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32ヒ、ットパーソナルワークステーション

演算速度4.3倍(当社10MHz槙比)12.4倍(当社XVI比)1っ動扇ウインドウに見る新創造次元o
選ばれた人的効鳴っ感性lこよってX68030の扉はひらかれる。

X68000シリーズとLて初の32ピットMPUMC68EC030を搭載し

て高速化を実現。

データキャッシユ、プロク。ラムキャッシユをそれそ、れ256ノfイト

接戦したクロック周波数25MHzの高速32ピットMPUを撚

載。i演算速度は2倍以上(当社従来比)削の高速化 石ナ笑

現しました。また数値i1ii算プロセッサMC68882叫 (25
MHz)もサポート。大量の実数i!i'fl事を必要とするクリエイテ

イプワークやGua;託mの操作性など、実行速度の飛躍的
な向上が図られてL、ます。

京1 Dh，'ystn(四JIリui'i;t';r)比。25MHz・データキャッシュオン・プ

ログラムキャ、ノシュオンでMC68000/lOMHzll寺の吉守4.3倍、

16MHzil寺のが~2.4倍。

出2 数値il.ifZ1プロセッサCZ-5MP1紋準仰i椅 54，800円{税別

3月25日発売予定):本体内の専用Yケットに取りつけ可能。

65，536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップしたSX-

WINDOWver.3.0o P.I!I需士吉?一一一=

X68000独自の本格的ウィ

ンドワシステムとして定評の

rsX -WINDO羽Tver.2.0J

をさらに ~~1 イじした rsx -

WINDOWv日 .3.0Jを標準

装備。新たに、 65，536色の自然色グラフィック表示を可能

とした『クラフイックワインドワ」泌を終戦。またアニメー ション

動画をウインドウ上で表現でき、手i既にコンピュータアニメ

ーションが楽しめるIrCGAウインドウ』、さらに従来のエディタ

のイメージを一新、高度な日本語文書作成をサポートするSX-

WINDOW対応の高機能日本語マノνチフォントエディタを標準

装備。アウトラインフォントの展開もさらに高速化が図られています。

謀SX-WINDOW上の512X512ドットのエリア内で表示可能。

GUIに対応する大容量メインメモリを搭載。

メインメモリは標準で4Mバイト、複数のアプリケーションを

ウインドウ上で同H寺に使用するなど大:日;のデータ処理に対

応。また本体内の増設で、I/Oスロットを使用せず最大12

Mバイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ピット

パスによる高速アクセスが可能、優れた拡張環境でシステ

ムパワーアッフ。をサポートします。

東メモリ1\'可;没には、 4MB 内flI;町~iHtメモリボードCZ-5BE4際4色

制li格54，800円(税別・3FJ25日発売予定).4MBJfI設メモリ

モジューノνCZ-5ME4-!f:lll皇制ijf持49，800円(税別・3月25EI 
発売予定)をご使用ください。なおCZ-5ME4はCZ-5BE4J二

に装者します。

X68000シリーズの高機能を継泳した上で、さらに使いや

すさの向上を図ったコンパチヒ:'1)ティ重視設計則、すぐに

使える高機能ソフトを標準装備。

・25MHzて1主迷すぎるアプリケーションも、従来のクロック陥j波数

(10MHz/16MHz)でillJJ作可能なソフトコンパチ重視放す1・

65，536色同時発色の自然色グラフィックス(最大表示エリア

512X512ドット)、1024X1024ドットの'!k値Hliiエリアを持つ高解像

度表示能力(必大表示エリア768X512ドット・カラー液品ディス

プレイ使用l時制i;J:640X480ドット)、疑似河解像度スーパーイン

ポーズ(インタ-vース方式/512X512ドット-wmディスプレイ
テレヒ使用時〉を装備した向精制度自然色グラフィックス機能。

・外部MIDI昔前{もコントロ-/V可能則、ウインドワ」二て‘手I1径に

コンピュータミュージヅクが楽しめるMIDI-n-湖{対応デバイスドラ

イノ汁荏ili比・ステレオ8オクターフ'~8lli:和音FM'l白 ib;l. ADPCMt品

;1白・プリン夕、RS-232C、SCSI、オーディオ入出力、イメージ入

力など多彩なインタ-7"，イスを装備。・日本総変換効率平線

作性を高めた日本時フロントプロセッサASKver3.0撚滅。・従

来のエディタのイメージを一新したSX-WINDOW対応の[¥jj

迷多機能日本紙マノレチフォントエディタ標準装備.日本語マ

ノνチフォントエディタ中t:Miり付ける絵やグラフなどがftlilli(二作成

で、きるグラフィ、ノクパターンエディタ.MIDI対応のX-BASIC。

斑 1アプリケーションYフ!、および問辺機器のうち、一昔1;動作しな

いものがあります。詳しくはシャーフ。お答様相談窓口におIllJ

い合わせくだお、。

謀210 4~日カラー i地品ディスプレイ LC-10C1ーH棋五l~fílij 絡

598，000 JIJ(草31.))11).~安和:ヶーフAノレAN-1515Xtj~Hlß 仰if詩

4，200円(税);11)をご使用〈だお、<SX-WINDOW対1必ア

プリケーションのみ、色数にi!:IJJgi!があります〉。

湾、3別売のMIDIインターフェイスが必要です。

1 マンハッタンシェイプシu;ズ 園
.X68000伝統のマンハッタンシェイプを継承・5.25インチFDD2;J，1i1，創世

.80MBハードディスク1'1;龍<CZ-510C)ノ'

.マウス・|ラックポール標準装備 .ASCIIlle拠フルキーボード線用
※CZ-500Cには、2.5インチ80MB内政Jlk、ードディスクドライプCZ-5H08(5月発売干定)

/2.5インチ160MB内政ffJハードディスクドライブCZ-5Hl6(6月発花予定)
を!刊なして，.fす。

X玄88030
本体+キーボード+マウス・トラックポール

5.15インチFDDタイプ CZ-5DDC-B(チタンブラック)標準価格398，000円(税別)
lImSZ園CZ-51DC-B(チタンブラ汐 )標準価格488，0日日円(税別)

14型カラーデイスプレイ
CZ-6D8D-B(チタンブラ、ノク)標準価格別，8日日円(税別・チルトスタンド周椙)

13.5"FDDコンパクトシリーズ I 
.32ピットのハイパワーを4睦縦したコンパクトフオルム・3.5インチFDD21μIf~~

.80MBハードディスク内蔵(CZ-31OC)※.マウス際単装備・コンパクトキーボーn*J日
※CZ-300Cには 2.5インチ80MB内政)!J'、ードディスクドライブCZ-51-108(5月発売干定)
/2.5インチ160MB内蔵川ハードディスクドライブCZ-5H16(6PI発売予定)創刊話して，..す。i

ぶ玄88030
Gomp日ct

本体+キボード+7ウス
3.5インチFDDタイプ CZ-3日日C一日(チ歩ンブラック)標準価格388，000円(税別)5月14日
i#l.J.UN CZ-310C-a(チクンブラック)栂準価格478，000円(税別)5月14日発売予定

14型カラーテ'ィスプレイ
CZ-6D8D-B(チタンブラyク)標準価格94，800円(税別・チルトスタンド同梱)

-お問い合わせは もグ和ベ抗楠託金村 コンシューマーセンター西日本相談室 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号宮(06)621-1221(大代表)
電子機器事業本部ンステム機器営業部 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号宮(06)621-1221(大代表)

NEW 
ぶ玄88030

春一番

プレゼントセール

X68030シリーズを

お買い上げいただき、

EXEクラブにご入会の方

(EXEクラブ入会申し込みハガキは本体同楓〕

概入金の方b.X68030の新会員NOて苛庁規萱録します。

-2配置11'111
'
1111111'肱J，)，lfl叫同証書

.SX-WINDOWの環纏を
より良くするツール
-ウインドウアイコニファイ

-ファイルサーチ

・キーノー卜

・スクラッフ。フ'ック

-ソフトウェアキーボード

-フォントリンカ

薗楽しめるツール
-スクリーンセーパ

・ミュージックボックス

-パズル

-実用的なツール
-電子手帳通信ツール(DB-Z、PV-FIに対応)

-アドレス

-スケジューラ

':，G.'晴

半制
. ò<'~昨
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表紙給須臓牧人

T 
口語韮i~盟慣司

51 名作ゲーム再遊記
52 スタークJレーザー
54 アフター)'(ーナー
56 パロディウスだ!
58 シムシティー
60 遥かなるオーガスタ
62 ねじ式
64 舎夜も朝までPOWERFULまあじゃん2
E霊霊長期冨竃富也

129 THE SENTINEL 

130 シューテイングゲームコアシステム作成法(2)
ロ童謡麹
126 第69回知能機械概諭ーお菊田な針虜機たち-
繁殖するウイルス

128 Xrx~R NIGHT第33鱈

猶とコンピュータ第79回
154大きなお世話・ほどよいお世話
安司E墨画底霊童画圏福島

色回二2. 1.... ，-..rち ...，ー_Z.J.: r空8'1)1)，"，'

20 ，、J 目、・'00'1"'-Q.I goo. 

66 
ハードウェア工作入門 (34)コンピュータアーキテクチャ編
切り替え式加減算器の完成

OhlX LlVE In '93 

71 FIGHTMAN (X6BOOO・Z-MU8IC+PC附用/8C-55対応)
ミンキーモモより愛しのマーシ力 (XトMusicBASIC用)

77 
吾輩iまX6即日日である[第21回]
ちょっと寄り道，立体視

111 
X6BOOOマシン額プログラミング Chapter_29" 
正規表現を利用したパターン照合

137 Creative Computer Music入門(19)
翻訳の楽しさ

145 ~で)のショートプロぱーてい その43
あやレいパソコン大作戦 l
149 マシン話カクテル inZEO's 8ar第41回
いってきマウス

152 ANOTHER CG WORLD 

ペンギン情報コーナー 156 
FIしESOhlx-.....15B 
愛鶴者プレゼント 0・...161
Oh以質問箱ぃ…162
STUOIO X-...・ 164
編集室から/0円IVEON/ごめんなさいのコーナー/SHIFT8円EAIく/mlcroOdyssey'…16日

S 

西川善司

泉大介

丹明彦

八宣垣那智

影山裕日月

中野修一

司馬護

坂巻克巳

有国隆也

高原秀己

高沢恭子

寺尾響子

三沢和彦

乾 圭奥

谷口俊孝

宗大介

村田敏幸

;瀧 康史

古村聡

司馬議

寺尾響子

1993 APR. 

4 
U州XIj:AT& T BElL LAOORAT口問E5抑05名ですe

Mact1 はカーネギーメロノ大g鮮の05告です.
CP/M， P-CPM， CP/Mptus， CP/M-86伊'1M-ti8K.CP/M-

8000. OR-0051孟デンタルリサーテ

05/21~IBM 

MS-DOS， MS-OS/2， XENtX， MACR080， MS C， MS-

刷 ndowst;J:MICROSOFT

M5X-005はアスキー

05-9. 05-9/68000. 05-9000. MWα立MICROWARE

UCSD p-systemはカリフ方ルニア大学理事書

TURBO PA5CAL. TURBO C. 510EKICK I~BOLAND INTER 

NATlONAl 

LSt Ct;J:L剖 JAPAN

HuBASICはJ、ドソノソフト

の商揮です. そ田他. プログラム主.CPUI~-前に各

〆ーカ一回畳録商揮です. 本文中では -TM~ ， -R~マー

クは明記していません.

本能に掲載8れたプログラムの著作権はプログラム

作成者に保留されています.著作権上.PDSと明Ii!さ
れたもの以外。個人で使用する日かの無断橿副は擁

じられています.

-広告目次

アイピット電子 ・・ 17S(上)
アクセス..................................184 

アプライド・・一 ..... ............ 174 
計jP.11技研 ・ ・・ ・・・・ ・・173
J & P ..…υ …・ 0・0・0・0・一ー 一表3
シティソフト ・・ ・・・・ 179(上)
シャープ ・……… 0・0・・表2・表4・l・4-9
九十九電機....... …・ …・…11
ネオコンピュータシステム ー 178(下)
P & A .. ..... ..... ................. 180-183 

マグマソフト …・・・……… 0・178(上)
満開製作所 ー・・・・・ 171・172
ラインシステム ・・ ・・・ 17S(下)
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“感性"咲カ3せるワー

POWER WORKSTATION -パーソナルワークステ-"ヨン(2HD3.5インチFDDタイプ・本体+キーボード+マウス)cz.ぷ674C-H(グレー)繍準価格298，000円{税別)
・15型カラーディスプレイテレビ

CZ・614D-TN(チタノブラック)ー8K(プラyク)揮等価格135，000円(税制

インテリジ、エン卜なノfフォーマンスを誇るX68000CompactXVIと
.ディスプレイテレヒγCZ-6TU用RGBケーブルcz・6CR1棟準価格4，500円(税別)
.ディスプレイテレビI CZ-6TU用 TVコントロールケーブルcz喝CT1 暢準価格5，500同 {税~IJ)

・80MB内蔵用，、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きます。

CZ-68HA岬評尭冊中

.5.25インチ噌股間フロyピーディスクドライブ

CZ-6FD5梱増価格99，800円(税理11'揺続ケーブル岡梱)

・世囲気ディスクユニy卜

68買ったら
EXEクラフ入
ノぺろゑノ

CZ.・6M01繍単価柑450，000門(税jlJ)
.SOSI!!t換ケーブルcz・6CS1欄指価格12，000内(税制)
・2MB相股RAM1f.ード
CZ-68E2D帽泡価格54，800円(税別・取り付け貴別)
・2MB増股RAMCZ・68E28掃事価格54，800円(視別・取り付け費別)x2
・駐値清算プロセツサCZ・68P2帽準価格45，800円{説別・取り付け贋別)

・48ド片隅転写カラ一連宇プリンタ

CZ・8PC5・8K(ブラック)帽箪価格96，800門(税別)

・M旧lボード

CZ-6BM1A練準価格26，800円(税別)

・インテリジェントコントローラ

CZ・8肱12棚増価格23，800円(税!IJ)

EXEクラフ‘って何だ?
X68000を手に入れたら、やっぱり他のユーザーがどんな風
に使っているのか気になるもの。ということでEXEクラブは、
そんなあなたのための、他の68ユーザーとのコミュニケーシ
ョンをパックアッフ。する、情報交換の場です。
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アステーション環境O

GRAPHIC WORKSTATION 
-パーソナルワークステーンヨン(2HD3.5インチFDロタイプ・本体+キーボード+マつス)

CZ-674C-H(グレー)揮準価帽298，000同(税sJ)
.21型カラーディスプレイ CU・21HD槽準価帽148，000円(税別)
• 80MB内直用ハードディスクドライブCZ-68HA好評尭亮中

STANDARD 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)帽準価格298，000円(税別)
・14裂カラーディスプレイCZ・608D-H(グレー)憾準価格94，800円(倒的
・5.25インチ増股用フロyピーディスクドライブCZ-6FD5欄準価格99，800円(税制・接続ケーブル岡梱)

・光櫨気ディスクユニットCZ・6M01樺準価桔450，000円(税別)
.SOSI!!!:換ケーブルCZ・6CS1揮準価格12，000円(税別}
・2M目指般RAMボード CZ・6BE2D欄簿価格54，800円(税別・取り付け費別}
・2MB'・股RAMCZ・6BE2B欄準価格 54，800円(税別・取り付け安置11)X2 
.数値清算プロ廿ノサCZ・6BP2棉準価格45，800円(悦別・取り付付費別)
・カラーイメーンスキャナ

CZ‘8NS1欄準価格188，000円(税別)
.スキャナ用パラレルボードCZ-6BN1欄増価格29，800円(税制
・ヵライメ ジジエント

10・735X-B (ブラック}欄準価格248，000円(税~II)

・接続ケーブル10・73CX掃準価格5，500円(税引)

TFT COLOR LCD WORKSTATION 
-パーソナルワークステ-yョン

(2HD3.5インチFDDタイプ・窓枠+キーボード+マつス)CZ・674C-H(グレー)槽準価格298，000円(税別)
・10.4型カラー液晶ディスプレイLC-10C1・H(グレー)槻準価格598，000円(税sII)
圃接続ケーブルAN・1515X欄準価格4，200円{税制)

諸民:/!ラー椛 '111 ディスプレイ ~l~献しτご使mの端告.SX.WINDOWJこのアプvヶーンヨンや'Jm!:限定されtす.

本体同梱の入会申込ハガキを送るだけで、自動的に無料入会。さらに下記の特典付き。

メリット1 1会員ナンバー入りオリジナ'JII会員電車がもらえる。

メリット21告種フヱ?と優待・イベント寮内等、撤々の特典があ否。

-お問い合わせは

もv....ベ~楠式会批
電子機器事業本部システム機器営捜部

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'/ステム事業推進室

〒162東京都新宿区市谷八備町B帯地宮(03)32印 1161(大代表)
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カラープリンタもスキャナも・...

句同町同町

J~ 、、
| 画像処理のベストマッチングシステム forX680000 I 

W噌，.-~株式会ね 干545 大阪市阿倍野区長池町22番22号 包 (06 ) 62 1-1 22 1 (大代表)



資料のご請求・お問い合わせはコンンューマーセンター

入力から、編集、出力、複写まで、力ラーの世界は、シャープです。

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

カラーイメージスキャナ ]X-220X....一標準価俗168，000円(税別)

・A4サイズの原稿を約50砂利で高速読み取り・CCDセンサー採JI!。さらに中II¥J;制処

理!でシャープでリアノレなl国像世jl}J.w.・デイザFゅーン指定機能川や泌度補正機能的

など高度なl画像処男11機能で級街なMlみ)r~りカ町JtìË ・解 fK1度200ドット/インチ(約7.9

1:ット/mm)。ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能・色ずれの少ない総WiiXO

:;tミ査)読み取り・X68000ンリーズ川「スキャナツーノレ」ソ7トを掠準装備・ヲJンタと也

イン77エース/X68000シリーズ則専用

パラレルインタフェースを標準装備。

※1 :A4.2伍出力、コノヒ.ュータへの実転送時間.
4挺2袈記機能はJX.22日X本体使聞であり、付属ユ
ーティリティ使用時は異なります.

※3別売のパラレルインタフェースケーブル(JX.
22PC標準価格12.0日日円(悦別)が必要です.

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

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

・シャープ独自の10ンリーズコマンド(Gモード)に加え、NM.9900モード(Nモード)、

ESC/P24.84C準拠モード(Pモード)をサポート。一般文引の作成から、各秘デザイン

建築用パースなどのCAD分野に対応・ 111 色怖 に優れた特 j画紙対応の新~.，Il;インキ掠

m。専用紙はもち乃んオフィスでよくfi)!われる普iijj紙にも鮮明カラード1I宇・プりントバッフ
アメモリ(128KB)の内政で、ホストコンピュータの拘束時間

を軽減・48ノズル(各色12ノズノレ)保JHの高速印字。A4-

1ページを絞約90秒でプリント(データ受信|時間除

く)・ピジオ、ス用途に越したB4搬用紙幅

対応・OHPフイノレム(専用)にも鮮明プ

リント・ノンインパクト方式なもではの百予

備印字・インキ補充は簡単、経済的

なカートりッジ方式

*2G l x174剛~(j h&!

IO-735X.B 
対応アプリケーション

.SX-WINDOW対応ベイノトツーJレ

EasypaintE盟国
CZ-263GW標準価格12，800円(税別)
・WYSIWYGを実E見、ドローグラフィックソフト

CANVASIm盟
CZ-249GS標準価格29，800円(税別)
・オリジナリティを，舌かせるポップアップツーJレ

NEW Printshop m盟国ver2.0
CZ-221HS標準価格20，000円(税別)

-マJレチワープロ E霊園
Multiword 
CZ-225BS標準価格32.000円(税別)

・高速カード型リレーショナルデ--Jベース

CARom盟国 ver2.0
CZ-253BS標準価格29.800円(税別)
・パソコン通信もできるメモリ常駐型ソフト

Teleportion m盟国
CZ-258BS棟準価格22.800円(税別)
・これからの高速通信をサポート

Communication 1m図ver2.0
CZ-257CS標準価格19ι00円(税別)

・東日本相談室 干261千葉市美浜区中瀬1丁目9番2号 笠宮(043)297-1221 (大代表)・西日本相談室 干545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 tr(06)621-l221(大代表)

SHARP IS COLOR 



SHARP X68030/X68000シグース守
成熟するウインドウ環境で

経ギ¥
I〆もい.
令。匂ふ

65，536色対応、動画ウインドウ標準装備。

CZ-294SS(5インチ版)cz -294SSC (3.5インチ版)3月発売予定
512X512ドットのエリア内で、自然描画に迫る美しい表現が可能な

65，536色表示のグラフィックワインドウを駆使でFきます。さらにグラ

フイツクワインドウ内でのアニメーション動画表示、各種グラフィック

データのコンノfートも実現しました。高機能エディタ「日本語マルチ

フォントエディタ」を標準装備。アウトラインフォントの展開もフォントマ

オ、ージャの効率化により、さらに高速化が図られています。その他、最

大ズームサイズの設定や任意サイズのグラフイックを背景に設定

できるなど、クリエイティブワークをサポートする数々の便利機能を装

備しています~Human68k ver3.0およびASK68Kver3. 0を標準

装備しています;

灘メイノメモリ2MB以よ必要てーす.波SX-WINDDWv.<1.0/1. 112.0をお持ちの方には有償Jてージョンアyずを行います.

(日本語マルチフォントエディタの特長)
-自由なフォント設定:フォントタイプ、サイズ、スタイノVを文学単位に指定可能。

ノVピも自由な大きさで付りられます。・ワープロ機能:禁J{IJ処理(追い出し、ぶら下

がりも指定可能)、ワードラップ(半角文字)0・ユーザーカスタマイズ機能:

キー測り当て、マクロ;主義、メニュ一定義(アイコンも定義可能に外{mコマンドなど0

・イメージデータの貼り付け:パターンエディタなEで作成したヒVトイメージ

データの)1.
'
;り付けが可能。・シンク]レウインドウモードの追加:線数のフア

イノνをひとつのウインドウで編集ができます。ファイノνごとiこ編集環境の切り換えが可能。

・その他:レイアウト機能の強化、矩形カット&コピー/矩形ペースト、マーク・ジャ

ンプ機能。

之子守勢¥

待望のsx圃WINDOW開発支援ツール。

CZ-288LWD 3月発売予定

SX-WINDOW用のソフト開発に必要な開発ツーノν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、デ

ノ{:;.r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。初めてSX-WINDOW用のプログラムに挑戦する人にも、簡

単に基本機能の理解がで、きる33種のサンプノVフ。ログラム付き。また

各マオ、ージャ解説と関数リファレンスの詳組1なマニュアノνも装備して

いますom;ol1'ンメモリ4MB以上、砕WINDOWver2.0以上、Ccom山 rP時鰍叫1が必要です.

-開発ツール

・sxデバッガ
SX-WINDOW上で、複数のプログラムを
同11奇にデノfッグすることがで、きるソースコー

ドデノfッガ。

-リソースエディタ
SX-WINDOW上のリソースをリソースタ
イプごとの編集ウインドウでピジユアノνに
作成・編集が可能。

-リソースリンカ
Cコンパイラやアセンブラでイ乍J;x.したリ
ソースデータファイノv(オフヂジェクトファイ
ノv)をリンクしてリソースファイノνをfFJj¥(;。

-サンプルメイク
サンプノνプログラムのコンパイノν作業を
SX-WINDOW上から、XCver2.1の
MAKE.Xを呼び出して、自動実行する
簡易メイクユーティリティ。

-サンプルプログラム

・基礎編(23種)
各マネージャの基本的な機能のみを用
いた基本動作の理解。

・応用編(4種)
基礎編での悲本機能を応用した簡単な
アプリケーションの作成。

・実用編(6種)
悲礎/応用編での機能を駆使した、実
!目的なアプリケーションのイ乍成。

・その他ファイル

-インクルードファイル
Cコンパイラとアセンフヲ}刊のl瑚数定義、
データ定義フアイノν。

-ライブラリファイル
Cコンノマイラ周l其l数ライブラリ。

マニュアル
-ユーザーズマニュアル・プログラ
7ーズ7ニュアJ~.SXライブラリリファ

レンスマニュアル



さらに高度な創造次元ヘO

-多彩なサウンドクリエイトを実現するFM音源サウンドエディタ。

i SOUND 5x-68K 
CZ-275MWD 標準価格15，800円(税別)
他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更がでトきるマ

ノVチタスク機能、またエディッ卜、イ 一世田叩脚 戸

メージ、ウェーブFの3つの編集/陥

認、モードを装備。作成中の音色も

50曲の自動演奏でリアルタイムに

確認、編集できます。まさにミキサー

感覚で音創りが楽しめるツールで

す。 c1匝三互D

口口 のI倉庫裡-・・・・・・・・・・・・伊倉庫番リベンジ次側主高

CZ-293AW(5インチ版)CZ-293AWC(3.5インチ版)4月発売予定

10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番

の最強版がSX-WINDOW上で楽しめます。移動可能先が表示される

AI機能を搭載、またマワスをクリックするだけで、簡単に問題ぞ作成で、きる

エディット機能や、パターンを替えて

ちょっと違った雰囲気でゲームが楽

しめるパターン変更機能も装備して

います一一。半年で解けたらあなたは

天才?です。

@Ie三百二D

-マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。

lαmmUfllca刷物~
CZ-272CWD 標準価格19，800円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マルチタスク機

能により他のアプPリヶーションソフトを ー ・
実行中でも簡単に通信が可能。ま

た、ホスト局をクリックするfごけの自

動ログイン機能、初心者にも簡単な

プログラム機能、最新モデム(20種

類)もフノレサポートしています。

任匝豆正D

-ウインドウ対応グラフィックツール。

| Eα卯制御 | 
CZ-263GWD 標準12，800円(税別)

マウスによる簡単操作、 65 ， 536色 J~l16色の多彩な表現、クリエイティブマインド

に応えるウインドワ対応、ペイントツーJVです。|百:]11寺に後数のウインドワを1mいて編
集でき、各ウインドウ問で、のデータ交換もできます。 (2MB，豆:iIJ)

• rSX-WINDOW開発キット」のサポートツール。

| 開発キット用ツール集 | 
CZ-289TWD 開発中

SX-WINDOW開発キットをさらに使いやすくするためのツ-JVです。SXコーノレ

の簡易リファレンスを簡単叫食索する「インサイドSXj、イベントの発生を常時監

視椛認するイベントハンドラ、リアノVタイムにメモリブロックの利用状況ぞ表示する

ヒーフ。ビューアなど11種のツーノレが用意されています。 (2MB，豆互B
'" (2MB， verl. 1)0>表示1:1:，…

r回目白ーーーーーーーー白山田町田一ー目白山ーーーーー・2
------EE------------EB--------E
・E・--

充実の

固璽1.'&]3'
シリーズ、

i::MultiwordおよびM山川町dver1. 1をお持ちの方には有償パージヨノアyフ.を行います m以上回PROンり ズのソフトの動作にはメイノメモリ2MB必要です .

L甲山田町山由一ーー一一一ーーーー一一一一一一圃園田山田園

CZ-225BSV 

標準価格32，∞D円(税別)
Zeit社の書体倶楽部をサポート。同

時に6=i!f:体のフォントが指定可能、

レーザプリンタのフォントも複数使用

できます。またキー操作やメニューの

改良、均等制り付け、ク守ラフィックの

アイコン化なども可能。

-ビジネスグラフチャート。

阻:Majl盟理
CZ-267BSD 標準価格38， 000円(税~IJ)

-E・E・
-EE-----B----E---E
・E・-----Ez------

ノ官発売予定白ソフトの画面写真は実物とは異な:る場合があります.

.お問い合わせは シャープ側電子機器脚本部AVC"../?.テム糊推進室 〒162東京都新宿区市谷八幡町8制 fi(03)32印 1161(大代表)へ もグャベ:uc。棉封書村





大人気! I!:I ，， _ 1回以上怠ら

入会者募集中fi::c!?韮 挫さルもOKノ
圏内 ・外で活揺 〆使って恒利、持っτて安心ノックモグ
ローパルカードはジャ yクス・VJSAとの撞機カードです。
ツクモ各底で司お置物が勺〈ら〈で会る上に.圏内はも
とより海外で四分割γ ョyピ'"グらOK/
20才以よ白方にはキャ yシyグカード も尭行監します。
お申し込みは告日3(3251l自898又は庖蹟にて/

シャーフX68DDOの事抱5何てち揃ラックモlとおまか包f
秋葉原を歩き回る必要はありません。情報が沢山。分らない事は何でもお尋ね下さい。自に優しい10.4盟カラー漉・ディ
スプレイ(LC-10CDも取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご相談は宮岡(3253)1899までどうぞ。

.，.・，e!;街角鱒がれiL'た待望6持続.IiがつL't:R.I
X68000f.，'/-7;32ピヴト量E上位鎗tf.・・。

FDDモデル CZ-500CB
HDDモデル CZ-510CB

E7正理事医毒事亙亙己E
圃|ztT幹回調;r.
Ea中m呈且当選基副

・新たに32ピットCPU(MC68EC030/25M Hz)を

搭載し、従来機の3倍以上のスピードアップを実

現/

・成熟するウインドウ環境、使いやすさと高機能

を追求し、動画機能・SX-WINDOW Ver.3.0搭載

・SX-WINDOWの練作環境を考え、4MBメモリ内蔵

・5インチ2HDフロッピーディスク ドライブ2基搭

載

・カラー液晶ディスプレイ接続可能

*お吉宮めの組a歩合包女
CZ同500CB..........・・・・ ￥ 398，000
CZ-614DTN............￥135，000 
RMO-S360・・ ・・・・・・・ ・ー ・ ￥218，000 
SCSIケーブル・・ ・・・・・ ・・・・サ ービス

発売記念ツクモ特価

X68DDD用ドライブTSシリーズ大好評発売中H

会一一+自のつけところがツクモでしょ
.X68000シリーズ噂用3.5インチフロッピーディスクドライブ
TS-3XRシリーズ TS-3XRl定価￥44，800
〈仕様〉

1ドライブ ックモ符価主35，100・9.5インチ2DD/2HD/2HCフ才一マツ
・三二ティ:三手ご2:F属(デバイスドライTS・3XR2定価￥57，800
・帽$サイズケープル什 2ドライブ ックモ特価Y46，100

.XBBDDD ComロactXVIシリーズ周 5インチフロッピーディスクドライブ
1 ITS-5XRシリーズ TS・5XRl 定価"'53，800

|、" I 
i ll g ltL J撞 Yチ サ 1 ドライブ ックモ欄Y42，~OO
I I .5' チ~~D12DDフォーマァ ト対応 TS耐 5XR2 定価>'<72，800

!.，__J : 60::8;t~川市ケープJ山 巴 2 ドライブ ックモ特値Y57，~OO
士、o ¥:; 耳よりな情報- X68000xv1/C…XVIシリ ーズを お持ちの方
。M白幽蛇 口 AM 既【二、内蔵メモリーボードを搭載して4MBIニ増股されている方

(CZ-6BE目白コンパチ) で、更に噛債をお考えの方へお動的商品

TS・6BE2B 特別限定生産 ツクモ特価γ34，8'00

夏
の
ポ

す

ス

括
払

金
利
手
数お聞い含わせ下さい

MIDIコンビュータミュージツク特選セット月 |悲おすすめSCSIタイプハード乏1Aク " XB8DDO~リーズ用RAMボード
VIP-100CX ツクモ特価Y5タ，1001MB淘股RAMボード ックモ特価Yf9，500
(100M日 ツヲモ仕様)
VIP-120CX 

(CZ-600C専用)
ツクモ特価Y66，1001MB泊股RAMボード ックモ特価Yf7，000

壱の1
(120M日 ツクモ仕櫓) (ACE/PRO/PR02シリーズ周) .CM-300 ￥58，000 ・SX-68MII ￥19，800・Mu-ISuper ￥39，800 VIP-200CX ツクモ終値1'16，1002MB制限RAMif-ード ックモ特価安33，100
(200M日 ツ?モ仕嫌) .. --- (拡張スロ ット専用)

LHD-B240HFM ツクモ特・Yタタ，1004MB制限円AMボード ックモ特価Y5タ，100
(240MB) (拡張スロyト専用)
減SCSIボード(CZ-6BSI定価"'29.800)は別売です。 縦断iR11技研のボードも取リ扱い中Hお問い合わせ下さい。

合計定価￥117，600
ツクモ特価￥タ2，000

柏崎純SX-WINDOWワーJ~ド h 圃 lt四之割質問蜘ポーへ11 I ¥， 大容量蹄畑

SX-WINDOW開発キyト
CZ-288L..W口 好評発売中

*モデムぢ~ ー これか舎一番の人気者グ吏こ安く 壱の3
四 UUbpsMNドタヲ日 スリムなボディの新製昂登羽田

SX-WINDOW Ver3.0 近 日発売 JZ高1EY49，moより SONY 3.5インチ光磁気 ・CM-500 ￥115，000 
CommunIcation SX-6BK 
CZ-272CWD 
SOUND SX-68K 
CZ-275MWD 
Easypaint SX-68K 
CZ-2B3GWD 

-・
'" 19，800 

'" 19，800 

'" 12.800 

・出品Zttt?413;にき31付) ディスクユニ ットセ ット ・SX-68MII ￥19，800 
';J竺毛竺..Y6'タ，8'00 RMO-S360 ￥218，000 ・Mu-ISuper ￥39，800 
*圃国リ::>1'-*
. ~-込みf -Y7モ糟値 Y15，000 5CSIケーブルサ』ビス 合計定価￥174.600

2221ltnocツ兵輔偏Y'6'，8'OO ツクモ特価販売中 ツクモ特価YI41，000

扉僻 Matier-マチエールコ包ッド

乏の、 が Yト勢が i空1124にぶつ::::
F哩 ・SP-200A スタイラスベンV10.000 

ヒューレフト，、ツカードHP Deslt Jel 505J 
インクジ%.;1トプリンタV99.800
カラーキyト V12.000 司~~も

ー サンワ F・Mati.;r(マチエール).........V39.800 
合計定価V113.800

ツクモ特価YI2~，OOO

2・轟ヨー ァーヘルプリンタケープル V4.800 
サμワード Matier(マチエール)V 39.800 

合計定価V156.400

クレジツトヂムL¥
月令V3.000以ふの均符払t、も，n金
年 L.J: 冬ホーナス 2回Il.いも
畳付中ノ

力一 トナムし、 Y5 000以上
.111厄売て"'..・.，川η .. ";J'ク可L

壱の2
.SC-55 ￥69，000 ・SX-68MII ￥19，800・Mu-ISuper ￥39，800 

合計定価￥128，600

ツクモ特価￥タタ，000

壱の4
.SC四33 ￥49，800・SX-68MII ￥19，800・Mu-ISuper ￥39，800 

合計定価 ￥109，400

ツクモ特価Y~8う000

し
受
付
中

詳
し
く
は
各
庖
ま
で・・・・|章

特ン ;サー フィータォ;:::lLi
;:ンリ7アレ 二;:ii|含
河イ午、ttZ2合同品目。ItJ

合計定価V159.200 Iτ司「

ツクモ特価YI23，OOOI下

現金書留払い
〒10ト91東京都千代田区神田

鰯便局私.繍135号
Yクモ通II!'センター OhノXI糸

銀行娠込払い

ー』
h・a
L¥ 



一般読者募集開始

特別購読料金は、新車Ijf11記念として'93年411
3011 (、'j11 il'fFrlff x)))までにおけ1し込みのjjに
限り適川されます。それ以降のおqt込は9，000
川となります《料金は送料・税共込みです。
なお、，931ド4113011までにお111込のん1こは新
車I)f!ll:}(' 93 ・ 5/147~ {j) より党送いたします。
.5N以降のお巾込分は‘ 6H発行qから1年1mと
なりますので、ご了

新創刊記念 ・新創刊号からお申込の方に

lPCWEEKオリジナルバインダー 11 

を抽選で1，000名様にプレゼント!
.PCWEEKの情報をいつでも.迅速に引き出す.たいへん便利なオリジナ
ルパインダーです.半年分 23冊を1つにまとめる、一般では手に入らない
貴重なファイリンググッズです (仕織は変わる場合があります). 当選
者の発表は商品の発送 (5月下旬頃)に代えさせていただきます.また、こ
のオリジナルパインターをご希望の方には、販売もいたしますが‘価格な
どの詳細は、PCWEEK本自主総上 (6月頃)でご案内します.

臨調E画岬輔副理事
干108東京都港区高繍2・19-13
電話 :03-5488-1360 

お申込みは176ページ舗じ込みのハガキにてお願いいたし宮す





絶賛発売中!

