーーーーーーーーーーーー司ーーーーーーーーーー----ーーーーー 0E40 87 83 E4 A3 E1 D5 OF 19 9F 1100 20 46 F0 A9 A6 B5 09 34 A4 
SUM: lF A3 0F 47 2C 16 BB 33 AA6B 0E48 OC 72 09 EI 07 67 05 06 21 1108 21 CO 87 3B 75 50 05 AE 05 

。E50 02 BF 00 95 CE 87 CC 99 B0 1110 0A 0F 16 B2 B7 93 C6 44 ・ 35
0B80 00 AF 04 03日FCA F9 7D 25 0E58 CA CA C9 lB C7自FC6 26 BA 1118 EB 00 02 BF 29 A6 B2 C6 00 
0B88 02 C3 FA 87 OB EF 0B EF 0A 。E60 C4 80 C3 BE C2 C2 Cl EC 56 1120 7C F2 09 B7 CO 2C 00 OA AE 
0B90 04 60 4B 06 A9 83 56 C5 09 0E6自 Cl3B C0 B2 C0 4F C0 14 51 1128 50 E0 05 F6 BO F6 BE自o A9 
0B98 AC 61 FC 4C B3 90 C9 61 92 挺70 C由自由 C014 C0 4 F C0 B2 : 15 1130 E6 E4 50 6C 26 43 64 36 96 
0BA0 98 8B 0E 25 8F 55 52 09 95 78 Cl 3B Cl EC C2 C2 C3 BE AE 1138 43 64 3F BB 7E 3A 85 8F CA 
0BA8 80 C4 Cl EF 7E lC 4B 70 56 ーーーーーーーーーーー目ーーーーーーーーーー四ー，曲目ーーーーーーーーー 1140 93 84 32 6F 66 1B A9 09 ・ 4B
OBB0 FA 07 3由 2813 4F 32 16 03 SUM: 3C 76 lA 0A FE 22 E2 06 C465 1148 7A 8F 9F 2E 2F Cl 88 BB 09 
0BB8 6C 9F 8E 91 8C E4 38 B6 自由 1150 F6 B7 EO 6ω0E 32 lB 21 76 
。BC0 72 99 5A 7C AF 03 F3 47 90 0E80 C4 E0 C6 26 C7 8F C9 1B CA 115自 B21B 21 FE日3FO C7 A8 5B 
0BC8 EB 95 8F 03 61 68 FE 9A 43 0E88 CA CA CC 99 CE 87 00 95 B3 1160 自F2C 3F .S3 27 lF 17 05 AF 
自B00 自E18 C8 0F F8 C8 1C FA 03 。E9日 02BF 05白607 67 09 El 64 1168 2自 8072 43 FE F2 A3 OE 03 
OB08 40 8A 32 2F A9 08 OE 8A 51 0E98 OC 72 OF 19 81 D5 E4 A3 83 1170 3E 60 7E 45 F2 79 4F 22 3D 
自BE自 B615 A9 B3 BA 06 C4 B5 00 。EA0 E7 83 EA 71 EO 6C F0 74 S2 1178 BF 96 5A 76 B5 BO lB E9 9B 
自BE8 B1 6E 15 0A FE 8C 42 F6 白@ 。EA8 F3 84 F6 9C F9 BB FC 00 96 ーーーーー・ーーーーーーーーーーー申『ーーーーーーーーーーーー-----

0BF0 05 FE A4 06 09 C2 03 A9 ・ F4 自EB白 239F 20 6C 68 35 20 lA 3F SUM: A6 0D 71 A2 9B 3C 11 36 20A8 
0BFS 20 FO AA AO 00 7F F4 6F ・ 26 0EB8 03 0自白o9C 0E 00 0自 58 05 
四四時晴』司---ーーーー----ーーーーーー由柏田，梅田ーーー--ーー 0ECO 2J. 3A 19 20 01 0A 33 64 36 118自由5A3 0C OB 17 CA 90 C4 01 
SUM: 14 53 91 76 54 1E 12 0C 0010 0EC8 72 74 5F 32 35 36 2E 78 88 1188 01 83 27 1C 19 18 83 27 72 

0E00 EA 20 48 00 00 02 包36A 5E 1190 24 lB OA 84 62 74 95 E7 EF 
0C00 C9 FB 7D 73 79 02 FO F2 lE 0E08 BO F6 AO 2B FE FF F6 B3 31 1198 73 2F 3A Bl 7B 5F A3 FE 08 
自C08 FF FO B5 90 42 87 93 00 7A 。EE自 OF76 06 CE C6 91 11 lA 7B l1A0 85 F3 EC 6C 3C A0 61 CE DB 
。Cl自由4FF 78 68 F7 87 2F F6 86 08E8 7A 6C 88 F0 B7 93 2C AE. 82 l1A8 CE 30 66 77 72 E3 FE 09 目 07
0C18 5F FF 7C 23 FF FF CF FB C5 0EF0 AO 4A E6 63 10 50 EB B5 40 11B0 4F BB 9F AC 71 F4 49 0E 11 
。C2白 F8FB 36 EE JE 97 78 BF 23 0EF8 40 F0 10 Fl EF 10 F4 81 A5 l1B8 78 3A 0B 10 B3 14 05 C3 2C 
0C28 32 EB 5A 36 lB 9F A5 EA F6 ー『岨ーーーーーーーーーーー日ー一司白』ー四ーーーーーーーーーー抽ーーー l1C0 82 10 FA 36 1E 00 87 1F 93 
自C30 21 02 68 A4 09 34 9E 39 E3 SUM: BC 6B 14 82 59 80 75 EE 2548 11C8 83 70 B5 lC 76自F04 13 60 
。C38 7E 79 E7 84 F4 A9 76 CO 42 1100 82 E4 7E 05 C7 83 F5 08 30 
自C40 17 F2 45 4F 75 46 B8 B7 C7 0F00 13 A6 74 8B 18 2E F5 CA BO 1108 81 C3 33 54 16 EC 4A BB :.32 
0C48 2E 9B 57 1F 5F 00 07 lB C0 。F08 5C 25 CC 64 22 E0 OC 5B EA 1180 15 05 FA 71 96 39 60 20 B1 
0C50 4E 71 77 A7 45 08 50 9C lC 0F10 87 41 70 F5 C2 OB 4E 06 18 l1E8 08 20 25 OB 0B D6 C0 0自・ 79
0C58 E2 F0 4E 70 47 A4 白157 E0 0F18 A4 24 58 30 78 F7 06 23 F5 11F0 自o00 00 00 00白o00 00 0。
0C60 4C 42 FA B9 29 AO 8F AB 51 0F20 21 B8 09 8F 78 4F 7B C2 05 llF8 00 0自由自 0000 0自由o00 00 
日C68 51 C4 2B 43 C5 99 83 E9 AO 0F28 E3 0F 7F FO F6 OB AA 17 00 ー----骨骨ー岬--ーー・ーーーーーーーーーーー-.・ーーー---同ーー

。C70 09 C0 83 38 2C 37 74 EB A6 0F30 26 E2 5F 96 17 02 39 FO 4C SUM: OC A4 C2 92 Fl lA BF 3A lC94 
。C78 7D 9C 2B FO 02 4B EF 19 66 0F38 08 99 B4 E3 BO 6C 3E 08 40 

砂10月号LIVESPECIALの 「笑llJii'探し て 』 はす ごい IJ~米だ。 でも 早( IlfJきたいがため
特集 3DRT 256 113 に人1mプリプロセ ッサをやってし まった。やっぱ り rZPPXJを入力したほ うがよかった

かなあ。 美辺央希(18)東京都
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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「パーソナルコ 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 rノTーソナルコンビュータ

をちゃんとパ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 ソナルコンヒ.ユ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8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!

MZjx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卜ハガキによる

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

を及ぽしています。

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
114 Oh!X 1992.11. 

イラスト投稿の規定

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描いてください。

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

ハ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 l色(薄ズミ不可)

墨3十は汚れの原因になることがあります。製
図用インヲがおすすめです。原稿は織小されま

すのでスクリーントーンの80，90:番台(レ卜ラ

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。

協力スタッフ募集

Oh!X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。特に時間的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根ります。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歳未満の学生および浪人生の方については採

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誌菌

2ページ介相当(初∞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?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 fゴさい。

書類選考後，採用者の方にはこちらから連絡

いたします。

挽稿大募集

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05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.雑誌の性絡上扱いにくい場合もあ

ります。

誌面に鍛りきらない大きなアプリケーション

などはディスクメディ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旬 MU51Cシステム

に続色今後もいくつかの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」といったプログラ

ムでもかまいません。気軽に作品を送ってみま

せんか。

蝉稿腸線E頂

1) お送』ハ、ただくプログラムには.住所.氏

名.年齢.職蝶.連絡先竃路番号.機種名，使

用賓館.動作に必要な周辺機総.マイコン鹿な

どを明記のうえ.封書の宛先の最後には rOh!X

LlVEJ， r全機種共通システムJ・rj宣稿ゲームプロ
グラム」など.プログラムの内容を明確にご妃

入ください。

2) 投稿されるプログラムには鮮しい内容を記

入した原稿を岡梱してください。ディスクの中

にドキュメントファイルの形式でのみ肥述して

いる方がいますが.郵送時の事故などでメディ

アが破犠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a 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

的に同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

はご返送いたしませんので.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f三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

ィアと一緒に文相Bにてこ・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件者に保

留されますが.いわゆるrpD5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〈ださい。なお.

一般的モラルとして.他誌との=宣投稿または.

他誌に掲載されたプログラムの移植などについ

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〈ださい。

宛先

〒108 東京都港区高検2-19-13 NS高輪ピル

ソフトパンク株式会社

Oh!X編集室「投稿プログラム」係



X6BOOOCARDDRV用カザーム __. 

サーティーン・ダウン
蜘 bo刷 ro大久保明弘

「サーティ ーン ・ダウン」は，台本しをベー

スに各スートの数上がりシークエンスを作

るのが目的のカードゲームです。主It易度は

結構高いので，あきらめず何度も トライし

てく fごさい

欝 入力方法

リストは， X-BASICで記述されていま

すので， BASICを立ち上げてそのまま打ち

込んでもらえば結構です。

このゲームを実行ずるためには， CARD 

DRV.X(もしくはCARDDRV2.X)とトラ

ンプデータ， CARD.FNC(CARD2.FNCで

も可)が必要になりますので，事前に組み

込んでおいてください。

なお，なんの変更もなくコンパイノレする

ことができます。

鶴蹴
f使変用するカ一 ドlはまジヨ一カ一を除いた5臼2 
枚てで、す。

まず，カー ドをシャツフノレして上の13枚

を裏向きに場に置きます。この13枚が予備

札になります。次に予備札の左と右にそれ

ぞれ4枚ずつカードを表向きに置きます。

これが場札となります。さらに予備札の上

に台札としてカー ドを 1枚表向きにセット

します。残りのカー ド30枚が手札となりま

す(図 1)。

最初にいったとおり，目的は台札として

セッ 卜した数から始まる， 4組の数上がり

のシークエンスをイ乍ることです。

プレイヤーは， まず8枚の;場札の中に台

札と同じカー ド， もしくは台札に統〈カー

ドがあれば移動できます(図2-1)。そして，

台札を移動して空いたスペースには，予備

札から l枚カー ドをめくり，置くことがで

きます (図2-2)。

台ネしとして置けるカードは，初めに置か

れた場札の数字と 同じでなければなりませ

操作は簡単，プログラムの入力も簡単，もちろんルールも簡単。

でも目的を達成するためには，かなりの運が必要となる Fサーテ

ィーン・ダウンJo 4組のシークェンスを完成するまで，気合を入

れて遊びましょう。

ん。

場キしだけではすくやに行き詰まるのて¥行

き詰まったら手中しをイ史います。手中しが台本し

として使えるか，シークエンスが使えるの

なら，場札にあったカードと同じようにそ

のカー ドを台札に重ねることができます

(図 3)。

使おうとした手札がEこにも置けなかっ

た場合は，そのカードは捨て札となります。

捨て札は手札の下にある，捨て札のエリア

に置かなくてはなりません。ただし，捨て

キしのトップカードはイ史うことができます

(図 4)。

そして，子札ぞ全部使っても 4組の数上

がりシークエンスが完成しない場合，捨て

札をシャツフノレして再び手札として使うこ

とができます。この捨て札を使える回数1.:J:，

ゲーム開始後に設定するレベノレによって O

-5回と決ま っています。

鐘 操作方法

操作にはマウスを使います。プログラム

を起動するとレベソレ選択画面になりますの

で¥カーソノレを動かして左クリックしてく

だ、さし、。

図 1

口

各レベル1i，

EASy......捨て札ぞ5回{がえる

NORMAL......捨て札を 3匝l使える

HARD.....捨て札を使うことはできない

以上のような設定になっています。

カー ドを移動させる場合には，移動させ

るカードにカーソノレを合わせ左ドラッグし

ます。そして， ドラッグした状態で移動先

に持っていき左ボタンを離せば，カードは

そこに移動します。

手札や予備札を使う場合1.:J:，表返しにな

っているカードを左クリックし， ドラッグ

しながらカードを移動さ‘せてください。

なお， リトライする場合は， I直nfl左上に
ある“retry"を左クリック，ゲームをやめ

たい場合には，左上にある“exit"を左クリ

ックしてく fごさい。

覇ブ問ム…
いつものとおり，表 1に変数表を用意し

ておいたので， それを参考にしながらプロ

グラムを見てください。

また，参考にした本には「予備札は場札

にしかできない」と書いであ りました。要

するに予備札を開いたときに，台札へ重ね

町宮ヰL

場札 場札

サーティーン・ダウン 115 



ることができるカードが出た場合でも，ー でも“ダウンタウン"というがごとし，な 表 1 変数表

度場札のエリアに震いてからでないと台札

に重ねることができないということなので

す。

しかし， これでは面倒なだけですので，

タeイレク卜に置けるようにしました。もし

も，「そんなことでi.:t.イカン!Jというスト

ロングな人のために，変数strongの1直を O

から 1にすることで，予備札は一度場のエ

リアに移動してからでないと使えなくなり

ます(そんな人はいますかねえ)。

最後に

このカードゲームの名前「サーティー

ン・夕、、ウン」というのは少し変ですね。目

的は数上がりシークエンスを作るのに“夕、、

ワン"とは，これいかに? 地価iが高騰し

図 2-1 

日閉

口田口口
場札

図3

んちゃって。

まあ，納得がいかない人のために隠し変

数downのf直を Oから 1にすると，タイトノレ

どおりの数下がりのシークエンスを作るこ

とを目的とする「サーティーン・ダウン」

になります。

てなわけで¥「サーティーン・タ守ウン」

は，

「元気モリモリ，森昌子一つ」

「花も咲く l咲く，桜田淳子一つ」

「桃もすももも， 111口百恋一つ」

な出来てやす。あいかわらずのギャグを飛ば

していますが，出来自体は保証しますよ(ち

ょっとしつこいかな)。ぜひ入力して遊んで、

みてください。

〈参考文献〉

トランプゲーム，藤村孝，高橋容底

図 2-2 

置ける

1，I，r 汎用

level と'(1)レ'‘~)レ力、ヲ

dead 捨て札を使える回数の制限周

yp 予備札のポインタ

hp 手札のポインタ

sp 捨て札の数

bc 移動する場キしのカード番号を格納

kazu 手札の枚数

time 捨て札を使った回数

d card 台札のカード番号を格納

nothing 手札があるか?

endflg ゲーム終7フラグ

cdO カード番号を格納

hdO 手札の内容

ybO 予備札の内容

baO 場札の内容

daO 各スートの台ヰしの内容

dPO 各スートのシークエンス状況を格納

suteO 捨て札の内容

bxO 場札のX座標

pasa， chin， tero 効果音用

waitl.wait2 ウエイト用

日閉日
空いたスペースには

予備札からカードを

図4

H-u
 

同日凹 日
手札が・2だったら③に置ける

手札が争Aもしくは命Aだったら⑧に置ける

10 /* 
20 /' Th孟rteenDown 
30 /* Written by Azuron 1992 8.28{Fri.) 
.0 /写
50 int i，J，r，yp，hp，sp，bc，kazu，time，dead，level 
60 int d_c8rd，nothin&"endfla:=0，s乞1'on&，=0I dOI~n:: o 
70 int pasa::!，chin=2，tero=3，'.Jait1=tI，l"ralt2=5 
80 dim int cdI52)， hd(30} ，yb( 13). ba( 8'，da( 4) ，dpf 4) ，8utet 30) 
90 dim int h181=124，76，128，180，28'I，336，388，4'IOl 
100 /* 
110soundl) 
120 le¥'el=level select() 
130 prep() 
140 /' 
150 repeat I・メイン
160 shuffle(l，52) 
170 vinitll 
180 layout( I 
190 repea t 
200 r::se!ect() 
210 until (r<>0 or endfla:<>O) 

116 Oh!X 1992.11 

、¥

口
いったん捻て札としてもトップカードであれば

手札や場札と同じように使える

220 ending(r) 
230 C。ー。n(r)
24Q aa:ain( ) 
250 until endfla: 
260 /' 
270 screen 2，0， 1， 1 /1: *寄7
280 mouse (0) 
290 end 
300 /・
310 func 温e!ect() /* カードを巡ぷ
320 int n，bl.br，mx.my，r=O 
330 msoff【l
340 repeat 
350 msstat( n， n，bl， br) 
36B unti 1 bl 
370 mspos(mx，myl 
380 apaae(31 :n=point(mx，myl 
390 if Cmy(20 and n<>0) theo 0=0+15 
400 /・
410 8witch n 
420 case 0 



430 csse 10:case 11:c8.se 12:case 13 
440 break 
450 case 9 
460 yobi_openC) 
470 break 
480 case 14 
490 if nothing then r=seid 1) else hand_openl J 
500 break 
510 case 15 
520 sute_use( I 
530 break 
540 case 16 
550 if retry() then r=3 
560 break 
570 case 17 
580 if quit() then endflg:l 
590 break 
600 default 
610 ba_m。、e(n-l) 
620 bl'eak 
630 endStu t.ch 
6~0 /事
650 i f endcheck () then r=2 
660 return (r) 
670 endfunc 
680 l' 
690 func hand_open( I /*手札を附〈
700 dill int xx(51={124，12.1，124，124，130J 
710 dill str mISI=("NEXT"，叫NEXT"，"NEXT"， "NEXT" • "END" I 
72e /. 
730 apage{01:c_putI124，110.hdlhpl) 
7 -1 0 numher I 140，210， kazu-hp-l ) 
750 it' hp>:kazu-l then ( 
760 i f le、el=2 then xx(21:xxI41:m{21=ml.11 
770 if le¥'el:3 then .，¥x(0)=xxI41:mI01=m(.!1 
780 apagel11:fill(124，110，lil，205，O) 
790 flbxI122，144，172，170，14，15) 
800 symboll芯x(time-l)，146，m( time-ll，l， 1 ，2.15，01 
810 nothing=1 
820 ) 
830 r=card_mo¥'eC0.148，158) 
8-10 s¥dtch r 
850 case -1 
860 erase (0) : number ( 1.10，210 ，I<azu-hp) 
8iO i f nothing then ( 
880 apageCl):fill(122，144，172，170，Ol 
890 c_put(12-1， l10，O):nothini::0 
900 ) 
910 breal{ 
920 defaul t 
930 i f sp:O and t kazu-l J =hp then ( 
9，10 apaite(1):fillf123，1.15，171，169，14) 
950 symbol (xx( 2)，1 '16，m{ 2 )， 1.1，2，15，0) 
960 ) 
970 hp=hptl 
980 break 
990 endsl.1i tch 
1000 endfunc 
1010 /・
1020 func yobi_open() /・予備札を附〈
1030 int p， f= l，x=248， )'=498 
1040 fQr p:O to 7 
1050 if ba(p)=0 then f::0:break 
1060 next 
1070 /. 
1080 Hh且leC:O and yp013 
1090 apage(01:c_put(232，402，yb{yp)) 
1100 number (x， y， 13-yp-1) 
1110 且fyp::12 then apage( 1)・fil11232，.02，279，497，0)
1120 p:cal'd_move( 2，25'1，4501 
1130 j f p= -1 then erase (0) : number p:，、， 13-ypl else :.'p::yp+l 
11 <10 break 
1150 endl.'hi le 
1160 end I'unc 
1170 /. 
1180 func ba_move(p) /f.場制.n動
1 190 int x， r 
1200 while ba(p) 
1210 x=bx(p) 
1220 apage(1):filllx，.I02，x令')7，497，0)
1230 apnge(Ol:c_put(x，402，ba{p) 1 
1240 bc:balp):balp):0 
1250 r=cHrd_lno、e11， xφ24， <150 1 
1260 I~hile r 
1270 ba_puttO，p.bcJ 
t ~80 brenk 
1290 endwhi le 
) 300 break 
13JO enduhile 
1320 endfuno 
1330 /事
1 :1.10 func sute_use () /孝信て抗必トップカードを使う
1350 int x 
1360 if sp::O Lhen returnt-ll 
1370 x=tsp-l ).8+6 
1380 apallelll:fill(x，272，xφ11，361，0) 
1390 jf spO) then sute_put(O.x-8，sute(sp-2)) 
1<101) apage t 0 1: c_put (x， 2i2. sutel sp-l) J 
).110 r=card_m。、'eI3，x+24，320)
).120 switch r 
).130 case -1 :eraseIO， :sute_puLIO，;.;，sutelsp-lll :break 
1440 default:sp:sp-l 
1.'150 endswi tch 
1460 reLur'nlOI 
1，170 endfunc 
) 480 /. 
1490 func card_movels'..，zx，zyl /・ カード移動
1500 int n，bl，br，mx，my，hx，hy，r 
1510 msareaC211，50，-i85，-I631 :setm9poslzx，zy) 
1520 apage(31 
1530 rp.pellι 
1540 mspo9(llIx，myl 
1550 i1' m;-:<2X then hx::O else hx=511 
1560 if m;v<zy thcn hy=0 else hy::5Jl 
1570 homeIO.hx+zx-mx，hy+zy-my) 
1580 msstat( n， n， bl， br) 

1590 untJI bl=O 
)600 /傘
1610 r:destination(sl./，pointCmx，mYll 
1620 m8areaIO，O.51l，5Jl1 
1630 1'cturn{rl 
1640 endfunc 
1650 1 t 
) 660 /.移動先に応じて.処理を帰り分ける
1670 func desもjnation(sl".pl
1680 lnt r::司 i
J690 rept!at 
1700 i f Bw:::O then { 
1710 if p>9 and p<1.J then l'=da_card{p-l0，hd(hpl 1・bt'ettl<
1720 if p=15 then suterul):r=O 
1730 brea.k 
1140 ) 
1750 if 8101=1 then ( 
1760 jf p>O and p<9 then r=ba_put(l，p-l，bc):brealt 
1770 if t>9 and p<14 then r:da_card(p-lO，bc) 
1780 break 
1190 ) 
1800 i f sl.'::2 then ( 
1810 if p>O and p<9 then I 
1820 if ba(p-1)=0 then ba_putt1，p-l，yb(YPII:r:::0 
1830 break 
1840 ) 
1850 if p>9 and p<I.' and strong::O then r=da_cardlp-l0，ybtyp 

1860 break 
1810 ) 
1880 if 8w=3 then ( 
1990 if p>9 and p<l.1 then r::ds_cardCp-l0，sute(sp-l J 1 
1900 brenk 
1910 ) 
1920 break 
1930 untiJ. 1:0 
1940 msarea(O，0，51l，51l) 
1950 rt~turn(rl 

1960 endfu!lc 
1970 /. 
.1980 func ds_card (p， c 1 / *台札にできるのなら、析しい古札を表示

。

1990 int r:O 
2000 U: d_check{p.c) then r::-l else da_put(p，cl 
2010 l'elurnl1'l 
2020 endfunc 
2030 /. 
2040 func suteru() /* 手札を指て札に
2050 eraselOI 
2060 sute_put 11， sp・8+6.hdlhpll
2070 sulelspl=hd(hp) 
2080 sp三sp+1 
2090 endfunc 
2100 /. 
2110 func seiril) /*指て札を抱哩して手札に
2120 -jnt r=-1 
2130 while (time<>deadl and spOO 
2140 apage{ 1) 
2150 fill{ 122，.1-1<1， 172， 170，01 :fillI6，272， 285，:t67 ，0) 
2160 for i=O to sp-J :cdl i):sute(i 1 :next 
2170 shufflel0.spl 
2180 fo1' i = 0 to sp-I : hd ( i 1 ::cd I i 1 : next 
2190 kazu=sp:hp=O・sp言。
2200 Lime= t.ime+ 1 
2210 nothino=O 
2220 c_putI124，110，01:SE(paSttl 
2230 number{ 140，210，kaz.u-hp) 
2240 1'=0 
2250 break 
2260 endHh i 1e 
2270 return( r I 
2280 E.>ndfunc 
2290 /* 
2300 func numbIH'(X，.¥'， nl 1* u:紋袈示
2310 str 918J 
2320 s=itoatnl 
2330 apage(11:fill(x，y，x+15，y+13，OI 
2340 9ymbol(ぉφ(2-1enIS)1*，1 ，)'，$， 1， 1， 1，15.131 
2350 endfunc 
2360 /・
2370 func layout() 1考 レイアウト
2390 apagell) :c_put(232，402，O) :SE{pasaJ 
2390 numbert248，498，13-ypl 
2400 fo1' i=0 t.o 7 
2.JI0 c_put(bx(il.402.balil)・SEI pasa.) 
2420 ne以t
2430 c_put(292，34，da(011:SE(pasaJ 
2440 c_put(124，llO，0):SE(pasBI 
2450 numberC 140 ， 210 ， 3U ・~ h p)

2460 setmspo8 (256，256) 
2.110 endfunc 
2~80 /宰
2490 func d同 check(p，c2J 1・台札にできるかチェック
2500 int d，cl，f=1 
2510 dim int 9(21=(1，ー11，AI ，11:: 113，1，1.13 J 
2520 d:do¥"'n 
2530 ，，'hile 1 
25~O cl=dalpl 
2550 if (d_card=ranklc211 and da(pl=O lhen f=O:break 
2560 11' 9ult.lcl)Osuil.lc21 then breall 
2570 cl=rank(cll :c2=rank I c2) 
2580 if Ic2-cl=s(dl) or Icl::Ald*21 snd c2:A{d*2+1 J 1 then f: 

2590 bt.ettk 
2600 eondwh i le 
26tO l'eturn(fl 
2620 endfu.nc 
2630 /・
2640 func da_put(p.cl 川台札法示
2650 int X，) 
2660 erase(OI 
2610 apage( 1) 
2680 x=p* 56+292: y=dp( p 1 *22+34 
2690 c_puL( x， Y.c) : line( x+1， y， ::.:+46， r. 1 ) : SE(chin I 
2iOO dal p 1::0 
2710 dplp)=dp(p)φi 
2720 enot'unc 
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3890 repeat:msetat(n，n，bl，brl:unti1 bl+br::O 
3900 endfuflc 
391 o /. 
3920 func ranklcl /*散を調べる
3930 return(lc-1) mod 13i-11 
3940 endfunc 
3950 /・
3960 func :3uit(o) 1* スートを調べる
3970 return((c-!IV!31 
3980 end f'unc 
3990 /. 
4000 func shuffle(sw，max) I ・シャツ 71~

4010 int i，a，b，c 
.t020 if sw then for 1=0 to 51:cd(ム)::i+l:next
4030 for i=1 to 199 
4040 a.::randll mod max:b=rand( I mod mo.x 
4050 c::cdld) :cdtal=cdlbJ :cd(bl=c 
4060 next 
4070 endfunc 
4080 /. 
4090 func ending{t'1 1*エンディング
4100 int n.bl，br 
4110 if r<>2 then relurn(rl 
4120 rnouse(2) 
4130 apage(O) 
4140 flbx( 150，228，357 ，291 ，8，91 
1150 ::1ymbolt160，234，"congratulations!"，l，l，2，15，OI 
4160 symbo11192，268，"Hit mouse bUlton"，l，1.1，3，OI 
4170 msoff() 
1180 repeat :msstat (n， n， bl， br)‘un ti 1 bl +br 
4190 fill(150，228，360，299，O) 
4200 mouse( 1) 
4210 end func 
4220 /・
4230 func againリパ再度プレイする向島台の処理
4240 apage(l) 
，)250 fil1(122，110，173，223，0) 
4260 fillt6，272，285，367，O) 
4270 fi11124，402，48i，511，01 
4280 fi11(292，32，50.7，397，0) 
4290 endfunc 
.J30O /・
431s func le、'el_selectけ μ レベル選択
4320 int n，b1，br，mx，mr，c，H::65534 
-'330 screen 1，1，1，1" 
4340 console "O:locate 1，0 
4350 pa.let( 13，01 :palet( 14 ，N): paletl15， 01 
.1360 apagell) 
4370 fill(20O，220，311，24I，I) :fillI200，2<18.31l，275，2) 
4380 fi111200，276，311，303.3) 
4390 apage(OJ 
4400 flbx(200，212，311.308，8，9) 
4410 symbol{232，220， "EASY" ，1，1，2，13，0) 
4420 錨ymboll220，248，"NOR~lAL" . 1，1，2.14，0) 
4430 symbol(234，276，"HARD"，l，l，2，15，OI 
4~ .J O mouse(4J:mouse(11 
4450 msarea (200，220，311，303 1: setmspos( 25'1，262) 
4460 apage(lJ 
4470 /* 
4480 repeat 
4490 mspos(mx，my) 
4500 c::point{mx，mYI 
4510 switch c 
4520 ca.se 1:palet(13，1"':palet(1，I，0J:pa市et l15 I 0 J : bl'eak 
4530 case 2:paletll:i， OI:palet(14，v)、paletC15.0):break 
，15<10 C8.se 3: pale色(13，0) : palet (1-1 ，o I : palet ( 15， "" I 
<l55() endsl.Jitch 
4560 IIlS::1 ta t (n， n， bl， bl') 
4570 unU 1 bl 
~580 /・
459{} m_p1ay( ltlro) 
460{} l'epeat 
461O palet{c+12，OI :SEflJsi乞1)
4620 palet(o+12，wl :SEI旬ait 1) 
4630 unt.il m_stat( )=0 
4640 mouse(21 
<1650 SEI1Jait2) 
4660 dead::(3-c)倉2+1
4670 retuJ'n{c) 
4680 endfunc 
4690 /・
4700 func prepl I /本噛繍
4710 srand( va1 {midS (Ume$. 4， 2l+right$ (timeS， 2) }) 
4720 vpage(0) 
4730 paLet(0，122881:palet(1，OI 
-1740 pa1et( 13.65472) : pa1et t 14，338201 1: palet f 15，6553'1 ) 
4750 erase(OI :erase( 1) 
'1760 symbolI180，2，"Thirteen Down"，l，l，2.12，01 
4770 symbol( 178，0， "Thirteen DOHn" f 1，1.2，13，0) 
4780 symbol(132，86，"手札"， 1，1，1，15，0)
4790 symboU126，248，"捨τ札"，l， 1 ，1，15，0) 
4800 symbo1(231，382，"予備札"， 1，1，1，15，0)
-1810 spage(2) 
4820 for i=O to 3 
4830 boxl i・56+290，30.i傘56+340，397，11，&HA:¥AA 1 
'1840 next 
4850 box(4，268，281，370，13，&H:¥AAAI 
4860 flbxfO，O，47，19，2，3):flbxI464，O，511，19.2，31 
4870 沼ymbol(4，2， "ret.ry" ， 1.1.1，15.0) 
.1880 srmbol(473，2."ex:it.刷， 1，1.1，15，0)
.1890 /' 
4 geo ap~ge (31 
4910 fnr i=0 to i 
4920 fiJllbx(iJ ，402，bx(iH4i，-l91.iφ1) 
<1930 np.xt 
4940 fill(232，.102，279，'197，9) 
49513 for i=0 to 3 
，1960 fill(if56+290，30，込*56令340，391，ii-l01
4970 next 
01980 fill(122，108，173，207，1-l1 
4990 fillI2.27Ø ， 287.~67.151 
5000 fil110，0，47，19，1):fUl【;16'1，0，511，19，21
5010 vpage(7) 
5020 mouse( 1) 
5030 msarea(0，0，511，511l 
5040 endfunc 
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タスク閏通信をためす
Nakamori Akira 中森 章

L はじめに ゴ
シャープからSX-WINDOWの開発支援

キットが発売されることになりました。 l噂

によるとXCよりも分厚いマニュ アノレが付
属するということなので， 11回に及ぶこの

連載の内容なんてあっという間に吹き飛ん

てしまうかもしれませんね。そもそもこの

連載は，本誌の付録デ〉イスクに収録された

SX-WINDOWのドキュメント(最初はま

ったく理解できなかった)に関し，和、が理

解したところを少しずつ発表するという目

的で、開始されました。本家本元の「わかり

やすいJ "7ニュアノレが出るとなると， この

連載の寿命もそろそろかな t思いつつ原稿
を苦:いています。

きて，今回のテーマはタスク|前通信です。

これまでこの連載で扱ってきたテーマは途

方もないもの(結構ページ数を食っていた)

が多かったので今聞はちょっと息抜きです。

タスク開通信は，概念自体はいかめしいの

ですが， それを実現するプログラムは単純

です。気楽に読んで.みてください。

Lタスク間通信とはJ
SX -WINDOW l.:tマルチタスクのウイン

ドウシステムて、、す。そこで、は， .(悶々 のウイ

ンドウが異なるタスクとして並行に動作し

ています。それぞれのタスクは勝手気まま

に動作しているのですが，あるタスクがほ

かのタスクの動作を制御したい場合もあり

ます。

たとえば， SX-WINDOW上で動作する

アドベンチャーゲームを作ることを考えま

す。このとき，コマンド入力(選択)，メッ

セージ出力，画像出力を別々のウインドワ

に分けて行いたいt考えるのは自然なこと
です。つまり ，コマ ンド入力ワインドウの

状態に応じてメッセージウインドウや画像

ウインドウの表示が切り替わるようにする

わけで‘す。

これを実現する方法としては，ひとつの

プログラムで必要なすべてのウインドウを

制御することが考えられます。 しかし，こ

の場合，すべてのワインドワに対して発生

するであろう，移動やアップデートなどの

イベント処理をひとつのプログラムの中に

書いておかなければなりません。これは，

扱うウインドウがひとつだけの場合に比べ

て，非常に複雑なプログラムになってしま

います。

そこで登場するのがタスク間通信です。

これは，タスク同士が迎絡を?取り合うこと

によって，自分の希望する動作を相手に要

求できるという仕組みです。タスク間通信

を利用すればタスク(ウインドウ)間のi主

係副作をすっきりとしたかたちで実現する

ことができます。

タスク間通信を実現する方法はいろいろ

考えられますが， SX-WINDOWでは新た

な(タスクマンの)イベン 卜の発生として

実現されています。つまり，あるタスクが

5.lIJのタスクと通イ言をしたいと思うときには，

タスクマンのイベント(イベントコードが

12または13)を強制的に発生させて，相手

のタスクがそのイベン卜を受け取るのを待

つという手法をmいています。このとき，
要求する動作はタスクマンのイベントの種

類(イベントレコードのwhat2)で指定しま

す。また，イベントに関連した付加情報は

引数(イベントレコードのwhomとwhom

2)ぞ用いて指定します。そして，通イ言とい

う概念をはっきりさせるために，これらの

イベントレコードの的幸I~はメッセージと 11乎

ばれています。

タスク間通信は，メッセージを送られる

相手から見ると通常のシステムイベントが

発生したのと同じに見えます。メッセージ

を送られる側は，タスク1m通信をシステム

イベントのひとつとして処理しておけばよ

いのです。つまり，通常の;場令と同じく，

イベン卜の種類とヲ|数に応じて， しかるべ

マルチタスクの醍醐昧を感じさせてくれる

のがこのタスク間通信です。 SX-WIN

DOWでは複数のプログラム間で通信を行
うためのシステムコールが用意されていま

す。耳新しい概念ですのでしっかりと把握

しておいてください。

き処理を行ったあとは，次のイベン 卜を待

つノレープに戻ればよいのです。

Eスク間通信を行う関E
それで.は， SX-WINDOWにおいてタス

ク間通イ言に関係する凶器(の説明をしま しょ

う。表 1にタスク間通信を行うために必要

になる主な関数を示します。これらは，す

べてタスクマンのiIIlJ御下にある関数です。

タスクfiH通信に|共lする関数は，タスクID

を調べる|剥数，メッセージを送るための|品l

数，メッセージに対する返事を返す|央l数の

3種類に大別できます。

このうち，メッセージを送る関数は，キ1:1

手を指定する場合と指定しない場合，返事

を期待する場合としない場合によっても分

類することができます。これらの;場令分け

を図 lに示します。メッセージを送る|期数

は目的に応じてこれらのなかから最適なも

のを使用してください。

それぞれの|刻数の具体的な使用方法を以

下に説l明しましょう。

.タスクIDを知る

タスクIDとはタスクごとに害IJり当てら

れている固有の番号です。自分のタスクID

は，

TSGetID 

|刻数によって知ることができます。あるい

は， (TSGetTdbl期数によって)自分のタス

ク管理テーフツレの{脊幸院をf尋ているのであれ

ば，タスク管理テーフツレ構造体のtskidとい

うメンバで自分のタスクIDを知ることも

できます。

きて， (相手を指定する)タスク間通信に

おいて，キfl予のタスクはタスクIDによって

指定します。 したがって，タスク開通信を

行う場合は，最初に相手のタスクIDを知ら

なくてはなりません。

一般的には，タスクIDはプログラムの名

前で、検索します。そのための|瑚数が，

TSFindTskn 
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、、

です。この|掬数はプログラムの名前とタス

クlDをt旨定して， 1旨定したタスクlDよりも
大きなタスクlDを持ち，かつ，名前(ワイ

ルドカー ドも使用可)が一致するタスクの

タスクlDを返します。もし，該当するタス

クがなければ負の値が返ります。

SX-WINDOWでは閉じ名前のプログラ

ムを同時にいくつも起動することができま

す。 TSFindTsknl羽数で、基準となるタスク

lDを指定する意味は，名前が一致するタス

クのうち，探しIl'，すタスクにiIllJ限をつける

ためといえます。名前が一致するタスクが

複数ある場合は，基準のタスクlDよりも大

きいタスクlDを待つタスクのうち，最小の

タスクlDを持つタスクが検索されること

になります。

これを逆に利用すれば，該当する名前を

持っすべてのタスクを探し出すことが可能

になります。つまり，最初は基準となるタ

スクlDを o(0はシステムのタスクIDなの
で，通常のタスクlDは 1以上)にして

TSFindTsknをl呼び出します。そして，新

たにタスクが見つかるたびにそのタスク

lDを基準にして，一致するタスクがなくな

るまで， TSFindTsknを繰り返し呼び出し

ていきます。これにより ，名前が一致する

すべてのタスクのタスク IDを得=ること力f

できます。

また，タスクマンには自分と同じ名前を

表 1 タスク開通信に関係する関数

持つタスクのタスク IDを返す

TSFindOwn 

という関数も用意されています。この|期数

は同じタスクを 2つ以上起動したくない場

合に，すでに自分(と同じ名前のタスク)

が起動されていないかを調べるために使用

しま す。

.タスクマンのイベントを作る

タスク問通イ言において，メッセージはタ

スクマンのイベン卜として転送されます。

タスク開通信てメッセージを送る|品l数は，

その多くが，メッセージとなるべきタスク

マンのイベン卜を引数とします。このため，

タスク間通信の送り手は， まずメッセージ

JfJのイベントを作ることが必要になります。

ところで¥タスクマンのイベント (tsev

ent)は次の構造f本によって定義されていま

す。

typedef struct tsevent .{ 

short what;/本イベントの種類本/

long whom;/ *号|数 1* / 
long when;/牢システムi時間*/

long whom2; / *号|数2* / 
short what2 ; 

/*タスクマンのイベン ト*/

short tskid; 

/*送り手のタスクlD牢/

} tseven 

したがつて，タスクマンのイベン 卜を作

TSMakeEvent(long mes1. long mes2. int what2， int Hmode1. int Hmode2， tsevent * eventrecPtr) 
mes1 (whom)と mes2(whom2)を指定して.タスクマンのイベントを作成する。

TSCommunicate (int listener， tsevent * eventrecPtr， int mode) 
受け側のタスア IDを指定してタスクマンのイベントを転送する。イベン トコードは13，

他のタス?と通信中のタスクに割り込むことができる。

TSCommunicateS(int listener， tsevent * eventrec円 r.int mode) 
受け倶iのタスク IDを指定してタスクマンのイベン トを転送する。イベントコードは13，

他の?スクと通信中のタス?に割り込むことができる。システム専用。

TSSendMes(int lister噌 r，tsevent * eventrec内 r)
受け覗IJのタス? IDを指定してタス?マンのイベントを転送する。イベントコードは13。

通常勤作中のタスクにのみ通信できる。

TSAnswer(tsevent * eventrecPtr) 
タスク問通信に対する返事をする。

TSPostEventTsk(long mes1.long mes2， int what2， int Hmode1. int Hmode2) 

mes1 (whom) と mes2(whom2)を指定してタスクマンのイベン トを登録する。

イベン トコードは12，すべてのタス?にイベン卜を送る。

TSPostEventTsk2(long mes1.long mes2. int what2， int Hmode1， int Hmode2， int tskid) 

受け頓IJのタスク IDとmes1 (whom) と mes2(whom2) を指定してタスデマンのイベン卜を登録する。

イベントコードは12，

TSFindOwn(void) 

自介と同じ名前のタスクが存在するかを翻べて.そのタス? IDを返す。

TSFindTskn(char * name円 r.int tskid) 
namePtrの名前(ワイルドカード対応)で tskidより大きい IDのタスクが存在するか腕べて.その?ス ?IDを

返す。

TSGetID(void) 

現在動作中のタスク 1Dを返す。
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るためにはこの構造体の各メンバの値子決

めてやればい L、ことになります。

what は発生するシステムイベントの種

類です。 whaU:は，実際にイベントを登録

する|刻数(あとで説明するTSSendMes関

数など)によって， E SYSTEM1 (イベン

卜コード12)，あるいは， E_SYSTEM2 (イ

ベントコー ド13)が自動的に設定されます。

ユーザーが値を設定する必要はありません。

what2はタスクマンのイベントの種類で

す。イベント(メッセージ)を受け取った

タスクは，この値によってシステムイベン

トの処理を切り分けます。what2の値は

32768-127までがSX-WINDOWのシステ

ムによって予約されていますから，タスク

間通信ではユーザーは128以上の{砲を設定

することになります。

whom!: whom2はイベントの内森を補

足するための引数です。 what2の値だけで

は行うべき処理の情報が不足する場合に付

力l1 'm平I~ を設定します。 それぞれがlongint型

なので¥単純に考えれば8バイトの情報し

か付加することがで、きません。 しかし，引

数としてハンドルやポインタを渡すことに

すれば，rのような量;の情報を付加するこ
ともてやきます。

whomやwhom2の値を解釈するのは，

SX-WINDOWのシステムではなく，シス

テムイベントを受け取ったタスクです。 し

たがって，送り手と受け手の間で， whomや

whom2をどのように解釈するのかという

約束事項がて‘きていれば，そこにはなにを

設定しでもよいのです。

wh巴nはイベントが発生したシステム時

聞を設定します。システムH寺11刊はイベント

マンのEMSysTimel~J数によって知l ること

ができますが，受け手がシステム時1'1日の情

報を必要としないのなら，特に設定しなく

てもかまいません。

tskidは送り手のタスクlDを設定します。

図 1 メッセージを送る関数の分類

相手を指定する 相手を指定しない

TSCommunicate 

TSCommunicateS 

TSSendMes 

る

返事
TSPostEventTsk2 TSPostEventTsk 

を
TSCommunicate 

期 TSCommunicateS 
待 TSSendMes 
し
な
L、



すでに説明したように，タスクIDはTSGetID

関数などによって知ることができます。し

かし， tskidも， whatと同様にイベントを登

録する関数によって設定されますから，ユ

ーザ、ーがわざわざ設定する必要はありませ

ん。

以上のように，タスクマンのイベントを

表す構造体の各メンバに直接値を設定する

こtて¥タスクマンのイベン卜をイ乍り出す
ことができます。しか し，タスクマンには

TSMakeEvent 

という，タスクマンのイベン卜を生成する

ための専用IJkI数も用立されています。この

関数を利用すれば，タスクマンのイベント

を作り出す処理を，より短い行数でプログ

ラムするこ tができます。
TSMakeEvent関数は 6伯!の引数を持ち

ます。第 nl数，第 2引数，第3引数が，
それぞれ，whom /:_ whom2， what2に対応し

ています。これらの引数で与えられる情報

に加えて，システム II~'問と送り子のタスク

IDぞ求めて， TSMakeEvent関数は第 6':11 

数で示されるイベントレコード(へのポイ

ンタで指し示されるもの)の中に，タスク

マンのイベン卜を作り出します。このとき，

システムイベン卜の程類 (what)にはなに

も設定されません。

TSMakeEventl品!数の第 4引数と第 5ヲ|

数は，それぞれ，第 l引数と第2引数がハ

ンドノレて、あるかどうかを示します。厳密に

いうと，第 1引数や第 2引数がハンドノレて、

与えられてし、るとき，その内容を別のハン

ドルにコピーして使用するか否かを指定し

ます。この他がO以外であると，第 l引数

や第2引数で与えられる値がハンドノレてvあ

ると仮定し，タスクマンは月11の領域を用意

して，そこにwhomやwhom2の内容をコピ

ーして使用します。そ して，作成されるイ

ベン卜のwhomやwhom2には新しい事長I或

のハンドルが設定し直されます。

ところで，ここで新たに設定し直される

ハンドノレは誰が廃棄するのでしょう。おそ

らくは誰も廃棄しません(少なくともドキ

ュメ ン 卜に記述がない)。結局はTSMa

keEventを実行 したプログラム自身がハン

ドノレを廃棄しなければなりません。 したが

って，ハンドルをコピーして使う場合は，

元のハンド、ノレとシステムが勝手に作り出し

たハンドノレの 2つを廃棄することが必要に

なります。これは二度手聞です。そこで，

第 1':11数や第 2引数がハンドノレて.ある場合

も， TSMakeEvent関数の第 4引数と第 5

引数には Oを指定したほうがよいと思われ

ます。

.相手を指定してメッセージを送る

タスクマンのイベン卜が作成できたら，

それをタスクIDで指定する相手に送信し

ます。それにより，タスクが切り替わり，

システムイベントが発生して，タスク|間通

信が開始されます。

タスクマンのイベン卜を送信する関数に

は，

TSCommunicat巴

TSCommunicateS 

TSSendMes 

TSPostEventTsk2 

の4種類があります。 TSCommunicate関

数， TSCommunicateS関数， TSSendMes 

関数1;J:.イベントコード13のシステムイベン

ト、(ESYSTEM2) を発生し， TSPostEve 

ntTsk21具!数はイベントコード12のシステ

ムイベン卜 (ESYSTEM1)を発生します。

機能的には]jijの3つは， IHt:'同じものです。

TSConuTIunicate関数，TSCommunicateS 

関数， TSSendMes関数は，相手のタス クID

と転送するタスクマンのイベントを引数と

してシステムイベントを発生させます。こ

れらは，基本的には，相手からの返事を期

待する関数ですが， TSCommunicate(S)関

数は第3引数で返事を受け付けるかどうか

る?指定することができます。

なお，相手からの返事があったかどうか

は関数の戻り値て知ることができます。こ

れらの|品l数の戻り値は次のようになってい

ます。

0 正'，ltf;終了(返事はない)
2 返事があった

-1 相手が存在しない/月IJのタスク

と通信~I~

-2 相手の準備がて‘きていない

SX本やシャープからのドキュメントで

はTSCommunicate(S)1刻数で返事があっ

た場合の戻り値は 1になっていますが，少

なく。ともSX-WINDOWのver2.00以上で

は2になっているようです。なお，戻り値

がー 2の場合は，相手の準備ができてない

状態ですから，それ以外の戻り値が返るま

ではメッセージの転送を繰 り返し行わなけ

ればなりません。

メッセージに対する返事がある場合，相

手からの返事I;J:.，メッセージを送ったfJ!lIの

関数の引数で指定したイベントレコードの

中に返事が入っています。メッ セージを送

った側はイベントレコードの中からwhom

なりwhom2なりの催iを耳兄り出して，キ目手か

らの返事を知ることができるのです。この

ように，タスク問通信ではメッセージもそ

れに対する返事もすべてタスクマンのイベ

ントというかたちで行われます。

とはいえ，メッセージに対する返事I;J:.，

引数で指定したイベン トレコードのアドレ

スを介して受けj度されているのにすぎませ

んから， そのイベントレコードの内容(ポ

インタの指す先)はイベントレコード、の椛

造をしている必要はありません。極端な話，

文字列でもかまわないのです(この場合は

長さが，イベントレコードの大きさである

sozeof(tsevent)より短くなければならない

というHlII限を受けますが)。返事がイベン ト

レコードの構造をしているかどうかをチェ

ックするものはなにもありません。

さて，最後のTSPostEventTsk2関数は

ほかの3つの|央l数とは機能が少し異なって

います。これは，相手のタスクに対してイ

ベン卜を発行するだりです。メッセージを

送ったあとは女11らんぶりで¥ それに対する

返事は期待しません。あとはメッセージを

受け取った(J!IJがそれに対してなん らかの重)J

11さをして くれるのをJUJ待するだけです。
また， TSPostEventTsk21期数は引数の

形式もほかの 3つの|剥数とは呉なっていま

す。この関数は相手のタスクIDに加え，

TSMakeEventl共l数と同様のイベン卜を作

るための情報を引数とします。これらの情

報を元にTSPostEventTsk21刻数は自分て

タスクマンのイベントを{宇り出してメッセ

ージ転送を行います。いうなれば，TSMake 

Eventl!>iJ数と TSSendMesl長l数が合体した

ものというところでしょうか。

TSPostEventTsk 2関数はTSMakeEv

ent関数と同じく，第 l引数，第2引数，第

3引数が，それぞれ，イベントレコードの

whom， whom2， what2に対応し，第4i:l1数

と第 5引数で，第 1号|数と第 2引数がハン

ドノレなら， そのハンドノレを別の領域にコピ

ーして使用するかどうかを指定します。

TSPostEventTsk2関数において，第 491

数や第5引数の指定によって新たに生成さ

れたハンドノレは，タスクマンがそのイベン

トレコードを廃棄する際に自動的に廃棄さ

れます。

.相手を指定せずにメッセージを送る

これは，存在するすべてのタスクにメッ

セージを転送する場合です。このためには，

TSPostEventTsk 

という l掬数を使用します。 これは，相手の

タスクIDを十旨定しないTSPostEventTsk2

関数と思ってかまいません。相手のタスク

IDがない以外は，引数はすべてTSPostEv

entTsk2関数と同じものです。当然，メッセ

ージを受付取った側からの返事は期待 しま

せん。
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.メッセージに対して返事をする

タスク開通信のメッセージに対して返事

をする場合は，

TSAnswer 

というi品!数を使用します。システムイベン

トの12(E_SYSTEM1)あるいは13(E_SYS 

TEM2)が発生した直後 (TSEventAvaill禁l

数によって次のイベン 卜を得るまでのあい

だ)に，返事とすべきイベントレコー ドの

ポインタを引数としてこの関数を呼び出し

ます。それにより，メッセージ、を送った相

手に返事をすることができます。 TSAn

swer関数の引数に指定されたイベントレ

コードの内容は， TSCommunicate(S)関数

やTSSendMesl刻数の引数に指定したイベ

ントレコード(元のメッセージ)と同じ場

所にそのままコピーされて引き波されます。

Lサ川プログラムコ
タスク間通信を行う関数の概要がわかっ

たところで，実際にそれらを使ったサンプ

ノレプログラムをイ乍ってみましょう。

プログラム1i，r親」と「子」を示す 2つ

のタスク(ワインドワ)が，お互いのウィ

が， ここではプログラムの行数を節約する

ためポップアップメニューによってメッセ

ージの転送を開始するようにしておきます。

いまはメッセージとして次の 2種類を考え

ます。

ひとつは「親」に対して，「親」のウイン

ドウの位置のグローパノレ座棋を教えてもら

うことを要求するメッセージです。もうひ

とつは「親」に対して自分 (r子J) の傍ま

で移動してくることを要求するメッセージ

です。

Eちらの場合もタスクマンのイベン卜の

種類 (what2)は300ということにしてお

き，ヲ|数、(whom)で2種類のメッセージを

区別するようにします。すなわち，ひとつ

目は，

“Catch me." 