本書は、 X68000用に移植されているCコンパイラX68000

GCC(GCC)、アセンブラ Highspeed assembler(HAS)、リンカ

High speed linker(HL問、デバッガ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 トで

す。付属ディスクにはこれら4種類の開発キッ トとサンプルプ

ログラムを収録。またライブラ リには、 XCコンパイラおよび

同シリーズの nibc.lのライブラ リを利用 します。

rvol.1 Programrner's GuicleJ rVol.2 ReferenceJの2flltより桝成。
Vol.1で、は、基礎知識やインス トール方法、そしてGCC、HAS、

HLK、GDBの各機能および繰作方法について解説 していま

す。またVo1.2で、は各種オプションスイッチやエラーの対処方法

についてまとめており、ハンディマニュアルとして最適です。

X68k Programming Series 

例)X68000 Develop. 
吉野智興+中村祐一+石丸敏弘+今野幸義 共著

85判・プラスチックケース入り

2冊セット・ディ スク付(5"2HD2枚組)

とり..  云 - 二 J 
Vol.1 Programmer's Guide 

Chapter 1 X68000開発ツール概説

Chapter 2 X68000 GCC 
Chapter 3 X68000 HAS 
Chapter 4 X68000 HLK 
Chapter 5 GDB 
Chapter 6 Appendix A 
Chapter 7 Appendix B 

Vol.2 Reference 
Chapter 1オプションスイッチ

Chapter 2診断メッセージ
Chapter 3 GOBのコマンド

Chapter 4 Appendix 

4月下旬発売予定!
X68k Programming Series 

仰)X68000 libc 村上敬一郎・萩野祐二・大西恵司 共著 予価8，000円(税込み/分売不可)
(仮置}

85判白プラスチックケース入り 2問セットーディスク付

#1に続く#2はXCおよびX68000GCCで利用可能なライフラリ関数の集大成です。本書は，ライブラリ関数をic標準関数ライブラリ」

ioosコールライブラリJliocsコールライブラリJisCSIコールライブラリJi幅広文字ライブラリJの5つのレベルに分類，著者等が

独自に開発し，その解説を害き下ろしたものです。

iVol.1 User's ReferenceJ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管理等の

ライブラリ設計について詳述しました。またiVol.2Programmer's ReferenceJは，付録ディスクに収録された全ての関数について

のマニュアルになって.います。

*本寄付属の開発ツールをインストーJレするためには.シャープから発売されているrccompiler PRO-6BKJが必要です。
直司ソフトバンク出版事業部



ついに発売されたX680300今回は先月の

速報で紹介しきれなかった細部についても

触れてみたい。

発売されたのは5インチFDD内蔵モデ

ルのCZ-500C/510Cだ(3.5インチモデルCZ

-300C/310CI.:J: 5月に発売予定)。伝統のツ

インタ ワー，マンハッタンシェイフ。にチタ

ンブラ ック と，外見上はX68000XVIとほと

んど変わ らなし、。 そんななかで、ひときわ目

を引く のが， J~紅の rX68030J エ ンプレム

だ。其紅の文字はX68000シリーズのハイ エ

ンドモデ、ノレであることを象徴しているのだ

そうだ。確か色彩心思学てが黒に赤は力の象

徴という解釈があったように思う。

だいたいの感ffJ~!として，シャ ーフ、刀、出 の

公称値，

X68000の4flHl¥

X68000XVIの21音強

ってし、い。NECが公称するPC-9801の100

ようやく新世代X68シリーズの先障を切
てX68030の5インチタイプガ発売されだ。
読者の方でもすでに手lこしている方もいる

かもしれない。ここではおいそれと見るこ

とができない中身をどーんと公開してみよ

う。また，従来機でも使える新システムと

パワーフコップしたSX-WINDOW関係も

詳しく紹介したい。

PC-9801VMがCPUだけで標準の 3倍の大

きさの画面の明月NDOWSを動かしたらど

んな具合になるか想像してみてほしい。

八一ドウヱアを見る

4層基板にび‘っしりと部品が配置され，

いつもながら紡肱な1t上がりを見せている同

3.5インチタイプはさらに小さな基板てや

まったく同 じ内容なのだから，これはもう

倍以上の性能アップよりは信頼できる数字 驚異だ。CompactX

fご。コスト的に考え るなら， もう少し手を VIが登場したとき

抜いて もいいんじゃないかと思うくらいき も限界の大ききだと

っちり作 られた680307シンといえる。 感じたものだ、が，こ

r68030の25MHzJは正 しく r25MHzの れならノート型も不

68030が32ピットパスに，メモリは同期ノfス 可能で、はなさそうに

(基本パスサイ クノレ2クロック)でほぼノ 思える。

ーワェイトで動作するマシン」を意味する。 初代機からお馴染

ちな みにDhrystone値は68000用にコン みの石はCYNTHIA

バイノレされたコードで5800程度になる。 だけとなっている。

Dhrystoneベースでいけば， PC-9801 VlVI相 LSIの基本的な構成

当のマシンからPC-980IDA相当になった はX68000XVIとあ

ということになる。 まり変わっていない。

といっても，従来機からの貰い換えを考 DMAは12.5MHzの

えている人にと って(読者の大半だと忠、う 高速型が採用されて

が)は他機種との比較はあまり意味がない いるが，データil伝送
だろう 。機種が述う場合，ベンチマークテ は，もはやCPUを使

える。ちなみに63450ではこれ以上高速な製

品は存在 しない。ディスクやADPCMのII，IJ
御回路の一部といった感じだ。

パス|隔の32ピット化で登場したのが，メ

モリコントローラYUKIだ(もうひとつ小

さなSAKIというのもある)。左上の大きな

新カスタムチップが見えるのがそれだ。ち

なみに歴代のメ モ リコントロ ーラを並べる

とET，OHM， ASA.， YUt¥.Iとなる。
同一ページ内 川-J)lェイト (4Kバイト/

ページ)包帯作Jし，そうでない場合は2ク

ロヅヨ?を要するらrliぼノーウェイト Jとい

pqは正し九ノ ーウェイトが基本だから，
2次キャッシュというものは存在しない。

I!Oは16ビットパスで接続されている。
周辺はX68000のパスを踏襲しているので，

周辺機器は従来どおり 10MHzて到jいてい

る。とはいっても ，プログラム自体の速度

差が顕著に表れてくるので，多少の調整は

しであるようだ。 X68000XVIで問題になっ

ストの結果は性能指標にはならないからだ。 ったほうが高速に行 X6B030のCPU周辺。6BBB2はQFPパッケージとなった

新たなる世代に向けて 15 
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ていたFM汗源へのアクセスな c'bハー ド ノfフォ ーマンスでいうと3.5インチ ドライ

ウェアでウェイ トを入れてくれるように改 ブのほうが圧倒的に高い。また， 2.5インチ

t与されている。しかし外部に桜統される では大容量の ドライブはまだほとんどない。

MIDIボードのアクセスなどではプログラ 最近200Mを超えるものが現れたばかりで¥

ム!!!lJでウェイ卜を入れなければならなくな X68030シリーズの160Mノfイトというのが

ったようだ (25MHz，キャッシュ動作 現行の限界と考えていい。

l時)0I/OI生l係はタイミング重祝なので，単 左側タワーを聞けてみるとスペース的に

に速くなればL、いというものではないのだ。 は従来と変わらず，35インチドライブが入

ここでは写兵が挙げられていないが，ハ りそうなスペースが確保されている。2.5イ

ードディスクはツインタワ ーモデルても ンチドライブなら 2ドライブ入りそうな感

2.5インチタイプが採則されている。怖かに じだ。マウント 用の金具と接続ケーブノレを

絶対的な性能はなかなか詰よいのだがコス ト なんとかすれば3.5インチ大容証 ドライブ

16 Oh!X 1993.4 

左上はCZ-500Cの底面に位置するサブ基板。

CZ-300Cではこの部分もまとめてメインボー

ドが構成されている。右上はスプライトコント

ローラCYNTHIA周辺の拡大図。X68シリーズの

もうひとつの「顔」ともにえる。そしてメイン

基板。左下にメモリコント砲 、ラYUKI，CPUの

右手にSAKIがある。YUKld}.l;のコネクタに増

設メモリが接続される。省上の目立つ石は

VIPSo X68030のやたら複雑な函贋合成などを

制御するビデオコントローラ目。 ちなみに

CRTCのVICONはCYNTHIAの徴。型大きいやつ。

右下には 2つ並んだROMと新しい、3ステムに

変えるときに使うROMソケットだ。1t"てのとお

ている)。



背景の描き換えも自在

を積むことも不可能で、はあるまい。

ソフトウェア編

'i!):IJi話倶楽部でX68030の可重1J;ノアトリス

トが掲載されていたのだが， シャープ提供

の資料i:DδGAでの独自調査 したものと編

集部で独自調査 したもので微妙な速いがあ

る。試作機レベソレて、はまだ評{~Ii段階にはな

いのかもしれない。ということで，具体的

な動作チェックリ ストについては来月以降，

発売版のマシンとシステムが揃った時点で

開始する。

と忠われるが，ハードだけではl吸収で信広

い原因というのはそう多くはない。傾向1的

に対策を立てることでほとんどのソフ ト

llitJ作するようになるとit月待される。
今後は個別対応、で国Jかないものを動かし

ていく予定である。

ウインドウ環境の充実

~fr↑止代ソフ トウェアの柱は SX -WIN

DOWv巴r.3.0てザある。

X68030の登場によってSX-WINDOW

が快適な速度で動作するようにな った。

CPUの高速化がも っともうれ しいのはグ
ラフイフクやウイン ドワ環境で使う場合だ。

ゲームなんかは速くなってもしかたがない

(ちゃんH乍られたものなら，t，ごが)。その
1~~味では， X68030はSX-WINDOWマシン

という位置づけもできる。

アクセサリ集も発売される

SX -WINDOW ver.3. 0は各部がやや高

速化されているので従来機で使用する場合

にも魅力的なソフトウェアである(さすが

に10MHzのマシンでは後ろで、動闘を動か

したりしてはいけないが)。

もともと極端に遅いウインドワシステム

ではなくなっているので'10MHzのマシン

でもウイ ンドウ再描匝!などでワンテンポ待

険索7.，.イル名

| 堕塑i
|を含む ー圃 毒l

i: 65536色が表示できるモードに 2分され

ることになる。従来のEasypaintSX-68Kな

どは65536色モードでは動作しないし，

65536色対応のアプリケーションも 16色モ

ードで動作させることはできない(でも色

変換のマネージ、ヤがあるんだから…ー)。今

SX:?主ノレの再起丞/Jが必要になるのだが，こ
のあたりは改善が期待される。

おそらく今後は65536色モード.のほうが

主流になっていく t思われる。表示面積さ
え考えなければ理論上65536色モードは16

色モードを吸収できるはずなのだ。

が広がっているとわかっているのに，移行 現在は画像ファイノレのピュアーと動画の

することができなかった人が多いのだ。SX ピュアーしか用意されていないが， 2D/3D 

-WINDOWの速度は 「より快適な環境を作 のグラフィックツーノレがまず期待される。

りたい」という欲求による選択には少々， レイトレーシングなんかパックグラウンド

分が惑かった。

新機種，来Jyシステム， そして開発ツーノレ

の発売とともに，その分のフラストレーシ

ョンからの反動が一気に爆発しそうな予感

がある。ウインドウの|時代は間近いかもし

れない。

65536色の可能性

ひとつの転機といえるのが， SX-WIN 

DOWの多色化だ。グラフィック環境は，こ

れまでの16色グラフィックを使ったモード 色変換マネージャが装備された

新t:なる世代に向けて 17 



まず，画面モードを設定する

で計算させて，表画面では5;1)の作業を行う

というのが理想fごろう(やっぱりトランス

ピュータかな?)。

マノレチタスクだから適当なインタフェイ

スを用意すればZ's-EXのようなプラグイ

ンフィノレタとし、う概念はなくなる。マルチ

タス クはグラフィック環境をも変えていく

だろう。

ここで問題になるのがメモリである。グ

ラフィックがメ モリ を食うというのは容易

に理解してもらえると思う。ちょっと PIC

画像を? と思っても512Kノfイトずつ消

費されていくのだから。

とりあえず高解像度， 1 1に近いド ッ

ト比，65536色とし、うノfソコンてやは最高峰と

いえるグラフィック環境が用意されたわけ

だ。これでまた使い甲斐があるウインドウ

システムになったといえる。

もっと解像度を

ウインドウ環境が主体になってくるとデ

来
的
ァ足

T1FFやJPEGといった標準的な画像フォーマットに対応したキャンパス.X
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24kHzインタレース司L ドを使ったl024X

848ドットモードとなる (65536色使用可)。

画面のちらつきが大きいため長残光タイプ

このようにさま5まな画像フォーマットに対応できる

18 Oh!X 1993.4 

L:J:， 

、~N司!.G88

行。 このように現状でも高解像度表示が可

能な ソフトウェアとハードウェア を標準で

持ちながら，使わないのはもったいない話

である。少し改良すればちらつきのない高

解像度ディスプレイに接続することもでき

大きさや比率も自由自在だ

動画再生が標準でサポートされた



当然のようにグラフを張り込む

亀の子だろうが，もう怖くない

そうに思えるのだ、が。

新世代の象徴?

境が一転すると いうのに， 機能強化はそれ

に留まらない。

まず，マノレチフォントがち ゃんとサポー

卜された。単にいろいろなフォン 卜が交ぜ

数式も記述できなく

はない。アウトライ

ンフォントも使える
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である.暫圃轟轟を曹量すれ回.

られるというだけの中途半端なものではな

い。文字問行聞が自由に設定可能だからや

りようによ ってはなんで、もてやきる。そ して，

同時にこれは標準となるリッチテキス 戸フ

ォ-:-F歩 時 現れたこと刊意味Eて:1る

装飾の例。ながーい

ーー メニュー

オマケでこんなものをつけていいのだろ 能性は無ー限となった。現状で実現されてい

うか?

さらに，キー設定やシステム設定，メニ

ューの内容その他がすペて再定義可能だ。

キーノfインドをEMACS風にすることもで

きるだろう。

そして外部コマンドによる機能拡張がシ

ヤーペン.xのコアを成 していると知り， 可

グラフイ ックを張り込んだと二ろ。ニれはPAT4形式だ

る機能の多くがアーカイブされた外部コマ

ンドファイノレによって実現されているのだ。

必要な機能はあとから追加できるのだ。た

tえばコンパイラを作った場合，シャーペ

ン.x上からそのまま コンノfイノレする 4う
にで、きるかもしれない。

シャーペン.xはきっちりと完成したツ
ーノレではない。アクセサりを利用すること

により，今後Eんどん形態を変えながら磨

かれていくことになるだろう。その意味で

は形のない，やわらかいツーノレといえる。

こうしてシャーペン.xはエディ タであ
り，ワープロであり， 環境となりうる。ま

さに 「早川式繰り出し鉛筆」によるデスク

トップ事命が始まろうと してい るのか。

PICを張り込んだ。左が変換前

華庁たなる世代に向けて 19 



〔第23回〕
スターになれるよ 寺尾響子

lまくらは天才と呼ばれていた。弱冠12.3歳にし 冷だい話だ。それじゃまるでぼくらは，くたび

て，驚異的なプログラミング能力を発揮し.13¥つ れたコンビュータみたいじゃないか。

うの大人をはるかにしのぐ収入を得ていたからだ。 r君らを選別するためにあるJ山理実験をすること

そのため，かわいくない，ませたガキどもとも昭 lこした。膏や光を完全|こ遮断する装置に紋時間入

ばれていたけど。 ってもらう。その中でじっくり自分と向かい合い，

ぽくらを仕切っているのは，いつもほほえみを 考えだことを報告書にまとめて提出してくれJ

絶やさないマネージャーだ。彼がある日，こうい 高級なベンチマークテストってとこだね。ふん。

った。

「いまはものが売れ主主い時代だ。我ガ社も経営の そんなわけで，ぼくはここにいる。金属製のシ

縮小を迫られている。だが，主力事業であるソフ 1)ンダの中の音のない暗閣に包まれて，静かlこ漂

トウ工戸開発は続けていかなくてはならない。 そ っている。何も聞こえ怠いし，伺も見えない。

こで人員整理を行い，少量買精鋭のプロジェクトチ できるのは，思いを巡らせることだけ。ぼくは

ームを再編成することになった」 自分の生活lこついての考察!こ集中しだ。まず，記

lここにこしながら，マネージャーはことばを続 憾の階層を下ヘ下へと潜る。 とき!こは立ち.Ltまつ

けた。だけど|まくは知っている，この笑顔ガくせ て検証し，不要な項目は忘れる。そして，分類し，

ものなのを。 統合する。この作業を幾度と怠<繰り返した結果，

「はっきりいって，君たちの論理的思考力は限界 だいだいこんなふうであることガ判明しだ。

に達している。ふつう，プログラマの能力のピー 学校については義務叙育怠ので，出席白書買をク

クは30歳ぐらいとされているガ，君ら!こはそれが リ戸していれば問題怠い。成績は体育が少し悪い

早<訪れだと我々は判断した。まあ，無理もない。 ガ，あとはまあまあだ。空いた時聞に好きなブ口

毎日，脳を酷使しつづけてきだからね」 グラミンクをして金をもらう。父親よりも高額の

給料をもらっている以上，家庭に生活費を入れる

r----ーー のは当然だ。そして家庭の機能lこよって. Iまくの

衣食住は保証されている。生活費を差し引いた残

りは，田親ガ手堅い株や債券に替えて資産運用し

ていて，この先数年は収入がなくても家族ガ十分

暮らせるぐらいだ。

¥ 
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12歳にして，ぼくの生活ルーチンは安定してい

た。婆を返せば，変化に乏しいということだ。つ

まり，このシリンダの中と状況はたいして変わら

怠いのである。

結論。ぼくは仕事をやめる決j山をした。ちょう

どよい機会だ。もっとも，会社のほうでぼくを不

要とするかもしれ怠いけれど。

…何もかも鎗てて，もう一度いちから新しい生

活を始めたい……

このT文だけの報告書を提出しだ。ワープロは

使わずに手書きで。ねじくれた汚い字だつだ。で



《豆E診

も，この字はまぎれもないぼくの字だ。 まつだく別次元のコンビュータシステムを開発す

ぼくは自分の生活を見つけだい。それがどこlこ る予定になっている」

あるかはわからないけれど，ピルの自転車は借り より|こよって，やめたいと思っているlまくガ選

ずに自分の足で地面を踏みしめて探そうと思う。 ばれるとは。

「君のためlこそれなりの地位と給料を用意した。

紋目して，社に出向いてほしいとの連絡があっ 明日からいつもどおり来てくれるよね。一緒にが

た。あの “笑顔"マネージャーからだっ定。 んばろう。君なら，低迷するコンビュータ業界を

「おめでとう。君だけが選ばれたよ。ほかのひと 叙うスターになれるよJ

!こはやめてもらうことにしだ。気の審だが，経営 マネージャーの声ガにこやかに響いた。

合理化を図るだめにはいだしかたない。既存のブ lまくは，ゆっくりとズボンのポケットに手を入

ログラムの概念をいっさい揺てて，いちからもの れだ。報告書とほぼ同じ f文を奮いた紙切れを取

を作ろうとする顕脳こそ，これからの我が社lこは り出すためlこ。

必要なのだ。さっそく新しいプロジェクト!こ加わ ……何もかも揺てて，もう一度いちから新しい生

ってくれないか。 21世紀に向けて，他社との差別 活を始めたいので，貴社をやめさせていただきま

化を図って業界を生き扱くためlこ，いままでとは す……

響子 inCGわーるど 21 



ここのと 二ろおとなしめだった X68000の

ゲームですが， 復活の兆しがチラホラと。

「餓狼伝説」や「エトワールプリンセス」と

いったと ころの発売も近づいてきましたし，

さらに，あそニもそろそろH ・H ・。
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鎗狼優電通
ヰオジオ専用格闘アクションゲームと して発

売さ れ， 第 2作まで登場した 「餓狼伝説」 が，

いよ いよ 4月23日にX68000に登場する。

このゲームは「ス トリ ー トファイターIIJと

同じ く対戦型て 1人プレイではコンヒ・ユータ

の操る敵キャラを倒し，勝ち抜いていく。そし

今月から「期待するソフトTOP10Jです

1. SX-WINDOW ver3.0 

2.餓狽伝説

3. エ 卜ワールフ リンセス

4.スターフォース

5.スト リー トファ イタ-II&lI'

6. Traum 

7.信長の里子望 ・頼主伝

8.幻野都市
9 シムアン 卜

10. CGAマガジン

はーい。今月から登場の「期待するソフト

TOP 1 OJのコ ナーでーす。無作為抽出したアン

ケー トノ、ガキから「期待している新作ソフト」

欄を集計し，その結果を発表していきます。担

当はいままでのTOPIOと同じく，私(浦)が務め

させていただきます。どぞ，よろしく 。

では.さっそく 3月号のアンケー トハガキ集

計介の結果を発表しましょう。

第 l位はX68030とともに姿を現した rSX-

WINDOW ver. 3. OJo 65536色使用可能なカラー

や rシャーベン XJに魅力を感じている人が

て， 2人プレイでは文字どお り人問どう しの対

戦となる。試合は3セットマッチで2勝したぼ

うの勝ち，というのもお馴染みのルール。

内容や操作， 登場キャラクターは，ネオジオ

版からそっく り移植されるら しいが，Cボタン

(投げ)は同時押しで処理される。

X 68000版 5"2HD版 8，800円(税別)

ホームデータ fi078 (261) 2790 

多いようです。それからはSK68Kver. 3Jに関

する声も結構ありま した。期待に違わず賢〈な

ったと， ス"Jッフの問でも評判ですよ。

そして， 2位。「餓狼イ云説」がなかなか多くの

期待を集めているようです。ネオジオ専用のゲ

ームで，アーケードでもスマッシュヒットを飛

ばした作品だけに，ゲームセンターでハマった

体験をもっ人も多いようですね。

格制モ/といえば，本家本元の「スト リート

ファイターIIJの人気も，カプコンから発売の

告知がないにもかかわらず盛り上がっています。

二れが出なけり ゃ今年は買うソフ トがない，と

まで言い切っている人もいますぞ。力プコンさ

んはユーザ からの視線が痛い毎日ではないで

しょうか。

下イ立のほうでは， 10位の rCGAマガジン」が注

目株。ゲームとは違った意味でX680∞のよさを

体験できるという声が届いています。創刊号は

すでに発売中なので，次回作への期待票といえ

るでしょうか。

ありや，もう行数がない。ではみなさん，こ

のコーナーをよろししそして，気合の入った

コメントをお願いします。 (浦)



ヱトワールフリシ包ス

ちょっと発売が延び延びになってしまってい

る「エ卜ウールプリンセス」。どうやら開発は!順

調に進んでいるようだ。ょうやく.ゲーム内容

が見える，会12ステージのポスと 6ステージま

での敵キャラクターを配置したパージョンが届

いたので紹介しよう 。

広いマップをちょこまかと走り回りながら敵

をばしばし倒していって，最後にポスと

ごたいめ~ん。アクションRPGの王道を

いくゲーム構成だが，遊んでいるこっち

まで楽しくなるくらい，テンポよくゲ

ムを進めることができ，ゲーム展開が非

常に快適なものとなっている。ポスを倒

すと封印された他部族のキャラク?ーを

仲間にできたり，多少の謎をからめてあ

ったりとRPGの要素もあるが，敵との戦

闘や石渡りなどアクションに重点を置い

たゲーム作りが基本のようだ。

マップのバリエーションも豊富だし，

ヰ見覚的演出効果もパッチリ決まっている

ので見応えも十介。特にそれぞれのステ

ージのボスは，かな りのパタ ンがあり

重言自霊童υベシ~s~...~~~
「ロードランナーJ や「フラッピー」などとと

もに， まさにパソコンの歴史の |ページを飾っ

たといえるのが r倉庫番」だ。

て¥この名作パズルゲームがまたまた X68000 

上に更生る。しかも， SX-WINDOW対応だ。常にデ

スクトップ上に置いておいて，気が向いたら遊

プレイヤーを飽きさせない。

キャラクターはかわいい， ノリは軽い，文字

は丸い，でも， 落ちるところは落ちる。総合的

に見てやさ しすぎず難しすぎず，設にでも楽し

める遊びやすいゲームに仕上がりそうなので，

発売を期待していよう。

X 68000用 5"2HD版 9，8001司(税別)

ヱグザク卜 公 025(247) 9160 

ぶというのにピッタリのゲームだから，これは

うれしい。

用意された面は， 10年間にわたるユーザーか

らの投稿面など，レベルの高いものが306面。ま

さに「倉庫番」の最強版といえそうだ。

キャラクターを好きなものに替えるこ ともで

きるし，操作のアシストや面のエディットとい

った機能もきっちりと搭載されている。

X6即日日用 3.5/5ワHD版 価格未定

シャープ 窓口3(3260)1161， 06(621) 1221 

SOFTWARE INFORMA TION 

鴻最長@儲隊
で，ょうやく X68000版の写真がお見せて・きる

運びとなった。発売はもうそろそろという感じ

で，現在最終段階の修正に入っている模棟。も

うしばらく待ってみよう。

おさらいしておくと，このゲームは同名コミ

ックを原作にしたシミュ レーションゲームで

独立国家宣言をした原子力潜水緩「やまとJ と

艦長の海江田四郎が各国を相手に活躍する。

X 68000周 3.5/5砂2HD版 12，800円(税別)

ジー・エー・エム 窓口3(3736)6879

ヴエルスナーグ島発動
うーん，なかなか出ないなあ。が，新しいサ

ンプルが届いたので，紹介しておこう。このゲ

ームは基本的にはごく普通のRPG。戦闘時には
魔法などがグラフイツクで表示され，迷宮の中

でなにか起こるとパーティの仲間がしゃべって

くれたりする。函函写真を見ていただくとわか

るとおり，田Tでは左上のマップエリアに情景の

グラフィックが表示される。ね，普通でしょ。

X 68000用 3.5/5砂2HD版7枚組 9，800円(税別)

ファ ミリーソフト fi'03 (3924) 5727 

THE SOFTOUCH 23 



-スターフォース

熱き顧すゲーの魂が珪る

横内威至

アーケードゲームメーカー，テクモ。そのテクモがまだテ

ーカンという名だった頃， 「スターフォース」は生まれた。

ファミコンにも移植され，人気を呼んだあの速射重視シュ

ーティングゲームが，いま X68000で匙る。

ひt昔前のアーケードゲーム「スターフ
ォース」を知っているだろうか。 1984!o]三と

いえばもう10年近くも前なので¥知らない

人も多いに違いない。その頃は私も小学生

だったが，このゲームは名作として記'憶に

残ったままである。

アーケードゲームはこの頃，シューテイ

ング，アクションなどと いうふうに，ジ‘ヤ

ンノレ分けが始まりつつあった。そんななか

でこのゲームは，連射モノシューテイング

のジャンノレて.最先端に位置づけられていた

と思う。失神するほど速射する。 1I宛は悠餅

し，体中の筋肉は硬直する。そんなナチュ

ラノレハイにひたれるドラッグゲームの始ま

りは，このゲームに違いない。

撃って撃吉まくって死ぬ4・4・・・4・・
操作は lレノfーlボ、タンだ。たfJ¥ もう

~持つだけだ。かぎりなく現れる敵と地上物

を，永遠に攻撃するだけだ。最終商なんで

ものもな L、。ノfワーアップシステムもあま

り存在しない時代のゲームなので，おまけ

程度のパワーアップがあるだけ。あるのは，

合体するとショットスピード，移動の前後

スピードが_[.がるアイテムのようなものくや

らし、。そのときにBGMが変わるのが，ちょ

っとうれしい。

ステージの概念はあるが，撃ち落tした
数が一定数に達するとステージが終わる。

X68D日日用 5"2HD版 4，即日円(税別)
電波新聞社 窓口3(3445) 6111 
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椛か地上物50借|だったかな，これだけ壊す エクスタシーポイン卜だ。どちらかの手H."

t単純な要塞(ボス)が現れる。布や左に 連続て壊すと， 80，000点のボーナスだ。同

動くだけのヤツだ。そいつを倒せば，オ、ク 方なら，10側迎統〈やらいで150，000点ってい

ストステージ。ボ、スのffiJJきは右か左だけど うのがあったと思うのだが，技術不足で係

法制がある。でも教えない。 i当分て見つけ かめられなかった。無念。ここは敵の攻繋

てもらいたい。 も容赦ないから，迩もともなわねばポーナ

各ステージの画商は渋い。アルフアから ス獲得は事11:しい。

始まりベータ，カ。ンマ， {云々と続〈。とな しかし，うまくステージクリアに絡めて

ると，最後がありそうだが，すべ、て越える やると少しは楽になる。 前述のとおり， ー

とインフィニティなのだ。このときの感動 定数の敵を磁波すると要塞出現だが，その

は並々なら必ものだが幸I~われない。涙しつ 直前には音楽が変わるとともに敵がmなく
つも永遠に突主進むのだ。 なり， しばらくスクロールしているスキが

では何が目的かつて，それは失村1するの できる。これを利用する。がんばれ。

が目的だ。このセンは譲れない。決して連 そして，もうひとつ。誰もがアツくなっ

射スティックなんて使つてはいけない。と たのが“?"プレートなので、ある。これは

はいっても， まだまだ初期の“連射ゲー.. 8イ問ほど械に並んでおり， そのうちのひと

だから，そんなにはハードではない。ちょ っにlUPが隠されている。やはり 4発で破

くちょく固い敵が並ぺてあったりするので， 駿，ではなく哀返ってくれる。ニコニコマ

ここぞというときにそいつらそ粉砕すべし ークとてもいうのか，そんなヤツが出ると

ゴッドハンドを使用するのがベスト。きっ 白機が l機J甘える。ラッキーですな。

といつかは酸欠に陥り，かぎりない疲労と これも，ある法fjlJによりlUPとなるプレ
エクスタシーが得られるはずだ。 一卜が決められる。スコアに関係する t
また，この速射により，実にナイスなボ まではいっておくが，タイミングよくスコ

ーナスが用意されている。 アをチェックするのはきつい。~は私もす

たまに，合体キャラが出てくる。音楽が でに党えていないから(無策任モード)，名

変わるのでそれが令凶だ。しかし，あわて 自がんばってほしい。 19IJによって，敵の徹

て撃つてはいけなし、。ひと息っき，盤聖襲撃 攻の真っ最1J1に現れる。いやらしし、。たと

ちの用意をするのだ。しばらくすると， 1直i えうまく出てくれでも，撃ちもらした敵に

商中央上音[1にコアが現れ，四方からパーツ 逆襲されるパターンが多い。ナインボーノレ

が集まる。中心が潤iいたら一気に撃ち込む。 で素H青らしいショットを見せつけたものの，

合体前に 8発，秒間16速射のなんとか名人

なら，コンマ 5(0.5)秒弾を食らわせれば

50，000点。失敗して，合体してしまうと様

しでも1，000点。こいつはj立けるせず。フラ イ

ングもペナノレティだ。世H前に繋ち込んfご
う〉だけ，余言|に取ち込まねばならなくなる。

盛轡マニアなら，ちょっとぐらいハンディ

をつけてやるのもいい。

縁に輝く地上物は4発で1，000点。だいた

い速なって置いであるから燃える。そして，

中盤のエリアにこいつが横2つずつ，縦に
長々と並ぶエリアがある。こいつは最大の 地上物でさえカアイものが多い



9を落としたと 同H寺に手玉まで務として し

まうケースにイ以ている。

ということで， このゲームにおいて目指

すこtは3つだ。まずはステージインフィ

ニティ ，そしてハイスコアだ。 現代のゲー

ムと巡って，スコアはプレイ技術 と密機な

関係をもって いる。カンス トプレイヤー も

いるら しいので， とにか くハイス コアだ。

だが， 円指すはなにより控室経だ。勢なら IUl

管切れるまで速射し ろ。女もだ。

鶴の兎となり矧';}........・-令。

いつの!日iに長l重jJ連射という のが定着 して
しまったのだろう。かつて速射は指，およ

び!院を鍛え tげるためのスポーツと して広
まっていたのをご存じであろ うか。迎射ゲ

ームの発祥はおそらく コナ ミの 「ハイノfー

オリンピック」。この 「スターフォース」よ

りさらに古し過去最大の“連射ゲー"と

して知られる。 3ボ、タン しかないコ ンノfオ、

は，まさにボ、タンを京IJむこと以外はii11ーされ

なし¥鬼のゲームであった。 2つのランボ

タンを述射する ことによ り， 競技者がスピ

ードアップするのは明向。 しかし，ボ、タン

を11]1せばry!l¥が出るとい うほ どの視党的な反

応、はないので，己の体力，精神力がそノそ

いう ?!'iftなゲームなのである。

初期の述射は4室経て、はなく，パワーで干1J1

すのが正 しかった。代表的な速射方法は，

ランボタンを左右の手でタイミングよく rJP
きつける方法。その絶妙な リズム，圧倒さ

れるバワーはツーパスの ドラムを超越する。

このタイプの人間は現在 ドラマーを職 とし

ている可能性が大き い。以後，こ の述射が

最も一般的にな り 1ボ、タンゲームの控織

法に応用されていく 。11宛に力を こめ，微妙

な強弱をつけて指を震わせる。 これは伝統

的な述射法と して，今日まで伝わる。

また，そのほかにも特有の速射があみだ

されていたのも懐かしいかぎ りだ。 !志則さ

れず，歴史に残るのみとなった方法に，振

動粒子速射位、が挙け、ら れる。 必殺機器，鉄

ポスは面が進んでもあんまり変わらない

~官自由 liIIlHl守Iilll
樋 rsl 

喝事
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~ 
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合体キャラ。中心部が赤〈光ったら掌て

定規をボタンの先に当て，端をタイミング

よく ~lìl くと， それは素晴らしい述射へつな

がった。だが，ジャンプボ、タンをサポート

する 人員が必要なうえに，総具を使 うのは

邪道とされて，1甘lへ務られてしまった。

そして， もうひとつは“こすり"だ。指

を立てて，ひたすらボタンを こする。ボ‘タ

ンのダメ ージが大きしお庖では嫌われが

ちな方法だが，エキスノfート でなくても石権

実なスピードが待られるため，愛JlJされて

いるようだ。このこすりを極めた人聞はも

ちろんラップに自党め，各地でD]の職を勤

めて いることはあま りにも有名。と いうの

はまあ冗談だが，述射が;常r¥j!';にH

しつつづeけfたJこtは，皆耳1!解ーできたはずだ。

H/..こメロメEで死ぬ令令令令司b・・・
IJ-'，た当時に，発売元のテーカン(現テク

モ)は簡易攻略マニュアノレを配っていた。

しか し， そこには全国のゲーマーをよりク

レイジーにする謎が主!ーかれていたのだ。 こ

れこそ，こ のゲームの仏大の超H，隠れキ
ャラクターの存在だ。脅かれていた内容は，

左の小さいのがアイテム

を4f;って払iしたもので、ある。ばらすとあま

り而臼くなくなるが，古くからのゲーマー

の問では常識であるかio>， ヒントだけ教え

よう。つま り， “生きた化石"のそばだ。 ど

うせゴーデスは間i十iには壊せないから，知!

ってるほうが熱し、はず。また，こ このエ リ

アで死ぬと ，再びノレープしてきて戻るまで

チャンスはない。かさ、りなくシビアである

このボーナス営つかんfごとき， 初 めて この

ゲームを極めたといえよう 。

いま思う1:，これ以前から隠れキャラ つ

てのはあった。jl，くは「ゼ、ピウスJ，そして

「ドルアーカーのl衿」なんての も。でも，や

りすぎFで “隠れだけのゲーム"が出てきた

ため iこすたれてしまったa

ナイス移植に驚喜して獄';}..・..司凶

五H反から 3完み出し たのかどう fごか~II らな

いが， ~Xのアルゴリズム?ご t かタベミング

fごとかは， もうまったく完撃でしょうな。

もちろん，い ま流行の384x 256モードでア

ーケードモード戸、|応fごし， ディップスイッ

チ と同じ設定ができる し，まさに完全移組。

エリ アラス トにあるといわれる謎の象形文 シンプノレさ，制かくないアバウ トなデザ、イ

字，そ してゴーデスと 呼ばれる エジプ ト顔 ンなど，懐か しさ以上に新鮮ささえもjZ!う

であった。全マップ1:1-1のどこかにこいつが このデキには， もうff.t'喜するしかないです。

隠されており， 100万点ボーナスに関わる キ 名作!:JI乎ばれるゲームを完壁に遊べるのは

ャラクタ-t:."1: いうことて¥ゲーマーは先 X68000だけ。屯i波さんはもう和1
'
様です。

懐かしすぎて死んでしまう

いやー， 第2弾には驚かされたけど，第3弾

もなかなかナイス。久しぶりに腕を震わせて，

アツくなってしまった。今後も続くこのシ リー

ズに期待してしまう。

同時期にはパワーアップの元祖.rB-WINGSJ 

(DECO)なんて傑作もある し. 1985年あたりのジ
ャンル分けが始まる以前のゲームはシブいと思

う。これ以降，あま り面白いモノがなくなって

しまった， と思うのは気のせいか，それとも年

だろう力、。

1985年以前のゲームを思い出すと，ナムコな
ら「グロブダーJrフオゾンJrリプルラフソレj

なんてアイデアの秀逸なものもある。コナ ミは

まだマイナーだったけど rスクランフ'ル」など

に「グラデイウス」 の原点が見いだせる。ああ，

あの頃はよかったよな。

個人的な希望は以上述べたとおりのものに加

え.SNKの出世作 rTANKJr怒J.そして関係な
いが「トリオザパンチ」。さらにもうひとつ，な

んと いって もリ ンチゲーム「ピットファイ ターJ

である。このシリーズのさらなる発展を期待し

たい。

総合評価 10 
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モテモテは帝国建設の礎です
Urakawa Hiroyuki 

浦川博之

モンゴルの高原を駆け回り，蒼き狼と呼ばれた，チンギス・

ハーン。この「元朝秘史」では，かの英雄の生涯をたどり

ながら，世界制覇を目指す。勇敢さはもちろん大事だが，

人を愛することも同じくらい重要視せねばならない。

「蒼き狼と臼き牝鹿」といえば i信長の野 供がたくさんいるというときにはメリッ卜

望」や「三図志」 と並んで，光栄の歴史シ が大きい。そ れにチンギス・ハーン以外の

ミユレーション3部作に数えられるシ リー 武将でプレイしても，世界制耳目にチヤレン

ズである。が，いっちゃなんfごけど，いま ジできるのだ。プレイのパ?リエーションが

まて1抗13が薄かった。 広がるのはいいことである。

しかし，光栄はその逆境にめげず，この もうひとつが，知らない人でも知ってる

「蒼き狼と I~I き 牝鹿・元朝秘史」をリリ ー ス 「オノレド」。戦争して占領した国にお姫様が

した。ゲーム内容には相当の自信があるに

違いない。ちなみに，私のモンゴノレ予備知

識は，焼肉のジンギスカンとモンゴリアン

チョップfごけ。あ，あと「ジン，ジン，ジ

ンギスカン」ていう歌。はたして， こんな

私でまともに遊べるのだろうか?

やっぱクアレl!'gtJ'?φφφφφ
「元中月秘史」も光栄の歴史シミュレーショ

ンのひとつだから，基本的な部分は「信長

の野望」や「三園志」な1::'!:一緒fごと考え

ていい。違うところは大きくいって，次の

2つfごけだ。

ひとつはマップが2種類あること。片方

はそンゴソレ高原を舞台にしたもので二モン

ゴノレ統一のシナ リオ用。 もう片方がユーラ

シア大陸全体を舞台にした，世界制覇編だ。

さらにこのゲームには「ユーザーシナリオ」

というシステムがあって，モンゴノレ高原を

統一するとその時点でのデータをもってユ

ーラシア大陸のマップに移動できる。有rm
な武将をたまたま見つけたとか，優秀な子

いた場合は，オノレドに入れてお妃にできる

というアレですな。そして口説くと 1年

後に子供が生まれる(こともある)。 もう，

さすが光栄。「団地妻の誘惑」はダテじゃな

い(古い)。た しかアダノレ トソフトでも こん

なシステムがあったような気がするが，そ

こは光栄，t，こだエッチなだけじゃないぞ。
オノレドはゲームシステムの一部としてちゃ

んと成立していて，お妃を口説けないとマ

ジ、に国の将来が危ないようになっている。

オノレ ドをノfカにするのも期待するのも)勝手

fごけど， どちらにしてもプレイを始めたら

結問は「うおおーっ，子作りじゃー !J と

なるのはさけられないのよ。

実'11，フ1ノイ指めまず..............
シナリオ lの 「モンゴノレ高原の統一」を

プレイしてみよう。武将は 4人の中から選

べるが，私はテムジン (チンギス ・ハーン

の幼少の名)以外はどんな人かよく 知らな

いので，テムジンで始めてみる。

.蒼き狼と白き牝鹿・元朝秘史

迷ったときは顧問に相談してもいい

れじゃゲ、ームクリアはいつになるかわから

ない。ちなみにテムジンにはボ、オノレチュと

いう頼れる政治顧問がいる。

余談だけど， モンゴノレの名前って結構独

特だ。慣れるまでは部下や姫を区別するの

にちょっと苦労する。チンベとチーラウンと

か，イエスイとイエスゲ、ンとかね。さら に

世界tI，IJ新編に進むと，変な名前は|をg.*を極

める。実在しない武将をコンピュータが合

成するので， とんでもない名前が次々と登

場するぞ。グフヘガイとかヒミノレベトラと

か，セッセホラージャだって。おまえら，

新種のバクテ リアかー!

きて，モンゴノレ族は最初は弱小勢力で，

軍隊の部隊数もほかより少ない。ゲームを

始めると，すぐ周りの固から貢物や帰)1頂を

要求される。黙っているとじきに攻め込ま

X6即日日用 3.5/5"2HD版3枚組 9.800円(税別)
光栄 ft045 (561 )6日61

まずは国を強かにすること

からだ。この 「元朝秘史」は

ほかの歴史シミュレーション

に上tべて， il歪ぃイ乍りになって
いる。国主ナ豊かにするといっ

ても，することは盟かにした

い分野に住民を訓り当て，施

しをしてモラノレを高くするく

らい。コマン ドも少なければ

国のパラメータも 少ない。そ

れさえ面倒臭い人には，武将

を政治顧問として任命してお

けば，内政の肩代わりまでし
部隊どう しの戦いはクオータービュー

てくれるのfご。もっとも， そ

26 Oh!X 1993.4 



れる。 その前にこちらか

ら日11<ベし。なにも 11m
の戦闘で!勝つ必要はない。

このゲー ムでは 1部隊

200Aとなっている力士 l

人でも生きて帰れば次の

ターンにはなせーか200人

に戻っている。 よって全

滅をさけつつ相手の部隊

をつぶせば，いつかは勝

てる。たとえそれができ

なくても ，敵国の城や街

で補給を行えば，金や食

事|を奪ってくる こと がで

大きな口の叩きあい。試合前のボクサーみたい

きる。 そラとわかったら，あとは“L、ざ11攻

争 !"だ。

!O.棋raJl6A湯船 "“-…
「元朝秘史」は，戦闘もライ トな作りであ

る。火計も能力点もない。「ない」といっても

けな しているわけ じゃなく ，初、はむしろこ

のオタッキーでない システムを気に入って

いる。勝利条件は敵の拠点をすべて占領す

るか，相手を全滅させる ことだ。

もっとも，戦闘シーンはあま りゲーム性

があるとはいえない。 コンピュータのE員が

あまりよくな いせいで¥攻め込んだ人間側

が圧倒的に有利 なのである。詳 しい話は省

くが，要するに龍城 してい る敵に対 して，

蒙古騎兵の ヒットアンドアウェイ戦法が確

実に決まってしまう 。いったんこれがわか

ってしまうと r)協っか負けるか」という部

分が消えて，戦闘がただの作業になって し

まうのだ。モンゴノレ高原編では，弓をいっ

ぱい持った蒙古騎兵が 3部隊いれば 8昔11

隊くやらいの敵兵に立ち向かうこと ができる。

もっとも世界制覇編になると ，音11隊数が増

えてI1攻況が綾羽生にな り， そうも いかなくな

るのでまあ許そう 。

モンゴノレ高原では音11隊の種類は騎兵と歩

兵 しかないが，世界制覇編になると 火砲兵

とか象兵とか，武士に!騎士とバラエティに

富んだ部隊がi淡い を繰 り広げてくれるのだ。

火砲兵が日本の武士を苦しめたりすると，

歴史マニアでな い私で も，ち ょっ とワ クワ

クする。
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オルド。本妻のボルテはわりにすんなりと

忠誠度はこのゲームにはない。 Eの昔11下も

等 しく 裏切り の可能性を抱えている。

そのなかで絶対に自分を裏切らないのが

親族。 自分の息子や娘の婿たちだ。つま り，

国家の安定を図るため に は I~I 分の子供がた

くさん必要になる。 ここにオノレ ドの必要性

力:f H~，てくる 。 すべては国のためなのだ。

「そ なたの臨はii日j天の夜空の星のようだ」

「私が夜空の星であったら，毎夜毎夜あな

たにお会いてきますのに」

国のためなのにい。

オノレドてはお世辞をいったり自分を売り

込んだり，愛を語ったり贈り物をしたり，

あらゆる手を使ってお妃を口説こう 。気に

入られるとゲージが増えて， MAXに達す

るとムニヤムニャで、きましたというわけ。

子供には同親と父親の形質が受け継がれ

るそうなので，なるべくなら優秀な女性の

もと に通いたい。が，t.ごれが優秀かは子供
が生まれてみ るまでわからない。ゲームを

イ可回かやって，経験で導き出すしかない。

とりあえず，本妻のボノレテはかなり優秀な

子供 を生んでくれる。求めにもすくやに応じ

てくれるし。

しかし， これですみゃあ問題はないんだ

が， ~ミJ に世界i刷新編になったりするといろ

んな文化圏の女性がやってくるので，つい

ついグラフイツクが見たい(月IJに過激なわ

けじゃないよ )ために，あるいはお気に入

りができたためにオノレド通いが始まってし

まった りする。見さかいなく仁l説き始める

ともう政治のコマン ドが出せない。「国家は

女てや滅ぶ」を地でいっち ゃった りす る。

ちゃんとちゃんとの元職秘史令令

ややおi1lfJの足りないと ころもあったけど，

シミュレーションで進め方を説明している

とほとんど/レーノレ解説になってしまうので

このへんで勘弁 してち ょうだい。ほかの部

分は，いままでの膝史シミュレーショ ンと

ほぼ同じだと思っても らえればいい。ただ

進歩したなと忠、うのは，ゲームの進行につ

れて，プレイヤーと 岡本lfiに勢力をi1j11;rす陣
営が出て〈るところTご。たいていのゲーム

では後半はほとんど弱小匡|つぶ しになって

しまい， JJ券ちが見えてヤノレ気を失うことが

多かったが，こ のゲームはそういった“"1:1

タツレミ "カ1'j包きにくくなっている。メ ニュ

ーのmし方が変わったり， 兵隊に|到するデ
ータテーフツレが参照できたりと，前に光栄

が発売 したゲームよ りも確実に進歩してい

る。マニアックに走らず，幅広い文化l習に

ついてしっかりと練り上げた光栄ワールド

に，ぜひとも足を踏み入れてほしい。

ゲームの完成度は一級晶

題材がマイナーな分，思い入れがなくても楽

しめるように，受け口の広いゲームデザインが

されている。何も知らない私でも+介楽しめた。

ゲームデザインとしてはほぼ完成の域に達して

いる。自動化がだいぶ進んで，わからないとき

はとりあえずコンビュータにやらせてみるとい

う遊び方が可能になっている。

効果音がPCMになっていて，再生のためにゲ

ームの進行が止まるとか，あるいは金子氏がい

つも指摘しているディスク交換時の配慮、の問題

とか，プログラム周りはまだまだ鍛える余地が

ありそうだ。最終的には函面の切り替えや，数

字の表示がなくてもビジュアルで理解できると

ころまでインタフェイスを詰めてほしい。とり

あえず.半透明のマウス力一ソJレは見づらいの

で不可。

総合評価 10 
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ク'ラフィック ***世****
オルドの楽しさ *~町官官官世世**
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アリと遊ぼう!