という文字列(を示すハンドノレ)， 2つ目

は，

“Come here." 

という文字列(を示すハンドノレ)を引数と

して転送することにします。しかし， これ

だけの情報では「親」が「子」の傍に移動

してくることはできないので， もうひとつ

の引数 (whom2)として， 「子」のウインド

とリスト 2(r親J)に示します。なお r親」

のタスク 1DをTSFindTsknl長j数て、名前を

指定して検索する都合上， リスト 2をコン

ノfイノレしてできる実行形式のファイノレ名は

tskmaster.xにしておいてください。それが

嫌な人はリスト lのFindMasterという |刻

数の中にある「親」タスクの名前を適当に

変更してくださいね。

ところて二 リス ト1!:.リスト 2て'ii，自

分自身のウインドワをオープンする前に，

TSFindOwn関数を呼んで，同じ名前のタ

スクが2つ以上起動されないようにチェッ

クを入れてあります。しかし， これにはそ

れLti::"i集い意味はありません。

もし， 「子」や「親」が複数存在している

場合は r子」から 「親」への通信はTSFin

dTsknl掬数て最初に見つかった「親」のタ

スクに対して行われます。余力のある人は，

複数存在するタスクがすべて，メッセージ

を送ったタスクの周りに移動してくるよう

なプログラムに書き換えてみても面白いで

しょう。

工 おわりに 7 
ンドウが存在するグローパノレ座棋をタスク ウのグローパノレ座棋を同時に転送すること 今回はタスク間通信の基本を説明してみ

開通信でやり tりしながら，片方が他方の にします。 ました。創刊10周年PRO-68Kにひっそりと

イ努に移動する， という内容にしましょう 。 なお，これらのメッセージ1i，ポップア 収録されていたsxplay.xのタ守イアログに

このとき r子」のタスクカ丸、つも主体に ップメニューでは rSX-BASICからの コマンド」 というのが

なってメッセージを転送するものとします。 “どこにいるの" あって，なんだろうと疑問を待った人がい

本来なら， このようなメッセージの転送は 、(“Catchm巴"に対応) るかもしれません。あれは，今後発表され

標準ボタンなどで起動するのが筋でしょう “こっちにきて" るであろう SX-BASIC (作者は石上達也

この位置から

ウインドウが飛んでくる

122 Oh!X 1992.11. 

(“Come here."に対応)

というメニュー項目で選択するものとしま

す。

きて，「子」はメッセージをl伝送したあと

に2つの動作をします。“Catchme."に対

しては，親からグローパノレ座標の返事が返

るのを待ち， その位置に羽TMMovel具l数で

自分 (r子J)のウインドウを移動します。

“Come here."に対しては，ぞれ以上なにも

せず，「親」のウインドウが自分に寄ってく

るのを待ちます。これが，今回のタスク間

氏)から，タスク間通イ言によってほかのタ

スクをlliljfmllする試みに対処してみたもので

す。

SX-BASICはまだ発表されてはいませ

んが，普通のプログラムからも， what2が

258で， whomがコマンドを格納した文字列

のハンドノレてゃあるようなメッセージを送る

ことによってsxplay.xをi!JIJ御することがで

きます。興味を持った人は試してみてはい

かがてやしょう 。

きて，次回はなにをやるか， まだ決めて

通信における「子」の動作です。 いません。テキス トマンにするか，タスク

「親」のウインドワもメッセージの穏類に マンの残りの関数にするか，選択肢はL、ろ

よって 2つの動作をします。“Catchme." いろあります。なににするか， もう少し考

が転送されてきた場合は，自分 (r親J)の えさせてください。それでは次固まできよ

ウインドウの位置のグローパノレ座標を返事 うなら。

として返します。“Comehere."が転送され

てきた場合は，第 2引数 (whom2)の位置

にWMMove関数で自分のウ イン ドウを移

動します。これが 「親」の動作です。

そして，以上のようなタスク開通信ぞ実

現するためのプログラムをリス ト1(r子J)
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1: 1* 
2: 
3: SX-WINDOW タスク聞週間の量り手{子}
4 
5: (C) 中...， Sep.15， 1992 
6・J
7・iinclude <・tdio.h>
8: 'define _POINT_T /奪 point_t型を檀う・J
9: 'inolude <・xlib.h>
10・・defineFALSE 0 
11: 'det'ine TRUE ~FALSE 
12・
13: /・
14: ここでウインドウに闘する定量を~
15: ・/
16: 'define WDEFID 49 
11: 'deflne WINOPT U 
18: 'define 刷IN切10TH 64 
19:・deflneWINII1GHT 18 
20: tdefine WINTITLE 刊 04子"
21・defineEVENTI'IASK EH EVERY 
22 〆・
23 ここは定置から針御される定車
24: '/ 
25: 'deflne WINOPTL ( WINOPT & ijxf I 
26: 'define WINOEFIO (WOEFIO<< 4 I WINOPTL I 
27 
28: 'def1ne ~IESSAGE 300 
29: 
30・w1ndow・winPtr:
31・，.c色 winS1ze;
32: event eventRec; 
33ω1n、sotlveFlaa: 
34: 1nt otrlFlali(: /・コントロールZがあるかないか'/
35・
36: Hfdef ONUC 
31: &11m! ". xdef _STACK_SlZE" 1; 
38: asm( "_STACK申 SIZEequ 8192"); 
39 ・am( ".xdef _UEAP_SIZE" 1; 
40: a・m( .. _UEAP_SIZB equ 16384" 1; 
41: ;end1f 
42 
43: lIa1n( I 
44: I 
45: 1f( SX_init()::FALSB )( 
46: D~IError(Oxl01 ，'ウインドウがオープンで容ません")，
47ー exit() i 
48: 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55: 
66: 
51 : 
58: 
59・
60: 
61・
62: 
63 
64 
65: 
66: 
67: I 
68: 

} 

材hlle( 1 )( 
TSEventAvall (EVENTl'IASK， (toeventl)leventRec) ; 
.wi色oh( eventRec.eWhat ) ( 
caae E_IDLB: procIDLE( 1 i break; 
CAse E_HSLOOWN: procHSLDOWN ( ) i bl'eak; 
ca・.E_初SLUP: proctlSLUP( 1; bretl.k; 
CBse E_例SROOWN: procHSRDOWN ( ); break; 
C8se E_NSRUP: proc~ISRUP() i break; 
ouae E_KEYOOWN: procKEYDOWN() i breo.k; 
oaae E白l¥EVUP: procKEYUP( 1; brea民，
C88e E_UPDATE: prooUPDATE ( ); break: 
088e E_ACTIVATB: procACTlVATE() ; brcak; 
oaoe E_SYSTE~ll: procSYSTE~1 ( ); break; 
ca回eE_S¥'STEM2: procSYSTEl'Illj breok; 
OOBe E_USERI: procUSER( 1; break; 
Cd&e E_USBR2: procUSER{，; breolt; 

69: SX_init(J 
70: ( 
71 :乞ssk taskBuC; 
72: ・horl 乞8sktDi
13: 
74・ TSGetTdb(&.taokBuf，-1); 
75: taakID:( shorl)TSF1ndOwn{) i 
76・ if( ta.kID >= 0 I ( 
11: mlError{ 1， ..このプログラム1~繊肱実行できません" い
78: exit( 1; 
79: I 
8U: Ht (TSTllkePar81D(&ta・kBuf目COMlDand，&ll1nSize ，NULL， 0 ，NULL，NULし)&.1)::0 ) I 
81 :・Iint・)&.winSize.lel't = 1'SOot.Wind。“POJii(); 
82 刷lnSize.daht = winSize.let't + WINWfOTH; 
B:i: winSize.bottom: ‘~inSize.top + WINilIGIIT; 
84: I 
85: winPtr:WMOpen (NULL， &lIinSi ze， (LASCII・)WINTITLE，rRUE， WINDEFID. (wind。“事}勾
1 ，TRUE，TSOet.lD()); 
86・ if( winPtr == NULL I return( FALSB ): 
81: wlnPtr~>ωOption : WINOPT; 
88・ acti veF laa=FALSE: 

89: ctrlFlal:: CtrlPrepare( I ;1'コントローJ同可岨なら ctrlF1吋=FALSE・/
90・ dr8wGrowBox( ) ; 
91・ re乞urn( TRUB ) i 
92・1
93 : 
9.・SlC_ter臨()
95・t
96: 1f( ctrlFlaa ) CtrlDispose{ 1; 
97・ WMDispo.e( winPtr ); 
98: exit{); 
99: } 
100: 
lUl: dl'8切GrowDox( I 
102: I 
103・ GMSetOraph( &winPtr->wGraph ); 
104 ・ W~lD r l1wGBox( winPtr )τ 
105: I 
10ti 
101: C巴rlPrepal'e ( I 
108: I 
109: re包urn( FALSE ); 
110: J 
111: 
】12: CtrlDiapo.et) 
113: t 
t 1-1: return( FAL5E ); 
115: I 
116・
111: prooIDLEtl 
118: I 
119: return( FALSE J; 
120・ l
121 : 
122: P l' oo~ISLDOWN ( ) 
123: I 
124・ 1ft (w1ndowl)eventRec.eWholb !:: winPtr ) rctul'n( FALS~ ); 
125: 1f{ 80もiveFlaa:: FALSE ) I 
126・ WMSeleot(winPtr ): 
127: 8ctiveFla， = TnUEi 
128: ir< E~ILStill() ::: U) aoto checkOCliok; 

129 
130 
131 
132 : 
133: 
134 : 
135 
136 : 
137: 

} 

Bwltchl SXCallW三nd純(winPtr，(tseventf )&eventRec 1 11 
C68e“INCLOSB 
SX_term(); bt'eak: 

ca・e W INGROW: 
c.・eW INZ~10UT: 
ofue W lNZI1IN: 
OHCl 1pRect (&winPtr司 >wGraph.irRect); 
break; 

138: I 
139・cheokDClick
140・ TSGetEvent I EVENnIASl¥.， ( tseven t‘)&.eventRec) i 
141: return( TRUE ); 
142: I 
1<3・
I H: procHSLUP( I 
145・t
146: retUl'n( FALSE ); 
1-11: I 
148 : 
149・procNSRDOWN( 1 
150: I 
151: menu "oenuHdl; 
152: tsevent Event; 
153: int ite開.
154: point_包 p08; 
155: 
156・
157 : 
158 : 
159 : 
160: 
161 
162 : 
163 
164 : 
165 : 
186 : 
167・
168: 
169: 
110: 
171: 
172: 

if( (window.)eventReo.eWhom !: winPtr 1 retul'n( FALSE: ); 
TSOetEvent ( EVENnlASK， (tsevent* )&eventRec ): 
menuHdl :阿NConvert(O，

Hどこにいるの
"こっちにきて./叫IDEFlD./0 I ; 

lf(menulldl<{menu..)O) returnj 
ttem : MNSe1ectl menuUdl， eventRec.eWherc 1; 
SHi toh (i t匂泊)(
c.鎗e1: 
if(Sendl'1es9sael "Catch me. ・' ， Find~l nstcr( I ，&E、entPO)I 
pos. x_y:Event 川、。m: ノ・左上白グローバル直1#.・/
pos.p.x+=20; /.少し毘檀をずらす・J
pOS. p. yφ:20; 
刷1Nove(winPtr，pos.-， l); l'そこに移動する./

elae{ 
DI'IError{ 1，・通車がありまぜん")，

173: ) 
114: brea民，
175・ ca.e 2: 
176: SenMle88aie( "Come here."， Find!1aster( 1，&Evenも)，
177・ break;
179: ) 
179: I 
180: 
181: procHSRUP() 
182: I 
183: return( FALSE 1; 
184: I 
185 
186: prooKEYDOWN ( ) 
187・1
188: retul'n( FALSB ); 
189: I 
190: 
191: procKEYUP ( ) 
192: I 
193: return( FALSE ); 
19'・}
195 : 
196: procUPDATE( I 
197・1
198 : ，.9・
200 
201 : 
202 : 
203 
204: I 
205 

1ft (w1ndow.)event.Rec.eWho悶!:材lnPtr ) return( FALSE ): 
WMUpda te ( w1. nP色r ); 
if( c乞rl.Flali( ) C~lD raw( winPtr ); 
WMUpdもOver(winPもr 1; 
dr8uGrowBox() ; 
TSGe色Event(EVENTMASK，(tsevent.) leventRec) ; 

206: procACTIVATE( I 
201: I 
208: i f( (window' leventReo. eWh。知:=winPtr 1 not1veFlai : TRUEj 
209: e1se 1. f ( eventReo. eWhom !: NULL ) t 
210: if"( act1veF1ai ) { 
211・ activeFlaa-: FALSE; 
212; TSGe tEven t (EVENTNASK， I t8cvent・)&even乞Rec); 
213: I 
214: J 
215: return( rRUE ); 
216: J 
211 : 
218: prooSYSTEM I ) 
219: ( 
220・
221 : 
222: 
223: 
224 
225 : 
226: 

.w1 tch ( (( t.sevent. )&eventRec)ー>whal2 ) I 
caae CLOSEALL: 

227: ) 
228 

clU!le ENDTSK 
sx_包erm(); break; 

oa$6  WINDOWSELECT: 
WMSelect( winPtr ): breaki 

229: procUSER{) 
230: ( 
?31: returl¥( FALSE ); 
232・1
233 : 
234 ・ Find~l ll8 ter( 1 
235: I 
236: ret.urn TSFindTakn("tsk_lIlaster.，ピ'，0): 
237・l
238 : 
2 39: Scnd~leBsaie (omd ，id， evp 1 
240: char ollld[); 
241: lnt idj 
242: taevent..・evp;
243: I 
244: 
245 
246 ; 
2<7・
249 
249 : 

tsevent Event: 
'"包 a1eni
int 8色a包;
char ・・hd1:
point_t pOS; 
GHSetOraphl &.winPtr~>wGraph ) j 

250 
251 : 
252 : 

p08.p.X=制inPtr-)wGraph.，rRec色.1eft:
pos. p. y:wi nPtr~ )wGraph. irReot. tOpj 
p08.x_Y-:G!1LocalToGlobal( p08 ) i 

253・
254 
255 : 
256: 
251 : 
258 : 

81en:s色rlen(cmd】+1; 
hd1:(char" )l'INChlldltlew(翁len): /・ハンドルを作る・/
if(hdl::OI return( ・1 )， 
S包rcpY('hdl，Ctudl: /・ハンドルにコマンド tメッセージ)をコピ・_./ 
TSI'lakeEvent ( ( 10nl( I hd 1.， p08. x_y， MESSAOE， 0， 0 I &.Even t) j 
do ( 
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259: tif 0 
260: 1・4事治協艇でなt唱ら
261 
262: TSPoatEventTsk2((loni)hdl， po・.x_y，~IESSAGB ， 1， 0， id) 
263 : 

264 : でも同じこと.ただし、尭生するイベントコードが拠なる.
265: *1 
266: stat=1'SCommunicntc (id，&.Event， 1); 
267: tehe 

1: 1・
2 
3: SX-WINDOW タスク開通帽の幅手{輯》

" 5: (C)中a・，Sep.15， 1992 
6: *1 
7: I1nclude (・tdio.h>
8: ，define _POIN1'_T I・p。刊にt型を檀うり
9: ;lnclude (・xlib.h>
10・'dcfineFALSE " 
11:・defineTRUE -FALSE 
12: 
13: 1・
14: ここでウインドウに附する定融をllli!
15: ・/
16: 'define “DEf'ID 49 
17: ，define WINOPT 0 
18・'dct'ineWINWIDTII 64 
19: Idcflne WINHτGHT 18 
2U: Idefin(! WINTITLE 苓004刷
21 :・det'ine EVBNT~IASK EH_EVERY 
22: /t 
23 ここはli!J般から計鱒される定量
24: *1 
25: 'define WINOPTL ( WINOPT &. O)，:f ) 
26: 'define WINDEFID (WDEFID (( 4 I WINOPTL ) 
27 : 
28・ 'define ~IESSAGE 300 
29・
30: window ・winPtr;
31: rect winSize; 
32: event eventRec; 
33: lnt o.cti veFlag; 
34; inもctrlFlaa; 内コントロール~，ある会唱も油、 ./
35・
36‘Ii fdef _GNUC_ 
37: a包箇( ".xdef _STACK_SIZE" ); 
38: asm( "_STACK_SIZE equ 8192・， ); 
39: aSIa( ". xdef _HEAP _SIZE"' ); 
40: a8O1( "_HEAP_SIZE equ 16384'・);
41・endif 
" 43: main() 
44: ( 
45: 1f( SX_init():=FALSE )( 
a: DNError(OxI01，"ウインドウ1)1;t-プンできません");
47: exit(): 
48: 
49 
50; 
51 : ，. 
53 
54: 
55 
56: 
57 
58 
59・
60: 
81・
62 : 
63・
64 : 
65・
66: 
67・}
68: 

} 

吋hile( 1 11 
TSEventAval1 (EVENTfoIASK， (taevenU )leventRec) ; 
8ωitcht eventRec.eWhat ) I 
case E_IDLE: proclDLE(); break; 
c.回eE_HSLDOWN: procMSLDOWN ( ) i break i 
case E目MSLUP: procfolSLUP(}; breok; 
case E_MSRDOWN: procMSRDOWN ( ); break: 
cBse E_I'ISRUP: procMSRUP( ) ; break; 
ca8e E_KE¥'同州・ procKEYD。剛(); break; 
caBe E_KEYUP: procKEYUP{ I : breBk; 
case E，!_UPDATB: procUPDATE(): break; 
c6ae E_ACTIVATE: proc，亀CTIVATE();break; 
CBse E_SYSTlm 1 : procSYSTE~1 ( ); brenk; 
case E_S¥'STEH2: procSVSTEtl ( ) j break; 
CBse E_USERl・ procUSER(); break: 
case E_USER2: procUSER(); brdak; 
} 

69: SX_iniも(1
70: t 
71: ta・k tsskBuf; 
72: shor包 taskID;
73: 
74: TSQe色'I'db(&taskBur，-1); 
75: taekID:(曲。rtITSFindOwn(} j 
76: if( t6skID )= 0 } I 
77・ OtIError ( 1， "こ由プログラムは祖融実行で容ません" ); 
78: exit() i 
79: I 
80・ ir( (TSTBkeParam(&:taskBur .command， &.winSl2.e， NULL，U， NULL， NULL}&.1 }，==O ) t 
81 ・(int・)&.wi.nSize，lert = TSGetWindowPo8(); 
82: winSioze.riiht = winSize.left令 WINWIDTH;
83: winSize.bott。飢:winSize.top t WINIIIGIITj 
84: I 

268: stat=TSSend阿e8{id，lHven色);
269: ，endi f 
270: )while(stat=:-2); μ 相手の僧揖均吋~るまで繰り遍しり
211: lf(stat>OJ( 1*返事会fあったら./
272: *evp=Event; I・迫$を引S取る・J
273・}
274: mUidlDispose (hdl) j 内ハンドルを踊僚叫
275: return( stat ): 
276: ) 

リストE

115: J 
116: 
117: proclDLE() 
118・{
119: returnC FALSE ); 
120: } 
121 ; 
122: procMSLDOWN( 1 
123・1
124: lf( (μindow*) eventRec， eWholfl !ェ w1nPt.r ) rC色urnl PALSE 1; 
125: 1f( BctiveFlas == FALSE ) I 
126: "'~ISelect( winPtr ); 
127: BctiveFla.i = TRUEo 
128: if( EHLSti11 () == 0) aoto oheokDCLick; 
129: 
130 : 
131 
132: 
13J: 
134: 
135・
136 : 
137 : 

} 

owltoh( SXCaLlWindM(winPtr，(t・event・)&cventRec) 1 t 
c.・eW INCLOSE: 
sx_ term ( ); break; 

Cs8e W INGROW: 
caae W INUIOUT 
c.・eW_INZNIN: 
GMClipRect (&'wiI1Ptr-)wGrnph .lIrRect) j 
break: 

138: I 
139: checkDCl1.ck 
140・ TSGetEvent (EVBNT~IASK I (tBevent* ) &.eventRec) ; 
141・ re巴urn( TRUE ); 
142: I 
143・
144: proo~ISLUP( 1 
145: I 
146: return( FALSE 1; 
J.¥7: 1 
148・
149: procMSRDOWN{) 
150・{
151: ret.urn( FALSE ); 
152: I 
15:) : 
154: procHSRUP{) 
155・l
156・，.色urn( FALSE ); 
157: I 
158・
159: pro。区RYDOWN() 
160: I 
161: re色urn( FALSE ); 
162: ) 
163 : 
164・ procKEYUP( ) 
165: I 
166: return( FALSR ); 
167: J 
168 
169: procUPDATE() 
170・t
171 
172 
173: 
174 : 
175・
176: 
177・}
118: 

1f{ (window‘)eventRec.eWhoD !: winPtr ) return( fALSE ); 
剛 U阿ste( 叫 nPtr ); 
1f( ctrlFlag ) C~IDraw( winPtr ); 
WMUpdtOver( winPtr ); 
d，.“a，。“Box(); 
'l'SGetEvent. (EVENnIASK， ( tseven l* 1 &event.Rec)。

179: procACTIVATE( ) 
180: I 
IS1: lf( (wind。ω.)eventRcc.eWhol1l == winPtr) ActiveFla紙=TRUE; 
182: else if( eventRec.eWhom !~ NUI.L ) ( 
183: if'( activeFlo.i ) { 
184: aotiveFla， ::: FALSE; 
185: TSGetHvent(BVENTHASK， (也・eventt)&evcntRec) ; 
186: 1 
181: I 
188: return( TRUE ); 
189: I 
190・
191: procSYSTE~1 ( ) 
192: I 

193: char ・・mS'i
19‘ char cllld[128J; 
195: t.event. Event; 
196: point_t pos; 
197: 1ぬも stat; 
198 

85: winPtr=W~IOpen( NULL，&.winSize， (LASCIH )WINTITLE. TRUE， WINDEFID， (wind。“・ J-

199 : 
200 
201 : 

$wi tch ( (( tsevenl* )&evenもRec)ー)what2 ) ( 。aoeCLOSEALL 
case ENDTSK: I，TRUE，TSGetID()) ; 

86: 11'( wlnPtr == NULL I return( FALSE 1; 
87: winPtr->“Option = WINOPT; 
88: 8ctl vcFl8i=FALSE; 
的 。trlFl叫 = CtrlPrepare();パコントロー114>叩固なら。trlFilla=FALSE*1 
90: drawGrowBox ( ) ; 
91: reもurn( 'TRUE ); 
92: I 
93・
94: SX_term() 
95: I 
96: i f( ctrlFlaa ) C乞rlDispose(}; 
97: WMDi・p08e(winPtr ); 
98: exit(); 
99: ) 
100 
101: dra“Grow8ox () 
102: I 
103 ・ G~ISetGraph( &winPtr->uGraph 1; 
H)4 : W~lDrBI~G8。ぉ( winPもr ); 
105: 1 
106 
107: CtrlPrepare( I 
108・1
109: return{ FALSE)o 
110: J 
111 
112: CtrlDiapoae(1 
113: I 
114: return( F'ALSE J; 
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202・
203 : 
204 : 
205 : 
206 
207 
208 
209: 
210 
211・
212 : 
213・
21<1 : 
215: 
216 
217 
218: 
219・
220 
221 
222 
'23・
224 : 
225: } 
226 

SX_ter-m(); break; 
caae WINDOWSELECT 
WMSelect( winPtr ); break; 

olUJ，e HESSAGE 
DlO": (charn' 1 ( I taevent・)&.even tRec)ー)lJhom: 1・引敏を取り附す・/
if(strcmp("Catch me，"，・msa)=;0) ( 

G~ISetGraph( &.winP巴r-)wGraph ): 
p08・p，x=ulnPtr-) wOraph ，arRect.1 eft ; 
poe.p.y:同inPtr-)wGraph， arRcct. top; 
p08 .x_y:GHLocal ToGlobe.l ( po・); /・自分の左上のグローパル直橿をI~る・/
TSfoIakeEven t (p08 ，X.同y，0， ~IESSAGE ， 0， 0， &.Event): 
d。
8tSも=TSAnswer( &.Bvent ); 1.自分のグローバル611離を返す・J

while( atat!= ・2); 
} 

elae if(strcmp{"Come here.・・mSI)==U){ 
pos. x_y: (( taevent ・)&eventRec) -)uhom2; 
p08，p.Xφ=20; 
pos.p.yφ=20 : 
WMMove(wlnPtr，pos，I) : 

} 

break; 

/'栖手のグローパ2レ層圏./
/.少し直揺をずらす・/

/・そこに移歯ずるり

227: procUSERI) 
228・1
229: return( FALSE ); 
230・}



E園田liII亙liZ園置IDI・
外部電源の製作
Misawa K自zuhiko

三沢和彦

電子回路の理論と実習が終わって，さき回は電源回路の解説，汎用性のある電

子回路用の電源を製作します。ハードウェア工作のためだけでなく，自分の

目的に合った電源を設計したいときに役立つことでしょう。

先月は 2桁の繰り上がり付き加算器を製

作しました。 TTLIC 1佃だけの回路なの

で¥わりと簡単に工作てきたかとも思いま

すが，いかがでしたか。今月は分量の都合

で先月中に説明しきれなかった，専用電源

の製作を説明していきたいと思います。

この連載はテ、、ジタノレ論理回路の設計製作

たが， それだけで笑際に製作するのは難し

いか もしれません。今月は改めて，回路の

仕組みゃそれぞれの部品の役割などから了

箪に向卒説していきたいと思います。

凪 蹴電源とは

がテー?となっているので¥電源回路その 電源には大きく分りて直流と交流の 2極

ものは対象外かもしれません。しかしなが 類があります。直流というのは，出力電圧

ら，これから連載を続けていくにあたって， が時間にかかわらず一定値を取るものです。

ほとんどすべての回路に+5V-;s:源が必要

となってきます。

そのたびにX68000から電乱軍を引っ張:っ

てくるのは，電源として利用するためだけ

にX68000の電源を入れて，かっジョイステ

ィックポート を占有しなければならないの

で，非常に不便です。一度作ってしまえば

いいのですから，いまのうちから専用電源

を作ってしまうというのも手です。

また， X68000を所有していない読者もい

るでしょうから，ここから作り始めるのも

ハードウェア工作の連載としては正しいあ

り方かもしれません。

そこで， IC 1個程度でできる簡単なデジ

タノレ回路専用電源を設計してみました。使

用するには 3端子レギユレータ というも

ので，電源回路によく使われるICです。回

路図だけは，先月のうちに出してお きま し

図1 電源の出力電圧

交流というのは出力が時間と共に規則正し

く変却jしているものです。

電i也などは，図1-1のように常に1.5Vな

らその出力電圧を出 し続けているので，直

流電源ということになります。一方，家庭

用コンセントの場合， 100Vならば図1-2の

ように+1l4Vから一114Vまで、サインカー

フ。を描いて電圧がH寺間変化しているので，

交流電源ということになります。

また，直流屯j原といえども，図1-3のよう

に出力が不規則に変動している場合もある

ので注意が必要です。この;場合は，不安定

な直j戒ということになります。

デジタノレ回路は電圧値のH/Lでj寅算を

行いますので，デジタノレ1m路の電源を考え

る場合，基準となる電源電圧がI時間と共に

変動しているようでは困ります。 TTLIC

では'i電源電圧5Vに対して約1Vを境にHと

電圧
電圧| 規則的なサインカーブ

時間

1-1 直流電源 1-2 交流電源

時間

1-3 不安定な直流電流

外部電源をつないだ加算器回路

Lとが入れ答わ りますが，電源'i1;!:圧が変動

すると 出力屯圧も変動してしまいます。

もし， H/L境界あたりの1V付近で変動し

ていると，同 じ入力に対して，ある tきは

Hと判断されても，;IJのときに L1:判断され

てしまうのです。これでは，正確な動作は

望めません。そこで，出力電圧が一定して

いる電源を用意しなければならないのです。

出力が変動している屯圧値を安定させる

回路をレギュレータといい， そのレギュレ

ータを使った電源を安定化電源といいます。

安定化電源には，出力屯圧を自由に設定で

きる可変型安定化電源しある特定の電圧

値しか取り出せない定電圧電源とがありま

す。可変型はボリュームで目的の-;I.i:圧値に

設定すれば，あとはその値で一定値を出力

します。ICによっては，電源-fl1圧が5V，6 

V，あるいは12Vが必要なもの もあるため，

いろいろな用途に使うには，可変型安定化

-，~I.i: iJJl¥が便利です。

しかし， TTL ICを使った回路に限定し

て使うとすれば， -ili:源-;0:圧が+5Vと決まっ

ていますので，出力電圧が+5Vに固定化さ

れていてもよ いことになります。そのよう

な定電圧電源を作 るには，これから説明す

る3端子レギュレータと いう ICがも っと

も手頃で便利な部品です。
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画安定化翻繍成

メインとなる 3端子レギュレータについ

て詳しく説明する前に，安定化電源回路の

全体像を把握しておきましょう。交流電圧

を入力として，電圧変換，整流，平i骨，安

定化の各ブロックを経て直流安定電圧が出

力されます(図 2)。

1) 電圧変換

家庭用コンセントは100Vですが，必要な

直流電圧が5Vの場合には， 100Vから電圧

を落とさなければなりません。これには，

トランスというものを使います。

トランスと は，電線を欽の;芯に守るぐる

と作I重にも巻き付けたコイノレを 2つひと

組てや向かい合わせに組み合わせたものです。

この 2つのコイノレの片方に100Vの交流を

かけると，電磁誘導という仕組みによって，

bう片方のコイルにも交流が生じます(図

3 )。なお，電磁誘導というのは，片方のコ

イノレに電流を流したとき，電流によって発

生する磁力線がもう片方のコイノレに作用 し，

それによって電圧が生じる現象のことをい

います。

また，新たに発生する交流電圧はこれら

のコ イノレの電線の巻き数によって決まりま

す。適切なトランスを使えば， 100Vの交流

を任意の電圧の交流に変換することができ

るのです。いま， 5Vの直流電圧を得ようと

図2 安定化定電圧電源の構成(l凹V交流→5V直流の場合)

図3 トランスの仕組み

鉄芯
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図4 ダイオードの仕組み
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図5-1 ブリッジ回路

交流入カ

図5-2 ブリッジ回路からの動作

4一一

モー一
入力の極性が反転しても司出力の極性
は変わらない

図5-3 ブリッジ回路からの出力

@川下

EBEB 

に令5LXXXL

する と，あとで述べるように9V程度の入力

電圧が必要になるので¥ここではトランス

によって9Vに変換します。

2) 整流

交流電圧というのは，時間と共に正負が

逆転 しています。ですから，そのまま回路

に電圧をかけると，ある瞬間に+端子へー

電圧がかかってしまうことになり，回路を

壊して しまいます。

そこで，常に電圧の正負が変わらないよ

うに，極性を揃えなければなりません。こ

れには，ダイオードという素子を使います。

ダイオー ドには 2つの端子があって，基本

的には片方の向きの電流しか流さない働き

があります。

つまり，ダイオー ドの両端に正負の入れ

替わる交流電圧をかけると，電流が流れる

ときと流れないときとが交互に入れ替わっ

ている状態になります(図 4)。しかし，こ

れでは電圧がかかっているときといないと

きがあることになり，一定電圧をかけるこ

とにはな りません。

そこで¥安定化電源に使われる整流回路

では，このダイオー ドを図5-1のように 4本

組み合わせた，ブリッジ回路が一般的に使

われています。このブリッジ回路を使うと，

電圧の正負が逆転しでも，図5-2のように電

流の流れるダイオー ドの組みが入れ替わる

ことになり，出力に変動があるものの，常

に同じ向きに電圧がかかるようにすること

ができるのです。結果的には整流器からは

因子3のような出力が得られることになり

ます。

3) 平滑

図5に示したようにただ整流しただけで

は，電圧値の正負が揃っただけで，電圧値

そのものの大きさはまだ変動しています。

そこで，この変動をi骨らかにする，つま

り電圧の値全体を一定値に揃える平滑とい

う作業が必要になってきます。

この平沼をするためにはコンデンサを使

います。コンデンサの基本的な役割は，電

気を蓄えることです。図6-1のように コン

デンサの両端に電池で一定電圧をかけてお

くと，コンデンサに電気が答えられ，電池

を取 り外 したあとも しばらくの聞は電圧値

を保つことができるのです。電池を取り外

した直後からのコンデンサの両端の電圧を

時間の関数と してグラフに表すと図6-1の



を選びました。単純

に考えると5VのAC

アダプタを{史えI:t:'，

直接TTLIC用の電

源が得られるように

思うかもしれません。

しかし，ACアタ。フ。タ

の出力というのは平

治ーまでしか行ってい

ないので¥ リップノレ

という変動成分がの

っているために， き

ちんと 一定の電圧を

出していないので、す。

つまり，ACアダプタは交流を直流に変換

するものの，定電圧電源というわけではな

いのです。しかしながら，定電圧電源の基

本構成から考・える t残っているのは安定化
fごけて、すから，レギュレータを通してやり

さえすれば， TTL ICを駆動するのに十分

な電源回路が出来上がるというわけです。

ようになります。

このコンデンサに変動した電圧がかかる

とEうなるでしょうか? 結果は図6-2の

ように波形がなまってかなり一定値に近づ

いてきます。

4) 安定化

コンデンサで平滑しただけでは，完全に

安定した電圧にはならず，匡16-2のようにリ

ップノレという小さな変動がのっています。

最後にこのリップノレを除くため， レギュレ

ータICに通して安定化します。

出 illustration : Y. Kawahara 

ところで，レギユレータICに必要な入力

は5V出力で7Vと書 きましたが，これはど

ういうことでしょうか。 もし，平消・後の入

力が図 8のようにリッフ。ノレが大きいために

一部分7Vを害Ijっている場合には， 7Vより

低い分はリッフ。ノレが除去されないで，図8

の下の波形のようになってしまうのです。

ンデンサに
このギザギザを Jたまっていた分
〆リップルという

fーで
さ歩

;己L待問

一一一一一う
とりはずす

Nvv¥、

平滑コンデンサ

@工司s
81 8J8 

工
エ

平滑後の波形

図6-1

図6-2

3端子レギュレータの使い方

3端子レギュレータに1;1:，代表的なもの

として正電圧用の78シリーズ、と負電圧用の

79シリーズとが挙げられます。このシリー

ズは出力電圧，出力電流に対応した多くの

品種が揃っているのが特徴的です。出力電

圧には+/ -5， 8， 12， 15， 18， 20， 24Vな

どがあり，出力電流には100mA，500mA， 

1Aなどがあります。

今回TTLIC回路用の+5V電源として製

作する回路は図 7のようなものです。回路

図は先月と同じものですが，参考までにAC

アダプタの中身の回路図も書き下していま

す。回路図を見ればわかると思いますが，

ACアダプタというものは電圧変換のトラ

ンス，整流用のブリッジ，平滑用のコンデ

ンサがひとつのケースに入っているだけの

ものなのです。

このACアダプタを使って家庭用コンセ

ントの100Vから9Vに電圧変換します。最

終的に5Vが必要な場合は 3端子レギュレ

ータ7805に入力する交流電圧は7V以上必

要なので，一般に手に入れやすい9Vタイプ

図B回路図図フ

最小入力
電圧

出力t庄

電圧
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v
u
v
u
v
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V
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時間

127 ハードウェア工作入門

ACアダプ:)19V 



伺
日

音1)品を購入する|僚に， DCジャックと して

2種類用意しておき，購入したACア夕、プタ

のプラグの太さに合っているほうを使いま

す。また， DCプラグの極性は，外側がプラ

スのものとマイナスのものとがあり，注意

しなければなりません。今月の実体配線図

では，外側がマイナスのものを使った場合

を示してレます。

最初は， DCジ、ヤツクを基板に取り付ける

ところから始めます。スズメッキ線を 1cm

はEに切って，図11のようにDCジャックの

端子に通して基板の穴に差し込み，

ハンダ付けします。それだけでは

ぐらぐらしてしまいますので，ス

ズメッキ線を本来ねじ留めする本

体に巻きやlけてハンダ付けします。

DCジャックの真ん中の端子のは

うは， ビニーノレ被覆線て、配線する

以外にすることはありません。

DCジャックが基板に取り付け

られれば，あとは簡単です。次に

部品は表1の部品表， 実体配線図は図9

のtおりです。工作はまず9VのACアダプ

タを用意します。 ACアダプタは，図10に示

すDCプラグから，受ける側のDCジ、ヤツク

に電源をf共給するようになっています。こ

のDCプラグには，差し込みの穴の内径(DC

ジ、ヤツクの真ん中の棒の外径)が2.5mmの

ものと2.1mmのものとがあります。

表1 部昂表

IC用基板(サンハヤ卜ICB-87)

IL 2ピンコネクタオス

(日本航空電子JAE)

1枚 90円

1個 40円

コンタクトピン 1級 80内

1個 別内

1偲 100円

11m 25円

各 1個 @1∞円

3端子レギュレータ7805
2200μF電解コンデンサ
1μF電解コンデンサ

DCジヤツク (2.5"'，2.1世)
スズメッキ線

ビニール配線材

少有

少有

図9

GND十5V

図10 DCプラグとジャック 図11 DCジャックの基板への固定

電解コンデンサを取り付けます。電解コン

デンサは，小型で容量を大きくするために

容器内に電解液を~ì~~たしたタイプのコンデ

ンサで，足に正負の極性があり，本体表面

にマイナス記号が付いているので¥間違え

ずに配線してください。電解コンデンサは

レギユレータICの入力側と出力側とに 2

個あります。

最後に 3端子レギュレータICその もの

をハンダ付けして，基板は完成です。レギ

ユレータICの足の順番も間違えないよう

にしましょう。型若手が書いである表から見

て，左から入力， GND，出力の)順番です。

この専用電源の出力は，先月述ぺたよう

に2ピンのコオ、クタに統一します。コ才、ク

タプラグへのハンダ付けは先月号の説明を

見てください。

これだけ簡単な回路なので，動作チェッ

クをするほどでもないでしょう。最終的に

出力があるかないか2つにひとつだと思い

ますので、， !1:'，力がなかった tきのチェ ック

事項を挙げておきます。

まず決定的なのは，レギュレータICの足

を間違えているケースです。次に電向平コン

デンサの極性を間違えたためにコンデンサ

が壊れていることも考えられます。また，

ACアタ'フ。タからの出力のDCフ。ラク。をDC

ジ、ヤックで受けるときにその極性を間違え

ている場合もあります。あらかじめ，テス

ターな EでDCプラグの極性を調べ、ておく

と間違いありません。

* 牢 * 
今月は専用電源の製作で手短にまとめて

みました。さっそく完成させて，来月以降

の論理回路に備えてくださし、。さて来月か

らは，先月の加算器を発展させて，レジ‘ス

タとパスの概念を取り入れた加算器に仕上

け‘てみたいと思います。では， また来月。

プラク

ジャ γク
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sいやが問好きですか?
どおも。最近ノ、ー ドディス クが壊れてし

まって，さめざめとj立いている清tで、す。う
るる- これは寂しすまる・・

と，悲嘆にくれてでも しょうがなレので¥

まずはCDの紹介を しましょう。今月はい

ろいろ買っ てしまいました。CDだけで相

当な数になったかも しれない。そんななか

からお気に入りて¥ 今でも聴いているやつ

(しまった!そうしたら工藤前十香になって

しまう)……て1まなくて，不本lま?ソマなので‘
(大l嘘)いやがらせのCDを聴きましょう。

今回紹介する CDは， 7月号のLIVE

in' 92，そして， 8月号のこの連載の コラ

ムて、もお言舌し したあの 「ウ。エクサシオ ン」

です。恋は盲目というか(おい，J~~ I床が違

うぞ!)，燈台下時しというか，ウ、、エクサ

シオンのCDはなんとそこらのCD屋き んで
よく売っている例の， r大好き シリーズ」

に入っていたのでvす。 といってももちろん

部分だけですけどね。 CDの名称は 「サティ

大好き (PHILIPS20CD3228) Jです。
きて， このサティですが， どうも変な人

で(私は変な人が好きけなかなか商白い

曲を作ります。人それぞれの評価がありま

すが， 私が感じたのは 「表情のなさ」です。

といっても，コンピュータミュージックの

ような，まる っきりの表情のなさではなし

人の言葉を借りれば「クールJ 1，ごとか 「硬

質」だtかいろいろあ りますが，私にいわ
せればサティの曲は 「白い」のです。 白い

から透明J惑があって，こう，なんでいうの

か理屈ではなし素直に心にじかに染みわ

たる感じがするのです。ま た演奏者が~fÉで

あるかにかかわらず，ピアノの音の重きが

!iL~じられたりもします。なかなか珍 しい タ

イプの曲なのです。

これは，ぜひ時郎、てほしいですね。

ところで¥ このCDては作者の意図を考
えてか，遅〈悲痛に演奏されていたりする

ので¥ ひょ っと したらもう 1枚民うはめに

応用編2回目の今回は，徹密で美しく，厚みのある八一モ

ニーを演出するためのテクニックについて，理論的に説明

してみましょう。大切なのは，ハーモニーを構成するのに

必要な音を知ることですが.これは，ダウンサイジングの

アレンジにも応用できるテクニックです。

i Yasushi 瀧康史

なるかもしれません。ちなみに，もっとしっ

かり探せばあるんでしょうけ1::'，なかなか

ヴェクサシオンの入っているCDは見っか

りませんのでー 。

それでは，今月の分を始めま しょうか。

S大事な音は
1111のハーモニーをうまく作り上げようと

するとき，ハーモニーを構成するのに最低

限必要な音が何なのかを知れば，かなり有

利に進めることができるのは明確な事実で

す。たとえその作業がダウンサイジング的

なものであってもです。

たとえば仮に，あなたが同人ソフ トの音

楽姐当者ーだったと します。ゲームのまとめ

役の人もしくは音源ドライパ作成の担当者

からは，rMIDI対応fごから思いっきりカッ

コよくして!J と言われた としまし ょう。

そこで¥あなたは気合を入れて，一度に20

音ぐら いを使った分厚い曲を作ってみまし

た。 ところが，いざl泊を作ってみると，今

回はMIDI対応の音源ドライパがて、きない

とか， そのほかの理由があって， その曲を

再度FM音源で仕ヒげ直してくれと要望が

出たのです。

さて， どうしましょう?

実|僚に酬を作ると きには，こういう問題

は結村よ出て くると思います。

同じような夕子ウンサイジングのアレンジ

の{刈 としては，ツインギターのパ「ンドから

作曲を頼まれて，いざl出を作ったらギタリ

ストが1人抜けていたとか，学祭はもう近

いのに時間がないとか……。考えてみれば

タ+ウンサイジングのア νンジは，いろんな

ところで必要になる場合があるような気が

します。

このようなタeウンサイジングのア レンジ

は，たいていは周聞の司王情によるものなの

で， 耐を作る側 としては少々寂しい気もし

てつまらない(実際，やっていてあまり面

白いものではない)のですが，ただ曲を作っ

て遊ぶだけならともかしそれで何かをし

ようとなると，なかなかシビアにI:JI Jillはか
かわり合ってきます。

さて，音を省略するとなると，省略の仕

方によってはもともとのアンサンプノレが著

しく崩れてしまいます。アンサンプノレをで

きるだけiiAさずに音をはしよるには， J飽き

ながらやっていくのがいちばんよいのでしょ

うが，そういう才能があるならともかく，

慣れないと，試行錯誤の果てにめちゃめちゃ

になヵてしまいがちです。

夜が明けるまでち ょっと直しては聴き，

またちょっ t直してはl聴き，夜明けを見な
がら作曲， なんてのもなかなかオツなんで

すけれど，困ったことに，人間の耳には

「悦れ」というも のがあ ります。耳が悦れ

てくると，パ、ランスがとれているのか，い

ないのかわからなくなってしまうことがあ

ります。

どうすればい L、でしょうか。

結論からいってしまえば， 重要な音，す

なわち，なくなってしまうとアンサンプル

が変わってしまうような音含意識すること

が重要だ、ということです。

また，今までにあげた例とは逆に， Illiに
厚みをつけたい場合にはどうすればし礼、で

しょうか。メ ロディとベースだけはわかっ

ているんだりど，中間にどのような音を加

えればよいかわからないときは， どうしま

しょうか?