西川善司

3月号に引き続き， 「シムアント」のレビューをお送りす

る。前回はクイックゲームを紹介したので，今回はフルゲー

ムと実験モードをほじくってみよう。いろんな種類のアり

になりながら，アリの生活を満喫しよう。

アリは身近な昆虫だが，その生態をi栄く

ま日っている人はごくまれである。アリはそ

の見かけ以上に高等な昆虫なのだ。人間圭i

会における人間のように，各アリはアリ社

会を存続させるためのひとつの歯車tして
機能している。領土拡張や裕福な土地を獲

得するために侵略戦争をしかけることもあ

る。ただ人聞と決定的に違うところは，そ

のすべての行動が「冷酷」になんのためら

いもなく行われること だ。

巣を警護するアリは，近づ〈外敵を文字

どおり命をi熔けて噛み殺そうとする。それ

がたとえ，自分より大きく!勝ち目のない相

手であってもだ。我が身よりも，自分たち

の「社会存続」を第ーに考えているのだ。

恨みつらみを?思うことはないが， 喜びゃ

幸せを感じることもない。「シムアン卜」

は単なる“ありんこさんのげーむ"ではな

く，“冷酷機能重視社会存続シミュレーショ

ン"という見方が正しいと思うのは私fごけ

だろうか(待つ !突っ込み入

フルゲーム序盤攻膚.........1・4・•. 
アリが大量に発生して人間の家を襲う。

同ていの11成いにすぎ、なかったのだ。

クイックゲームでは，女王アリと， 自分

が操作する働きアリの 2匹てゲームが始ま

るが， フノレゲームではまずプレイヤーは羽

アリを操作することになる。ゲームフィー

ノレドのどの位置に巣を作るかを指定しなけ

ればならない。ゲームが開始してからすくー

に巣を作ってもいし、杭マッフ。で、ゲームフィー

ノレドを確認し，食料(マップ中の緑のボー

ノレ)に近いところまで移動してから巣を作

り始めるのがいいだろう 。 くれぐれも移動

中に死なないように。

巣を掘り下げたあとでメニューから繁殖

開始をill¥Jくと，羽アリが女王アリになり最

初の卵を産む。すると，それ

がすぐ1貯イヒして「クイックゲー
ム」でおなじみの賞色いプレ

イヤーアリが生まれる。きあ，

食物をフィーノレドから採集し

て巣へ運ぶことを繰り返し，

-シムアント

いようだ。

というわけて二序盤ではクイックゲーム

と違って，それほど躍起になって赤アリと

争う必要はない。まずは，安定 した巣の運

営が目的だ。それにはとにかく労働力と食

料の確保が先決だ。

仲間が増えないようであったら， ムB

(Behavior Control)の行動コントロール

の 「看護」の割合を多くしてみよう。また，

マニュアノレにもあるとおり，兵隊アリや生

殖アリは価i)Jきア リより も多くの食料を消費

する。よって序盤は巣がそこそこ賑やかに

なるまでvムC(Caste Control)のカースト

コントローノレは働きアリの出産率をかなり

そんな悪夢をアリの立場から揃いたゲーム

が，この「シムアン 卜」 のフルゲームモー

ドだ。人聞が住む一軒家(写真参照)をす

べて黒アリの巣で埋めつくし，宿敵の赤ア

リ，そしてこの家の主，人閉までも追い出

すことがゲームの目的だ。前回紹介したク

イックゲームは，この家の庭のほんの一区

ほかの仲間アリの行動を軌道

に乗せよう。前回もいったよ

うに，プレイヤーア リが巣か

ら食物への道を何度か往復す

ると，ほかのや1:1間アリもその

行動を真似するようになる。

ゲーム序盤の展開の善し慈し

はプレイヤーアリの行動にか

かっているのfご。

ひひひ，この家を占領するのだ。犬もいる

X6B日日日用 5" 2HD版 12.800円(税別)
イマジニア 念日3(3343) 8911 
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フノレゲームはクイックゲー

ムとは違って，最初のマップ

で登場する赤アリを撲滅しで

もゲ、ームクリアとはならない。

フノレゲームでは， まず「人聞

を領土から追い出す」ことが

第一の目的て二これを果たさ

ないで赤アリを撲i威しても，

ゲームの都合上か，赤アリは

庭の別のエリア上にゾンピの

ように蘇ってしまう 。人|喝を

追い出したあとでない 1:，赤

アリの排除はあまり意味がな
エサを運んで，東へ函へ



多めに設定しよう。極端な

話，働きアリが100%でも

いいだろう。

余裕ができるまでクモや

毛虫，アリジゴクなどに対

しての攻撃はさけよう。毛

虫は確かに無抵抗で絡好の

獲物だが， 仕留めるまで時

間がかかるのであまりオス

スメできない。 それならば，

ちょ っと歩いていって食物

を拾ってきたほうが効率が

いい。クモやアリ ジゴ、クを

撃退するには多大な犠牲を
実験モードでは壁を使って迷路も作れる さらに，アリの増減も可能

必要とする。あまり，無謀な戦いは挑まな

いほうが身のためだ。

女王アυの厳立S.l・4酔....・》φφφ
フノレゲームでは新しい女王アリを誕生さ

せて，これをほかのエリアへ送り込み，種

族の領土を広げることができる 。 I~I 分の巣

の景気が潤ってきているよ うであれば，さ

っそく新女王ア リを作ってみよう。

女王アリは羽アリのメスが羽アリのオス

と交尾することにより変態したものだ。だ

から，女王アリを作るにはまず生殖アリを

出産 しなければな らない。 そういうわけで

生殖アリの出産率を上げてみよう。やがて，

画面に羽のついたアリが白につくようになっ

たなら，庭マップを出して“交尾サイクノレ"

のアイコンをクリックしよう 。 しlどらくす

ると，交尾によってメスの羽アリが女王ア

リに変態する。しか し， 巣が食料不足だっ

たり看護が手薄だったりすると，なかなか

新女王アリは誕生しない。 しばらく待って

も女王ア リができないようであれば，あき

らめて巣の繁栄に努力しよう 。

女王アリが誕生したならば， r手動で置

< Jをクリックし，女王ア リを庭の好きな

区画へ送り込もう。好きな位置とはいって

も，女王アリは体重が重くあまり速くへ飛

ペないため，そんなに遠く に送り込むこと

はできない。すて?に赤ア リの領土となって

いるエリアへも送り込むこと はできるが，

それはゲーム終盤になるまでやめたほうが

いい。なにしろまずは人聞を家から追い出

すことが先決なので，家の中へ向かつて敵

のいないエリアを lつひとつ石雀T某していき，
確実に領土を広げていこう。

人間の家を70%以上占領すると，人間を

追い出したことになる。 これを達成 したら，

あとは赤アリの撲滅がゲームの目的。今度

1:1:赤ア リの領土に対して自分たちの新女王

アりを送り込む必要も出てくる。全体マツ

フ。」二て、、は赤ア リが支配している領土は赤，

プレイ ヤ-fJliJ(黒ア リ)が支配している領土
は黒， また，両種族が対立している区|函は

茶色で表される。プレイ ヤーはこういった

前線区域に乗り出してい き，指揮をとる必

要がある。人聞を追い出したあとのフノレゲー

ム後半は，クイックゲームのハードランク

相当がたくさんという感じだ。実はこのフ

ノレゲーム，人聞を追い出してからの道のり

が長いのであった。

実験モード φ...:・4・4砂@φ4・4・4炉.. 
実験モードは，フィーノレド画面上でアリ

を好き放題イジメることができるモードだ。

写真にあるようなメニューを使って，好告

勝手に シムアン 卜の世界を編集することが

できる。鐙を使って迷路を作り，アリをそ

こへ放り込んでみたり，アリジ.ゴクに突き

落と してみたり ，赤ア リの巣に黒アリぞば

らまいた り(もう大騒ぎ!)，アリ の巣の出

入り口に殺虫剤を撒き散らしたり， もうな

んでもアリの1止界。
適当にいじめたあとで実験モードを終了

し， その世ー界をクイックゲ、ームとし てフ。レ

イすることもで、きる。クイックゲームやフ

ノレゲームでのプレイのコツがつかめない人

は，このモードて適当にゲームバランスを

調整 してか らプレイするのもいいかも しれ

ない。た とえば，赤アリの巣に石をばらま

いておくとか殺虫剤{!:>t散いておくとか，自

分たちの巣の近くにエサを撒いておくとか，

黒ア リの味方をあらかじめ作っておくとか，

工夫次第でいかようにでもゲームバラ ンス

を調整できるfごろう。

まとめ4・4・φφ・....oJ・・・4・....φ
シムアン トは「マ ップ ・ウ インドワ(全

体地図)J と 「クローズアップ・ウインド

ウ(ゲーム画面)Jや「行動コントロール・

ウインドウJrカーストコントロール ・ウイ

ン ドウ」など，いく つものウイン ドウを聞

いてプレイしなければならない。PC-9801

版などではいちいちウインドウを呼び出さ

なければならないのだが， X68000版では

SX-羽弓NDOW対応、なので各ゲームウイ ン

ドワ を広大な実画商の任意の場所にばらま

いておくこ tができる。必要に応じてスク
ローノレさせて使用する こtができるので，

その点ではなかなか快適といえる。

~íjl!Il， X68000版のシムアン卜は遅いと

書いたが、あれはサンプノレ版だけのことで、

製品版は格段に速くなっていた。X68000

XVIならまったくストレスを感じずに遊べ

るし， 10MHzマシンでもいろいろと無理

をしなければ，なかなか快適に遊べる。さ

ずがイマジニアだ。まだまだ10MHz7シ

ンもがんばるかな。てやも初代機ユーザーの

手ムは， そろそろX68030がほしいわーん。

シムアントをいっそう楽しく

このゲームには，アリたちが人間の言猿をしゃ

べるおしゃべりモードがある。 rミツバチマー

ヤ」とか「みなしごハッチJ のようなメルヘン

チックなものではなく，結構ブラックなセリフ

を各アリが吐くのは笑える。たとえば黒ア リが

赤アリとご対面すると rお前たちの女王はシ

ロアリと寝る !J r赤ア リになるくらいなら死

んだほうがましだ!J などとお互いを駕るのだ。

見ていてなかなか滑稽である。また，このモー
ドではクモも「おいしいおいしL、l アリの内

臓!J とかいってしゃべる。こういったユニー
クなアイデアとセンスは"さすが西洋人 1" い

やん，ぱかーんという感じだ。

ところで，この「シムアン 卜」はなかなか奥

が深い。前回紹介した警告フェロモンの意外な

使い方をはじめ， タモの誘導テクなと¥まだま

だ未知なるテクニックが隠されていると思われ

る。何かわかったらレポー 卜してほしい。あと，

マニュアルにも紹介されている「ミステリーポ

タン」アイコンって，いったい何だろう?
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レンジでチ訪する格闘技
「ストライクレンジJ，ぞれはいくつもの階層に分かれた高

層スタジアムで行われる，ロボットどう しの戦闘競技。上

に昇った り下に降りたりしながら，敵の動きをう かがい，

照準に捉える。狙いを定められる前に，敵を倒せ。
一護
川
馬
町
司

西暦2020年，競技用の機動兵器によって

行われる疑似戦闘競技「ストライクレンジ」

に，t也」二の人々は熱狂していたんだと。5

年後の日本ですら満足に想像できないテレ

ビ番組があるなか， 27年後の予言をすると

はなんて大胆な。 5年後1J:フィクションに

なるけど， 27年後だとSFになるのはなぜ、だ

ろう 。人類の夢なのかなあ。

「ロ ボッ 卜は8体J r 2人対戦モード付き」

「白熱興脅のノfトノレ」。いやがうえにも思い

出してしまう，あのゲーム。

ダメ ージ、tliIJt.ごし，タイム制限もある。同

キャラ対決もできればキャラごとの必殺ワ

ザも違う。対戦後に相手の顔が出てくるし，

メッ セージまである。

しか し，まるでJlI)ものであることは断っ

ておこう。みんな{以たり寄ったりのゲーム

デザ、インじゃつまらないしね。

ガンタ‘ムなんだなこれli令令令令唱惨
さて， ロボ、ヅトの操縦方法は非常に簡単

だ。基本に忠、実で.非常によろ しい。違和感

なくゲームの世界に入ることができるだろ

う。移動は上下左右。左右はレバーを2回

同じ方向に入れるとタ守ツシュになる。

ロボ‘ッ 卜1J:人型，戦車型，クモ型，顔型

などがある。予想、を裏切らず，人型は高機

動，戦車型は重火器，クモ型は意外にすば

床の上をうまく動き回りながら，敵を撃つ

X6即日日用 5"2HD版E枚組 4.800円C税込)
ブラザー工業(TAKERU) fi052(824)2493 
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選べる 口ポットはB体。強いのを見纏めよう

しつこくて，顔型はサイ コミュ搭載で‘ある。

ああ，有害麗なるカ、、ンダムの世界。

ちなみにターッシュで量る ロボ、ッ 卜とて、き

ないロ ボッ トがいる。どうせなら上下にも

ダッシュできると， I直|而のI:IJを縦横無尽に

動き 回れるのにね。

Aボタンは通'，!;;-攻繋， Bボ、タンが防御，

A十 Bてや特殊攻般になる。通常攻撃は近距

離と迷距離で変わるので， トータノレで 3種

類 (近/遠/特殊)の武裕を熔jl成しているこ

とになる。伐念ながら，蹴る，殴るという

動作はないようだ (11攻国魔人ゴーショ ーグ

ンじゃないぞ)。あくまで、も武器で戦うのが

基本らしい。 そのせいか武器の種類は豊富

で，レーザーやミサイノレ，バーナー，機雷

なEがあ り， なかにはファンネノレ(ピット)

のようなものまである。ピームサーベルと

か， ヒートロ ッドがあってもよかったのに

ね。それはちょっと子供だましの気もする

けど。

ちょっとOが小さtJ....・・令令令令令
具ではない。 r間|而狭しと動き回るロボ‘

ット」 というと Ilf)こえはし、 L、が， 言い換え

ればキャラが小さい。ショッ ト系専門のゲ

ームなので，近被I1伎はあま りないのはわか

るが，ある程度距1~1f，を置くためにキャラが

ィ、きくなって しまうのはも ったいない。

組1かいi寅出をしたとしても，わかりづら
いしね。私は子供だからの，合体・変形も

のとかが大好きだし， ミサイノレなんかはポ

ッドカ主力fチャンと HF)いてから発射されると ，

「かっちょえ -Jとか思って しまう 。えてし

て，こ ういう小僧のほうがロボッ卜ものの

ファンだろう し， Jt持貝!習の中心なのではな

いだろうか。 私が気がついた演出は， ホパ

リングしている ロボッ卜の空気が揺らいで

いたところくら いてーある。 もっとファンサ

ービスしてほ しかった。

対戦やってDゃニコニコ・..・・・・・
対戦が用意されてい るゲームの最大の共

i重点は，対戦のほう が100倍は熱いと いうこ
とだろう。 このス トラ イクレンジでも 同様

である。

まだサンプノレ版と いうこと もあるだろう

が， シンクツレプレイでの作 り込みが足りな

い。初めて遊んだ ときも 1コンテイ ニュー

クリアだった し，要領さえつかんでしまえ

ばク リアは簡単である。

また，ロボットの強さに偏りがあるので，

~~っちい ロポ ッ ト だ と かな り 苦戦制皇いら

れる。 ザ、ク とジオングくら いの差はあるぞ、。

中刀JO:)の 「ドラゴンスピ リット」をノ ー ミス

てやク リアするような， ニュータイプレベル

の反射神経をもった人でも量産型のザクで

は勝てないだろう。

玄関開けたらE分で000

狙いは面白いe 本文中でも響いたが.サンプ

ル版のプレイということで，製品版は改良され

ていることもありうる。現段階では若干のパグ

もあるようだし。音楽は何幽か用意さ れている

ようだけど，特徴がないのでイマイチか。MIDIに

も対応していないようである。最近，“Oh!XLlVE 

in"への投稿のレベルが高いので，単に耳が肥え

ているだけかもしれないけどね。「頑固な男はき

らいですか?J。

総合評価

システム

スピー ド感

グラフィック

音楽

ガンダム度
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ウワ・9・のソフトウzア (海外編)

FU\S~BAOK 
もう l年近 く前に紹介 した rOUTOF THIS 

WORLDJ。完全ポリゴンにより，リアルな動きを

する人体と背景，およびビジュアルシーンを質

感レベルで完墜に統一し，あたかも映画の登場

人物を操作しているかのよう に錯覚させた画期

的な作品である。実際，僕にとっては衝掌的な

ゲームで，アク ションアドベンチャ一史におけ

るブレイクスルーとまで思ったものだ。

で，その第 2弾 rFLASHBACKJが登場した。

ただし続編ではなく ，1]1)ストーリーである。舞

台は未来。主人公は正体不明の敵基地からエア

バイクで脱出したが謬ち落とされる。やがて主

人公はジヤングルの中で巨を覚ま し， 唯一の武

器である銃 l丁を頼りに脱出行を繰り広げる。

TREND ANAL YSIS 

今月はぺー シの者11合てや 1ペー ジだけとな ってい L、だろう 。

って しま ったが， とりあえず集計結果はお 庖頭集計 と比べると ，こ の集計方法では

知 らせする。右下の表は，アンケートハガ 1人あたり l木しか投票(? )で告な い， t 

キを1000枚無作為州出 して，「最近員って気 いうことになるが，そ の分，純粋な意味で

に入ったソフ トは?J の欄を集計した結果 の人気j支が得られる。

である。 とり あえずは この集計を続けてい きたい

最近はソフ トを只っていないとい う人が と思う ので， 11今l床して記入していただきた

39%て¥他機種のゲームを記入していた人 い。 まあ， rそんなにソフトが寅えない」と

も5%いた。さらにrCGAマカ。ジン創刊号」 いわれると， つら い tころたーが。

rX68000 D巴veJ11993年3月号@ハガキ譲苛ベスト110
OpJ r電脳倶楽部」 最近買って気に入ったソフトは?

を挙げている人が

合 計てや6.5%に及

んだが，これはベ

スト10から外させ

ていただいた。

POINT タイトル 発売元 発売日

147 オ-/'(ーテイク ズーム '92111/20 

44 ストライター飛電 カプコン '92111/27 

32 チェルノフ 電浪新聞社 '93/1/29 

21 MATIER サンワード '92/1日/日会{本としては，

前Iillまでの底頭集

計と大|隔に変わる

こ とはな いよ うfご。

新作として「チェ

ノレ ノフー」 と rDAL 

KJが入っている

が， それ以外は変

化 なしとしてしま

18 テラクレスタ/ムーンクレスタ 電波新聞社 '92/11/20 

17 タラデイウスII コナミ '92/2/7 

1& DALK アリスソフト・93/2/10

14 ロードス島lIIan ハミングバード '92111/20 

12 キンクス・タンジョン ソフトプラン '92111/25 

11 ポピユラスII

人物の動きはさらに磨きがかかり.多彩かっ

滑らかでシャープな動きをする。歩く，走る，

跳ぶ.転がる，よじ登る。これらの動きが実に

見事。コンビネーシヨンも可能で，そのつなが

りも滑らかそのもの。助走をつけて谷間を跳び

越え，問髪を入れずに前転，銃を構え，撃つと

いう動作が.インターパルなしにできてしまう。

操作を極めれば華麗な 「見せるJ プレイも可能。

このへんは前作から正常進化したといえるだろ

う。とにかく操作そのものが楽しい。

敵キャラクタも盛り沢山。ショットガンを撃

ちまくる原始人風の敵，パックパックを背負っ

て空中から主人公を狙い現在つ敵，加速装置を装

備したサイポーグ，極めっきは攻撃特に人の形

をとるアメーパ状の敵。それぞれ異なる攻撃方

法でプレイヤーを苦しめる。動きもリアルだ。

イマジニア '92/日/28

(無作為抽出した1000通のハガキを集計)

半面，背景がペイント薗になりビジュアルシ

ーンが浮いてしまったとか，アイテム探しと敵

の殺裁に腐心するゲームという印象が強くなっ

たとか，説明を文章に頼るようになったとか，

墜落ではと思う部分も多い。日本製ゲームの特

徴を取り込み，いわゆるゲームっぽくはなった

ものの，前作で気に入っていたところの多〈が

失われて しまったのはちょっと残念だ。

ともあれ，機会があればぜひ見てほしいゲー

ムである。アニメーションはもちろん，複雑な

動作を簡単な操作で実現する手法についても勉

強になる。このシステムなら 「ダイ ・ハードJ

b真にゲーム化できると確信する。また，圏内

機向けに移植されることがあったら，グラフィ

ックの描き換えをしないことを望む。 (A.T.)

開発元 DELPHINE SOFTWARE 
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1992年Oh!Xゲーム大賞に輝いた「オーパー

テイク」 。期待が大きかっただけに辛口の

批評もありますが，それもみな大きな満足

あってのこと。寒い冬を吹き飛ばした熱い

ゲームに，たくさんの声が寄せられました。

32 Oh!X 1993.4 

オーパーティク

惨{業はオリジナノレチーム iSAZAESAN-

RACINGJのKATUO-ISONOでのTんlよっ

てます。第2ドライノfーはMASUO-FUGUT

A.メカニックはタラちゃんとイクラちゃ
ん。絶妙のコンビヰ、ーション。オーナーj皮

平。メインスポンサーは海山商事。

大又義MI"I(18)大阪府

砂10MHzt.ごと遅いけど. 15MHz改造のPRO

なら遊べる。でも. NORMALモードで車

をぶつけてしまう私にとっては，サイノfー

システムを;1夜せてほしい。

J!IJ包晃弘(23)広島県

砂セナに当てるのが快!ii.I<;(おし、)。

金子孝康(19)茨城県

砂一般道を走っているときも同じようにブ

ロックしたくなる。畑中 英喜(19)大阪府

砂実際の運転てややけにサイドミラーを気に

するようになってしまった。でも私のは悲

しいデイーセツレ。 安藤 道子(20)宮崎県

惨すごい。だけど頭上からのリプレイ機能

が欲しかった。自分がどういう走りをして

いるかわからない。吉1:1:1 正行(18)愛知県

砂ベストラップをセーブできた らなおよ い。

小山 優一 (19)東京都

が，それをテス トランで最高のセッテイン

グにしてレースするのがすっごく楽しい。

鈴木幸太(19)神奈川県

惨ラスタースクローノレ方式としてはほぼ完

盤な出来あがりをしている。が，ついてに

X68000の限界も感じさせてくれた。

佐藤靖(19)神奈川県

砂簡単すまる 1 処理が粗い! ピッ 卜が

へン ! など いろいろ不満はありますが，

まあ面白かった。次はがんばれ !

金洲満(16)青森県

砂DAMAGEがついてしまったあー! く

そ~っ，よし最終コーナー。おっと減速だ。

カ、ン。誰だ，後ろからぶつかったのは!

そのとき赤色のRETIREの文字が

松永好司 (17)富山県

砂ここまでやってくれたら{可もいえません。

X68000ユーザーはこのソフ トハウスを大

事に しないと剖が当た りま す。3Dスコー

プに対応していれば，完壁だった.."..。

四本英樹(20)北海道

惨とにかく現実をリアノレに再現しようとす

るこだわりを感じた。

辰巳 兵主主(19)兵庫県

砂マシンのサウンドがたまらない。 レイ ン

コンテ、、イションの雷11，日にエクスタシーを!ii.1<;

じる。 町村明広(27)神奈川県

惨周回数100%でやったときに兵の姿が見 惨なんてったって自分の J好きなマシンに釆

えてくる。大変だけど。 れるところがサイコー。

山下 智也(22)大阪府 木村匡志(21)千葉県

惨まず， 音がL、い。セッテイングが難しい 砂ドライブゲームとしては一級，いや超一



級だ。 しかし， F1ゲームとしてはい

あのピットインはL、けない。なぜ突然スピー

ドを変えるのだろうか。 それからオーノfー

テイ クの仕方である。後ろから追突すると

抜けてしまう。普通その場てリタイアかか

なりのダメージのはずだ。だが走れる。カー

ブの再現性にも不満はある。 しかしハード

的に無理があるのならせめてはじめの 2つ

ぐらい改良してほ しい。ズームさんのアフ

ターケアに期待したい。P.Sうまいスター

卜の仕方を設か教えて I

山口 健児(17)鹿児島県

砂200Mレーシングチームで名前をNECO

(36)， MODOKI (37)にすると顔が変わり

ます(も Eきは気持ちわるい)。

新井信也(16)群馬県

砂ひさしぶりに子にまめを作ってしまいま

した。 増Ih奇 達夫(28)神奈川県

伊デモのオ、コがラブリィ 。

f中井 隆良(15)愛知県

砂F17シンのセッテイングが意外に而白

かった。 伊藤雅信(25)東京都
砂路上のオフeジ、エがも っ と表示できればス

ピード感がリアノレになったのでは・・・ -。

橋本 和典(26)東京都

砂オープニングだけでひtつのソフトにな

りそう 。 菰|王i英和(22)神奈川県

惨而白い! 下手な私にもテス トランとい

う強い味方がいる(さすがに99周もやらな

いけど)。 来島克樹(20)広島県

砂MIDIにたよらなくとも，すばらしい音

づかい。 松坂 i主之(20)宮城県

砂プレイしてて車酔いした。

高田真郷(23)北海道

砂データ量が豊富で，データを見るだけで

発売中のソフト

*蒼き狼と自き牝鹿・元朝秘史 光栄 2/26 

X 68000用 5"2HD版 9，800円(税別)

肯シムアン ト イマジニア 2/26 

X 68000用 5"2HD版 12，800円(税別)

*幻影都市 ブラザー工業(TAKERU) 2/28 

X 68000用 3.5/5"2HD版 6，800円(税込)

新作情報

*メガロマニア イマジニア 3/下
X 68000周 5"2HD版 12，8∞円(税別)

*ヱトワールプリンセス エグザク卜 3/26 

X 680∞用 3.5/5"2HD版 9，8∞円(税別)

も楽 しめる。 新田和夫(22)石川県

砂SC-55，MT-32， CM-64に対応してい

るし， illlもGood。オープニングが最高。

寺元正(19)奈良県

砂BGM，ク守ラフィ ック， rれをと っても
ズームl床がした。CM-64がうなるぜ!

オ、コもうなるせ'! X68000もうなるせ'!

ごおー! 柳田 和宏 (18)東京都

惨F-2EROほどタイムアタックには燃えら

れなく， F1サーカス・ファミリーサーキッ

トはどのスピード感もなく ，ピットで半泣

きになったが， リアノレさは確かで.ある。実

名なので感情移入できてよかった。へナや

ナンセノレtかfごった ら)11にでも浮いていた
だろう。音楽はやっぱりズーム。オープニ

ングは最高。 中島 貴史(16)滋賀県

砂左右ドラ イピンク守は少々軽くても，迫力

があまり出でなくても，ゃっ1;(りあのテ、、モ

とデータと多人数での遊び仁ピッ タリだか

らよい。 武田 顕和(25)京都府

砂Oh!Xゲーム大n受賞おめでとうございま
す。なんだかんだいっても， ユーザ、ーに熱

狂的な支持を受けるゲームを作ってしまう

ズームはタタ守モノじゃないのfご。

F1ゲームと して成立 してい るし，熱心

lニイ学つでもある。 そりゃJ切符ーしていたもの

とは述っていたけれr，文句をいう筋合い
はない。現在X68000で遊べる 11佐ーのフノレ

スペ ックF1ゲームという事実は大きい。

写真うつり抜群， 音楽もイイ。過剰なまで

の演出。何 よりオープニングが素晴らしい。

そこのげそこのけxx様のお通りだ。 E
かぬとOVERRIDEするぞ， とばかりに最

下位からでも 1-2周のうちに 1位になれ

るゴボ、ワ抜きの快感。 そのあ とも2位以下

肯極 ログ (r定石集」は発売中) 3/下
X 68000用 5"2HD版 12，800円(税別)

肯ヴエルスナーグ戦乱 ファミリーソフ ト 3/:未
X 68000用 3.5/5"2HD版 9，800円(税別)

肯信長の野望・覇王伝 光栄 4/2 

X 68000周 5"2HD版 12，8001司(税別)

肯KU2 パンサーソフ トウェア 4/9 

X 68000用 5"2HD版 7，800円(税別)

肯餓狼伝鋭 ホームデータ 4/23 

X 68000用 5"2HD版 8，500円(税別)

肯沈黙の艦隊 ジー ・エー・エム

X 68000用 3.5/5"2HD版 12，800円(税別)

肯ロボスポーツ イマジニア

X 68000周 5"2HD版価格未定

肯Traum M. N. M Software 

X 68000用 γ2HD版価格未定

AFTER REVIEW 

が食らいついて独走させない緊張感。順位

を落としても絶望せずにすむし， トップで

も楽)W}にならない。エキサイ テイングなゲー

ムを演出するためのl味付けて、ある。

事(t度が少 し低いかな。 2シーズンやって

2シーズン とも楽に圧勝できた。 (A.T.)

*鮫!鮫!鮫!以NEKD

X 68000用 5"2HD版価格未定

*達人 KANEKO 

X 680∞用 5"2HD版価格未定

*エアパスター KANEKO 

X 68000用 5"2HD版価格未定

*サパッシュII ポプコムソフト/グローデイア

X 68000用 5"2HD版価格未定

*倉庫番リベンジ/SX-68K シャープ

X 680∞用 5"2HD版 6，800Pl (税別)

*マージヤンクエスト(仮題) SPS 

X 68000周 5"2HD版価格未定

*麻雀領空・天竺への道 シャノアール

X 68000用 5"2HD版 9，800円(税別)

*スターフォース 電波新聞社

X 68000用 5"2HD版 4，800円(税別)
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今回のコンテストは，応募総数か倍憎して激戦となり.レベルもさらに上がって

います。新人が多くなりまレたが，なんだかんだいっても上位には，常連の顔ぶ E

れが並んでしまいました。また，初心者向けに新しく設けられた1カット14カッ
ト部門ですが， “どこか初心者やねん"というような作品も多く，侮れません。

例年どおり，作品集のビデオも出しますので，ぜひご覧ください。

'111111'11111・'111111'11/111'1¥1111'111111・11111・-・11111'111111'・1111・'111111.，1“'・'111111'・11111'111111'11111・φ・11111'111111'111111"11111・111111'111111'11111・B・11111'11111・B・IIIU・111111<・11111'111111'111111'111111‘11111'111111・11111'111111“'"・叫1111'11111・111111・11111>・11111'11111・'111111'・11111'・1111・'111

グラシフυ表彰状，賞金207JP3
SWORD'2 
2位以下を大きく ヲ|き離して，圧倒的なポイン トでグランプリを

受賞した， ものすごい作品。同時に，審査員誰ひ邑 り絶賛しなかっ

たという問題作でもある。アマチュアCGAの最高レベルとその問題

点を同時に見せてくれる。内容は基本的に，一昨年のクアランプリ受

賞作 fSWORDJの リメイク。

作者からのコメント

前回は函像の質まで手が回らなかったので.今回はCGAシステム

のパージョンアップにともなって，少しグレードアップしました。

"“6・・111111'111111.111111'11・H・111111'111111'111111'11111・0・11111'‘11111・111111'11111・・“"“'11111・・・11111.11111・0・1111・0・1111・0・'"・・0・11111'“'"・ 111111'111111'111111'111111 “"'1>11111・'111111'111111'111111'111111"“111'11111・-・11111・・1111・・叫H・，・'"“

亡 審査員の紹介 コ
森答次郎

r ASAHIパソコンJ 編集長。1971年，朝日新聞社
に入社。 r科学朝日J r週刊朝日」の編集を経て，

1991年7月より現職を担当。

前回 微

rOh1XJ編集長。ソフトパンクにて，シャープ系

パソコン専門誌 rOh!MZJ編集長に51き続き，現

職を担当。

太田 修

アニメ情報誌 rNEWTYPEJ編集長。週刊テレビ

情報誌「ザ ・テレビジョンJ の編集にたずさわり.

1990年ビデオ情報誌「ビデオでーたJ 編集長を経

34 Oh!X 1993.4 

て，1991年4月より rNEWTYPEJの編集を担当。

寺島令子

ファミ リーほのぼの 4コマ漫画家。1979年「少年

マガジンスペシャル増干IJJ にてデビュー。現在

「 ロ グインJ にて r墜落日 ~J を連載中。 代表

作ぱ「くりこさんこんにちはJ ほか。

塚田哲也

CGデザイナー， CGイラス トレータ一。1987年CG
・プロダクシヨンJCGLに入社。4見在はフ リーで活
、躍中。CMの制作や個展を開くなど精力的な活動

をしている。

古川タク

アニメーション作家，イラス トレータ一。1970年

代後半より，コンピュータを使ったアニメーショ

、ンの制作を始める。代表作は「驚盤J。

III'UIIII目叫1111'111111'111・11-111111'‘11111'111111

柴田忠男

「イラストレーシヨン」編集部在籍中に，CGとスー
ノTーリアゲをえこひいきして，現在.コンヒ・ユー

?とデザイン，印刷を考える専門誌 「スーパー・

デザイニング」の編集長。 rデジタル ・イメージ」

運営委員。

河野真太郎 ・

1958年大阪に生まれ，アホとなり，東京に出ても「ロ

グインJに入り，パカとなる。その結果 rログイ

ン」編集チョーとゆ一，更生を受ける職に就く。

鎌田 優

プロジェク トチームDdGAスタッフ。1986年プロ
ジェク トチームDdGAを設立。昨年，シャープ主
催芸術祭グラフイーツク部門賞を受賞し，おおいに

恥をかく。

¥ 



短い線と長い線。短い線はなんとかして長 る作品。

4なろうとするが……。Macintoshの rMacro 作者からのコメント

Mind‘Director j を使って， 即興的に制作され 今回の制作で感じたのは，作ってすぐ観らComple ている。モノク ロのはの単純な線だ代 、 れる 即席 の肩自社，思いついたことをX布山 毅 ちゃんとキャラクターを表現しているのがす 、 すぐアニメ化できる 即興'の楽しさ，つま

ニ'い。これこそアニメーシダンの原点といえ り “創る喜び"です。

1 1 

川 tza~川川

表彰状，賞金10万円

病院に 2人の男(? )が見舞いにやっ'てく
る。彼の病を心配しながら・・・。客里子氏は 作者からのコメント

もう一作の「ハッピーバレンタイン」でも 人に伝達することを仕事としている人間

入選しτいる。メッセージ性，テーマ性が にと って忘れてはならないし，訴えつづけ

はっきりとした作品だ。 なくてはならないテーマだと思っています。

"111111-・IIIU・111111'111111'111111.11111・'11111"11111・o・11111'111111“1111φ'"111'111111"1111・'111111'111111"11

"111111白・11111.111“自白“1111.111111.11111・11111・4・11111'111111'111111'11111ド'11111'・11111ー1111110'111110・111110111

映像貸 表彰状，賞金10万円

日常的英雄締需
主伊藤英基 CHI-side)
勇者の父親の回想録。少し難併な作品で

はあるが，元ネタを知っている人は何回か

観れば理解できるだろう。画像はモノト ー

ンに抑え，すべてのキャラクターを記号化

して，その世界を表現している。このカツ

コよさは感動に値する。、まさに映像詩と呼

べる作品。3年連続しての映像賞の受賞。

作者からのコメント

見た目の派手さにとらわれず，過度な装

、飾を排することによって本質に迫ろうとし

た作品です。対象年齢小学校3年以上。

']?J，三与えーショシ賞
表彰状，賞金10万円
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~ Quick Timeて'遊ぶMacintoshのマウスを，

SPARCのマウスがあさ.笑う。.ou年どおり，

KMCが大量の人員，マシンを投入して制作

している。物体変形の新技術も効果的に使

われているし，ストャ リーもわかりやすく .

キャラクターの動き ちかわいい。オチが決

まっていれば，グランプリの可能性もあっ

たカ、もしれない。

作者からのコメント

今年初めて物体変形に取り組みました。

あたかもハンペンのごとく変形するマウス

君たちをご覧ください。

/ 
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~ 

，']?)クショシ貸
表彰状，賞金10万円

MISSION 
浅野英史

降下機兵の l小隊が，ある軍事基地に夜

襲をかける。従来の作品とは一線を画すバ

トルアクション。そのアクションだけで賞

に値する。人体モデルを自然に動かすため

の自作ソフトも使用。自介の興味があるこ

とだけをすれば

ょいという，ア

マチュアの特権

がいい結果を生

んだ作品。

作者からのコメ
ント
モデリングが

1111'111111'111111'111111'111111・11111'1111

佳侮 表彰状，賞金5万円

ある夜の出来事
小島禎樹

今日も夜遅くまで仕事をする夫。それを

心配する妻。そして，ある夜・・ 。ハード

はMacintoshQuadra 700を使用。作者の小

島さんが「おはようこ・5いますの帽子屋さ
んJ (第3回CGAコンテストのエンターテ

イメント賞受賞作)で見せた，見事な編集

力は健在。今回はオリジナルヌトーリーで

の応募で，意外性のある展開などが抜君苧の

佳信 表彰状，賞金5万円

こんなソフトいらない'
立岩潤三

スーノfーリアルなペイン卜ソフ卜やRPG

で遊んでいると・・・…。いままでのCGAコン

テストにはない変弘、作品。AMIGAを使用し，

取り込み、などを駆使した表現はなかなか面

白い。笑えるかどうかは，趣味の問題だろ

う。将来性を評価した。

作者からのコメント

出来。

作者からのコメント
生E高痛を{乍ってみました。

4コマ的な笑える作品を作ってみたかっ

た。タイムポカンシリーズのようなワンノT

ターンの美学も少し取り入れたつもり。

111111'111111 ‘11111'111111'11111・・111111.111111.111111

憧侮 表彰状，賞金5万円

A PLANET 
宍戸光太郎

ある惑星に不時着した男がひとり。食料

を求め，さまよい歩く 。作者の宍戸さんは，

昨年「猿蟹合戦」でグランプリを受賞。そ

の函力，グロテスクな絵はさすが。今回も

AMIGAでデラックスペイン卜などを駆使。

見せるという点では，群を抜いている。

36 Oh!X 1993.4. 

作者泊、らのコメン司ト

今年も手(マウス)描きのヂニメーシヨ

ンです。今回は「気持ちいい動き」と r3

D作品以上の奥行き」を表現することに重

点を置きました。

I信侮 表彰状，賞金閉

t MACHINE 
! VISUALIZA TJON 
i Vol.2 
i 三ツ木淳
文章で書くとわかりにくい機械の構造を，

~ CGAで解説していく 。軸どうしでの動力の
i さま5まなf云え方などがひと目でわかる。
! 今回の応募のなかで;最も楽しい作品のひ
? とつと〆もいえる。まさにCGAならではの作
? 品であ})，よい題材を選んでいる。
三 作者からのコメント
巧妙な機械を次々と創り出す人間の頭脳

子 に乾杯 I 単なる機械好きの趣味です。工

夫がこらされた機械を考える楽しみが伝わ

j ればいいな。

~日.叫11111 ' 111111"叫'" ‘11'111111 叫“11"叫11111刊1111'.吋'"目11'1州11111'叶目叫11111'吋"“1111叶11111ド'IIIIIHIIIII'寸111111'吋‘111111俳I叶'吋“". 
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信侮 表彰状，賞金5万円

COMPOSITION ! 
001“'..A，" i 
鈴木陽二郎 ? 