感性で，「これとこれとこれが美しいハー

モニーを{宇る!J 1:わかって しまう人には，

関係ないでしょう 。また， とりあえず，適

当に曲をイヤってみたいという fごけの人にも，

今回はあまり 関係がありません。

今回は，級密で美 しく，厚みのあるハー

モニーを1111の中に演出したい人に，これら

のテクニックを理詰めて、話してみまし ょう。

すでに気づいているでしょうが，これに

はコードの知識がも のをいし、ます。

うまく説明逃れしてしまえば， r_っぽ

いフレースーは」とか rl蜘によく 影響をもた

らしている」だとか，1凌l床な言い方で(こ

の程度の1111なら)言い逃れできるのですが，
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構成音の重複

出守口ロヨロ守ザ
図3

手聾副

委
一

1:記ナ
ス
テ
パ

4声体図1

4つにまで絞るとします。この 4つという

音の数は，先月の話にあったとおり，人間

の音楽が歌から始まったことに起因します

(手n声という言葉からも推測できますが)。
人の声には大きく分けて 2つ，男性の声

1:，女性の声があります。また，向性の声

でも，声の高い人と低い人ではだいたい 4

_ 51支の音域の差があ ります。そういった

わけで4つなのです。昔はこれ以上の多声

体もあったのですが，最も落ち着〈形とし

て4つに割り振られた， とてもいっておき

ましょうか。

この形を 41.lJf:本といいます。

そしてこの 4つの音ですが， それぞれに

名称があって， ソプラノ，アノレト，テナー

(テノ ーノレ)，パス・・…よく聞きますよね

(医11)。これらは基本的には，高い音から
順に，ソプラノ，アノレト， テナー，ノfスと

なります。女性の高い声がソプラノ，同じ

く女性の低い戸がアノレト，男性の日い声が

テナー， そして低い声がノfスです。

説明の都合上，党えてもらったほうがよ

いのでお話ししておきますが， この上下の

2つ，すなわちソプラノとパスをまとめて

外戸，アノレ 卜とテナーをまとめて内声とい

います。また，上の 3つ (ソプラノ，アル

ト，テナー)を上3声(じよう 3せい)，下

C 

各声部の音減

fス テナー アルト ソプラ
n「一一一‘一一11一 11ー i r--- _'_~_;IiiLl 

U 兵一者全 11 /fXセ11否/ 1|。

司，.-テ<..1

歯鎌 一般的 図画監

図E

党えるのが而倒ですし，それよりも，わか

りやすく教えるのはかなり大変です。そん

な理由で，すぐに役に立つのは匁|っていな

がら，今まで説明するのを避けていたので

す。しかもこの説明は，難しい音大な Eか

ら出版されている教科書などにしか載って

いなくて，当然ながらとてもじゃな いけE

一般的ではありません。

それで私のように，和l声をくだし、て説明

しである音楽雑誌なんかを見て，教え方を

ちょっとJ干借しようと思っても……そこで

もあまり触れられていません。

というわけで¥非常に商倒なのですが，

ここは覚悟して党えてください。理解して

しまえば，今後， 曲を作るうえでとっても

役に立ちます。

きて。まず楽曲を突き詰めて重要な音を

l蜘調が変わったり，メ ロディが絡み合った

りして くると，まったく応用がききません。

結局はその曲でもまた，月IJの r_っぽい感

じ」なEで言い逃れを しなくてはならなく

なってしまいます。そこで¥ ここはみっち

りコー ド，またコードから応用される知識

をフルに使い，テクを身につけま しょう。

s 
しかし，毎回このテクニックをf史うたび

に思うのですが，こう いう理論守考えた人っ

てすごいですよね。 この理論のおかげで，

耳に自信がない人でも，知識さえ身につけ

ておけば， まともにアンサンプノレがとれる

ので千す。

でも ，やはりそれなりの代f日はあります。

コードの配置と4声体

バナナパフェ昧のそよ風

"'-l・

~II ".筒、 ，イ コ:;;-..、
-----

11 11::'¥ ，.、 〈

OJ 」 1..-' -A J 
A 

-A J 」
[_; ν -ミ二二Y d 

ι千ー

A 一 一
"' 二--------

d 

?すー

，..8......-41惨 ~ xon_!_ rT11 

円一宇.， rT"T"'1 r-r-r-1 r-T"1'"'1 〈 『

'式

Pizz 
I瓦J::lDIJ~ F、

い8岨一ー
l 

一 A 内

F吾ι

A LL 

楽譜1

、J‘1，山 lV' IV 11" Vli C: 

Oh!X 1992.11 130 



図4 省略 図5 各声部の間隔 図6 音域に該当するコードCの権成音

の3つを(アル ト，テナー， 図ア密集配置

パス)を下3声(か3せ

手
堕
副
委
一

い) といいます。これら

は意味そのままfごから簡

単にわかりますよね。

これらにはそれぞれ音

域がありますので¥ それ

ら守図2に記 しておきます。まあ，これも，

自分の声の音域からもある程度想像てきま

すから，党えるのもそれほ ど面倒な ことで

はないでしょう。ちなみに図中の黒丸の音

符は，発声が困難である，つま り例外的な

発声域であまり使われない (ハーモニーに

異常をきたさないためにも使うべきではな

い)部分です。

この4つの音に， コー ドに乗った音を配

置していきます。 ここでは話を単純化する

ために， トライア ドコー ド (三和音)だけ

で、話を進めていきます。

4声f本は 4つの音が必要なのに，コード

は三和音です。というこ tは，必ず三和音
の構成音のうち， 何かが重複してしまうこ

とになります。少 し考えれば予想できると

おり，いちばん安定する良好な形は，狼音

を重複する形です。ただし，最も安定する

形は根音重複ですが，3度，5度音が重被

しでも別にかま いません。ちなみに3度音

の重複にはなにか と制限があるので，慣れ

ないうちはあま り使わないほうがいいかも

しれません (図3)。

中艮音が3音重複する ことが条件で， 5度

音なら省略する ことも可能ですが， これは

お勧めできる形ではあ りません。やは り省

略は特殊な形で，ハーモニーに穴を作りや

すいからです。と ころで，なぜ，3度の音を

省略してはいけないかはわかり ますよね ?

なぜrなら， 3度の音は特徴音だからです。

実は，楽愁 1の 「バナナノfフェI床のそよ

風」は3，4小節目のIImの とこ ろで3度

の省略をしています。いわれてみれば3，

4小節目はハーモニーに甘さがあるでしょ

う? あとてもう少しお話ししますが， コー

ドの特徴音がないのでメジャーなのかマイ

ナーなのかもわかりません。練りこまれた

曲とそうでもない耐の違いはここにあり， つ

てとこでしょうか。

内
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ちなみに，根音は絶対に省略してはいけ

ません (図 4)。クォードコード以上にお

いては， r根音省略JIヲ」 という特殊な形が

あり， このときの 4声体の配置では当然根

音は省略されています。 しかしそれは，根

音を省いても 3音以上のハーモニーがあっ

て美 しさがヲ|き立つのであって，三和音で

これをやる とたfごのインターノfノレになって

しまい，ハーモニーが興醒めなのです

話ーを先に進めましょう。

4J町本の各音の配置には，それぞれの間

隔に限界があります。

図 5を見てください。上から順にソプラ

ノとアル トの聞はオクターブ(8度)以内，

アル トとテナーの問もオクターブ以内，テ

ナー とノfスの問は12度以内です。 I出が浮き

足立って しまうとか，重すぎ、て しょうがな

いとかいう ことは，いい力日減に作っていく

と，よくぶつかる問題なのですが，たいて

いの場合はこの条件創的たしていない こと

が原因です。たとえそうでなかったにして

も， 4声体の配置を見てみると，その原因

がわかる こと があります。原因がわかれば

対処はできるので， 4声体を置いてみる技

を身につければ，便利なこときわまりない

のです。s決められた閣の4声附置
当然のこ とながら， 4声体の各声音Ilの音

域の粂件を守り，配置の間隔の粂件を守り，

重複，省略などの項目を守ったとしても ，

同じコー ド，たとえばCなEて配置される

音の場所は実にさまざまです。これらの配

置は大きく分けると，次の 2種類に分類さ

れます。

・密集配置(クロ ーズヴォイシング)

・開f.lIt配置 (オープンヴォイシング)

これらの配置は，決められたパス(こ こ

ノ
C 

図8 開能配置

An  

d 号 よ孝重 l

で、はCmaiの根音C)の上に配置されるも

のです。

個々に見ていきましょう。

1.密集配置

文字Eおり密集なのですが，音が直接隣

接しているのではなし コー ドの構成音ど

うしでの密集です。

図 6を見てください。これは，上3声の

個々の音域に該当している コー ドCの構成

音です。すなわち上3戸の音は，各戸音11の

限界を超えていなければ， これらの音から

自由に音を選び出すこ tができます。
ここでいう密集とは，つまりそういうこ

とで， コー ドの構成音が隣どうしであるこ

とを意味します。

きて， Z密集配置ですが，アルトの最も低

い音Gから見ても，最も低めの音の配置は，

下からテナーE，アノレ トG，ソプラノ Cに

な ります。

このようにして，この 3っすなわち上3

声を必ず密集させて，できるかぎり上げて

いくと ，コードCでの密集配置では，図 7

の5つになります。

2.開離配置

密集配置とは逆に，上3声を密着せずに，

コー ドの構成音 1音分密閉に入れて，間隔

をあけて配置 します。

図6に示した音の配置を守って，これも

同じように配置すると， コー ドCでのHfl隊

配置は図 8にある 4つになります。

図中の黒丸の音符は，聞に 1つあること

を示しているものであって，実際の配置で‘

は存在 しないものです。

ちなみに， これらの 2つの配置は，来月

と再来月の 「ス トリングスの使い方J rプ

ラスの使い方J (入れ替わるかもしれない

けど)で密接にかかわり合ってきますから，
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図9 3つの進行 図11 乙れらはよい

A I I I I I I 

，1 I ~ド I I 
直行 反行 一 斜行

図10 連続5度，8度， 1度(これらは行ってはならない)

直行によるもの
A I I I I 

連続5度 連続8度 連続1度

反行によるもの ， I 
n I rl I登、 I I I 

図12 直行5度，8(1 )度}

~ミ~官 ~ 」F ヱ-E~す ~ ~ 
直行5度 直行;l 直行1度

党えておいてください。

~ 4声体での各音の進行
の動きのうえで完全 8(1)度でハモりなが

ら演奏するもので，ここで禁じているのは

和声進行のこ kです。

2.直行5度.S C 1 )度

叫 J 1.... 

3.直行1度

すべてにおいて不可能です。

以上が4声体における，ハーモニーを考

えたうえでの基礎知識です。

Sバナナを4声体にしてみる
それでは，この知識がどのようなところ

で役に立っかを知るためにも，問題の「バ

ナナパフェl床のそよJilllJを4戸体に直して

みましょう。

まず，最初の l小節のコードと，ベース

ノートに注目 します。 比較的ノーマルにト

ニックから始まる rlllですので¥スケールC

でコードはC(maj)，ベースノ ート はその

線音のCです。

このパスは根音どおりのC，この音はコ
ントラノfス(C.B)て1呆たれています。
次はテナー，これはチェ ロ(V.C)の音が，

コン トラパスより少し上(い、つでも 1オ

クターブほど)ということから，割り当て

られるでしょう。4声体をコード進行とI!i;¥らし合わせてみ

ると， コード進行(和声進行) というもの

は 4つの各戸部の水平的なつながり，す

なわち，各戸部の音の変移tいえます。

2戸部が直行して，完全 5度，完全 8 アノレ トに該当する音は， この11tJのアンサ

( 1 )度の形になること 図13 直行5度，8(1 )度のよい例と悪い例

和声進行の2声部を考えたうえで，進行

は次の 3つに分類されます(図 9)。

-直行 2戸部が同じ方向へ進行

-反行 2声部が反対方向へ進行

-斜行 l戸部のみが動き， もう片方li!!リj

かない

きて，この 4声体の和声進行にも，やは

り，やってはいけない進行，注意しなくて

はならない進行というものがあ り， それら

は次の 3つになります。

1.連続5.SC 1 )度

2声部が完全 5，8 ( 1 )度の間隔を保っ

て進行するものです。これらは直行による

を，直行5度， 8 (l) 

度といいます(図12)。

直行 5度， 8 (1)度進

行もハーモニーがil置く
なりやすL、のて二あま

り勧められる形ではあ

りません。

このなかで， 2声部

が両方とも外戸である

場合，ハーモニーの単

純化が目立ちやすいの

で，これは禁じられて

います。ただし，外声

の場合てかもソプラノが

2度進行するものなら，

これらはよい

ものでも，反行によるものでも，やっては 飾品的な音の推移といっ 図14 片方もレくは両方が肉声ならばよい
いりません。理由はハーモニーに単調さを た理由から，この進行

招きやすいからです(図10)。 が許されます (図13)。

ただし， 述続5度進行の;場合は，あとの 2戸部の片方が内声

ほうが減5度ならば進行しでもかまいませ であった場合li，常に

ん(図11)。 言午されます。理l主11ま外

勘違いしては困るのが，ユニソずンとは別 声に比べて目立たない

fごということです。ユニソ守ンとはメロディ からです(図14)。
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ンブノレてはヴィオラ (Vla)が最も近いので

すが，この楽器はあとに しか出て きません。

しかし，その{-tわりにイントロで、はヴァイ

オリンの音が低いと ころまで下りているの

で¥これ力fアルトをとっているとみてよい

でしょう 。

ソプラノはいうまでもなく，フルート l

(Fll)です。

結局， 1小節目の平[1声は， C，G，E，C 

し|羽目11配置になっていることがわかりま

す。これには，大きな理由がありますが，

今月はそこまで進めないので，来月の課題

にしておきましょう。

ソプラノの進行を見るために，楽譜 1の

フルート lのパートを見てくださ L、。音符

を丸で阻んであるものが，ソプラ ノ進行を

決定した音です。

ソプラノ進行がわかり，さらに日間lli配置

tわかっているので， ここでは理想的な和
声進行を作成するために，バナナの楽譜は

見ないでやってみましょう(バナナは4声

体を厳密に考えて作ったのではありません)。

まず，次の和l音に共通の音があるかどう

かをチェックします。 2小節目ではコード

はA7，すると前のテナーに共通の音がそ

のままGとしてあ ります。アノレ 卜の音も同

様にEi:して存在します。
しかし，この配置では，根音であるAが

存在しなくなって しまいます。これで1まハー

モニーに支障をきたします。また， ここの

コードl.:tクす-Vなので4声体にするには

すべての音智使用するか，たとえ省略した

としても， 5 J.支の音にしなければなりませ

ん。

都合の惑いことに， 5度の音はソプラノ

でイ史われています。そうなる と， アル トと

テナーはA，Gのどちらかに しなくてはな

りません。初、はアノレトとのノfランスから，

テナーにA，アル トにGを置くことにしま

す。

3小節目でも 同様に， 共通の音からテナー

はAを選択します。ここのアルトは共通音

がありません。共通音がないときはなるべ

(近い音に進行させます。これだけの条件

ではA，Fのどちらにでも進めますが i開

きて。

できた平[1声進行は，このバナナの曲で最

も重要な音を表しているこ tになるので，
これらの音を踏むように作れば，厚みのあ

るしっかりとしたハーモニーで世|を作るこ

とができます。

笑|燦のバナナと，Il(~ら し合わせてみます。

バナナは私の感性そのままで作られてい

るので， 一部分あまり芳しくない進行をし

ているかもしれません(無責任な......)。

まず3小節目， Fの音を Eのパートも踏

んでいません。このFは3度の音，すなわ

ち，三和音では特徴音......。 しかし，よく

みる と， DとAしかコードにのっていませ

ん。インターノfノレて、すね。これじゃあ， メ

ジャーなのかマイナーなのかわからない し，

ハーモニーに I~' さを招きかねません。そこ

が穴Tごと思いながら聴き始めると，だんだ

んそこがものすごく薄〈感じられたりして

まあ，ここはまだしも， 7， 8小節目な

どはアンサンプノレがめちゃめちゃですね。

MIDI楽器の厚めの音色て¥ごまかしてい

るという感 じです。

というように， しっかり 4戸体に置き換

えてみると，実は Ijjl の~\~~JïX: の穴までわかっ

てしまうというわけです。穴がわかればそ

れなりの修正ができますね。

~ 4声体の役中ところ
和声進行を4J'主体で組むことのいちばん

ありがたいところは， まず，ハーモニーの

ボ、ロがl明確にわかる点です。

耳と感性だけで完全なハーモニーが作れ

る人はともかく，私のような九人には，こ

れは非常に嬉しいことです。場合によって

はなんの音が腐ってるかなんでわからなく

なることもありますし，なかなか耳だけで

は正確で美しいハーモニーは作れませんか

らね。できる人は限られた人ですよ。

ま，そうでなかったとしても，メロデイ

を作り ，パス進行を決め，あとはいろいろ

な音を加えていく段階になったときに，楽

諮の下のほうにこれを書L、ておくだけで，

同!F，配置」という 条f牛が最初にあるので， A 図15 rバナナ」の理惣的な和声進行

に進むとソプラノのDと密着してしまうた

め， ここではFに進むのが妥当です。

5小節目ではテナーもアルトも，どちら

も共通音がありますので¥ そのまま同じ音

を保ちます。

このようにして配置していくしノfナナ

の理想的な和戸進行は図15に示したように

なります。
C: VI: 11m 

あとはどのパートにどんな音を加えたらよ

いかが， これまたハッキリわかります。そ

れに，音がどのへんで薄くなっているかも

一目 11資然ですから，パートを加えてい く段

階でこれほど便利なものはありません。

それから，耳がそれほど訓練されていな

くても，理詰めで理想的(に近いといった

ほうが賢明?)なハーモニーがわかるので，

ノfート を入れるときに「こ この音はどっち

のほうがよいのかな?J という迷いも同H寺

に解決されやすいのも，嬉しいtころでしょ
フ。

ほかにも恩恵はあります。

rl!1の手[1声進行のうえでの 4声体がわかっ

ていれば，アドリブ演奏もかなり楽に演奏

て引きます。でもこれは， コンピュータミュー

ジック しかやっていない人には，あまり |品l

係ないかもしれませんね。

s おわりに
… 今回は，非常に苦 しかった。先々月

号でか，面白くないといわれてしまった手

前，明l~吉めで云々は避けたかったんですけ

れど，このあとのことを考えると，これだ

けは説明せざるをえませんでした。

初めて 4声体にとりかかったとき，非常

に面倒臭かった思い出があります。実はま

だまTご法則性はあ るんですよね。

導音は主音にしか進めないとか，テナー

における導音とパスにおけるV音が共に主

音に進行するときの直行 1度進行は許され

るとか，苦労したなあ。

そんなわけで，それほど細かく 4戸体の

規f!JJ を党えなくても ， ある程度骨組みがt1Y~

築できれば， IlI:l作りにも かなり貢献してく

れます。

きて，お次はオーケストレーションのア

レンジということで， まずはストリンク守ス

の利用法です。 その次はプラスでもやりま

しょうか。

ばっちり党えたら， もうフノレオーケス ト

ラのIlllもク守~さ! なんて こと はないんで

すけれど，役に立つこと請け合いでしょう。

それでは， また来月。

IV' V' 1.嗣 1 V' 1 
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C用料品-llよりBALROGのテーマ Watanabe Kazuhik口

渡辺一彦

+PCM8用 ARCADIA Oksds Kszuhiko 岡田一彦

Xl . music叩 C周知時出より帥トのテーマ w …岬村直哉

ゲームミュージックE簡とT-SQUA円Eです。移値が待たれるストリートファイタ
ーIIはE月号でリュウのテーマを紹介しましたが，今回はBALROGのテーマです。

他E曲も， OhIXの読者にはきっと馴染み深い曲なので，ぜひ聴いてみてくださいね。

ヒョ

さて，今月の 1曲目は，いまだに人気絶

好調のストリー トファイターIIより， rBA 

LROGのテーマ」をお届けしましょう。Z-M

USICシステム用でSC-55が必要です。

いまさらス トリー卜フアイターIIに関す

る説会明はいらないてやしょう。ケ、、ームセンタ

ーを席巻し，スーパーファミコンをも巻き

込み，本やCDまでが売れに売れているとあ

れば，あとはX68000用を待つのみといった

感じですよね。たとえハードディスクの空

きが12Mバイト必要だろうとメモリが4M

バイト必要だろうと専用ジョイスティック

が必要だとしても，発売していただきたい

ものです。お願いね，カプコンさん。

曲はBALROGがスペイン国籍というこ

ともあって(? )，フラメンコをアレンジし

たような曲になっています。この作品では

若干のアレンジが加えられているようで，

かっこよくまとまっています。

注意点として， トラックノfッファが64K

ストリートファイターJJ
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ノfイトでは足りないため，標準のシステム

ではエラーが発生してしまいます。

ZMUSIC -TlOO 

などとして， トラックノfッファを70Kノfイ

ト以上確保しておいてください。

渡辺君はトラックパップアのアサインを

リストの最後にとるという方法をとってい

ましたが，最新のZ-MUSICシステム(パー

ジョンl.35)を使用した場合に演奏されな

いことが判明しましたのて:アサインの部

分をリストの上のほうに持ってくるという

修正をさせていただきました。また， 14ト

ラック分しか演奏データがないにもかかわ

らず，無意味に16トラックを確保していた

のも修正しておきました。もちろん曲デー

タの変更はしていませんので¥スピーカー

から奏でられる作品には影響ありません。

変身!

ージョンてやは押しも押されもせねトップス

ターで、すよね。 F1のテーマとなっている

rTRUTHJがやはり有名 Eころ。過去にも

このページを何度となく飾ってもらってい

ます。

作品のほうは内蔵音源のみで、再生されて

いるだけあって，原由と聴き比べるのは酷

というものですが， FM音源で爽快なイメ

ージの曲を爽快に演奏 しています。MIDIを

使えば表現は広がったかもしれませんが，

掲載するには十分なレベルに達しています。

特にリードの音色や使い方がうまく表現さ

れています。

リストはちょっと長めですが，冬の夜長

の指の運動にはもってこいですよね。苦労

した分は作品のデキてや元が取れると思いま

すので入力してみてください。

そういえば，今月のX68000用の曲の作

者は2人とも一彦君なんですよね。ちょっ

と因i蒙めいてますが， これからもよきライ

きて， 2曲目は，同じく Z-MUSICシステ ノfノレ(? )として頑5長ってくださいね。

ム用にT-SQUAREのrARCADIAJをお届

けしましょう 。演奏にはPCM8.Xが必要で スーパーマリ計BROS.
す。 rARCADIAJはアルバム rWAVEJか

らの選曲になります。 rWAVEJといえば普

からのT-SQUAREファンには思い出i楽い

アノレノfムですよね。

皆さんは， T-SQUAREがその昔THE

SQUAREという名前だったのをご存じで

すか? 実はこのアノレパ、ムからT-SQUA

REという名前になったんですよ。

T-SQUARE自体についてはこれも説明

の必要はないでしょう。ジャパニーズフュ

きて， X1には， MusicBASIC用にスーパ

ーマリオブラザーズより「地上のテーマ」を

お届けしましょう。 X68000風の音色の拡張

が必要です。 PSGは使っていないので， ミ

キシングなEの心配は無用です。

この曲は説明するまでもないでしょう 。

スーパーマリオブラザーズ、で、スタートボタ

ンを押して，最初の面の最初に流れるあの

曲で、す。
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スーパーマリオブラザーズ

そういえば大昔にXlturbo用のスーパ

ーマリオブラザーズがあったのをご存じで

すか? 確かFM音源は未対応でPSGで

BGMが鳴っていたというように記憶してい

ます。実は程、が編集室にあったXlturboII

でそのゲームをプレイしているときに電源

が壊れてしまい， リセッ トはおろか電源を

入れ直しでもスーパーマリオが動きっぱな

しだったことがありました。まさに電源ポ

ンfごったのでファミコンのようていしたが，

背面のメインスイッチで電源を入れ直して

もスーノfーマリオだったときは，心底あせ

りました。

話がそれてしまいましたが， I出のデキは

保証します。リストも短めですので，ぜひ

とも入力しましょう。さすがに最近はXlユ

ーザ、ーのパワーが落ちてきてしまってます

よね。入力するだけでなく投稿する元気も

欲しいと思う今日この頃です。

つありました。ところが，最近X68000を買

われたそうで，この作品がXlて、の最後の作

品tいうことです。ちょっと残念ですが，

いつの日かX68000用て1夏活してくれるこ

とでしょう (CM-300も貰ったそうですし)。作者の中村君は「ねこパス」のイメージ

が強<， Xlの音楽ではかなり常連になりつ (S. K.) 

.リスト1 ストリートフアイターII

1: 1 i 1 
2: Ibll 
3: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，$42={ 
4: $40，$00，$7F，S00) 
5: .SC55_VωRESERVE =10，0，0，0，0，0，1，2，2，0，5，0，0，0，0，0) 
6: 
7: (ml，50001 
8: (m2， 5000) 
9: 1103，5000) 
10・(m4，5000)
11: Im5，50001 
12: Im6，5000) 
13・ (m1，50001
14: (m自，50001
15: (m9，5000) 
16: Iml0，500自)
11・(mll，5000)
18: (mI2，5000) 
19: (m13，50自0)
20: Iml4，50001 
21 : 
22: (81，1) 
23: (a2，2) 
24: 183，3) 
25: (a4，4) 
26: la5，5) 
27: (a6，6) 
28: (a7，11 
29・la10，8)
30・(aI0，9)
31: (a10，101 
32: (aIO，I1) 
33: (a8，12) 
34: (a9，131 
35: lall，I41 
36・
37: 101541 
38: Itl) kO r8 nl @k3 @i$41，$I0，$42 @m 自 0， 0， 32 @u127 

~e80 ， 32 @p64 @051 @v125 116 Ido) 04 
39: Itl) rl rl rl rl 
40・Itl) e2<c2& c4>b4a6g6f6 edefe2. r4>b8<c8d6e6f6 e2<e2& e4 

d8e8d606>b6 el r4d8e8f6g6g#6 
41: (tll a2<c2& c6>b6<c6d6c6>b6 efede2.& e2r4e4 b<c>bga2.. a 

6b6<c6c#6d6d詳6 efed#e2目&.e2r2> 
42: (t1) 1:2 a4<c4&c8>b<cdc>ba b8.ee4rb<cdedc)b< c8.>e<e2&e8 

de d2..r8 > I r4f4<d4.c>b<crr)e e2.r4 f#4<d6c6d6 >b<o>bab2r4 : I 
( cdefgfede2 ( cdefgfede2 [loop) 
43: (t2) k0 r8 n2 rl6 @k-3 @孟$41，$10，$42@m o， 0， 0， 32 i) 

u127 @e80，32 @p32 @057 @v122 116 [do] 04 
44: It2) rl rl rl rl 
45: (t21 e2<c2& c4)b4a6g6f6 edefe2. r4)b8<c8d6e6f6 e2<e2& e'l 

d8e8d6c6>b6 el r4d8e8f6g6g#6 
46: (也記) a2<c2& c6>b6<c6d6c6)b6 efede2.& e2r4e4 b<c>bga2.& a 

6b6<c6c#6d6d#6 efed#e2.. e2r2) 
47: 1 t21 I・2a4<c4&0自>b<cdc>bab8.ee4rb<cdedc>b< c自.>e<e2&'e8

de d2.. r自) 1 r4f4(d4.c)b<crr>e el f#4(d6c6d6 >b<c>bab2. : I < cd 
efgfede').. cdefgfede2 r [loop 1 
48: (t3) k0 @k4 @122 r n3 @iS41，$10，$42 i自 @e72，24@49 @p70 

05 116 @u127 @v114 Ido) 
49: (t3) I・2 1:2 'ec>a<' r 'ec)a<' 'ec>a(' : I r 1:4 'ec>a<' 
I r I 'fd>bC r 1:2 'fd>b<' r・fd)b<' 'fd>b<' :1 r 1:3 'fd>b< I 
:1 'gec' [' 'fd>b<' r :1 'd>ha<' .... 1:2 'd>ba' r 'd>ba;<' 'd>bg<' 
: I r I・4 'd>bg<' :1 r・d>bg' r 
50: (t31 1:2 I・2 'ec>a<' r 'ec>a(' 'ec>a<' :1 r I・4 'ec>a< I 

:1 r I 'fd>b(' r 1:2 'fd>b(' r 'fd>b<' 'fd>b(' :1 r 1:3 'fd>b<' 
・I'gec' [' 'fd>b<' r :1 'd>bg<' r 1:2 'd>bg' r 'd>bg<' 'd>hg<' 
:1 r 1:4 'd)bg<' :1 r 'd)bg' r 

51: (t3) I・2 1:2 'ec>a<' r 'ec)a(' 'ec>a(' ・1r I・4・ec>a<'
I r I 'fd>b<' r 1・2 'fd>b<' r 'fd>b(' 'fd>b<' :1 r I・3 'fd>b< ' 
I 'gec' r 'fd)b<' r:1 'd>bg<' r 1:2 'd>bg' r 'd>hg<' 'd>bg<' 
・Ir 1: 4 'd) bg (' : 1 r・d)bg' r 
52: (t3J 1:2 1:2 'fc>a(' r 'fc>a(l 'fc)a<':1 r 1:3 'fc>a<・

: I I 'fc>a< I r 'fo>a('[' : I 'gd>b<' r 'fc>a(' r 1:2 1:2 'e>bgi<' 
r 'e)bgl;<' 'e>bg者， : I r I・..' e> bg i < I : I r I e> bg g < I r : I 
53: It3) 1:2 'fc>a(' r 'fo>a(' 'fc>a<' :1 r 1:4・fc>a<' ・1r 
'fc>a<' r 1:2・gd>b<' r 'gd>b，' 'gd>b<' :1 r 1:4 'gd>b<' :1 r' 
gd>b<' r ' a*~84ec指'
54: lt31 'ec>a<' rrr 'ec>a<' r 'ec>a<' 'ec>a<' r 1:4 'ec>a<' 
1 r 'ec>a<' r 1:2 'd)bg#<' r 'd>bg者(' 'd>bg#<' ・1r 1:4 'd)bg# 
>' :1 r 'ec>a<' r 
55: 1"3) 1・2 'ec>a<' r 'ec>a(' 'ec>a<' : I r 1・4 'ec>a<' : 1 r 
'afd' r 1:2 'afd' r 'afd' 'afd' : 1 r 1:4 'afd'・1r 'fd>a<' r 
56: (t3) 1:2 'fd>a<' r 'fd>a<' 'fd>a<' :1 r 1:4 'fd>a<' :1 r 
'ec>a<' r 1:2 'ec>a<' r 'ec>a(' 'ec>a<' :1 r 1:4 'ec>a<' :1 r' 
dキ)bf#<' r 
57: (t3) 1:2 'd得)bf#<' r 'd布)bf訴， 'd#>bf#<' : I r 1: 4 'd#)bf# 

<. : 1 r 'aec' r 1: 2 'aec' r 'aec' 'aec' : I r I・4 'g#ec' : 1 r 'g者
ec' r 
o8: (t3) 'ec)a<' rrr 'ec>a<' r 'ec>a<' 'ec>a<' r 1:4 'ec)a<' 
:1 r 'ec)a<' r I・2 'd>bg#<' r 'd>bg存<' 'd > bg # <' : I r 1: 4・d)bgjl
>' :1 r 'ec)a<' r 
59・(t3) 1:2 'ec>a<' r 'ec>a<' 'ec>a<' :1 r 1:4 'ec>a<' :1 r 
'afd' r 1:2 'afd' r 'afd' 'afd' : I r 1:4 'afd' : I r 'afd<' r 
60: ("3) 'e)bg帯<' r > 'e>bg帯<' 'e>bg#<' < 'e2>bg#(' 'e4>bg#< 
'g骨e>b<' r > 'g#e>b<' 'g#e)b<d' < 'g#2e>b<' 'g#4e)b<' [loop1 
61: It7) k0 r8 n7 @1$41，$10，$42 @e96，32 @u127 @38 @p44 116 @ 

v125 Ido) 01 
62・(t7) I・11 a8<a8>a8<a>ara<a8>a8<a8) : I < e8<e8)e8<e>ere<e 

自>e8<e自) ) 
63: (t 7) 1・2 f8<f8)f8(f)frf(f自)f8(f8) 1 d8(d8)d8<d>d.rd(d8>d8 

(d8) 1:2 e8(e8>e8(e>ere<e8>e8<e8) : I : I gS<g8)g8<g>grg(g自>g8<1I8
aaaaa2. a~a4aa>a8<aa>a<a > 
64・(t7) a8<aa>a8<a>ara<aa>a8<a8> g#自(g得g#)g'8<g#)g#rg.<g;g#

>11#8(11'8) g8<gg>g8<g)grg<gg>g8<g8) f#8<f#f')f#8(f#>f#rf付くf#f#)f# 
8< f#8> 
65: (t7) < d8<dd)d8<d)drd<dd)d8<d8) e8(ee)e8<e>ere(ee)e8(e8) 
d#8(d#d指)d#8<d者>d柑rd#(d.d#>d#8<d#8> e8<ee)e8(e>ere<ee>defd > 
66: (t7) a8<aa>a自<a)ara<aa>a自<a8> g帯自(g曾g#)g#8(g#)g#rg#<g，g，

>g者8<g'8? 118(gg)g8<g)grg<gg)g8(g8) f#8(f#f#)f者8(f書>f#rf#(f#f省>fli
8( f#8> 

g 

67: ("1) ( e2.(ed'ゥbe ) e2. <<ee8. [loop) 
68: (t8) r8 116 02 il7 @v96 Ido] 
69: (t8) 1:2 ccrrd8.c rccrd4 cc8.d8.c.rccc 1 d8g8 : 1 dcdd 
70: It81 1:2 ccrrd日.C rccrd8.c cccrd8.c rccc 1 dbgr : I drdd 
71: (t8) 1:2 ccrrd8.c rccrd8.c cccrd8.c rccc I dbgr : 1 d<d)b 

72: (t8) 1・4ccrrd8.c I rccr d8g8 : I r<d)bg d32d32dcd 
73: (t8) I・2ccrrd8. c rccr 1 d8g8 : I d<d)bg c4c4c4c4 (d32d32 

ddddd>b8 <d32d32ddd>bbgg 
74: (t8) 1:2 crccd8.c rccrd8b8 ccrrd8.c rcccd8g8 crccd8.o r 

cccd8b8 ccccd8.c I rrcc drdd : 1 <d32d32ddd> b32b32bbb 
75: (t8) crccd8.c rccrd8b8 ccrrd8.c rcccd8g8 crccd8.c rcccd 

Bb8 ccccd8.c rrcc drdd c4c4c4d<d>bg c4c404d32d32ddd (loop) 
76: (t9) r8 @v96 116 02 
71: It9) [doJ I・18 I・14 f# : I .#8 : I 1:8 f指; : I I : 12 1: 3 f# 

rf#fお :1 f#f柑at8 : 1 1: 8 f#4 ・Illoop] 
78: (tI0) r8 @v96 03 
79: 1 tl0) l do ) c符1rl c;;1 r2.a4 
80: (tI0) 1:4 c#1 r1 rl I r2φa4 : I r1 
81: (tI0) 1: c#l rl rl r) I c#1 rl r1 r2..4 : 1 c#1 .1 [loop) 
82: (tll) @v96 1'8 18 
83: (t11) 05 rl6..b [do] 1:71 rb : I rl r1 1:48 rb : 1 rlr1 r 

b [loop] 
84・(t121 k0 n8 @k3 r8 @iS4I，$10，$42 ie64，28 @u127 il @100。

Oh!X LlVE in '92 135 



3 116 @v112 
85: (t121 [do] 1'1 1'1 1'1 1'2 @p000b'@p018c@p036e@p054a@p072b，@ 

p白90c@pI0Be@p127a>> 1'1 1'1 1'1 1'1 
86: (t 121 1・2 1'1 1'1 1'1 1'2 @p000b'@p018c@p036e@p054a@p072b，@p 

090c@pI08e@pI27a>> : 1 
87: (t12) rl rl rl @p34 <( aarrarrr >> @p000b{@p018c@p036e@p 

054a@p072b'@p090c@pI08e@pI27a>> 
88: (t 121 1'1 1'1 1: 2 1'1 1'1 1'1 1'1 1'1 ，'2 @p000b'@p018clilp036e@p0 

54a@p07.2b(@p090clilpI0自e@pI27a>> ・1[loop) 
89: (t131 k0 n9 @k-3 1'8 @;$41，$10，$42 @e64，28 @u127 il @100 

03 )16 @v108 
9"0: (乞131 l' [do) 1') 1'1 1'1 1'2 @p000b'@p018c@p036e@p054a@p072b 

(Qp090c@pl08e@p127a>> rl rl rl rl 
91・ (tI3) 1:2 1'1 1'1 1'1 1'2 @p0自由b'@p018c@p036e@p054a@p072b，@p

090c@pI08e@pI27a>> : 1 
92: (t131 1'1 r1 1'2... @p94 -4 <<， ee1'1'e1'1'1' >>> _4 l' IiIp00自b，@

p018clilp036elilp054a@p072b'@p090c@pI08e@pI27a>> 
93: (t131 1'1 1'1 1:2 1'1 1'1 1'1 1'1 1'1 1'2 IiIp0自由b'@p018c@p036e@pO

54alilp072b'@p090clilpl08e@pI27a>> : 1 [loop) 
94: (tI4) k0 @k-4 1i1122 T nll liIi$41，$10，$42 liIe72，32 i0 1i126 ，"p 

54 04 116 @u127 IiIvl)6 [do) 
95: (t14) 1:2 1:3 'e8c>a(' lec>a<~ 'ec>a<' :1 'e8c)a(' I 'f8 

o>a<' 1:3 'f80)a(' 'fo>a(' 'fc>a<' :1 'g80>a<' 'f8c)a(' ・1'd自c>
a(' 1: 3 'd8>bg< I 'd>bg< I 'd>bg<' : I 'd自)bll<' 'e8>bg<' 
96: (t141 1:2 1:3・eBc>a<' 'ec>a<' 'ec>a<' :1 'e8c>a<' I 'f8 

0)8(' 1:3 'f80>a<' 'fc>a<' 'fc)a<' :1 'g80>a<' 'f80>8<' :1 'd8c> 

. !.JストE ストリートフアイターII用カウンタ赫

a<' 1:3 'd8>bg<' 'd>bg<' Id>bg<' : I 'd8>bg(' 'e8>bg<' 
97・(t14) 1:2 1:3 'e8c)a<' 'ec>a<' 'eo>aぐ， :1 'e8c>a<' 1 'f8 

c>a<' 1:3 'f8c>a<' 'fc>a(' 'fc>a(' :1 'g8c>a(' 'f8c>a<' :1 'd8c> 
8(' 1:3 'd8>bg<' 'd>bg<' 'd>bg<' :1 'd8>bg<' 'e自>bg<'
98: (t14) 1:2 1:3・f80>a<' 'fo>a(' I fc>a< I : 1 1 1: 2 'fBc>a< I 
:1 ・1'g8c>a<' 'f8c>a<' 1:21・3 'e8>bg;<' 'e>bg#<' 'e>bg脅{，・l
1:2 'e8>bg害イ ， : 1 :1 
99: (t14) 1:3 'f8c>a<' 'fc>a<' 'fO>8<' ・11:2 'f8c>a" :1 

:3 'g8d>b<' 'gd>b(' 'gd>b<':1 1:2 'g8d>b<' :1 1:4 'aec#' :1 'a2 
.ec#' 1:2 'a4ec#' : 1 1:8 'aec脅， :1 
100: (tI4) 'e4c>a<' 1・2 'e8c>a<' 'ec)a(' 'ec>a('・I 'e8c>a<' 
'd8c>a<' 1・3 'd8>bg#<' 'd>bg帯<' 'd>bg#(' ・1'd8>bgt" 'e8>bg#(' 
101・(tl41 1・3 'e8c>a<・'ec>a<' 'ec>a<' :1 'e8c>a<' '88c>8<' 
1:3 'a8fd' 'afd' 'afd' : 1 'a8fd' 'f8d>a(' 
102: (t141 1:3 'f8d>a" 'fd>a{' 'fd>a" :1・f8d>a<' 'e8d>a<' 
1:3 'e8c>a(' 'ec>a(' 'ec)a<' :1 'e8c>a(' 'dItBc>a<' 
103・(tI4) 1:3 'd#8>bf世<' 'd柑>bf#' 'dお>bf'#<' : I 'di8>bf#(' '0. 
8>bf#(' 1:2 'a8ec' 'aec' 'aec' :11:2 'gIt8e>b<' 'g#e>b<' 'g#e>b<' 

104・(t14) 'e4c>a(' I・2 'e8c>a(' 'ec)a<' 'ec>a<' : I 'e自o>a<'
'd8c>a<' 1:3 'd8>bg#(' 'd>bg#<' 'd>bg#<' : I 'd8>bgt<' 'e8>bg参"
1白5: (t14) 1:3 'e8c>a(' 'ec>a<' 'ec>a(' 目 I'e8c>a(' 'a8c>a<' 
1・3・a8fd' 'aCd' 'afd' ・11: 2 'a8fd' : 1 
106: (tI4) 'e8>bg#，' > 'e>bg韓<' 'e>bg様(， ( 'e2>bg4t(' 'e4>bg帯〈
'g指Be>b(' > 'g#e>b<' 'g#e)b(d' ( 'g者2e>b" 'g#4e>b" [loop) 
107: (p) 
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106: (tl) I :(eee>eeeb<e d4.lc4.d4: I c2>e<eee>eeeb<e d4.c4.f+d 
107・Itl) eo)a<d>bgf+e& eef+4g4.a& aab<c&c2& c2&cv14(c4，)c)vl 
2e& 
108: 1 A p a r t 
l09・(tl) 1:I:eee41'4.ft& ftf令ft41'4.g&ggg41'4.a& 
110: (tl) a，ect)a'ld>bge&: 1103cd4>e&: lo3c4d4 
11J・ 1 B part 
112: (tll 1:16e:1 1:16d:1 1・160:I >bbb<c&cccc cccd&dddd> 
113:1 C part 
114: (tl) 1 :eeeeeb<ed&. ddddddd>a&. aaaaaaab& bbbbbf+ble&: la& 

136 Oh!X 1992.11 
惨DTM特集も凹をillねて きて，10月号はすいぶんと落ち ~.I}t 、 1: ， 実践的なものに仕上が

っていますね。色モノよりもこれから少し深〈突っ込んでいくための手助け， とい っ た ;~;、

味令いが強〈好!:L~が持てました。でも，ひとつ「らいはうけ狙いの記事がほしかっ たな。

佐藤仁(23)ffj>J日IJH



e 

115: (tl) aaaaa<ead& ddddd>f+agl ggggg<d>g<c& cccccc>g<c& 
116: (ll) ccccccc>b& bbbbbbbf+ b4.Cc4.d4 c4.d4.d+e> 
117: / D part 
118: (tl) el& el e4r2. rL<c2)e <e4r2. r2.f+d ec>a<d)bgfte& 
119: (tl) eef+4g4.e I:<eee>eeeb<e d4.lc4.d4:1 02>e <eee)eeeb< 

120・(tll d4.c.1白f+dec)a<d>bgf+e& eef+4g~ .a& aab<c&ccde& 
121: (tl) eef+g{raf+dge)2 {c>ab)4&b2r<c& 
122・/ E part 
123・{t1 1 1: 15c: 1 > b& bbbbbbbb& bbbbbbba& 1: 15a : 1 g& ggggggg f& 
124: {乞11 fffrfffe 1: 13e: Ib<.ed& 1: 15d: Ic& 1・15c:1 >b& 
125: (tl) bb<b>bbb<b>b <b>b<b>b<b>bge& 
126: / F p a r t (A p a r tと同ーです}
127: (tll 1:I:eeeh4.f+& f+f+f+4r4.g& ggg4r4.a& 
128・(tl) a<ec+>a< 1 d>bge&: 1 1 03cdO e&: 103c4d4 
129: / B p a r主
130・(tl1 1:16e:1 1:16d:1 1・160:I >bbb<c&cccc cccd&dddd> 
131・/ C part(織り返し記号が追加されています)
132: (tl) 1: 1 :eeeeeb<ed& ddddddd>a& aaaaaaab& bbbbbf+ble&: la& 
133: (tll aaaaa<ead& ddddd>f+ai& ggggg<d>g<c& cccccc>g<c& 
134: (t1) ccccccc>b& bbbbbbbf+ b4.<c4.d4 e4.d4.d+e>: 1 
135:/ G part 
136: (tl) 1・021・<eee)eeeb<ed4. Ic4.d4: Ic2>e 
137: (tl) <eee)eeeb<e d4.c4.f+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g<l.e:1 
138・(t11 021: <eee>eeeb<e Id4 .c4 .d4: 1￥8d4.c2>e 
]39: (tl) <eee)eeeb<e d1.c4.f+d ec)a<d>bgf+e& eef+4g4.e 
140・
141: /門elody
142・
143・/ Intro 
144・(t2) ~75116@kI94q8vI4p3 
145: (t2) 1 :8rl: Ir2 
146: (t2) @s6fim20@h44 
147・ It2) 03_121 :c+ef+: 1-31 :ef+耳+・ 1-1・f+g+b:I-a<c+d+>司c+eft
148: (t2) o4c+ef+ef+g+ef+g+ef+i+b<c+ec+ (f+ec+ef+}4(g+c+ef+g) 

4b自<c+4白&
149・(t2) ctl&ct2&c+8.>bgf+ect f+c+eftge{f+g+f+)8ec+>bg+gf+ec 

150: (t2) f+8ef+gef+4.r8f+8 (I+8b自<c+8e8(e32，f+l&ft8..g+1
151・(t2) (e32，f+)&f+8.. (d32，e)&.e8. .c+4>b8(g32，f+)&f+.& 
152: (t2) f+8e8c+2. rlrlrl 
153: / トラッヲ 2と似ています(5行目以降同じ)
154: It3) r96r8 1 :3r1: 1@7218v903@s3@m6@h24p2fik8r2..e 
155・(t3) 1 :b<egb<cd>bg af+dlgecf+d>・104g&g4.>eb<egb<
156: It31 @75116@kI88q8vI2pl 
157: (t31 1is61ilm20@h44 
158: (t31 03_121 :c+ef+: 1-31 :ef+g+: I-{ :f+g+b: I-a<c<d+>-c+ef+ 
159: (t3J o4c+ef+eftg+ef+gtef+g+b<ctec+ ff+ectef+)4fg+c+ef+g) 
Ib8<cH .& 
160: (t3) c+1&ロ+2&c+8.>bgf+ec+ f+c+ef+ge{f+gtf+}8ec+>bg+gf+ec 

161: (t31 f+8ef+gef+4.r8f+8 g+8b8<c+8e8{e32，f+)&f+8..g+4 
162: (t3) (e32，f+)&f+8.. {d32，e)&e8. .c+4>b8{g32，f+)&f+.& 
163・(t31 f+8e8c+2. rlrlrl 
164・/ A part(以下、 Cまで問じ}
165・(t2) 1804@h4<!_3 
166: (t2) 1: 1 :r4.(f+32，g+)&g+16.ec+e(e32，f+)&f+16.& 
167: (t2) f+d+4>b&bg+b<1 (e32，f+)&f+16.& 
168: (t2) f+ee4.>b<e(f+32，g+)&g+16.& g+f+c+c+&0+2: 104e& 
169: (t2) ed+ef+g+ef+ {~+32 ， a+) &a +16 .& a+g+1 
170: (t2) f+c+e(e32，f+)&f+8. .r: Is+b-3<c+>b<c+d+ 
171 : 
172・(t3) 1804Qlh44_3 
173: (t3) 1: 1 :r4.(f+32，g+)&g+16.ec+e(e32，f+)&f+16.& 
174: (t3) f+d+4>b&bg+b<l(e32，f+)&.f+16.& 
175・(t3) f+ee4.>b<e(f+32，g+)&耳+16.&g+f+c+c+&c+2: 104e& 
176: (t3) edtef+gtef+(g+32，a+)&at16.&' atg+1 
177: (t3) f+c+o(e32，f+)&f+8. .r: la+b-3<c+>b<c+d+ 
178: / B p a r t 
179: (t2) (f+32，g+)&，，+*138r4 (f+32，g+)&g+*66d+4.>b&<(c+&d+) 
180・(t2) e2.r4 (d32，e)&e..&ec+4.>a4< (c+32，d+)&dHI38r4 
1自1: It2) (c+32，d+)&d+*66>b4.f+4 b・1.<c+&c+2 c+~.d+4ef+g+& 
182: (t3) (f+32，g+)&g+*138r4 If+32，g+)&gH66d+4.>b&<(c+&d+) 
183: (t31 e2.r4 (d32，e)&e. .&ec+4.>a4< (c+32，d+)&d+*138r4 
184・{t31 (c+32，d+)&d+*66>b4.f+4 b4.Co+&c+2 c+4.d+4ef+g+& 
185:/ C par.t 
186: (t2) fiqll :g+f+4e4d+4(e32，f+)&f+16.& f+e4d+olc+>b<c+& 
187: (t21 c+2&c+c+lg+(e32，f+)&f+16.& f+2.ef+(f+32，g+I&g+16.&: 

188: (t2) f+(ct32，d+)&d+16.& d+2red+c+& c+4d+er.{ f+32，g+)&耳+16
. rf+& 

目&
189: It2) f+4.(f+32，g+)&g+16.&g+4r>b& b4<c+d+rf+r(d+32，e)&eI6 

190: (t2) e2.r>a& a4b<0+r(d+32，e)&eI6.rd+& d+q8c+4>b4ag+f+ 
191・(t2) gtf+gtabg+ab <c+>ab<c+dtef+(f+32，g+)&g+16.& 
192 : 
193: (t3) Iilqll :g+f+4e4d+4(e32，f+)&f+16.& f+e4d+4c+>b<c+& 
194: (t3) c+2&c+c+lg+(e32，f+)&f+16目& f+2ref+(f+32，g+I&II+16.&: 

195: (t3) f+(ct32，d+)&d+16.& d+2red+c+& ct4d+er(f+32，g+)&:8+16 
.rf+& 

.& 
196: It:JI f+.I. (f+32，g+)&'g+16.&g+4r>b& b4<c+d+rf+rCd+32，e)&'e16 

197・(t3J e2.r>a& a4b<c+r(d+32，e)&e16.rd+& d+q8c+4>b4ag+f+ 
198: (t3) g+f+g+abg+ab <c+>ab<c+d+ef+(f+32，g+)&g+16.& 
199: / D part Iトラック 2と3全〈遭う)
200・ (t2) g+2..b <c+2.(f+32，g+l&g+..& g+l& 
201: (t2 1 g+2_3r2 1・10rl:1 
202: (t2) fikO@721自vll@s31!lm61ilh2403
203: (t2) r2. .e&. eef+4g4.a& aab<c&.ccde& eef+St'2 rl v10p3 
204: It3) g+2..b <c+2.(f+32，g+l&.g+..& g+l& 
205: (t3) g+4@7218v9@k8p2@s3Qlm6Iilh2404g&g4.r>e 
206: (t3) 1・b<egb<p3cd>bgaf+dgeof+d ec>aくd>bgf+b&bb<d4d4.)> 

207: (t3) I :b<egb<cd>bg af+dlgecf+d>: lo4c&c4.>e: lo4e& 
208・(t31eegg&ggab&bb<ddlr>af+dge)2 (0)ab)4&b4&(b4.，>>b)r v8 

p3 
209・/ E part 
210・(t2) @7703116q8g-3ab凶a124b<cdf+gab&b<ddddeeeeee
211: (t.2) 1・6f+:Iggggggaaaaaa116ga(a64，b)&b..& 
212: It2) b4&(bI2，algI2ftI2agf+egf+ed edc+>b<dc+>babageged>b 
213: (t2) a8ga_3e2-3g4& (g4，>g)&(g4，<g)g8g8g8g8& 
21.1: Ct2) g8ぐ(a64，bl&b..&b8&(b，al&(a，g)a4&(a8，>a)(a32，<a)&a.
215: (1.21 bb令bb+bage-de-dcdc>bagaf+ge4.<g8g4& 
216・(t21 (g4，>gl&(g4，<g)g888g8>(e32，f+l&f+.& f+8<f+8f+4f+4 
217: (t21 (c32，f+IH+.a8& (af+<de)2Ie32，f+I&f+.&e&de4& 
218: (t2) (e4，>el<1241・4bg&af+d&e:1116b+(a，g)&g&a(a32，b)&b.& 
bHa32，b)&b.& 
219・It2) (b4 ， a+)&a+8b自&(~4 ， >b)<r4 ftgf+gf+ed+dc+c-c+>bar8. 
220・/ 7行目以外は、トラッヲ 2と全〈同じ
221: (t3) @7703116q8g句 3ab-aI24b<cdf+gab&b<ddddeeeeee
222・It3} I :6f+: Igggggaaaaaaal16gaCa64，b)&b..& 
223: (t3) b4&(bI2，a)gI2f+12agf+egf+ed edc+>b<dc+>babageged>b 
224: I t31 a8ga_3e2鋤 3g4& (g4，>g)&(g4，<glg8g8g8g8& 
225: (t31 g自<(a611， b)&.b. .&b8&( b，sl&(a，g )84&(a8， >a) (a32， <a )&a. 
226・(t3) bb+bb+bage-de-dcdc>ba gaf+ge4.<g8g4& 
227: (t3) (g4，>g)&(g4，<glg8g8g8)(e32，f+)&f+.& -6<d8d4d46r8 
228: (t31 Ic32，f+)&.f+.a8& (af+<de}2(e32，f+)&f+.&e&de4& 時
229・(t3) (e4，>e)<1241 :4bg&af'+d&.e: 1116b+(a，gl&g&ala32，bl&b.&b 
4(a32，b)&b.& 
230: (t3，l (b4，s+)&a+8b8&(b4，)b)<r4 f+gf+gf+ed+dc+c-c+>bar8. 
231: / F part(トラ '1ヲ2と3室〈同じ}
232: It2) @7518@kI94q8vI4p305@s6@m20@h44 
233: (t2) r(g32，f+)&.f+16. (g+32，f+)&f+. .e4c+(f+32，g+l&g+16.& 
234・(t21g+(b32，<c+)&c+16.&c+2&'c+>{bg+! 
235: (t2) Igf+ec+f+c+ef+)2{g+e) (f+g+f+) {ec+>bg+)4 
236: (t2) <<(gf+}ec+>bg+(g32，f+l&f+..e f+.e16a;+4b<c+(c+32.e)& 
e. 
237: (.t21 @qlc+2r{c-c+} (eg+f+e}4 q8{c+f+ec+c-ec+>bg+f+eg+ftec 
+f+) 1 
238: (t21 {ec+c-ec+> bg+f+eg+f+ectf+ec+} 1 
239: (t2) c-2c+4. e ftg+b<c+ (e32， f+ I&f+. . r4 
240: (t2) (f+32，g+)&g+16.b<c+{f+g+)f+ec+e& ef+g+4f+4r4 
241・(t2) 116rrl :3f+g+f+ec+8: 11 :4f+g+: 1 (f+8+f+)8eo+ 
242: (t2) 18c+>bg+(g32，f+)&f+..ec+>b g+(g32，f+)&f+..ec+2< 
243・
244: 1t31 @7518~k I 88q8vI2pl05~s6@m20@h44 
245: It3) rlg32，f+)&f+16.lg+32，f+)&f+..e4c+(f+32，g+)&g+16目&
246: (t3) g+(b32，Cc+)&c+l6.&c+2&'c+> (bg+) 
247: (t3) (gf+ectf+c+ef+)2{g+e) (f+g+f+) (ec+>bg+)4 
248: (t3) <<(gf+)ec+>bg+(g32，f+)&!+..e f+.eI6g+4b<c+(c+32，e)& 
e 
249: (t3) @qlc+2r(c-c+) (eg+f+e}4 q8{c+f+ec+c-ec+>bg+f+eg+f+ec 
+f+)1 
250: (t3) {eo+c-ec+>bg+f+eg+f+ec+f+ec+ll 
251: (t3) c-2c+4.e f+g+b<c+(e32.f+)&f+..r4 
252: (t3) (f+32，g+l&g+16.b<c+lf+g+)f+ec+e& ef+g+4f+<lr4 
253: It3) 116rrl :3ftg+f+ec+8: 11 :4f+g+: 1 (f+耳+f+18ec+
254: (t3) 18c+>bg+(g32，f+l&f+..ec+>b 1I+(g32，f+)&f+..ec+2< 
255: / s と同じです
256: (t2) (f+32，g+)&II+*l38r'l (f+32，g+l&g+宰66d+4.>b&<(c+&d+)
257・(t2) e2.r4 (d32，e)&'e. .&.ec+4.>a4< (c+32，d+)&'d+*138r4 
258: (t2) (c+32，d+)&d+*66>b4.f+4 b4.<c+&c+2 c+4.d+4ef+g+& 
259: (t3) If+32，g+)&g+*138r4 If+32，g+I&g+*66d+4.>b&<(c+&dt) 
260: (t3) e2.r4 (d32，el&e..&ec+4.>a4< (c+32，d+)&d+*l38r4 
261: (t3) (c+32，dt}&dH66>b4.f+4 b4.<cφ&c+2 ct4.d+4ef+g+& 
262・/ C part(織り返し記号が追加されています}
263・(t2) I :lilqll :g+f+4e'!d+4(e32，f+)&f+16.& f+e4d+4c+>b<c+& 
264・(t2) c+2&c+c+lg+(e32，f+)&f+16. ‘2ref+(f+32，g+)&8+16.&: 1 
265・(t2) f+(c+32，d+)&d+16.& d+2red+c+& c+4d+er(f+32，g+)&i+16 
.rf+&. 