ひと言でいうとわけがわからない作品。 -

「ウゴウゴ・ルーガ」を見ているようで楽 E 

しい。MATIERなどを駆食して， Iコマ I ~ 
コマ加工することで，メタモルヌォーゼな Z 
どを行っており，随所に函島い表現がなさ Z 
れている。CGAコンテストとしてはなかな i 
か暫新な作品である。

作者からのコメント 1 
さまさ7まな素材，イメージをコミカルに i 
シュールに合成していく，それがこの作品 i 
の目的である。いちおう全体でひとつのテ -

マをもっているわけだが，あえて解説はし

ない，

~1II 111''' 1I 1・ '111 11 1'411111'111111哨
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λ質 表彰状，賞金2万円

i一件落着 )11西智也
? 腐敗した政治，駐車違反などの社会の問
i 題点を， ドラえもんのようなアイテムで次
i 々 と解決していく 。Macintoshを使用した
~ 2 Dの作品てう手描きの水彩画のようなタッ

喜 チが斬新だ。政府公報のような題材も変わっ

三 ている。

? 作者からのコメント
e ¥自介がこの世の中で思うことを， 素直に
i 表現してみました 4コミカルに)。このコ
ンテストを知ったのが12月20日ごろで，あ

言 まり時聞がかけられず，雑なところもあり

き ますがよろしく 。

¥ 

たくさんのかわいいコ ック さんが集まっ

てなにやら作りはじめた。さて，いったい

何がてぜきるやら……。作者の客野さんはま

だ新婚で，夫にプレゼン 卜する作品として

制作したそう 。色づかい，キャラ クターデ

ザインなどがし っかりでき ており， 複数の

コックさんが同時にワラワラと動く ようす

が楽しい。

作者からのコメント

CGA制作に取り組んでも，構想ばかりが

ふくらんで形にならない日々。.とにかく，

作品として仕上げることを第ーの目標とし

ました。

めに作った作品ではあ りますが，努力はし

たつもりlです。まあ，楽しく作らせてもら

いまtした。ち，なみに，、モーションはすべて

打ち込み。疲れた一。

ンイ夕
刊
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Answer lhe 
山畑裕嗣

何かが広場に落ちてくる。その広場には

たったひとつ， ドアがあった。最近ではめ

ずらしい. PC-980 1によるレイ トレーシン

グの作品(rRAY-TREKIIj使用)。単純

なス トーリーと画面構成が成功している。

演出も面白い。

作者からのコメント

もともとは.rRAY-TREK II jを覚えるた

Door 

表彰状，賞金2万円λ遺

I 、h
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回圃量:::...由~ 、

11111・・11111::

~ }\遺 表彰状，賞金2方円
亨 -

!FLC強誘電性液覇 中尾健次 、 i 
~ FLC液品の原酎解説する ーーー一一一一一一一一-
Eビジネスプレゼンテーション。-園田・..  福田園園田園・・

i電流のON/OFFで，なぜ光を ・・・・・匝..圏園田圃圃・・・・・ z
i通したり通さなかったりする 圃 E・E ・..臨盟国園田・・
言村 〈よくわかる。ビジネスプ ・・圃臨蝿調輔副圃 圃 i
iレゼンテーシヨンも今後CGA .・・・・・・・・E置圏圃・・・・・・
が活躍 しうる ジャンルであり， ・・・・E寓園田園層圏掴園圏直園田・・ ~ ( 
i興味深い作品だ。，、 ・・圃園田圃国語種理盟国 圃・

i作者からのコメント 一一一一一一一一一一- @J 
i 初心者ですので練習作品として制作しました。モTリングが簡単 ? 
?で， 動きも単純なので，すぐできるつもりーだったんですが，結局 1 i 
?年がかりでした。いちおう. FLCの研究を仕事にしにています。 -

λ遺 表彰状，賞金2万円

元気爆発ジャンボルガー 西之園修
元気爆発ガンバルガーの発進&合体シ一二「のパロディ。 “アジオー

ジャ"などで見せて、くれたよ ウな，あいかわらず独自の世界をば〈

進する西之園氏のパワーには敬服する。技術的にもいろいろ凝った

ー一 作品℃はあるが，そういった

ことは気にせず，このバカバ

カしさに笑ってしまう 。

作者からのコメント

今年の作品は，ダークサイ

ド部門に出品いたします (笑)。

というのも，作品として成立

していないと思いまして。ま

あ，内輪，で見てください。

‘ 
第5回CGAコンテスト入選作品集の申し込み方

-自介の住所，氏名を害いた宛名シールを同封

.念のため電話番号明記

• "4 thも送れ"“マニュアル送れ"など，やや
こしい要求をせぬように

• CGAマガジンのユーザーは，以下のアンケー
トも同封してくれるとうれしい

1) 意見，感想

2) アニメーションとデータベースのどちらを

充実してほしいか7
3) 2枚組1，600円と|枚1，000円のどちらがよ

いか7
4) 希望するアニメーション

5) 希望するデータベース

6) システムと して使いにくかったところ

形態 VHSビデオテープ

りません)

配布価格 2，500円
(実質2 ， 000円+力 ン ノ ~500円)

若干値上げしていますが， 賞金総額，諸経費

が大幅に増加し，コンテストの赤字がパカにな

らなくなってきましたので，ご了承ください。

期間 1 993年 3 月 1 5 日 ~5 月 3 1 臼

発送 4 月 ~7 月

申し込み先

千533 大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号

D己GA内 r5 thコンテストビデオf果」
諸注意

・現金害留のみ

1時間30介 (βはあCGAマガジンのアニメーションを見ただけで，
“スッゲー"などと驚いてもら っては困る。そ

んな方には，ぜひこのCGAコンテストのビデオ
を見てほしい。真のアマチュアCGAの最高峰だ。
これを見ずして，アマチユアCGAは語れない。
そのパワー，楽しさは，ここに掲載されてい

る写真 (静止画像)からは絶対に伝わりきらな

い(百聞は一見にしかず?)。
ということで，申し込み方法は以下のとおり

です。毎年トラブルが絶えず，スタッフ一同を

悩ませていますので， くれぐれもご注意くださ

い。今年はもうスタッフも宛名害きを してくれ

ないので.宛名シール (FDのラベルでよい)

を同封して申し込んでね。

37 表発件
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λ遺 表彰状，賞金2万円

X68000イメージデモ 北川博之
X68000のCM。昨年のX68000芸術祭用に制作したが，締め切 りに間に

合わなかったそうだ。作者の北川さんは，以前“手紙"という作品でも

実写とCGの合成を行っていたが，今回も夜の街の実写を取り込んで合

""'"三.
成している。CG部介もさることながら，こ

の実写部分がよい雰囲気を出している。

作者からのコメント

本作品は， “X68000はこんなマシンなん

だよ"というイメージから作成しました。芸

術祭に間に合わず，そのままお蔵入りとなっ

ていたもので，メモ リ12Mバイ トフル実装し

たX68000で再生できるようになっています。

¥ 

'111111'111111'1111・・0・11111'111111'111111'11111

λ溜 表彰状，賞金2万同

“F園、"u 村松博之
宇宙から飛来 した謎の球体“ D"。

地球防衛軍(7)の必死の抗戦ももの

ともせず・・・・。 しっかり したス 卜-

リーだが，展開や結末はなかなか奇 d

妙である 。 モデ リ ンク.~モーシーヨン
デザインなどは， まだまだ初心者な

がら・，将来性を感じる作品だ。

作者からのコ;;(ント ¥. 

初めての作品制作でどれだけのものができるか挑戦してみ

ました。とにかしいままでにない“変"なものを作ってみ

たかった。

i吋‘'"“"トI叶111111.寸111111ド'111111'寸4叫"目'"←'111111'寸111111ド句叶'吋1111'叶.刊11111わI叫‘叫'"目111'11111目"ド.，“"目1111'叶111111卜."目1111'寸'"“'ドI寸"目'"目'"白叶.““.ド.，川11111白叶.“a“IIli戸す 1苛南'刷1川"，μ.川111'目111111.111111.111111 ・11111'111111'111111刊1111'111111・11111“1111'11111"・11111'111111'111111'11111・'11111・l・1111・I・11111'111111'111111'111111'1“"ド吋H

一λ遺 表彰状，賞金2万円
CHUN-CHUN WORLD佐野 元
かわいらししそしてときには意地悪な小鳥たちの絵日記。Maci

ntoshによる2Dアニメーションで，作者の佐野さんはテiザイナーを
職業にしているだけあって，色づかい，画面構成などには安定した

実力が感じられる。 “オチ"も

なかなかよい。

作者からのコメント

人間と同じように動物にも気

持ちがあるに違いありません。

高だって，ときに，意地悪だっ

たり，照れ屋だった り。そんな

世界を作ってみました。

司潟、以ト部同賞 賞状，賞金1万円

OBJECT 0AIVIN' WOMAN 

11111"1111・・，11111'111111'11111・・111111'11111・・11111'111111・11111'111111・11111'111111'111111'111111'111111'111111"11111"1111・'11111'・1111

参寄λ遺 賞状，賞金2万円

SF大会
昨年行われた日本SF大会のエン

デイ ングアニメーシ ョン。SF大会

の会場のビルが変形し，ロケッ トと

なって宇宙に飛び立つ。演出など素

晴らしい点も多いが，上映時間の大

半がSF大会のスタッフのクレジツ

トで占められでおり，一般作品とし

℃は認められなかった。

作者からのコメント

SF大会の会場そのものが，多くのSFファン と一緒に宇宙へ。臨

場感，一体感を演出した映像作品です。

‘' 
1111.111111.11111・l・11111'111111'111111'11111・目111111'11111・'111111・111111.11111・l・11111'‘1111・'111111'・1111・I・11111'111111・11111・'111111;

4均百以ト部聞賞 賞状，賞金1万円
ふしぎなえんとつ，

MECHANICAL iiーーーーーーーーーーーー 由水桂
HOUND 
下岡正道 ' 圃圃圃圃園田!I"_-映り込みの表

完壁な四足歩行モーションに驚嘆す

る。デザイン.モデリングも逸品。

メタリック人頭モデル
堀尾祐次
かつてないほどリアルな顔。作者自

身の顔をサンプリングしている。

38 Oh!X 1993.4 

FAEE WAY 

OMDLデモ

現と自然な表

情を持勺た人

体モデJレなど，

高度な技術だ

土井輝久

モデリングも

さることな力〈

ら，光源と材

質感の表現に

徹底して凝っ

ている。j

モデリング

モーション

作品性どれを

とってゐ，入

選クラス以上。

Formula 1 Championship Machine 
桑原正道

のすごいモデ

リング技術。



S与 「限定-鵬1-

今年も数多くのおはがきどうもありがLとうごぎいました。いよいよ1992年GAMEOF THE YEARの

受賞作品を発表するときな?やってきました。

1992年のX6B OOOのゲーム界は，ビッグタイトルのニュースが絶えない，にぎやかなも句で ~た 。 そ

のaどれもが，プレイヤーの厳しい目に耐える一級のエンターテイメントばかりだったと思います。

それだけに，そこからさらに厳しい目で審査され，靖れて受曽の栄誉を勝ち取'った作品には大きな

敬意が払われ疋 しかるべきでしょう。しかもそれはプレイヤーである・読者のみなぎんの投票によっ

て与えられるものであるため，それぞれの賞は一層の重みを増したものとなっています0-

各賞の発表， Oh!Xスタッフがそれらの受賞作について語った座談会，スタッ 7それぞれの個人的な

ベスト 3などとあわせて，読者初みなさんももう一度， 1992年のゲームを振り返ってみませんか。

そして・お待ちかね，ゲームヘの言いたい放題，読者による「勝手に句，AMEOF THE YEARJのコー
ナーには，買って遊んだユーザーだからこそいだる過激なコメントが満載。

あなたの投票した作品，お気に入りの作品の結果はどうだったのでしょうか0・いよいよ1992年の
GAME OF THE YEAR受賞作の発表です!! ・ (編集協力:浦川 博之)。φ
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議q位フ『ーハーテイク ズーム 222襲

第2位 タラディウス11 コナミ 202漂

第S位 ファイナルファイトカブコン 133票
1992年のGAMEOF T円EYEAR， ，Oh!Xゲーム大賞は
ズームの rオーノfーテイ ク」の手に! ついにズームが初

第4位 スターウォーズ ピクター音楽産業回東 のOh!Xゲーム大賞受賞の栄誉 に輝きま した。ズームのス

第5位 ジエノサイド2 ズーム 71漂 タッフのみなさ ん， 本当におめで とうござい ます。

「ジ、エノサイ ド」の発売以来，i常に注 目を集め てき舟ズー ω酔

第S位 出たな!!ツインビーコナミ 印. ムが実は初受賞とい Jうのは，意j外lこ思う、人 も多いことで しょ

第7位 ストライター飛電

第8位 ポピユラス11
第g位 二回志III

第10位 レミンクス

第2位グラディウス11
昨年のGAMEOF THE YEARで， このグラデイ
ウス Hでの受賞を予告(7)したコナミ。実力 ・評
判ともに十介だったが惜しくも届かず2位。

40 Oh!X 1993.4 

‘ ‘ 

カブコン 27寮 う。卓越 したグラフィッ クやサウ ンドの実力は高〈評価さ

れながらも ，X68000のゲーム界ては常にほかのソフト 犬
イマジニア 26薫 ウスと 比較のうえで語られ，いわば準主役の座に甘ん じて

光栄 23寮 きま した。 しかし今年は， F 1がテー?のレースゲーム

「オーパーテイ クJ'で一気にブレイクスノレー，1992年のゲー
イマジニア 18. ム界の主役と して実力 と風~各を強 ぞ 印象づ，けま した。

第3位フl?イナルファイト
今年参天した力プコンの第 l作。2人同時プレ
イも楽しいぞ。多彩弘、技を駆使して街のクズども

を蹴散ら し. さらわれたクェシカを紋い出せ !

昨年の 2位に続き， 今年も上位入賞を果たした

スターウ ォーズ。‘スピιド感にあふれる画面と，
多彩なトレーヌモードがせールスポイ ン卜だ。

この集計はOh!X1993年2月号のアンケー トはがきより
無作為摘出した1000件のデータによるものです

• 



この「オ_，パーテイク」が受賞作に、続い

たのには，多くの理由が挙げられると思い

ます。まず第ーには 「オーパーテイク」が

X68000ユーザーに待ち望まれていた レー

スゲ、ームであうた こと。モータースポーツ

人気q高ま りと .ともに，レースゲームを求
め必声はずっとあったのですが， その期待

仁応えられるだけの作品はなかなか登場し

てきませんでした。そ こに実力，オ、ームノf

リューともに誰もが認めるズームが，モー

タースポーツ人気をリ ードす るF1を題材.

にゲー・ムを作る というニュースが流れたの

ですから，発売前か ら過熱気味と いえ るほ

どの人気と注目が集まったのはしごく当然

の成 り行 きていした。

ゲーム内容の，はうも， ユーザJの期待に

・たがわね‘ものであった といってし、 L、でし よ

う。「オーノfーテ イク」は F1のムード，

レースの高揚感を画面上に十二分に再現し

ています。 曲がり〈 ねる コーナーを攻略 し，

タイヤの摩耗と戦っているうちに，あたか

もF1のテレ之、、中継に入り込んだかのよう

な錯覚を与えてくれます。 @I而に登場オる .

ドライノ{_やマシンは実在のものです-し，

データベースの装備やオープニングのこだ ，

わりぶりには 「さすがズーム」 とプレイヤー

そうならせるものがあ ります。アーケード

からの移植に頼らずオ リジ、ナノレと してゼ、ロ

からゲームを作り始め， しっかりと 「ズー

ムらしい」ゲームを創りあけ、たその頑張:り

‘は，設もが認めると ころではないで しょう.

.か。

集計当初から 「オ ーノfー テイ、ク 」とï~x烈

な戦いを繰り広げ，惜しく.も2位にフィ ニツ

シュしたのがコナミ の「ク守ラディウスIIJ

JIIOOIII1 
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ET子一瞬d
第5位ジェノサイド2
多彩な動きと美しい合面がウリのジエノサ4ド
2は.発売は比較的古.くて1もこの高人気。オーバー
テイ?よりズームらしばていいという声も…

‘ ‘ 

これだけでもソフ トを賃う価値がある，との声も ・
あるデモ。演出力の高さをみせつけられます。

車のセッテイングも rF 1に参加Jという臨場

感をかきたてるのに一役買っています。

です。 1位と 2位の票数がこんなに按近・し シューテイ ::，...クγ，~けがアクションゲームじゃ

たのはいままでにないことでやすて，コナミ なレとばかりに，格闘型アクシヨン Eフア

のシューテイングゲームの最高峰との11乎ぴ イナノレフ 7イト」を発売，大反響をil乎びまョ，
声が高い作品であ・り，投票ノ、ガキにも気合 Lた。ゲーム性や移植度はいうまでもなく 、

の入ったものが多かったごの「グラディウ 完皇室。 X68000ユーザーのゲーム選びに，

スIIJo 2位の結果にはたくさんのため息・ ま-t:.魅力的立選択肢がひとつ加わ ることと• 
が聞こえてきそ ろですね。原1乍の面白きは . なりました。
折り紙っきだし，移植の完成度，技術力ゐ 4位と 5伎は1991年の年末に発売された

、
最色 レベソレてルす。 こPちらがOh!Xゲーム大 ソフトですす ここまで新鮮さを保ち，支持

賞だったとしても，首をひねるような人は を集めた ことはこれらの作品が話題性たぐけ

いないでし ょう。いずれにせよ，シューティ でな〈高い完成度を備えている こと を示ーし

ングゲJ ムが好きな人のおこづかし、は，み ています。これらのソフトも合め，今、回は

んなコナミに行っちゃったんじゃないでしょ どれもゲームの出来不出ヨj(:に優劣のつりら

うか。 ジ れないものばかり。昨年以主にレベノレの戸

3f:立にはカプコンの「ファイナノレファイ いところでl淡いが繰り広け、られた1992年の

ト」。カプコンの参入は1992年でいちばん GAME OF THE YEARであった tいえ
大きなニュースに数えてもいいと思います。 そうです。

Oh!Xゲーム大賞受賞のことば

ズーム
このたびは，栄えある 1992年Oh!Xゲーム う夢のようです。

大賞をいただき，スタッフ一向たいへん喜 きっと最初で最後と思われるズームのラ

んでおります。 スターレースゲーム(いま現在，世界のレ い

このオーパーテイクは，ズーム初のジヤ ベルはたいへん高<.ポリゴン，ピットマッ

ンルであったために，開発ツ ルやミュー プなどを駆使したレースゲームが大半を占

ジックドライパなどすべてがーから作り直 めていますからね)ですが，必ずしもすべ

しで，試行錯誤の毎日。本当に完成するん てにおいて満足のいく出来というわけでは

だろうかと，ここ一年間，冷や汗ものでし ありませんでした。

た。 しかし，スタッフ一同が全力でがんばっ

いま振り返ってみると，信じられないこ た結果，こういった大きな賞をいただいた

との連続でした。まず，マスターアップの ということは，ユーザーの方今に我4の熱

半年くらい前に話していた fFOCA公認に 意が届いたんだと自負しております。

したいね」という冗談めいた話も実現し， 応媛してくださったユーザーの方々，な

; さらにズームの 5作品中いちばんの出荷数 らびにシャーフ。の方々，本当にありがとう

‘;を記録。ゲーム大賞受賞にあたっては も ごさeいました。 ;

t._________・---・_..._....- ..-- ..._... _ ... __ ・ー・_.... _ '... _... ・e ・ ------...-- ... ・e・-・・ 4・~_____________ì
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~)位

qラフィ'yl]貫ヲzノヲ-ft=2

ノミヰ、ー卜 の時点では「突白した存在は

ない」と 申し上げたこのグラフ イツク月で

すが，見てください，この 「ジ、エノサイド

2 Jの圧倒的な得票数 1 時期的な不利も

なんのその，大勝利を収めま した。

昨年も「ファランクス」で2位に'入った

ことからしでも，ズームのグラフィックに

関寸る実力はわかるこ tt思います。特に

この 「ジ、エノサイド 2Jは→連のズームの

作品群のなかでも画カの集大成といった感

があります。独特のくすんだ色調，統一さ

れたメカデザ、インのセンス，それを迫力たっ

ぷりに動かしてみせるアニメーション。す .

べての要素を使って..独特の 「ジ、エノサイ

ド2ワーノレド」を作り出すこと に成功して

います。 . 
2伎の 「ふしぎの海のナディ ア」は，テ

レピアニメーニションを制作していたガイナッ

クスが作っただけあり，テレビ作品に非常

~)位

E位ふしぎの淘のナデイア 170寮

3位オーパーティク 46. 

4位シユートレンジ 34寮

5位パーンウェルト 32寮

‘ 
に忠実なグラフィックを再現しています。

原作のあるゲームの場合，自分の知ってい

る世界やキャラクターに少 しでも違和感が

あると， とたんにやる気をそがれて.しまう

もの。同じグラフイツク，世界観で遊ぺ右

「ふしぎnの海のナうでィア」はファンにとっ

てはたまらなく嬉しい作品でしょう。

今回のこのグラフィック'此では，ノミネー

ト作品以外のゲームがランクイ Yすると い

うハプニングが起きま した。3位につけた

「オーノfーωテイク」です。さすがズーム， 1 

992年に占めるオーパーテイクの存在感の

大量きそ感じさ‘せます。

出足鼠11911コピー -

音楽賞でも一昨年末に発売されたゲ、ーム

が頑張りま した。 コナ ミの「出たな!!ツイ

ンビー」 です。前回は 「パロテ川ウスだ!J 

や 「生中継68Jの存在の大きさn，ノミオ、ι
.ト作品からはもれていましたが， 1992年に

なって， TOPIOでの息の長日人気をパッ

クにつけてノミオ、ー卜 され，見事に受賞を

果た しました。

「覚えやすいJrクオリティが高いJ rゲー

ムのムードに合っている」ということがゲー

ムのBGMとしてプレイヤーに支持される

ための条件だと思いま サが， 「出たな!!ツ

インピー」以そのどれもを非常に高い得点

てクリアしています。加えてCM-64tSC-

'55に個別の対応をするなr，音楽にこだね
るゲーマーの期待にいたれり つくせ りの対

応をしてくれました。

ク守ラフイツク'tI:て"はノミオ、ー卜されてい

ないにもかかわらず3位に入った 「オーノfー

42 Oh!X 1993.4. 

E位オーパーティク 245薫

3位グラディウスH 20B思

4位ジエノサイド2 111思

5位スターウォーズ 16思

5位スタートレーダー 16襲

テイク」てごすが， ここでは逆にノミオ、ート

されていたにもかかわらず，惜しくも 2位。

エグゾース卜ノ 玄 卜の再生なt'，サウンド

に対する取り組みは積極的で したが，BG 

Mの覚えやすきで「出たな!!ツインピー」

lこ一歩譲ったようですJ

しかしコナ民 とズームの一騎討ち とな2
たなかで， 「グラディウスIIJよりも前に
発売された「出たな !!ツインピー」が「オー

ノfーテイク」まで打ち負か して受賞すると

は， r出たな"ツインピー」がやーかにプレ

イヤーの心をが""ちりつかんだかというこ ・

とを雄弁に物語っていますね。

( 受賞のことば ズーム 1 
j ズームのグラフィ yクは rこだわり」

1 をもったデザイナーたちが連射マウス片
: 手に描いております。妥協は許されませ

j ん。特にジエノサイ ド2のときには，担
! 当しているテ'ザイナーの数が多かったの
! で，濃厚なタッチと洗練された色遣いの
l グラフイツクになっていると思、います。

! 常に新しい表現方法や色の仰方なと
; を日寸研究しておりますので，これから

; も，ズ ムのクeラフィックを士甚能してい

。;ただければ幸いです。 I

t一一一一一一一一一一一一一一一J

.-・+・+・----ー・+・---・+・+・+・+・+・+・-;
j 受賞のことば コナミ

l 音楽賞に選んでくださった皆様，あり i 
l がとうごさ.います。開発終了から l年半，
! これを担当したことが過去となりつつあ
: るこの頃，嬉しい知らせに担当者一同狂

j 気乱舞しています。開発当初は， 3パ-

1 ジョンも入らないのでは，と悩んでいま

! したが，無事完成し， 5C-55パージョンで

;はアーケードーたとーし+
ていたたきました。そうやって生まれた

1 X68000ツインピーの音たち。いつまでも i 
: 可愛がってやってくださいね。 I

し一一一…一一一一一一一一____J



"'1位

7ロヴヲヨヴ.オーパーテイク
.授術賞

..・. 

[1'.. .. :.-;Ij)!!旦

国

.r 
ここでも 「オーノfーテイク」が圧倒的な

支持を受け，プログラミング技術1'1:を受賞

しました。いや，ホン卜に強い。

2位 ストライター飛電 168覇軍

3位ファイナルファイト 158i震
解明仏民ぷ司L・・

F曙~迫II1(II]門:iI.'(ioI~ -渥=i=-~T[ii::嗣・-

3Dタイプのカーレースゲームというの

はそれだけでも技術力を必要とするもc0で

す。ズームはそこにさまざまな演出を成り

込み了あたかも車jl民カメラを見ているかの

ようなテ河 テーノレの細かい画商を， しかも

4位 バトルテック 5日票 Si;';JlSfJ ~・・・E・E・a居間 [;;;t;;鴨司[~.1"!!I';J1II!~-"
5位グラデイウスII 25票 l~1i 

lOMHzのX68000でもストレスなく遊べる

ように再現してみせました。 また周辺の音11

分での技術にも ~I を見張るものがあります 。

通信対戦を可能にしたり ，セ ッテイングや

ピットインのシーンではポリ ゴンまで石畑1tっ

てしまうという技術の乱れ飛びが，ユーザー

の心をとらえたので、しよう。

2位にはカプコンの 「ストライダー飛竜」。

い.ままで数多 fのピデテオゲームがX68000

に移植されてきたために，つい完全移植が

当たり前のよラに思えて し£いますが，よ

"'1位

くよく見るとこの「ストライダて飛竜J，

JI!Iiifiiの半分もあるキャラクターがズンズン
歩き回り ，重力コン トローラの周りをグノレ

グノレとスクローノレしながら回ったりと，ハ-
e 

ドなi寅出をこなしています。

・31立の「ファイナノレファイ 卜」 て]ま， あ
えて再現しなかった部分もありましたが，

投架結果はゲーム性を損なわない1]$:..1明な処

置としてプレイヤー支持されているこ ・とを

示しています，

おっと， 51立には 「グラディウスIIJが

乱入。.みなさんコてミの技術力 五忘れちゃ

いませんね。

F 

レミシクス
370票

前回はシンプノレ ・イ ズ ・ベス トの 「ボン E位ポピュラスH 190票

ノfーマン」が受賞したゲームデザイン立で 3位ファーストクイーンH 66豪

すが，今年は再び海外からの作品がl脚光を ‘-4位キヤツスJレズ 55豪
浴びる年となりました。受'民に湖1.いたのは

5位スピンディジ-II 49票
イマジニアdノfズ、ノレゲ、ーム Fレミ、ングス」
て、す。

ちょこちょこと歩き回る可愛いレミング も一昨年「シムシティー」に抑えられてプ '

スを出口まで誘導Lてやる。ただそれだけ ログラミング技術'~2 1~に甘今じています。

のことなのですが，最初は簡単すぎると思つ ‘ 残念ながら前作の低を?とることはできませ'

ていたはずが気がつくとii!fl面をにらんでう

なっているというるパラ Yスのとり方は魔

術的。その辺の3まさは， ・遊び込んだ人ほ
ど熱狂的に支持しているこ与からもうかが

えます。高度な技術がゲームの面白きを決

定するのではないと いう，当たり前ながら

非常に重要な ことを教えてくれたあたりが

厚い支持を得た現由でiまないでしょうか。

2イ立の 「ポピュラス IIJ も同 じくイマジ

ヒアのゲームです。前作の 「ポピュラス」

んでした。 もっとも，内容の濃さやプレイ

ヤーを号|き込む力に|剥して・は「レミングス」

と互角以上の実力を持っています。

ì1~外からの移植ものが大勢を占めるなかJ
国産ゲームの「ファ-_?-トクイ ーンIIJが

健闘しています。自分のゲームスタイノレを

拘っているソフトハウスに根強い支持が集

まることは，ユーザ、τが話題作以外にも Lっ
かり tした目を|古(けている証拠として歓迎

じたい{tJ;(1古lてやす。

~#--------- ------・- --・司. _---・e・+・h
j 受賞のことば ズーム ; 
i プログラミング技術賞ですか! すご ! 
; いですね。 t
j 技術的にいちばん苦労したところは i
! やは りあのエンジン音でしょう。それと，;
! 敵車のパターン数は当初はもっと多力、っ i 
; たのですが，2メガのメモリ ではちょっ i 
! とつらかったので 泣く泣く削りましt:o t 
; ラスタ ， PCM合成，MIDI， RS-232C t 
; 通信，アナロ グジョイスティック・…と ! 
; にかく，処理が重いいいい 1 1 

・t..-_.__-___・--_..._...・e・，..-_..._-・e・e・.._.....，.j

f-ee--eee・e・-一一，e--eeee1
j受賞のことば イマジニア!
! ゲームデザイン貨に選んでいただき 1
; どうもありがとうごさ'いました。レミン ! 
; グスはいままでにないジャンル引Eって ! 
.; 発売したため，この貨に選ばれたことは， t 
j 我4にとってたいへん光栄であります。 ;
! 特にX68000版レミングスに関しては， I 
! 他機種にない対戦モードを追加したこと ; 
! もあ り，思い出深い商品です。これから i 
; も，この賞に満足することなく ，大m j 
.; 受賞できるような作品を開発していきま ! 
; すので，応援よろしくお願いします。 ! 

。一一一一一一...----一一一一一一一一J
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6企MEOFTHEYE企R捕る

日頃，ゲームレビューなどでおなじみの，

Oh!Xスタッフ 5人による座談会です。1992

年の受賞作を中心に，現在，そしてこれか

らのゲームの状況について各人，おおいに

語ります。ゲームを愛するがゆえの辛口の

分析，批評をまずはお読みください。

• 
浦川1導之 (以ー|、浦) まず，大nのオーパー
テイクから訴しましょうか。 このゲームを

Eう感じるかはその人のゲーム体験次第っ

て!感じがしますけど。

西川善司(以 F善) 一生懸命作ってるね。

丹 明彦(以下丹) 自分で作りたいものを

作ったってのはL、L、ですよね，なんか。

中野修一(以下中) 作りき ったのかな?

浦 いや，今回は途r.1:rてや路線変更があった

みたいですけどね。

中 作った人は納得してるんでし ょうか。

浦 ゲーム部分がすべてではない， という

考え方だったら，すごく完成度がおいです

よね。デモとかパ ッケージとか，お!古てや見

て，員ってきて，立ち上げて，遊ぶまで、の

さまざ、まなステップを全f本的にとらえてで

すね。

横内威至(以下横) 全体的に かっこ いい

Flものをイ乍ろうとしたってことで。

浦 フジテレビのFl'l'継から伝わってく
るカッ コよさをバソコン上で再現したかっ

たというのが，デモにも 出てますよね。だ

からおおげさな訴，釆ってる ドライパーの

感党がどうかつてことは，きっ とあま り関

l位 レミングス

2位ストライダー飛奄

3位グラディウス E

「レミングスJ はゲームデザインにまだ新機軸

が出る可能性の残っていることを実感させる。
アバウトで壮快な「ストライダー飛竜Jの「玩

具」発言は傑作だ。MIDI導入を決意させた「グラ

ディウス nJの音楽。
海外作品では rWORLDCIRCUIT J (F 1)と rplN

BALL FANTASIESJ (ヒンポール).ともにスタン

ダードとなるべき傑作。

業務用では「ヴアーチャ・レーシング」。シミ

ュレーション性はいまいちだが，爽快感と演出

は見習いたい。 (A.T.)

44 Oh!X 1993.4 

係ないんですよ。

丹 じゃ，やっぱり自動操縦モードが欲し

いなあ。

滞 リプレイモー ドは・・・・・・ポ リゴンていな い

とできないか， それは。

横 いや，そんなことはないけど。

浦 違う視点、からは見れないよね。

中 でもポ リゴンでやったとして，ゲーム

として面白くなるかい、うと疑11¥'1に思える。

浦 いや僕はこれはこれていいと。ポリゴ

ンて、て‘きなかったからこうなったと。

善 やりたいことにマシンが追いつかなか

ったってこともあるかもね。

滞 プログラミ ング技術のせいなのか，ハ

ードの制約によるも のなのか。

中 それができるハードつであるのかな。

浦 ポリゴナイザ1器械で68030を2基とか。
中 いや，何がやりたかったのかわからな

いので... 。あの車の描 き込み見たら， そ

んな甘いもの じゃないてvしょ。ポリゴンの

ステッカー もついてないマ シンてやi前足する

とは思えなし、。Ful:r~l車両í}のほとんどリアノレ

タイムのレイトレーシングが必要ですよ。

丹 データベースモードに出てく る車くら

いには妥協するんじゃない?

浦 あそ こに，'Bてくる車を走らせたかった

んじゃないかなあ。

丹 あれはリアノレタイムで動かすにはちょ

っと作りがていねいすぎるかもね。

横 ポリゴンでやってたら，完全にシミュ

レー 卜してカ。チヵーチのものをやってた。

中 それにしては，姶ててるものが多すぎ

るよ。

丹 なんて車26台を満足に管理できないか

つてのが・・・・ 。なんてこんなに遅くなるの

か。 もっと遅い 7MHzのAMIGA用Yフ 卜



では現実にやってるわけだし。

中 計算 してる量が桁違いなんですよ。オ

ーノfーテイ クの場合少ないか ら。

書 PCMの割 り込みで食われてたり して。

中 それはモー ドで変えられるでしょ。

横 グラフ イツクっ てそんなに速く ないで

すからねえ，X68000は。 はっき りいっちゃ

えば非常にや りに くい。

浦 AMIGAはAV処理が魔術的に…

中 速いのは確かですが， ものを動かすと

いうことに関していえば決してスプライ ト

より速 くはない。

丹 スプライト の内部処理は単にレジスタ

のや りとり fごけfごから。クeラフィ ックをイ変

ったんじ ゃlOMHzのマシンで遅いのはし

かたがない。

績 それで も，十分技術を使ってるよ うに

見え ますけ Eね λ。

中 それもあ るけt'，技術うんねんの問題

ではなくて....。 まず， グラフイツ クて、ゃ

ったこと白f本で、相当重 くなってますよ ね。

描画自体はかな りギリギリでし ょう。 そこ

までや るのに，26台走らせる のを捨てる必

要があったのかとかですねえ。

普 表示はせいぜい5，6台 ?

丹 それ以上は絶対出ません。

績 ラスターものにした ら，敵とかはグラ

フィック に描〈以外ないん じゃないですか

ね。 だからこれはこれでしかたないと思う 。

浦 まあ，マ シンパワーが高 くなったらま

た違う作 り方になるよ ね。

丹 この段階で速いマシンに頼ってもらっ

たんじゃ困るんじ ゃないでしょうか。

浦 まだできる，t。

l位ストライダー飛竜

2イ立 ピットファイター(メガドライブ)

3位超兄貴(PCエンジン)

やはりト ップに挙げられるのは「ス トライダ

ー飛竜」である。移植であるとはいえ，ゲーム

としての面白さはほかのオリ ジナルの追従を許

さない。技術的にも，ROM吸い出しとしても確か

なものがある。

次に挙げられるのはメガドライブの 「ヒ.ット

ファイ?ー」。やりこんだ奥の世界には，本来の

遊び方ではないあま りに恥ずかしい世界が秘め

られている。敵同士の判定をフルに使い.敵同

士を殴り合わせてやると，無能な敵は限りなく

恥ずかしい勝負を見せてく れる。近くで動くも

l~{んで出吋能川は どんな
も劣る。取り込み函像でなければ味わえ

tt L~土 グい世界である。
緩はPCエンジンの 「超兄貴」だ。あのクレ

ジーなセンスは.近イ吃まれにみる耳らずかしさ

しつく した。美醜の頂点を見せつけるこ

スにはメ ロメロだ。 (横内威歪)

中 ジ、エノ サイド 2を見てもね λ。

浦 あれぐら いはできるはず?

中 スプラ イト をも っと使おうとは思わな

かったのかな。

醤 使ってるのはハン ドノレやら いで しょ。

横 それは，優先順位の差なんですよね。

単純に どこに どれを描 くっていっても優先

順位があるから。 それで|問題が出て くるん

ですーよ。 これでみる tグラフィックをづ副長
先させなきゃならないから。

丹 そこの違いか回目ー1・。毎回グラフィック

を表示しなきゃならないんですよね，ラス

タータイプのゲームつてのは。ポリ ゴンlム
追いつかなかったら何フレームかあ とに描

き換えても し、L、んだけ ど，これは とり あえ

ず毎回柿 き換えてないとつ じつまが合わな

くなる。 そういう計算 してるから， と忠、い

ますけど違うのかな。

替 で も，車はスプラ イトにし てもよかっ

た気がするな。ハン ドノレとかを全部グラ フ

イツクに して。256色モードだったら 2i直|面

持てる じゃない。

様 それが，だめなんです。スプライ トの

最先 順位がBGと一緒になっちゃう んです
よc だか ら自分のIliが常にい ちばん手前に

ないと だめなんですよ。あれを全部スプラ

イ トてや揃 くとパカていすからね。自分をグラ

フイツクて市?lいた とし ても，それを手前に

持ってきて， その向こ うにBGで道路を表示
してる ってことは，さら にク守ラフィックて、

]j-i 'Í"捕かな い と，道の上に ll[が I~~I て こ な い

んですよ。テキス 卜はもう ，背長tオンリ ー
ですね。

浦 意外に1!lI1而WiIり当てが厳 しいハー ドだ

臨調F回毘霊童

l位マチエール

2イ立 ムーンクレスタ

3 イ立 PITAPAT 

正直なと ころ，近頃X68000でゲームをすると

いうことはあま りなかったので，いきなりマチ

ヱールが |イ立になってますが 。しかしマチ

エールには「おおう，こんなこともできるんで

すかあ引 という喜びをいっぱい体験させても

らったし，2イ立のムンク レにも合体時に思わず

「ピッピッピッ・・・」と吃いていた駄菓子屋ゲーム

小僧だった頃を鮮明に思い出させてもらいまし

たし。3イ立は ・・ 0・個人的な思い入れの問題です

t，‘ ~ 。

あと.去年よくやっていたゲームといえば「ワ

ールドヒーロース.Jに「龍虎の拳J， ダッシュ"

に「ぷよぷよ」といったところです。あとAMIGA

のピLボーJレ(タイ トル失念)にもはまりました。
こう してみると我ながら対人間噌好が高まって

いるようですね。やっぱり今年も対戦が熱い~。

(哲)

ったわけ? X68000って。

中 路面をテキス 卜にしたら?

績 でも ，ラスターでアップダウンが出せ

ないんですよ。BGじゃないとラスターでア
ップダウンまで処理で きないんです。

浦 じゃ，このスタ イノレのゲームとしては

よくやっ ている と評価で きる?

績 そうです。 もう限界だと思い ます。

中 まだいけそう な気がす るけど・…・。

普 タイヤの部分 とか部分的にグラフィッ

クに持ってっちゃって - 無理かな?

浦 では， プログラミ ング的なことはそれ

寸ら いにして， トータノレディレクシ ョンと

いうか，方向性みたいなものに|刻して …-。

Flのムードをl味わうゲ、ームてゃあ ると いう

@ふmEar抗し.t;¥実っ之
ま也九01買っわナピBヒんど
あ~h..1~ん。併以θ以.. 
(t三って恥戸、Se.~1いは払ク

教/分。λ
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ことについてはどうでしょう。

丹 X68000ユーザーでF1ファンつてのが

こういうものfごという想定て。作つであるん

だろう し，それは間違ってなかったんです

よ。

;清 実際に， それについてはみんなすごく

反応してますね。ただ，走って気持ちよけ

ればそれでい~，，っていう人は満足させら

れなかった ? 

繍 そういう方向のゲームではないようで

すからね。

滞 F1のかおりをかくやソフトなんじゃな

し、。

中 あれでは，デモの部分がEうしてもい

ちばん許制日が高くなっちゃいますよね。

嘗 データモードとかね，ああいう電子辞

書的なものプラスちょっとゲームで遊べる

って感じかな。ゲームの比重って軽いよう

に見えるんだけE。

中 周りの比重が大きいってのもあります。

丹 ゲームモードがついたマルチメディア

ソフトかな。

* 
浦 じゃあ，各部門賞に移りましょうか。

中 グラフィック貨のジ、エノサイド 2は，

やりたいことをちゃんとやってるじゃない。

1位三園志E

2位卒業-Gradua!ion-
3位オーパーテイク
「三園芝、ffijは遊べるゲームだった。MIDI対応な

ど発展の余地は残るものの，ゲームシステムと

してはやりつくしたといえるだろう。ここいら

で一発区切りをつけて，新たなるシステムを探

求してもらいたくて 1:等賞にしておく 。頼んだ

よ.コウ・シブサワさん。

「卒業j はX68000には発売されていない。私は

研究室にあったハイパ一国民機て・遊んだのだけ

ど，なかなか面白かった。右も左もわか勺ずに

育てていたら，一番期待の優等生がAV女優にな

っちゃうし。「プリンセスメー力一」でもいいけ

どね。X68000でもシムねーちゃんやりたいよ

「オーノてーテイク」はメガドラのスーパー ・モ

ナコに毛が生えたような出来栄えだった。期待

していたものとはかなり聞きがあったので評価

は分かれるが割り切って遊ぶとそこそこ遊べる。

手ムのホームコースである南アフリカのベストラ

ンプは l分14秒11である。ちなみに|人用 Qレ

ース， 5台，エフェクトは順位から無 ・無・有，

サウンドはSC-55，"7イプAだった。

量後に私容をすこし。「実はウ ィザー ドリィ

IV j(RETURN OF WERDNA)にはまっていた。

X68000用は発売されていない。だけどやっとの

思いで「グランドマスターJの称号を手に入れた

ので，嬉しくて書いてしまおう。でも，ウィザ

ードリ ィシリーズをX68000に移植してほしい

という期待も含めている。パスカルコンパイラ

があるんだから，ちゃんと作ってよねSIR-TECH

さん。 (SK.)

46 Oh!X 1993.4 

善 自由奔放に作ってるよね。

浦 ジ、エノサイド 2 のほうが評f~1î は高い?

普 ズームらしししかも 100%何かやりと

げたってJ15じがするじゃない。
浦グラフィ ック 1'~ 1:ったのも，単に静止

l百|がきれいってだけじゃなくてゲーム全f本

がきれいなグラフィックイ史ってるから。

中 もうアーケードレベノレて、すからね。

濡作風があるつてのがえらいよね。 個性

がないメーカーも多いなかで。

ところで音楽日'は，オーノfーテイクがI~，

たな!! ツインピーに迫ってますね。出たツ

イのほうが評仰liはよかった。でも，同じは

がきで投架してくるんだからこれはちょっ

と不思議。

中 fごから 「出たツイ」がとったってこと

はかなりすごいことて映すよ。実際のところ

オーパーテイクが音楽賞でも不思議はなか

ったんですが。内j議音源に|刻する限りはオ

ーノfーテイ クのほうがし、いと思うし。

丹 オーバ→テイ クの音はゲーム中はあま

り耳に入らない。

浦 ゲーム大'l'tの得票数を見て，みんなオ

ーノfーテイクてい浮かれているのかなと 忠つ

ったんだけど，音楽rtのほうを見たらそう
でもないな， と。意外に冷静な読者。

嘗 オーパーテイクI;t.音的には面白いけど

ね。あとで思い返して，あのIHIがいいって

のは出たツイのほうじゃないかな。 11百i1: 

2而とエンデイングがし、し、な， とかさ。

浦 レミングスlム「ゲームデザ、インといえ

ばレミングス」っていうのは浸透したら し

11立 ファイナルファイ 卜
2イ立 ポピュラス E

3位グラディウス E

一応，順位は去年よく遊んだゲームをランク

アップしてみた。「ファイナルファイト」は格闘

ゲームが食わず嫌いだった私に新たな世界を垣

間見せてくれた作品だ。「ポヒ.ユラス njはとて
もよくできたゲームだが，対戦モードが不完全

でほとんどできず，前作のような対戦旋風は巻

き起こらなかった。「グラディウス njは私のな
かで眠りかけていたシューテイングスピリッツ

を呼び覚ましてくれた。

ここでX68000ゲーム界にとっての1992年を

振り返ってみよう。去年発売されたゲームタイ

トルはほとんどがアクションゲーム系。アドベ

ンチャー， RPGやシミュレーションの落ち着き
のある bのが少なかった。

RPG，特lこARPG系が少なかった。「サーク nj 
ぐらいしか思い出せなl'0イースシ リーズは 1，
E だけで日がないという奇妙な状態。どうにか

してくれ。

シミュレーション関係は光栄，イマジニア，

システムソフトとリリース元が確定している感

があるが，それでもりてトルテック」や「ライ

いけど，あまり売れなかった。

丹 人気が出なかったのがなんとも悲しい

です，私は。

嘗 日本だ'11でしょ，売れなかったのは。

中 あっちではベストセラーですね。

普国民性の遠いか。

中 100パーセントおすすめできるかとい

うと，ちょっと難しいかなというところは

あったんですけεね。日本で受けるかとい
うこ tには疑問はあったんですよ。

普 日本って，こういう)擦を落ち着けてマ

ウスぞカリカリやって楽しむノfズ‘ノレゲーム

つであんまり売れないじゃん。

績 ぞう， 1::"つちかっていうとボタンパシ

ノfシのほうが。

丹 やたらうっとうしい商もあるし。

浦でも，うっとうしいから嫌われたって

わけじゃないで‘しょ?

替地味だとか，つかみがなかったとか。

中 非常に美しい部分があるんですよ。ど

んどんのめり込む・・ー・・最初のへんはね。

膏 オ、ズミじゃなくてセーラ一服の女の子

だったら売れたかもね。 1面ク リアしたら

ビキニのオ、エ ちゃんが出てくるとか。でも

さ， レミングスI;t.丹さんが商臼さを保証す

るって書いたよね。

丹保証するよ。僕に説得力がないfごけで。

浦 ポピュラス IIもがんばりましたね。

丹本質的に新しいところがあったか とい

われると …ー・。結構， ファンが喜ぶよ うな

内容だとは思うけど。

嘗 宣伝や雑誌の取り上げ方もなんか地味

フ&デス」などの新規参入で新分野開拓の形跡

もやや見られた。

アドベンチャーは猿，威状態。例年活路してい

たリバーヒルが沈黙している。いったいどうし

たというのだろう? この介野は Hソフトの天

下となってしまったのか? それならそれでも
し、し、力〈。

さて，いわゆる大イ乍といわれるアクションゲ

ームもコナミ，力プコン，ズーム.電波新聞社

とメーカーが偏っている。各ソフ トハウスがリ

リースするゲームジャンルが確定しているのは

ユーザー側としては安心の反面，物足りない気

もしてしまう。そういう点では，M.N.Mソフトウ

エアが多種多様のジャンルで攻めてくるのでこ

れからも期待度満点といったところか。

超高速マシンX68030の出現で，今後X680ωの

ゲームはどうなっていくのだろうか。030専用の

ゲームというものは発売されるのだろうか?

または，暗黙のうちにXVI以上の高速マシン専用

のゲームなども出現してくるのだろうかフ 私

はX68000ゲームソフ ト界にとって，1993年は

「カオス」あるいは「ターニングポイント」の年

になると予言する。 (善)



~堕E盟陸軍-菖
l位グラディウス E

2位ファイナルファイト

3位超人

別に無難な 3本でまとめてもよかったのだが.

力一レースのゲームはどうも嫌いなのであえて

タトさせてもらった。グラディウス 1やファイナ

ルファイトは.そもそもがアーケードゲームの

傑作ゲームである。それが，完全に近いレベル

で移植されているのだから，これに関しては誰

にも文句はいわせない。ジャンル的にも，シユ

ーテイングと格闘ゲームといったところで，両

方買った読者の人も少なくないだろう。

そこで，あえて入れてある超人であるが，こ

れはどちらかというと期待棄の意味あいも多分

に含んでいる。ゲームの規模がこぢんまりして

九プレイしている瞬間の感覚を重視して

ある点には.好感が持てるからである。

千ゲーム自体が古くさい感じもあるが，逆に

大ゲームぱかりがもてはやされるなかで

な印象を受けた。変に規模ばかり自慢す

も， こういった小革立のオリジナルのよさ

してもらいたいものである。(八)

だったね&イマジ、ニアも対戦大会やらなか

ったし。伸びなかったのは，対戦ができな

かったから・・・・・・?

丹 いったん対戦モードに入れば， とりあ

えずゲームは進むんだけ Eね。

中 そのままやるぶんには問題ないんです。

公平なマップを作ろうと して，それをセー

ブして一緒にロードして，きあ始めるとな

ると両方で別々にゲームが進行しちゃう。

丹 最初に対戦モードに入って，コンピュ

ータが用意するマップfごと 問題ない。

* 
浦 では， 1992年の傾向とかを総括してみ

ましょうか。

嘗 会社一色，ジ、ヤンノレ一色。 このあいだ

も誰かいってたけ t'， 自然淘汰されて校が

全部切り落とされてこういう状態になった

って感じですよね。

浦 昨年と比べると 6位以下の顔ぶれが全

然違う。いっそうアクシ ョン色が強くなり

ましたよね。X68000ユーザーは脳味噌が筋

肉なんでしょうかね。

中だって，出さないんだもの。

浦 出せば売れる。っ ていっておき ましょ

うか。 RPGi:かアドベンチャーを出してく

れるメーカーを期待したいですね。いまは

コンシュー?で、も遊ぶものになってますけ

Eねえ。でも，レミングスはなせSか売れな

かったし。

丹 なんとなく得体の知れないものには手

を出さないんで、しょうか。レミンク守スって，

いままでの思考回路では……。とりあえず

なんか心配じゃないで、すか。

澗 キャラちっちゃいし。

丹慣れたゲームのほうが……と いうんで

はないでしょうか。

嘗 X68000版でも，探せば細かいのは結構

いろいろあるんだけ Eね。

丹でも衝動買いできない値段ですから。

瞥 そのへんがオ、ックかな。

浦衝動貿い して も大丈夫な大作ソフ トが

そのときそのときのリーダーシップをしっ

かり握ってるから……。だから今年買った

シフ トって どの人も{以てたんじ ゃないかな。

嘗 コナミとカプコンがいろいろアーケー

ドゲーム移植しちゃってるし。

丹 この知名度は大きすぎる。

浦でもね， 電波新聞社のがんばりは評価

したいですよね。

嘗 これから Eんどん出してほしいし。

浦 ターゲッ卜を絞った企画って好感が持

てるな。X68000ユーザーの全員には売ろう

としてないのがいいね。

* 
浦では最後に，自分だったら， Oh!Xゲー

ム大賞に何に投票するかつてのは?

嘗僕は，やっぱりフ ァイナノレファイ 卜か

な。ああいうどんEん先に進んでいく格闘

ゲームって面白いと忠、つてなかったんだけ

ど，やってみたら結構よかった。効果音が

面白いし。動きはストリートファイターII

なんかに比べるとちょっと粗いけ E。いろ

んな技もあるし，いろんな敵も出てくるし

ね。品会もなかなかきれい。

横 ストライダー飛竜かな。結構適当にや

ってて遊べるから。自分で動いてて楽しい

からね。

丹 {業は，大作の風格が足りないかなって

思うけどレミ ングスを推します。

浦 そうか，風格が要求されるとこつであ

りますね，やっぱり。オーパーテイクは風

格があるからね。

丹 オーパーテイ クをみんなが評価するの

はわかる。今年のゲームっていえばやはり

ね。 X68000らしいっていえば〉そうなのか

もしれないし。ユーザーも含めてね。

田盛出国屋孟型ih孟æ劃~・

l位グラディウス E

2イ立 スターウォーズ

3{立ぷよぷよ(メガドライブ)

特に順位に根拠はないが，あえて順位をつけ

ればこうなるか。

今年度は自分で購入したゲームが2本あった

が. 1:本は期待はずれで手放してしま った。残

った l本が「グラディウス nJ。安全地帯まで再
現してくれたコナミのプログラマ軍団の執念と，

GS音源による広がりを持ったBGMには脱帽し

た。個人的にはOh!Xゲーム大賞は「グラデイウス

n Jに贈りたい。「スターウォーズ」は昨年のプ
ログラミング技術賞受賞作だが，いまもってほ

かのゲームに見劣りしない繁晴らしい動きをし

ている。徹底的に見せるプレイを楽しむ‘ことを

教えてくれたソフトウェア作りに感動。奨しい

トレースプレイのために神経を減らし.効率的

な敵の倒し方を研究する。最近はNIFTYなどの

大手BBSに「スターウォーズ」をより楽しむ。ため

のパッチプログラムがアップロードされて.ま

たまたM.N.Mスターウォーズの世界が広がった。

さて rぷよぷよ」は番外編となるが，いま最

!なっているゲームがこれだ。といっても

用の接待ソフトとなっている。VSモード

けた人間が10秒以内にスタートボタンを

永遠にゲームが続くので「勝ち逃i1J は
包:い。この作り方がいやらしい。負けた瞬

スタートボタンを押して.みんなにロよぷ

獄」にはまっていくのである。 (影)
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4るfJtMEOF THE YEJtB 
さあ，それでは1992年のゲームに対する読者のナマの声を見てみましょう。言いたい放題，

好きなことを語る，ということで寄せられた声ですが，とにもかくにも読んでみて。異議

のある方はH ・H ・ゲームでもして， うっぷんを晴らしてくださいな。

親はなくとも子は育つで賞シムアース スターウォーズ

砂魚類の泳ぐ海を見ながら|眠ってしまい， ~EASYモードで 5 分15秒92がベストタイ

目を党ますとそこには原子力文明の姿が。 ム。 li面はやろうと思えば45秒台は11'，せま

村(プレイヤー)の存在とはいったい… ・目。 す。rI!'I-'設立(18)北海道
今野清俊(20)山形県 買い損なったで賞ファイナルファイト

ハードもないのに買っちゃったて。賞 惨害Ji仰iが高そうなので‘そろそろ購入しよう

グラディウスII と思ったら，どこにも売っていなかった(誰

砂1992年2月に購入。マニュアノレだけを読 か譲ってくれ!) 0 )jYllll 秀樹(26)東京都

なこ t半年， 9月にようやく XVIを買いま すごく値段が高いで賞

した。 永尾健次(24)大阪府 出たな!!ツインピー

中年も楽しめたで賞 砂CM-32Lの背で消V{してたのに， GSの音
ふしぎの海のナデイア

惨これまでゲームと名のついたものをMf&

までやったことのない私が，中iJJめてllk後ま

で楽しめた。おまけに夜の職員室でこっそ

りゃっていたので，ついにおたくの例"羽に

されてしまった。 加藤英輝(39)北海道

コンセプト賞

テラクレスタ/ムーンクレスタ

を聴かされたら思わずCM-32Lを売っ払っ

てCM-500を貝ってしまった。iH'，たツイ 」

9，80OPJ+ iCM-500J 115，000JlJ=124，800 

rqって|止界一高いゲームじゃないか しらん。
中ITI健一(22)来京都

PCMIこ大爆賞超人

砂アイテム密取ったときのIIJIび戸に笑って

しまったのは私だけではないはず。新日本

惨「移値」の意義をとらえた究極の企画だ。 プロレスの柿木良 也にジャンピングDDT
小林俊夫(20)時玉県 をくらった感じである。

目的は何だったで賞バトルテック 河本武規(27)利歌山県

砂みんなス トーリ ーはったらかしてや賞金稼

ぎにj支顕している。Jl!.をねらえ~。

古沢達也(20)崎玉県

とにかくタイムアタックで賞

努力しているで賞 スピンディジーII

惨デモディスクが送られてきたのには驚き

ました。 内問 iE晃(20)静岡県

オープニングがすごいで賞

車山本定男東京都

A枇杷木亮 大阪府

オーバーテイク

砂あのオーフ。ニング、をフロッピーデ?イスク

たった 2枚だけてややっているなんでい

小橋玄央(19)茨城県

ハードディスクインストールしたいで賞

テラクレスタ/ムーンクレスタ

砂2本セッ トで4，900円のこのソフト，ノン

プロテク 卜でもコ(ピー)せずにちゃんと 買

いますって。ねえ，みなさん?

河野 太郎(19)東京都

PCエンジンへのアーケードゲーム移植作

は高い健率で(当社調べ)XBBOOOIこも移植
されるので次は……期待貧 コットン

砂理由は， 読めばわかる。

木村行男(21)栃木県

どこに売っているので賞

ドラゴンストライク

惨とんでもない発想のゲームだと思うのだ

が，大阪.EI本橋では見かけたことがない。

ひょっとして関東地区限定発売とかだった

りして・・・・・。 須賀院 隆志(21)和歌山県



パソコンで、出すんだから自主規制の葉っぱ

はなくてもいいで賞 ストライダー飛竜

砂わかるかな? アマソεンの而だよ。

木島智(22)宮城県

対戦が熱い!で賞

ファイナルファイトと出たな!!ツインピー

砂どちらも 2人間H寺プレイのとき， ii!iHiii上

のすべてのキャラが商士となり ，iEi屯とした
プレイになるから。強敵を倒せ!

ずl'上敬介(21)神奈川県

前衛で賞 XENON2 
bあの|伺1"1さは，僕にしか理解て、きないfご

ろう 。 大島大介(16)北海道

あたりまえで賞 ファイナルファイト

t>;ゲイが・ いる。 佐藤匠(21)崎玉県

我が前に敵はないで賞 チエルノブ

惨ナミダジョ ージョ ーのオープニング，エ

ンテ、、イングがよい。やっぱし炭鉱夫。

藤本絡(22)神奈川県

また響子さんに会えるで賞

グラデイウスII

砂去年の「パ ロディウスだ!J に続き，今

年の「グラディウスIIJ。 この人気は来年の

「セ。クセクス」に持ち越しか!? 偽本須美様

カムパーツク!!(笑) 小烏毅士(18)大阪府ー

驚異の40G賞 オーパーティク
砂鈴)Jl!.のシケインを280km/hて引出|がると，

これぐらい横Gがかかるはず……。

高弁智弘(19)大阪府

名前がまぎらわしいで賞 ライジングサン

惨ずっと rJ忠利1礼ftJだt思い込んて刈いた
から(笑)。 河野裕文(17)i怜岡県

得したで・賞8黙っていられないで賞
メタルオレンジEX

砂Aテ、、イスクのなかを見たら，z司 MUSIC
のlii新版が?ニュアノレ付きで入っていた。

て r得したて"1'¥:J。それから， 18禁ソフ ト

というハンデはあるもののゲーム(ブロッ

ク〈ず し)はとても而而i白<，ヨ木|ド又叫控数主の}，'!_て、不利

てでザあるにも力か、力かEわらずX68別0∞0∞0ユ一ザ、一の
ために発売を凶f行して〈れfたJカスタ Lム、さん

のために 「黙つていられなしい、ててで"'[

桜ヲ升井!ド二 B抗'f粒樹t(α29引)ヰ判林11中!ドi条条j川l県畏

ム一ドを盛り上げるで貰

ムーンクレスタの音楽

砂ゲームが始まるときや， ドッキングのと

きの，あのやけにかん;tiい苛楽(背?)を Jrr~

くと不思議とやる気が，'/-"てくる(ただうる

さいTごけだと いう 百古もあるが)。

黒武者健一(23)神奈川県

1992年ベストソフトハウス賞 電波新聞社
砂ビテ、、オゲ、ームアンソロジーシリースマを女台

めた :~Mllを讃えて 。 松本拓司 (18) 消玉県

ソフトハウスの鑑で賞

アルシスソフトウェア

惨いまさらなが ら「大li攻略1Il'90Jを買っ
た。マニュアノレがわかりにくかったのでやア

ンケート ハカゃキにその旨を11::いて11'，したと

ころ，それに対して謝wの手紙と「スピンデ
ィジー」のオート テ、、モが送られてきた。この

ときはど，マメにアンケートに答えてよか

ったと思ったことはない。最近X68000関係

て、'ttっとした話をlJ'rlかないが，ゼsひともま

たユーザーの!釘!干含抜〈派手な花火を打ち

上げてほしいものだ。 )1'[又健栃木県

とっても気持ちよかったで賞邑ゲームのお

まけ大賞 ふしぎの海のナデイア

砂シューテインクーみたいにJI宛が痛くなるほ

Eジョイスティックを動かす必要もなく，

速度が遅くてい らつくこともない。 映画を

者えているよ うで実に快適だった。また，結

構量のあるマンカ、、が付いているし，予約す

ると特製ディスクがもらえたりと，おまけ

が充実 している。 青島 一高(24)静岡県

データベースはもはやホビーで賞

F-CA円DGT
惨こ のソフ トは私にデータを整理する楽し

みを教えてくれた。青白 一高(24)i'fi>岡県

待ちくたびれたで賞

エトワールプυンセス
惨おお，いつのまにか「ストライダー飛電」

が私の手に ! Jt倉純也(18)宮城県
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キャラクター

Ohl MY GODのオッサン
ファイナルファイト

レミングス レミングス ネコ オーバーテイク Oh' My GODのオッサンとは，ボーナ

スステージでコーディたちに壊される
車の持ち主らしき人物のこと。コーデ

イたちがパーフェク 卜に車を壊したあ

とに現れ，ハラハラと大粒の涙を流し
ます。このファイナルファイ トのなか

でいちばん損な役回り。彼を見るため

にゲームをするという「熱狂的」ファ

ンもいます。見たとこ子介のチンピラ

のようですが.そのわりにはホンダの

旧型レジエン ドなんかに乗っちゃって
結構リッチな人かもしれません。まさ

オープニングで可愛らしさを
ふりまいているレミングス。な

のにいったんプレイヤーの手に

かかると火に焼かれるわ，水に

溺れるわ，ガケから落ちるわ，

挙げ句の果てには爆破(!)され

てしまうかわいそうな境遇のキ
ヤラク?ーです。しかし「爆発

するレミングス」などと4旨定し
てくるところをみると，プレイ

ヤーはあんまり「すまない」と

は恩つてないようですな。その
うち崇って出るから。

もはやX680000)ゲーム界で
はいちばんの有名キャラクター

となったズームのネコ。「オーパ

ーテイクjでは，実はVI2エンジ

ンを搭載していたという衝撃の

事実(1)も明らかに。パフォー

マンスもますます過激になる一

方。コンフィグモードではあっ

ちにこっちに大騒ぎの活躍をし

てくれます。重量挙げにトライ

する姿がラブリーという声もち

らほら。そういやネコモドキと

の関係は依然として謎ですな。

か，誰かポスの運転手・・ ? だとし

たら哀れさ倍増だあ 1 いまごろシテ

ィの海に浮かんでたりして

ええと，これまでは主演キャラクタ-'l't

t助演キャラクタ-'l'tを月1)々 に紹介してい
たGAMEOF THE YEARですが，読者

のみなさんから主演i1，ご助演fご主演llJji寅だ，

どれでもし、 L、と多彩なおはがきをいただい

たため， その声に応えるべく，企|直|を変更

底抜け脱線?!
ゲーム体験談

ライフ包デス

石i験で手そりtった。手袋もつけた。忠古11

は消毒剤でまんべんなく拭いた。手術rlJの
布を掛けた。抗生物質も投与しである。準

備OK1，ごうししし し。メ スを持つ手がi支え

るぜ。 うりゃ。

ギヤ~日~、ア八一一一八ア~日~ぃ~、 !!!

なななななんだなんfごなんfごよぉ!

いきなりの悲鳴で¥おもいきりびびる。

あ，麻国'1;を忘れてた。

このゲーム，難しい。今 日も切るとこ間

違えて怒られちゃった。それにしても，悲

鳴が心地よい。わざt麻酔をかけずにメス
を短:るの力f~併になりつつある・・

オレの使命はこの1ltーから病人をなくすこ
とだからなあ。 LLJ仕l 俊~(25)東京都

オーバーテイク~テストラン・モード~

・とに力、〈 セヅテイ ンク守をいじくり ， シケ

50 Oh!X 1993.4 

してお送りしてみました。

ということでして，以」二，写兵人りでご

紹介いたしましたのが， まあ，お寄せいた

だいたなかでのダントツのベスト 3であり

ます。ちなみに，得票数は，

1イ立 レミングス 13累

インを 6 速全I~~て、クリアする 。

・ウイングを Oにしてお速設定でコースを

まdコる。

・「妖怪通せん1;r:-じじい」する。

・セナひとりをブロックし続けて，抜かれ

たらぶつける(ちなみに紅、はハッキオ、ンを

応援する)。 宮野文武(20)神奈川県

オーパーティク

トップをねらうことではなしブロッ ク

することに命を燃やした! なんとなく性

格が知れそう。 永浜立光(21)千葉県

大戦略m'90
添付マップをひととおり遊んだのでそろ

そろと思い，マッフ。を作ってテストプレイ 。

初めは順調だったのですが，気がつくとい

つのまにか，首都に輸送般が，海上に主力

戦車がー・-。逆五苦星をモチーフにしたの

がまずかったかな。

いろいろ調べた結果 4カ国でユニット

数が1000を超えると発生することがわかっ

た。 大塚 J見(22)村奈川県

2位オ、コ 6票

3位 Oh! My GODのオッサン 5票

て、した。

てい1;J:.， これ以外の愛されたキャラクター

たちそいくつか挙げてみましょう。

.ファイナルファイ トの原始肉

このあたりは般かにありがたいですが。

「岡市i内にあるから，と安心していてやられ

る自分」とは兵庫県の春名義行さん。

.ファイナルファイトの警官が投げ捨てた

ガム

なせ、か体力回復になるそうです。制かい

ところをよく見てるね， Eー も。エグきが
人気のアイテムですが r消化がよいJ( ! ) 

という新説を11品えているのは北海道の太IJ:I

tIT &ftさんです。

.ムーンクレスタの 2号機

「迎1131;J:.1 号機が役に立たないから J(長崎

県の|品l本正人さん)

.ムーンクレスタの 3号機

r 1号機と 2号機のあと で役に立たないか

らJ (栃木県の柿沼雄大さん)

う~む。 2>1 > 3のヒエラノレキーはム

ーンクレスタの基本ですな。

.ふ しぎの海のナディアの生体兵器303号

「にせものだ‘けど，にこ にこ顔で料理する

ナディアが見られるのはコイツしかし、な

いJ (東京都の北illi暁光さん)。

なんfごかナミタずをそそるファン心理ーじゃ

あござ、んせんか，ねえ。

1992年のゲームシーンを振り返る
「オーバーテイク」が2部門受賞 rジエノサイ

ド2jが500票獲得など，とにもかくにもズーム
の作品が強かったのが今回のGAMEOF THE 
YEARの傾向ですc これまでズームといえば，固
定ファンの多さばかりがクローズアップされが

ちでしたが，今回の結果は人気と実力が広〈通

用する「本物」であることを実証しました。
「オーノてーテイク」は待望のレースゲームとい

うことも人気の一因です。モ--)1ースポーツゲ

ームの需要は大きいだけに，ほかのソフトハウ
スでも，努力を霊ねて真のドライピングシミュ

レーションを作り上げてほしいものです。

そのズームを唯一打ち負かしたのが，意外に
も「グラテ'イウスIljて・はな<r出たな!!ツイ

ンピ-jo TOPIOでも長〈人気を維持した「出た

ツイ」の秘密は.どうやら 2人同時プレイにあ
りそうです。ただ，その人気のために，ゲーム
大賞で「グラIlj が票を集めきれずに惜しくも

2位に終わったのは皮肉なことですが。
1992年のルーキー，カプコンは l年目ではや
X68000用ソフトハウスの重鎮の座につきまし
た。「ファイナルファイト」も「ストライダー飛

竜」も特にプログラミング技術が高〈評価され

ました。売り切れ続出でユーザーを広げきれず，
ゲーム大賞の棄が伸びなかったのが残念ですね。
1993年は，ズームの陰で涙をのんだこの 2つ
のアーケードメー力ーの巻き返しに特に期待が

かかります。そのほかにもどんな作品が私たち
の前に姿を現すのか，楽しみですね。
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時代が進むにつれて，新しいゲームが次々と生まれてくる。

そうして，ともすれば普に買ったゲームは忘れられてしまう。

しかし，腕抜けな新入りを叩き落とし，自らを第一線から退かせないものたちもいる。

そんな激戦を生き抜いたものにだけ，名作という称号が与えられるのだ。

真に優れた老兵は死なず，そして，消え去りもしない。

聡い
河
島
町
股



ンで，ポリゴン3Dゲームがもてはやさ

もポソコ‘ンを使った名作ゲームはたく

との「スタークルーザーJ だ。

3.5/5"2HD版2枚組 6，800円(税込)/ブラザー工業(TAKERU)s052(824)2493 

夜， 'I~t!: 気を消して，布団に潜り込む。 目

の前が真っ黒になって，なんだか宇宙にい

るみたいな気分。そんな頭の中て¥思い描い

た宇宙に，自分の空想、の宇宙船を飛ばした

りす ること ってよくある。|映画や小説，マ

ンカ、¥いつのH寺代でも宇宙を題材にしたも

のは多いし人気もある。科学が進歩してい

ろんなことがわかってきているけれど，宇

宙に|到してはまだまだ未知!なる部分が多い。

だからみんな宇宙に憧れるんだろう。

さて，そんなワクワク ドキ ドキ(死諾)な

世界を冒険できるのが，アノレシスソフ トウ

ェアの「スタークノレーザ、一」 だ。

不幸恕
ス守ーワルーザーちゃん

この 「スタークノレーザーJ は， 1988年に

アノレシスソフトウェアから発売された3D

スペースアクションアドベンチャーゲーム

てvある。X1， PC-8801， PC-9801といく つ

かの機種て発売された。さらに， X68000， 

メガドライブなどにも移櫛され，同社で最

タークノレーザー」 はナカナカの完成度を見

せていたにもかかわらず， Oh!X誌」こでは結

構キツ〈 苦かれてしま っていた。

しかし， 実|僚の ところはかなりよくでき

た名作ゲームfごった。たとえば，当11il'X68 
000ては処理速度の点て革ffしいといわれた

ポリゴンて¥後雑なモデルを実用的な処理

速度て動かしていたい発売されたばかり

のアナログスティックにもちゃんと対応し

ていた。ゲームを始めてみると最後までや

りたくなるだけのス トー リー展開の魅力は

十分あるし，日日易度バランスも惑くはない。

宇宙モノでは不可欠ともいえる 「広大さ」

も見事に表現されていた (後述人本当はも

うちょっとi:':j <言iiHnfiされてもし、L、作品だっ

たと紅、は思う 。

ワサく¥:_，ヴイ

なんといってもアノレシスのゲ、ームのスト

ーリーは「クサくてシブイ」のが魅力。同

社の「リ パイパーJ(X1/PC-8801版)の頃か

も知名度の高いゲームとなった。 らそ うだった。なんかクスっと笑って しま

X68000版の発売は1989年。この年は「ア いそうなく らいクサいのだが，そ こがなん

フターノfーナーJ (電I皮新聞社)や 「サンダ ともカッコイイのだ。

ープレードJ (シャープ)なども移植されて， わざとらしい孟かっこいい

X68000のゲームソフ トに対して異常なま →クサくてシブイ

てやのJUI待がかかった年であった。 我々ユー

ザーがゲームソフ トに対して， ハードウェ

ア能力以 |二のことを望んでしまっていた年

なので‘あった。不幸かな，そんなわけで「ス

ライバルであり，よき友でもあるギブソン

52 Oh!X 1993.4 

というような巧妙な不等式が，アノレシスの

ゲームの魅力なのだ。

「スタークノレーザー」について何も知らな

い人もい ると思う ので¥ちょっとプロロー

クゃをお古市ししよ う。

「スタークノレーザー」 のl時代背景 となる の

は，人類が呉星人文lリ!との接触を果た し，

宇宙に進/:1'， してい るi老い未来だ。

25世紀， さらなる人類文明の発展を願っ

た人類は銀河連邦に加盟しようとする。こ

のことをよく忠、わない排他的な忠、想をもっ

たものが，辿~'ISの勢力が及 lまない辺境地を

中心にテロを仙i}Jくようになって しまった。

テロリ ス トたちには'Jt金がかけられ， そし

て， このテロ リス トたちを羽ド除することを

生業とする命知らずの男たちがいた。彼ら

は 「ハンターJ 1: I呼ばれ，そのハンターの

ひとりをプレイヤーが演じることになるわ

けだ。ちなみにプレイヤーの名前はブライ

アンfご。l:tれをなさない 1匹狼のハンター

である。 〈ー 1 カッチョイイ。

ブライアンはあるテロリストをi奈追いし

すぎ，巨大テロリス ト組織VOIDの基地の

勢力圏に迷い込んだ。それどころか，テロ

リストに自機を撃ち落とされてしまう 。不

11寺着したところがなんと VOIDの基地!

ゲームが始まるなり いきなりピンチだ。

どう? なんかフ。レイしてみたくなって

きたて、しょ 。

どん桔ザ-lr.?

ゲームの舞台は宇宙空間と惑星上のダン

ジョンの 2つ。登場人物か らミッションを

中長まれたり， テロリス トとii成って得た賞金

宇宙は広い

基地内での戦倒シーン



で自一株主?改造パワ ーアップ，来)r兵器を装備
したりと，突き詰めて考える とごく普通の

3Dタeンジョンタイプのファンタシ-RPG

とそう大差 はないと いわれそう。ただ¥ 全

編ポリゴンて吊描き 出される敵機や背景， 3D

シューテイングによる 1~.i\ 1制 シー ン は そう い

った ことを気づかせないような魅力と オ リ

ジナリティがある。

ダンジョンの中の商土機は乱数てや発生する

ようなものではなしあらか じめ決められ

た出現位置にのみ出現 し(レーダーで椛認

できる)，撃退すれば二度とその場所 には出

現しない。ゲームバランスを考えた設計だ。

これによってタやンジョン内て':i!lSったときに

も耳II不尽に敵になぶ り殺される こと はない

し，一度倒 したi倣はマップか ら消えるので，

レーダー中のiij!<:の座標から現在位置が未215

かどうかも判断がつく。 このあた りは 「ゲ

ームの都合による，世界のデフォノレメ 」 と

いった感じで資否両論だろうが，結果tし
て遊びやすくなっ4テt;<J.，のて ，、これでよか

もう一度いう，宇宙は広い 君はエンデイングを見たか?

心に残ったゲームは?

相、1;1:アーケードゲーム基板を所有するほど

のゲーム好きだが，ご家庭用ゲーム機は鯖っ

ていなL、。 というわけで ，;fムヵマ好きなゲ、ーム

はみんなパソコン用ばか りだ。ちょっと挙げ

てみよう 。

.MZ-700編

タイムシークレット(BONDSOFT) 

タイムトンネル (BOND SOFT) 

717L 、ノfソコンゲーマーならばwでも女日って
いる，アドベンチャーゲームの名作だ。MZ-

700のセミグラフィックを極限(?)まで駆使 し

た美胞な|菌加， そして当H寺のゲームシナリオ

としては先駆的なタイムパラ ドックスは絶於

された。統編の「タイムシークレッ ト2J は

「タイム トンネノレ」と いうタ イトノレて発売さ

れ， こちらもなかなか高!支なH寺間 トリ ックを

扱った俊秀な作品だった。そしてパート 3は

「近日発売すー定」のままi肖λてなくなってし

まった。り1在， BONDSOFTはどうなってい

るのか? 作者のオ、コジ、ヤラ氏の消息は?

.X 1編

ユーフオリー(システムサコム)

ちょ っとおふさ。け気味のス トー リーと 登場

キャラクタ ーたちカ亨かわ いい アクション

RPG。主人公の冒険の動機 と目的が rll"J籾の

しし、。

たとえば， シューテイングゲームてやこれ

を表現できたゲームがい くつあったたーろう

か。美 しい宇宙が抑lかれた背景のゲームは

い くつも あっただろ うが，広さ」を表現で

きて いたゲ、-j.， LLそうはなかったとし目、う。Jメ;t-'- / wO"o¥Oo1J...-..I， 
ゲーム13司王台当手刀Lt，フ。レイ Pヤーはたいーし

たワご宅装置問、 ていなし1 のて ， ~ )Tif腕r
却jはj通常空間を巡航 しなくて，はなら4なt、。/

この ~iill!J中に |項石地ÎIW~z突入J し た 1) ，指名
w 丘町'~尚一 リス ト 以前ー ることもある
わlff込 点 榊 ダ少ないときゃ， シーノレ ドノf
ワーが低いと きの肉文機 との宇宙11攻li，かな

りの緊張を強い られる。 この緊張の連続の

末，やっ と目的の星に若くわけだが， この

航行11刊'llU散の出現率がなかなかし、いパラ

病気の~有効薬撚 し」と い うのが目新しかった。

政斎藤学氏の歌えるゲームミュージックに釆

って，広大なマップを旅した日々は忘れられ

なL、。

ザナ ドゥ (EI本フアノレコム)

アクションRPGの古J1IHI'J:f'，作。トリッキー

なマップを攻問告していく快J訟は， いまでは遥

かなる思い出。当11寺，私1;1:若かった。カノレ?

っていうノfラメータが人j立かせだったなあ。

リパイパー(アノレシスソフトウェア)

「お りゃー !J 

わかる人だけ笑ってください。

.PC-BB01編

ソーサリアン(日本フアノレコム)

このゲームを したいがために，H、はPC
8801FH を只った。 あとから X ltu rbo l~.iiが :j~1

た。悲iしかった。

.PC-9B01編

獣神口ーガス(ランダムハウス)

長い間待たされたのに，発売されたのはPC

-98011坂のみ。でも，時1111がかかったTごけあっ

て，ロボッ トもののアクシヨンゲームと して

は最高峰の出来に仕上がっていた。私は この

ゲームのためにPC-9801互換機のPC-286VE

をr.lってし まった。 自分以外にも1iT機が11吹っ

この座棋もひと役Y.:iっている。

たとえば、ゲー ム I:I~ ， 'X X星系の座椋Oム

口から:決算If信号」といった緊急、無線が入っ

た りして， その m!. 1~へ IÍ:i1 け て マイシップを

飛ばす気分は， もう主人公ブライアンその

ものだ。

てくれるというアイデアにlIi;i_ 11情。 ア ニ メカf~t

きな友人に L、わせると rこのゲームはボ、トム

ズtレイズナーの1止界をl味わえるよねJt.ごそ
うfご。

.X6BOOO編

スタークルーザー(アノレシスソフ トウェア)

本文参!!日。

ポピュラス(イマジニア)

ポピュラスはコンピュータの中でしかでき

なし¥完袋なゲーム性をもった仮恕現実ゲー

ムだ。ノfyコンを使つての対戦ゲームの而臼

さを，-1止11Mに知lらしめた作品だ。

スターウォーズ(M.N.MSoftware) 

同名11火illilのクライマックス、をワイヤーフレ

ームて余す こと なく干IJ現。千あ通にゲームをし
ても楽しし、が， ライパソレカf，、れi.:fタイムアタ

ックが熱L、。ゲームをプレイ したあとにもお

楽 しみが待っている，そんなサービス抗け'1'に

も歓喜。

ノスタルジア1907(シューノレ ド・ ウェーヴ)

繰りに練ったスト ーリーと2霊3illのドン

デン返し，キャラクターの魅力，セピア誹iの

美 しいグラフィック。?ンネリイヒするこの手

のジャンノレのアドベンチャーゲームに， 一石

を投 じt:_作品。

特別企画 スタークルーザ- 53 



アフ15虫干バーナー
Izuml Dai.sl加泉大介

アーケードゲームにもいろいろあるもので，簡単にX6BOOOヘ移植できそう

なのもあるし，絶対できそうにないのもある。しかし，そうした予測を覆し，

生まれでた名作はたくさん存在する。このゲームもそのひとつだ。

198711=-，パソコンユーザー皆がその口伝

疑うような:jFflーが持ち上がった。それは1985

年にアーケードゲームフリークを襲ったの

と同じ，あるいはそれ以上の驚きだったに

違いない。X68000にセカ、、の珠玉の名作アー

ケードゲーム fスペースハリアー」が移

植されたのだ。

「スペースハリアー」 は疑似3Dを使った

前方向(?)スクロ ーノレ シューテイ ングゲー

ムである。主人公ハリアーを駆って， i匝Iifli

の奥へ奥へと走り，飛朔していく 。迫りく

る敵のfi!惑，Mldill)J!惑溢れるBGM，スター
卜H寺の緊張ぞいや増す fGetReadY!J と

いう掛け戸，そして，なによりZ*I"スクロー
ルのスピード感。「スペースハ リアー」は

それまでのゲームの常識が通mしない， lI~f 

代を超えた逸品だった といえるfごろう。

疑似3Dは，大小数パターンのグラフイツ

クデータを順次回前に表示していくことで

実現している。データ盆や作成にかかる手

間の制約があるため，全ノfターンをもつわ

けにはいかず，特徴的なバターン以外はそ

可:liiIi:iiilii竺iiiLiiI 也凶且且且喧ー園田
P企 US;:;:."