.& 
266: (t2) f+4.(f+32，g+l&g+16.&g+4r>b& b4<c+d+rf+r(d+32，e)&eI6 

267・ (t2) e2.r>a& a4b<ctr{d+32，e)晶eI6.rd+&d+q8c+4>b4ag+f+ 
268: (t2) g+f+g+abg+ab <c+>ab<c+d+ef+lf+32，g+)&g+16.&: 1 
269 : 
270: (t31 1 :@qll:gφf+4e4d+4(e32，f+)&f+16.&' f+e4dφ4c+>b<c+& 
271・Cl3J c+2&c+c+lg+(e32，f+l&f+16. ぬ 2ref+(f+32，g+)&.g+16.&:1
272: (t3) f+(c+32，d+l&d+16.& d+2red+c+& c+4d+er(f+32，g+l&g+16 
.rf+&. 

.& 

+& 

+& 

273: (t3) f+4.(f+32，i+)&g+16.&.g+4r>b& b4<c+d+rf+rld+32，el&eI6 

274: (t3) e2.r>a& a4b<c+r(d+32，e)&eI6.rd+1 d+q8c+4>b4ag+f+ 
275: (t3l g+f+g+abg+ab <c+)ab<c+d+ef+(f+32，g+)&g+16.&: I 
276: / G p s r t ( 2と3全〈同じです}
277: (t2) 05g+2..(b32，<c+)&c+16.& c+2.r(e32，f+)&f+16.& 
278: (t2) f+2..e d+.J>bf+g+b<c+4 c+2r2 r4ef+g+4f+e& e4f+dt4e4c 

279・ (t21 c+d+4c-4c+>g+f+ e4f+d+4{ed+)>b4 <c+4>g+f+efφc+e& 
280: It2) ef+g+b<c+ere& ef+r2{f+g+)b <c+ereH+g+4 
281: (t2) ft4ec+>b(a32，g+)&g+..ft eftg+(e32，f+l&ft..{g+t'+lec+ 
282: (t2) e4f+c+4.r4 r{c-c+e) (c司 c+ec“ef+)4g+<e{c+f+g+e)4
283: (t2) 116ec-{f+d+c-J 8e f+ g+ f+ (c+c-c+ 1 8e f+ec-c+ f+ 
284・(t2) {g+f+ec-c+ef+耳+f+ec-c+)2g+8f+ec-c+lef+e)8
285: 
286: (t3) 05g+2. .(b32，<c+l&c+16.& c+2.r(032，f+l&f+16.& 
287: (t3) f+2..e dt4>bftg+b<c+4 c+2r2 r4ef+g+4f+e& e4f+d+4e4c 

288: (t3) c+d令4c-4ct>g+ft e4f+dt4(ed+}>b4 <c+4>g+f+ef+c+e& 
289: (t3) eftg+b<ctel'e& ef+r2{ftg+)b <cφere4 f+g+4 
290: (t3) ft4ec+>b(a32，g+Jc¥.g+. .f+ ef+g+(e3_2， f+)&f+.. (g+f+}ec+ 
291: (t3) e4f+o+4.r4 rlc-c+e) (c-c+ec-eft)4g+(e(c+ftste}.1 
292: (t3) 116ec-{ndtc-)8ef+g+f+{c+c-c+18ef+ec-c+f+ 
293: (t31 (g+ r...ec-c+e f+g+f+ec-c+) 2g+8f+ec-c+ I ef+e} 8 
29，1・
295: / 2と3全〈同じです
296: (t2) ￥8c-c+g+f+ec-(c+ef+J8ec-c+f+g+8f+e 
297: (t2) c+8ed+e8d+c+c-c+d+c-c+d+c+d+ 
298: (t2) c+ed+c+c-c+c-c+c暢c+>bg+ed+c+8
299: (ヒ21 (f+dtef+g+b) 4<c+8 (d令ef+gφ}8d+ed+c+f+fed+
300: (t2) c+>bj.f-+ec+)8f+4r4 {c+d+ef+耳+b)4
301・
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302: 1 t31 事8c-c+，+f+ec-(c+ef+)8ec-c+f+J+8fte
303・(t3) ct8edte8d+ctc-ctd+c-c+d+c+dt 
304句(t3) cφed+c+c-c+c-c+c-c+>bg+ed+o+自
305: (t31 (f.d+ef+g+b) 4 <c+8 (d+ef.g+) 8d+ed+c+f+ fed+ 
306: (t3) c+>b If+ec+) 8f+4r4 (c+d+ef+g+b) 4 
307 : 
308: / Gui tar 
309 : 
310: / I n L r 0 
311: It4) lo71051l6q8v12@k0 
312・(乞4) vgeab<e>baea b<e)v10bavl1eav12b<v13e) 
313: It41 v9baeab<e>ba eavI0b<e>vllbavI2evI3a 
314: (t4) v9b(e>baeab<e> bav10eavl1b<e>v12bv13a 
315: (t41 vgeab<e>baea b<e)v10bavl1eav12b(v13e) 
316: (UI 1 ・ l;v9~ab(e>baea b<e>vlCbavl1eav12b<v13e> 
317: It4) v9baeab<e>ba eavl0hce>vl1hav12ev13a 
318: It41 v9b<e>baeab<e>bavI0eavllb<e>vI2bvI3a 
319: (乞4) vgeab<e>bv10acvlldev12g<cv13deg>vgea 
320: (t41、9b<e>baeab<e>havl0eavl1b<e>v12bv13a
321: It4) vgeab<e>baeab<e>vlObavl1eav12b<v13e) 
322: (t4) v9baeab<e>ba eavl0b<e>vl1bavI2evI3a 
323: 1色41、9b<e>baf+a<df+>df.v10b<vlldvI2gdvI3c-vI4d>.11
324: (t4) rlv91・14c:1 
325: / A part 
326・(t4) @76v111803p3 b& 
327: 1 t4 1 1: 1 : bbbrr4. <d& dddrr4.d& dddrr4. e& 
328・(t4) eec+>al<d>bgb&: 1104gar>b&: 104g4a4 
329: / B p a r t 
330・ 1t4) 1・16e:11 :16d:11・16c:l'f+4.II&g2 g4.a&a4.b& 
331: / C pal"t 
332・(t4) 1 :bbb4bbra& aaa4aare& eee4eerf.& f+f+f+4f+f+rlb&: 1 
333: (t4) e& eee4eerc& cc<c4(c8.dl&d4>d& ddd4ddrll& gGGllillU& 
334: (乞41UUiSllf+& 1・8f+:1 f+4.，4.a4 114.a4.a.b 
335: / D part 
336: (t4) lo7105116q8v12lok0・1rlrl lo76vI11804r2..II& 
337・/ E part 
338: (t41 g4g4>g<，>"，< g4>g<gg4>g<f+& f+4f+4>f+<f+>f+f+< 
339: 1 t4 1 f+4>f+<f+f+4>f+<e& e4e4>e<e>ee< e4>ee<ee4d& 
340: (t41 dddddd>d<c& cccccc>cb& bbbb>b<b>b<b b4>b<bbb>b<<a& 
341: (t41 aaaaaa)a<a aaaaaa>a<g& IIglIg>lI<g>g<1I 1IIIIIIIgg>g<f.& 1: 
lse+:I>b& 
342: / F part (Aと向じ)
343: (t.l I 1 : 1 : bbbrr・4.<d&dddrr4.d& dddrr4.e& eec+>al<d>bgb&: 
1104ga4>b&・104g48'1
344: / B pal"t 
345: (t41 1:16e:II:16d:II:16c:1 f+4.'&1I2 g4目a&a4.b&
346: / C part(前のCと、最初と最後が遭うだ11) 
347: (t41 1: 1 : bbb4bbra& aL¥a4aare& eee4eerf+& f+fH+-If+f+r 1 b&・

348: (t41 e& eee4eerc& cc<c4(c8.dl&d4>d& ddd4ddrll& IIgglIlIglIII& 
349: (t_<1 gggllllggf+& 1:8f+:1 f+4.g4.a4 g4.a4.a+lb&:lb 
350: / G p a r t 1 Aの手自()6行とほぼ同じ}
351目 It41 @7105116q8v12 
352: (t.11 1・3vgeab<e>baeab<e>v10bavl1eav12b<v13e>
353・(t4) v9baeab<e>ba eavlOb(e)vl1bav12ev13a 
354: Ct4) v9b<e>baeab<e>bav10eavl1b<e>v12bv13a 
355: (t4) 1¥'geab<e>bv10acvl1de¥'12g<cv13deg>vgea 
356・(t4) v9b<e>baeab<e>bav10eavl1b<e>vlZbv13a 
357: i t.l) vgeab< e) baeab( e> v 1 Obav 11 eav) 2b<v 13e) 
358: (t4) v9baeab<e>baeav10b<e)vllbav12ev13a 
359: (t4) v9b(e>bnf+a<df+>df+v10b(vlldv)2gdv13c-v14d>:1 
360: (t4 1￥8 
361: (t4) vgeab<e>bvl0acvlldev128<cv13deg>vgea 
362: (l4) v9b<e>baeab<e>bavl0eavl1b<e>vI2bvI3a 
363: (t4) vgeab<e>baeab<e>vlObavl1eav12b<v13e> 
364: Il41 v9baeab<e>baeavl0b<e>vllbavI2evI3a 
365: (t41 v9b<e>baf+a<df+>df+vI0b<vlldvI2gdv13c-vI4d> 
J66・
367: /. トラッヲ 4をコピーしてエディツ卜すれ』耳、楽だよ
368・/ Intro 
369; (t5 1 lo7105116q8vl0lok5 rr 
370: It5) v7e8b<e>baea bCe>v8bavgeav10b<vlle> 
371: (t5) v1baeab<e>ba eav8b<e>v9bav10evl1a 
372: (t5) v7b<e)baeab<e) bav8eav9b<e>v10bvlla 
373: (t51 v7eab(e>baeab<e>v8ba @7218vI2031o.3lom6loh24pl e 
374: (t5) 1: 1: I :b<egb<cd>bg af+dlgecf+d>: lo4c&c4.>e 
375: (t51 b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf.b& 
376: (l5 1 bbぐd4d4.I>e:104e& leegg&g2& g2.r 
377: / A part 
378: (t51 lo76vl11803p2@m e& 
379: It5) 1:I:eeerr4.f+& f+f+f+rr4.g& gggrr4.a& 
380: (l51 ar_3<ec+l>a<d>b-3e&: 1-304Ic+dr>e&: 104c.4d4 
381: / B p a r t 
382・(t51 1・6rl:l>b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 
383: / C p a r t 
384: (t51 l:eee4eerd& ddd4ddr>a& aaa4aarb& bbb4bbr<le&: 1 
385: (t5l 038& ana4aarr r2<(c8，d)&d4>g& ggg4gar(o& ccccoccc& 
386: (t51 ccccccc>b& 1 :8b: 1 b4.<c4.d4 c4.d4.d+e 
387: / D p a r t 
388: (t51 lo7218v1203lom61i1h24p3・104eellll&lIgab&bb<dd(r>af+dlle)2 
389: It51 (c>abI4&b4&lb4..>>bI1il76Ii1m04vl1plc& 
390: / E p a r t 
391: (t5) c404)c<c>oc< c4)c<cc4)cb& b4b4>b<b)bb< 
392: (t5) b4)b<bb4>b<a& 84a4)8(8)a8< 84>88<aa41& 
393・(t5) 811I1gllg>8<f& ffffff>f<g&‘11I1I1I>，<g>g<g g4>II<ggll>雇<<d&
394・(t5) dddddd>d<d dddddd>d<c& cccc>c<c>c<c occccc>cb& 1・15
b: Iple& 
395: / f p a ，. t 1 Aと問じ}
396・(t51 1: 1・eeerr4.f+&f+f+f+rr4.1& a:garr4.a& 
397: (t51 ar_3<ec'l>a<d>b-3e&:1司 304Ic+dr)e&:lo4c+4d4 
39日・ / B part 
399: (t51 1:6rl:l>b4.<c&c2 c4.d&dol.e& 
40自/ C part(剖のCと、最初とIU量が遭うだげ}
401: (t5) 1: I :eee4eerd& ddd4ddr>a& aaa4aarb& bbb4bbrCle&: I 
402: (t5) 03a& aaa4aarr r2<(c8.dl&d4>g& ggg411I1r<c& ccccccco& 
403: It5) ccccccc>b& I・8b:1 b4.<c4.d4 c4.d4.d+le&・le

f+d 

8.& 

404: / G p a r t (Aの手前3行とほぼ同じJ
405: (t51 lo7218、1203lom6loh24p3
406: (l5) I:I:b(ellb<cd>bg af+dlgecf+d>:104c&c4目>e
407: (t51 b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>e:1 
408: 11.51 1 :b<egb<cd>bg laf+dllecf+d>: 1~804af+dc&c4.>e 
409: (t51 b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>e 
410: 
411: / Chord 
~12: 

413: / Intro 
414: (t61 lo73q8vlllik018 rlrlrlr2. .010 
415: (t6) 1: 1: 1 :b<egb(cd>bg af+dlgecf+d>・102c&c4.>e
416: (t6) b<"1Ib<cd>bg af+dgeclf+d ec>a<d>bgf.e& eef+4g4.e・103

417・(t6) ec)a<d>bgf+e& eef+4g4.a& laab<c&c2 cZ.r4 
418: / A p a r t 
4 19: ，1 t6) @74vI3q818 1: 15 r 1・1r202e4f+4 
420! / B p a r t 
421: (t61 f+2&f+84. f+2f+2 e2&eb+4. g2g2 a2&a<d4. > 
422・(l61 a2a2 d4.e&e2 e4.f+&f+4.g& 
423: / C part 
424: (L61 1 :ggg4ggrf+& f+f+f+4f+f+re& eee4eera& 
425: (t6) aaa4aarla:&: le& eee4eere& eee4eerf+& f+f+f+4f+f+rg& 
426: (t6) GGg4ggrg& ggg4ggrf+& fφf+f+4f+f+rf+ 
427: It61 d4.e4.f+4 e4.f+4.88 
428: / D part 
429・(t6) lo73v111801: 1 02aab<c&ccde& eef+g(raf~dge)2 
430: (t61 (c>ab)4&b2lo74vI302re& 
431: / E part 
432: (t6) e4e4rer4 e4 ree4 rf+& f.4f+4rf+r4 f+4 r4f+4 re& 
433・(t61 e4e4rbr4 e4r4b4rd& d<ddddd4>d& d<ccccc4>>b& 
434: (t6 1 b4b4rbrb rbrbrbra& a4a4rara < <ddddddd>e& 
435・(t6J eee4rere e4rererd+& I :8d+:1 
436: (t6) d+14S-3<<<lIfedc>b agfedc>bagfed lov018r4r16lo7704v12b 

437: / F part. 
438: It6) @s8@m40@hlb4.&@岡田31b8.>b) r2 
439・(t6 I r 1 r ti7 518@kI94q8vI2p304116I1f+ec+c+c+efφgef+4. 
440・(t6) 1: l1rl: 1 lok0@74vI3q818r202e4f+4 
441: / B part 
442: (t6 1 f+2&f+a4. f+2f.2 e2&eb+4. g2g2 a2&a<d4. > 
443: (t6) a2a2 d4.e&e2 e4.f+&f+4.g& 
444: / C part(前のCと.6初と最後が遭うだけ}
445: (t6) 1: I :ggg4a:a:rft& ftf+f+4f+f+re&' eee4eera&. 
446: (t6) aaa4aarlll&・le&eee4eere& eee4eerf+& f+f+f+4f+f+ra& 
447: (t6) ggg4ggrg& ggg4ggrf+& f+f+f+4f+f+rf+ 
448: (t6) d4.e4.lf+4 e4.f+'l.u&:ld4 c4.d4.r4 
449: / G part 
450: (t61 1i73vl自1801
451: (t61 1: 1 :b<egb<cd>bg af+dlgecf.d>: 102c&c4.>e 
452: (L6) b<egb<cd>bg af+doecf+d ec)a<d>bgf+e& eef+4g4.e:1 
453: (t61 1: 1・b<egb<cd>bg laf+dgecf+d>: IV802af.dc&c4.>e 
454: It61 b<egb<cd>bll af+dgecf+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.e 
455: 
456: 
457:/ Intro 
458: (t71 loHv12q803 fik318 
459: (t7) 1 :7rl: 1 1 :02rLc2>b b4r2. rlr2.rb& bb<d4d4.>b bl< 
460: (t7) 1 :d4.c4.d4 I>bl< d4.c2>b bl<: 1 
461: (l7) 02ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.e& leellg&1I2 ~ I 
462: / A pal't 
463: It71 18v13pll:15rl・1r202v13c4d4 
464・/ B part 
465: (t7) d2&df+4. d2d2 c2&cIl4. e2e2 f+2&f+a4. 
466・(t71 f+2f+2 >b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 
467: / C p a l' t 
468: (t7) 1 :eee4eerd& ddd4ddrc& ccc4ccrf+& 
469: (t7) f+f+f+4f+f+rle&: 10& ccc4ccrc& ccc4ccrd& ddd4ddre& 
47自白 (t7) eee4eerel eee4eerd& ddd4ddrd 
471: (~7) >b4.<c4.d4 c4.d4.d.e 
472: / D part 
473: (t7) rlrlrlvl2p3・l
474: (t7) eegg&uab& bb<dd (r>af+dge) 2 (c>ab) 4&b2vI3plr<c& 
475: / E part 
476: (t7) o-lch'cr4 c4rcc.lrd& d4d4rdr4 d4r4d4rc&. 
477: (t7) c4c4rllr4 c4r4g4r>b& b<bbbbb4>a& a<aaaaa4>1I& 
478: It7) g4g4rgra: rgrgrgrf+& f+4f+4rftrf+ <aaaaaaac& 
479: (t7) ccc4rcrc c4rcrcr>b& 1 :8b: 1 
480: It7) bI48-3<<<edc>bag fedc>bagfedc>b Iiv018r4r8.lo7704v10p 
3b8.& 
481:/ F part 
482・(t71 los8@m40lohlb4.&@m・3(b8，>b)r2
483・(t7) rlrl@7518@kI88q8vI0p304116gf+ec+c+c+ef+ief+4 
484: 1 t7) 1: llrl: 1 lok3@74¥'13q818r202c4d4 
485: / B part 
486: (t7) d2&dfφ4. d2d2 02&cg4. e2e2 f+2&f+a4. 
487・(t7) f+2f+2 >b4.<c&02 c4.d&d4.e& 
488: / C partl附のCと.燈初と履砲が遭うだけ}
489: (t71 1: 1 :eee4eerd& ddd4ddrc& ccc4ccrf+& 
490: (t7) ftf+ft4ftf+rlel: Ic& ccc4ccrc& ccc4ccrd& ddd4ddre& 
491: (t7) eee4eere& eee4eerd& ddd4ddrd 
492: (t71 >b4.<c4.ld4 c4.d4.d+e&:I>a4 g4.a4.r4 
493: / G part 
494: It71 v11p3 1:1:01 bl <d4目c4.d4> Ib1 <d4.c2>b: 1 
495・(t71 02ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>b: I 
496: (t71 vllp3 1:01 bl <d4・c4.d4> Ibl V8<d4.c2>b: 1 
497: (t7) o2ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>b 
498: 
499・
500: / Intro 
501: It8) r・2@74v12q803 ik-318 
502: (t81 1:7rl:1 l:olr4.1(2g i4r2. rl r2.ri& ua4b4.i gl 
503: (t81 1 :a4.g4.a4 IgI a4.g2g gl:1 
504: (t自1o2r_2ec>a<d>bg-2g& gga4b4.<c& Iccdd&u2 rl 
505: / A p a r t 
506・(t8) v13p21: 15rl: 1 r201g4a4 
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507: / B p a r t 
508: (t81 a2&a<d4.> a2.2 82&8<e4. c2c2 d2&df.4. 
509: (t8) d2d2 >a4.g&.g2 g4.a&.a4.b& 
510:/ C part 
511: (t自) I :bbb4bbra& aaa4aara& aaa4aar<d& 
512・ (t81ddd4ddr>lb&: la& aaa4aara& aaa4aarb& bbb4bbr<c& 
513: (t81 ccc4ccrc& ccc40cr>b& bbb4bbrb 
514: (t81 a4.，4.a4 g4.a4.a'b 
515:/ D part 
516: (t81 r1r1rlvl2p3: 1 
517: (t8) 02ccde&eef+耳&ssab(rr_2af+diI2 (ec>.14b2・2vl3p2rb&
518:/ E part 
519: (t81 b4b4rbr4 b4rbb4ra& a4a4rar4 a4r4a4ra&. 
520: (t81 a4a4r<er4> a4r4<04>rs. g<88gSg4>f+& f+<r+f.f+f+r'4> 

521: (t81 e4e4rere rerererd& d4d4rdrd <1:7f':I>S& 
522: (t8) 8gg4rllrg g4rgrsrf手& 1: 8f+: 1 
523: (t8) f+148C<gfedo>b agfedc>bagfed @v018r2 
524: / F p a r t 
525: (t8) 1目15rl:1 v13q818r201g4a4 
526目/ B part 
521: (t81 a2&a<d4. > a2.2 g2&耳<e4. c202 d2&df.4. 
528: (t8) d2d2 >a4.g&g2 g4.a&a4.b& 
529: / C p a r t!前のCと、経初と最後が遭うだけ}
530: (t8) 1: I :bbb4bbra& aaa4aara& aaa4aar<d& 
531・(t8) ddd4ddr>lb晶:la& aaa4aara& aaa4aarb& bbb4bbr<c& 
532・(t8)ccc4ccrc& ccc4ccr>b& bbb4bbrb 
533・(t81 a4.g4.la4 g4.a'I...b&: If.4 e4.f.4.r4 
534: 1 G part 
535・(181 v11p3 1・01 1・111a4.g4...1 Igl a4-s2g : 1 
536: (t81 02r_2eo>a<d>bg-2g& gg.4b4.g: 1 
537: (t8) vl1p3 01 1 :gl a4.84.a4 181￥8a4.82g : 1 
538: (t8) 02r_2eo>aCd>bg・2g&ua4b'l. g 
539 : 
540・
541: 1 Hi-ha1 
542: / I n t r 0 
543: (t91 00v9l<1ilF4q8 1 :'Irrer: 1 1自1:61:8e:I:I':6e:lrr
544: (t91 rer2. 1:31:8e:I:1 rerrrerr 1:1:8e:I:1 rlrlrlr2..f 
545: / A part 
546: (t91 1 :31e: Ir rl :23e: 1 1 :4e: 'r2 rl :7e: 1 
547・(191 1 :23e: Ir rl :23e: 1 1 :4e: Ir2 
548: / B p.rt 
549: It91 rrl :6e: 1 1・56e:1 
550: / C p a r t 
551: (t91 1:63f:lr 141:24g目 1rlr1l8 
552: / D p 8 r t 
553: (t9) 1 :3r2e4r4: Irl rl・7e:1 r4.eeer4 rl 
554: It9) r2.g4 1 :48e; 1 rlrl 1 :13e; Irrr rl 
555: / E part 
556: (乞9) 141:60g:lrrrg18 
557: / F p 8 r t 
558: (t91 1:3Ie:lr rl:23e:1 1:4e:lr2 rl:30e:lr rl:2ge:lr4 
559・ / B part 
560: (t91 rrl :6e: 1 1 :56e: 1 
561:.1 C P8rt 
562・It9) 1: 1 :63f: Ir 141 :2411: Irllr1l8: 118r2rfrr 
563: 1 G p8rt 
564: (t9) g4r4ggr4 1 :50g: Ir2g4 r41 :54g: 1 rgr2g4 
565: (t9> r41:22g:1 ￥81・6g:1 rr 1: 24g: 1 l"Sr2g4 
566: 
567: 
568 : 
569: / Bass Orum 
570: / Intro 
571: (tIO) 00 v918@F4q8 1 :04r2. c4r2rc : 1 
572: Ct16) I :c4r2. c4r2rc c41r2. c4ro4rrc: Ir2rc rcr2白
573: (t101 I :304r400r4: I c'lrc4crc I :04r400r4: I rcc4ccrc rcc4r 

574: (tI0) r4.c4.r4 r2..c 
575・/ A part 
576・(110) 1・1・3I'cr2rc: I I rcr4 . crc: I rcr4c4 rc 
577: (tl0) 1:1:3ror2ro:1 Ircr4.ccc:lrorcc4cc 
578: / B part 
579・(tlO) 1:6c4r4ccr4:1 1:04rc4.lr4:lc4 
5自由 1 C part 
581: (tl0) 1:3204:1 rc4.cc4c& 1:30['4.001'10& ccr4ccrc&.:lr 1:04 
rc4. r4: I 

4c4 

582; 1 D p a r t 
583: Itl01 0.lr2. c4r2rc 04['2. c4rc4rrr 04r2. r1 r2..0 rcr2rc 
584: (tl0) 1:304['400['4:1 c4rc4crc 1:04r400r4・1rcc4ccrc rcc4r 

585: (tl0) 1 :7c4: Ir4 [rroI4&0'lr4ro 
586: 1 E p a r t 
587: (tl0) I :3r4r400r4 c4r4ccrc: I c4r4ccrc I :3rcr4ccrc: I 
588: (tlOl I :rcr4ccr4 c4r4ccrc: I rcr4ccrc rcc4rccc 
589: / F p a r t 
590: It101 1: 1・3rcr2rc:I I rcr'l . orc: I rcr~c4rc 
591: (tlOI 1:1:3ror2ro:1 Ircr20c:lrororor4 
592: / B p a r t 
593: ItlOI I :6c4r4ccr~: 1 1・c4rc4.lr4:le4 
594: / C p a r' t 
595: Itl0) 1:32c4・Irc4.cc4c& I :3cr4.ccrlc& ccr4ccrc&: Ir 1:04 
rc4 . r4 : I 
596: (tl0) 1:3204:1 rc4・cc4c& I :3cr4.ccrlc& ccr4ccrc&: Ir 1:04 
rc4 . I r4 : I cc 
597: 1 G P 8 r t 
598: (tI0) 1: c4r40cr4 04.040"・4 Ic4r4ccr4 c4rc4.rc: Iccrc4cr 
c rcr2rc 
599: (tl0) 1 :3c4r40cr4: 1 04 . 04cr~ 04r4ccr4 04rc4cr4 04r4coro 
1::cr2J'IC 
600: (t10 1 1: 304r4ccr4: 1警8c4・04(cc) r4 I :c4r4ccrll: I c4r4ccrc 
rcr4c4.c 
601 : 
602: 
603: / Snare Orum 

砂10月号90ページの日高のり子さんというのが，たいへん気になるのですが。

604: 1 I n t r 0 
605: (tl1) 00 14@F4v9q8 1 :7rd: Ir8d16dr16 1 :7rd: Ir2 1 :7rd: Idr 
606: (tl1) 1 :12rd: 1 'dr8dr8d r2dr r1 r2r8d8d16d16r8 
607: 1 A P a r t 
608・(tlll 1 :7rd: Idd 1 :ird: Ir8d4. 1 :7rd: Id，' 1 :7rd: Ir2 
609: 1 B p a r t 
610: (t 11) 1: 15 rd: 1 r4 . d自&
611: / C part 
612: (t11) 1:1:7rd:lrd8d8:1 1:13rd:lr8d8d rd4r2 
613: 1 D part 
614: (tl1) ddrd 1:5rd:lrr 1:4rd:lrlrl 1:12rd:[ 
615: (tll) [:v8d64v9d8...r自・ 'v8d64v9d8..• 
616: (t 111 r2dr8d8& d8rdrd8& d8rd8&.dl2d4d6 r2. d 
617: 1 E part 
618: (tll) 1:30rd:1 drdr 
619: / F part 
620・(t11 ) 1 : 1 : 7 rd: 1 dr 1: 7 rd: 1 I r8d4 . : 1 dd 
621: / B p a r t 
622・(tlll 1: 15rd: Ir4 .d8& 
623: 1 C p a r t 
624: (tll) 1:1:1:7rd:lrd8d8:1 1・14rd:1 Irdr4.d8&.: Irl 
625: 1 G p a r t 
626・(tll) 1: 1: 15rd: Idr: 1 
627: Itll) 1 :6rd: 1菅81:9rd: Irr 
628: / TomTom 
629:1 1ntro 
630: (tl2) 01v918ilF4q8 1 :3rl: Ir2.e4 1・7r1: 1 
631: It12) r4.f4edc 1・8rl:1 ro04r2 116fedcf8fedcr4.18 
632: I A & B p a r t 
633: (tI2) 1 :24rl: 1 
634田 / C part 
635・(112) 1 :15rl: Ir2.fe 
636: / D p a r t 
637: (tI2) rl 116ffe8d4r4e8d8 rl r2.e8d8 rl ffe8d4r4r800 
638・(t121 c8d81 :3ddld8: Ir8 r41 :3f64f..: le8d8c8 1・8rl:1 rl 
639・(t121 r2(rrfedd)2' (dcr)4r2. 
640: / E &. F part 
641: [tl2) 1 :32rl: 1 
642:/ B p8rt 
643・(tI2) 1 :8rl: 1 
644: 1 C part 
645: Itl2) 1:1:15rl:1 Ir2r808c4:lrl 
646: / G p a r t 
647・(t121 1 :31 :8rl: 1: 1 
648: 
649・/Crush Cymbal 
650:1 Intro 
651・(113) q800v9.181 ;4rl・Ia2r2 rlrl 84.8288 a2r2 rl 
652: (tl3) r2. .a8& a4a4a2 a2r2 rlrl a4.82a a2r2 rl r2. .a& 
653: (t13) a4a4a4aa& a4.a4.r4 rl 
654: 1 A p a r t 
655: It13) 1 :3rl: Ir2..a& 02r2 rlrl r20自848&a2r2 rlrlr2..a& 
656・It13) a2r2 rlrl r2a4a4 
651: 1 B part 
658・(tI3) a2r2 1 :5rl: 1 1 :a4.a2Ir: la& 
659: / C P a r t 
660: It13) 1:7rl:lr2..叫叫r2. I :5rl: I 84.84.8884 a4.a4.r4 
661: 1 D part 
662: (t131 1 :3rl・Ir4a2r4 a2r2 rl r2. .8& a2r2 a2r2 rlrl 
663・(tI3) r4.a2a a2r2 rl r2. .a& a4a4a4.a& .4.828& 
664: (tI3) a4.a2r (rra)4&a4r4.a& 
665: / E part 
666: (tI3) .2r21 :5rl: Ir2. .a& a2r4.a& a2r2 1 :r2. .a& a2r2: Ir2.. 
a& a2r2a2a4.a&. 
667・1 F part 1・= A) 
668: (t131 1 :3r1: Ir2. .a& a2r2 rlrl r2a8a4a& a2r2 rlrlr2. ..& 
669; (tI3) a2r2 rlrl r2.a4 
670: 1 B part 
671; (tI3) a2r2 1:5rl:1 l:a4.a2Ir:la& 
672: / C part 
613: (t131 1:1:7rl:lr2..a& a4r2. 1:5rl:1 84..4.a4 a4.la2a8&:1 
a4.84 
674: 1 G p a r t 
615: (tI3) r4a2a4& a4r2. 1 :5rl: 1 r4a4a4r4 
616: (t131 a2r2 1 :5rl: 1 r2. .a& a4a4a4r4 
677: (tI3) a2r2 1 :rl: 1警8r2.a4rlrl r2. .a&'a4a4a4r4 
618: 
679: 
680: / Chord strings 
681: 1 1ntr。
682: (tI4) q8 [:22r1: 1 
683: 1 A part 
684: (tI4) 1:15rl:1 r205ilF4v918eef+f' 
685: I B part 
686: (t141 1:16f':1 1:16e:1 1:16a:1 dddeeeee eeef.fφf+f+r 
687: / C part 
68~.... (t14) 1 :7rl: 1 r2..e 1・15e:ld 1:7d:le 1:15e:ld 
689: (t141 1 :8d: 1 d4.e4.f.4 e4.f'4.U 
690: 1 D p a r t 
691: (tI4) 1:16rl・Irlrlr2..c 
69Z: 1 E part 
693: (tI4) 1:15c:IIitF2b 1:15b:IIitF4e 1・15e:Id 1・7d:10 
694: (tI4) (:70: IIIF2b 1 :8b: 1 IitF4v111・7e:Id 1:自d:1 
695: (tI4) 1 :7a: li 1: 15&: If. 1 :6f+: Irr rl 
696: / F p a r t (= A ) 
691: (tI4) 1: 15rl: 1 r205litF4v91自eef+f+
698・/ B part 
699: It14) 1 :16f.: 1 1・16e:I 1: 16a: I dddeeeee eeef+f+f+f+r 
7日0: / C part(前のCと、母初と最後が遭うだげ}
701: (t141 1:1:7r1:1 r2..e 1:15e:ld 1・7d:le 1:15e:ld 
702: (t141 1 :8d: 1 d4.e4.f.4 e4.f'4.r4: 1 
703: 1 G p a r t 
704・(tI4) 1:31:8rl:I:1 
705: 
706 : 
107: 1 1 n t r 0 

山口 英斉(16)広島県 OhlX LlVE in '92 139 



733: / B part 
734: (tI6) 1:16.:1 1:168:1 I1IF41:16d:1 I1IF2f+f+f+88ggg gggaav12 

IilF4ef+8& 
735: 1 C part 
736: (t161 1 :8f+4e4d4f+& f+e4d4c@F2b@F4c& c2&cclgf+ 
737: (t161 f+Zref+g&:lf+d& d2r4.p3v9<iF2g 
738: (t161 1 :248: 1 1・158:18 1・8a・1a4.84.a4 g4.a4.a+b 
739: 1 D & E p a r t 
74白 (tI61 1:35rl:1
741: / F part (=A) 
742・(t161 1 :15c1: 1 r2051ilF2v918ggaa 
743: 1 B part 
744・(t161 1・16a:1 1:1611:1 I1IF41:16d:I IilF2f+f+f+uUII 1I.lIIaa，"12 

ilF4ef+aa. 
745: 1 C part(官官のCと、組初と最後が遭うだけ}
746: It161 1: 1 :8f+4e4d4f+& f+e4d4cIilF2bIiFk& c2&cclgf+ 
747: (t161 f+2ref+8&.: If+d& d2r4.p3v9OF211 
748: (t161 I・248:1 1:158: la 1 :8a: 1 84.84.a4 IIilF4v12cfiF2ableF4c 

def+g&: 11I4.a4.r4 
749: / G part 
750: (t161 1:31:8rl:I:1 
751 : 
752: 
753: (pl 

708: (t151 r'2q81 :22rl: 1 
7自9: / A part 
710: (t151 1:15r1:1 r205fiF4v918ccdd 
711: / B part 
712: (t151 1:16d: I I :16c: 1 I :16f+:1 @F2bbb@F4ccccc cccddddr 

713・/ C part 
714: It151 1:-7r1:1 r2..c 1:15c:IIilF2b 1:7b:IIiIF4c 1:15c:IIiIF2b 
715目 (t 151 1: 8b: 1 b4目fiF4c4.d4c4.d4.d+e 
716: 1 D & E part 
717: Itl51 1:35r1:1 
718: / F part I=AI 
719: (t151 1: 15r1: I r205fiF4v918ocdd 
720・/ B part 
721: (t151 1:16d:1 1:16c・1 1田 16f+:I @F2bbb@F4ccccc cccddddr 
722: / C part(前のCと、最初と最後が遭うだけ}
723・1t 151 1: I : 7rl・1r2..c 1: 15c: )(ilF2b 1 :7b: IIilF4c 1: 15c: IfiF2b 
724: (t151 1:8b:1 b4.IilF4c4.d4 c4.d4.r4:1 
725: 1 G P a r t 
726・(tI5) 1 :31 :8rl: 1・1
727: 
728・
729:1 Intro 
730: (t161 r'lq81・22rl:1 
731: / A part 
732: (t161 1:15r1:1 r205liF2v918uaa 

ARCADIA用コンフィグ・ファイル.リスト4

.00a = CRSH0.pcm ，v60 

内

41
 
V
 
2
 
1
 
p
 ，
 

命。，A

m
，
u
q
u
晶

--auqoQM'a
l

c
p
p
p
p
p
p
p
p
 

n
y
s
，
，
.
，
，
，
s
 

.
c
c
c
c
c
c
c
c
 

pHO"。民AMFb'bpb，bFb5

T
0
0
0
0
0
0
0
o
 

m
a
-
-
-
-
-
-
-
-

--------喝
--------m

+

+

+

 

c
d
d
e
f
g
a
a
b
 

5
5
5
5
5
5
5
5
5
 

0
0
0
0
0
0
0
0
0
 

•.•.•.••• 
Programed by岡田一彦T-SQUARE 

.o0d = DSNAR.pcm ，v62 
・000 = KICK3.pcm ，v32 
olf = HLT4.pcm ，v56 
・ole= HLT3.pcm ，v56 
.old = IILT2.pcm ，v56 
・010= HLTl.pcm ，v56 
oOg = RDDLC1.pcm，v80 
・o0e= HHC.pcm 
・oOf= H01.pcm ，p3，v75 

1 ARCADIA 

4:000084C000000000 
8:000084C2 00000000 
12:000084CO 00000000 
16 :日00084Cl 00000000 

3: 00008'IDA 00日00000
7:00自084C000000000 
11:000084C0 00000000 
15:00O084C2 00000000 

2・000084CO000000自由
6:00自084C000000000 
10:000084C0 000000由。
14: 00自084CO00000000 

ARCADIA用カウンタ表示

.:a00084CO 00000000 
5:u00084CO 000000自由
9:0000s4C0 OOJ日0000
13 :自00084C000000000 

. リスト5

430 DATA 31， 17， 18， 15， 10， 0， 0， 1， 
4401MTA 31， 17， 18， 15， 10， 0，白 1，
450 'NO.7 HJ.-HAT 
460 I)A'rA 60， l5， 0， 0， 0， o， o， 0， 
470 DATA 31. 31. 5， 5， 2， 0， 0， 15， 
480 DATA 31， 19， 31， 15， 5，白 0， 9， 
490DATA 31， 11，31， 15， 10， 4， 0， 15， 
500 DATA 31， 22， 31， 15， 8， 0， 0， 15， 
510 'NO.8 SNARE 
520 I)ATA 6の， 15， o I 0， ()， 
530 D，l，，'fA 31， 0， 0， 4， 0， 
540 DA'l'A 31， 15， 14， 6， 6， 
5SO DATA 31， 25， 0， 0， 15， 
560 DATA 31， 16， 15， 10， 15， 
570. ， 
580 GOTO 720 
590 ' 
6OO I，ABEL..P.. 
610 'Z$=・1・[T112R8T224R自1.'
62自 FOR1=0 TO 10:PLAY A(I); :NEXT:PLAV ":"; 
630 PLAY B(0);:FOR 1=1 TO 10:PLAY A(I);:NEXT:PLAY"・".
640 FOR 1=0 TO 10:Pl，AY C(II; :NEXT:Pl，AV ..:..; 
650 Pl.AY 1)(01; :FOR 1=1 '1.0 10:PLAY CII); :NEXT:PLAY ..:.'; 
660 Forl 1=0 '1"0 10:PLAY EII);:NEXT:PLAY ":..; 
670 FOR 1=白 '1.0 10・PLi¥Y G I [) ; : NEXT: PLA Y ":"; 
6B0 FOR 1=0 TO 10:PLAY H(II;:NEXT:PLAY ，.:..; 
69自 FOR1=白 TO 10:PLAY F(ll; :NEXT:PLAY ZS 
700 lU;TU~N 
710 ' 
720 A(0)="TI5013Q8VI505L8P2K0 
73白日{自1=叫 13Q8VI305L8P1K6R32 
740口{日1="I3Q8VI504L8PJK0
750 DI0)="I3QBVI304L8P2K6 A32 
760 E(I)="I2Q8VI403L8P3K0 
770 F(01="15Q8VI305L8K0 
78U (l(01=..I6Q8VI5021.8P3KO 
790 1I(日1=..Q8VI503しBP3K0
8Oo ' 
810 A( 11 =" [日ERHRCERG4R2.
820 Gll)="[ F+F+RF+RF+F+RB4R4G4R4 
830 H(II="[ DDRI)RDDR>G4CR4G4R4 
、40 F="P314VI506C415VI305":F(JI="[ P2PFRFRFFRF4R4PIC4"+F 
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8oO G(I)="[ CCRCRCCRCRRRR>C<GC 
86のH(I)="[ 18CCI7CI8CI7CI8CCI7CI8CJ7CCCCCCC 
870・

115自 '

880 A(2)="CR4<G4.ERRAHB4A+ARG6>E6G6ARF口RERCO'B4.>":A(2)=A(2)+A(Z)
890 C(2)="ER4C4.<GRR>CRD4C+CRC6G6B6)CR'ABRAREFD4.":C(2)=C(2)+C(2) 
900 E(2)="GJ14E4.CRRrrlG4F+FRE6>C6E6FRDERCR'AsU4.":E(2)=E(2)+E(2) 

1160 AI61=AI2) 
lJ70 C(6)=C(2) 
1180 E(6)=E(2) 
1190 1'16)=1'(2) 
1200 G(6)=G(2) 
1210 H(6)=トI(2) 
1220 ' 

910 Fl="P2FP1C":F2="P2FFPICC":F(2)="L4"+STRING$(7，FI)+"P2F'・+F:F(2
)=F(2)+F(2) 
920 G(2)=STRrNG事(16，"CRRR") 
930 H(2)=SlTIINGSI7 ， "17CRI8CR" ) +"I7C18CC4":H(2)=H (2)+ H~2) 
94由 '

1230 A(7)="ECR'口 4.G+4A)FI~F<A4R4B6>A6A6A6口 6F6ECR'AG4R4 > ECR<G4.G+4 
A>FRF'A4R4U>PRFP6E6D6C2R2 
1240 C(7)=">C'ANE4.E4F>CRC'F4R4G6>F6F6F6E606C'ARFE1R4 >C'ARE4，E4F 
〉じRC< F '1 R4G > DRl】D6C6'日6GEREC2950 A(3)="R4GF+FD+RER'G+A>CRCA>CDR4GF+FD+REH>CRCCR4.' R4GF+FO+RER 

<G+A>むR'A>CDR4D+R4DR4C4R2. 1250 E(7)="C4RF+G4>C4'F4F4>CC'F4D4RFG4B4G4G4>CC'G4 C4Rド+G4>C4 (F4F 
4>CC" 4G4RGG6A6B6>C4'G4C2 960 C(3)="R4>ED+日'BR>CR'EFGRCEFR4>EO+O<BR>CRFRFFR4. R4ED+D'日民>CR'