圃- ζ手小デ

l三TT3R?l
T守ヲ~州市二I
ロッヲオンした敵にミサイルを撃ち込仁

富国- JJJ襲拶量J!<.. J-!l-

ぐるりと l回転するのは実に気持ちいい
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の場で作成されることになる。つまりグラ

フイツクパターンの拡大縮小が必要なのだ。

これは専用のハードウェアを備えたアーケー

ドゲーム機でなければ， とてもできるもの

ではない。誰もがそう考えていたし，そう

イ言じてもいた。

それがパソコンで百1)< ! それも ，アー

ケードゲームの雰ITII気をまったく J員なうこ

となしに。 ji:湾惚削I湾匂削~.制ι博|

ムフリ 一クカがt九し、たとしても'決して不思議

てPはない。

アワ守ーバーナー
重窃

そしてここに紹介する「アフターノfーナー」

lム「スペースハリアー」の 2年後にセガ

が発表した， 3Dシューテ イングゲームの

第 2~!Iíである 。今回プレイヤー はF14 卜 ム

キャッ卜を駆って，大空を飛びながら空中

戦を行う。

「スペースハリアー」てやは，主人公はi匝l而

を」てド左右に動き回って敵を撃ち落と すの

だが，地平線は回定されていた。今回は迷

う。F14トムキャッ トが右に左に旋回す る

し風景がそれにあわせて右上がり ，左 t
がりに ftl'lくのだ。そ れも Z~il"のスクロ ーノレ

を続けながら，てーある。

きわめつけは空1:1"回転だ。素早く操縦梓

を到jかすことで二 F14トムキャッ 卜をクノレ

リと 宅1-1"回転させ ることができる。 ところ

が， このtきF14卜ムキャッ 卜はある干呈度

うがく、、るりと 1回転するのである。 もちろ

ん， Z *1"スクローノレを続けながら，である。
さすがアーケードゲーム。X68000版「ス

ペースハリ アー」 の移植によって， 3Dス

クローノレシューテイ ングゲームに 口党めた

パソ コンユーザーも， これはf照明U.ごとあ き
らめていたので"はないfごろうか。

~!1.p1Ilやり移植することはできても，きっ

とゲームは それな りて¥アーケードゲーム

のような爽快感は得られないに違いない，

と思っていたことだろう 。事実，先行した

FM TOWNSJ↓jの 「アフターノfーナー」

lム いかにも移植しま したというレベノレに

とどま っていた。

そんなユーザーの不安をH可々と笑い飛ば

すかのように，質感，スピード感， ~Iil動感，

いずれをと ってもアーケード版に遜色ない

レベノレで， X68000版「アフターノfーナー」

は登場した。19895fのこtである。プレイ
中の画而 を見ても ，Wiもそれが10MHzの
68000て、副lいているとは，思わないこと fごろ

う。 まさにソフ トウェアの)勝利で‘ある。

アワ守ーバーナー，~
こん帯ザ'-u.
F14トムキャ ットを操作して，迫り くる
せんめつ

i放を繊滅する。それが 「アフターバーナー」

の目的だ。迫りくる， というところがポイ

ン トて¥ 基本的に敵の迎撃は首Iirmから行う。

もちろん 7 ツハ~て‘飛んで、いる戦闘機ど

うしが正而から攻撃しあうなんてことは，

以卜ーは{ti4かなし、。その代わりに，風景のは 実際の11成刷て。はよほ どの幸運がないかまり

空中給油や着陸械給シーンも忠実に再現

~!I!叫!な話だ。 互いの操縦技術を駆使して後

ろを取り合うというのが本来の空1:11)阪の醍

酬1!5jミであ り，フライ トシミュレーションベー

スのゲームな ら間違いなくそうなる。

「アフターノfーナー」 はシューテイ ングゲ、ー

ムなのTごということを忘れてはいけない。

そうでないと，どうして tんば返り できな
いんfごとか，f告は引き返 したし、んだとか，

どうして前にしか飛べないんfごとか， 1'tノ

花の婚約破棄1Mはクサすぎるとか，やはり



裂に何かあるんじゃないかとか，

そもそも国会議員に自分で自分の

首を絞める政治改革などできるわ

けがないじゃないかとかいった枝

葉末節が自についてゲームどころ

で、はなくなる。 したがってゲ、ーム

の目的もい い直す必要があるだろ

う。敵を破滅するのではなく ，攻

繋をかわして敵ぞ撃墜 しながら，

どこまで、生き残れるかを競うのだ。
噌畠処罰脂t …… 剖凶

」塾長長長工坦， ~J . _'.;. /' I 'j I 'J 111 

J ゾ) ~ 1.-' 

'tI't': 

JE 
J也、 -'¥̂-~... ~{、 e

'hJ-EJ1，、‘丸、 :、 ~，

'J 

~ -
凶

'::.'::.:'、.La'、 .ZI¥.
副議括豆島~ .... ~.. ~- ~\ルエU _J )))))))))川ム

迫りくる敵を撃墜するための武 背後に敵が近づくと声で教えてくれる

総は 2つある。ひとつは空対空ミ
ボーナスステージもちゃんとある

サイノレ。 もうひとつはノ{)レカン石包て‘ある。

ミサイノレLi自主)J追尾式になっており，画
而に表示されている照準を敵機に重ねると

ロックオンするようになっている。と |石111寺

に， iFIRE' J の掛け声。一定IIMM;II~I 動的

にロックしつづけるので， 照準て守薪隊をすっ

tなぞれLf，4，5i機まとめ てロ ックオンす
ることも可能だ。 ミサイノレボタンをflJ'肘ご
ときの掛け声が， 「ファファファ， ファイ

ヤー !J /:.また楽しい。

発射ボタンを連打すると ， ミ y イ)~Ë3
い煙をたなびかせながら，それ吾:nの目標
に突進し撃滅する。アーケード版ポ1:tc'亡の

:也がベタだったのが，X68000版ではメッシ

ユパターンになっている。長れf;J:':'ズヨド2
j)J'11浪か らだが， I古lこうが見やすく〉なってい

るのでかえってうれ しい。 ; 

ほしいゲームのその先に

ひと目見たその日から，ほしくてほしくて

たまらなくなるゲームがある。そのゲームを

プレイするためなら，マシンをl構入しでもい

いとさえ思ってしまう 。 rそんな動機て散財

するなんて。子供じゃあるまい し」 と理性は

ブレーキをかけようとするが，どっこ L、， Jl1.~ 

↑JIのほうもなかなかに頑強だ。 iこんなに而
白いゲ、ームをあきらめるのか。いまおfiijが持

っているマシンてはプレイできないのfごぞ」

t揺さぶりをかけて(る。
せめ

人l正常に，理性と感情の関ぎあいの狭間iに

織れている。たいていの場合はそれまで過ご

してきた人生の経験から反射的に取捨選択し

ているため，このお1艇が意識の縁に上ってこ

ないだけである。美人だ，で も声をかけるの

はよそう(これまで‘うまくいったためしがな

いから)。ステーキが食いたい，てもハンノfー

グにしよう (給料日前fごから)。

人生1;1.理性と!出'I'I'iの二極の間を行ったり米

たりして進んでいく 。両者の戦い1;1.，概ね耳II

性のl勝利に終わる。 ところが希に，理性が抑

え切れないほど犯行J、識の感情の力が強くなっ
てしまうことがある 。 感情の力が~~lすぎて，

ハード抗選他を促した
の特徴がし、かんなく発部される。 ちなみに

空対空ミサイノレ制和友;tjタン，パノレカン

砲発射は会ボタンfある。 パノレカン胞には
「アフターバーナー」 のユニークな点は， -述fj機能がついて伐るので，、マウスのボタ

シューティングゲームの定番アイ?l、とも ン喝ある心配はな ~ 去 はしJ，ゲーム
いえるジョイステイ みタを拒否したことで 吃:-bなると品構乱暴にマヴ攻を扱うので¥

ある。ご杭aように一般のジョイステイツ かなり '-;fーがマウス問坤える羽
クやジョイノfッドは， レいノパパミfι、L一をU土に入れfた.: ~目骨聞ル寸lこなつた

/以入れて ~ ;..ι山bμLい.>"吃E いう 2 値てで守 U盲情i情背削削卒戦H防を伝 そして忘t玩(l-c日てはな 当ないのが， 主丸や、σヤ一プ
えること力が主吋てで、きない。!照!¥照¥¥準てで守羽商敵k機をなぞる 力か、らこの 「げアフ名長γバ、一ナ一つ」のhた.:liI>{ギこ発

には， 包-ι，J抗4て、"、，はまいカか、にもf役交不足だ。 司、、売された(?)アナログス7ィマクτある子
代わ崎 て「ア 子タ _~ナー」が採用しT絞闘機の操縦得準凶作り持格的なも
たのβ，¥なんとあろうことかマウスである。 の手._塾通めジ ョイスティックとしても使

しか払 これが，おこしっ 切 とくる。ψ A える (iオーバーテイク」灯|のハン ドルアタッ

スて‘戦闘機を自在に煉ること トゆ みなど， チメン卜はまだか)。エポックメイキング

Iった い維が想れだろうか。 アナログ なソフ トは数々あれ仁ハードまで作らせ

(的立)テ与pダbを千尋ることのできる，マウス てしまったソフトはこれくらいだろう 。

耳II性が~rll える !llxがないほど急速に感情が膨張

して，散財してしまうことがある。|止にいう

1IDf重jJHいというやつだ。そして不思議なこと

に，そのときの感情が強けれli)~l いほど， 1~ っ

たbのに飽きるのも早いのである。

これまで何度かそんな自にあった。ある程

J支は，危ういところで理II性カ乃島いついてきて

ブレーキをかけた， と記憶している。 ときに

はレジ、に立っている1M']に後怖が襲ってくるこ

とすらあった。 bちろん感情が全力で駆け抜

けたこともあったはずなのだが， しかし，何

を J~ ったのかは思い出せない。 この昔IlJilの "Þ'

のどこかにあるはずである。何気な〈使って

いるモノかもしれないし， t'l'し入れの奥で永

いIIRりにffiいているそ/かもしれない。ああ，

なんと!:i.'li情とは頼りないものであることか。

術部mいならまだいい。理l'.Etlはどうあれモ
ノは1~ って し まったのだから ， いまさらクヨ

クヨ しでもしかたがない， という ー秘あきら

めのようなもののうちに紛れ込ませてしまう

こともできる。やがては後悔も減衰していき，

ついには消え去ることだろう 。ゃっかいなの

は，感ι|背が日に日に大きく育って L、〈場合て

ある。十分な力をもった理II性が感情ぞ引き戻

すのだが，次の日には再び感情が勢いを取り

戻 している。しか も，どーんと大きくはなら

ないで，理II性が号|き戻せる範囲にとどまって

いるというのが紺に触る。最悪なのは，身近

なところにプロンプターがいる場合だ。

「今度新し い? シンカ~ I~I!I るんです 。 CPUが

変わってクロックもアップするそうですよ」

そうか，あのゲームもずっとスムーズ‘にffi)}

くかな。ほかにも触ってみたいアプリケーショ

ンもあるしな，なEと考えていると rしか

もハードディスク内蔵モデルもあって，価格

もド11えであるんですよ J 1:追い打ちをかける。

l明械な反応をしないでいると， 1カ月もしな

いうちに再び r発売されましたよ。実はい

ま，家にあるんですよ。いいですよ -J Ulft 

きはじめる。

「今日，見に きませんか」といわれれば，い

や， とはいえまい。冬の|日lになんとか氷づり

にして，心の片liP¥に放り込んでおいた感情に，

再び火が点るのが自分てもわかる。なんてこ

とだ。こいつぞ移り去ることは，できないか
討のの

もしれな L、e そんな予感にI1成いている。
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シューテイングゲ、ームとはなんTごろう 。

裂いくる敵の大群，圧倒的な火力。11全身飛

び込む主人公。尼大な量の燃料1:ijlji)しをiドj

Wし， 何機もの戦闘機をスクラップにしな
がら，主人公は死地を突急進む。いつかは

負けるとわかっていても。

シューテイングゲーム。それは磁波がテー

マであるが， friJ も液れずM~ も死なない，計

算機の'1'のi紋|却である。プレイヤーは， そ
こにi放がいるから撃つ。ただそれだけを行

動原毛IIとし，i散を破廃する一瞬の快感を求

め， その快感が少しでも長〈持続するよう

に生き延びる道を探る。 その姿は一種求道

者のようでもある。

ー・なかなか大上段な序文;であ るが， こ

の解釈は，シューテ イングゲーム一般に対

する， ì令 ~f(，に考えると結桃とんでもないシ

チュエーションを言い表したものである。

そして， この W('~R は「ノ f ロディウス fご! J 

にli~ 、かにも似合わない。「パロディウス

~FfIT:I1Xi ___ '::J・・~l[L;Ul。"句--旬、

特殊武器でグッドタイミングのセリフ

•• .。事由。。闘・E =__Io]。目
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..・いかにも全爆という感じ。影がシュール

56 Oh!X 1993.4 

とはいえ rパ ロディワスfご!J はやは ないし，なにより以近の難しけりゃ L札、 と

りシューテイングゲームファ ンのものであ いわんばかりの風i~!JJ に嫌気がきして，この

る。マニアはどでなくとも楽 しめるが，万 とこ ろアーケードアクション一般から速さ、

人向けと 言い切るのは百凶暴だろう 。 かっていたのである。正統派シューテイン

J:YII3:1その l。パロディを而臼がるにはあ グIH-れもこれもメカかバイオ生物のオン

る程度の元え、タを知って いる必要がある。 パレードて二同じように見える。

「ノfロディウスだ!J を好 きな人は，必ず 「パ ロディウスだ !J li違った。 その筆舌

に尽くしがたい雰囲気からし

て違った。ゲームとしてどう

こう という 以前に， そもそも

そのゲーム世界に浸る ことが

楽しいのである 。X68000版

の発光前，なにやら怪しげな

広告を見かけたが， そのとき

は気にも留めなかった。「こ

れnう !J 1:思ったのは，実
物Jを見た ときて、ある。「ノfロ

ディウスfご!J U， とっくの

背に袋小路に入り込んでいた

と思い込んで、いたシューテイ

ングゲームに， とんでもない

突li'Jinを切 りfo)f.J~ 、たように思

fご!J はスク ローノレシューテイングゲーム

としてはま ったく異質の存在なのである。

「ノfロディウ スだ!J は r枯iシュー」 な

んて“ijfi"な言・葉を繰 り，'1'，す， シューテイ

ンクマゲームの迷人だけのものでない親しみ

やすさと，達人をも ~i:t~j }止させる 内特とをHí

せもっている。クーノレて"'，/，¥0ーフェク トなス

クロ ーノレシューテイ ングゲームなのTご。

り1ロディウスだ !Jr~
誰尚志的

「ノfロディウスだ !J はシューテイングゲ

ームとしてはめずらしく，万人向きである

という意見が多いようだ。適度なおふざけ，

お色気，かわ し、 L 、キャ ラクタ ー， 妙'J~ 9E的 な

センス，素敵な効果音と BGM，いかにも

楽 しそうTご。シューテインクごゲームに殺伐

としたものを感じと って敬遠する人も，

「ノ干ロディウスだ !J には担絶反応を示さ

ないのではあるま いか。

しもシューテイングゲームファンとは一致

しないとJど‘ うが rノfロディウスだ!J を

面白がれるのは，あるJ:1:1床ではシューテ イ
ングゲームファンfごけで、あるともいえ る。

しか し{業のよ うに，あとか ら 「グラディウ

スIIJのカニを見て， J.廷に大爆笑するよう

なやつも いるだろう 。

理由その2。ノfロディの一要素をとっぱらっ

てゲームの本質部分を透かして見れば，

「ノfロディウス1ご!J は結才昨な興住度をもっ

た 「グラディウス」系のハードなシューテイ

ングゲームだ。スクロ ーノレシューテイング

ゲームに詳しくなく上手でもない僕は，こ

のゲームは事IU交を低〈設定しても， 1 mJす
るのがやっとである。

り1ロティウスだ!Jを
気に入ったわけ

{業はもともとシューテイングゲ、ームに18

絶反応はないのfごが，好んで.遊ぶほどでは

~掛l .‘ II'J、、

I骨l
ロ

'-.， . 、 、.

~、

IL_こコE二二二コE二ここ二!OW__  仁一二二!!!D!二二ごコE二二二~

撃ち込まれると情けない顔になる巨大戦艇



ったものTご。

まあ，ゲーム守](うのに動

機はなんでもし礼、のである。

「わあ，かわいし、」でも「な

かなかて山きるじ ゃないか」て

も Iこれだ!J というもの

があれば。 とにか〈僕はこれ

を買った。

で¥遊んで、みる tわかるよ
うに Iノfロデダイワスfご!J 

はljtなるイロモノではなく，

シューテ イング、グ、ームとして

もちゃんと成立している。そ
タコツボがバリアっていうのもおかしい ，戻を流す麗人がボスキャラとは…・ 0・

れどころか起一級品のシューテイングゲー

ムである。「グラディウス」シリ ーズ譲り

の優れたゲームシステム，級密に組み立て

られた而，ほどほどの事If度，攻略の楽しみ。

「ツインピー」 シリ ースーから継承したベノレ

の賎し出す絶妙なゲームバランス。これら

が「パロディウスだ !J を末長〈遊べる奥

のIZEいシューテイングゲームにし ている。

面白~G内定義Ià:
人によっT違う

たとえばlI!l!:i画。仇|人的にはギャグiiiiijjlぷの

コメディーものより ，ユーモアのセンスが

入ったアクションものがk手き。 「而在I~ 、ん

だぞ，さあ笑え!J といわんばかりの引11し

つけがましいギャグよりも，無視されるこ

とを覚悟しつつ出された，思わず「にやっ」

とするようなユーモアの入ったi寅出が好き
なのだ。さりげないノfロディや皮肉も好物

である 。 本筋からちょっと i~fí: れたところで

気のきいたことをされると，かなわない。

そういう作品と出合うと得した気分になれ

ると忠、いません?

「ノfロディウスだ!J は， 一見したところ

ギャグのi車発に見えるが Iしれつ」と /J:，

されたノfロテ川や，ゲームの本筋とは関係

ないところで開発者が遊んだ跡が兇られ，

そういうところが余絡と い うか，プレイし

ていて気持ちの占'い環境を作り UJ，し ている

-.--1 ぢ王思うのである。

おわりに

殺でも思いつ くよう ，なものは見たってし

ょうがない。 自分と違う考ぇ， 自分が100

年かかっても絶対にたどり つけない考えを

IJMくのはし、 L、ものだ。オリジナノレな立見を

聞くのはmil~1 い 。 文章でも，プログラミン

モチベーション (どんなゲームを続ける気になるか9)

1業/;1:.，あまりシューテイングゲーム， とり
わけスクロ ーノレシューテイングは遊は、なし、。

というよりも ，i刀{-tX68000の「クcラデ、イウス」

をクリアして(¥、まではヰkなカ?ら{言じられな

いが， JA射なしのスティックでクリアしたこ
ともあったのだ， しかもノーコンテイニュー

て1以来，なん tなくシューテインクーに自包き
てしまったような気がして， その後の加速度

的な日目度上昇についていけなかったのだ。

~- 数のドリノレが151ÍIJて、しかなかった僕は，

同様のものをたたや繰り返すことができない。

併に目新しいも のを求める。そのせいか. f;V~ 

の好みのゲーム(;1:.，操作そのものが変わって

いて，かつ楽しいも のにかぎられて きた。

「ポピュラスJrマーブノレ ・マッドオ、スJ'プリ

ンス ・オブ ・ベノレシヤJ'レミングス」

これらのゲームに共通しているのは，出fI皮

の上がり方が教育的であるということである。

最初のはうは， とりあ λず操作を党えないこ

とには話にならないので，クリアが容易。そ

のあと， しばらく進むと畿にぶつかり，そこ

を突破するためにがむしゃ らに練習し， また

上手になって先に:iiliむ。もちろん，それだけ

でーは好みのゲームとはならないのfごが， なぜ‘

か教育(I'Jであ ることは共通している。

こうしたゲームの対極にある のが，硬派シ

ューテインクhゲ、ームてPある。もうち ょっ といっ

ちゃえ/f'イ メージファイト」系である。l[.C.

ずかしし、百円だが， j業lま30秒でメゲてしまった。

まあ密度が日いというか，ものすごくよくで

きているだけに歯が立たない。気づいた ら死

んて烏いた， というノマターン。 λ らく速いのも

つらい。続け る気力が萎えるのだ。

こうしてみると，グラディウ ス」系はも

う少し丸し、。初見てもとりあ λず先に進める。

~~:ì L 、敵への対応が遅れ，押し まくられてみっ

ともないプレイになっても， どうにか~I:: き残

れる。少なくとも数秒間は抵抗できる。 ミス

しでも，対策を考える気になる。どっちがい

いとか惑いとかいうので‘はない， もちろん。

グていも， そしてゲームデザ、インても 。

結局のところ Iノfロディウスだ 1J¥を

気に入ったのは，そのセンスが僕の頭では

どう頑張っても到達できない;境地にある 対

らだ。 このような '1本取られた」感覚は，

気持ちのよい悔しさであり，負けを認めつ

つも Eこかうれ しい。

--この感党をl];jとわう相手の多くは，既存の

やり方て引はう子釘!しきれないような， まった

く新しいタイプのゲームて¥おおむね海外

からやってふる。対して「ノfロテーィウスfご 1J 

は，ごくありふれたシューテイングゲーム

というジャンノレの ~I:' て、「述 L 、」を感じさせ

たという J主て偉大fご、と思う 。

それをわかる!iL~äはあ っ ても，それを生

み出す才能は与えられなかった・・・・ 0・なんて，

「アマデウス」の主人公サリエリのような

不|臼のひとつも l吐きたくなるような作品に，

もっともっと 山l合いたいのである。

その差/;1:本当に微妙な差である。 いま の僕

のレベルに依存しているという のむ厄介。庄

はffれなくても階段は昇れる。 rちょっとfご

け蝋しい」のがL、いのだ。それがシューテイ

ングゲームをプレイしがLけるモチベーショ ン

とな る。

話/;1:.変わるけど， X68000版「マーブノレ ・

マッドオ、ス」の最大の欠点は， クリアが革fIし

すぎること。 'v巴ryeasYJならよ っぽどの

ミスそしないかぎりクリアできるく bいのバ

ランスカfむしろ L 、 L 、の fご。 エ ン テ。 イ ンクずを J:~

たくてやってるわけじ ゃな t、。タ イムアタ ッ

クこそが熱L、のだ。算flJi!iを鮮やかに抜け，ス

ーノfーラップを叩 き I~!Iす 。 そういう遊ひ'方だっ

てありじゃないか。ゲームはとてもよくで き

ていたfごけに，いっそう惜しまれる。あの動

きの消らかさはAMIGA版の比じ ゃない。

「マーブノレ ・マッドオ、ス」の'NIしさは， j:業か

らタ イム アタックへのモチベーションをMり

とってしまったと忠、う のfご。
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-r 
Yaegaki :liT叫i八重垣那智

シューテイングゲ-4研究家の八重垣氏は，実は「シムシティー」に八マっ
ていた。たしかに，シューテイ ングばかりでは疲れてしまうかもしれない。

破嬢ではなく，創造するという正皮対のベクトルにも惹かれたのだろう。

ゲームを食にたと えると，初、はかなりの

偏食になるらしい。ゲームセンターでもシ

ューテイングゲームばかり遊んて¥、るし，

持っているPCエンジンのソフ トなんかも 9

害IJがシューテイングゲームである。ゲーム

レビューの仕事なんかに至つては，WlIOO 

%がシューテイングゲームの紹介である。

本人の意思だけでなく ，c-うやら外見がそ
れらしく見える らしいのだが，それの意味

するところは甚だ‘謎である。

とはいえ，好きだからといって本当にそ

んなのばかり遊んでいるのではない。ジャ

ンノレぞ問わず，実際に面白いかどうかはや

ってみなければわからないので，極力食わ

ず嫌いはしないようにしている。究極のl床

X 68000m 5"2HD版 9，800円(税別)/イマジニア fi03(3343)8911

違うものがほ しくなる。 とりあえ

ず，反応が速くて， しかもアクセ

クしないゲームがほしくなる。さ

らに， 目標とか J~J 的 t は無縁の遊

びができるゲーム， というように

制約を加えていくと ，おのずとふ

だん遊んでいるゲームのスタイル

から離れていくのは，自然な流れ

だろう。

これだけワガ77な要求ぞ受け

入れてくれるとなると，並のゲー

ムでは役不足だ。 そこで， これら

の条件で(i可野景子)!ffi.に)ブロッキ
工業地帯宇は汚染のもと。著書察と一緒に隔離する

ングしてみると rシムシティー」というゲ シティー」は違う 。これ以上 リアルにもな

ームが，答えとして選択される。そう，よ らないし，これ以上デフォノレメすることも

とか，至高の昧とか気にせずに， とりあえ りによって「シムシティー」なのである。 できないのである。これこそがこの「シム

ずなんでも食べたほうが，いいゲームに巡 「シムシティー」 というゲームについて， シティ ー」 の特殊性を示す要素以外の何物

り会えると思うのである。 あまり多くを述べる必要はないだろう。ひ でもないだろう 。

守-t"... を培、r守ー仏 区習
シューテイングゲ、ームのし、し、ところは，

その目的意識の明快きである。一部の邪道

なヤツを除けIJ，ひたすらボタンを日11いて

~!ìi を撃っていればいい 。 たくさん ~!ií を mせ

tJ e'ん Eん敵を佐IJせるし，その行動を継続

させるために敵の攻撃をよければイイ。実

に簡単で¥実に論理的で、ある。そこが，シ

ューテイングゲームの最大の魅力である。

しかし，ふと 気がつ くと，そういったコ

テコテの目標や目的に突進するゲームとは

教会や病院は即破壊。専用の土地へと移転
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と仁I(こし、ってしまえば，者11市開発をテーマ そして， このゲームにはj!JIJ約も目標もな

にしているシミュレーションゲームである。 い。目標をmr;ヰ見して遊べるのではなしそ

土地の用途を限定し， 'fhl:力と交通網を整備 もそもお仕着せの目標などないのである。

してIIITを発展させていくのが，いちおうの

方向性である。汚染や犯罪tいったものに
も配地、するあたりが，原作がアメ リカ人に

よるものでゃあることを匂わせている。

しか し，シミュレーションとはいっても，

極めて特殊な昔11類に入る。シミュレーショ

ンと いうのはそもそも現実の行動を模擬化

し，実験するためのものである。数値や理

論がふんだんに導入され，できるかぎりリ

アノレに現実に近づけていく 。しかし rシム

金にまかせて独立国仰を作ってみたい

いちおうシナリオモー ドには，都市の問題

を解決するというような目標が掲げてある

が， そこでも勝手に~!l.F，祝して好き放題やっ

て， 実験するこ とができる。荒れ地に100万

人都市を作るのも ，怪獣を暴れさせるのも

(あくまでも )実験であり ，~l(i かに 止 められ

たりすることはないのである。

どんな行動をとっても，シューテイング

ゲームのゲームオーバーのように，ゲーム

から拒絶されたりする こと はない。つまり，

目棋や目的への努力行為に対する快感とい

う，ゲームのシステムはどこにも見えてこ

ないのである。

高度恕遊む道具

そういったことを考えると， これはゲー

ムではないのかも しれない。 しかし， 目標

を作ることは自由であ り，そこまで自分てい

好き勝手にできるのだから，自分てソレーノレ

を椛築できるひとつ上のゲーム と考えるこ



ともできるのではないだろ うか? ゲーム

というよりは，遊び道具といったほうが的

を身サているかもしれな b、。 ここ まで。考える

と，シューテイングゲームのような目的至

上的ゲームのアンチテーゼ、として iシムシ

ティ ー」の存在を解釈する こtができるの

ではないだろうか。

まあ， ここまでい強引 にl.llll却を こじつける

までもなく iシムシティ ー」をプレイすれ

ばそれなりに楽 しいl時間を過 ごす ことがで

きる。住宅地を置けばそ こには人が住み，

電力が不足すれば停電力?起きる。そういっ

た反応を観察する こ とに快感を見いだせば，

変イヒ していく IIIJを見ているfごけてい楽しめる

のである。 それだけ iシムシティ ー」は懐

古河集いということになる。

つまり，あくまでも自主的に目標をもっ

て遊んでし、ると はし、え，それは「シムシテ

ィー」の中に用意された数多くの選択のひ

とってい しかない。破壊行為を行って，悲劇

的な結果を得ることですら，あくまでも決

められた ことなのである。が，それはゲー

ムでの安心感につながるものであり，線本

において「シムシティ ー」の論理や因果関

係が確固たるものであるこ とを，プレイヤ

ーが無意識のうちに会得す る材料 になるの

ていある。

そこまで考えれば iシムシティー」とい

ひたすら対称に町を築くと，こうなる

うのは，プレイヤーの頭の中の都市に対す

る前識をシミュレー 卜している， というこ

ともできるだろう 。現実主?直披シミュレー

卜しているのではなし現実を解釈したモ

テツレや論I史をシミュレート しているのであ

る。 そういう視点から見れば，最初に挙け、

た 「シムシティー」の特殊性も， ~j1 1切でき

るだろう 。ゆえに 「シムシティ ー」 は， リ

アノレに 5~ えないのに， リアノレさを!fl."iじるこ

とができるのである。

何を苛iG内か何毛し怠\，~C:均台、

結局，このようになんだかんだと い うま

でもなく ，思いU=，したように 「シムシティ

ー」 に没日良してしまう ことがあるのは事実

である。次の日の朝早〈に用事があるのに

コンビュータゲームはなくなるの?

ゲームセンターにおいては iインベータ寸

-Jの頃から「テトリス」までは，ゲームはたい

ていひとりで遊ぶものだった。自分ひとりて¥

よくい λぱストイ ックに，悪く いえばヰ、クラ

に.ill:ぶのが，ゲームプレイヤーの姿であった。

それがいつの頃からか， 2人同11寺プレイの

シューテイングゲーム，マノレチプレイヤーの

クイズゲームといった，数人で一緒にプレイ

するタイプが広がりはじめ rス トリー 卜フ ア

イター」タイプの対戦型格闘ゲームが蔓延す

るに至っては，ひ tりて遊ぶゲームはゲーム

センターから姿を消してしまった。ノfズノレゲ

ームですら，対戦の要素は不可欠になり，そ

もそもそういった，本来ひとり 用てあったゲ

ームのジャンノレ自体が，衰退してしまったの

である。

カーレースゲームでもそれは同じで rファ

イナノレラッフ。」あたりから， 1:"のカーレース

ゲームも通信競争型になり，最新の rVirtua

RacingJにおいても，それは踏襲されてい

る。こういった多人数参加型のゲームが，近

い将来にX68000へ移植されてくることを考

えてみる1:， どういうゲ、ームスタイノレになる

のfごろうか。それを考えてみよう。

複数のプレイヤー (てきたら見知lらぬ笑力

者) と切磁啄騰するこ tによ って成り立つよ

うな，環境に依存したゲームがX68000に移植

されても， とても魅力的だとは思えない。た

しかにみんなで騒まながらのプレイは楽しい

が，ゲーム自体以外に対!被凡!のプレイヤーが

必要になることを去、れてはいけない。プレイ

ヤーの都合がつかないかゴり ，その楽しさは

l味わえず，たとえ家族tプレイするとしても，

自分の都合fごけて烏ゲームをすることができな

くなってしまうのである。

ゲームセンターの場合は，ゲームを求めて

足を述べ~t， そこには同校の目的ぞもったプ

レイヤーがし、るので，ゲームのある場所にプ

レイを楽しくする環境が縫っているわけであ

る。 しかし，自分の家ではそうはいかな L、。

そういういままで考λに入れることの必要が

なかった要素がゲームに求められることで，

家庭におけるゲームのスタイノレが激変する可

能性が/JIIてきたわけである。

そんなゲームばかりになってしまうと，ゲ

ームが11寺と場所をill¥ぶようになり，限られた

粂件でしか遊べなくなってしまう 。そして，

そういった限定された場合にしか遊べ、ないよ

変なオプションでPC-9801みたいにもなる

徹夜 して iいま寝たら危ない」状態とかに

は，決まって“somewher巴cty"という IIIJが

~ !I.f;秩序に 開発されて い る 。 H寺問まで成長さ

せ，保存もしない。 そんなことができるの

は 「シムシティ ーJtごけて。ある。ゆえに 「シ

ムシティー」を遊ぶのである。

カcイドブックなどを読めば効率のし、 L、成

長のさせブJや，住宅地 を重ねて密度を上げ

ると いったテクニック守符ることもできる

だろう 。通市のように，ゲームとして攻略

するこ tも難 しくない。 しかし，そういう
忠、考からlilliれ，漫然と四1101:1もなく，絵を祁l

くように川 を作っているから こそ，目標や

目的ばかりのゲームに追われる自分のスキ

マがtlllめられるのかもしれない。

もちろん，/Hオプションを忘れずに(要
24kHzモード)。

うなゲームを買う ということになると，ます

ます条件が厳しくなってしまうのではないfご

ろうか。単純に考えても， 2人でない t遊べ

ないならは¥どちらかカ?持っていtLltすむわ

けである。これでは遊ぶ人が多〈ても，ゲー

ムは少なくてすむ tいうことになる。

ゲームセンターでは，限られた機械で多〈

の人が遊べればL、いのだ、が，それが家庭に入

ってきた場合は，必ずし もそれがL、L、ことと

はいえないのてはないfごろうか。そういった

なl味か b考えれば，ゲーム全体が回定された

i)fL行にj荒されてしまうのは，あまり好ましく

ないというこ とができる。

たしかに，複数のプレイヤーがし、ないとiJA

べない. といったようなゲームはほとんど存

在しない。 しか し，自分の好きなときに好き

なように遊べることが，ゲームの最大の特徴

ではないだろうか。つまり ，複数のプレイヤ

ーがいるときの魅力があるのはかまわないが，

それがゲームの本質になってしまうと IIIると

いう ことである。人がゲームに振り匝|されて，

，官、うように遊ぶことすらできなくなったとき，

それはゲームがゲームでなくなるときなのか

もしれない。
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ま3スタ
けた日本のゲームは数あれど，逆に影響を

"olnJ ~崎主ない。しかし， 海外のゴルフゲームには，

の影響を受けたとじか思えないものが多いのだ。

X 68000凋 ;3.5/5"2HD版3枚組 12，800円(税別)/ティーアンドイーソフト fi052(773)7770 

l浪前にオーカ、、スタ ・ナショナノレコースの て，最適の表現手段といえるfごろう。

緑が広がる。ここに来たのは 2年ぶりだが， というわけて， 3Dゴルフゲーム

闘圏直青い裂と小JLのさえずりは以Fiiiと変わるこ 1=1体は8ビッ ト機1Ii)イにからあったわ

となし私を迎え入れてくれた。 けだが， それらになかったものが

「コースの起伏」の表現である。実

関 3Dか? r咽 |僚のゴルフコースをよく… L
たとえフェアウェイといえどもコー

「遥かなるオーヵースタ」は3D表示システ スはなだらかな1111而を捕し、ていて，

ム “POLYSYS"を搭載した，プレイヤー まったく平1.tI.なコースな Eは存在し

ズアイでコースを回るゴルフゲームで、ある。 ない。底力主浅くて，'1'，しやすし、パ「ンカー

8ビット， 8色同時表示のパソコンが主 もあれば， とんでもなく底の深いパ グリーンも凸凹がついていて，読仁のが困難

流Tごった頃，ハドソンは「コツレフ狂」とい

うワイヤフレームで3D表示するゴルフゲー

ム守，そして，ティ ーアンドイーソフ トは

「遥かなるオ-;ゲスタ」の前身てvあるr3Dゴ

ルフシミュレーション」を発売していた。

わり t普から，ゴルフゲームの3D化は行
われていたわけである。

~Iìí. j主計算営 3Dで行うことにより ， リア

ノレなポーノレの軌跡、を表示。テ、、イスプレイと

いう 2次元の平面の中で¥空間の広さ，奥

行きを感じさせてくれる3D表示は，広大

なゴルフコースを舞台tするゲームにとっ

グリーンへのアプローチ。旗つつみか?

ティショッ ト。ポールがぐんぐん飛んでいく
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ンカー もある。「コースのメリハ リ」 とで してお話，迷くにあるものは小さいパター

もいうのだろうか，そういうものがまった ン，近くにあるものは大き いパターンを表

くなかったわけだ。当|時の技術力があれば， 示している。いらつかないレベルで匝l前日!?

起伏の再現l式決してできないことでもなかっ き換えができるのも，そういった工夫がな

たと思うのだが， 8ピットマシンのメ モ リ されているからだ。

の墜し処理IUì~jJ の限界があったのだろう。

話を 「遥かなるオーヵ。スタ」に戻そ う。 3Dだから
このゲームでは， きっちりとコースに起伏

がつけられている。コースに起伏がつく !:.， 3Dのゲームと いえば rスターワォーズ、」

何が変わるか。ボーノレが落下した地点が傾 や本誌付録ディスクに収録された rSIONJ

斜していれば，当然バウンドも変イヒする。 をJJ、い浮かべる人が多い t思う 。「ス ター
グリ ーンにもアンジュレーションがつき， ワォ ーズ」ではコックピッ トを抜け出て，

リアノレなi!!I1像を表示することができる。 例 外部から自機の飛行を眺める ことがで、きた。

に挙け‘たパンカーも，起伏喜子つける こと で 視点を自由に変えて遊ぶことがで言るので

深さが表現される。 ある (rSIONJでは，座標系をひとつし

ちょっと前に， 3D表示は平而上てい奥行 かもたないMAGICのII，IJ限て¥残念ながら
きの深さ，空間の広がりを表到するのに最 実現できなかった)。

j盈であると書 いたこ tがある。そ れ以上に， この点については r遥かなるオーカ。ス

3Dが我々にもたらす思恵がある。 フライ タ」の対1Ij5はいまいち。これだけよくでき

トシミュレータなどのように，物体の移動 たコースデータが，ショッ ト位置を'1'心と

抗などのすべてを迎動力学や航空力学など した360JJ[の純闘でしか見る ことができな

の計算式て求めることで， iililluiJにリアノレ

な重11きが再現されることだ。ただ， その代

杭と して，複雑な百l.xtJ'.¥を解くために処理
|時間がかかり，十I'，'iillil速度が巡くなることは

さけられない。

POLYSYSではこれを踏まえて，前-~~に

よる3D表示に加えて，疑似3D表示をも統

括して管理rrするシステムになっている。具

いのは ~ I， .，:if; にもったいな い 。 もっといろん

なことができたはずだ。 上空を飛ぶボーノν

から見t.:.視点， というのも面白いだろう 。
コース脇に何台かテレビカメラを設けて，

そこから見たポールの行方なんかも表示て

きたら商白かったと思う。さらにはホール

インワンや rこれは」と思ったシ ョッ 卜

を{呆存で主るように して，あとでvリプレイ

体的にはコースはポリゴン表示にして.木 できるようにしておくと ，やり込めばやり

などは何種類かの大きさのノfターンを用意 込むはど見応えのあるデータが地えていく



当然ながら，木には当たり判定がある

きて，ここまでは3Dの魅力し E遥かな

るオーガスタ J G.かけるF沼τえテムにつ

こういうときはピンに当てるつもりで

思い出のゲーム(または，自己回顧録)

ので気合も入るだろう 。 いわせ、てもらおう 。

さて， 3Dは計算にH寺聞がかかり，表示 コツレフを3Dで表現する tいう部分だけ

速度が遅くなる。が， それは10MHzのX 見れば，技術的にはすでにほかのソフトウェ

68000での話。 16MHzのXVIて"遊んだとき アメ ーカーの追|姐を許さない領域まで迷し

は， f本感速度が21音ではな いかというくら ている。 しかし，よくて、きているだけに，

い快適になった。そして，俄然ここで注目 それ以外の部分で気:になる点がいくつかあ

る。科fiこXち8000版て、はデJス会アクセス
の長さが自につく。言i~-::d~ 'ζ とはないが，

'il1iJ京オンカムら'了番ホーノレのティ ー ショット

に入るまでに，おそらく 3-5分かかるだ

ろう。待ち時川の1J:，t手どがディスクアJ

セスといちのはT ただりないが， 吋2愛~1こノ、一

ドテデ、Y スクなεの高速〈なtテ
を罰〈 だIf.片、てイてでt改改ミ耗宅FJhきるIi問!悶目!題垣ぞも岬喝ゐるム。
， マニユ九ぷレ;;・ロテクトてやノfックアップの
作成が簡単にできて，ハー F'テY スクへの

Oh!X編集室に出入りするようになった18，

9歳の頃，私I;J:.渋谷にある専門学校へ通う学

生だった。よく自主休講して rグラディウ

スIIJ rアフターノ'¥'-ナーIIJ rR-TYPEJ 

などのシューテイングケPームをゲ、ーセンにフ。

レイしにいったもんだ。思い起こすとOh!X

のスタッフになったのも ，いく つかのゲ、ーム

t の運命(1') な II~~I会いがあったからである。

シューテインクーゲームを好むようになった

のは rアノレフオス」をプレイしたときから

だろうか。その 「七、、ピウス」に似た縦スクロー

ノレシューテ インク守ゲームは， いまはう〉解され

て担]lL入れて永!ぼしているPC-8801mkIIて

到jいていた。ハー ドウェアスクロ ールのない

PC-8801で川らかなスクロ ーノレを実現してい

たのは印象深い。ゲームをテンキーで遊ぶの

が当たりn可のH寺代でもあった。おかげでダン
プリス トの入力fごったら，訴にも:f4.けないく

らいに速くなった。

高lの秋に，本誌のライターで友人でもあ

るS.K氏がXlturbo を 1~ った。シューティ

ングゲームが大好きだった私1;J:.， “これで，

あのX1J坂「ゼピウス」がただで遊べる"と

心の底から喜んだものだ。このとき Xlturbo

と1']:11合わなかったら，いまの私はなかったと

いえ る。それほど， S.K.氏1:X1版「ゼ、ビワ

ス」の与えてくれた影響は大きかった。X1

シリ ースーのPCG機能がうらやましかった。

そして，翌年の冬にPC-8801SRが発5ピさ

れた。発売されるゲームも SRW.J'I'I版ばかり 。

くやしくなった手本はSR平i-Jljの「クhラディウ
ス」をl'iiってきて，メインフ。ロク、ラムにノfッ

チを当て， PC-8801mk IIで告'.1，旦[[やり動かし

た。SRがノ、ー ドでやっていることをソフ ト

で行うプログラムを作り，ディスクエディタ

てディスクの空きセクタに111・き込んだのだ。

なんか哀れな行為ではあるが，こういう涙ぐ

ましい努力を重ねて， 280のアセンプラを学

んでいったことが， S-OSをPC-8801へ移植

するための予備知識となった。

S-OSの移キ直がきっかけて Oh!X にお111:~1;

になるようになった。初めて 2ページ干iーかせ
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だが，ボーlレ今守兇た訟M いうのは，某
国民織で手島充まれている 「ペブノレピーチの

j皮V.，~.fJてやはすでに実現されているらしい。

しかも，ハー ドディス ク対応や，視野の拡

大な Eもサポー 卜されているようだ。 う，

うらやましいぞお。

てもらったゲ、ームレヒcューは rツインヒ、ー」

(“Ile.たな"じゃないよ)て、あった。 そのl哀

I;J:. I~I 分で X68000を日う金もなく，編集室の

マシンてや遊んでレビュー を i~・いていたんだっ

け。鮒しくて 2ml目にもいけずに Iと1分はた

いしてゲームがうまくないことに気づいた。

そして， iJJ 仔I ~~，や般 IAJ ;fo\ のゲームの11苑を見て，

l止のl-j'lには tきどきとんでもないヤツがし、る

ものTご， とf市!:]?;した。

向分で買ったソフトのなかでは rポピュ

ラス」がいちばんのお気に入り。 もちろん，

500而を!II1j耳目した。ほかにはXlturboて"遊ん

Tご「スタークノレーザー」とPC-8801mkIIで遊

んだ「ウィザード リイ」が印象に残っている。

「スタークノレーザー」は，ポリゴ、ンの戦闘機

が同而を飛び|司 るデそが脳裏に燐きついてい

る。 rウィザ、ード リイ」はこつこつとマッピ

ングした苦労1:.ムラマサプレードを見つけ

たときの35びが忘れられな L、。 もちろん，私

がX68000に移植したMAGICを使ってくれ

た rSIONJシリーズ、も，大好一きなゲームだ。
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ねU式
，~ ~ ' n. NalBno Shu凶 中野修一

。 号泌を単にアRベンチャーゲームと呼んでいいのかどうか。いや，ゲームと
。 呼ぶととさえ. I~Iまかれる。文章， 音，そして，絵が見事に統一されたその
世界に忌いては，謎解きなど付属物にすぎないのだ。

X 68000m 5" 2HD版3枚組 12，800円(税別)/ツァイト fi03(3299)0461 

ねじ式とl志

ねじ式は，

つけ、義春という，

ひとりの作家の世界をもとに，

桝!挺された，

小さな「冒険」である。

本 * * 
「ねじ式」を楽しむために rつけ‘義春」

という作家を知lっている必要はない。なぜ

なら，これはつげ義春が抗いた「ねじ式」

の世界ではなしつけ、義:春の世界をひとり

のゲームデザ、イナーが独自に再構成 した作

品fごからである。 それが誰かは私は知らな

い。単につげ義春の作品からキャラクター

を抜き出しただけでは，絶対にこの作品は

成立しない。~((:かがつけ‘義春を素材に「つ

け、義春の世界」というものを官11り出してい

るのだ。だから，プレイヤーはその1:1:1に入っ

ていく fごけでよし、。 そこにすべてがあるの

だから，特別な予備知識は必要ない。

ゲームはひとりの老作家Tの自伝小説執

筆を巡っての，虚構と追憶のi毘5りあった

世界に展開される。欠落した記憶と秘めら

れた自らの過去，その郷愁の1:1-1へと旅に出

0
 

4

令

しかし，実際， こういった設定にどの程

度の意味があるのか? プレイヤーはあま

り気にもとめないだろう。 それはこのゲー

ム内での現実であり，つけ、義春の作品から

最もかけillWれた部分だからだ。

プレイヤーはすくやに現実からひとつの過

去へ追い立てられる。

ザレもしれし.'/)，t:， 一識
その111]はまさに序章で‘ある。プレイヤー

は試行錯誤とゲームの進行方法， そしてこ

の世界の空気を味わう 。いきなり行き詰ま

る人も 多い。

しかし，このIIIJには人の息づかし、はない。

謎を提示し，扉を開 〈 。 この i1~f)点てはまだ

どんなゲームかなど見当もつかないだろう。

しかし，石花実lこ1勿3告は虫台まっている。
ヰ *ヰ

そして，村である。コノfヤシチヨジがL、

る。キクチサヨコがL、る。シンデンのマサ

ジがし、る。

村はこれらのキャラクターの生活空間で

ある。ここではプレイヤーは旅人にすぎな

い 。 {主らの ~I~ ì舌 1;):f，皮らのものてゃあり， フロレ

イヤーの行動が彼らの運命を変えることは

ない。 この世界てやは悲しいIi.e'呉邦人であ

る。 以前，泉大介氏がコパヤシチヨジにな

んとか革Itを買ってやろうとした気持ちはよ

< ;/コかる。

ここには，アドベンチャーゲームでのフ

ここはまだ本編に入る前の場面

62 Oh!X 1993.4. 

ゲームを開始するとそこはもう別世界

ラグを立てるためにだけ存在するキャラク

ターとは，巡った人たちが生活 している。

そして，普通のアドベンチャーゲームて|止

界の運命を支配するはずのプレイヤーは，

あまりに無力である。自己の存在意義に対

する疑念， 村人へのかぎりない郷愁。

静寂L:J: rねじ式」での基本的なBGMと

なる。展開は遅々と して進まず，途方に暮

れる こと， i臭然とした不安がゲーム要素に

耳足り入れられていることを知|る。そして，

森の 1:1:1て恐怖 というものを知凶。

ザ-"f.，ステゐ 十議
みよう。

ここで、¥ねじ式のゲームシステムを見て

ゲームの進行には無関係な選択肢。いつ

フラグが立ったのかもわからない。同じ台

前lを繰 りj返すキャラ

クタ一。なんとなく

行き詰まることもけっ

こう多い……。:-<t玄米

なら r馬鹿野f!liJと

t.¥l:げ出 してしまうよ
うなシステムである。

しかし，多大な魅力

を持って人をひきつ

Hる。
はとんど単色のグ

ラフィック ， 耳~.豹E な

BGM， ~[I.F，~I命ア ニ メ ー雰囲気に合ったセリフの数与に感動



森を抜け，

をもたげてくる。不安なのは，ゲームがど

のように展開するのかがまったく読めない

こと fご。 ましてどのようなエンデイングを

迎える のかなどは見当もつかない。 いった

いこ の先Eうなるんだろうか?

そして呉邦人であったプレイヤーがだん

fごんケ♂ーム中のキャラクターとしてii-重JJし

ていくこ tに気づく 。
r常務とτピアー_...~

......、包-包=ζ畠2がM ・1

zbデイふヴヘ向lすT 設国前切答 樹海の入口に生えている妙な手首

罵おさー訓必 圃圃圃圃圃園田E ・E ・-
しんしんと|削積もる雪の It't.， c~ どこかにいるはずの作家Tとしての自分，
郷愁を釆せた列車に来上 ¥ ¥ ".¥ プレイヤーとしての |当分， そして現実から

少年と出会う 。 ¥ ¥ ~ 遊離したゲーム内の世界，そしてゲーム内

そして。 ¥ ¥ の現実|止界。 これらの Eうしようもなくパ

るあ品り気回雰ち・しち'L
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ナ-!:の対話てある。 とすると，この人t
は話してみても楽しいのだ。

個人的には， PC-9801から移植されたゲー

ムの中で移植されてよかったと感じたのは

いま t~.. にこのケeームしかない， と思ってい

る。 1m材が非常にマイナーなのが惜 しいが，
「ねじ式」は国産ア ドベンチャーの最高峰

といってもし、 L、た、ろう 。

デザイナーとの対戦

考λてみればアドベンチャーゲームの少な

いこと。いや，それ以前にアドベンチャーを

やらなくなった。けっこう忙しいので0時間カf

かかるとわかっているものはできないのだー

いちばん最近ゃったアドベンチャーという の

が r311奇問て終わる」と IlflいてW:iめたら 2

1時11¥'1て‘終わったサイメピだから，ずいぶんやっ

てないことになる。ああいうストーリ ーを追

うものだとなせ‘か作者の~~忠仁反した行動を

するらしく， うまく話がつながらないことが

多い。ちなみに， lJUI巨まわりで1まなぜfかフラ

ンス誌のアドベンチャーゲームが流行ってい

る。

昨年し、ちばん遊んだのは，それで.もポピュ

ラス IIだった。マウスを長時間握り締めてい

るため， 気がついたときには右腕が筋肉痛を

起こしたものだった。続けていたら腿甲山炎に

なったかもしれない。il!!1而に対して集中して

いるので目も疲れる。て， <たくたにな りな

がら，あの攻撃にはど う切 り返すべきかと絶

えず1j攻略を糾lっている。

対!被用のマップを作ろうといろいろやって，

何日もかけて何台も のマシンを使って，結局

あきらめた。

いっちゃあなんだがAMIGA版にもパグが

多い。ilij作で通信1'11によく落ちるのも原作殺

りだった。今回 b原作からしてnlB垣があるん

じゃないか t疑っている。|止界的なソフトで

あるにもかかわらず， そのへんは改普されて

いないし，海外のオ、ットワークでも特に話題

になっていない。ふと，犬、tl依ってそんなに?

イナーなのだろうかと考え込んでしまう。イ

コーノレコ ンディ νョンでない対11戊なんて対戦

tい λ るか?

やはり基本は.Nll肘J。

国産のパソコンゲームてもっともf量れてい

ると思うのはフラッピーだ。 ri光線された難

しき」がし、い。限られたフィールド内て1.:tゲー

ムデザイナー とプレイヤーが対等である。こ

れはゲームデザイナーとの11段いだ。

類似品で倉庫呑とかキャッスノレなどがあっ

たが，ぱっと見て r~!I.r， I!.Nに難しくできる」の

と「どこで失敗したかわから ない」ので私の

中ではクソゲーに分類される。作るのは簡単

で解くのは契機仁難しいパスツレなんて他人に

やらせるものじゃない。

イメージファイト。誤解されやすいが，あ

れは見かけはど反射神経li要求きれなレ。 リ

アノレタイムパズルのようなものだ'0 '1:[掛けが

巧妙で解法は美し〈答はひとつじゃあない。

ノ fタ ー ンを ~ïl らなきゃ解けないというのは筋

違い。 wn~LJ:自分でみつけるものだ。 力引11 し

できるあいだは反射神経が必要でも，復活パ

ターンはノfズ‘ノレである。必ず解けるとわかっ

ているから何度でも挑戦できる。やはり 2周

目2而からの復活が好きだ。

こうしてみると，やはりそのゲームを作っ

た人というのを無視して話は進められない。

ひとりでやるゲームはそのゲームの作者との

声判¥Hもいえ る。やはりゲームは度誌の大き

い人に作ってもらいたい。

* * * 
余計なお世話といわれるかもしれないが，

ポピュラス II のフルノfワ ーノ fスワードを18~設

しておく 。

ADKIWCKBCNZEZIWX 

fご。平ムl.:tj金'"て.柑1初「してしまった力大レっか

はゼ、ウスを佐11したいものじゃないか。では世R

IJ討を祈る。

特別企画ねじ式 63 



Shiba Mamoru司馬護

開時ih勺デホ付加:欄

iJJ1f:113Mg 
園田留品-どむ諮 司

ジ‘ヤンi~I;:;6\腕犯す，ょくできているゲームは長く遊べる。なかでも，い
いテーブルゲームはとても長持ちする。ルールはすでにこなれているから，

システムの出来がよければ面白さに直結するということかな。

「背のソフトでよく!.!iぶゲームですか?J 

好きなゲームを l本選ぶといっても難し

い 。 Oh!XのライターはイI~I性派揃いだから，

九程九日中， もとい，多種多様なゲームがtJJ，

揃うに途いない。そんななかで，私はこの

l麻雀ゲームを推薦したい。

雀・ギゃパ乙，

X68000にも麻雀のゲームは数多〈干1.7('[ょ

する。新しいところでは r雀JAKA雀」と

か「麻雀遊園地」など，ち ょっと肯めで「央き

の竜Jr麻千住|雪空J ，そして-ll~r片参の告Il :!f:fi に 入

るのが r麻*狂H寺代スペシヤノレ」や「今夜も

判までPOWERFULまあじゃん 2J (以下

「ノfワフノレ麻雀J)である。

他機種てはさらに選択肢が広がり rスー

ノfーリアノレ麻筏P3Jt.ごとか「ぎゅわんぷら

あ自己中心派Jrインテリ花師四人麻雀Jrま

じゃべんちゃーねぎ麻従」なんてものもある。

さらにケ。ームセンターに置いであるもの

まで合めると，何種類あるのか凡 ~，もつか

ないほどだ。 こうやって考えてみると，い

かに多くの麻雀ゲームがこの世に存在して

し、るかに驚かされる。

ちなみに rインテリ -J の作者は意外

と身近な人であることが判明している。

FORTHで記述され，“Simpleis the b巴st"

をJ也でいくゲ、ームて。あった。

生年月日でその日の運勢を占ってくれる

64 Oh!X 1993.4 

X 68000用 5' 2HD版4枚組 7，800円(税別)/デーピーソフト 合0'， (807)67∞ 

雀ヌ.9'，1..ワ

これだけ多くの麻作ゲームがあると， そ

れぞれの方向性がま ったく巡っていても，

なんら不思長i~ではない 。 ゲームセンタ ーに

あるもののほとんどすべては， JIlti.衣もので

ある。 しかし，パyコン上て、はJ/足衣のほか

にも，打ち手のイI~/'I~t を 5J:1 ったものや，娯楽

に徹しているもの，ワヶをとりにいったも

のなどに分けられるfごろう。たいていのケ、ー

ムはいずれかに当てはまるはずでーある。

では rパワフノレ麻雀」はどう fごろう。

実はどれもが当てはまる。 というと省大張っ

ているようだが，ゲームバランスは崩れて

いない。なぜなら，まったく月'1のモード と

して 4種類の麻花がフォローされている

からである。 4人打ちの一般的な“ノ ーマ

ノレ麻雀" ドンジ、ヤラのような“ぽこ麻雀"

JIli衣ものの“エキサイテイング麻従・お姉

さん組"ストーリー仕立ての“さすらい

麻後"。 このような麻往ゲームは， このソ

フトをおいてほかにあるまい。

11占|々のゲームに分けて考えると， もっと

而白いゲームや佃七/:(I(Jなゲーム守挙け‘るこ

とができるかもしれない。 しかし 1本の

ソフトの'1'に，ここまでいろいろな麻雀が
統合されたゲームは!'i"重な存在である。統

合化環境版麻雀 tu干んていあげよう 。

ノーマル麻雀はもちろん 4人打ちの本格派

ちゃんとした麻雀がし、L、

ふと麻従守したくなるときがある。それ

も4人打ちの普通の麻雀がいい。ひっかけ，

読み，多分に駆け引きを合んて¥、る。戦時

という言葉が大け、さではない，勝負の世界。

脳ミソの諸司子がよすぎ、て困ってしまうよう

なときなのに友達が3人集まらないなら，

キ目手/Jノfyコンfご。

「こてんぱんにのしてやる」

負けない自信はある。引きのよさ，読み

の泌さ， I当分でも訟ろしいほどツボ、にはま

る。勝利の女ヰ1/1がベッドでワインクしてい

るようなものだ。

こんな気分のとき lはま

r.Jふ、うー」

ちょっとH怠麻雀がνν

ふと麻従をしたくなるときがある c それ

も女の子を脱がせるやつ。実際に体験でき

ないってところがし、い。金II'/i(の夜をひとり

で過ごす，ちょっとむしゃくしやするよう

な日には， こんな不条理の世界が楽しい。

「てこずらせやがって」

局而ご との!拶ちrlりjJ，まんま恋の駆け
引きのようだ。積み込んで、いるとしか思え

ないような相手の自己牌ですら，かわいく思

える。

麻後をする相手は

ひtりfごけt::力"， J/見
いてくれる女の子は

8人L、る。

J/見ぐ女の子-はバラ

エティに富んて。いる

ので，つい目移りし

てしまいがち。

こんな気分のとき

は“エキサイテイン

グ麻雀"。

「はあ -J



同らゆがw図
ふと麻雀をしたくなるときがある。それ

もドンジャラのようなくだらないやつがい

い。金を!溶けるわけじゃない。起きぬけや

寝不足などで，頭がボーっと しているとき

にil産めの刺激を求める。迎え酒ならね， 迎

え麻袋。

「リーチ」

敵がかけるリーチが興奮剤と なって，重

たいまぶたを初Iiし上げる。頭は回っていな こんなfごるい気分のときは“さすらい麻 あんまり美JIヲに作りすぎると，あとではず

い。捨て!仰は運試しに近い。 雀"でもいい。役満しばり fごとか，清一色 かしいのはなぜだろう。

こんな気分のときは“ぽこ麻雀 "0 Jl~!は 麻雀，役指定麻雀なんでいう，ちょっとは このような小ワザ、を見せるソフトとして

閉じソフトハウスの「うつでいぽこ」に出 かでは考えられない構成をしている。麻雀 は，ほかに“こんばんはお姉さん"の「ド

てきたキャラクターやお酒など。役の名前 とはまるでい関係のない，クイズやロシアン ラゴンスピリッ 卜J，“宇宙!被鑑ヤマ ト'・の

も「酒だらけJ r美女と野獣」なんでいう ノレーレツトまである。 r銀河英雄伝説」などがある。 また rパワ

のがある。

「ふっふーん」

hE 
れ.. 京司-

調臨調
!圏全週dg明
中村~ホ由子 田村伸一-生井『帥の

吋会'.1-，τ .， ぞ!8)，tlメ r
.ν__l!~、.

エキサイティング麻雀は好きな女の子と

国 5mのハードル
最近のゲームに多い傾向であるが，どうも

作り手と受け手の駆け引きが減った気がする 0

wf.々 感づいてはL、たのだが，確信をもったの

は「ウィザードリ ィIV (RETURN of WE 

RDNA)Jを解き五冬λたときである。

「ウ ィザードリ ィIVJには幾重にも用意さ

れた周到なワナがある。それは単にフラグセッ

トというものではなし 冒険者を拒みつつも

待ち望んで、いると感じさせるものである。基

本的には迷路に関するものか，アイテムの使

い方に|到するものしかないのだが，それでも

面白い。謎のレベソレがだんだん上がっていく

という教育的な配慮があるのも，輸入ゲーム

の特徴か。

ゲーム自体の目的は，失われたアミュレツ

卜を取り戻すというシンプノレなものである。

しかし， その目的以外の情報はほとんE欠如

している 。 そもそもF.fI~がアミュレッ ト を持っ

ているのかすらわかっていない。相何回してい

るのはすべて敵なので，聞き込みもできない。

樹lが鈍い人は儀初の部屋から出ることすらで

きないfごろう。あくまでも エキスノfートオ ン

リーという前提のゲームなのだが，あまりに

「ひゅー」

雀・雀・雀・じゃ~ん 図
「ノfワフノレ麻雀」はこういった本筋fごけで

はなく， *閃かな点て、もアミューズメント'性

が高いのである。

最初にプレイヤーを登録する |努に，誕生

日や顔のそンタージ‘ュを作成する。誕生日

フノレ麻雀」はPC-9801からの移植モノだが，

グラフイツクは全而的に梢き直され，美し

いグラフィックを楽しむことができる。 し

かし，忘れてはならなぴのは基本のシステ

ムがしっかりしているからこそ，こういっ

た制かい部分がなおさら映えるということ

である。

Bfえわたった，悶々 にした， ~疲れきりた

脳ミソには， .HllXの清涼剤とでもいうよう
に起動すると，画面には大きなケーキが現 な 「パ ワフル麻雀」はいかがだろうか。別

れるし，季節によっても画面が変わる。ち 売で女の子のデータ集が発売されている点

なみに顔はノ ーマノレ麻雀のときに現れる。 も見逃しではならない。

も「ないないづくし」である。

そこに御言葉自iliMRONの笠場する余地が

さ1=:まれる。 i及:は村l害Eとしてヒントをa'l.'，し てく

れるのだ。 しかし， それも間接的， tJlI象的な

ものなので，プレイヤはない知恵をふりしば

らなくてはならない。彼は連想ゲームにおけ

る加藤芳郎のようなものだ。断片的に判明し

てくるデータをもとに推論を立てて，先に進

む努力をするのである。ここに作り手と受け

手の駆け引きが存在している。

駆け引きというものはRPGで特に表現し

やすいが，実際にはどのジ、ヤンノレにも存在し

ている。シューテイングゲームならば敵の出

現パターンや難易度，教育性も駆け引きにな

る。これらぞ総称してバランスという言葉で

置き換えることもできるだろう。バランスが

いいゲーム， それはすなわち面白いゲームで

ある。ユーザーのレベノレや成長の度合いを見

ながら，さらに上を目備すような上昇.志向が，

ゲームから感じられなければならないのだ。

突然，6.15mのハー ドノレを飛び越えろといっ

ても無理!な話である。たいていの人は何回か

チャレンジして己の限界を↑舌り，あきらめて

しまう fごろう 。 しかし，自己ベスト 十lcm

を到tんでみろといったらどう fごろう。手ごろ

な白粉、に対して努力をする人が増えるのでは

ないfごろうか。

ちょっとtltl象的な話になってしまったが，

最近のゲームては立ち上げ、る前に気合を入れ

なければ遊ペないものが多い。それはハード

ノレの設定が高すぎるからではないだろうか。

肩が凝るゲームだとも表現てきょう。この原

因を考えてみると，ほかでもなく駆け引きが

うまくいってないのfご。受け手が難しすぎる

と感じていることを{宇り手はわかっていない。

プレイヤーにはレベルがあるのだから，超ム

ズいレベノレがあっても結構。しかし，初心者

をないがしろにするようなゲームが多いのは

いたfごけない。

また， レベノレ調殺を人間に求める対戦ゲー

ムを，安易に粗製~J~i造するのは考えものであ

る。いまや対I1投格|州ゲームの代名詞となった

!惑のある 「ストリート ファイターIIJは，ひ
とりでプレイしても而白い点を忘れてはなら

なし、。最近では駆け引きがうまくいっている

従軍な例である。

特別企画 今夜も朝までPOWERFULまあじゃん 2 65 
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切り替え式加減算器の完成
Misawa Kazuhik口

三沢和彦

先月は加減算器の出力表示音Il分の製作fご

けて予冬わって しまいました。 しかし，その

部分だけでTTLICが3侭|も必要となるの

で，初心者の皆さんには 1-分歯応えのある

回路だったのではないか t思います。

今月はいよいよメ インの加減算器を完成

させたい と，思います。加減算誌の回路図

(図 1)は大部分が 2月号に示したとおり

ですが， i寅算結果を表示する部分に|期して

は3月号の回路に接続する形てや設計してあ

，ります。とりあえずは 3月号の表示回路の

部分は一切忘れてしまってかまいません。

注目してもらいたいのは，図 11:1"で点線

て閉まれた 2月号からの変更部分です。
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図1 回路図

加減切り替え

今月で， いよいよ加減算器回路が完成します。基本的に製作回路は2.3月
号で製作したものの流用ですが，具体的にどの部分を流用しているか，どの

ように結び付いているかをしっかり確認しながら製作してください。

ては，機能に従ってブロック別に考えてい

くのが鉄則です。古日品のハンダ付けiJliJから

見たレイアワ ト図を図2に示します。

スイッチ関係を最下段に，1Eべるとすると，

信号の流れと してスイッチの次にくるのが

反転用のLS86なので， LS86を最も近くに

配置します。 TTLICは先月の実体配線図

にもあるように基板の横 BIIに3個並ぶよ

うになっているので¥スイッチの真上にLS

86がくるようにするのがベス トです。

しかし，実際問題としてスイッチの周辺

には抵抗のスペースが必要なため，スイッ

チの真上に持ってくることがで、きませんで

した。これはあとで実体配線図を見ればわ

かると思います。結果的に図 2のように下

から 2段目の真ん中に配置します。

逆にi寅算結果を出力するレジ、スタのALS

175は，表示回路の近<(こ持っていく必要

があるので¥上のほうに配置します。今回

L:J:下から 3段目の左端に取り付けることに

2月号からの変更部骨

3月号の費示回路部骨

7リア l

66 Oh!X 1993.4. 

しま した。

そして，メインの加算器LS2831ム LS86

から入力を受け耳足ってALS175に出力 を受

け波すので，必然的にLS86とALS175との

間に入ります。これまで述べてきたように，

すでにLS86とALS175の位置は決まってお

り， その聞にLS283を西日置する となると L 

字型に並ぶことになります。

実際に製作を終えたあと改めて眺めてみ

ると， 加減算器に使う 3個のTTLICを縦

表1 部晶表

LS86 11図 40円
LS283 1 1固 70円
ALS 175 |個 60円
16ピンICソケット 2個 @35円
14ピンICソケッ ト i個 30門
スライドスイッチ 5伺 @20円
押しボタンスイッチ 2儒 @30内
10[1手正宇克 7本 @I円
10μFI6V電解コンデンサ 1 1回 25円
配線材 少々

→ 
+5V 

GND 



3段に並べたほうがよかったかとも思いま

すが，もう{宇ってしま ったので¥このまま

の形で進めていくことにします。先月の表

示回路は図 2に示すよう に基板の最上段か

ら並べているので，現在のままではある程

度のスペースが空いている ことになります

が，そこには来月以降に製作する回路が絞

る予定になっています。I:.IJ:~ 、え，今回の

加減算総のメイ ンの部分1J:今月製作すると

ころまでで完成となります。

属 製作実習

では， 実体配線図(図 3)を見ながら配

線 して いきま しょう。まず， ICソケッ ト

をハンタe付・けします。いつものように，7 

番(8番)ピンはGND，14番(16番)ピ

ンは+5Vなので，内側に折り曲げて，基

板の真ん中を通っている 2本ラインを一緒

にハンダ付けしてしまいます。今回の回路

ではそのほかにGND直結あるいは+5V直

結の足がないので，残りのピンはすべてそ

のままそれぞれのノfターンにハンタや付・けし

ます。

今度はス イッチ群{"取り付けましょう 。

前回までは 2ビットひと組のDIPスイッチ

を使ってきましたが，今回の回路は 4ピッ

トのDIPスイッチを使うことになります。

すると， DIPスイ ッチ自f本が小きいために

ぺンの先のようなとがったものぞ使わない

と，スイッチを切り替えられません。

そこで¥今回は lピットずつ独立 したス

ライドスイ ッチを使うことにしました。ス

ライドスイッチには図 4のように 3端子あ

りますが，其ん中の端子が共通で、スイッチ

をスライドさせた側の端子とそれぞれ導通

するようになっているため，特にON/OFF

の向きはありません。 4ビッ ト入力と 加i成

算の切り替 え用に計5侭|取り付けますが，

加減算切り 答え用のスイッチだけほかの 4

{聞と少し間隔を?空けることにします。

押しボタ ンス イッチはこれまで使ってき

たものと同じです。初めから導通している

2組の足がそれぞれ械に並び，スイッチを

押したときに上下の足が導通するように取

り付けてく fごさい。

次に，これらのスイッチにつながる抵抗

を取り付けます。 抵抗の足は，差 し込んだ

ら折り 曲げて，スイッチの足のところまで

延ば し，そこに一緒にハンダ付けし ます。

反対側の足は折り返して +5Vラインにハ

ンタ守付けします。 これ らのスイッチから

TTLICにつなげるところはすべてジャン

パ線になっているので，あとから配線する

ことにします。

また， クロック端子にはチャタリング防

止用の電解コ ンデンサが必要なので， 忘れ

ずに耳Zり付けてくださし、。なお，電解コン

デンサには極性があるので，コ ンデンサ本

体に付いているマイナスの表示を雌認する

ょう lこしましょう。

電源端子は先月の 7セグメン トLED表

示回路で取り付けたものが，そのまま基板

全体に使えるので，今回新しく製作する必

要はありません。

以上で部品の配置は終わりました。あと

は音Il品の問を配線材でつなくや作業だけです。

スイッチ群の片方の端子をGNDに落とす

ために基板のいちばん下にスズメッキ線を

はわせてしまいます。

あらかじめいっておきますが，今月の回

図E 部昂のレイアウト

様~~~~燐模様~~~~~~~i機能鱗.~~~~~~
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の2つの演算を考えてみます0

・2+3=5の場合
1) クリアボ、タンを抑して表示を Oにする

2) 加減算切り替えを加算にする

3) 入力スイッチを 2(=0010)に設定す

る

4) クロックボタンを押して2を入力する

(実際は Oに2を力ut;tしていることになる)
5) 表示が2になる

+6) 加減算切り替えは加算のままにする

十7) 入力スイッチを 3(=0011)に設定

する

+8) クロックボ.タンを11[1し 3を加算する

+9) 表示が演算結果の 5になる

.2-3=一1(7)場合

1) クリアボ、タンを押して表示を Oにする

2) 加減算切 り替えを加算にする

3) 入力スイッチを 2(=0010)に設定す

なってきます。実体配線図上の対応をよく

確認しながら，1m違えないようにハンタ号付

けしていってくださし、。

最後に表示回路への 4ピッ ト出力をジ、ヤ

ンパ線でつないで完成で、す。表示回路は前

回製作した回路に変更はなく，図 5のよう

に配線を加えるt:.<けでOKです。なお，表

示回路のチェックに使った 4ビットDIPス

イッチはすべてOFFにして， LS86への入

力がDIPスイッチ側からはHレベノレになる

よう にしておかない と， 正常に表示さ れま

せん。

同加i鴨齢操何法
以上て10進数表示の切り替え式加減算器

が完成 しました。 まずは操作の手順を追っ

て説明していきましょう。

例と して， る

4) クロックボタンを押 して 2を入力する

(実際は Oに2を加算 してい ることになる)

2+3=5 

日各は，ビニーノレ被覆線て、ジャンパを飛ばし

てつなやものがかな りあります。ヰ寺にデー

タ線が2ピットから 4ピッ トに増えたこと

が配線の量をf背増させています。とはいえ，

今後複雑なデジタノレ回路を製作していくと

なると多数のパラレノレデータの配線を して

いかなければならないので，根気も 必要と 2-3=-1 
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+7) 

する

+8) クロックボ、タンを押し?を加算Lする

+9) 表示が演算結果の 4になる

以上のように最初に数を入力する手)1頂は

変わらず，あとは加算か減算かをその者[11支

加減算切り替えスイッチで選択してから，

演算する数を入力していし ということを

繰り返していけばよいことになります。ちょ

(=0111) に設定入力スイッチを 74) クロックボタンを押して2を入力する

(実際は Oに2を加算 してい ることになる)

5) 表示が 2にな る

6) 加減算切り替えそ減算に切り替える

一7) 入力スイッチを 5 (=0101) に設定

する

-8) 

-9) 

+6) 

クロックボタンをがl'し5を減算する

表示が演算結果の-3になる

加減算切り 替えを加算に切り替える

日~~
COM←→2 
導通

l←今COM
導通

ど/スライド部分

スライドスイッチ図4

5) 表示が2になる

-6) 加減算切り替えを減算に切り替える

-7) 入力スイッチを 3 (=0011) に設定

する

-8) クロックボタ ン守押し 3をi成算する

-9) 表示が演算結果の-1になる

加算と減Z7~の遠いは加算(減算)する数

をクロックによ って入力する前にあらかじ

め加減算切 り替えを加算(または減算)に

切り 替えておくというだけのことです。上

の手順を示した番号で+ま たはーの記号が

頭に付いでし、る6)-9)の部分だけ加算と減

算で違う結果となっていますが，本質とし

て手順に遠いはありません。 2つ以上の数

のi寅算に関しでも，

2-5+7=4 

のような場合には，

1) クリアボタンを押して表示を Oにする

2) 加減算切り替えを加算にする

3) 入力ス イッチを 2 (=0010) に設定す

る

表示回路の接続(ALS175またはLS2田につなぐ)図5
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うど手順の番号が同じように対応している

ので，比較して見るとよ〈わかるで、しょう。

函動作チM

LS86， LS283， ALS175をソケットに差

し込み， まずスライドスイッチを全部下に

して， 電源をつないで、みてくださし、。なお

TTLICの向きは， ICを上から見ると切り

欠きがあり，その切り欠きを基準に左回り

に1-16番ピン (LS86は14番ピンまで)

になっています。このとき，入力データが

0の加算になっていますが，このl時点では

LEDは不規則に点灯し，特に意味はあり

ません。そこでクリアスイッチを押した瞬

間に 7セグメン卜LEDが Oを表示したら，

ひとまず成功です。

次にスライドスイッチの下位ビットだけ

上に上げてデータ01を入力し，加減算切り

替えて加算を選択したまま，クロックスイ

ッチを押して，同佐した瞬間に 7セグメン ト

LEDが 1を表示 したらまず問題なく動作

しています。そのままでもう一度ク ロッ ク

スイッチを押すと今度はLEDが 2を表示

します。このとき，

0+1=1 

l十1=2

を順次演算していることになります。同じ

ようにもう一度クロックを押すと，

2+1=3 

となります。

今度は加減算切り替えスイッチを上げて

減算を選択してから，クロックスイッチを

押していきましょう。今度は 1ずつ減って

@ 

illustration : Y.Kawahara 
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いきます。表示がOになってもさらにクロッ

クを入力すると， 左側の7セグメン 卜LED

にマイナス記号「ー」が表示され，全体で-

1を表示していることになります。ここま

でできれば，あとは，任意の力Jl算が実現で

きますので，試してみてください。

では， うまく動作しなかったときはどう

対処するのがよいでしょうか。前回の表示

回路はすでに正;常な動作が確認されている

ものとして，次の段階に進んでいきます。

チェック用入力スイッチは，必ずすべて

Hにしておいてください。誤動作がある t

しでも，先月分の回路をしっかりチェック

しであるならば，

1) LEDがまったく点灯しない

2) 7セグメン卜の表示が数字の形になら

ない

というこ tはまずありえません。

誤動作の症状として考えうるのは，

3) 数字は表示されるが2進数と10進数が

対応しない

LS86とLS283，あるいはLS283とALS175

の聞の 4ピッ トデータの桁の対応が正しく

ない。 LS283のL:1-L:4出力やALS175の

入力の桁順をチェックします。とにかく，

桁がどこかで入れ違っている以外に考えら

れません。

4) 正負が正しくやl別きれない

入力の最上位ビット及び， fIllJ御信号周り

の自己キ泉ミスをTinf認します。

白動作の問臨

以上で，正常に動作す ることが確認でき

たと思います。主tしl:， • 

3+6=9 

という演算を行ってみましょう。なんと，

3+6= -7 

となってしまいました。これは到jイ宇ミスで

しょうか? 実は， @]路が正常に動作して

いたとしてもこのようなエラーは避けられ

ないので、す。この理由を石能力、めるために，

2進数に置き換えて検討してみます。

3=0011 

6=0110 

3+6→ 0011 +0110=1001 

1001 は通常の2進数では10進数の9に対

応しますが，今回の加減算J慌ては，最上位

ピットを符号ビッ トとする 2の補数を使っ

ています。そのため，最上位が1である1001

は負の数として判断されてしまうのです。

ところで， 2の補数表現では，

1001=一7

となっているので〉

3+6=一?

という一見奇妙な結果になってしまうので

す。

同様に，

-3-6= -9 

というi寅算を試してみましょう。今度は，

-3-6=7 

とまったく予想もつかない結果になってし

まいます。これは，

-3=1101 

-6=1010 

-3-6→ 1101 + 1010 = (1) 0111 

以上のように，最上位の繰り上がりは無視

されてしまうので¥演算結果は0111=7と

なるわけです。

今回の加i減滅算i器t得号て
f革i包図は一 8一7となつているため，このよ

うに正の数と正の数との加算で結果が7よ

り大きくなる場合や，負の数からさらに減

算して結果が-8より小きくなる場合はエ

ラーになってしまいます。

このような， 7より大きくなったり -8

より小さくなるエラーを 「オーノfーフロー」

と呼んでいます。

そこで，今回の加減算器にこれらのエラー

をチェックするインジケータを付ーけること

を考えます。そうすれば，不可解なエラー

となった演算結果ぞ容易に識別することが

できるでしょう。

それでは，以上で述べたことをもとに，ど

うしたらオーバーフロ ーエラーを認識して

表示させられるかを考えてみま しょう。オ

ーバーフローエラーが起こる場合について

もう一度整理してみます。

1) 演算する両方の数の最上位が0で，さ

らにi寅算結果の最上位がlになったとき

2) 演算する両方の数の最上位が1で，さ

らにi寅算結果の最上位がOになったとき

来月はこのエラーチェ ック回路を実際に

設計していく つもりです。また，それとは

別にこ の加減算器l二11入力スイッチ問、で

多少問題点があります。次回はその問題点

について考察し，より改良した回路を設計

していきたいと思います。



X68000・Z-MUSIC+PCMB用
(8C-55対応)

LIVE in '93 
FIGHTMAN Inui Keisuke乾 恵典

X卜MusicBASIC用
魔法のプリンゼス
ミンキーモモぷり 愛しのマ→シカY詔 uchiY…a谷口 佳孝
春がやってきました4冬眠してた入札さあさあ起きてqr春眠暁を・・・…」なんて
寝ぼけてないで，名曲ぞろいのL1VEinかアナタの入力を待ってますよ。と，いう
ことで今月も厳選の包幽のご紹介です。

.A? 