EFGRCEFR4G+R4FR4E4R2. 1260 FI7)="L8"+S11ミlNG$(7，F2)+"P2FF"+F:F(7)=F(7)+P(7)
127白 G(7)=日TRTNG$(13，・'CRRR") + "C6C6C6CRRRCRRR 970 E(3)="C4RU4R>C4'F4R>CC4'F4C4RE4RG>CR2.'G4 C4RG4R>C4'F4R>CC4'F 

4C4G+R4A+R4)C4<RGG4C4 1280 H(71=STRING$(13，H)+"18C6C6C6"+H+"CCI8CC 
980 F(3)="し8"+STRING$(6，F2)+"P3V)5I3RGRG口R"+F+STRING$(4，F2)+"P2R4
FR4FR4FR4FFR・'+F

1290 ' 
1300 A(81=A(7) 
1310 C(8)=C(7) 
13211 E(8)='Jl(7) 
1330 F(8)=1'(7) 

990 G 1:1) =STllING$ (6， "CRRR") +"IlCRCCIlCR"+STRING$ (4， "CRRR")斗"llHCRRCRR
CRRRRRCR 

1000 H="I7CCI8CI7C":H(31=H+H+H+H+H+H+"CI8C4CC417CR"+H+H+H+H+"CRI8 
C4I7CI8C4RC4RCC417C4 134自白(8)=STRING$(13，"CRRR")+"C6C6C6CR毘RC>CくGC

1350 H(8)=STRING$(13，H)+"I&C6C6C6"+H+"CCCC 1010 ' 
1020 A(41=A(3) 
1030 <;(4)=C(3) 
1040 E(4)=E(3) 
11150 1'(4)=Fl3) 

1360 ' 

1"60日14)=STHING$(6，"CRRR")+"R口RCCRCR"+STRING$ (4， '・CflRll") +" RIlCRRCll 
R CRRRR)C<GC 

1370 A(9)=A(5) 
1380 C(9)=C(5) 
1390 E(9)=E(5) 
1400 F (9) =1' (5 ) 
1410 "(9)=G(5) 
1420 H(9)=H(5) 
1430 ' 

1070 H(4)=H(3) 
1080 ' 

1090 AI5)="IICCRCRC04ECR'AG4R4>口CRCllCDE&1l2R2 CCRCRC04ECRくAG4H4>工3
EERERCERG4R2. 

1440 A(10)=A(7)+") 
1450 C(101=C(7)+"] 
1460 1(101=117)+"] 
147白 '(10)=F(7).")
1480 G(10)=G(81+") 
1490 H(10)=H(8)+川 1

1100 C(5)="J lA-A時 RA-RA-B-4GEREC4R4A-A-RA-RA-B-G&G2R2 A-A-RA-RA-B-
4UHREC4R4T3F+F+RF+RP+F+RB4R4G4R4 
1110 1115)="(A-4R>E-4RA-4G4RC4R'G4A-4R>E-4RA-4G4RC4R'G4A-4R>H-4RA-
4G4RC4R'G4>OORDRDUR>G4<R4G4R4 

15自由 ' 1120 F(5)="L4・'+日TRING$(7，Fl)+"P2F"+F+STRING$(4，FI)+"P2L8FFRFRFFRF
4R4P3C4"+F 151白 "P"

1130 G(5)エ"R1R1RIRIRIRICCRCRCCRCRRRR)巴'GC
1140 H(5)="17'・+STRING$(24，"CR")+"I8CCI7CI8CI7CIBCCI7CI8CI7CCCιCCC

| ・ ・・ ……・(善)のゲームミユージ、ツクでパピンチヨ…・… …・…

古川もとあきソロ・ライフ、行ってきました

8月6日，六本木PITINNにて，アルパムrSound

Locomotivejの発売を記念した古川もとあき氏の

ソロ・ライブが行われました。同アルバムプロデ

ユーサーの是方氏のギター&ボコーダーによる乱

入あり， 3分以上にわたるギター&キーポードソ

ロ・バトルあり，キーポーディスト光田氏による

ピア二力のノてフォーマンスありと，l!i空いてよし，

見てよしの最高のひとときでした。アルバムとは

違うアドリブが聴けたのはなんか得した気分。

幽目は以下のとおりでした。

1. Rain On The Hill 

2. SHA-SOH 

3. Cash'Girl 

4. Invisible Bridge 

5. Symphony 01 Wind 

6. Sound Locomotive 

7. Station Love 

8. Long Long Distance 

9. Grand Punk Railroad 

10. Fantastic Offroader 

アンコール ・Memories01 Summer Island 

• Good Night Pony 

なお，古川氏のギターは，

矩形j皮倶楽部 KICA-) 020 ￥3，∞o 
コナミ・オールスターズ KICA-I 053~ I 055 

￥6，300 

Sound Locomotive KICS-212 ￥3，000 

以上，すべてキングレコード

などで聴くことができます。

.GAME MUSIC FESTIVAL -Super Iive'92-

CD:PCCB-00099 

ポニーキャニオン ￥2，500(税込) 10/21発売

いやー，今年初めて行ってきました。ポニーキ

ャニオンさんが招待券くれたんでね。去る 8月22， 観衆をカオスへ導いていました。演奏曲はストリ

23日の 2日間にわたって行われたイベン卜です。 ー トファイタ-1Iやファイナルファイ卜など。

初日， トップのJ.D. K.バンドは，私は最近のフ んで，次は矩形;皮倶楽部。ここもキーポードが

アJレコム・ミュージックはよくわかんないし， J. 目立ってま した。キーボードの舟橋氏は，ノって

D. K.が何の略か知らないし，さらにわけのわかん くると足踏み行進しながら蝉くのが印象的。古川

ないアレンジが利いていたんでなんか聴きづらか 民のギターはあいかわらず歌ってましたねえ。他

った。ボーカルを聴かせたいのか.ギターを聴か のバンドが無難なシンセプラス音色を使うなか，

せたいのか…・・.a迷。でも，元気はよかったです。 ここではシンセの音が妙に凝ってあ、り，また途中
聴衆を盛り上げたのは彼らですね。演奏終わって スチールドラムがリ ードをとったりと r音」にこ

から rSEX! j と叫ぶのはJ.D.Kという略称、と関係 だわりが感じられま した。

があるのかどうかは謎です。 最後はS.S.T。パワード リフト，ギャラクシーフ

次のGAMADELlCは，この夏発売されたアルバム ォースとお決まりのナンバーが続いたあとは， 4 

rRAP a de LlCj から数曲と，ウルフファング，空 月に発売されたオリジナルアルバム rBLlND

牙などのメジャーどころで攻めたててきました。 SPOTjから 4幽を演奏。キーボードの光吉氏は，

サンプラーなどを駆使して効果音を盛り込んだサ 本当に弾いてるのかな，と思えるほと.のハー ドな

ウンドと Mr.Kによる生ラップはなかなか熱かっ ダンスを交えての演奏。ツインギ7ーのアドリ

たです。私はひとりで来たのも忘れて大声で歌っ フ・バトルは白熱しすぎてギタリストが客席を横

てました。rWalkwalk like a cop! Everybody walks 断する始末。最後を飾るにふさわしいド派手な演

like a COplj今思、うと恥ずかしい，ああ・…・。 奏でした。ただ，私としてはゲームミュージック

初日の締めはZUNTATんやたらにキーポードが のほうをもうちょっと演奏してほしかったですね。

多いのと，演奏中の顔が妙に真剣なのは毎年恒例o. SDIはなかなか泣かせました。じーん。

しかし.キーボードが多いだけあって音が厚い。 お勧め度

演奏曲はダライアス.ダライアス 2，サイノてリオ

ン， ミズノfク，メタルブラック，ギャラクティッ

クストーム，そして定番ナイトストライカー&忍

者ウォーリアーズといった，ファンなら涙ものの

構成。ZUNTATAもコンビュータを駆使してライブ

とは思えないような復雑なサウンドを聴かせてく

れました。ギャラクティックストームではプレイ

クでアコースティックギターのスラッシュあ り，

忍者ウォーリアーズではお決まりの津軽三味線の

乱入あり。メロディがハッキりした曲が多いので

初日のなかではいちばん安心して聴けましたね。

2日目。 トップは力プコンrALFH LYRAj。全員

関西人だけあって， MCではハイレベルな駄酒落て・

終わりに

S.S.Tーのオ リジナルアルバム rBLlNDSPOT jか

らR.パトレーゼ， G.ベルガーのテーマが決まった

そうです。みんな応援してあげましょう。
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最近， MacintoshやIBMPC/AT互換機

を中心として，ょうやく国外のパソコンが

一般的になってきた。本誌でも“TREND

ANALYSIS"でAMIGAのゲームを紹介

しているが，わりと 関心をもって読んでい

たfごいているようTご。

海外パソコン事情はずいぶん昔から興味

をひくものとして存在している(もちろん，

一部の人々にではあるが)。そもそもの主

役:はAPPLEIIというコンピュータ，そし

て，それをとりまく個性豊かなソフトウェ

アて、あった。

「ウィザードリイ」や「ウノレティマ」といっ

たゲームソフトがその最たるもの。少ない

情報や日本でお目にかかれるまでのタイム

ラグなども微妙に影響して， 実際よりもは

るかに魅力的に感じられたのである。

両者はのちに囲内機種に移植される。そ

して，「ポピュラスJ rシムアース」の大ヒッ

トなどもあって，海外からの移植作品は日

本のゲームのひとつのジャンノレとして確立

された， といってもし、いだろう。

有名海外作品は必ず移植される。こうな

るとそれをもっと阜〈見たいとか，有名で

ないソフトも見てみたいという欲求も出て

くるものfご。

実際にAMIGAやIBMPC/AT互換機を

郎防 P匂い忠明咽・

: ~j 明嶋崎J

:-饗a
E2tf¥Jij a 

晶.. 
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購入して，それらの作品を漁ってみるのも ていて，写真点数が控えめで文字量が多い。

いいだろう。しかし， それには金がかかる。 デザインもわりと地味。本誌に近い雰囲気

パソコンはいま持っている 1台だけで十分 をもっているかもしれない。囲みには対応

だという人も多いだろう。 機種，使用機種(レビューでの)，値段，

そこでオススメするのが，海外の雑誌で プロテクトの種類，デザ、イナーの名前，そ

情報を収集するという方法である。 して発売元などがまとめられている。

これなら，売っている庖を見つければ， そのほかの記事もゲーム誌として一般的

1，000円から3，000円程度の出費ですむ。大 なものがほとんど揃っている。 Industry

きなパソコンショップや輸入ソフトを扱っ News (いくつかのソフトハウスの近況を

ている庖なら入手可能なので，わりと簡単 紹介)， Peek， Sneak Pr巴view(ともに新

に入手ノレートは確保できるだろう。もし， 作情報)， Game Hints， Replayなどなど。

そういう府が見つからなければ，定期購読

で直輸入する手もある。

でlはま， どのような雑誌があるのか。面白

い内容のもの毛を?いくつ力か、紹介していこう。

1hμいもも弘bいOα倒仰MP炉P吋側州|附悶ω叩叫
アメリカで発売されているパソコンゲー

ム誌。対象機種は特に限定されていないの

で(とはし、ぇ，アメリカでの勢力分布は色

濃く反映されていて，やはりIBMPC用の

ゲームがメインになっているのだが)，読

むことだけを楽しむのであれば， この本が

いちばんおトク。

1，2ページで1本のゲームをレビューし

読者アンケートハガキによるTop100 

Gamesも見もの。なにしろ， Top 10でな

くTop100であるから壮観である。ちなみ

に10月号では， 1位が rCivilizationJ.100 

f立がKoeiの rGenghisKhanJて、あった。

ゲームに関しての情報量はかなり豊富だ

ということカずおわかりいたfごけたTごろうか。

値段は$3.95で，日本で貿うと 1，000円か

ら1.500円程度。

ついでにいうと，広告もゲームや入力機

絡を中心に多数掲載されている。前半など

はほとんど 1ページおきにI絞っていて(見

聞きの右側にずっと入っている)読みにく

いtころもあるのだが，デザ、イン的にレベ
ノレが高いものが多いので許そう。



九臥問酬明馴吋
ともにヨーロッパのAMIGA専門誌。こ

のほかにもAMIGACOMPUTING， AMI 

GA ACTION， AMIGA PO羽TERなどが

あるが， 内容的には似たりょ ったりだ。充

実度という点でこの2誌を取り上げてみた。

Eちらもデザイン的にはハデハデな趣き

で，一歩間違うと悪趣味になりそうだが，

かろうじて留まっている。

ノ、デきのほかにも うひとつ， ヨーロ ツノf

の雑誌の特徴としては，はとん Eといって

いいほi::'1，Hf!<ディスクがついてい ることカf

挙げられる。 3.5インチフロッピーディス

クがl枚，あるいは2枚，雑誌にセロテー

プでじかに張りつけられているのには，あ

きれることさえ通り越して，む しろ豪快さ

を感じる。

しかし，最近ついてい るディスクの充実

度には目をみはるものがある。グラフイツ

ク関イ系のアプリケーションソフ トを中心に，

数年前の人気ソフトの完全版がついて いる

のだ。古いとはいえ，ちゃん とまだ庄で、売っ

ている現役ソフトであるから，機能的には

満足のいくものばかり。最近買ったソフ ト

がついてきた 日には目も当てられないとい

うふうな状況なのである。

具体的にL、うと rvISTAJ r ANIMA TION 
STATIONJ fMOVIE SETTERJ rSCULPT 
4Djr. J なE。他誌の最新ゲームデモ版な

んてどうて、、もよくなって しま うほ どのライ

ンナップである。とはいえ，ユーザーでな

い人々にとってはゴミ以外の何物でもない

かもしれない。これはご参考までに。

ディスクっきとあって， 11直;段は<f3.95，

日本では2，000円から3，000円と少し高め，

当然阿者とも 内容はAMIGA一色，ディス

クもAMIGAでしか使えないので1ユーザー

以外の人が毎月購読するのはちょっと苦し

いだろう。 しかし， AMIGAから移植され

るゲームもま fごまだ多い し， AMIGAの周

辺機器にはユーザー以外に興味深い(かつ，

うさんくさい?)も のが多数ある。一度く

らい買ってみて， そのへンなパワーを体感

しても 損は しないと忠、う。

ところで¥両者ともにPDS紹介のコ ー

ナーはずいぶん前からあったけれど， CU 

AMIGAではそれに点数をつけて掲載して

いる。これはちょっと失礼で、はなかろうか。

刈V1IGAWORLD 

ヨーロッパのAMIGA専門誌を紹介した

ついでにアメリカのAMIGA専門誌を紹介

して，欧米の雑誌を比ぺてみたい。

アメリカの剤g誌はケパ?ケパ、しいヨーロ ッ

パの雑誌に比べると，ずいぶん上品である。

このAMIGAWORLDもすっきりとした

レイアウトて¥スマート だという 印象を受

ける(本が本当に薄いということもあるが)。

写真点数は少ないながらも，図やイラス

トが多しある意味では雑誌の王道を行っ

ている。しかし，ノfワーは感じられない。

内容はソフ トレビューがただノfラパラと

並んで、いる感じだし，日本では雑誌に3.5

インチディスクをつけられないが，アメリ

ヵでも 同じよ うな決まりがあるのだろうか，

ディスクっきの雑誌も見当たらなしそれ

を目当てに買うということもなし、。ユーザー

以外の方々には輪をかけてつまらないた守ろ

うから，買ってi先んで、みてく fごさいとはと

ても勧められない。

成熟 してい るということはつまらないこ

とである， というような文句が頭仁浮かん

で、しまうのはなせγごろう?

ただ，アメリカの雑誌であるから値段は

ドノレてや書かれていて，多少わかりやすい。

そのほか

ほかにももちろんMacintoshやWindows

の専門誌があるが，読者の皆さんが読んで、

あまり面白いものではないだろう。

広告を見て周辺機器なεを個人輸入する，
というのであれば， それらの本はとても役

に立つかもしれない。

クずラフィック関係はどうなのだろうかと，

rCOMPUTER GRAPI-IICS WORLDJ 

と rCADENCEJ という雑t志も j隣人して
みたが，ほとんど高価なCADの話ばかり

で、イマイチていあった。

というわけで二そろそろt冬わりにしたい
と思うのだが，少しつけ加えておこう。

海外の雑誌すべてに共通していえるのは，

歯に衣を着せないということである。

つまらないところをノfシッと指摘し，評

価も 100点ipiu点の15点とつけたりする。西

洋人の考え方は昔からそうなのfごとはわかっ

ていても任官民 そして車IJiOxを受ける。

少し前の話になるが， rDays of Thund 

erJ というレーシンク。ゲ、ーム に対するある

雑誌の評価記事ては，以下のようなひとこ

とで締めくくられていた。

“(このゲームを買わずに)これか ら出る

rlndy500Jという ゲームを買うために， お

金をf変わないことを勧める"

本 * * 
不正確な，あるいは少なすぎる情報は，

時に素晴らしいアイデアの源 tなる。「よ

くわからないが，このソフトはこんなふう

なので、はない7ごろうか?J rきっとこうい

う機能がついているに違いない」。そんな

こと から新しいシステム，機能などが発想

されることもある。そういう意味でも海外

に目を向けることはよいことなのでないか

と思う。
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ながらく愛用していたノfソコンが故障し

てしまった。 と， {事けば「んじゃ修理すれ

ばL、いでしょ J 1: いわれる程度のことだろ

うが，コトがハードディスクとあっては，

タ9メージたるや，ハンノfてiまない。

なにしろ，マシンが年代モノ，アンティー

クに近いPC-9801VM 2。しかも容量が

20Mバイトの外付けハードディスク装置で¥

インタフェイスもSASl， ときているから，
見てもらったショップの兄ちゃんも早々に

ギブアップ。

庖員:SASIのインタフェイスの古いハー
ドディスクって，最近のマシンでは同期と

れなくて，テストしてあげられないんてやす

よねえ…・・・。

筆者 :98なんかEれだって似たよーなもん

でしょうが。(そこにあるノfソコンぞ指し

て)これなんか， VMときして変わらんで

しょーが。

r.!5員:あのー，これ486マシンなんですよ

ねえ。

忠、わず「うわあっ」と叫んでしまう。

みじめな気分を通り越して，i南島太郎に
なったような気がして爽快ですらある。い

つのまにかバソコンの世界も様変わりして

しまっていたようだ。

しかし，爽快さを味わって楽しんでいる

余裕は，実際にはない。なにしろ， 20Mバ

イトしかないゆえに，ありとあらゆる賞重

なデダータがつまっているハードデタイスクで、

ある。

zfi:きかけの極秘文書:も賞重だが，やはり
過去に議;f1{した大量の山が最大級の問1週な

のである。各種統計資料やら取材先企業の

ここ数年の財務データなどLotusl-2-3の

表データの山，ニューススクラップやら 2

年分の映画リストやらの膨大なデータベー

ス群，そしていうまでもなしさまざまな

テキストファイル。ぱくの場合はパソコン

通信のとあるコーナーの編集長(そのオ、ッ

卜ではSYSOPといったりする)をやってい
たりするから，その関連の記録も超大量に

1呆存してあった。
「そーいうこともあるから，ちゃんとノfッ

クアップ取るようにという恨留がコンピュー

タ業界にはあるんですよ」

なんて， したり顔して説教する人もいる。

しかしf寺て。
本当にハードディスクをパックアップし

ている人が多いのであろうか? 少なくと
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も，ぼくのまわりでパックアップしている

のは， ノートノfソコンで少しのデータしか

ハンドリングしていない人ばかり fご。それ

もほとんど転送のついて¥ という程度。

rlOOMバイトのハード、ディスクを貿っちゃっ

たよ」

なんて自慢する人が，ノfックアップしてい

るケースは克たことがないし，なにしろ40

Mバイトより容量が多くなると，パックアッ

プする光対だけでもおぞましいものがある。

100枚のフロッピーディスクぞ机に積み上

げて，差しては複写，差しては複写， と作

業が続いて いくのだろうから。

ストリームテープデ、ツキがEの程度売れ

ているのかは知らないが，少なくともハー

X-OVER.NIGHT 

〔第28話]

パックアッフ
OtllPC1 1 IX-0YE件I¥IGHT

TAKAHARA HIDEKI高原秀己

ドディスクの 1害Ijも売れているということ

はあり得まい。ということは，いきおい，

大多数の人がパックアップは していないし，

したくても量的にとても追いつかない。

とiまいえ，現実にこういうことが起こっ

てしまっては，やはりパックアップは必要，

という結論になる。少なくとも，無事に寅

い替える日を迎える人ばかりで、はないはず。

いくらかの人たちはXデーを待ちながら日

flパソコンを使い続けていることになるわ

けで，考えてみれば非常に恐ろしい話であ

る。

「自分だけはAIDSにはかからないだろう」
という話と同じだろうが， 日本での確率か

らいうと， AIDSにかかるよりは，ハード

ディスクトラブノレに巻き込まれる確率のほ

うがまだまだ遥かに高いであろう。もちろ

ん「うちの娘に限って」の確率よりは低い

かもしれないが。

~て，それではどうすれば自衛できるの

fごろうか? わざわざスト?ームテープデッ

キを民って， ~1 囚パックアップを取るな

どという作業は想像するだけで気が速くなっ

てしまうし，なによりも，そういう'性質の

機械は購入しないであろう。

では?

決して統計的な話でもないし，識者の声

をまとめた話でもないので，故障して開き

直っている人の戯れ言だと思って読み流し

ていただければ幸いなのだが，ノfックアッ

プを手経に取る方法は，ズ、パリ，二重化シ

ステムが最適なのではないだろうか?

すなわちハードディスクを常に 2台使用

することにする。といっても，同I時に 2台

購入するのは資金的にもキツい。だからと

りあえず 1台民って， どんな機械でも壊れ

る可能性が高まるといわれる 3年経過の|時

点で，やや容量の大きい 2台目を下洛した

仰i格で購入する， という方法。

3年もたつ1:，メモリチップ同様にハー

ドディスクの世界では，相当なデフレーショ

ンが生じているので，購入はかなり楽にな

る。つまり，今100Mバイトのディスクを15

万円で、購入したならば， 3年後には，200M

バイ トディスクも10万円程度で購入できる

ことになっているはずだ。その程度の{間格

ならば， そう辛くはないし，なによりも貰

い替えだと思えば，無理がない。て¥使用

するのは容量が大きいほうにして，小さい

ほうを_，1{ックアップ用とする。

当然ながら，フ ロッピーディスクも元媒

体として使用しているのであるから，プロ

グラム|刻係な Eすべてがパックアップ対象

になるわけではない。容量が小さなほうを

パックアップ用とする。ここで、肝心なのは，

常時双方を接続しておくことで，パックアッ

プの繁雑さは確実に微小となる。

て¥また 3年たったら，大きい答品のも

のを資い増していく方法を?とる。このよう

にすると，常にJI針tの先端を走れるし，パッ

クアップもしている優良ユーザー， という

ことで自慢できる。

ちなみにぼくのハードディスクはメーカー

へ修理に出してある。直るかどうかはわか

らないそうだ。



イマジニア

X6B凹日用

国国国

5"2HO版E枚組

12，800円(税別) 3名

このゲームはAMIGA
版が発表されたときに圏

内でも話題になったけれ

ど，移植一番乗りという

ことでX68000ユーザー
を喜ばせてくれた。さら

にリアルになった神々の

戦いを纏能しよう。

園園田園困
プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご

記入のうえ，希望するプレゼン 卜番号をはがき右下

のスペースにひとつ記入してお申し込みください。

締め切りは1992年11丹18日の到着介までとします。

当選者の発表は1993年|月号で行います。

キングレコード ft03(3945) 2 1 11 

Sound Wind 
ミニCD

非売品 10名

「イース」の女神フイーナの歌声をイメージして

作られたCDrSound WindJが発売されて
いるんだけど，その販促用ミニCDをプレゼン
ト。歌っているのは南朔子さんです。

エニックス ft03(3371)5581 

ドラゴンクエストV
スーパーファミコン用

9，600円(税引J) 1名

少し前に世間で話題のタネになって

いた「ドラゴンク工ス卜VJを工二
ツクスの関係筋力、らいただきました。

X6凹凹とは全然関係ないんだけど，
縁起モノとしてどうぞ。

ャープ ft03 (3260) 1161 

SX-WINDOWイラスト集
Vol.l&2 

、/

込z
X6B凹日用 3.5/5"2HD版

各8，000円(税別) 3名

PIX形式のイラスト集。 Vol.1の一
般実用編はスポーツ，ビジネス，食

べ物など.Vol.2の行事・四季編は季
節の行事，風物詩が収められている

のでうまく利用しよう。

ソフトI~ンク

追補版

SX-WINDOW 
プログラミンク‘
4，200円(税込) 5名

この本が出たのはSX-WINDOW
ver.2.0が発表される前で， ver.l.10 
対応版になっているけど，基本的な部

分は共通だからお役に立つこと間違い

なし。

9月号プレゼント当選者 | 

阻グラデイウス日 (京都府)天達雄一 (福岡県)伊旗竹虎 (大分県)森脇弘之国ヘビ

ーノウ'ァ (栃木県)柿沢雄大 (東京都)足立毅泉 川勝博則 (神奈川県)相罵信隆 (奈

良県)前田武志固竃子手帳周フラッビーカード (北海道)佐4木淳一 (兵庫県)赤滅隻

和悶テレホンカード各種 (千葉県)星野こずえ (東京都)森寄美千代 (愛知県)鈴木

達也 (広島県)北中詠司図上昇気流 vol.3 (宮城県)千葉洛貴及川雄也 (千葉県)浅

野一行 (長野県)荒井俊矢 (埼玉県)福田幸彦 (東京都)問中義彦 (静岡県)佐藤岡IJ

(大阪府)肥後有紀子 (香川県)早野智也 (宮崎県)山口宏幸 (敬称略)

以上の方舟が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが.入荷

状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定めにより，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。
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{で)のショートプロばーてい一ーその38

文明め窓・テレビli\~めだ
Kornura S田口shi 古村聡

諸国漫遊の旅を終え，やっと(で)氏ガ帰ってきましだ。ますます元気に，ますます

C調に怠ったショートプロガ始まります。今月は，作業中!こテレビガ見れる rNT
V.CJとグラフ作成ツール rEINSTEIN.BASJの2本です。

ども一，ただいま帰ってきました(で)で

ございます。え，お前は部;だって?

手ムを忘れるとはなにご tだっ 1 私こそ

が正兵正銘其性B型刻苦勉励驚天動地

つまり，私こそが本当のこのコーナーの主，

(て、)様ーなのである， えーい，控えおろう 1

はあはあ。ちょっ t旅に11'，ると，すぐこ

れだからな一。

ま，なにはともあれ，休んでいる間代理

をつとめてくれた影山&大手11君， どうもあ

りがときんでした。ついてに i(で)よ，活

のこと は忘れない」などというリードを布二

いてくれた編集担当さんも……。本当に忘

れてないんで、しょうね， まったく。ま， し

かし， こっちも半年間原稿?11・かなかったわ

けfごから，ちゃんと蓄:けるかどうかわから

なかったりするわけでお互いきまfごったり

するし......~、し、んですけどね。

それはともかしこの旅に出ている聞に

私が忘れ去られてしまったように(オイオ

イ)，私にもこの半年間て¥原稿の書き方

以外にもすっかり忘れてしまったものがあ

るのです。実をいうと私，この半年間とい

うもの文イlニ的な生活をしていなかったため

に，まったくテレビを見ていなかったので、

すよ。ああ，おかげさまで新番組なんか全

然知らないし一。オリンピックがあったの

も知らなかったし一。岩崎恭子ちゃんなん

か ，'~， た日には「アイドノレじゃなさそう fごし

・・・1佐fごこれ?Jてなもんですもん。わーっ，

あっという問にifn烏太郎や。でもこれは冗
談抜きで， しばらく必死で‘テレビを見ない

と社会復帰て‘きないような気がしますね。

うーむ，おそるべし情報化社会n*...一。
そうそう，復活祝いというわけでもない

けど，今月から「動かないよ， と思う前に」

という小さなコーナ-~設けてみました。

内容は見てのとおり，ごくごく基本的なこ

とfごけれEも女nっていないと Eうにもなら

ない。そんなことを中心に紹介していくつ

もりです。

(!_-，・了 X68000r:からこ~子レビfctCi内定
i・・l
てhはでは，プログラムを紹介しましょう

か。 1本目は兵庫県の秋月さんによるプロ

グ‘ラムてやNTV.Cで‘す。

NTV.C 

(要ディスプレイテレビ， XC Ver2.0以上)

兵庫県秋月誠

ん一，これはなにをするものかというと，

i11三業中テレビを見るためのプロク、、ラム」

なのです(リスト 1)。たとえばCてや書か

れたフ。ログラムをコンノfイノレしている間，

非常に暇ですよね。そんな tきに，作業を
している間fごけ，テ、、イスフ。レイをテ レピに

切り替えてくれるという，非常に便利なも

のなのです。

A>gcc一lfloatfnc一liocsNTV.C 

でOKて、す。

て二使い方て、すが，

A>NTV -TVチャンオ、ノレ コマンド

としてやります。たとえば， XCて、TEST

Cというプログラムをコンパイルする問，

8チャンオ、ノレを見たいのならば，

A>NTV -8 cc test.c 

とするだけ。簡単でしょ。これで，テレビ

にディスプレイが切り替わり， コンパイノレ

が終わると 同時にコ ンピュータのディスプ

レイに切り替わります。あ，チャンオ、ノレは

1-12までの聞なので注意するこ t。

ちなみに一度にいろいろなことをしてし

まし、たL、ときには，

A> NTV -12 cc test. c 11 copy test 

x b 

のように“ 11"で区切れば左から )1頂に実行

してくれます。

当然のようにテレビの映らないディスプ

レイじゃ使えないし，テレビコントローノレ

ケーブノレがきちんと X68000に差さってい

ないとディスプレイが切り替わらないので

注意してくださいね。そんな人はいないと

は思うけど(私ゃ，やって しま った

違うっ，あれはしばらく留守にしてたから

誰かが抜いてしまっていたんだ! ううっ)。

いままで、はコンノfイノレ中にテレどを見よ

うとすると，何度も何度も画面を切り替え

て作業が終わるのを気に したり，下手する

このプロクーラムはC言語で苦かれていま とテレビに夢中になってすっかりプログラ
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すので， XC ver.2.0以上のコンパイラを ミング中であることすら忘れてしまったり

1i!!って コンパイルして〈ださい (GCCも使

えます)。

XCなら，

A>cc /Y NTV. C 

GCCなら，

していたわけですけど，これでもう時間を

有効に使えるってもんですね。もっとも今

度はテレビのほうが見たい場面だったのに，

コンパイノレが終わってしまってプチっ，て

いう可能性もあるわけだけ E。



ていL、ろいろな財団iが表示できます。 ただし

仙而が透けて見えるため，多少は試行$-I'i以

が必要ですけど(式によっては汚くな って

しまう)。まあ，さすがにこれだけリスト

が短いと陰而処迎はむずかしいですからね

(片方の ~il" からだけならペイントてごまか

すっていう手もあるけど - 。 このプログ

ラムは同制l使ってるからその手も使えない

しね)。

あ， /::.う してもグラフの)1予を変えるのが

うまくいかないっていう人は， リストの410

よる式の3Dグラフィックが表示されます。

もちろん，式は自在に変えることもできま

す。

おお，カッコ L、L、ではないで.すか。 こう

いうことが結構簡単にできてしまうんだか

ら， BASICもまだまだ‘たいしたもんだと

思ってしまいますね。 こいつあ復帰早々縁

起がL、L、ぜ。

グラフの形を変えるには，プログラム中

の400行にグラフとして揃 ii[1される式が普

かれていますので，これを書き換えること

include=・"".

SET環境変数が設定してありますか? これ

らの環境変数がないと Cコンパイラは正しく動

いてくれません。 “LlB=" がなかった場合，

九 a(.1)が見っかりません」といってきます。

また. includeで指定されたファイルがなかった

場合，プリプロセッサの段階で r#include命令

のファイルが見つかりません」というエラーに

なります。型軽境変数もAUTOEXEC.BATに害かれ

ていますから確認しましょう。

肯オプションスイ ッチは正しいですか?

XC Ver2.0以降では関係ありませんが，古い

コンパイラではオプシヨンスイッチの大文字，

小文字が違っていると正しく コンパイルしてく

れません。たとえば，

A>α/Y /w test.cを
A>cc /y /w test.c 
と間違えてしま うとリンクの段階で.

unfinded symbol (s) 

というエラーメッセージが出てきてしまいます。

コンパイラのエラーでなくリンカでエラーが出

ますので見つけにくいようです。コンパイルす

るとき には注意しましょう。

と思う前に(1)

なんだか，家電の説明容の最後のページのよ

うですけど，実はそのとおり。 Cやアセンブラ

で警かれたソースリストが掲載されるとよく，

働かないんですけど」と編集室にいわゆるパ

グ電話してくる方がいらっしゃいます。でも.

これにかかってくる電話って，打ち込まれた方

がミスしていることが多いのが現状なんですよ

ね。わりとありがちなミスを挙げておきますの

で.電話する前に一度確認してみてくださいね

(本当にパグのあった場合にはパグ電話に報告

してください)。今回は Cコンパイラで使う環

境変数などについてです。

*PATHは通ってますか?
AUTOEXEC.BATに讐かれることが多いPATH

ですが，CC.XやLK.XのあるディレクトリをPA

THで指定していますか?この環境変数はコマ

ンドラインで“PATH" と打つことで確認する

ことができます。このミスの場合は「コマンド

またはファイル名が見つかりません」というメッ

セージが出るので，わかると思いますけどね。

世環境変数は設定 していますか?

“SET"と打ち込んでみましょう。

lib=""" 

動かないよ，

あ， そうだ。このプログラムは少し手を

加えさせてもらいました(その作業'1-'に私

もこのプログラム，たっぷり使わせていた

たずし、たりしたのfごな， これカr)。

ん一，やっぱりテレビはし、L、ですね。な

んだか，原干高書:きながら， テレビを見て，

プログラム書きながらテレビを見て， とやっ

ていたらすっかり原品有も書けてしまいまし

たし。 テレビ番組を見ていると，文nJjって

いいな， という実J惑がわいてきましたよん。

そう fJ¥せっかくですから， 1前l喫した情報

のその成果をここで皆さんにお見せしましょ

う。せーの !

「美少女戦士セーラ ー ムー ンはいいぞ¥つ

いて"にIJli.美ちゃんは{奄のもんfごJ (な，な

にを見てたんfごいったい)

こりゃ社会復帰できる日もふつふっふ，

近いな。

合気分昨
さーて，ではでは今月の2本目いきま しょ

う。楠井県の大久保さんによる 「アインシュ

タインロマン」で.あります。どーぞ!

EINSTEIN. BAS for X68日間

(X-BASIC) 

福井県大久保敏之

このプログラムは， z=f(x， y)で表さ

れる rHl平面を表示するプログラムです。

BASICプロクeラムていすので¥ リス ト2を

打ち込みRUNするだけで，ライン拍匝lに

k = atoi(&argv[l][l]); 
if( (k(=0) 11 (k>=13)) 

error(0); 
TVCTRL(0xOrtk); /*チャンオJレをセッ トする 1/
it+; 
if ( ar~c==2 ) ( 
TVCTRL(Oxld); /.コンビュータ薗面にする 1/
ex込t(0) ; 

/事文字配~IJcommandにコマン ド文字亨1/をセ ッ ト 事/
command[0}='苓0'; 
for( ;i<argc;i++) ( 

strcal(command，&argvCiJ{s)); 
strcat(command，" "); 

if(system(command)<O) 
error(]) ; 

TVC1'Rし(Oxld); /1コンピュ-51繭蘭にする 1/
exit(O); 

error{int i) 

if(il 

147 

printf("エラーが発生しました.n事a"); 
) else ( 

printf("チャンオC}j，の抱定が鼻常て'す￥n￥a"); 

TVCTRL(Ox1d); /1 コンヒ・ューヲ薗面にする事/
exitl-l); 
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1: /11傘""傘*************事..掌掌念事事傘***t:*傘傘$本*******傘1.事・..奪.. 
2 : にこにこTV Ver 1.00 
3: 内角 白内

4: 1992，8，19 
5: By Akky 
6 : 改変 by IでI1992.09/17 
7・事寧本***********怠志$本****傘*****本****事********奪事事*怠$奪事掌奪1../
8: 'inc!ude <stdio.h> 
9: #include (stdlib.h> 
10: #include <iocslib.h> 
11: 者主nclude <string.h> 
12 : 
13: /.プロトヲイプ貰冨1/
14: void error(int); 
15 : 
16・void mainlint argc，char targv[J) 
17・1
18: int i，k; 
19: char command[1024J;/傘実行するコマンドが入る./
20: 
21 川変散の初期化*/
22: i= 1 i 
23・
24: '"コマンド文字予l防tわたされなかった傘/
25: if(argc=:ll 
26: I 
27・ printf("使用法 :NTV [-TVチャンネル1[コマンド1Yn" 1; 
28・ exitl0，; 
29: 1 
30・
31・
32・
33 
34 : 

NTV.C 

1'VCTRL(0xlcl; /. テレヒ冨抗菌にする 傘/

'" 'ー'または '/ ' でチャンネルカサ首定されたとき1/
ュr (argv [ 1] [0] = = 'ー， 11 argv[I110]=='/'I( 



10 /* 
20 /*歪んだ平面(曲面}を表示するプロゲラムVerl.30 
30 /* 
40 screen 2，0，1，1 
50 int x，y，xl，yl.x2，y2 floal x3，y3，z 
60/*line(-17，255，383，155，15) 
70 /本line(7B3，255，3B3，155，151
80/tline(i83，255，383，355，15) 
90 /事line(-17，255，383，355，151
100 fOl' x:-25 to 25 
l1Q xyz(x，合251
120 ，1=383-，，*8-25<8 
130 yl=255+x<2-25*2-z*30 
140 for v=時 49 to 50 
150 y3=y 
160 "yzlx，，3/21 
170 x2=383-x*自+)'奪4
IBO ，2=255+，，*2+，*I-z<30 
190 line(xl，yl，x2，y2， 14) 
200 x 1=，2 
210 )'I=y2 
220 next 
230 next 
240 fo< y=-25 to 25 
250 x，zl-25，YI 
260 xl=3B3+25*8+y<B 
270 ，1=255-25*2+y*2-z事30
280 for x=-49 to 50 

-490行におすす めのサ ンプノレ式が一緒に

載せでありますので¥ そちらを打ち込んで

みる なり 参考にするなりしてみてく ださい。

このサンプノレは結構きれいですよ (410-49

0行の式を入れるときには400行 を ~f lJ るのを

忘れないようにね)。

ところで¥作者の大久保さんの投稿原稿

による1:， このプログラムのタ イトノレは，

NHKの「アイ ンシュタイン ロマン」で‘ゃっ

ていた重 力による 空間の歪みを表現 したグ

ラフィックにヒン トをf尋たからなのfごそう

です。へー，アインシュタインですか。す

るってーと，フジテレ ビ系列で‘やっ ていて，

AMIGAのグラフィックを使っていて， ア

ナウンサーの城ケ崎さんと松尾さんが，':t:.て

きて， Winkみたいに踊ってしまう科学番

組をJEいmしてしまうけど。
というわけでまた来月。んじ ゃね。
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. (で)のスーダラプログラム術

えー，めでたく新装開后いたしましたばーてい

ハンズでございます。や，めでたい，めでるたい

(単にページの飾りが変わっただけという話も

あるけど……)。

それはそうと，いま，私カ〈いなかった聞のぱー

ていハンズをE売んでいるんですが，すごいです

ね。今月.いつかやったゲーセン対戦記みたい

なものでも書こうかと思っていたんですけど，

影山氏にかわってもらったおかげですっかりま

じめなプログラム講座になってしまってるんだ

もんな.このコーナー(おいおい.本来ここは

マジメなプログラムのコーナーだぞ)。やっぱ

り影山氏マジメだから。性格って原稿にも出る

んですね。

しかし.ずぼらなやつにはずぼらなりのプロ

グラムの組み方だってあるんです。いいかげん

に軽-(組むプログラムだって結構楽しいんだ

し。

ということでしばらく本プログラム講座ぱー

ていハンズは「スーダラ(で)の気楽なプログラ

ミンク.講座」というセンでいってしまいます。

では，新しくなったばーていハンズ.第 l回目

いきます!
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' お気楽だから8ASIC

さて，お気楽プログラミングでありますから，

ここではおもむろに，

A)basic 

としてBASICを立ち上げます。設の中でいちば

んお気楽という言葉が似合うプログラミング言

語.それはBASIC。いまさらこんなことをいっ

てしまうほど， BASICつてのは気楽に使えるい

いプログラミング言語なのです。だって， BASIC 

はタダで本体についてくるでしょ。それから，

イ乍ったらとりあえずRUNしちゃえばいいでしょ。

暴走しないでしょ。X680∞のルBASICでは，そ

れまでCやPASCALでしか使えなかった「関数」

というものも{吏える。X68000にはまだないけ

ど，最近のプログラム界のトレンド，オブジエ

ク卜指向のBASICまでありますからね。ぞれほ

どまでにBASICは王道なのであります。

んでなにを作りましょうか。シューテイング

は前にやってますね。迷路もやったし・・ そう

いえば，鰻近のトレンド(というかもうほとん

どこれしかないとゆ一気もするのだが)なゲー

ムのジャンルがひとつありますよね。

そう，あえて.ゲーム名は挙げませんけど

(笑)，最近はゲームといえば対戦型大キャラ格

闘技ゲーム，略して「格ゲー」ですよね。こい

つがいいな。ってことは，まず画面があって，

大きな登場人物，キャラクタがいて.て二こい

つを2人の人間がジョイスティックで操る。ん

でもって，ボタンで殴ったり蹴ったりして.力

尽きたほうが負けと。キャラクタはスプライト

で作ればいいかな。うん，決まり l 今回は格

間ゲームでいきましょう。

6 ゲームの命スフライト
で，今回はスプライトをミソとして使うわけ

で・す。スプライトつてなんだっけ， という

X68000ユーザーは(たぶん)あんまりいないん

じゃないかな， という気もするんですけど.軽

〈脱明しておきましょう。

ずばり，スプライトとは「画面上に.ある小

さなパターンを措くもの」のことなのです。

普通パソコン上でグラフィックで絵を描く.

というと，これはそのままグラフィックの商面

全体が大きな紙のようになっていて，その上に

絵を描いていくわけです。ところが，スプライ

トを使って絵を表示する，ということは，タテ

ヨコ 16X16ドットか 8x 8ドットという小さな

紙のようなものに絵を繍き，そして絵を描いた

小さな紙を大きなグラフィックの紙の上にのせ



る，ということをして絵をディスプレイ上に描

いているのです(図 1)。

なぜ，こんなに面倒なことをしているか説明

しましょう。たとえばゲームを作っているとし

ますね。そのときに「キャラクタを素早く，ス

イスイっと動かしたい」ということが要求され

たとします。

このときにグラフィック(大きな紙)に直に絵

を描いてしまうと，描いた絵をまずいったん消

して，それからもう一度悶じものをずらして捕

かないと動かせないのです。同じものをもごう一

度摘き直すわけですから，当然，時間がかかっ

てしまいます。

しかし，動かしたいキャラクタをスプライト

に措いておけば，スプライト(小さな紙)をほいっ

と持って動かすことができるわけです。

てことは，スプライトのほうがゲームなどの

キャラクタを表示したり，消したり，移動した

りっていうのが楽にできるんだ， というのはわ

かりますよね。わかったかな?

b ああ，どうしよう大きなキヤラ
ところでところで。ふと，手ムは悩んでしまい

ました。というのも，さっきもいったようにス

プライ トというのは小さな絵を表示するための

ものです。正確にいうと，スプライトというの

は， 1 1闘で最大16X16ドットしかないんです。

今回のようにデカキャラゲームのキャラクタは

明らかにその5~6倍の大きさがいるんですよね。

16X 16ドットの大きさじゃ，画面がいちばん粗

いモードでもRPGのチピキャラぐらいの大きさ

しかないわけでー…u ・，チピキャラの格鵬ゲームっ

てのも一興かもしれないけど。

「いいや，スプライト 6個介の大きさなんだか

ら6個並べちゃえ」

というわけで図 2のようにひとつのキャラク

タを 6枚のスプライトに分けて描くことにしま

した。考えた末に，いちばん安易な方針でいっ

ちゃうんだもん。あとでどうなるかわからない

けど，あと先考えずに気楽にいく 。これが，お

気楽プログラミングのコツです(おいおい)。

んでは，方針が固まったところでさっそくス

ブライ トに描いてお く絵を作ってしまいましょ

う。これには標準で付属するDEFSPTOOL.BAS 

というスブライ トエディタを使います。BASIC

を立ち上げて以下のように実行してください。

run "￥ETC￥DEFSPTOOL. BAS" 

さて， DEFSPTOOLをrunすると妙なことに気

がつきませんか? そ，スプライトエディタで

大きな， このゲームにイ吏うようなキャラクタを

描けそうもないのです。

ま，考えてみれば当たり前の話ですよね。ス

プライトっていうのは大きくても 16X16ドット

なわけですから，普通に考えればそれ以上大き

な絵を描<~必要はないわけです。

でも，図った。大きな絵が矯きたい。しかた

がない・・・…あなたならどうする?

私はまたしても，なにも考えませんでした。

せっかく立てた方針を無駄にするともったいな

いでしょ(おいおい)。

どのみち，スプライトを 6枚組み合わせて使

うわけですから，パターンを l枚つまり全体の

1/6ずつ描いていきます。 DEFSPTOOLの左側に

スプライトが並べて表示されますので，そのと

きに l枚の絵になるように並べていき.最後に

6枚がうまくつながるように調整しました。た

とえば最初の絵はスプライトの番号で0，1， 8， 9， 

10， 11番のパターンにするわけです。

と10行ぐらいでさらっと書いてたけど，

死にましたこの作業で。実際1/6ずつ措くと当

然のようにずれます。て:なんとかつじつま合

わぜると今度はキャラクタのデッサンが狂って.

格闘というよりは阿波踊りのようになってしま

うんですよ一。何度描き直したことやら。単に

このへんの説明が短いのは思い出したくなかっ

たからだったりします。で.この原稿を書いて

いる途中で知ったのですが.私がいなかった号

の付録ディスクに，でっかいキャラを捲けるス

プライトエディタが発表されてるじゃないです

か。 しかもBASICへのコンパート方法まで質問

箱に出てるし。皆さんはちゃーんと，こういう

いいツール使って，正しく徹底的にお気楽プロ

グラミングしてくださいね。ううっ。

教訓 1 下手なお気楽，地獄の始まり

楽にやりたきゃツールを選べ

b スフライトを表示するのだ
でもって，描いたスプライトのパターンを箇

商に表示するわけですね。やっと BASICでプロ

グラムを組むわけです。組むっていってもたい

したことはないんですよね。スプライト描くのっ

て簡単ですから。まず，

sp initO 

でスプライトを初期化します。それから，

sp disp( 1) 

sp on (0， 1) 

で.スプライトを画面に表示する下準備をしま

す。て:実際に措いたパターンを函笛ょに表示

するには， sp moveO関数で出したい座標にパ

ターンを霊いてやるだけなんですよね。今回は

6枚のスプライトで 11聞のキャラクタにするか

ら，このsp_moveO関数を 6回使って 6枚のス

プライトを表示してやるだけです。簡単でしょ。

そうしてできたプログラムがリス ト 1 (参考)

です。スプライトの表示はPutSpriteOという関

数を作って 6枚のスプライトを一度に表示して

みるようにしました。そうそう，あと， SCREEN 

命令でスプライ トが使える商面モードにするの

も忘れないようにしないと，変なエラーに悩ま

リスト1(参考)

されてしまいますからね(途中でブレイクして

リストを害き換えるときには，WIDTH64して見

やすくしたほうがいいですね)。

で，ゲームになったらこいつらを動かしてや

ればいいわけです。なんとなくゲームができそ

うな気がしてきたでしょう。ふふふふ。

でもでも，キャラクタデータはどうするの?

と索中トな疑問を持った方， ごめんなさい。一応，

使うデータを描いたはいいのですが，今回紹介

しようとしていたパターンデータのリストが，

あまりにも巨大になってしまい掲載できなかっ

たんです。とりあえず，図3のパターンナンバー

に適当なキャラクタを自分で描いて試してくだ

さいね。

では，来月はこのスプライトをジョイスティッ

クをイ受って動けるようにしてみます。

函1 スフライトは函菌上に置かれた小さな紙
と考える

ピ/画面

同一一己

図2 ひとつのキャラクタを6枚のスプライト
に分割する

図3 対応するスブライト番号

山田巴→凹回
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総物体数 233(うちメタボール数32)
光源 2

使用ソフトは，

C-TRACE，サイクロン
マッピングデータ作成に1280X 1024ピクセル

1670万色フルカラーを
4X5ポジで出力
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第l:El田知能機械概論 お茶目な計算機たち

アルコリスムとしての進化論
/観的戸ルゴリズムの魅力 7/ Goldbe此禅問答 / 
どんな|止界に もj荒行というものがありま

すが，情報科学の研究者の聞で最近流行っ

ている研究テーマのひとつに「泣伝的アノレ

ゴりズムJ(Genetic Algorithm， 同ちしてGA)

というも のがあります。過熱してきたのは

たぶん今よりも 2-3年十らい前からだと

思いますが，今なおこれに対する期待感は

哀えの兆しを見せていないように，思われま

す。

比較的早くからGAに取り組まれた筑波

大学の星野先生が普かれた文章があります

(文献 1)。そのサブタイトノレ 「その信仰と

現実」からも憶i!llJされるように， この文章

のひとつの主旨は「まだまだGAは解ー明'さ

れていない部分が多<.ブームにのってパ

ラ色の世界が広がっていると思いすぎない

ほうがし、 L、ですよ」ということです。まだ

まだブームは変える気配を見せていないか

らこそ，この文章の重みがtkzすのだと思わ

れます。

GA はニュート ラノレオ、ッ トをも しのぐひ

とつの大きな潮流を形作るだろうとさえい

う人もいます。確かに，今てやすら情報処理

~;::会の大会でコンスタン卜に 10本近くは発

表があり，すでに地道な数多くの研究より

もLI立つ作一在になっています。

今後の動向についてはよくわかりません

が，GAの??対にひかえている，ある普遍

性を持った説得力のある歴史的・ H占JlJJ的重

み(それは進化論といってもいいのでしょ

うカi)， そのようなものを待っている点に

伐も惹かれています。

GAの大きなf~j' :lえ は， それが今までの技

術にすぐ、に取って代わるような即戦力的な

実m性を持っていると同JI寺に，生命の成り
立ちという壮大なテーマになんらかの手が

かりを与えて 〈れそうだというJ切符!惑を与

えてくれるところにあると，思います。 そし

て，このような特長を持つがゆえに， これ

からも， もっともっといろいろな領域の人

人の関心を幅広〈呼び起こして L、くのだと

JU、L、ます。
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基本的な逃伝的アノレゴリ ズム自体はもう

30年ほど前にHollandによって提唱されま

した。最近このように感り上がってきたの

は，彼の後継者であるGoldbergの研究に

よるところが大きいのでし ょう。彼は実際

この分野の今日におけるリーダーといって

よいでしょう。

ちょっと訴は械道にそれますが，彼はユ

ニークなスタイノレの論文を苦:きます。ある

論文では，論文の円頭につける アブス トラ

ク 卜(概要)に，次のような州問答だけを載

せています。 もちろん，本当は論文の要約

をここには:Pi:<ぺきなのですが。

一一一明治l崎イtにある大学教授がある禅師

のところに禅について聞きにいったところ，

禅師は茶ぞふるま ったのだが，茶碗にいつ

までもそそま続けるのであふれ始めた。大

学教授はこらえ切れずに， f l、っ ぱいだ，

もう入らない!J と言ったら，禅師は「こ

の茶碗のようにあなたは自分の考えでいっ

ぱいなのだ。 どうして， まずあなたが自分

の茶碗を空にしないで，私があなたに禅を

教えられょうか?J 

これは，まあ，第一人者だからこそ許さ

れるユーモアなのでしょう 。第一人者であ

る彼の著書(文献2)はも っかのところ最も

優れたGAの教科升としての地f立を確立し

ています。 日本語化も時間の問題でしょう。

/ 観的戸ルゴリズムとは / 

生物の進化の過程をごく簡単なモデルに

したものがGAです。対象とする進イヒとい

う現象の概念的な説明合最初にしま しょう。

まず，両親の逃伝子が組み合わされて子供

の造伝子が出来上がります(交叉)。 その際

には，造伝子の一帯I~が~R~作為に変化するこ

とがあります(突然変異)。 そして， そのよ

うな生物桝は自然淘i太，適者生存という時

間というものに必然的に内包されたメカニ

スームの試練ぞ受けることにより，結局，泣

伝子レベルでみれば向然界に適した逃伝子

が残っていくというわけです。

これをそのまま単がEなアノレゴリズ、ムにし

たものであるGAは次のようなステップか

ら構成されています。

[基本的な遺伝的アルゴリズム]

1)遺伝子群を作る。各遺伝子は通常 0か

|のビッ卜列で表す。このピット列は

適用する問題(評価関数)のパラメータ

を意味する。

2)各遺伝子の適合度を評価する。これは，

評価関数の値をそれぞれ計算すること

に等しい。

3)その適合度に応じた確率を与えて親の

遺伝子を選択しコピーを作る。

4)その遺伝子を交叉し子供の遺伝子を作

る。交叉は 2つの遺伝子を介断し入れ

替えることにより行う。

5)ある確率で突然変異を起こさせる。こ

れは，遺伝子の中にあるピットを反転

させることにより行う。

6)適当に設定した終了条件を満たすまで

2)へいく 。

このアルゴリズムにより，適用しようと

する問題関数を最大あるいは最小にするよ

うにノfラメ ータが求められるというわけで

す。問題関数に適/不適があったり，また，

泣伝子表現に直すところに職人芸的な技巧

が必要とされる;場合もありますが， とにか

く，今まで使われてきたアノレゴリズ、ム(シ

ミュレーテッドアニーリング‘やランタームリ

サーチな[')より，このアルゴリズムのほ

うが解の探索性能がよいといえる 1:'lj姐領域

が，確実に存在することが明らかになって

きたのです。この実用的な御利益こそが，

まず，多くの人に注目されるきっかけを作っ

たといえるのでーす。

特別lな技巧などを用いないこのアルゴリ

ズムが， なせさうまくいくのでしょうか?

その本質li突然変興ではなく ，交叉のほう

にあるようです。簡単に述べるな らば，あ

るよい逃伝子のよい'1m分どうしを組み合わ
せれば， その逃伝子はもっとよくな るだろ

うと期待できる (f柏木仮説」が成り 立っ

とも L、います)ような問題において，交叉

がうまく ja}Jき， lli.にランダムに傑すよりも



発見がうまくいくのです。

ところで，先に示したアルゴリズムの字

而上は交叉と突然変異が同列に扱われてい

るようにも見えますが，突然変異の持つ役

割は実はきわめて小さいのては， という考

えが主流になりつつあるようです。実際，

この森にGoldbergが日本に来たときに 2

度ほど講演を聞きましたが，たしかに彼の

説明でも，突然変異はあ〈までもサポー ト

的な働きをしているように+及っていました。

/潤云子アルゴリズムの使い方/

GAを実際に体験してみるにはどうすれ

ばいいのでしょうか。基本的なアノレゴリスず

ム自体をプログラムにするのはそう難しく

ないで、しょうカ九いろいろなノfラメ ータを

設定可能にして，初めて実用になるという

而もありますから，やはりいちばん楽なの

は人の作ったプログラムを使ってみること

でしょう 。

たtえば，最近のインタフェイス(文献

3 )に積木|問題へのGAの適用についての

5己司王カ吋伐っており， そのためのブ。ロク‘ラム

リスト (PC-9801， MS-C対応)が載って

います。これならば， 自分のパソコンに移

すの も，そう矧しくないかもしれません。

もっと本絡的に取り組むためのシステム

としてGENESISがあり，このカリフオル

ニア大学版であるGAuscd(標準的なUNIX

対応)が囲内でも手に入るようになってい

ます。GAuscdには親切なユーザーズマニュ

アノレや例題がついてきます。

i15付されている例i題のなかに. fX2+y2+ 

Z2Jの最小値守求めるというものがありま

した。X，y， Zはそれぞれ-5.12から5.11

まで0.01五IJみで値をとるとします。 この場

合，求めるべき答えはもちろんX=y=Z=

0の ときの{直Oとなります。

施行回数，迫伝子総数，突然変異の確率

などなど， 多数のパラメ ータを設定して実

行させると.第 1世代(100回施行後)で

|剥数値のベス トが約1.691ごったのが. 19世

代 (1042回施工後)で|品l数値0.0867まで小

さくなるという結果が出ました。 もちろん，

この例は人が見ただけでわかるような簡単

な問題でして，複雑な問題でこそGAが本

領ぞ発揮するという ものでし ょう。

/ 人工生命臓のためのGA/ 

ここまでは実用的なf!!1即1である最適化ア

ルゴリズムとしてのGAについて説明して

きました。 これに対し， もともと生物の進

化過程のエッセンスを抜き取ったものであ

る逃伝子的アノレゴリスームを出発点として，

もっと，生命の起源や進化の過程ュ ~i菜〈探

求していこうとするアプローチもE主んになっ

てきました。 これこそがGAの持つ実用的

追求とは正反対の側而である「人工生命の

ためのGAJ といえまし ょう。

そのような側而を追求するひとつの有力

なアプロ ーチが， GAとニューラ，レオ、ット

ワーク理論の融合であると考えられます。

生物は生まれてから成長するに従って自

然界の状況に応じて学習します。 また一方，

もっ と時間車111のメモリを大きくとると，種

の進化ということにより，巨視的な意味で

の学調合しています。前者がニューラノレオ、ッ

トワークに対応し. f象者がGAに対応する

と考えることができます。 そして， この両

者が互 いに補完してきた結果として，現在

の生物のレベノレに達していると考えられる

のです。

このような 2つの学問のメカニズムがな

ぜ必要なのかという rgj~、に対しても，それ

なりには答 えられるかもしれませ

ん。 もし， 一個体における学習 し

かなし遺伝がないのならば， 生

まれたばかりの|時点におけるイ問f本

の生命力が弱すぎるということが

考 えられます。一方， 学習がなく

て逃伝だけに頼るとすると，環境

が変化してくることに対応できな

くなりますし，そも そも逃伝情報

が莫大になりすまるかもしれませ

ん。

ニューラノレオ、ッ卜とGAを融合

させるという試みはすで、に始ま っ

てきています(文雨入 4など)0 fii: 

Arita Taka a 育田隆也 | 

来のニューラノレオ、ッ 卜研究においては，和11

経出|日)1包問の桜絞は人1M']がエイヤっ と思いつ

きで決めて， それていバターンを分類させた

りして問題を解くというのが常道でした。

しかし. GAを導入すると話が違ってきま

す。やIJ経*IIIII包聞の桜絞|制本もパラメータ化

することにより，構造臼体も自動的に学問

してくれるようになる のです。

しかし正直いって， f業L'l:彼らの研究成栄

を見て， まだま fごスター卜1也点についたば

かりだなという感想を持たざるをえません

でした。ごく簡単な構造を決めるのにもず

いぶんと交叉を繰り返す必要があるのです。

とてつもない叶算量を必要としているので

す。 どうも，このままではうまくい きそう

には忠、えません。なにかもっと月IJの，GA 

と阿立するような普遍i自が的I(内〈りJな!原京辺瑚瑚11.の導人力がτ必

要なのてでで、"しよう。 まだまfご困難なjliH国はあ

りそうですが， dJlっているテーマは実に止|

大です。風呂l敷はとりあえず，精一杯大き

く広げまし ょう，ってところです。
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子

音から「猫は家|こつく」などといわれますが，キョウコさんちのご

近所には，なんと「住みかえ」をしてしまった猫がいます。舎月は，

猫と人間，そして人間どうしのコミュニケーションのお話て・す。

ノfノレセ ロナとiI一I子閣の余熱に しては，ず

いぶんきびしい残持だった。 9)Jになって

観iHlI史に伐るという暑さの数日があり， そ

のあと，にわかに秋が訪れた。

1111校野球は， トオノレの通う芯i校が東東京

大会でベスト16まで残り，わが家ではニユ

ースfごった。背楽部員の彼としては，急進

の応援団ながら，第 4li役目に二松学舎大付

1誌に敗れるまで)'[~のもとで選手と一体に

なって千百|却し， それなりの感動をl味わった

らし し、。私に と っても至近距r.:1I~での布校野

球となり，そのせいか甲子原|での明徳義

塾一星陵!被はほかの人の3倍くらい大騒ぎ

してしまった。

住みかえの時代

とけたアメのようにノピきって，つらい

ト|々をすごしていたホンニャアにも安らぎ

のユ季節がきた。たfごし， このごろなじみの

猫友だちが姿を S~せなくなった。

いつも夕方， I寸l地の前でノラ猫に食べ物

を与えていた吋娘 も，管理人に注意を受け

たそうで，あらわれなくなった。姉たちが

駆除されたとは忠えないから， もしかした

らあの母娘は7)11の場所で食べ物を tjaえてい

て，市連のメンバーもそちらに流れていっ

たのかもしれない。

ホンニャアの友人はいまのところ影をひ

そめてしまったが， 引っ}也した匡人に見ー切

りをつけて，よその家のペットにおさまっ

た抗力九、た。

ご近所‘のカンダさんに宅配{更をあずかっ

154 Oh!X 1992.11 

ていたfごいたので，恐縮しながら引き取り

にうかがったところ，夫人より先にあらわ

れたのが，なんとも可愛いヒマラヤン種の

術fごった。

長いふさふきしたグレイの毛， まん丸の

|陀。そばまできて， f失拶をするようにきち

んとすわった。

「わぁ，かわ L、し、!J と忠わず声をあけ、た

ら，つづいてあらわれたカンダ夫人， iUら

オ、，みなさんがカワイイっていってくれる

てー しょ。この猫わかるらしくて，お客さま

が見えるとかならず出てくるの。メス猫の

せいかしら」

if&'iを古司ってら したんですかあ」

ご夫妻だけの暮らしだが，夫人は外IJIが

ちたずし，動物がいるようにはとても思えな

かったのだ。

「それが，このJEびのヤマモ卜さんの11M.ご

ったのよ」

ヤマモ卜さんのお宅はFI中lょとんど留守

て¥ひとりぼっちの猫はいつもカンダさん

のベランダに遊びにきていたそうだ。食べ

物を与えるうちにご夫妻によくなっき，長

い11寺間カンダさんの家て、すごすようになっ

た。いごこちがよいらししだんだん夜も

il'lまるようになり，飼い主の家にはたまに

'Mるfごけ・になった。そのうちヤマモトさん

は 「お宅にいるほうがシアワセみたい」と

いいながらどこかに引っ1也してしまい， 1i¥'i 

も ~'fl ' l全のよい家にリハウスしてしまった。

高iiというのはみんな持戒心のかたまりで¥

かんたんに人になじむものではないと忠つ

ていたのは，少しちがうようだ。

いつもゆだんなくツマ先で歩き，来客時

にはみごと に消えてしまうホンニャア1:.，

長毛の足でゆったり歩き，チャイムの音で

来客を出迎える1i~îで.は正反対だ。しかもカ

ワイイといわれるのが快感 らしい。

キュートな彼女

京大霊長類研究所のチンパンジーのアイ

ちゃんが 1から9までの数を理解してい

るらしいという記事が新聞にあった。

飼い主が虚構として考えるのでなく，猫

自身が「カワイイ」といわれてほんtうに

喜ぶ としたら， アイち ゃんの 「数の理解」

と同じ IH.の驚きだ。数ちむずかしいが，

美醜への興味はとても高度な|剣心と思える

からTご。

名前を聞く のを忘れて しまったが， ヒマ

ラヤンの{皮女は，はた して「カ ワイイ」の

立i床がわかっているだろうか。

そこで推論をひとつ。

動物はごほうびが目的で芸守することも

あるが， 何も もらえなく てもけっこうサー

ビスしてくれるもの7ご。

ホンニャアもわがまま猫だが， ~!l.f，報酬で

いろいろなことをやってくれる。カーテン

の陰からとびだす 「イナイイナイノfー」や

しっぽ?をふ りまわす「しっl;rピンピンJ，ほ

かに未公開の「ヒコウキブーン」というの

もある。

角砂糖もビスケットももらえなくても，

あんがし、みんな人1mとふれあうのが楽しみ

で，向分がワッともてはやされるのが本能

的に心地よいのかもしれない。先1:1，外国

のどこかの遊園地か ら逃げ出したイノレカが，

ある入 り江に迷いこんだときのこと。見物

人があつまってきたのを見て， イノレカはつ

い得意の宙がえりをしてしまったそうだ。

反射的な行動だったかも しれないが，けっ

こう本人(? )もかっさいを受ける11¥'1れがま

しさが好きなのだろう。

おそらく，生まれっき可愛いヒマラヤン

の彼女は， 自分を凡たとたん， とくに女性

たちが「きゃあ，カワイイ!J ともてはや

すあの|瞬間のウケかたが，わけもわからず

好きなのだ。彼女の芸は，ただ彼女があら

われることなのだ。

すこし前に rオ、コの偏差値J(注)という

本を読んでみた。釘]，、主が自分のJ引を項目



別にチェックしながら，合計点て偏差値を

判定するものfごった。ユーモアで書かれた

本らしく，笑いながら楽しむスコアブック

という感じだ。

全体にWt人化されたシニカノレな内容で，

けっきよしすなおで瞥戒心や反抗心の弱

い猫ほど偏差値は低〈判定される。ちなみ

にホンニャアは 7段階のうちの 4番目，ご

く平均的な猫という判定だった。

ヒマラヤンのf皮女はじつは「カワイイ」

の芯(1床もわかる偏差値の高い猫なのかもし

しれないが，なんのこだわりもなく別の家

のペットになってしまうあたりは，前述の

本によれば，すなおすぎて偏差値も平;;しと

しか忠えない。

摘の性格は飼い主がつくるそうだ。ホン

ニャアがわがままで生意気なのは私たちの

せいだ。ヒ?ラヤンはもともと温厚な性絡

だと本にあるけれど，~ft とでもなかよくで

きるのは，飼い主fごったヤマモ 卜家のii診響

もあったと思う。

ただしilf(iにでもなついて しまうペットと

いうのは，飼い主の庇護欲や責任感を失わ

せがちだ。猫と飼L、主があっきり月IJれられ

たのは，おたがいの感化によるのだろう。

プロの雑談に学ぶ

「へえ，読みやすい本だね」

いよいよはじまった公立校の土|曜休み。

朝食のあとにトオノレがパラノfラとめくって

いるのは，最近ソフトパンクから 1]:，版され

た 『鰍談・パソコン通イ言論』 という本だ。

著者は川|村清さんと小牧自行さん。どちら

もお、たちがtてもよく存じあげているかた

たち1::。

ともにプログラ?であり， テクニカノレラ

イターでもあるご両人は，初期のころから

パソコンjillイ言の世界に関わりを持ち， その

全体や音11分を発端からみつめてきた。

パソ コン通信は，最近いちだんと多くの

人たちに利用されるようになった。システ

ムはパソコンや通信用モデムが支えていて

も，通信ヰ、ットの現場は，おもに文字によ

る情報交換と会話，交流で成り立っている。

コンピュータの利用法としては，いちばん

日常に近し人間〈きいものだと思う。

それが，一般の人たちにも |立l心を持たれ

るのfごし，プロフェッショナノレの人たちも

興味をおぼえるのだろう。

パソ コン通信はそんな人間関

係をふくめた成り立ちのために，

じつにたくさんの要素や表情を

持っている。そして， その全容

を言否りつくすのはとてもむずか

しいし，語れる人もすくなし、。

tマラヤンの
あ械

本誌8月号にも，荻窪圭氏が

「ノfソコン通信に未来はあるか」

そ普かれていた。通信Iq平音IJ学の

ようなメスさ 1.:(きは， とても読

みごたえがあり楽しかった。

ノfソコンで通信がおこなわれ

るとき，機械はどんなことをし

ているのか。あるいはしていな

いのか。文字コー ドが言葉に置

園
.li、しtbSE?  
もω手ンザ空??b、f

き換えられて人間に作用するも

のを， どうあっかうことがよいのか。 Eん

な有利，不利があり ，今後どんな期待があ

るのか。客観の姿勢でパソコン通信をまん

べんなくみわたしたものfごった。

『雑談・ノfソコンjillイ言t命』は，対談のかた

ちで普かれている。こちらは荻窪氏の鋭さ

とは対照的て¥ゆったりと談笑しながら，

パソコン通信のさまざまな商について立見

ぞ述ペあっている。

いくつかのオ、ットの開発や育成を手がけ

てきたご両人は，メンノfーで、もありながら，

内部からシステムイJ!iJの当ゴJ';者としてた〈さ

んのことに出会ってきた。

話は 7-8年前からのあれこれなので，

とても14Sりfごくさんfご。これからjjId言をは

じめようとする人にとっても，すて。に長〈

楽しんでいる人にとっても，なかなか興味

i楽い話だと思 う。

たとえば，これから手がけようという人

には，パソコン通信はEうやってやればよ

いのか。 Eんなところが而臼ぃ点なのか。

オ、ッ 卜にはどんな人がL、て， どんな~[ïをし

ているのか。ホス ト閃をひらくにはどうし

たらよ いか。シスオペとしてどんな人が望

ましいか。逆に不向きな人とはどんな性格

なのか? そんなことを対談の'1'でみんな

IIDかせてくれる。

もう通信を利用している人たちにも，ち

ょっとした苦労ぱなしゃ，爆笑するような

エピソー ドが而白い。ほん tはこの実話の

数々がL、ちばん|聞きカf，、がある。

ナツメオ、ッ卜て¥システムが完成しでも

スタッフのほかにfごあれもいなかったころ

乙1./ンy?:山、」ました

illustration : Kyoko Takazawa 

の話。ひとりで何役もやって書き込みをし

てまわったそう fご。また，わカfFBIのシスオ

ペ氏が，一時期多〈出没したいわゆる「必

質ゲス ト」 に，積極的に対而をこころみた

3古もは じめて知ること fごった。

初心者がうまくオ、ッ卜になじむコツや，

オ、ッ 卜内でj包こりがちなトラフツレ，人!日JI刻

係。ハンドノレオ、ームにまつわる話。ハプニ

ング，ハッピオ、ス，などなど。

対談の構成なので Eの部分からでも話

に入りこめて，迎解しやすい。それが， ト

オノレも ~Wtみやすいといった耳t由なのfごろう 。

そしてたくさんの具体的な話を披践しな

がら， これからのノfソコン通イ言をどう成長

させていったらよいかという ~qH辺にせまっ

ていく。

パソコン通信とひとくちにいっても，利

用する人のU的によって，理想のかたちは

いろいろあるfごろう。砲、なりにいくつかの

白的て不IJ1'11はしていても ， もっ't干i~1J なノ f

ソコン通信がどんなものか t考えると， fi't 

~J以内なX:UHUIましい 。

この 『ぃ….jillf言論』のlli*冬TEは「パソコ

ン通信を “過去のもの"にしないために」

というものだ。

プログラマのご両人が，あえて専1"1(1'.)な

分野にあまりふれないで¥ノfソコン通信の

人間Hi:H!kーをメインに3寄っているところに，

私はノfソコン通信への希E訟を感じているの

fごけれど。

c主)rネコの偏差値J
ピーター ・マンデル/安生和之著

相原真理子訳講談社干IJ
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ハーフ八イト光磁気ディスクドライブ

，-，y -7500/750 
シャーブ

JY-7500 

JY-750 

シャープは，光磁気ディスク ドライブ

f JY -75001750Jを発売する。

本機は，従来機に比ぺ@]路の高集積化を

図りill:量は 3分の 1.発費M;lは2分の l以
下にtrllえ，より信頼性をi認めた。

インタフェイスにはSCSI.SCSI2が使用

でき，平均データ転送速度は，セクタ長512

バイトて'793KバイトIs.1024ノfイ トで870
KバイトIs.平均シークタイムは40msと高
速化がなされている。

このドライブてvは.ISOかけ持込主f処の5，25

インチ書き換え型光ディスクユニットと ，

オプションて、ヒューレッ卜・ノfッカード社

仕様の追記型ディスクも使rJJできる。
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サンプノレ仰Ii格は fJY-7500Jが350，000 のキー操作に応じて，キー名称の読み上げ

円， テ、‘イスク ドラ イブユニッ トのみの fJY

-750Jが300，000円(ともに税月1])。

<IlJI ¥、合わせ先〉

シャープ側 fi03(3260) 1161. 06(621)1221 

音声電卓・グラフィック関数電車

CS-2600/Eし由9300
シャーブ

CS-2600 

品
協司圃園

EL-9300 

シャープは，音声危卓fCS-2600Jと|長l数

屯卓lfEL-9300Jを発売した。

fCS-2600Jは，社会福1:lt法人の日本77人連

合と u本点字図書館を通じて版売されるも
ので¥視党|符害者が利用できるように音声

機能を備えた屯卓である。

7干戸機能としては，数字， 凹JjlJuii!'[など

や表示してい る数値の読み上げを行うもの

がある。また，位読み機能も備え，計算経

過や結果を音声てや機認できるようになって

し、る。

fEL-9300Jは.96X 64ドットマトリクスハ

イコン トラスト液品画面を使い，複雑な式

も記述どおりに表示できる|長l数屯卓である。

グラフ描画機能も備え，直交座標，局座

標~介変数グラフの座標系を使用でき，最

大で4つのグラフを同時に描画することも

できる。さら にカード型データ入力画面を

持つ統計機能もサポート。それぞれの機能

を簡単に選択できるように，メ ニューシス

テムを採用し，大きな液晶画商ぞ生かした

高機能な|具j数電車となっている。

ユーザーエリアとして約23Kバイトの

RAMを繕載し分数計算，数値積分，行列

j寅算など2861長j数を使用できる。

filii 格 IJ.. fCS -2600Jが52，000円(税月1])• 

fEL-9300Jが19，800円(税引])である。

<ljj1ぃ合わせ先〉

シャープ側 fi03(3260)1161.06(621)1221 
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1'1立マ クセノレは， ステノレス (不可視)型

ノfーコード用材料の|井]発，読み取り装置の

開発に成功した。

従来のノfーコードでは，前I品パッケージ

にはっきり 印刷lされるため， その商品の美

観を出ねたり，読み取りの性~脊上汚れに弱

いところがあった。このバーコードは無色

透明に近しさらに，赤外光を使って読み

込むため，汚れに強い耐性を示している。

さらにノfーコードの上に通常の印刷を行

っても読み取りができ，テーザインを重視し

た商品でのバーコード管理.POS用.FA用

としての利汀lが期待される。

また， ステノレス型ノfーコー ドリータザは，

分解能O，4mmの押入式とスロット式の 2



種類を IlFI ~eì斉み。 現在，分解能0 . 2mmのタ

ッチ式，ペン型も Il日発rl:1である。

カードリ ーダの本体iilli絡は未定。

〈問い合わせ先〉

目立マクセノレ側 fi03 (3241) 9733 
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LC-304 

日本コンラックスでは，光カードリーダ

ライタ fLC-304Jを開発した。

fLC-304Jは， DELA規格の追記型光カー

ドを読み書きするためのリーダライタであ

る。

書き込み速度，読み込み速度はともに160

Kバイト/sを実現，アクセスタイムも隣接

トラックで5.0msと高速に読み書きができ

る。インタフェイスにはSCSI，RS-232Cを

使用し，現在使われている多くのパソコン

へ接続が可能となっている。

追記型光カードはユーザ一容量として

2.8Mノfイト， 全容量;として4.1Mバイトの

記憶存立を持ち， 1枚当たりのiilli格は1，000

円以下(量産時)で製造ができる。

カードの大きさは，従来の磁気カードと

同じ大きさで携併性にもすぐれている。ま

た，大容量のメモリカードとして，実用化

に向けさまざまな分野で開発が進んで‘いる

ようた、。

本体iilli絡は500，000円(税月11)となってい

る。

くrg'J~、合わせ先〉

(附日本コンラッ クス fi03 (3502) 1811 

|肺[.]:11'j"'i(.]~1I

電脳未来展

T円ONSHOW'92
トロン・ショウ実行委員会

トロ ン・ショウ実行委員会は， 12月1日

(火)-2日(水)の 2日間(10:00-17: 30)， 

東京青山のTEPIAで fTRONSHOW'92J

を開催する。

本イベン卜 lム 1990年から毎年間似され，

現在のTRONプロジ.エクト活動状況，製品

化動向をトータノレに紹介するこ tを目的と

して行われるものである。

展示内容はTRONプロジ、エクトの紹介，

TRONプロジェクト関連製l思， TRON応用

プロジェク卜などとなっている。

また，電脳社会における未来社会を考え

る電脳未来都市展，コンピュータによる身

体障害者支援を考えるイオ、ーブノレウェア展

も1')f催する予定である。

入場料は1，000円(予定)。

〈問い合わせ先〉

トロン・ショウ実行委員会事務局

fi03(3783)3101 
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化成パーベイタムでは，パソコン，ワー

プロユーザーを対象として，情報，パソコ

ンに|刻しての論文コンテストを実施する。

募集テーマは，

1) これからのノfソコン環境を考える

2) 私のパソコン情報管理技術

3) 初、にとってのノfソコン

4) いままでにないこんな周辺機器が欲し

し、

以上， 4テー?で、パソコンの環岐に新し

い可能性，創造性を感じさせるもの。

応募方法は400字詰め原稿用紙 5枚以内

にまとめ，最終ページに応募者の氏名，年

齢，住所，職業を明記して下記の住所まで

郵送で送付する。

また，選択テー?を変え，ひとりで複数

の応募も可。応、募締切は1993年2月1日(当

日消印有効) となっている。

〈応募先〉

干105 東京都港区芝2-1-28 成旺ピノレ

化成パーベイタム(株)論文コンテスト係

〈問L、合わせ先〉

化成ノfーベイタム(株) fi03 (3563) 2359 

エンタテイメントスクエア

チルコポルト
コナミ/コナミエンタテイメント

加圃 • 湖舗・ J1[~羽田.

F11掴圃

-• 咽
軍司

チルコボルト入口

コナミは，神戸ハーノfーラ ンドモザ、イク

内に大型アミューズメン卜施設の第 l号庖

として，エンタテイメン トスクエア「チノレ

コポノレト」をオープンした。

施設はネ111戸ノ、ーパーランドモザ、イク内の

2-4階にあり， 2階はf本感シミュレーシ

ョン，ビデオコーナー，ファーストフード

の飲食施設を設置， 3階はメダノレカジノ，

カウンターバー. シえ、マヒアミューズメン

卜のラウンジスペースの問にカフェテリア

を設置している。

41惜は 31情を見下ろすブリッジ通路を波

り，本格的な対人ディーラーコーナ-1:.ビ

リヤードを楽しめるようになっている。ま

た，4If皆にはテ、、イスクジョッキースタジオ

を設け，D]サービスも行う予定。

営業時間1;J:，1l:00-23:00(年中4!1，1，休)，

ただし飲食関係はII: 00-22・00となって

いる。

〈問い合わせ先〉

コナミ(株) fi03 (3432) 5668 
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FILES 
日r.，L芯

ニのインデックスは，タイトル，

注記一一著者名，誌名， 月号，ペ

ージで権成されています。寒くな

ってきました。北国の人はもう冬

の準備を しているのかな。食べ物

もおいしいし，紅葉も美しい行楽

シーズンです。みんな，健康第一

でがんばってくださいね。

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキー

コンブティーク 角川書j吉

テクノポリス 徳問書庖

PIXEL 図形処理情報センタ-

POPCOM 小学館

マイコン8ASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
惨THENEWS FILE 

新 ・技術家庭教科書に導入された「パソコン授業J や

CGコンテストの結題など， パソコン周辺のゴ'Y"/プやイ

ンタヒ'ユ一。一一編集部， LOGIN， 18号， 36-43pp 

砂特集ゲーム考古学

パソコンの歴史はゲームと共にあり。打ち込みマニア

から始まったパ‘ノコンゲームの歴史と文化をおもしろお

かしく分析解脱。一一編集部， LOGIN， 18号， 211-225pp

砂MUSICLA80 

ゲームミュージ yタファンから，パソコンを楽器とし

て操りたいMIDI初心者までへのパソコンミュージックの

ページ。連載第 l回の今回はMIOI最新楽器やソフトを紹

介。一一編集部， LOGIN， 18号， 236-243pp 

砂HardwareLaboratory 

マルチメディアマシンCD-Iが各社から発売され始めた。:

今回はフィリップスのCD-Iプレイヤー 'COI-205J を紹

介。一一編集部， POPCOM， 10月号， 114-116pp 

砂アJレゴリズムを見切ったぞ!?

今回はレースゲームのコースを 30表示するアルゴリ

ズムを考える.道を変形させる処理のアルゴリズムを紹

介。一一おにおん，テクノポリス， 10月号， 136-140pp 

pパソコン通偉大特集

パソコン通信に興味はあっても手を出せないでいる人

へ。読んでためになるハードやソフトの解説配事。一一

編集部，マイコン8ASICMagazine， 10月号， 59-80pp 

砂8ASICプログラミング講座 第6回

物理シミュレーションの基本中の基本，放物線運動を

ゲームにしてみよう。コンヒ.ユータでの計算の基礎を，

ゲームを作ることで学ぷ。一一東 幸太.マイコン8ASIC

Magazine， 10月号，104-108pp 

砂平成環境委員会

パソコンの配置やおそうじグッズなど.パソコンの物

理的な環境をもっと快適にするための特集。セ yティン

グの知恵を伝授し，編集スタッ 7の机の写真も公開。一一

編集部， ASCII， 10月号， 205-227pp 

砂コンビュータ帝国の興亡

米国パソコン業界の誕生と発展の歴史をつづった単行

本 rACCIDENTALEMPIRESJより， ピル・ゲイツのエピソ

ードを抜粋して掲織。一-RobertX.Cringely/アスキ 書

籍編集部， ASCII， 10月号， 229-236pp 

砂失敗しないプリンタ選ぴ'92

各種プリンタの特徴や用途別プリンタ環境，最新機種

の紹介などを通じ， 自的に合わせて何を選ぶべきかを考

察する。ー一編集部， ASCII， 10月号，245-260pp 

I>CD-ROMっ-r，こんなに便利

78，0∞円という戦時価格で発売のNECのCD-ROMドラ

イブセット 'PC-CD50SJや，篭子プッヲプレーヤーの新

製品情報，パームトップから電子ブックへのアクセス方

法など。一一志村拓， ASCII， 10月号， 285-292pp 

砂SIGGRAPH'92

SIGGRAPHはACM(米国計算機学会)のコンビュ-7グ
ラフィッフスに関する介科会である。そこで発表された

CG作品を中心に，今年の内容報告と今後の動向について

レポートする.一一編集部，ASCII， 1日月号， 301-308pp 

'ことば遊び・コンヒ.ユータ

言葉遊びがテーマの連載。今月は駄酒落プログラムを

作る。母音や子音の置き換え，音節の入れ替えなどで，

似た表現を探す。「コ yベリアのビジャヤナガJレ(河童の

川流れ)Jはコンビュータならではのセンスフ一一ホーテ

ンス ・S・エンドウ， ASCII， 10月号， 333-336pp. 

砂ラッキ-1ハッピ- 1オッケー l

コンビュータを使うときに発生する法律上の問題を考

えるべージ。今月は， CO-ROMソフトを引用して会社の書

類を作れるか，など。一一編集部， ASCII， 10月号， 384p 

砂マイコンからMyComputerへ

7イコンヒ.ユータ・マガジン創刊15周年記念企画。マ

イクロソフト代表取締役社長成毛真氏，セイコーエプン

ン圏内コンビュータ事業部の内田健治氏らにインタヒ'ユ

一。一一ー編集部， My Computer Magazine， 10月号， 88-103pp

'今どき一万円で，なにが買えるか?をフィーJレド実験

秋葉原のンヨツプを訪ね， 1万円でお貿い物。ちょっ

と違った角度で贈る秋葉原タウンガイド。一一石川至知，

My Computer Magazine， 10月号， 162-167pp 

'ちょっとだけパソコン気分

女性の視点か勺描いたパソコン奮戦記。パソコン人生

を歩むべく秋葉原に出向いた筆者だが，予備知識なしで

パソコン購入はできるのか? 一一名方ちさ子， My 

Computer Magazine， 10月号， 168-171pp 

砂PC実験室

キヤノン「日J-IOV Jを題材に， 30種類の紙に印制した

サンプJレでプリンタと紙の相性を徹底的に飼べる。一一

石川至知， My Computer Magazine， 10月号，172-178pp 

砂ビジネスマンのための情報管理術

シャープのハイパー電子システム手帳D8-Zの活用講

座。今回は電子手帳用モデムと通信力一ドを題材に，08 

-Zの携帯性を活かしたア?セス方法を紹介する。一一塚

田洋一， My Computer Magazine， 10月号，238-241 pp 

砂郵政喋務に生かされるコンヒ.ユータ技術

大貨の郵便物を効率的に仕介けするための，スキャナ

を使ったシステムの繁顔と仕組みに迫る。一一野沢潤一

郎， My Computer Magazine， 10月号， 254-257pp 

砂ナムコ・ワンダーエッグ

東京・二子玉川|圏にあるアミューズメントパ-7'ワ

ンダーヱッグJのアトラクンヨンの内容などをレポート。

一一野沢潤一郎， My Computer Magazine， 10月号，270-273pp

砂MYCOMWATCHING 

「海から空をにらむ護衛艦J と題l..，海上自衛隊のミサ

イJレ搭載護衛艦DDGを取材する。護衛般の装備の紹介と

空対鐙ミサイルへの対処のテクノロジーを解説。一一菊

地秀一， My Computer Magazine， 10月号， 274-278pp 

惨マイコン考古学

元ドクターパソコン宮永好道氏が贈るパーソナJレコン

ヒ.ュ-7回顧録。シャープのMZ発表当時を振り返り， TV 

番組「パソコンサンデ 」の思い出を語る。一一富永好

道， My Computer Magazine， 10月号， 294-298pp 

砂Programmer'sRoom 

プログラムに関するよもやま箆でつづる続者のページ。

DOSのテクニッ 7，アルゴリズムの解説などを掲載。ーー

ななふし， 1/0， 10月号， 85-88pp 

砂夜の走光草

暗聞の中で光を頼りに進む装甲車ロポットをノートパ

ソコンで制御。 ASUKE，1/0， 10月号，128-136pp 

砂スーパーコンヒ.ユーティング入門

数学パズルを考えるシリーズ。チェス鍍上に7イーン

をいくつ霞けるかという 'N-QUEEN問題Jの解;去とコー

ディング。一一林智雄， 1/0， 10月号， 142-144pp 

砂注目の新製品

マウスオペレーションを実現したCGシステム 'MIRA

GEJを紹介。一一松永 忠， PIXEL， 10月号， 160-162pp 

MZシリーズ
MZ-1500 (BASIC MZ-5Z001) 

修課摂せよ 1

人形の的のうち，拳銃を持つもののみを撃つ。判断力

が身につくシューティング・アクンヨンゲーム。一一舟

生日出男，マイコン8ASICMagazine， 10月号， 128-129pp. 

MZ-2500 (BASIC-M25) 

ーFINAL800ST 
さまざまなコースを制限時間内で走り切れ。 ドリフト

走行が楽しいレースゲーム。一-GODDESS'EYE，マイコ

ンBASICMagazine， 10月号， 130-132pp. 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

ー妙人変態ゃぎおくん

嫌われ者のやぎおくんを動かし，追いつめた女の子を

泣かすと面7リア，のアクション・パスソレゲーム。一一一

平光利浩，マイコンBASICMagazine， 10月号，155-156pp. 

Xlturboシリーズ

砂卵を守れけずーむ

ケツ頭星人から「星の卵」を守れ。アクション ・シュ

ーティング。一一ーへる， マイコンBASICMagazine， 10月

号， 157-158pp 



X68000 
砂NEWSOFT 

PCエンジンから移植された「ネクタリス」などの新婚

ゲームソフトを紹介。ー一編集部， LOGIN， 18号， 30p 

砂最新ゲーム徹底解剖!!

i韮に登場した「ポピュラス IIJ。まずは基本事項の解
説。個性鰻かな 6体のロポットで敵ロボッ卜軍を破壊せ

よ 1 rシュートレンジJ.rファイナJレファイトJのステ

ージ別完壁攻略法。一一編集部， LOGIN， 18号， 126-173pp. 

I>X6初日日新聞

硬派なSF戦闘シミ斗レーション「ネクタリスJ，格闘ゲ

ーム「デスプレイドJ，開発中のrリゾ ト奪回作戦(仮lJ.

アクション RPGrサーク 11J. 編集部， LOGIN， 

18号 248-251pp

砂SoftwareHot Press 

「ネクタリスJ，ゲ ムエディタ 「シューテイング68Kj

による作品集「シユーティング68KGAMESJ，人間と怪物

たちのデスマッチ「デスプレイドム「エトウールプリン

セス」。一一編集部， POPCOM， 10月号， 16-25pp 

ーSOFTEXPRESS 
新作・開発中ゲームソフト紹介。「パーンウェルトJ な

ど。一一編集部，コンブティーク， 10月号， 66p 

砂GAMINGWORLO 

「ヰクタリスJ，rエ卜ワールプリンセスJ，rサーク llJ

などを紹介。一一編集部，テ7ノポリス， 10月号， 34-42pp 
'燃える攻略野郎

X68000版も開発中の，築城シミュレーション「キャッ

スJレズJをPC-9801版で攻略。一一編集部，テデノポリ

ス， 10月号， 66-68pp 

砂PONOMU

何も考えずに歩いているr!;rのむJを扉へ導いて 1 レ

ミングス風アクションパズル。一一青木賢太郎，マイコ

ンBASICMagazine， 10月号， 159-160pp 

砂MOUNTAINPEAK 

ベス トタイムを競う力一レースゲーム。一一高橋秀之，

マイコンBASICMagazine， 10月号， 16ト 163pp

惨ターボアウトラン ........Keep Your Heart ........ 

セガのゲームミュージックプログラム。要NAGO

RV。一一完コピ0.0，マイコンBASICMagazine， 10月号，

173-175pp 

砂今月の，主目パソコン・ゲーム

新着ゲームの紹介。「ライジングサンJ，rヰクタリ

ス」。一一いたばし ・猪野清秀，マイコンBASICMaga 

zjne， 10月号， 227-228pp 

砂AVSTRASSE 

工Jレ・クラフトの通信機能付きスクリーンエディタ

rXe Ver. n J， rDoGA CGAシステムVer.2.5J，M.N.M Soft 
wareのスプライトエディタ「ぴ〈せる君 Ver.1.20Jなど

を紹介。一一編集部，ASCII， 10月号， 317-320pp 

I>HトTECHHIKERS 

ETとX68000のデータ交換を可能にするフリーソフト

ワェア rETranむを紹介。システム手帳の用途を広げる

1 ;本だ。一一編集部， ASCII， 10月号， 348p 

砕TBNSPECIAL 

r Iぜト Jレテックセンター横浜Jが横浜TRELL-ONEにオー

プン。ヴアーチャJレワールドの中でロポットどうしの戦

闘を行うバトルテックの世界をX68000用ソフトウェア

もからめて紹介。一一編集部， ASCII， 10月号， 358-359pp 

炉FREESOFTWARE INDEX 

ここ数カ月の問に主要日日Sにアップロ ドされたソフ

トウェアをピックアップして告知する。X68000用ソフト

は，テキス卜エディタ ED.R，RCPファイ Jレプレーヤ-

SXRCP.Xなど。一一編集部， ASCII， 10月号， 402-403pp 

砂長期ロードテスト

X68000EXPERT IIの報告第11回。TeXシステムのインス
トールから印字に至るまでの試行錯誤の模織をレポート

する。一一編集部， ASCII， 10月号， 415-417pp 

惨なんでも Q&A

X680∞使用中に発生する疑問にメーカー自身が回答

する。新製品CHARTPRO-68Kの特長や， Multiwordで書式

設定を変える方法， SX-WINDOWの背景にカラーを使用で

きるか? など。 一一シャープ株式会社AVCシステム事

業推進室，My Computer Magazine， 10月号， 336-337pp 

1> HOBBY EXPRESS 

X68000用アクシヨンゲーム rファイナルファイ卜」の

ストーリーと魅力，出来具合を評価する。一一あゆさわ

かっみ， My Computer Magazine， 10月号， 362-363pp 

砂高速日本地図エディタ68

PC-980 1周に発表されていた高速日本地図エディタの

移植版。地図の中から都道府県や都市の検索ができる。

一一新安幹也，1/0， 10月号， 106-1 07pp 

砂bmp68

MS-WINDOWSの標準函像フォーマットのファイ Jレを

X68000で読み込むためのユーティリティ。DI日形式から

PIX形式への変換ができるので， SX-WINDOWへのグラフ

イツフコンパートも可能。ー一大津文孝， 1/0， 10月号，
1 19-121 pp 

ポケコン
PC-E500 

砂ダッシユマン

ダッシュして，崖の直前ギリギリのところで止まる。

崖寸前まで行け!;!OK。落ちればハイそれまでよ。いろん

なタイプの地面が用意されている神経すりへらしゲーム。

一一近膝紀之，マイコンBASICMagazine， 10月号 165p

新刊書案内

青空のリスタート

宮岡倫生著

ソフト"ンク引1
fi03(5488)1360 

四六判 237ベージ

1，600円(税込)

こういう文章を書ける人がまだパソコン業界に

残っているのだ，とそう思う人は幸いで，なんだ.

このふさ'けたやつは，おれはパソコンの勉強をし

たかったんだ，と思う人は不幸である。松田優作

の話からはじまってTOWNSへ行ってしまう流れ，

アントニオ猪木の叫ぴがいつのまにかサンマイク

ロシステムズの話になってしまう強引さ， 自虐的

でありながらカッコつけた文体。テーマはそれこ

そTOWNS，Windows， OOS/I人 UNIX，Macintosh， 

TRON， AMOの386互換チップ，ダウンサイジングな

どなど広〈広〈取り扱い(そういえばPC-9801関

係の話題はなかったけれどにそれをありそうにな

l代数学で遊ふ本
E臨むl.・‘

別冊宝島EX

現代数学で遊ぶ本

..JICC出版局刊

fi03(3234)4621 

A5半11 202ベージ

1，300円(税込)

「カオス，フラクタクルから火の宝量子力学まで

異種交流の現代数学ガイドJ という副題だが，本

曹は，必ずしも「数学好き」の人が対象ではない。

むしろ，学校教育のなかで選iJI1の手段として使わ

れてしまっている数学の，ほんとうの楽しさをす

べての人に理解してもらおうという本である。

「数」とは何か，から始まり，数学者たちの夢の軌

跡まで，数学という文化が述べられている。

「情報産業時代の今日，数学は現代の文化の中に

無数に埋め込まれているといってもよい。(中略)

気おくれせず首をつっこんでいけば，現代社会が

見えてくるのである j (まえがきより)

いことでも独自の視点で断じてしまう潔さが本害

のユニークさを際立たせている。

本書(;1:ソフトパンクの今はなき 「パソコン・ マ

ガジンJ!こ連載されたコラムに加筆訂正(というよ

りも，連載されたコラムの元ファイルを引っ張り

出して修正したものらしいl，さらに，各項目にう
だうだと言い訳であったり後日談であったりを追

加してできあがっている.いわばエッセイ集であ

る。著者の富田倫生氏は台所で'PowerBookを使っ

て原稿を害<Macintoshユーザーであり，その奥に

はパソコンが個人の力を開放する，というパソコ

ン繁明期に西海岸で生まれた思想を抱えている。

最近では珍しくなってしまった，個人のためのコ

ンビュー?を追求する人であり，今のビジネス全

盛パソコン界に真っ向から挑む人だ。テクニカル

な内容はどうでもよく，どうf買うべきか，どう使
われれば面白くなるかが問題。

そういうわけで，エッセイ集でありながら，す

べてのコラムが筆者の視点と思想と立脚点から絶

対にずれない，一種のパソコン界の解説になって

いる。パソコン・マガジン連載時からの読者であ

った身からすれば.これが単行本化されたのは無

上の喜びであり，意見が合わないところがあって

も5午してしまうのである。 (K)

号圃~， !tll踊
:lJE.甲語電

PC-PAGE 28 

乱開電脳用語事典

「乱調電脳用語事典」

編集委員会編

期泳宇土刊

窓口3(5467)日361

A5判 244ベージ

1，600円(税込)

副題は「ノfソコンの明日を考えるためのキーワ

ード52j。パソコンを理解するうえで重要な52項目

について，ソフトウエア.情報，ハードウェア，

そして文化・歴史の 4分野に分けて解説している。

しかし，本容はたんなる周箆解説書ではない。

それぞれの項目について，その定義づけが述べら

れたあと，その定義の正当性をめぐって， 4人の

編者の討論が行われ，最後に補足的な用語解説が

入る， という構成である。そ して，ユーザーの混

乱や疑問がそのままさらけだされたこの討論のな

かから，いわゆる用語事典からは得られない.パ

ソコン世界の現在状況が浮かび上がってくる。

FILES Oh!X 159 



L.JES可F・C>>~ and 

「二孟ζl 1991年 7月号のOh!Xで fX_

鷹羽IBASICポケッ トリファレンス」
~ が特別付録にあり，おかげさま

でいまでも重宝して使っています。

このリファレンスの56~57ページに未公

開命令が掲載されていたので，それを使っ

たプログラムをX-BASICで作りました。

そして fC Compiler PRO-68K ver. 1. OJ 

を使用して，そのプログラムをコンパイル

したときは正常に動作したのですが，同じ

プログラムを rC Compiler PRO-68K ve 

r. 2.1 J を使用してコンパイルすると，コ

ンパイル時にエラーは出ないのですが，コ

ンパイルして生成された実行フ ァ イル(~ .

Xというファイル)を起動すると，画面の

中央に“エラーが発生しました"と表示さ

れ，正常に動作しません。

ニのとき使用した未公開命令は[A_END]

[A_STAT] [A_STOP]の3つです。

ニの症状を回避する方法 (CCompiler 

PRO-68K ver.2.1でコンパイルしても正

常に動作させる方法)を，ぜひとも教えて

いただけないでしょうか。

東京都山口 隆久

l閥 抗確認しておきますが未

I I睦司II 公開命令とはメーカーで動作の
」ーーー」 保却をしていない命令です。

X68000CompactXVI (こ付属のX-BASICの

7 ニュアノレにも上の3命令は公附されてい

ません。 したがって現時点でも，メ ーカー

によ って動作の保証はされていません。将

来はメ ーカ一保証の命令となる可能性もあ

りますが，逆に命令が削除されて しまうか

もしれません。未公開命令を使用すること

はそれt:'けのリスクをそ?負っている こと を

忘れないでくださ L、。

きて.C Compiler ver. 2.1にはFM/

MIDI/AD PCM音跡、をlIilJ御する ドライ川

として，従来のOPMDRV2.Xに代わって

OPMDRV3.Xが)1又められています。 OPM

DRV3.XてADPCMの制御lをするように

リスト1

~:== = = : ====== = = == = media.c ================== 
1: #include <stdio.h> 
2: finclude <doslib.h> 
3: struct DPBPTR BUFFER: 
4 : 
5・ VO主d rnainC) 
6: { 
7: int i; 
8: int result; 
9: char drv (j = ' A' i 
10: 
11 : for (i = 1 i iぐ=26; i++J ( 
12: r.8ult : GETDPB (i， &BUFFER); 

160 Oh!X 1992.11. 

なったため，従来ADPCMを制依11した

PCMDRV.SYSは組み込みが不要になり

ました。 これです/:PCMDRV.SYSでサ

ポー 卜していた機能がコ ンノfイノレして使え

るかどうか心配です。 しかし. v巴r.2.1に

付属の拡濃マニュアルには fADPCM用

の外部隊j数(A_PLAY. A_REC)も従来通

りお使L、いただけます」とありますので，

公|明命令についてはPCMDRV.SYSの持っ

ている機能も安心して使えるようです。

さて. IilJ姐は質問iにある 3つの未公開命

令のコ ンパイルですが， コンパイノルレが正1

に終了するということはX目 BASICの関数

をi集i長主めたライフブeラリ (BASLIB.L)にlはま 3

つの命令ともオフブ-ジ、エク 卜が合まれている

はずててで、-、寸す。

ver.2.1に付・属のBASLIB.Lの内容をラ

イブラ リアン(LIB.X)で鯛べてみる と，

3命令ともオフeジ、エク トのあることが確認

できました。さらに 3つのフ ァイノレを取り

出 してみると， それまでのライブラ リが

IOCSコーノレ$67 (ADPCMMOD)を使って

AD PCMを11日l笹11していたところを， OPMD

RV3.Xで拡張されたOPMDRVコールを

使うように変更されていました。ライブラ

リは変更されているものの.J二記3つの未

公開命令はCCompiler ver. 2.1でもサポー

トされていると考えていいでしょう。

編集室の?シンでは. ver. 2.1で未公開

命令がコ ンバイノレできました し，実行もで

きました。OPMDRV3.Xを組み込んで、い

れば. A_END， A_CONT， A_STOPと

も到1111=します。OPMDRV. X， OPMDRV2 

Xを組み込んで、いるとエラーが発生するこ

とはありませんが，正常に動作し ません。

こうなってくると .LLJ nさんのシステム
環境に問Jmがあるようです。チェック して

もらいたのは，

1) ver.2.1のライブラリを使ってコンパ

イノレしているのなら，必ずOPMDRV3.X

を組み込んで、実行すること。
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2) もしもCC.X本体だけカfver.2.1でラ

イブラリは旧版のものを使っているなら ，

OPMDRV. X. OPMDRV2. Xをfill.み込ん

で実行するこ と。

質問にある 「エラーが発生しました」と

いうメッセージ、が気になります。 そのメッ

セージカf.

エラー($01FO)が発生しました

と表示されるのであれば.OPMDRV3.X 

を組み込んで、いないはずです。 (1)， (2)を

参考にして正 しくOPMDRV3.Xを組み込

んで実行 してください。

にム2ζ1 プログラムでRAMディスクの

ぼ濁| ドライブ番号を知りたいのです
」ーニーJ が，指定したドライブのメディ

アを調べるにはどうしたらいいのでしょう

か。 東京都堀江光太郎

「て孟瓦l 2HDドライ ブ.I-ID，MOい 、つ
白 た媒1<Iq;t..それぞれに固有の媒

日坦!!J f.本番号がつけられています。こ

の寄号をメテYアバイ トと呼びます。メディ

アパ、イトを司司べるにはDOSコーノレ$FF32

(getdpb)を使います。 このDOSコーノレは

ドライブノfラメ ータブロァク (94ノfイト)

の内容をifJ:る ことができますが， そのうち

メデ、ィアバイトは先linから 十22バイト目に

あります。アセンブラで指定ドライブのメ

デ、イアバイ トを調べる例を示す し

pea .1 dpbptr 

move.w #1.一(sp) * DRIVE A 
dc. W $ff32 * GETDPB実行'

表1

媒体 メディアバイ ト

2HDドライブ $FE 
2DD $FB 
RAMDISK $F9 
SASJ HD $F8 

SCSJ HD $F7 

MO $F6 
CD-ROM GETDPBのエラーコードが-14
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drv( 01 = 'A '-I+i; 
if I result ==.ー14) 1 
printf( "DRIVE %s I~C D-ROMです. 布 n" ， drv川
) .10. I 
?rintfi"DRM h のメディアバイトは聞 です¥on"I drv，凹FFER.凶 ;



。'1.. 瓜うご質問箱
addq.l 再6.sp

tst.l dO 

bmi エラー処理

move.b 22(al) .dO 

のようにすると .dOレジスタにメデ、ィア

ノfイトが入ります。メディアバイトに対応

する媒体装置の種類がわからなければどう

しようもなレのて¥編集室のマシンでMO

などのメディアバイトを調べたものぞ表2

にまとめておきました。SRAMDISKは

RAM DISKと同じメディアバイトでした。

表 2からRAMディスクのメディアバイ

トは$F9なので，上のプログラムの以後の

move.b 22(a1)， dOを，

cmpi . b #$f9. 22 (a1) 

bne RAMディスクでない

RAMディス クのときの処理

とすることができます。

リスト 1はメディアパ‘イトを吉司べるため

に作成したプログラムです。初めてCで書

いたプログラムなので，変なところがある

かもしれませんが笑ってやってください。

このプログ、ラムを，

A>CC /Y MEDIA.C 

としてコンノfイノレすると MEDIA.Xが作成

されます。実行すると接続しているすべて

のドライブのメディアバイトを表示します。

なお計iUlJ技研のCD-ROMはGETDPBで

ドライブパラメータを返してきません。通

常， ドライフーが被告よされていない場合のエ

ラーコードはー15ですが， CD-ROMが接

続されている場合はエラーコード 14を返

しますので， GETDPBのエラーコードで

CD-ROMを認識してください。

m長LU裕昭)
「コ孟ζ1 新 しいFIXERはSX-WINDOW

仮濁| に対応したと書いてあ りました
」二士二J が，普通にASKと入れ替えた

だけだと，カーソルキーとファンクション

キーを押 したと きに，KEY.SYSの内容が

出力されて しまいます。どうしたらいいの

でしょうか ? 東京都 長谷川 正典

岡崎カらか つてしまうと

rg11 1 FlXERがSX-WINDOWにしつ
に三三日 かり対JilSしていないことから起

こる弊害です。ディスアセンブノレなどをし

て解析したわけではないので，理FI~ は予定!

のi[is闘を出ないのですが，おそらく SX-

U尽NDOW(キーボードマンあるいはキ-

7 ン?)のKEY入力関係のベクタのフッ

クに失敗しているのではないかと私は考え

ています。

完全に対応するには， FXIERをSXv，江ND

OWにしっかり対!芯してくれるようにメー

カーにノfージョ ンアップを望むしかありま

せん。 しかし，それではいつにな るかわか

らないので， KEY.SYSの内容をうまく設

定し， 実用に差し支えない程度の応急処置

をしてみました。

困ったことにKEY.SYSの内容って，デ

フォル卜て'F6にESC'Eが入ってるんです

よね。私はそのために，何度エディタ X

で全セーブしてしま ったことか

タ守ンフ。リス トのKEY.SYSは，エテ。ィ タ

Xのファンクショ ンキーの内容と同じ動作

をするコントロールコマンドやエスケープ

コマンド営選んで受録しています。6月号

付録のMAC.Xから打ち込んでLHA.Xて

展開してください(セーブは114バイト)。

普通に自分でマニュアルを調べてKEY.X

で登3来しでも別にかまわないのですが，

KEY.Xでは， Ĉを入力できないので‘(エディ

タ Xではロールアップ)デパッカなどで

いじることができない人は単純に入力した

ほうが楽でしょう。

ただ，これでまずいのは，エディ タ.X

はSI-IIFT+F5，F5-F10， UNDOなEに

配分された機能に相当するコントローノレ，

またはエスケープコマンドが存在しないこ

とです。11主主'llになにもKEY.SYSに入力し

ないと，そのキーは1aえなくなってしまう
のです。 しかも， F6-FIOはカット&ペー

スト処理でなくては困る機能です。

そこで¥なにか入ってなくてはならない

のなら11，なにもしないコマンドESC'ESC

リスト2

D
F
A
A
1
5
2
3
0
C
E
B
F
O
--3ω 

D
2
2
C
6
5
E
C
i
5
8
7
9
0
3
0
 

-e
・
・
・
・
・•

• 

，
 

•. 

a
 

3
5
5
3
F
3
E
0
6
3
6
8
1
6
0
@
 

5
6
4
F
7
D
F
C
D
E
U
C
8
7
0
@
 

D
O
R
3
0
D
1
2
6
F
3
H
1
E
0
9
 

2
0
4
D
I
D
8
6
E
3
R
0
1
6
0
@
 

1
0
6
A
5
F
Z
F
F
C
3
A
2
4
0
ω
 

3
9
0
9
3
ω
F
F
1
C
E
1
7
E
0
0
 

8
2
0
8
F
D
3
0
8
2
F
7
1
4
0
0
 

6
0
0
3
5
5
c
c
I
F
@
2
0
B
Q
O
 

C
8
8
8
C
D
6
E
ド

F
U
F
O
O
C
@
0

6
C
2
5
0
E
F
6
U
1
7
2
E
F
0
0
 

日

0
9
3
0
F
3
F
1
6
F
4
7
E
0
0

2
0
1
5
C
1
4
F
Z
日
日

6
E
8
0
0

F
O
Q
E
4
0
E
O
E
B
F
B
2
3
9
0
 

0
0
3
2
9
8
E
E
7
E
7
R
0
9
0
0
 

C
O
B
9
1
D
7
5
F
F
6
9
9
4
5
9
 

1
0
2
5
B
A
8
9
F
I
A
B
C
7
3
0
 

Aυ
ロ

DAUOO
内

UOO
内

Uno
向

U。
。

州

VUOAVOO
内

ν
向
。

o
o
-
-
2
2
3
3
4
4
5
5
6
6
7
7
 

内

unu
向

UHUV
内

unuAU
内

unu《
U
A
w
a
w倫
明

nU
仙

wnu

州

ununununvnuauvaU
内

unU
向
。

nυ
内

unU
尚

U向
U

Sl'fl: OJ s.l 69 75 Do 74 'DIl F8 ~B口C

(実は思いつくのにずいぶん時|首]がかかっ

た)を入れておけばよいのでした。

-JI~初にいっておくのを忘れましたが， SX 

WINDOWてFIXERを使うときには，

SXWIN.X起動11寺に-Kをつけておく のを

忘れずに(起動後CTRL+OPTl+ F10でも

同じことができる)。このオプシヨンはIOC

Sキ一入力を有効にするものです。

実はこれfごけで，ある程度，本当に少し

使ったfごけではわからない程度， FIXER 

を使えるのですが， これで‘もまだ何分の l

かの確率でKEY.SYSの内谷が出力されて

しまうので、した。

なお，あまり関係ないのですが，私のよ

うにいきなり SX-WINDOWから システム

を起動する人はこれでよいかもしれません

が， コマンドシェルからシステムを起動し

ている人は， ヒストリなどが使えなくて困

ると，思います。

その tきはノfッチファイノレなどでKEY

Xをj@重JJし，自由IJ(I'，)にKEY.SYSをロード

するようなリタ守イレクトファイルを与えれ

ばスムースに任7J、にキー配置を変えること

ができます。

しかしながら，応急、処ft.'はしたものの，

FIXERにはメーカーからの (iETI'(fiな)ノf

クーレポートがはしいところですね。マルチ

ワードても， WP.Xでもまともに使え ない

ことですし。 (ijmJ友史)

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

とでも結構です。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，原貝IJ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左い

ね。

宛先・ 干108 東京都港区高輪2ー19-13

NS高輪ピル

ソフトパンク株式会社出版部
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わしくは来月号で」と警かれたことはたいてい

2カ月後になる。私が発見したので，これを「牧

野の法則」とします。

P.S僕は西川さんとZ-MUSICをいつでも応媛

しています。Z-MUSICがパージョン 100になるま

でがんばってください。牧野裕二(19)埼玉県

応援ありがとうございます。しかし う

~ん， 2カ月f主かなあ? いえ. uしそう

だとしても決してご本人のせいばかりじゃ

なくて rfr古般の ZJ~↑'n Jがあったりするので

す。ごめんしてね0

.あれ? 表にも裏にも年齢を書くのか? (半

介ずつにしたりして!) 19歳と 19歳な~んてね。

伊耳事 政弘(38)愛知県

実は，同而に {~いていただくとハガキの集

計のときに便利なのです。読者のみなさん

にはIjlし訳ないのですが 。だから，半

分になんてしないでく fごさいね。

.ポクは，学校の音楽部に所属していて，夏休

み中も毎日， 9月の文化祭でのオペラ「ドン ・

パスタワーレJ (ドニゼッティ作曲)公演のため

の練習に通いつめています。一応主役の独唱者

なので，さlまろうものならなぶり殺しものです

が，楽しいので大丈夫です。音楽をすること，

そしてみんなが協力することの素晴らしさを感

じさせてくれる毎日です。志田 健(16)東京都

ひとりでやるのも楽しいけれど，大勢でひ

とつの「音楽」をつくり 出す喜びはひとし

おですよね。練習の厳しき tか，演奏者た

ちの気持ちをひとつにするための努力とか

は必要ですが。この本が発売される頃には，

次のEんなIIJIに取り組んでいるのでしょう

ね。

.MATIERはとてもすごそうだ。 しかし ・

すべての機能を使った絵って，いったいどんな

ものになるのだろうか。内問 正晃(20)静岡県

Mliか，摘し、てみてくれませんか。

.この頃，電話リクエス トではなく， FAXリクエ

ス トなるものをよく見かける。 いったい誰が持

ってるっていうんだ，ぜいたく品だろうが.と

思っておりましたが.先日，TVで耳の不自由な

女の子が恋人(? )からのFAXを大事にファイル

してるのを見て，胸がつまるおもいでした。

ROM READERS TO THE EDITOR 
はカメラや絵筆を持 って出かけるのもい

いですね。でも，はり きりすぎて風邪な

どひかないように，ご注意。

行楽シーズン到来 l 涼 しくなった し，

食べ物も おいしいし， 身体を鍛えて冬に

備 えま しょう 。運動神経 に自信がない人

かけて，少しでも理解しようと思ったが.本質

の部介で挫折。これを機に，数学の教科舎をひ

っぱり出して勉強しようと思います。

大塚正宏(19)千葉県

学校の数学の授業やテスト って，なんだか

生徒のランクづけのためにあるみたいて¥

それで数学嫌いになってしま ったり，時記

だけして卒業したらすっかり忘れてしまっ

たりする人も多いようです。でふ義務で

はな( r理解したい」って気持ちから始め

る勉強ならば， きっと違ってくるのではな

いでしょうか。がんばって〈ださいね。

.やっぱり会社員ともなると，余暇の時間がぐ

んと少なくなりますね。今では土・日が大切でー

大切でしかたがありません。

湯舟幸男(21)愛知県

rl時間が少ない」い、うのは，社会人に t

つては大きな悩みですよね。でも，学生に

もテス，卜tか，受験とかの苦労があるしね。

短~."寺!日lをやり(りして，本当にや りたい

ことをする， というのもし、いことかもしれ

ませんよ(でも，やっぱり l時IIIJはもっともっ

と欲しいなあ)。

.ふと思ったのだが，西川さんが記事中で r< 

高
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.えっ. E.O.さんが音楽一筋に生きるために引

退するんですか(……ちょっぴり涙)。彼女の文

章からにじみ出てくる人柄が大好きだったんで

す( やっぱり;戻)。とても残念ですが，これ

も人生， E.O.さん，がんばってくださいね。えっ

結婚なさるんですか(大粒の涙)。

石田智義(21)京都府

.そうですか， E.Oさんご結婚されるのですか。

私はとてもあいまいな人間なので. E.Oさんの

文章の強さには気押されながら読んでいたもの

でした。だから，名前は見なくても読むとすぐ

わかったんですが。気押されるのは，自分が懸

命に生きていないのを認識しているからです。

認識するだけ，というのが懸命でないところで

す。退社される以上不可能ですが，たまにはE.O.

さんの文章を読んでみたいものです。なにはと

もあれ.おめでとうございます。

根来慶春(25)京都府

ほかにも， E.Oさんへのメッセージをたく

さんいただきました。ありがとうございま

す。あの力強い文章が読めなくなったのは

残念ですが，彼女はこれからも，自分の世

界てPがんばってくれることでしょう。

.空きぴん回収のバイトをして稼いだ金でハー

ドディスクを買います。220時間も働いて 15万円

は，ちょっとキツイですね(暑かったんだよう)。

田中正憲(18)神奈川県

l時給にすると .680円くらいですか。rJ1校

生のバイト料って安いから，大変てすよね

(1:'うしてなのかは知りませんが)。でも，

自分の「労働」で欲しいものを手に入れる

というのは，大切なことだと思います。ハ

ードディスク，がんがんf史っていろんなこ

tをやってみてく fごさいね。.9月号の「数値演算の逆襲Jにやられてしま
いました(つまり，ついていけなかった)。高校，

大学ともに商業関係の学校で，数学は俗にいう

「数IIJの前半まで目そのうえ，さらりと流した

程度 。 しかし.商業高校のなかでも理数系

だった(と思っている)というプライド(?)に
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調講誌を大学で過ごして
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って ドキ ッとしてしまレました。「原|到は

Oh!XJなんてi'Jl、であるか ら・・・・。本当の

虫でよかった， とはL、L、ませんけE。それ

にしても大変でしたね。編集部でも 虫干し

しょうかなあ。

.寺尾響子さんも与|っ越しをされたそうですが，

l;rくも引っ越しました(なんのこっちゃ)。実際

の守|っ越しJ は l日で終わるのだけど，部屋

探しから始まって新居の片づけに至るまでたっ

ぷり 2カ月忙殺され，膨大なエネルギーを使い

ました。おかげて'DoGAお試しシステムもまだ解

j束していないというありさまです。それにして

も，部屋を借りる本人は認印でよいのに連帯保

証人は実印を要求されるというのは変だよなあ。

河野浩(29)東京都

編集部にも号|っ越し話がもちあがっていま

す。といっても，ちょっと南側にずれるだ

けなのですが。それでも，机やら本初lやら

をすっかり移動するのでけっ こう大変です。

まずはお片づけから始めなくちゃね。きて，

いったL、何が「発掘」されるかなフ

.スーファミもゲームボーイも「自が悪くなるJ

と母に禁止されているので，父のX680∞でファ

イナルフ ァイ トをやっています。

平野郷(12)神奈川県

ファイナノレファイ卜は 11じられないのです

か? 理由は次のうちどれでしょうか。

1) ファイナノレファイトfごから。

2) X68000t，ごから。

3) お父さんのパソコンだから。

.なぜか最近充実してきたX680000 CGAやMIDI，

趣味でなくても趣味になってしまう。趣味にな

るのはいいが，金がかかる，う~ん困ったもの

だ。私は現在.インドネシアに出張で来ていま

す。このハガキも，会社のエアメールを使い，

一度実家に送り返して，実家から発送していま

す。出張は 3カ月という約束でしたが，どうも

|年らし くて・・ 。 谷口 博一(26)大阪府

インドオ、 シアでOh!Xを談んでくた・さって

いるのですか。ありがとうございます。こ

のハカ、キも海を渡っ て編集部に若いた tは。

お{本に会1をつけて， イ士耳主もがんばって〈だ

さいね。

うーん。「ほとんどの」っていうのはちょ っ

とE苦弊があるような気がします。たとえば

「日本て使われているバソコ ンJtかいうよ

うに限定してしま λぱもしかしたら.当た

ってるのかもしれませんりど。

.私のX68000PRO直してください。

斉藤直史(17)山形県

編集部では，誤字 ・1I且字とかなら直せるん

ですが

.赤いスイッチのX68000と，青いスイッチの

X68000を交換してくれる人いませんか?(おい

おい) 奈良雅雄(19)神奈川県

スイッチ交換するだけでいいのですかあ?

それなら。0・0・なんてね。

.またもディスプレイが壊れた。前回から lカ

月たっていないのに(原因が同じなら 3カ月以

内は無償だそうだが)。受験生でもあるまいし.

なんで私が禁コンせにゃならんのだ。

佐藤崇(24)栃木県

禁コンのあとは，その反動でカ、ンJゲン使い

まくり・・ 0 ・かなフ

.ディスクが l枚死にました。初めてだったの

で，けっこうひ'っくり しました。しかし，その

中身が文化祭用に作っていたプログラムだった

んです。かなりな大作で， もうすぐ完成だった

のに死んでしまって …。蚊取り線香をたいて

いたのが悪かったのでしょうかねえ。

音羽進(17)宮城県

まさか，ディスクの中にパグがいたので蚊

取り線香にやられたのでは ー? 冗談は

さておき，大ZJ~なも のはパックアップを取

っておいたほうがL、L、ですよ。転li8.l先の

杖，ってね 0

.僕の部屋に虫が大量発生しました。原因はOh!

Xです。夏休みにマシン諮をマスター しようと

思ったf業は， OhlXのパックナンバーをベッドの

よに散らかしていました。すると，古い本によ

くいる小さ くて白い虫がベッ ドで繁殖してしま

ったのです。僕は lカ月近くそのベッドで何も

知らずに寝ていました。パックナンバーを持っ

ておられる方は，たまには本の虫干しをしたほ

うがいいと思いますよ。西村佳哲(22)京都府

うーん。読み始めたときfパグの話かと忠

。

安藤道子(20)宮崎県

l止の'-1-'には.いろいろな立場の人がいるの

ですよね。そのことって，私たちはつい忘

れてしまいがちですが。

.うちの扇風機械(20歳)がコンデンサの内臓破

裂を起こ して倒れてしま ったので，新しいのを

買いにいったら，その退化ぶりに樗然としてし

まった。昔の扇風機は触感バッグンのでっかい

ツマミとスイッチによ って軽快なフッ トオベレ

ーションを可能としていた。また， 寝るとき に

暗閣の中でも操作が可能であった。ところが最

近の扇風機はみーんないわゆるペコペコスイッ

チを採用しているため， 目で見なければ操作で

きない。おまけに首振り角度も調整できなくな

っている。リモコンをつければいいという問題

ではないのだ。 石田 伯仁(19)神奈川県

f，'(fiかに，目で見なければわからないスイッ

チって案外，不便ですよね。話はちょっ t

迷いますが，銀行の現金引出機で，タッチ

パオ、ノレのものは， 自の不自由な人には抜λ

ないそうです。Eういうものが「便利J な

のかというのは， とて b難しい|問題なのか

もしれません。デザインのこ tもあります

し。でも，個人的には「足J ても操作でき

るようなスイッチがいいなあ。おぎよ ーぎ

のWI.いワタクシとしては。

.どなたか教えてください 。年代物の蓄音

機の修理屋さんはどこ? 小型オープン リール

のテープレコーダを修理してくれるのはどこ?

事業用FAX並みの図体のク セに計算機能はなん

と6ケタという 20年前の計算機の修理はどこ?

迫田賢一(40)大阪府

何年か前に公開された「パカヤロー 2J と

いう映画のlやでも 「レコード針は手に入ら

ないJrビデオの規格が途ってしまって使え

な ~ ，J なEというパ、カヤ ローのIIJIびがあり

ましたが

.今年の夏期バイトにより，うちのX68000は，

EXPERTからXVIとクラスチェンジしょうかなと

患ってますが，次のアレはどーなるんだろう?

阿部哲也(18)兵庫県

.いま私の手にはDoGAのディスクが援られて

L、る。し力、し，手ムlまX68000をf寺ってし、なし、。し

かし 1 いま X68000を買うと，すぐに新しい

X68000が出るかもしれないし 。どう すれば

いいんだ。ガッテ・ム 1 藍原 和久(21)大阪府

日進月歩の|止になやみは尽きぬ，てすね。

でも， どこ力か2て

1:，いつまでたっても何もできないし

ムズカシイなあ。

.先日ついに， 念願のワープロを賀った。用途

は， INDEX作りがほとんど。超ぜいたくな使い

方。起動はおそら く月 に|回くらいでし ょう。

前田光輝(21)千葉県

r[NDEX作成機Jo ~、いかもしれな い 。

.イ ンテルのテレビCMで rほとんどのパソ コ

ンにはイ ンテルが入ってる」などといっていま

すが，本当なのでしょうか。僕は約半介くらい

だと思っていましたが。 飯田 功(17)茨城県
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.いま，隣の部屋では鈴虫が鳴いています。な

かなか風流なものです。ふと r虫の鳴き声をFM

音源で再現して鳴ら したら環境冶フトになる

な」と思ったのでした(風鈴もいいかも)。

今井彰彦(27)大阪府

心と1<j1:にやさしいX68000です，なんてね。

今度 「環境ソフト」作りに桃11世してみて〈

t:'さいな。

.(KO)さん。そのぐらいで恥、ずかしがってどう

するのです。まだまだ道は遠いようですね。私

のように堂々と背広姿で「なかよし」を買い，

自介で描いたうさぎちゃんを職場の机に飾り，

みんなの尊敬を一身に集めるようにならないと，

オタクの道は極められませんよ。

沼圭司(24)静岡県

セーラームーンの単行本をr.iう「らいで恥

ずかしがっていては 「オタク失絡」なので

すかあ。 う~ん，オタクへの道は厳しい!

(KO)さん，がん1Iってね(何を?)。.rセーラームーンJ を見ている人間は僕の周
りにも何人かいますが，毎週欠かさず「トマト

マン」を見ているのは僕だけでしょう。主人公

のトマトマンよりもニンジン忍者が好きです。

川端 j羊之(21)北海道

うう，なんfごか話がどんどん「オ」とか「タ」

とか 「クJ とかのほうへ，ずれてきてます

が・・・・・，でもニンジン忍者ってかわいいの

かも 。見Tここ tないり E。
.最近，いい毒物飲料がない。チェリオには怪

しい名のジュースがあるがT 名前だけで味は別

に怪しくない。怪しいジュースが飲みて- 1

宮内大輔(18)大阪府

あのう，怪しい rl味」のジュースが飲みた

いのですか? それなら，自家製で「から

しコーラJ 1:か「チョコレートカルピスJ

tかがおすすめてすが，いかが?.6月。会社にある花壇をひとつつぶして， ト
ウモロコシとインゲンマメと小熊を植えた。

7月。小蕪を収穫して，漬物を作って昼に食

ベた。おいしかった。

8月。インゲンマメを収種して，タマゴと一

緒に妙めて食べた。おいしかった。

9月。 トウモロコシが大きくなって 3時のお

4ミE予 e・
あのよ ，，..- 黍良恩

1Tibiiミ:::号、:立でて...がこの
r 、・? 怠弘、 、うり・λ，-

:J ~ ')もよかな 7 
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やつに食べることができそう。楽しみ楽しみ。

しかし，我が社はいったい何なのであろう?

俺の職種は試験研究員だぞ。班長ぢゃないぞ

原因 莫志(21)静岡県

自給 I~I 足の j[I，(1品薬野菜，ですか。 L 、 L 、なあ。

ても，ほんとに会社でそんなことしててレ

いのですか?

.DoGAの柚姫は，茶道をやっているのですね。

私も最近，会社の茶道部に入りました(会社のき

れいな受付のお姉さんが茶道部の部長だから入

部したなんて 口が裂けてもいえません)。録近で

は足もしびれにくくなり，茶の湯の心がわかり

始めてきました(ホンマかいな)。

横田 高己明(25)山口県

では，次のハガ、キては「きれいなおMiさんJ

i:. r茶のi易の心」についてのご幸H告をお待

ちしております。ねっ。

.前から気になっていたのですが r吾輩は

X68000である」の記事中，右ページ右上と左ペ

ージ左下にある花のような模様はいったいなん

なのですか? 泉氏の家紋なんでしょうか?

それと，満開の電子ちゃんに岡村姉弟が出演し

ていますね。見落とすと二ろでした。

楼井良多郎(21)東京都

いいところに気がつかれましたね。災を，*，

しますと，あれは，ゃんごとなきお生まれ

であります泉サマのお家(い λ)のi副l紋なの

です。つまり，お持ち物から担当ページに

至るまで，すべてあれをお入れしなければ

ならないのですー (1肢ですが)。

.そろそろ封印しょうかな，なんて思っていた

ら，その前に父がキーポ ドをどっかに隠して

しまいました。プログラムをよく作る平ムに，キ

ーボードがなければ と思っているのでしょ

うが，父はマウスキーボードの存在をいまだ知

らない。うふふ。 幸 俊威(17)大阪府

いわれてみれば.X68000ってキーボードが

なくても図らないのですねえ@うんうん，

liJI利，f夏草IJ。て也も rうふふ」なんていって

ないで rぉ勉独」もち ゃんtしてね。

.ぼくは，物に名前をつけるのが好きだったり

する。だから，ぼくの持っているX68000に似合

う名前をつけてみた。その名は亀吉。ぼくはこ

の名前を気に入っている。きっと，ぼくの

X68000も気に入っていることだろう。この亀吉

と出会って l年と 6カ月になるが，親にねだっ

て大金を出して買ってもらった大切な品である。

ちなみに，ぼくはあぶない人間ではありません

からよろしく l 編集部の人もパソコンに名前

をつけませんか。 大島康生(15)東京都

「おはよう. i色EiJ とか「ただいま.1色r::iJ
とかいって，かわいがっている のかな。

.夏休みに実家の青森に帰省したときのことで

す。飛行機が着陸態勢に入ったのでシートベル

トを締めてかまえていると，急にグィ ーンと上

昇する感覚。しばらくすると r青森県内の天候

不良の影響てつ農霧が発生し，着陸困難なため，

上空で待機しますJ という機長のアナウンスが。

結局その後も清陵を試みましたが不可能と判断

し，そのまま大阪へUターン 。さすがにあ

のときは心身ともに参りま したよ。幸いにも，

次の自の臨時便で無事に到着できました。でも，

今考えると. 2日間で大阪ー青森聞を往復半で

きたので得したかな，なんちゃって。

土井準(22)大阪府

お疲れさまでした。せっかく米たのにその

まま逆戻りなんて，ち ょっ と悔しいですね。

でも，全然関係ないところに降ろされち ゃ

うよりはマシかも。

.高速道路を風に吹かれながらとばすと，実に

気持ちがいいものです。「まるで気分は夕涼み」

というところに，気が利くのかどこからかチリ

ーンチ リーンと風鈴の音までも聞こえて で

はなくて単なるスピー ドの出しすぎでした。車

を運転されるみなさん， くれぐれも安全運転を

心がけましょう。 藤原彰人(22)岡山県

おやおや，気をつけてく fごさいね。てない

と

.連休明けの初日の帰り (夜勤なので火曜日の

朝).朝から雨が降ったりやんだりしていた。連

休中にお金を使い果たした(北海道旅行に行っ

てきたのだ)私はポーッとしながら家に帰って

きた。ごく普通のカーブで.スピードの出しす

ぎかな，と思いながらハンドルをきると，あ!

曲がらない，あ~落ちる ーと，田んぼにゴロ

ン，ゴ口ンと車が仰向けになり，私は天井に四

つん這いになっていた。あ一車が~。昨年買っ

た車が~。借金がまだなのに一。田んぼのほう

は保険ですんだのですが，車のほうは 。雨

の日の運転は気をつけましょう。

赤木英樹(24)岡山県

怪我はあり差せんでしたか? 問の日は特

に危ないですよね。それにしても，田んぼ

のJI古i1'tって，どういう のかな? 収穫で き

るはずだった米の代金や旺iんぼの修理費

( ? )などを見積もるのでしょうかJ破損し

?こカカシ代」 とか…・・。

.以前は雑誌に掲載されているプログラムを入

力すると，入力ミスでエラーが出た。現在は，

入力時に最適化してしまい高速で小さいプロ グ

ラムになります。ちなみにショー卜プロぱーて

いにあった，プロポーショナルピッチを入力し



たときには， X-BASICのリストをアセンブラに

直して入力し終えま した。

下回 達也(25)三重県

.. li:々 とパ'ワーアッフ。してるじゃないですか。

花、も兄刊わな〈っちゃ。

.ああ 宿題があ 順調に遅れていく う

....'6住か・・ 助け・ 1 三宅涼(14)京都府

ああ・ 0・j並行があ 遅れ ホンが孫ち

ライターの00さん げんこ・・・・。

00さん担当 (28)東京都

.久しぶりに田舎に帰った。小さかったタマ(メ

ス猫・|歳)bすっかり大きく なっていた。特に

おなかが大きかったので，アレッと思ったが，

案の定，子供が入っていた。10月の試験休みに

帰郷するのが非常に楽しみだ。

森上 品仁(19)岡山県

jiiflJf.生まれるかな。お母さん似かな，それ

ともお父色ん似かな。

.この前，大学の付属演習林へ実習に行き(私

は幾学部林産工学科)，生まれて初めてチェーン

ソーを使いました。あまりにも簡単に木がスパ

スパと切れてしまうのには賞者きましたが， もっ

と驚いたのは，樹齢20年のスギの木|本の値段

が4，000円程度だということでした。それでも

「日本の木は高l'Jと，海外から木材を輸入する

というのですから，日本で林業なんてやってら

れませんよね。 松永正弘(22)京都府

チ.エーンソーって簡単なんですかコ 品t木

って育つのは大変なのに，あっけなく切ら

れちゃって，しかもiiIl段li安いなんて

ても， もしも木材がなくなったら，すごく

困りますよね，き っと。

.なにもかもがめんどうだ~。めんどう。めん

どう 。 どう にかしてくれ~ (でも . ノ、ガキを響く

のはそれほどでもない)。

田中 信一(20)神奈川県

企石田 {自仁神奈111宇の女の子の紙袋に112

ii;3152九132t:22ね
おやおや， そんなこ tいわないで。I(!i倒が

らずに，;j(;J) bハガキ(tごさいね。お待ち

してます。

ぼくらの掲示板
.掲載ご希望の方は目官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢 ・連

絡方法 ー・)を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

仲間
*1年前に発足した 'OpenSpaceJは，当初 1年

間のみの活動予定でしたが，大変好評だったた

め活動期間を延長することになりました。内容

は， Macintoshを使ったDTP会報の発行， Macin 

toshとX68000のグラフィックデータ変換やソフ

ト，アルゴリズムの開発を行っています。その

ほか，小説やマンガなどなんでもありのサ戸ク

ルです。機種は問いません。興味のある方は，

600円の無記名小為替を同封のうえ.下記の住所

にお送りください。最新号をお送りします。〒

399-07長野県塩尻市片丘10391古篠一浩

*このたび，パソ コンだけでなく「自我を文章で

表現する自己確立のための思想哲学誌」をテー

マとしたサークル 'WrightStaff Jを発足します。

内容は毎月発行のベ パ メディアてういろい

ろな意見を持った人の参加を待っています。興

味のある方は送料実質175円分の切手を同封の

うえ.下記の住所までお送りください。〒154

東京都世田谷区若林4-29-13 飯島陸太

売ります
*XI周FM音源ボード 'CZ-8BSIJを送料込みで

10，000円で売ります。付属品，箱すべてあり。

連絡は往復ノ、ガキでお願い します。干737広島

県呉市溝路町7-21 長原泰彦

*Roland 'MT-32Jを32，000円で売ります。完動，

目立つ傷なし。箱な し。マニュアJレ，ケーブル，

アダプタあり。連絡は往復ハガキでお願いしま

・応募者多数の場合，掲載できないこともあります。

・紹介を希望されるサークJレは必ず会誌の見本を送ってください。

す。干243-04 神奈川県海老名前国分寺台2-14

-7 井上 敬介(21)

*XI用カラープロ ッタプリン7'CZ-8PP2RJ， RF 
コンパータ 'CZ-8VCJ，鉱張1/0ポート 'CZ-8

BE2J， 320Kバイト外部メモリ 'CZ-8BE2jをま

とめて20，000円くらいで売ります(すべて取扱

説明讐あり)。また，パラ売り可。往復ハガキに

希望価格を書いてお送りください。干658 兵庫

県神戸市東灘区西岡本3-21-3 油川 正徳(24)

肯Roland'CM-500Jを80，0∞門前後， KORG 'M 1 J 

を80，000円前後で売ります。'CZ-500Jは箱，付

属品っき。'MIJは箱なし，キャリングケース，

音色カードケーブルつきです。'Mljは箱な しな

のでー手渡し希望。まずは往復ノ、ガキで連絡して

〈ださい。干187 東京都小平市津田町3-25-48

出羽克康(21)

肯ROland'CM-64Jとカード 2*文を65，000円. BOSS 

のモニタスピーカー 'MA12AV Jを2個で10，000

円，XI/X68000用熱転写カラー漢字プリンタ 'CZ

-8PC5Jを45，000円，ニューテックの1∞Mバイト

ノ、ードディスクを50，000円以下，NECのモデム

'COMSTARZ CLUB 24/むを20，000円以下で売

ります。また， 'THE福袋ver.2.OJ '68000プログ

ラマーズハンドブックJ'X68000ノマワーアップ

プログラミングJ'X68000ベストプログラミン

グ入門J'X68000環境ハンドブックj'X68000マ

シン語入門J を適価で売ります。連絡は往復ハ

ガキに電話番号を明記してお送りください。〒

38卜02長野県上高井郡小布施町851 鈴木理

星(17) 

*電子手帳用カード「ザ ・ベースポールJを送料込

み3，∞0門で売ります。付属品，箱すべてあり。

連絡は往復ノ、ガキで。〒724広島県東広島市西

条町西条策1258-5 原因謙(18) 

買います
肯電子手帳とX68000の通信ケーブル 'CE-300LJ

を送料込み1，000円で買います。付属品，箱なく

てもかまいません。連絡は往復ノ、ガキでお願い

します。干724 広島県東広島市西条町西条東

1258-5 原田謙(18) 

パックナンバー
* 'オールアバウ 卜ナムコ 1J (電波新聞社)を送
料込み4，500円+αで買います。切り抜きさえな

ければ多少汚れていてもかまいません。連絡は

f主f夏ノ、ガキでお層高いします。干369-03 i奇玉県

児玉郡上里町三田J542 岡村哲男(18)

*Oh'X 1991年 6月号を送料込み2，500円で賀いま

す。切り抜きのあるものは不可。連絡は官製ハ

ガキでお願いします。干573 大阪府枚方市牧野

北田J1 0-34-1 07 橋本 智也(16)

*Oh ' MZ1984年 12月号~ 1 985年 8 月号， Oh!X 1988 

年 3月号， 1988年 6 月号~ 1989年 6 月号， 1989 

年 8月号， 9 月号~ 1 990年 4 月号を各 l 冊送料

込み 1，000円前後で貨います。切り抜きは不可。

そのほかのパックナンバーを売りたい方.連絡

を待っています。〒 167 東京都杉並区本天沼3

-23-14 鈴木昇方黒崎亨(19) 
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌、年間モニタの方舟の

意見を紹介しています。今月は 9月号の内容

に関するレポートです。

.9月号の目次を見ると竪そうなテーマが並
んでいて，読み始めるのに少し戸惑いました

が，読んでみるとわかりやすく面白い内容で

した。わかりやすいといっても，ある程度は

歯応えがありました。まあ，なんの努力もな

く頭にすらすら入ってくる記事よりは，その

ほうがいいでしょう。数値演算プロセッサや

V70ボードを私は持っていないので，それら

に関する記事をつい飛ばしがちに読んでしま

いましたが「そうか，こういうものなのか」

とこれらの製品自体を理解するというふうに

読み進めました。

矢野啓介(19) X68000 XVI， MZ-2500 北海

道.9月号の特集では，丹氏の最後のひと言が
ずしんと響きました。確かにそのとおりです。

ちっとも暴言なんかじゃないです。モデリン

グとレンダリングの区別がなくなる，つまり

は彫刻とか粘土細工をするような感覚て二 CG

をするってことですよね。夢のようだ・ ーで

もとても重要なことだと思います。デザイナ

ーに{憂しいCGシステムを作る。それが私のE里

想ですが.操作性ばかりでなく速さも考えな

ごめんなさいの
コーナー

10月号 P.50 笑顔を探して

Z-MUSIC ver. 1 . 10で演奏した場合，演奏が

正常に行われないことがわかりました。リス

ト中の Uコマンドで“一(マイナス)"の付い

ていないすべてのパラメータの頭に ι+(プ

ラス)"を付け加えてください。該当箇所は.

159， 168， 227， 246， 265， 274， 293， 296， 

297， 304， 305， 308行です。

10月号 P.86 ZPP.X 

ZPP.Xでは，データ展開部分に16進データ

がある場合， A~F の文字を音階コマンドと

解釈するため正常に展開されません。データ

展開部分では16進データを使わないようにし

てく fゴさい。

166 Oh!X 1992.11 

くちゃ，と思います。やっぱりハードに頼る

しかないのかしらね。あと， 'MIRAGEJにはも

っともっと頑張ってほしい。モデラにもまだ

まだ問題が残っているし，アトリビュートエ

ディタはこれからだし，やっぱり「おお-!J 

といえるようになってほしい。メタポールも

ほしいしね。それからより速く，より表現豊

かに。もちろん速いばかりではなし半影な

どの多彩な表現ができるようになるといいな。

どうせやるならトップを目指せ，てなもんで

す。

安井百合江(18) X680∞ACE 愛知県.9月号の特集「数値演算の熱い逆襲」は，
読み手によって評価が分かれるでしょう。ま

ず，数学が好きか嫌いか，そして数値演算プ

ロセッサを持っているかいないか，です。丹

氏が害かれた「疑似メタポールて・遊ぶJ は.

いかにさぼるか. という高速化の話がメイン

であったため，数学嫌いの人でも楽しめたと

思います。しかし，ほかの記事は数学がメイ

ンであった り，V70や数イ直演算プロセッサを

実際に積んでいなければ，興味をひけない内

容であったのではないでしょうか。特集の中

では， もちろん「疑似メタポールて・遊ぶ」が

最高でしたね。よくぞここまでメタポールを

モデル化し，高速化したものです。コンヒ.ユ

ータ上のシミュレートには，ある程度のモデ

ルイヒが必要なことはわかっていましたが，も

ともとコンビュータ上のものをモデル化して

コンビュータ上でシミュレートする，そんな

ことは思いつきませんでした。これはしばら

く遊べそうですね。テストが終わったらぜひ

とも打ち込んでみたいと思います。

高橋毅(21) X68000 PRO， MSX2 埼玉県

.9月号の特集の中では 'FPP.MACJが印象

に残りました。数値演算プロセ ッサが実数演

算以外に対して役に立たないことは，以前か

ら話に聞いてましたが，いろいろ工夫をすれ

ばそれなりに{吏えるんだな，と思いました。

FLOAT3.Xによるオーパーヘッドを減らせば，

速くなるものですね。CGをやったりするなら

ば数値演算プロセッサも役に立つでしょうが，

それ以外の人にも使ってほしい，そんな気持

ちが見える記事でした。また，数値演算プロ

パタに関するお問い合わせは

ft03(5488) 1311 (直通)
月~金曜日 16: 00"'-' 18 : 00 

セッサは素晴らしいものだ，とも恩わせてく

れました。

菅本友司(21)X68000 XVI宮崎県

.川原氏のレビューで 'MATIERJのもうひと

つの顔を見たような気がしました。 8月号の

中野氏のレピューでは「誰でも絵が描けるツ

ール」としての面を見せてくれました。Z's

STAFFよりも安いし二れは買いやな，と思っ

ているとさすらいの電脳絵師は「使いこなす

のはたいへん」といいます。これは真の意味

で 'MATIERJは誰にでも受け入れられるツ

ルではないでしょうか。とりあえず， CGを楽

しみたい人には3Dペイント，細かく摘きたい

人にはブラシ， といった図式が私の頭の中で

勝手に出来上がりました。まだ発売されてい

ないそうですが，買ってみようと思います。

自分が思っている図式を確かめるためにも

日。そ して，新しく始まったD凸GACGアニ

メーシヨン講座は，以前の連載に比べて初心

者にわかりやすくなっていると思います。結

構， How To本のノリでよろしいのではないで

しょうか。'DoGACGAシステムをあのような

形で配布してしまったからには， DoGAもも っ

としっかりしなければいけない」そんな思い

がなんとなく伝わってきます。

中矢史朗(21) X6ω∞ACE-HD 愛媛県
.数値演算で特集を組んでしまう， もしくは

車且めてしまうのがOh'Xらしいところでしょう。

興味のあるないにかかわらず， このような特

集は必要だし歓迎すべきことだと思います。

記事の内容はかなり高度なところもあります

が，読んでいてつまらないということはあり

ませんでした。特集の記事の中では'68881並

列駆動への挑戦」がとても面白い試みだと思

いました。結果的にはMPU68000自体の処理が

遅すぎて，せっかくの並列化の効果が出なか

った，ということでしたね。しかし，裏を返

せばクロックスピードが速ければそれ相応の

結果が得られる，ということなのでしょうか。

文末では，超越関数て・再挑戦してようやく満

足のいく結果を得られたようですが，私はそ

二にたどり着くまて'の過程が興味深かったで

す。

藤田康一(21) X68000 PRO 静岡県

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法，操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。



s 

作る楽しみ
遊ぶ楽しみ
どちらがお好き?
'特集では「ゲームマネージメント」と題し

て，ゲームの中核であるマネージメン トシス

テムが，どのように成り立っているか具体的

に紹介してみました。

いろいろなゲームがありますが，その根底

に流れる基本的な考え方は同じです。あとは

いかに作りたいものに合わせ，ゲームマネー

ジメン卜システムを発展させるだけ。特集の

記事を参考にして，使い勝手のいいシステム

を目指しましょう。

また，今回は，アセンブラを使った記事が

多< rゲームを作りたくても何から手をつけ

ていいかわからない」と迷っている人には，

ちょっと難しいところもあるかもしれません。

そんな人は 1:字|句すべてを理解しようと

せず，ゲームにはどんなものが必要となるの

かを探してみてください。

そして，大切なのは，思いついたことをと

H F 
砂誰かさんのところと違い，私の学校の研究室でX

680∞はコンヒ.ユータと認識されていない。某国民

機はあるが，VRAMが半分だしフロッピーが外付け

の「非百奥様も にしかプリンタがつながっていない

ため不便の極乳私刑宣っている実験装置など総額

1000万円ιλ上もするのに，世の中の金の使い方はど

こか間違っていると思うぞ， うんうん。 (八)

惨昔「踊りゲームJ というものを作ろうと思ってい

た。キーボード全体に前転やジャンフ:スピンなど

の動作を割り振っておき，入力にあわせて滑らかに

キャラが踊るのだ。連係した動作も可能で，プレイ

ヤーはより美しい踊りを摸索して遊ぶ。長い間錆び

ついていたアイディアだったが，ス卜 1の動きを見

たときちょっとと思い出してしまったのよ。 (哲)

惨ある晩胸がワクワクするような面白い夢を見た。

「こいつはイ吏える!Jと思って寝ぽけながらメモに

ストーリーを書いてまた寝た。起きて見てみると「車

をカタパル トに載せて，ガス燥発の威力て甥を飛び

越す。車ミサイJレ」と書いてある。反乱分子の役だ

った僕が考えた一発i蝉云の秘策らしいんだけど，何

だかさっぱりわからない。夢ってへンだ。 (;甫)

惨最近.電話をかけるのカ叶布い。まわりで留守電メ

ッセージ(r名前とメ ッセージを入れてください，ピ

ーツJ ってヤツ)を変にするのが，荒行ってるかりだ。

BG附すきのヤツはまだいい。サザエさんカ守主拶する

ヤツや「もしもし。私リカちゃん。お電話ありがと

-Jなんてのも・・ 0・・目。頼むから手幼〈かけるときは留

守にしないでくれつ(笑)， (で)

りあえずやってみるという姿勢です。プログ

ラミングは，経験と勧，そして根性によって

磨かれていくものですからね。自介の作りた

いものを目指して努力してみましょう。身に

つけた技術を使い面白いものを作っていこう

ではありませんか。

'来月でOh!Xは改題5周年を迎えます。Oh1X

がここまでこれたのは，ひとえに読者の皆さ

んのおかげ……と創干IJIO周年でもいったよ

うな覚えがあるセ リフはおいといて(本当に

感謝してますにせっかく 5周年記念ですか

ら何か面白いことをやりたいですね。すっぽ

んと頭のネジをすっ飛ばしてしまうような企

画を立てるか，思いっきり真面白な企画で攻

めるか，どちらにしても派手になることでし

ょう。期待していてください。

砂rX68000マシン語プログラミングJr吾輩は

X68000であるJrマシン語カクテルinZ80' 

Bar Jは，著者多忙のためお休みさせていただ

きます。また，印刷上の不手際のため10月号

の rOh1Xreader'sぎやら りい」で i手渡j告克さ

んの名前が抜けていました。本当に申しわけ

ありませんでした。

T • B 
~j業は対戦ポピュラスて・勝ったことがない。 勝負に

徹しきれない性格なの力¥単にヘタなのか。という

わけでポヒ。ユラス Eは無念。ところでオートパイの

ヶ・ームて・は，国内外を問わずリアルなうイデイング

感を実現したものが出ていない。そのヒントをつか

んだような気がする。ここは王E屈をこねるのでなし

に実証してみたいものだ。しかし・ 。 (A.T.)

惨ものすごし沖縄換をしてしまった。楽器なぞできも

しないのに，何人もの人と一緒に新宿ピットインの

ステージに立っているのである。左に渡辺香港美が

いるのである。右のピアノには山下j特南がいるので

ある。中央には筒井康隆がいるのである。こんなこ

と一生にいどどころか三生に一度あるかないかであ

る。なんてこった。 (K)

惨祝さんはカラオケが嫌いだ(電クラ53号)そうだ

力司業は大好きだ。仲間を募っては頻繁にカラオケに

行っている。昔カラオケといえば飲み屋でやるもの

だった杭最近ではカラオケボックスしか考えられ

ない。新曲の品揃えはいちばんだ。懐かしのアニメ

主主E歌も車部湾側っていて「ソランJや「ヱイトマンJ

を見つけたときは思わず歌ってしまった。 (KO)

惨「恐龍Jの本で，発見された骨の写真なんかを見

ながら考えた。「もし，化石になって発見されたら」

なんてね。巨大限石かなんか力経ってきて人聞が滅

亡した何億年後かに， まったく遣うかたちの生き物

に骨を見つけられたら，…一。彼らはあたしの骨か

ら何を読み取ってくれるだろうか? なんだか.か

くれんぼみたいで，ちょっと楽しい気;h'した。い、)

R 

投構応募要領

・原稿には.住所・氏名・年齢・職業・連絡

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

楊総量・マイ コン涯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卜，

変数表.メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し.プログラムをセー

ブしたテープ(テ'ィスケット)を添えてお

送りくだ8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

きれば実体直己主皇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

場合はこ'連絡いたします。

・投稿者のモラルとして.他誌との二重投稿，

他機者慰司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

〒108東京都港区高崎2-19-13NS高嶋ビル

ソフトパンク出版部

Oh ! X rrJJ2O.③」係

E A K 
惨引っ越しをした。京急の神奈川駅から徒歩8分.

4お感陪て歩いて行けるE鴎住だから，なかな力便利

な場所だ。そんな場所だから，家賃もそれなりなん

だけどね。ノリと勢いてヮ夫めてしまったけど，今月

の給与明布団を見て …ちょっと早まったかな。ま.

なんとかなるでしょう。というわけで，引っ越しの

手伝いをさせられた友人0君に感謝感謝。 (J) 

~ VIRTUAL REALlTY STUDIOを渡したときに rや

っぱりデゼニランドだなJ といったことは党えてい

る。で，それを律儀に心に留めてオフ.ジエクトを作

ってきた(A.T.)氏。最初はなんでモヒカンの兄ちゃ

んをイ乍ってきたのかわからなかったけど，なかなか

やるのお。次は「やっぱり惑星メフィウスだな』と

いってみよう。何が出てくる力、 (A) 

惨これまて》ずいぶんいろんな特集をやってきたがゲ

ーム特集を担当したのは実は初めてだ (どこがゲー

ム特集なんだという吉見もある)。確かに 度はやって

みたかったのだが，年に数回しかない安息月を無為

に消費したのではないかという気も… 。Mook関係

力百塁れに遅れている。しかしQuadra発表から l年以

上たつのになぜQuarkが走んないんだフ (U) 

惨経ノてイ 卜誌の広告特集(特定介野の広告を集める

ために企画されたもので.広告と関連記事からなる)

を聞くと，どうも見覚えのある筆者名がー 。あり

やま.私と同姓同名でないかい。それもrMacintosh

のマルチメディアJだなんて， Oh!Xの私の立場はど

うなるの。ヰ土内じやりtイ卜したんだろうJだって。

〉配菩にもならないよね。 (T)

編集室から 167 



microOdyssey 
最近の大型箆体のアーケードゲームを見ても

わかるとおり.3Dゲームがポリゴナイザーなど

かなり高機能なハードを引っさげ，ゲーム世界

を現実世界へ近づけようとしつつある。これに

よって，以前に比べれば格段に表現力が上がっ

たし，演出面でも派手に豪快になってきた。

ここでちょっと考えたいのだが，これらの技

術や演出で，プレイヤーはゲーム世界へ没頭し

やすくなっているのだろうか?

答えは rYESJ。
技術が上がれば表現力が豊かになる，演出が

よくなれば，それだけプレイヤーを引きつける

ことができる，という結構安易な理由だ。それ

なら，現在，素晴らしいゲームが生まれ続けて

いるか，というとそうでもない。ここに，技術

と演出の相関関係という問題が出てくるのだ。

一例を挙げてみよう。

僕は「ギャラクシアン 3Jの発進シーンは.

完全にレゴブロックの世界だと思った。また，

鑑隊戦をくぐり抜け.地上に降りて震終目的地

にたどりつくと，そこに繰り広げられていたの

は，ネオンサインピカピカの遊園地であった。

これを見た瞬間，カッコイイと思うよりも，非

常にこっぱずかしい思いを抱いたのを覚えてい

る。まあ，こっぱずかしいまでいかなくても，

違和感を覚えた人はすくなからずいるだろう。

要するに完全に嘘の世界と感じた。

それとは逆に rギャラクシアン 3Jの l人用

ノfージョンといえる「スタープレード」は，タ

人数パージョンより格段に機能制限があるのに

かかわらず，映像の迫力は負けていない。むし

ろ，エンデイングまでのとぎれることのない;荒

れる映像に感動さえした。

これらの違いは映像のバランスといえる。確

かにできることが多くなれば表現力が広がる。

しかし，ある部分が突出すれば，全体のバラン

スが崩れるのは当たり前だ。そして，ゲーム世

界でそのバランスが崩れたときには.無残にも

ただの嘘っぱちな世界となる。目立つ部分とそ

うでない部分のギャップに，プレイヤーがゲー

ム世界を現実として捕らえられなくなるのだ。

そういった意味から「スタープレード」のバラ

ンスのとれた世界に，僕はよりゲーム世界の中

に現実を感じることができた。

また，ゲーム画面に現れる映像は， 自然映像

に比べて著しく情報量が少ない。それでも僕ら

は，画面に展開される映像を自然に現実の映像

と補完することで， リアリティを感じることが

できる。ただのワイヤーフレームの映像が.3D 

空間に浮かぶ Xウイングに見えるのもそのため

だ。ゲームはそこを狙ってプレイヤーをうまく

だまさなくてはいけない。そして，見事プレイ

ヤーを捕まえられたら成功，だましきれなかっ

たらドポン。

現状では技術の先走り，という気もしないで

はないが，こういった問題をクリアーしてゲー

ム世界が構成されるとしたら・・また一歩，ゲ

ーム世界が現実に近づいていくのだろう。

そして，将来，自に飛び込んでくる映像が，

自分の思い描く映像と寸分違わないもので，さ

らに五感をすべて再現されるものが登場したと

しよう。それはゲーム世界などではなし正真

正銘自介が生きているもうひとつの現実世界と

なるのfゴ。 (J ) 
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1992年12月号11月18日(水)発売
特集不思議なゲーム空間
-キャラクタ一戸二メーション作法
S>く-WINDOW用あいかけっこゲーム

OhlX5周年記念特別企画
エレクト口ニクスショウレポート
新製晶紹介 XB8000用版下作成支撮システム
全機種共通システム

実践Small-C講座 MAKEプログラム(前編)

JXックナンバー常備属

東京 神保町 三省堂神田本庖5F
03 (3233) 3312 

11 嘗泉ブ yクマート 81
03 (3294) 00 1 1 

11 轡泉グランデ5F
03(3295)0011 

秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

八重，州
03 (3257ブ)2660 
八重，州 ッヲセンタ -3F
03 (3281) 181 1 

新宿 紀伊国屋書庖本庖
03(3354)0131 

高田馬場未来堂書庖
03(3209)0656 

渋谷 大盛堂書庖
03(3463)0511 

神奈川横浜 有隣堂横浜駅西口庖
045 (31 1) 6265 

11 有隣堂Jレミヰ庖
045 (453) 0811 

施沢 有隣堂旗，尺庖
0466(26) 1411 

神奈川 l草木 有隣堂J草木庖
0462(23)4111 

平塚 文教堂四の宮1苫
0463 (54) 2880 

定期則蹄のお知らせ

Oh'Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込書J欄にある 「新規J r継

続」のいずれかにOをつけ，必要事I買を明記
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ

い。その際，度される半券は領収容になってい

ますので，大切に保管してください。なお，

すでに定期購読をご利用の方には期限終了の

。，ド~JI.t:::..U 11月号

千葉 4自 新星堂カルチェ 5
0471(64)8551 

船橋 リブロ船橋后
0474(25)0111 

11 芳林堂書庖津田，召庖
0474(78)3737 

千葉 多国屋千葉セントラルプラザJ苫
0472(24)1333 

t奇宝 川越 黒図書庖
0492(25)3138 

)11ロ 岩iXIJ書l苫
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又.庖駅前広
0292(31 )01 02 

大阪 北区 旭屋書庖本広
06(313) 1191 

都島区 耳墨4 堂京橋后
06(353)2413 

京都 中京区 オームヰ土審l苫
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052(562)0077 

11 パソコン2上前津底
052(251)8334 

)l.IJ谷 三洋堂・庖刈谷庖
0566(24) 1134 

長野 飯田 平安堂飯田庖
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

少し前にご通知いたします。継続希望の方は.

上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

本誌の海外発送代理l苫， 日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

〒101東京都千代田区飯田橋3-11-6

ft03 (3238) 0700 

・ 1992年 11月|日発行定価6∞円(本体583円)

・発行人孫正義

.編集人僑本五郎

・発売元 ソフトパンク株式会社

.出版司E業部 干108東京都港区高輪2ー19-13 NS高輪ビル

Oh'X編集部合03(5488) 1309 

出版営業部 n03 (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 02179-11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。



XS800Dよでのフロクラミシク環境を充実させ~ため!こ、
各種開発シールキνドをテーマ剖|こ解説。

それが

くX68kProgramming Series > 
X6BIくプログラミングシリーズ

で言。

/X68k Programming Series~ 
/特1Develop. 

吉野智興・中村祐一・石丸敏弘・今野幸義 共著

85判・箱入り 2冊セット/ディスク付予価9，000円(税込)11月上旬発売予定

本書は、 X68000周に移植されているCコンパイラX68000GCC(GCC)、アセンブ、ラHighspeed a回embler

(HAS)、リンカHighspeed linker (HLK)、デパツカI"GNUDebugger(GDB)について新たに書き下ろしたドキュメ

ントであり、開発キットてψす。付属ディスクにはこれら4種類の開発キyトとサンプルブロクーラムが収録されています。また

ライブラリには、 XCコンパイラおよび岡シリーズのIf'libc.!lのライブラリが利用できます。

rYol.l Programmer's GuideJ rYol.2 ReferenceJの2冊より構成。 Yol.lでは、基礎知識やインストール方

法、そしてGCC、HAS、HLK、GDBの各機能および操作方法について解説します。そしてYol.2は各種オプション
スイッチやエラーの対処方法についてまとめられており、ハンテoイマニュアルとして最適て守す。

/X68k Prog-ramming sm-ie今日 libc 
村上敬一郎・荻野祐ニ・大西恵司 共著

85判・箱入り 2冊セット/ディスク付予価8，500円(税込)12月中旬発売予定

本書は、 Cコンパイラで利用可能なライブラリ関数を5つのレベルに分類、それぞれよく使用される約650種類のライブ

ラリ関数を著者らが独自に開発し、その解説を書き下したものです。作成したライブラリ関数はすべて付録ディスクに収

録されています。これらのライブラリ関数はX68000上で動作し、 XCコンパイラおよび同シリーズのIf'Develop..!lで使

用することができます。

rYol.l User's ReferenceJ rYol.2 Programmer's ReferenceJの2冊より構成。 Yol.lではライブラリ関数
を使用していく上での基礎知識や注意事項、およびファイル操作やユーザー管理などのライブラリ設計について解説

していきます。 Yol.2は付録ディスクに収録されている関数について、サンプルブロクボラム入りで、解説したマニュアルとな

っています。

画Eソフトバンク出版事業部
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側満開製作所

講読方法.定期購読もしくはソフトベンダーTAKERUでお買い求めいただけますa
世定期購院の場合=購続料6ヶ月介6，000円(送料サービス、消費税込)を、
現金司E留または郵便振替で下位の宛先へお送り下さい。
現金・留の場合:干 171 東京都豊島区長崎1-28-23Mu碍西池袋2F
郵便振替の場合:東京 5 -362847 側満開製作所

・こ・注文の際は、郵便番号・住所 ・氏名・電脂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、 C3.5インチ版J とご指定下さい。
・新規購読の方は「新規」と明記して下さし、。 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ヵ、らお送りいたします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。
肯 TAKERUでお求めの場合=1部につきし200円(消費税込)です。
・定期購読版と内容がー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)



絶賛発売中.ノ

CD-RO九1Drive 
for 
ぶY68000

マルチメディアへの誘い

FirstCla ss Technology制作のCD.ROM

Oevice Oriverを付属させついにX68000用

CD.ROM Drive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規格的CDをHuman68K/SXWIN.

DOWで直接扱えるよ うになります。

また.将来的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。

ディジーチヱーンによ って既存のSCSIハー

ドディスタとの同時使用も可能です.

KGU'XCD対応
X68000 CD.ROM第一弾 1r71Jーウェア聾J

Free 80ft Ware Selection -CD68K 
近1111'.先

標準価格￥118，000-

X68000 Comoact XVI 

cZ-606D/CZ・6FDSSET 

定価合計￥477，600

特価￥338，000
X68000 XVI HDI00 

cZ-606D/Quantuml00SET 

定価合計￥565，800

特価￥398，00。

ドライブ仕微

型番 KGU.XCD 

使用 ドライブ 車芝 XM.3301

平均ア?セスタイム 325m5EC 

インターフェ ス 5C51 

キ ャッγ ュメモリ - 64KB 

オーデオ出力 RCA.Phono端子X2

ステレZサヘッ ドホン端子

電源 専用ACアダプター

外形寸法 150X 228X 50 (電源部含まず)
"'SCSIケ プル・ターミネタ "別売に'iIJIT

付属サポートソフト

1509660準拠デバイスドライパ

MusicPlayer for SX-Window 

Maci nt osh™伺 ファ イ Jレビ ューア for SX.Window 

通 販

X68000 Comoact XVI 

cZ-606D/CZ・8PCS・BKSET

定価合計￥474，600

特価￥358，000
X68000 XVI HD120 

cZ-606D/Quantum120SET 

定価合計￥575，800

特価￥408，000

大

X68000 Pro SHOP 

BASICHOUSE 
KEISOKUGIKEN Corp. 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25・3970

CD・ROM広辞苑検索&閲覧

sx-広辞苑
富士通・ NECより発売されてい

る12cmCD・ROM広辞苑を検索/参

照し、 X68000上で使用できるよう

にする専用検索ソフ卜です。通常

の検索に加えて、文章中語検索、

条件検索などの強力な検索機能が

利用でき、広辞苑内に収録されて

いる図版の表示、音声の再生も可

能です。8XWINDOW上で動作す

るので、 SX.WINDOWの特徴である疑似マルチタスク機能やカット&ベー

ス卜等の機能が利用でき、エディタXなどで文章編集中に検索/参照するこ

とが簡単にできます。また将来ワープロなどのSXWINDOW対応ソフトが

発売された場合にも本ソフ卜の使用によ って広辞苑の有効利用が可能にな

ります。同時に複数起動ができるため、いくつかの情報を同時に参照しな

がら作業を進めることも可能です。

標準価格検索ソフトのみ ￥19，800・
CD広辞苑セット￥47，800・

総本アプリケーションの実行にはメインメモリ2Mバイト以上実装している必要があ ります.

特 価

X68000 Comoact HD80 

2.S"SOMBHD/CZ・606DSET 

定価合計￥545，800

特価￥399，800
X68000 XVI HD240 

cZ-606D/Quantum240SET 

定価合計￥625，800

特価￥438，000

X68000 Comoact HD120 

2.5" 120MBHD/CZ・606DSET 

定価合計￥575，800

特価￥428，000
X68000 XVI HD425 

cZ-606D/Quantum42SSET 

定価合計￥745，800

特価￥528，000
低金利クレジット 通信販売送料金田一律￥1.0∞長期クレジツト可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません

株式会社計測技研マイコンショyプBASICHOUSE 干321栃木県宇都宮市竹林町503-1
本社/ショールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 
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| オクbで婚おパソコンワイLF'---- I 

色 03・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
干144東京都大田区蒲田4-6-7 FAX 03-3730-6273 一一

全国通販|定休時週火曜日
'-'.M::里r"tlX 1 (祭日の場合翌日になりまれ)

一一一一一 OCT-lシステムインフォメーション}平一
惨令7向，'，，'，!)K，m: f.J" (メーカ一保，(11)
ー超低1t~利ハッヒ-7レジ y 卜 (11"1-601"1) 州全ナγOK/
砂ボーナス JliJl、L、OKノボーナス匡EヨE至国払いαv
'門cJ.主11の折定OK/())全なサホー卜体;1;11)
怯Jt'H，1Ji川忠Il0せ1'1111/同-7トフリご子工シヨ子:bJ"J，IiliJ'iテモンストレーション'太』恒'1
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-・r.-;関空間??明哩園圃圃.SX-68M Il MIDIインターフェイスボード
(システムサコム)￥ 19，800 特価￥13，500
.モデム(FMMD-311G)・2400bpsクラス5
(Fujitsu)￥35，800......…特価￥24，000
.増設RAMボード=1・0データ

(DPIO-6BE1-A(lMB) 
￥25，000 特価￥唱5.800
②PIO-6BE2-2M(2M8) 
￥50，000 特価￥31.000
@PIO-6BE4-4M(4MB) 
￥88，000 特価￥54.000
⑥ SH-6BE1-¥M( 1MB) 
lI' 25，000 特価￥唱7.800

。巴下4
• 16MHz・
• SX-WINDOW ve刊1・
• Atlachment MEMORY BORD・

SHARP 
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立
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り
下
さ
い
c

百石市Z百聴~朝司

①CZ-674CH<本体>+CZ-608DH<モニター〉

+CZ-6FD5(5インチドライブ)

定価合計￥492，6∞砂趣鰭価￥担&倒。

|首同制|自|凶捌|首|凶側|割以畑|
②CZ-674CH<本体>+CZ-606D<モニト> 1....、
+ロ 6FD5(…ライブ) 海

ち
し
て
お
り
ま
す
/1 

定価合計￥477.600惨趨絡価瑳剖&側g

|首|幽;4601自|叫す+号制

⑧・ CZ-674C-TN
• CZ-608D-TN(14型カラーディスプレイ)

定価合計￥397，800....趨輔価主却&倒。

|首|油剤|自|凶畑|割以州割以捌|

⑥・ CZ-674C-TN
• CZ-614D-TN(15型カラーディスプレイTV)

司辺機器コーナー (送料￥MI
圃シスームサコム医CSI円 11・CZ.jj日E2A2MB RAM(CZ.jj34C/6輔C用)..... .(￥ 59.800)砂特価￥42.500・CZ<lNSIカラーイメージ欠キヤナ (~ 188，000)砂特価￥132.ωo
.HD-.，J040 ぃー_- 11・CZ.jjBE2日2MBRAM(CZ品目C/644C/614C用) .(￥ 54.800)砂特価￥39，2ω ・CZ.jjBCIFAXボード (￥ 79.800)惨特佃￥ 57，000
lIf 89，000 42M/2Sms 大特価￥ 61，00011・CZ.jjBE202MB RAM(CZ.jjJ4C用).... (￥ 54，800)砂特価￥39，000・CZ-8TM2モデムユニッ卜 (￥ 49.800)惨特価￥ 37，000
..Jl口口 |けl 
'" 12四8，0凹o凹o1旧o∞OM/2口ms 大特価￥ 悶 .0閃目oI日|円ICロ討瑚』担B胆臼 2制M日凹R酬 (仰~ 7乃9，8ω脚0∞0川特価￥5払晶仰0ω剛0ωoI札Lω配刷カラ←-壇踊晶デ杓イ品スガプレ吋イ (作~ 5目9，自m日附惨特価￥ 4何5，8脚0ω 0 
.HD-..J13犯日 11川ICロZ.jj却自臼cω4制M問日R剛AM..... ........ ......... ..............(何~ 98，∞0的)1砂砂特価￥判73，00ωoICαz占抗TUGY/BK RG目システムチr ナー (￥ 33，100)惨特価￥ 23，800

~ 148，000 130Ml20ms 大特価￥ 99，00011・ロ担円増醐R叩 2ボード (￥柑，800)砂特価￥35，800・BF羽PRO高性能CRT7イ岬ー (~ 19，即日)惨特価￥ 14，500
0-..J170 11 
引 89，800173M/20ms 大特価￥判6，00011・CZ.jj目印刷S，1!-f....... .. ..... ...... .................(￥ 59，800)砂特価￥42，800・CZ.jj附紬買ティスクユニ汁 (￥450，000)惨特価￥330，剛
・ロジテyク匡豆司 11・CZ.jjBMIMIO附ード (~ 26，800)惨特価￥19，200・CZ.jj民1SCSIやター7z-A:f.ード "・ ( ~ 29，800)砂特価￥ 22，ω0
・ LHD-FMl 日日~.. ~_，=" rn  nnn  11・CZ.jj日間スキャナ用パラレルボード (￥ 29.800)砂特価￥21，500・ロ担L2LANボード 。(~298，800)砂特価純19，000

，800 100M" 大特価￥ 69.即日 11
• LHD-'FM20OE' --." .-. --，--- 11・CH日円盤檀遣軍:101!'，サボード ..(￥ 79，800)砂特価￥57.000・CZ.jjBVI(ピテオボー門 ....................( ~ 21，000)砂特価￥ 15，4ω
制 38，00旦20旦M/17ms" 大特価￥ 95.0日日 11・CZ.jj日αユニバーサルロボード . ....... ........(￥ 39，800)惨特価￥29，800・CZ担問 削潤事プロセyサ (~ 45，800)砂特価￥ 34，棚
田エニγ?スlSc::呈 1 11 -EFX-100BE日 11・α.jjCRIロ.jjTU用RGB庁ープル (￥ 4，500)砂特価￥ 3，400・AN-SI∞スピーカーシステム(2本l姐) .......(￥ 36.600)惨特価￥ 26，捌

~ ¥ 18，000 100M/19ms 大特価了EL下さい 11・CZ.jjVTI/BKカラーイメージ・ユニット (￥ 69，800)砂特価￥52，日日目・Jル.220Xカラーイメージスキャナー 。(￥ 168，∞0)惨特価￥120，即日
・ '::~?_<:I.:'E~B ..~."'.~ ~~~__ . ~~ . 11・CZ<JNM2Aマウ:;r.... ..................................(￥ 6，800)砂特価￥払1日目・CZ-6CSISC日宜換ケーフル (￥ 12.000)砂特価￥ 8.900 

大特価γEL 、 11
||・CZ制 TIマウストラッ州ール (￥ 9，800)砂特価￥ 7，30日・CZ.jjCTICZ.jjTU用テレビコントロールケーブル (￥ 5，500)惨特価￥ 4.200 

l※クレジツトの回数は1回"'-'60圏、ボーナス併用などありますのでお電話てやお問合せ下さい。 J
.本体セット送料無料 (i主)本体セット以外の周辺機器(プリンタ一、モデム、HDD等)亙びソフトの送料は、北海道・九州地区=1ケロ￥1500、・その他厳島地区は、1ケ口￥初日日となりまれ

※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、。

蒲醤犠台ヘ、議選撮らω掃の潟グ
回議選お見舞ω也--J))I~実施中r

c um--)PE義静照明vlGompoc!

定価合計￥392，800砂趨暢価主却3;iJOO

i首|鵠7蜘|首|叫硝|富山捌|割以:師!
⑮・CZ-674C-TN

• CZ-607D-TN(14型カラーディスプレイTV)

X6BOOO Compact 

大好評肥怠フレゼントH
ーあなたのオ外から常敢な珊物ー

(…おいただ}た方は、プレゼント(/)①番カ②司

のどちらかをお遭び下さい。プラ

ス①暑は、もれな〈プレゼン f!!.
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③匝而吾=丙D(言枝)
・シリコンキーボードカバー

もれなく.~/サービス.グ

定価合計￥433.0∞砂趨輔価整担島伺g

!日|担酬!日|凶畑|自|凶:何百|自I~I
⑬・ CZ-674C-TN

• CZ-606D-TN(14型カラーディスプレイ)

定価合計￥幻7.800砂趨輔価主m伺官
岡山7初旬|自|凶畑I~Iω:何百|謝料畑|

※送料￥2，000・税別
(クレジット価格は、送料・税込)



圃特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい//

⑧・CZ-634C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計￥447 ，800~鍾絡価単複m不健ノ

|日| 組側 |自| 凶側 I~I 制剤 |割判畑 |
⑮・CZ-634C-TN + CZ毛14D-TN
定価合計￥503 ，000~..価￥寝m不能ノ

|首| 出捌 |自| 凶側 |首| 出~官 !日l iU畑 |

.CZ.・634C-TN(定価￥368，000)K6BOOOKVI !今川をお買い上げいただいた¥
1:方は、プレゼントの①番カ①番l

ドツカ-';).1フレゼント111のどちらかお選び下さい。プラ l
ーあなたのオタトか崎献な贈物- ¥ス喧滞陣もれな〈プレゼントグ/芯 SBoooXVI

.CZ，・644C-TN(定価￥518，000)

。.CZ毛44C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計￥597 ，800~組緒錨~寝m不能ノ

!日| 叫畑|自|単純畑 I~I 出品剤 I~I ￥~側 |
⑬・CZ-644C-TN+CZ-614D-TN 
定価合計￥653 ，000~..値￥am不能ノ

!日|単純捌|自|叫す干60I ~I 凶捌 I~I 凶棚 |

鍾鴇価￥磁怠/表示不能グ ※クレジット表は、送料・消費税込/

. 【主主I_I_I_I_Il益U_IeJIA議詰温翻・・・・開曹欄
X68000PROII 
(CZ-653C) 

E3豆F巧i:!~ま刊盟置盟国圏.~jJjìJji回・・・"~:1.:回附Tl!1).XrIDmソフト大セール実施中グ(ゲームソフトrJO-=IIAA'I.!:lij_~送桝I;lli!]I
.内蔵用ハードディスク
<Compacl XVI(CZ-674C)用 〉
(KGU-HD80K) 
Compact HD-80キット
定価引68，000

飽定締聞錨絡￥TEL'下さωf・5インチフロッピーディスクユニット
<X68日OOCompact(CZ-674C-H)用 〉
(CZ-6FD5) 

.CZ-8PC5-BK 

熱転写カラー漢字

.'0-735X-B 

カラーイメージ
ジェット

定価~248，∞日

大特価￥154，000

定価￥96，800

大特価￥68，800

{院音量計草~7ト)BU日NE55PRO.s8K 
Popular定価￥28，000CZ・1節目50

特価￥21，000
〈音華〉・MU5icsludio PRO.s8K Ver.2.0 
定価￥28，800CZ-261M5 

特価￥21，200
<05>・05.9X68000 Ver.2.4 
定価￥35，800CZ-28455D 

特価￥26，900

〈開発ツーM・cコンパイラPRO.s8KVer.2.1 
定価￥44，800CZ-285L5D 

特価￥32，500
<C言語〉・C& Professional Pack 

定価￥58，0日日

-特価￥39，600
〈ワープロ〉・MultiwordVer.1.1 
定価￥32，000cZ-225B5D 

ーー特価￥23，000

{デラ7ィック}・Z's5TAFF PRO印KVer.2.0
(シャフ卜)定価￥58，000

特価￥36，500
〈レイアウト〉・Pressco、ductorPRo-li8K 
定価￥28，000CZ-268B5D 

特価￥21，000
<CGシーJレ〉・CANVA5PRo.68K 

定価￥29，800CZ-249G5 
ー特価￥22，200

-
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餓定締関価格￥TEL下さ凶f

-・・・・・・・・・・・.!I‘iII'''~亘B硯~:~~~gl~!I"""""""1I

⑮4段キャスター付

.，250(H)X 640(W) 
x 700(0) 

定価￥29，800

@5段キャスター付
スライド式キーボード台

・1150(H)x 640(W) 
x 600(0) 

定価..38，000 

-Ii.~・・・H・・・・・・i，.... 圃圃圃眠告・・・・・・F司・.r".."冒.~岨・

<Z'，TRI附(デジタJ防 7ト)> (~ 39，即日)￥21.000
〈テラyツオ(ハミングハード)>(~ 19，400)￥13.6ω 
〈幽MIKAZE(サムンンダグット0>(~闘，∞0) ￥ ω.aoo

〈円削ぬr.3.11工ーエスビー)> (￥ 38，∞0)￥29，卿
〈サイク口湖 PRESSa68>(~錦，000) ￥伺，刷

<Gツール(ザインソフト)> (￥ 28，∞0)￥ 18.創崎
〈たーみのる2(SPS) > (￥ 17，800)￥13.000 
<G68K Ver.2 PRO> (平 22，∞日)￥17.300
<C-TRTI使68Ver.3.0> (格拘，000)￥68，500

CZ-251BS<ハイパーワード> (￥ 39，即日)￥29，4ω
CZ-260LS <XBASωCHECKER PRO制限> ( ~ 9別0)￥ 7，500 
CZ.234LS(刈68K> (~188，∞日) ￥139 ，000

CZ.255GS <CA附時間mグラフィックU8> (~ 8，側)￥ 6，600 
CZ-256GS (CAt!i焔ドローダう7ィッフVol.l>(単 自，ω0)￥ 6，600 

-・f.!~・ョ・・~;;冒・・・苛畑圃圃圃・.，-~ 唱・・1"置.fI，.

CZ-212BS <BUSINESS円む68K>何回，即日)￥46，ωo
CZ-213MS <MU割C開。印時 (~ 18，朗自)￥13，2(掬
CZ-275MWD <SOUND SX-倒的 (~ )￥TEL:下品、
CZ-215MS <Sampling 開O 倒的(~ 17，800)￥12.割m
CZ-287SS <SX.WINDOW Ver.2.0> ( ~ 11，問。)￥ 9，600
CZ-220BS <DATA円相倒的 (~珂，凶日) ￥ 40，創m

CZ-272CWD <印刷叩回蜘 SJI-68K> ( ~ 19，脚}￥15.抑
CZ-224LS <THE掴袋V2.0> (~ 9，卯0) ￥ 7.400 
CZ-253BS <CARO PRO.68K如2.0>(~ 29，却。)￥20，800
CZ-258BS σle回出nPRO-68K> (~ 22，8目的 ￥ 16，800
CZ-244SS <Homan 68K Ver.2.0> ( ~ 9，問。)￥ 1，500
CZ-247MS <MUSIC PRO剖K(附凹J>(￥28，初日)￥20，8ω
CZ-240BS <S凶ionery聞O.68K>(~ 14，回目)￥11，5ω
CZ-243BS <CY自ERNOTE PRO剖K>(単 19，初0)￥15，200

特価

￥8，800 
特価

￥12，500 

庖頭新作ゲームソフ卜25'"'"'30%OFF.グビジネスソフト25%より特価中
*通信販売お申込みのご案内*干144東京都大田区蒲田4-6-7TEL: 03-3730-6271 

お ，'，込みはお 'IINfiでお臨i~，しますLお'4'r織の〈刊所>(氏名>(市Ui需り>&ひ〈耐品名〉をお知らせ l'きい。・人命鰍認後ただちにl両品をこi墨付いたしますb目 オククυクト峨袈 一一行三諸菱翻銀桁行

?包2出隅沼濡2拾肌問お叩印出昨の山|いいl川1.0川|山12ι
専用お申込用紙をお送リ致します |同品副|い3.5什|品副14.5叶|副 6.0叶|凶旨副16日叶! 矢32:遥支庖蒲回支庖

一一
|首 117.01首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事仕中

CZ・2198808・9/X68000'.…審￥29，800
CZ-213M8 MUSIC PRO日K富￥18，800
CZ-214M8 SOUND PRO目K富￥15，800
CZ引5M8~色ZBIF--- …・・語￥ 17 ，800
CZ-220B8 DATA PRO聞K.居￥58，000
CZ -224L8 The福袋Ver2.0…語￥ 9，980 
CZ-節目8Multiword……信￥32，000
cz・2日B8Hyoer word.....審￥39，800

ラムボー

CZ-633C 
CZ-644C 
CZ-613C 
CZ-603C 
CZ-612C 
CZ-602C 
CZ-653C 
CZ-663C 
CZ-662C 
CZ-652C 
CZ-611C 
CZ-60lC 
CZ-612D 
CZ-602D 
CZ-603D 
CZ-604D 
CZ-605D 

160.000より
210.000より
105.000より
75.000より
85.000より
65.000より
75.000より
95.000より
75.000より
55.000より
70.000より
45.000より
35.000より
30.000より
20.000より
25.000より
45.000より

売価

180.000より
230.000より
125.000より
95.000より
98.000より
85.000より
95.000より
115.000より
98.000より
75.000より
89.000より
65.000より
45.000より
39.800より
29.800より
34.800より
55.000より

ファイル

CZ-6VTl…………・特価半 47.700I CZ-6BE2A....定価半日，800，特価半 44，900

CZ-BPG1....………特価半田，800I CZ-6BE2B…・定価半54，800特価￥ 41，100 

CZ-BPG2 特価半106，900I CZ・6BE2D 定価州800特価半 41，100 

CZ-6MOl・…...・H ・...・H ・...間半45叩凹糊￥亡コ
CZ・64H・・…………………間半120.0凹柵半亡コ
CZ・68H…一一…・…………定価半160.000特僻仁コ

その他機種
CZ-8NSl力ラーイメージスキャナ一定価半188.即日開￥亡コ
JX・220Xカラーイメージスキャナ…定価半168.0凹糊￥仁コ
CZ-68Nlスキャナ用パラレルボード・・定価半田.800特価￥仁三]
CZ-6VTl 力ライメージ:t=.~ト・定価半 69.800 特価￥仁コ
CZ-68Vlビデオボード・・……・・定価半 21.000柵半Eコ
CZ-8TM2モデム工ツト…・ー…定価半 49.800糊￥ヒゴ
CZ-8NJ2 ~完封士写ユホ…・…・・定価半 23.凹o1寺価半仁コ
CZ制 M3マウス・トラックボール・・定価半 日田畑正コ
CZ-8NTlトラリポール....・ H ・間半 6.888 1緬￥仁コ
CZ-8NJlジョイカード……定価半 し700特僻亡コ
CZ・68ClFAXボード・・………定価半 79.80日畑正コ
CZ・68M1AMIDIボード ー …定価半印刷畑正コ
CZ-68Pl数値澗プロセッサ一…定価半 79.800特価半仁コ
CZ・6日間数値糊プロセッサ…定価半45.800特価虻コ
CZ-6TU-8K-GY望号三テム定価半33.100特価￥仁コ

I CZ-6BE1B…・定価判叩00特価半 c1，OOO
CZ-BPK10'"………特価￥ 66，800I 

I CZ-6BE2"…・間半79，800'特価￥亡コ
CZ-BNS1'…………特価半141，000I 

I CZ-6BE4C…定価刊，000"特価紅コ
CZ-6BCl・..........・・特価半亡コ

I PIO-6BEトA・・定価削00特価虻コ
CZ-6BGl 相己IPIO-6BE2-2M問。m特価半口
CZ-6BP1....………特価￥仁コ 1PIO-6B日制定価削000特価半仁コ

CZ-6BP2…………特価半日，400I SH-6BEト1M..定価刊，000"特価半仁二コ

|中古晶も取扱っておりま弘|

通信販売をご利用の方
一全国通販-

通信販売をご利用の方は、売値の

変動がありますので在庫、値段を

あらかじめ確認のうえ電話で、商

昂名及びお客様の住所・氏名・電

話番号をお知らせ下さい。



XBBDDDシジーズ

ンター他)・富士通・NEC常時取り担い。 -・・・・・・・・・・=長信眠T"J，暗主書'Hi軒司経吾・il3l*_'t，tAI，'l.iot"現・回目日盟国駐屯.. 
合γャープ・カyオポケコン全檀種取り扱い。PACIFIC'YHP'キャノンも取り扱い。

*fぬ品鰍のI耐1両国品lは£、すベて申新j庁f品.1札uE-，'H寸きてt
合学校、企健闘入安け蝿リまれ送料jll軒金。*上le商品価絡には、消費租は宮まれておりませんa
会特価褒車ぴ資料をご希望的方は、12円切手各同封田上お進リください。

通信販売のお問い合せ、御注文は
全 遍販

*掲載のi向/"I.IJ:.'充分flf!なしてありますが、ごご、"1比k文の陀隙号

TEL.0428・45・300l(本唐)FAX.0428・“・8002
・営業時間/10:00-19:00・電話受付/9:00-22:00迄可・定休日/水噌日

園 傭 弼 は州ωt同の叩確附叫一紹伽伽の川…l仁υ川、メιE現…且
冒a置置 里n豆 釘中L込Aド菩、、令全"柑砺品ク釦V'.;Y匂ツトでもω4級晶『て〓う川是づt仁九h 

ーーーーーーーーーーーーー-寸:，.，:に晶司・I:J司:・=・:4::::l・司:[・1・ーーーーーーーーーーーーーーー

歪

室
念巾 L~ みのji~~ Ij:~耳、半噌 Z~甜p りをiJn ，lL~して F~札、

北海道から沖縄まで:昨il、品切れら節はど併記%ぃ。 F

アイヒット電子栴司会社干192東京都八王子市北野町56日-5[手 富士銀行八王子支J吉 (普)1752505

SI:B~~~ 提供するのd 削船

勤務地大阪・東京・岡山

(男女不問・現地面接可)
・会社概lJf:

設 立・昭和44年

資本金・1，500万円

従業員数・25名

平均年齢・26歳

・事業内容

ノミーソナノレコンピュータ・AXによる自宅生ソフトパッケー
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート

X68000による幽像作成業務

資 格園高卒以上30足並位迄の方
東C言語、7ッセンプラーの出来る万世迎。未経験者倣迎。

給 与・経験・能力等与慮の上、当社規定により優

j邑いたしますL伊IJ25歳 ③ 176，000円
※，JIJi主報奨金制度あり

待 過・列給年1JITJ・'1'1:与:(fe2回手当/業務・営業
・皆勤交通~全額支給

勤務l時間・9:00-18:00

福利厚生・各種社会保険完備退職金制度目オ形lI'i'
務i制度社内旅行有

経験の有無を問わす~X6BOOO大好き人間歓迎。経験者には、実
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束しま志
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
な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
さい。

株式会社ラインシステム I 
本社干Ml大阪市福島区鷺洲3丁目1TE L06-458-7313 担当菊田 1 

〒115 東京都北区浮間n:t.al~ エスポワールmUifilII~"1íJ!Bl'Il}aJ 1 

休日休暇・隔週休2日告1](完全週休2日制も検討中)

祝日

有給・特別.);[JUI'年末年始休暇等

応 募・履歴書(写其Jl占付)を持参又は本社ま

で郵送して下さい。追って詳制を:iili絡

致します~ I拘束方市1での面接にI剥して

は本社からの述絡後、東京事務所にて

行いまi;， :主主222凶行主抗
交 通聞阪神、地下鉄!JfflIl駅下11'徒歩7分
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価格
.ボードノぐッケージ (XVI対応)

VDTK-X68K.......... ・・ e・・・・￥248，000

.オプション、ノフト (Cコンノマイラ)

VDTK-C-X68K ...... ....￥68，000 

購入方法
上ie商品は当面の問、通信販売のみとさせて頂きま1九
購入ご希望の方は、住所、(社名、所属)氏名、電艶番号をお

知らせ下さい。注文書をお送りL、たしま丸

同梱ソフトウェア
.アセンブラ

・リンカ

.ソースコードテ'パッガ

.システムモニタ

.フロートヱミュレータ

.コマンドシェJレ

オプションソフトウェア.cコンパイラ
(VDTK-C-X68K) 

VDTK-X68Kの仕機
.V70 CPU(μPD70632) 

20MHz 32ヒ.ットマイクロプロセッサ

.V70AFPP(μPD72691) 

フローテインタ・ポイント・プロセンサ

.メインメモリ(DRAM)2Mノてイ卜

同一ページ内のアクセスはNoWait 

.共有メモリ(SRAM)128Kノてイト

X68∞0との通信用
.1井行動作 X68000とV70は、イ井行に動作
することが可能。

テ'ー?の受け，度し処理のために双方向ハ

ンドシェーク1;0ポートを搭載。

~~JH~!I 

東京都千代田区神田神保町 1-64
神f呆回Tt嘉手口ビJレ7F
FAX.03 (3291) 70 1 9 語アクセスニ3233)020日間

師会

一
有限会社アクセス

株式会社ハドソン

"'" 

液製作ボード…

ソフトウェア

粘 L、
… 

んνそそふ
〈会ナー 議



タィμトラベJlJシυース
〈もし、この時代にパソコン通信があったなら〉

こっちはと、っちだ/大冒険。

不思議の凶のアリス

いたアリスが見つけたのは、

チョッキから時計を取り出

して見ているウサギでした。

ウサギを追って入った穴の

中は、奇妙で不思議な、冒険

の世界。体の大きさが変っ

たり、ニヤニヤ笑うチェシャ

猫に出会ったり。いつもお茶ぱ

かり飲む帽子屋や、なげいてば

かりいるニセウミガメたちと、

お話とも言葉遊びともつ

かない時闘を過ごして

いきます。そうこう

するうち、トランプ

王国の裁判にひっ

ぱり出され、証言

台に。一同が

集まるその席上で、

アリスはまたま

た体が大きく

なって -。

気がつくと、

川べり。お

姉さんの

ひざの上

でアリス

は夢から

さめたの

もし、この時代にパソコン通信があったなら。

もし、この時代にパソコン通信があったなら、アリス

の冒険はもっと波乱万丈になっていたでしょう。アソ

スはいつも不思議な人に出会う冒険の旅を続けていま

したが、それはあくまで自分の足で歩ける範囲。不思

議の国にもパソコン通信があったなら、時を選ばす、

所を選ばす、この奇妙な世界のすべてを体験していた

かもしれません。原因と結果がさかさまになったり、

何が起こるかわからないこの国こそ、パソコン通信が

ぴったりの世界。時間と空闘を飛び越えるのは、パソ

コン通信の得意技、です力、らね。

パソコン通信なら、こんな楽しさ。

パソコン通信なら、電子メール ・BBS・データベー

ス・フリーソフトウ工アと、メニューは豊富。万華鏡

のようにくるくる変わる「不思議の国」の心ときめか

せる楽しさ以上に、魅力的な世界に入り込めます。あ

なたも、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?

d荷量~~~ . ---・-t..:Z
ヂ戸/私~;';d

買ったその白から
2週間無料で
戸クセスできます。

J&P HOTしINEへのご入会はスタ タキットで。

お求めは、下記のお庖でどうぞ。ま疋は現金書留にて、

￥3.000+￥90 (消費税3%)=￥3.090を、事務局ぎで
あ送り下さい。すぐにスタータキットをお送りします。

お問い合わせは一一一一一一一
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 HOTしINE事務局宛 TEL(06) 632-2512 

スター舛ットのお求めはJ&P各屈でどうも
テクノランド 大阪市浪速区日本橋5-6 -7ft(06) 634-1211 

Eんのみ判l'l.!il 神戸市中央区八幡通 3-2 -16官 (078)231-2111

西宮庖西宮市河原町 5 - 11宮(0798)7卜 1171

伊丹広伊丹市毘隣池 1 - 63官 (0727)77-5101渋昔庖 東京都渋谷区道玄坂2-28 -4ft(03)3496-4141 

町田庖 東京都町田市森野 1-39 -16ft(0427)23-1313 

八王子広 東京都八王子市旭町1-1八王子せニヲ 7F宮ω426)26-4141 

立川庖 東京都立 川 市拳町 4-39 -1雪(0425)36-4141

三慮庖 東京都三 贋 市野崎 1-20ー 17ft(0422) 3ト6251

横浜庖 横浜市西区北幸2-9-5檎浜HSビル1Fft(045)313-6711 

焼，章イノタ-15 静岡県焼津市越桂島 385ft(054).626-3311 
富山庖富山市掛尾町 3∞雪(0764)22-5033

金沢庖金沢市入，工 2 - 63ft(0762)9H 130 

寺地庖金沢市寺地 2 - 3官(0762)4 7-2524 

大須庖名古屋市中区大 m4 -2 -48ft(052)262←1141 

本厚木広 神奈川県厚木市中町 3-4 -4fi(0462)25-5151 

メディアランド 大阪市，由連区日本橋5-8 -26ft(06) 634-1511 

コスモランド 大阪市浪速区鰍，庄中2-1 -17宮(06)634-3111 

u. S. LAND 大阪市浪速区日本橋4-9 -15ft(06) 634-1411 

ヒジネスラ/ド 大阪市北区梅田1-1-3大阪駅前車3ヒル82台 (06)348-1881 

高槻広高槻市高槻町 11 - 16台 (0726)85-1212
くずは底 枚方市繍葉花園町 15-2官(0720)56・8181

千里 中央底 豊中市新千里東町1-3SENCHU PAL 鴻iij4Fft(06)834-4141 

1型連富田庖 高槻市大畑町 24 ー IOft(0726)93-7521

寝屋 川 庖寝屋川市緑町 4 - 20宮(0720)34-1166

4肪 ハイハス届 枚方市田口 3- 41 ー 7宮(日720)48-1211

勝井寺庖腸井寺市岡 2- 1 - 33ft(0729) 38-21 11 

岸和田唐 津和岡市土生町 2451- 3宮(0724)37-1021

姫 路 広 姫路市東延末I-lf王在生命姫路南ビル1Fft(0792)22-1221 

京制寺町広 京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵比現之町549官 (075)34 1-4411 

京都近鉄庖 京都市下京区島丸通七条下ル東塩小路町702官(075)341-5769 

和政山底和田I山市元寺町 4- 4宮(0734)28-1441

和政山南庖和政山市中島 368ft(0734) 25-1414 

学園 前広 奈良市学園北 1-8 - 10官(0742)49-1411

奈良lばん館 奈良市三条町 478 - lft(0742)27-1111 

新大宮広奈良市法華寺町 83 - 5ft(0742)35-26日

間山イ/夕庖 大和郡山市桃田 693- 1官(07435)9-2221

田原本底 奈良県磯城郡田原本町千代574-1合(07443)3-4041
院本庖熊木市手取本町 4- 12官(096)359-7800 



喜 一l

いわば“感性"専用。
ことマインドl二関しては

fiJ日むという概念は存在しなしも同じです二

「実用的である」のと、これなら「使えんとし、うのも違し、まt

X68000カミ普通のパソコンとは違うとし、われる所以もここにあります二

いわゆる実用性を重ネ見したピジオ、スノfソコンとは

創造力でー練を画していま丸

何に使うのか、何がしたいのか、

パソコン選ぴのポイン卜は目的にあったマシンを探すこと。

普通のパソコンに合わせるのでは

あなたのせっカ、くの創造力も発J軍されません。

X68000は、{史う人のクリエイティブマインドを11栄カョせる
“感性"専用ノfソコンです。

SHARP 

玄玄68000
PERSONAL WORKSTATION. X YI 

Gompoct 

. !)_ :lS インチ1札i~川フロ;lI!'ーディスクドライブ C2.(;FD5 隙準価柿99.8011川悦刷[持柑ケープIv j ， iltm J

・テ・4スプレイテレピ/CZ.(;TUIIIRGIlケープ!vCZ-6CRl ~叩価怖4 .5001'1 ， 1見知I
・ディスプレイテレビIC2.(;"1・UIIIテレビコントロールケーブル C2.6C1'1I!.¥栴価柿5.500]11悦別

・ SCS I宜抽ケープル CZ. (;C51 惜唱I~陥 12 .000 1' 1 ・悦ゆl

(カラー液附スプレ伽)

組み合わせ例 1 

10.4明rFTカラー液1111ディスプレイ
LC.IOCI.I-I(グレー)原則価怖598.000円(悦別)
接崎ケーブル AN.1515Xt!P"j価陥4.200円{悦別}

拶カラー海晶ディスプレイを健闘してご使用田渇合、

SX-WINDOW.上回アプリケーション剃用に
限定されます。

-釘問い合わせは

:U..-7J(，楠式会事I電子機器事察本部ンステム揖器営業部〒545大匝市阿倍野区長，也町22訴22号官 (06)621-1221(大代理)電子慣器募集本部AVCンステム事業l並道室〒162車京剤新宿区市谷八幡町8帯地宮(03)32印 1161(大代畏)
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