それはYOUNGMENや。ってことて¥

今月の 1曲目はX68000用にrFIGHTMANJ

をお届けしましょう。イ可かのゲームミュー

ジックと思ったキミ，ちょっと違う庁。ジ、ヤ

パニーズフュージョンの大御所，カシオペ

アのアノレノfム rFULLCOLORSJからの

選曲なのです。演奏にはZ-MUSICシステ

ムとPCM8.XとSC-55が必要なので気をつ

けてく fごさいね。

ちょっと豪勢なシステムかな? とも思

えますが，実際のところ内蔵音源はほとん

ど鳴っていません。サウンドエフェク卜と

して途中の歓声がl鳴っているだけなので，

PCM8.Xを持っていない人はSC-551.ごけてや

も聴、けないわけではありません。

作品のデキは素晴らしいのひと言に尽き

ます。聴きはじめてすぐに「こりゃええわ」っ

てことでい一発t采用になってしまったほどで

す。さらに聴き込むほどに細かなテクが随

所にちりばめられており，ゴージ、ヤスな仕

上がりを見せてくれます。聴きどころとし

ては，歓声が入るあたりのギターとベース

の掛け合い(ソロノf卜ノレともいう)や，田植

え奏法が目に浮かぶようなオープニングの かけだしのピアニスト(スコタピッチ)が恋

シンセフレーズですね。歯切れのよいサウ

ンドも見事に再現されています。

SC-55クラスとしてはこれだけの音が出

ていれば文句のつけようがありません。

「ベースがもっと太い音だったらなあ」と

か， rCM-64みたいにギターカードが使え

たらなあ」なんて欲が出るはEいい感じてい

す。

ちょっと褒めすぎかなって気もしますが，

それはみなさんが実際に入力して聴いてみ

てから結論を出しでも遅くはないでしょう。

SC-55を持って いる人はぜひとも入力する

こと。絶対に ソンはしないよ。

ピピルマ・ピビルマ・プυリンパ

うむむ， ミンキーモモですか。昔のやつ

は見たことあるんだけどな。最近やってた

やつは見てないんだよな。ってことで，魔

j去のフ。リンセス・ミンキーモモのオリジナ

ノレサウンドトラックrDaBaDaBa・DaBaDaJ

より「愛しのマーシカ」をお届けましょう。

X1のMusicBASIC用てやす。

この曲は第7話の「雪の中のコンサー卜」

で使われていたものです。話を要約すると，

DaBaDaBa' DaBaDa 

人(マーシカ)のために作った的ですが，ス

コタピッチが貧乏やってるあいだにマーシ

カはほかの人のもとに嫁いてしまいます。

長い年月が過ぎ，スコタピッチが巨匠と 11乎

ばれるようになって「天国からこの曲が聴

きたい」というメッセージヵfスコタピッチ

のもとに届く…ーというものです。スコタ

ピッチは実は本当の作曲者である長谷川智

桧Iさんfごった・・・・・・なんてオチはありません。

さて，作品に話を移しましょう。ストー

リーにi合っているのでしょう 。この曲はピ

アノてや奏でられています。音色も 4音使い，

スタッカー卜やレガー卜ごとに音色を切り

替えるといった感じて使い分けていると思

われます。

もちろん，デキのよさは保証済みなので

す力士よりグ、レードアッフ。をはかるために

もMIDIで演奏させてみたいですね。 X68000

ユーザーも移摘に材位減してみてはどうでしょ

う。リストも比較的短いほうだと思います

ので，不可能ではないでしょう 。注意点と

してはMMLは2小節ごとに区切られてい

ること，オクターブを逆向きにすることぐ

らいでしょうか。詳し (1:1:， 1992年10月号

の図み記事を参考にしてください。

それでおは，ノfパレポ・ノfバレポ・ドリミ

ンノ~， 

担当者肱り

「最近， LIVE inのページはセーラーうん

ちゃらfごとか，なんとかムーンのオ、夕が多

くてi炊弱だ!J というはげまし(7)のお便

りをいただきましたが，断固否定させてい

ただきます。「最近」ではなし軟弱なの
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j;t昔っ からのことなんです。YOゼミ の校

歌やらQTハニー，ラジオ体操，伝説の昭

和版ちびまる子ちゃんなどな c.......思い起

こせばLIVEinのページを釘liった数々のイ

ロモ ノ路線。ああ，軟弱。なかには予告が

出たのに掲載されなかった作品 もあ ります0

ジ‘ヤンノレは問わずに誰の挑I1成てやら， という

姿勢のため， セーラ一服美少女戦士の挑戦

も受けるのです。もちろん，氷河の戦士や

秘密戦隊だって同様です。演歌やジ、ャズで

もハウスて、も結梢て"す。あなたの思い入れ

たっぷりの挑I1伐をお待ちしております。

それから 3月号に千易オ長の 「ケンのテーマ」

ですが，印刷状態が悪くて打ち込みにくい

ものがあっ たようなので.ZMSファイノレ

をもう一度掲載します。 打ち込みに挫折し

てしまった人，ごめんなさい。ぜひぜひ再

拘医院してく fごさいね。 (SIVA)
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.179: It211 r~ 
480: 
.181; (t211 1'11:30 a.-8u.-a-:1 r2 
182: (t21 I 1:]0 1l-8a-a- : I tl-4 1:'11 
'183: ft21) 1:29 a-Aa-a同:I a-4 r2 
484: (t21) ('4 1:23 a-81:1-a- :1 1'1 rl 
485 : 
486: (t21) 1: 27 a- l;I e-~- : 1 a-q 1'1 
'187 : 
188: {1..21 1 1'" 1: 28 a-Ha-ll- : I銚-I r2 
489 : 
ゐ90: (t21) rl1'l1'l1'l rlr11'lt'J 
491 : 
492: lt211 1:61 a-8a-a-:1 a-4 r2 
守193: 
494: (l211 r.1 1 :23 a-8a司 a- : 1 rl r ¥ 
495・
496: It211 r~ 1・28a-l:Ia-o.- : I a叩 4 r2 
497・(t21) 1'.1 1:29 a-88-n四 1a時 Ir.1 
498: (t21) r.1 1:28 s'-8a-a- : I a-'I r2 rl 1'1 
199 
500・
501: /Effect ( Gt.:lllg ) 
502 : 
503: Itl} "2 p3 ! 1 o! Ylrl 
50'1: ft1) 1'1 1;，18 r : I 
505: (t 1) v5c&c&.c:2 c&cA.c&'c&.c2，. v6c 
506 
507: (t2) 1'2 p3 11 01 @1'1 
508: (t21 r，1 1:'18 r : I 
509: (t2) t' v6c 
510・
511・ /ーーー----ーーー戸町ー田ーーーーー一目白血--日開ーーー-ーーーー司 e 白 崎司~----ーー ーーーーー町田回ーーー-

512: 1;'1嘗
513 
510¥: (pJ I 1'hanl， you 

聞リスト2 FIGHT側、、lの音色コンフイグファイル
/for FIGHTNAN by CiWcO 1~~3 

.olc::apl.pcm 

ハU
《
υ
n
u

o
o
o
 

n
U
A
υ
A
U
 

ハu

“u
A
u

n
u
A
u
n
υ
 

内
MW
向

U
倫

U

O
O
O
 

A
U
命

U
A
U

向

V
A
V

命。

1
1
6
 

向

U
W
A
υ
内

MW

5
5
0
 

の
u
n
v
内

u

n
u
A
u
w
《
U

ハV
A
U
《

Mw

nuv
内
υ
内
uv

e--ee-

B

・FO
内

4

1
1
2
 

門

UW
ぬ
MW
《

MV

O
U
向
U
《

u

n
U
A
M
M
n
u
 

n
u
w
n
M
V
A
u
v
 

n
v
nuw
A
U
 

A
U
A
u
a
u
 

川

υ
A
u
n
υ

ハU
V
A
U
a
u

A
U
A
U
内
U

1

5
ー

ハu
nド
-
A
U

5
4
5
 

h
u
A
U
h
u
 

n
u
h
U

ハU

U
》

h
U
内
U

A
w
n
v
内
u

o
l
-

--11・
句
'
h

ハv
n
U
AU

U
O
O
 

N
M

ハ
υ
内

v

h
u

ハU
ハU

O
Q
O
 

A
U
内
υ
n
u

o
o
o
 

Hり

HUV

ハu

u
v
AU
A
W
 

l
-
-

ρ

。ハU
A
U

2
5
5
 

h
u
n
U
内
U

nυ

内
u
w
A
U

n
u
h
v
n
u
 

“νn
u
A
υ
 

2
3
0
 

1

2

 

ハ
》
バ
MW
ハり

Hν

“υ
け

U

AHW
内

U
内
u

u
o
o
 

H
u
v
n
u
A
U
 

H
M
A
υ

“ν 

れ
ν
A
U
A
U

同
U
内
U
H
U

u
o
n
U
A
w
 

o
s
-

AH山
内

U
れ
U

2
8
5
 

u
o
o
 

内
u
v
n
u

“MW

0
0
0
 

川
UV
内
U
A
U

---e
・

1

9旬

9
1

1

 

.リスト4 愛しのマーシカ

10 ' Love Marsica 
20 ' from NINKY ~fONO 
30・
40' Composed by Tomoki Haseg8.wa 
50 ' 
60 INIT: OEFlNT A-Z: CLEAR &HFF00: TENPO 0 
70 DEFSTR A，B，C，D，E，F，G 
80 01M V(4，101 ，A(211 ，B(21)，C(21) ，0(21) ，E(21) ，F(21) ，G(211 
90 ' 
100 "VOICE" 
110 "NML" 
120 FOH I=U 1'0 21:PLAV A(I);:NEXT:PLAV ":"; 
130 FOR 1=0 TO 21‘PLAY B (1) ; : NEX1': PI，AY ":"; 
140 FOR 1=0 1'0 21:I'LAY C(11;:NEX1':PLAY ":"; 
150 FOR 1=0 1'0 21・PLAYD(I);:NEx'r:Pl，AY ":"; 
160 FOR 1=01'0 21 :PJ，AY E( 1); :NEXT白PLAY ":"; 
170 FOR 1=0 1'0 21・PLAYF(I);:NEXT:PLAY "“; 
180 f'OR 1=01'0 21:Pl，AY G(I1; :NEX'r 
190 PI.AY "" 
200 END 
210 ' 
220 1，ABEI， "VOICE'・
230 NEM$(&UBI90，36)=HEXCHRS("EC 00 71 71 31 31 1~ 02 19 04 5F 55 
5F 5A 05 09 03 0A 00 0自 O自由自 0087 00 A7 00 00 0ω00 00 00 80 
00 00 00") 
240 'IE'I$(&HBIB~ ， 36)=HEXCHR$("E4 00 71 71 31 31 12 08 14 OA 5F 54 
5F 59 05 08 03 0A 00 06 00 06 00 87 00 A7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00") 
250 ，IEN$(&IlBID8，36)=HEXCHR$("E4 0071 71 31 31 12 08 14 OA 5F 5-1 
5F 59 05 07 03 09 00 03 00 03 00 87 00 A7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00" 1 
260 '18.1$1&“HIFC，36)=l1EXCHR$("E4 00 71 71 31 31 12 08 1.1 0A 5F 54 
51' 59 04 05 02 07 00 03 00 03 00 77 00 97 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00") 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9272910-201号

27匂 RETUIlN
2Bω' 
290 LABEL "H.IL" 
3ωo ' 
310 A( 0)="[1 05 L8 VI4 Q8 P3 15 =0 1'72 R 
320 B( 01="11 05 L8 Vl' Q8 P3 &5 =0 R 
330 C( 0)="11 04 L自 V13Q8 P3 K5 =0 R 
340 O( 0)="11 03 1.8 1'1'1 Q8 P3 K5 =0 R 
350 E( 0)="11 O~ L8 V8 Q8 P3 K5 =0 R 
360 F( 0)="12 04 1.8 VI3 Q8 P3 K5 =0 R 
370 G( 0)="12 04 L8 1'13 Q8 P3 K5 =0 R 
380 ' 
390 A( 1)="W.IOAIii7&AGAB-AGFE- D4VI3CD&D@6T65V12D&T52D&T62D&T60D& 
400 B( 11="Rol5D<i5&Dil7&IHil910@101& R1R@6 1'78 
410 C( 11="白目1i117&.凶・1&RIRli6 
420 D( 1)="H@17RI HIR'Y6 
430 E( 1 l'，"R<il1 71<l I!2，HIOI6(;4 
440 F( 1)="浪il10Glii7!比G2E-2RG4，VIIF+2&F+<ilG< V13 
450 G( 11="R@17R4V2.< A2&A&A<il6VI0A4，& A8& 
460 ' 
470 A( 21="R<i8VI4E-OCぐ1'74B司 T72B-AB->CT68D~.T60D4T5ÐD4&T43D4& 
480 B( 2);"R<i>4C2<F+2 A2G4&日Iil ~VI1F+4&> T75 
490 C( 2);"G2D2 G2D2.D~自
500 D( 2);"R@8RI Rl 
510 E( 2);"R<il8RI Rl 
520 F( 2)="R@8C.DG-IC2< G4>0:1<G4>Vl1C-I&(< 
530 G( 2);"民@SVI3G2A2 B-2VIIA2& 
日 ~0 ' 
550 A( 3);"1l<i>10Mil7&AGAB-AGFE- T65D4 目 CT83 D~ .T75D&
56C-B( 3);"R<iJ5V130@121包臼@92E-(iH&E-2<AI&> 
570 C( 3);"8-"'17&B-2B-2 RI 
580 D( 3);"R@17RI RI 
590 E( 3);"R@17RI RI 
600 F ( 3)エ"R@1 OV 1 3G..7 &04 >04 < E- 4> G~ < F4 >.'.4 <8-4>> D4&< 

74 OhlX 1993.4 "'))'J にし、まの処旦1'.速度に不測を!~じ るこ t もないかI?， 32ピットマシンなんかいらない
よ。などと強がっても空しいだけの今日この頃。 吉田 務 (20)大阪府



610 G( 3)="R<il17VI3D2<B-2> C4>E-4<FB-4.& 
620 ' 
630 A( 4)="民<ilSE-DC<B-B-tAGT65V13口2T60VI2F+2&> T75 
640 B( 4)="R<i!4CC!l4&Cl 尺1
6se C( 41="G"'S~úl Rl 
660 D( 4)="日1i811l Jll 
670 E( 4) ="Rlo8Rl Rl 
680 F( 4)="R<il8C4>C4<<A2 D4>VI2T60G4>Vl002&<< 
690 G( 4)="R<ilS02>C.2<< VI2A4>A2，& 
700 ' 
710 AI 5)="R<il12VI4Aw7&AGAB-AGFE同 D4CO&T720lo6V13Dlo90&T75 
720 B( 51="R87D~12&D<il 92E- <il 4&E-2< RG4.VI2F+2&> 
730 C( 51="8伊~19&8-・88B- 1iI8&B-2& Rl 
740 D( 5)="R~19Rl Rl 

75骨 EI 5)="R~19Rl Rl 
760 F( 51="R・12V13G・7&G4>04<E-4>E-4< A20'>04& 
770 G( 5)="RfilI9VI304<G4B暢 4E帥4&.E-2A4D4&. 
780・
790 A( 61="Rfil8VI4T60E-T750C<B-B-AB->C T7802τ7 004&.T6 50&T8 30&. T75 
800日( 6)="R<il4VI3C2<Fφ2 G2F+2&F...4&> 
810 C( 6)="G2C2 0202&088 
820 D( 6)="R<il8Rl 81 
830 E( 6)="RIiI8Rl Rl 
840 F( 6)="Rlo8C2<D4>D4< V14G4>B-4V13D4>C4&<< 
850日( 6)="RIil9R2A4D4> V14D4D4V13A4V12D4& 
860・
870 AI 7)="Jllill0AT83GAB嶋 AGFE-T80D4. T7 3C寸7504.D&
880 BI 7) = "RIil501O15&Di・92E-1il4&E-2< A4.&A@14F~10&F2& 
890 CI 7)="n-lil0&8-<il8BB-IiIB&B-Z 81 
900 D( 7)="RfilI0Rl Rl 
910 E( 71="[l{ill0Rl Rl 
920 F( 7)="R<ii10G4)G4くE-4)E-4< F4)F4<B存4>8・4&<
930 G( 71="民il0V1304<口4凶-4B-4> C4C'IF4<路-4&.
940 ' 
950 A( B)="T78R~BE-DC<T73B‘VI3B-&T68B-T63AG T65G2V12P.2 V14 
960 s( 自1="RIi4GIi4&.G2&GC+4.&C2VI2D2&> 
970 C( 8)=・'E-・8&.E-1 11Z<IZVI2A2&.)) Il 
980 D( 自1="Rfil8Rl Rl 
990 E( 8)="民i8Rl Rl 
1000 FI 8)="Ri8C4>C4<<A2> D4>0'IR4D4< 
1010 G( 8)="Rfil8G4G2， A4)GRR2 
1020 ' 
1030 A( 9)="T57B-)日<B-DA>F+<ADB・>G<B-DB>G<BO
1040 B( 9)="RI6VI4T7500<口G>DD<F+F+) OO<uG>DO<GG16> 
1050 C( 9)="R4G4R4F+4 R4口4R4G4V14 
1060 DI 91="f<1 Rl 
1070 B( 9)="Rl Rl 

1080 F( 9)="13 04>8-4(D4>F+4< G4>B-4<G4>G4< 
1090白( 9)="13 D4D4<A4A4) D4D4D404< 
1100 ' 

1110 A( 1由)="G) >GFE-C+lGA目的 Al T57 
1120 B(10)="RIil4VI3E-loZODC<B-8・4AG&G@4G@68GT70VI2F+4.T67VI0F+> V 
14 
1130 C( 10)=“R2<VI2C.V15C.4.& CVI4C&C2 
lH0 Dll0)="Rl Rl 
1150 E(10)="Rl Rl 
1160 F(10)="C4>C4<VI2AVI4A4.& AVI5>E4>E-VI4D<V13AF+D< 
1170 G(10)="G4G&G2&口も>VI5A4<VI4D2&D>VI3 
1180 ' 

1190 A( 11) = "DT78B-U<G>OAD<F+> DB-O<G> OBT70日>T52!127D&T75 
1200 B(111="R16T75GG<s-s-)F+F+<AA) GG<B-Bー>GO<BT63BI6&'>
1210 C(11)="VI2 Bー>D40C04D< 8-)D40(B>04<0) V14 
1220 OIII)="Rl Rl 
1230 E(11)="Rl Rl 
1240 Fll1)="G4>G4<D4>F+4< G4>G4<日4>G4
1250 G( 11 )="0404<A4A4> D4D4D40B< 
1260 ' 

1270 A(12)怠 "R・4日CC<B-B-AT70AGT72VI4G&G@4VI3C+T70EGT65F+T60VI2CD 
F+& F+1i6V13 
1280 B1121=・'RIiI2V13G・2&.Gl GIiI4<Vl1A4G4F+2& F+Q3>VI3Dlo3& 
1290 C(12)="E-i4&E-l& E駒(o)4Rl<VI3B司 lo6&.
13000(12)="R・'>RGAB->!127Cφ<B-AG< RIi>4RI8i16' V13 
1310 E(12)="R・4Rl RIiI4R1RIiI6 V13 
1320 F(121=" !4 VI5E-~ 4&.E-2.< A4&. AIiI4>13VI20204>04& 01i6<< 
1330 G(12)="I4VI5E伽1i4H-l&Eーlo4R4>13VI2E4.A4D4&D@6 V13 

国リスト5 ケンのテーマ (3月号に掲載のものと同じ)

1: fーーー--句"‘ ω ー-----ーーーーーーーーーーーーー--綱司働町田ーーーー四四時申同ーーーー・慣'ーーーーー ω
2: f STREET FIGHTER 2 MIEfllCA (I;EN 1 
3 : 
4: f 
5 : 
お f
7: 

t.::ompt)月ed by ，JL，fI l.YRiI 

19¥12 f 1 I 10 

8: I 1)I'o.Cll'ammed by !>:..¥I¥A 
9: fーーーーー--明噂田町叫ーーーーー四ーーー"ーーーーーー"ーーーーーーーーー一---ーーーーーー---ーーーーー同
10; • comrnent. S'rREE1' F [GII1'ER 2 MIERIC'A! KEN， pr.ogramm ... .:d by NAIL.¥ 
11: 

12: / _おこと(;1:タイム~
13・ 1 i 1 / スト2の音楽の中ではではこれが一帯
1 ~: (bl) / イカス{死語〉よね'それを今回はパ
15: (01821 / リパリ{死iBlのロヅクにアレンジL
16: /てみました.アレLジしたというより
17: (ml，20sO)(8lsidj 1.1 1/ スト2のアレンジ的'帯活"の中にちょっ
18: (m2，200011i.lslidi2，21/ とだけ随内 11¥E:-.t)の山が入っτいたの
19: (m3，2000)(8jUidは ，3げですが、そltがパリハリ(回高}のロッ
20: ImQ，2000l(amidH，.llf クにアレンジされていて活f!1<死指}
21:. (m5，20001!tunidi5.，5)! に1¥1こ入ってしまったのです.
22: (m6，2000) lamidi6，6)1 ということr作ってみました.
23: (m1，2000)(umit.li7，1)/ アレンジだから緯だあーなんて菖:h(tい
2.1: (m8，201}{})(amidil0，8げ で靭いてみそ!
25: (m9，200(})(emidil0，91 
26・
27: fーーー- 1>)制化"“ーーーーーーーーーーーーーー一ーー"ー{川キ淘スルナ〆テ， .ーキ幻リーーー，
28・
29: .J'oJand ~.e、 clllsi 丸 e $lØ ， S42=1$~Ø ， $OØt$71't$OOI 
30 : 
31: f REVERs&CJlORUS SE'f 
32: .roland_exclllsi、e 510，$.12={$.10，$01，首30

1340 ' 

1350 A(13)="1'65AT70GT75V14AB-VI5AGFE- V1404T6BCT65DD2 T75 
1360 日(13)="D2VI5E-2 VI4R<il188CIiI4& 
1370 C(】31=付 R-2V15R2 VI4R~184G@8& 
1380 D(13)='・B->口>VI40<GVI5RE-B-E-< VI4G>CGCRCAD< 
1390 E(13)="RI6DB-VI4B蜘 D<VI5B->GG<B- VI4A>DDR<A>O，+C 
1400 F(13)="G4>G4<VI3E-4)E-4< A2D4>D4 
1410 G(13)="04<G4VI3B-4E-4& E-2A4D4& 
1420 ' 
1430 A(14)="E-0じ<T70B-&U(;l4T67B-1iI20AB->CT75VI5DB-D<T70G>T65DVI4A 
O<V 13Ft> V14'r60 
1440 B(14)= “ C2&C<il 2 c f+~94 >RI6VI5GG<B-B->VI4F+F+<AVI3AQI0)VI4DIiI2& 
1450 C(14)="0202 R@188B-@4& 

14600(l4)="G>厄ー>C<E-ν 13RO>0<F+ VI402F+2< 
1470 EI141="<:GGじV13CFφH-Cく R1V14
1480 F(14)="C2<04>U4< G4>8-4D4)C4<< 
1490 G(141="D4>C4<A4υ4> 0404A4D4 
1500 ' 
1510 A (15) =" A'r7 5GAB-&Il-<iI-lAol20GFE-& E-@4UIi44CC&CIi2DIil460D 
1520日(151="D2E句2< A2F2 
1s.J0 C(15)=・'s-l Rl 
1540 D(15)="口》日>D<口<RB->B-E- RCFF RCFF 
1550 E(151="D-)GB-U<G>E-G<B- A>E-ACI6&C@10<F@2&F>DA4< 
1560 F(15)="04>じ4<E-4>E-4< F4)，4<B-2> 
1570 G(15)="D4(n~Jl-4B-~> C2.<B-4 
1580 ' 
1590 A(161=" Jl~4E-・20Dじ <U-T68B-4AG T65G2F+2) T63 
1600 日(16)="口2R2 D20@94>VI2日~2&.
1610 CI161="Rl 伏@18uVI2B-loU
162白り(16)="RCHE-RC+RC+ RC.¥DRCAD< 

1630 E(16)="O>E明 GC<G>EE<A ~>OGC<A> 日F+C<
1840 F(16)="<:IC4<A2> 04040404< 
1650 G(16)="G4>C2.< AI>G2. 
1660 ' 

1670 A(17)="AT75GAT70B-AT75GFE-D4T72CO&T75U@4DIiI92&. 
1680 日1171="DIVI4D4E-2<R2F+2& 
1690 C(17)="8-1 III 
17000(17)="0>D8向。RE旬白田E-<RG>C<GRA>F+<A 
1710 E(17)="U->口口〈日-B-)GG<B- E-AAE-F+>OD4< 
1720 F(17)="0I'GI<E制 4>E・4<< A2>04>04 
1730 口 (17)="D4<G48-~E-4&. 1-2A404& 
1 i40 I 

1750 A ( 181 =" IHi4f:-<o20DC < B-Il-AB->T70C 1'75 DB-J) <G'T700..0 < F+"'10&.F+@8> 
1760 8(18)="F.lo2'C<il94<F+2& '.16>GG<B-Bー >F+F+<AI6&A"， le&A~4'O@4&
1770 口 11S)="G20"'SBG~8& G2F.4&Fφ&F+loI0T75B-@8& 

1780 D(18)="RG>E-<GNA'F+<A> R2.RR@10RiS 
1790 EllB)="Eー>CC<E-..D->D832D-@4&.B-2A4.&AIil108"'8< R16 
1800 F(181="C2<01>D4< G4>G4<D4)F+S&F.il0&.F+IiIS< 
1810 G(181="R2A404> 04<G4>D4C8&C@10~C"， S 
1820 ' 
1830 A(19)="AGAB-AGFE-TICOD4&.T70DVI30& 
1840 B(191="D2E-2< A20-2& 
lB50 C(19)="8-2B-2 Rl 

186001191="ROB目 ORE-B-E- RC>C<F<B->F>T72'<T70B-
1870 E(19)="B->日G<B-B-'G口<B- A)FACOB-'O<F< 
1880 F(191="G4，G4<E-4)E幅 4< F4>P4<8-2> 
1890 G(19)="D4D4<B-~8-4> C4C2<B-& 
1900 ' 

1910 A(20)="U~4E-・2自T730C<8-B-4 1' 70AG G2'.2 
1920 B(20)="B-"'2B-"'190 0"190D"'2& 
1930巴1201="01 RaI88<8-<il4& 
1940 DI201="RCGC<RG>G<B-> ROAT680<T62F+>C，vI51'450<T40GVI4 
1950 E(20)=・'G>E-E-<GEB-)C+<GA>EE<AA>F+VlIAT32VI00VI4 
1960 F(201="R4C2. 0404F.2< 
1970 G(20)="B-2>c02& C+<A4>G2. 
19自白 ' 

1990 AI211="VI4Gl)) V15DI 
2000 B(21)="0I' VI5Dl 
2010 CI211="0-1 Rl 
20200(211="1'IORT60G，日〈自司)GDT508-GV15Gl 
2030 E (211 = ''')'500'1、69B-G>0<B->GT400B-16 VI5B-l 
2040 F(21)="G~>G4B-4'G4<< Y15Gl 
2050 GI211="U4A4>U4A8 Hl 
2060 • 
2070氏ETlJRN

33: S03，$03，$OO，$'ld，S'12，SOO，sOo 
34: .021 
35 : 
36: I Pr¥HT .1 TONE SE1' 
37: .l'ola.nd excl¥Jsi、ピ 51 0 ， S 4 2 = [ $ -1 0 ， $14 • S:JO 
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I ...... (善)のゲームミュージックでパビ‘ンチ干示;一一一一-一lIIIl

.THE NINJA WAR問ORSCOMPLETE ALB 

UM/TAITO ZUNTATA CD:P 

CCB-OOl16 

ポニーキャニオン 2，500円(税込) 3/19発売

6年の歳月を越えて，いまだに人気の絶えない

ゲームミュージック「忍者ウォーリアーズ」のフ

ルアレンジアルパムが発売される。会耐ともオリ

ジナル幽のイメージを残したスマートなアレンジ

で聴きやすい。人気闘のfDADDYMULKJやfARE

YOU LADY?Jもシンセサイザ主体のアレンジで変

に生演奏を意識したアレンジでなくてひと安心(?)。

さすがキーポーディスト中心のZUNTATAといった

ところか? 闘の合間にYMOスネークマンショー

風にショートコン トが入る。私もスト・パーは給

構ハマってるほうです(CD参照)。ギヤノ、ノ、。

お勧め度

.ナムコゲームサウンド・エクスプレス VOL.8

CD:VICL-15日18

ピクター音楽産業 1，500円(税込) 3/24発売

コズモギャングズのビデオゲーム f:コズモギャ

ング・ザ・ヒ'デオ」と「コズモギャング・ザ・パ

ス・lレJのオリジナルサウンドアルバム。賑やかな

BGMと5.E，は，ゲームを知らなくてもウキウキ

キングレコード 2，800円(税込) 3/24発売

6， 7年近く前にアルファレコード/GMOレー

ベルから発売された 4タイトルより，アレンジパー

ジョンを 9曲，さらにゲームソフトのCMなどで

使用された曲を 2閥収録した，全繭アレンジパー

ジョンのアルバム。ゲームミュージックのアレン

ジパージョンのなかでは当初からお気に入りだっ

た「グラディウス」メドレー rツインビ-j メ

ドレーも収録されていてご機嫌。うーん，聴いて

みて思ったんだけど，ゲームミュージックのアレ

ンジコンセプトってこの頃のほうが洗練されてい

たと思うんだけど.気のせい?

.エルムナイト

ポリスター

お勧め度 9 

CD:DPCX-1009 

2，400内(税込) 3/25発売

「ノ、ィビジュアルSF3Dパトル」ゲームと仰々し

いサブタイトルで世に送り出されたロポットゲー

ムのオリジナルBGMアルノてム。FMTOWNS/PC-9 

801版の 2パージョンを40曲収録。FMTOWNS版

はCD-ROMからの収録のため音質とアレンジはハ

イレベルでボーカル曲もあり。PC-9801版はそろ

そろ音色セットに飽きがきた!惑があるものの，音

源スペックを超えたサウンドを聴かせてくれる。

させてくれる。特にボーナスステージのダンステー ゲームのほうはX68000への移植が楽しみといっ

マはパロディ曲もちらほら，思わずニヤッとさせ たところ。

られるものもあり。 お勧め度

お勧め度 下 .熱唱!!STREET FIGHTER n -CAPCOM-
.KONAMI GM  HITS FACTORY 1 インスト編 CD:PCCB-OO 114 

CD:KICA-1122 オリジナルカラオケ綿 CD:PCCB-00115 

76 Oh!X 1993.4 

ポニーキャニオン 各2，000円(税込) 3/19発売

あのフ""J飛ぴボーカル版ス 卜Eミュージックが.
別アレンジで再び我有の前に姿を現わした。イン

スト版は，メ ロディ ラインがギター，サックスな

どの楽器に寵き換わっている。カラオケ版のほう

は歌詞カード入りで，突然のお客機とカラオケパー

ティになってしまっても安心。パッフ一一ン。

お勧め度 6 ・DRAGONGUN/DATA EAST GAMADELlC 
CD:PCCB-00117 

ポニーキャニオン 1，500円(税込) 3/19発売

「ドラ ゴンポールJ の悟空の声役の野沢雅子が

おしゃべりするファンタジータッチのガンシュー

テイングゲーム「ドラゴンガン」のオ リジナルB

GMアルバム。PCM音源を駆使した映画音楽のよ

うなシンフォニックなサウンドがいっぱい詰め込

まれている。S，E.集は園内/国外版の両方を収録。

お勧め度 7 

* * * 
というわけでまた来月。



吾輩はX68000である

[第21回]

ちょっと寄り道，立体視

Izumi Oaisuke 

泉大介

)1頃当lこし、けば，今回は前回のキ一入力の仕組みを応用

した小品をお届けするところなのだが， このところOh!

X誌上で妙に注目されている，ある分野が気になってし

かたがない。そう，繰I限立体視である。月IJに最近になっ

て研究が始まったものというわけでもないし， Oh!MZ， 

Oh!Xを通じて何度となく取り上げられ，解説され，議

論されてきたものである。にもかかわらず，この人気。

人間にとって，平岡に:ti¥iかれたグラフィックが立体J惑を

ともなって見えるというのは，いつの11寺{-tにもかなりの

インノfク卜を与唱えるものらしい。

そもそもなぜ平而に描いた図形が立体に見えるのかと

いう議論は，最近の諸氏の原稿で説明されているので詳

しくは立ち入るまい。基本的には，人間の目の錯党(あ

るいは脳が高級なのか)によるのである。 まず右目を閉

じて，左目で吾輩のマウスを真上から見下ろしていただ

きたい。 もちろんこのときには，マウスを_1:.から見た図

しかJJiXJには入ってこない。そのままの状態で左目を閉じ

右目を聞くと，今度はマウスを右斜め上から見下ろして

いる図が脳に飛び込んでやくる。片目で見たときにJJi泊に入

るイメージは平面のそれなので，この実験は 2枚の平而

図を得た以上に大した意味はない。 ところがその 2枚の

平而図が両方の目に同時に入ると，人間のJJilJはそれを立

体に再構成したイメ ージを作り上け、るのだ。つまりは，

ある風景なり立体なりを左目で見た図と右目で見た図を

用意し，それぞれの目にそれぞれの図を入れてやれば，

人間はそれを立体として認識できるわけである。

うちの御仁も以前は立体視については並々ならね興味

守持っていたことがある。まだ吾輩が存M二のもとにやっ

てくる前， MZ-2000君が御仁のお相手をしていた頃の

話である。高速グ、ラフィックパッケージMAGICの 「自

由な視点で3次元の図形を 2次元に投影する」機能を使っ

て，立体図形を左斜め前から見た 2次元投影図を赤で¥

右斜め前から見た図を背で画面に表示して涜tT17メカ1、で

遊んだわけである。このような古典的な赤背メカ1、方式

は， し、まやすっかり!売れたものだと思っていたら.X68000 

そんなコピーか寝かしい

裸眼立体視に#掛kしてみる

j刊のレイ トレーシングソフ ト iMIRAGEJや.IBM PCJfJ 

のグランドキャニオ ンを飛び回るフライ トシミュレータ

に採用されているのを知って驚いた。古くさくて，安イ直

て，立体視のサンプノレ程度ならまだしも，本俗的なアプ

リケーションに使うには一抹の気恥ずかしさがともなう

ということで敬遠されがちだが，ここまでやられるとさ

すがに敬fJRせざるを得ない。
赤青メガオ、方式は，示'i，，、セロハンが赤い光しかijjjさず，

背L、セロハンが背L、光しか通さないことを利用して，左

右の目に別々のイメージを送り込んでいる。 しかしなが

ら，左目に入る赤L、光と右目に入る青い光からひとつの

立体のイメ ージを作り上げるのは，さしもの人間の脳を

もってしでも多少やっかいなようだ。むしろ，背景をマ

ゼンタ(赤と青のi昆色)にし，左目用のイメ ージを青で，

右目月'Jのイメージをす、で表示したほうが認識しやすいか

もしれない。これなら，左右のEJにはそれぞれのイメ ー

ジが黒っぽい色で入右からでやある。おっと ，セロハン方

式の立体視は今回の話題とは関係ない。この訴はここま

でにしておこう。

@裸眼立体視

株|限立f料兄はその名のとおり，赤青メガヌ、や液晶シャッ

タ一方式のメガ、オ、を使用するこ tなく，人間の目fごけそ

イ克って立体視を行う方法である。道具を使わないので手

続なのだが，ち ゃんと立体に見るためにはそれなりの技

を11多得=しなけれlまならない。

技には|玄J1のように 2磁類の方法がある。ひとつは平

行法い呼ばれるもので， これは左側の図形を左の目て二

右側の図71~ を右の目で眺める方法である 。 左の図形と右

の図形の問に下敷などを立て，遠くを見るようなつもり

で自の緊張を緩めると，中央に立体の図71ヲが比えてくる。

もうひとつは交差法と呼ばれるもので. :te1j[1Jの図形を右

の I~I て:右1!lIJ の図71予 を :tëの自でI~tめる方法である 。 区| を

自のfiii5cmくらいに近づけ徐々に寄り目に していくと，

吾輩はX68000である 77 



図1 裸眼立体視の2つの方法

1) 平行法 2) 交差法
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図E 平行法と交差法を見比べる

1 ) 平行法周三角錐

2 ) 交差法周三角音量

図3 視差を手軽に実現する

1 ) 透くにある物体

+ 

+ + 

+印の位置に表示

〈・p くE

2 ) 近くにある物体

+ 

+ + 

+印の位置に表示
くE く・p

当経

やはり 2つの図形の問に立体の図形が見えてくる。 いった

ん見えたら，図を白から献したほうが目への負担は少ない。

いずれにしても，前者は遠くを見るような目つきをし

ながら焦点をその手前の図形に合わさねばならず，後者

1.:1:.近くを見るような目つきをしながら焦点はその奥にあ

る図形に合わさなければならないという， EIの本来の使

い方をj吹くものなので， J議初はなかなか立体に見るのが

78 Oh!X 1993.4 

Yilfしい。図 lをご覧になればおわかりのように，立f本字見

とはtどのつまり，現実には存在しないE佐像を見ている

にすぎないからだ。人によって平行法， 交差法の得手，

不得手があるようである。が，あるときちょっとしたきっ

かけて見えるようになると，以1&は，なぜいままででき

なかったのかと不思議に思うほど簡単に立体視できるよ

うになる。

Oh!Xの今回の流行は，平行法立体視が主流になって

いるように見受けられるが，平行法用の図形を交差法て

眺めることも，あるいはその逆も可能で、ある。ただしそ

の場合1.:1:.，図形が裏返しになってしまう。図 2に簡単な

平行法用，交差法用の図を用意したので実験してみてい

たfごきたい。いずれも真ん中の項点が手前にくるように

作成しであるのだが，平行法，交差法を逆にすると，

の頂点が奥にあるように見えるはずである。

φお手軽立体視

3次元の物体を左目用，右目用のイメ ージとしてディ

スプレイに投影するには簡単な座様変換を し， 陰面処理

をする必要があるが，手軽に立体視を楽しみたいという

程度ならばなにもそこまで本格的にやる必要はない。 2

次元の物体を奥行をもたせて並ぺるだけでも，立体視の

世界を存分に楽しむことができる。では，どうすれば2

次元の物体を奥行をもたせて並べることができるかだ。

簡単な例を挙げてみよう 。図3て"ある。

ここでは“+"を遠くに表示する場合t近くに表示す

る場合を取り上け、である。遠くに表示する場合は，両方

の目の視線は画面の両端付近を通り，近くに表示する場

合はそれより中央に寄ったところを通っているのを確認

していただけるfごろうか。図の右にはこのときの画面表

示を付加しである。遠くに表示する場合と近くに表示す

る;場合の速いは，画面に表示される左目用の“+"と右

目用の“+"の間隔の差でしかない。上位にそれだけであ

る(この図は平行法用。交差i法では速くにあるものは間

隔を狭し近くにあるものは間隔を広〈表示しなければ

ならない)。

にわかには信 じ難いかもしれないが，所詮人間の目な

Eというものはその程度である。 リス ト1に簡単なX

BASICのプロ グラムを用意したので実行して確認して

みていただきたし、。実行すると画商に 2つの“+"が出

現する。以後何かキーを押すたびに，両者は間隔を狭め

ながら下に移動していく。立体視しながら実行してみて

いただきたい。“十"がしだいに手前へ向かつてくるの

が(交差法では遠ざかっていくのが)確認できるだろう。

近寄ってきても“+"の大きさが変わらないので，ちょっ

と確認しづらいという方は. リスト 1の80，90行守，

80 draw(264+y/5，1) 

90 draw(504-y/5，1) 



同じ図形制101:11痛を遠えて表示するだけで立体机用のデー

タとなる， という こと を利用してち ょっと而白いプログ

ラムを用意してみた。立f本視しながら絵カT掛けるグラフィッ

クツールて。ある。いわlど3Dのグラフィックエディタと

いったところだが，機能的には そんなに大したものでは

ない。できることは自由曲線の描画とカーソルの前後移

動だけ。ライン干品画もなければボックスやボ.ツ クスフノレ

もなし、。それでも，かな り楽 しんでいたfごけることを期

待している。

プログラムは リスト2である。マウスをf史ったお主会描

きのプログラムは以前にもお届けしたことがあるので，

ここではそれ以外の部分について補足しておきたい。

まずレジスタの用途だが， D6.Ut.左目用マウ スカー

ソノレと右目用マウスカーソノレの間隔を， D7.Lはマウス

カーソルの座標を保持するのに使用している。

そのマウスカーソノレは，mscur _off， mscur _onとラ

ベノレをつけた部分てが独自に作成， 表示してい る。 描画中

のグラフ ィック との重なり処理を簡単にする ため，IOCS 

コールlB11を使って 8x 7ドッ トの“+"型をテキスト
匝|商に表示しているのがそれである。

マウスカーソノレを手前や奥に動かすにはキーボードを

使用することにした。“a"キーで奥に，“ z"キーで手

前に移動する。これはdecz，inczとラベルをつけた部分

で処理している。先の リストlでは，“+"印が手前にill1J

(ときには左目用右目用の両方の “+"印をji[1商の中央

に向かつて移動させたのだが， ここでは右目用のカーソ

ノレを左目別カーソノレに近づけるにとどめてい る。 このた

め， リスト 1方式ては両方の“+"印は一気に2ドット

近づくのに対し， リス ト2では lドッ トずつ近っ・ける こ

tが可能となっている。

まあ，事見回骨はこんなところTごろうか。あとはリス ト中

のコメントを参考に しながらプログラム営読んでみてい

たfごきたい。

最後に3Dお絵描 きツーノレの使い方について触れてお

こう。プログラムを実行すると， ji'!iiiliiにシアンの “+"

印が2つ現れる。 まずはこれを立体視していただきたい。

立体視が完了 したら，マウ スの左ボ、タンを押しながらマ

ウスを移動させる。これで阪|商に線が表示されるはずで.

ある。「全然立体に見えない」など と早まらな いよう に。

立体視は これか らが本番だ。“z"キーをチョンチョン

!: 5， 6回抑してみていたfごきたし、。いかカTだろうか。

マウスカーソノレが先ほどり|いた線の手前に浮き上がって

くるのを(交差法て立体祝している方は線の奥に沈んで

いくのを)li'(ii認 していただ、けるだろう 。ここでkJi!をヲI( 3D.Xサンプル写真

と書き換えてみるtよかろう 。“+"が灰色のb診を残し

ながら近づいてくるので，より立体感が増すはずで、ある。

.30でお紺苗きを

し見事に先にヲ|いた線と立体交差する線が完成する。

もうあとは想像力次第。手前と奥の 2本の線の間にもう

l本線を引くなどして遊んでいただきたい。ESCキーを

判lせ1;(，3Dお}会制lきツーノレは1冬了て‘ある。マウスカー

ソノレはテキス卜岡而に表示 しであ るので，

A>CLS 

て消去できる。

ところで¥こ のツールて、奥から手前へと伸びる線は引

けないのだろうか。いやいや，少々I面倒だが可能である。

要するに，線を引きながらところどころで“ z"キーを

:j:qlせばいいのだ。 この方法て号|いたi直線は， 実|僚には階

段状の線なのだが，見た目にはそれほど違和感はない。

奥から手前に向かっていくつか円を描いてお き，それを

中東Ijしにす るラインをヲI(。平行線を梢L、ておいて，そ

れを手前へ奥へとよけながら波線を引くなど，楽しい遊

びを ~þi!j l ~喫していた fごきたい。

また， ところどころで“z"キーを判lす手)1闘を自動化

する，すなわち， ラインを描いた ら自動的にカーソノレが

ひとつ手前に移動するようにプログラムすれば，奥から

手前へと伸びてくるラインを描きやすくなる。具体的に

は， mscurl!:ラベノレをつけた行の前に inczを呼び出
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リストE

“zO=200000 
-an .zO 

00200000 
0020000~ 

? 

00200008 
0020000.1 。020000C
00200010 
00200012 
0020001~ 
00200016 
0020自由18
0020001.1 

0020001C 
00200022 

00200028 
0020002.1 
0020002C 
0020002E 
00200030 
00200032 
0020003~ 
00200036 

? 

00~00038 

loop: 
0020003C 
日020003E
002000~0 

' ð02000~2 
002000~6 

002000~8 
0020004A 

す

0020004E 
00200052 

? 
00200056 

す

0020005A 
loopl・

0020005E 
? 

01)200062 
サ

00200066 
1oop2 : 

0020006.1 
0020006C 
0020006E 

すプログラムを押入すればいいわけだ。毎回mczをH乎び

出したのではアッという聞にカーソノレが手前にきてしま

うので，適当なインターパノレを設ける必要はあるが。 こ

の部分は諸兄に改造していただこうと，あえて今回のプ

ログラムには含めなかっ た 。 I~I 動的にせりあがってくる

t exit 
す conctrl

月qu srfOO 
equ Sff23 

mo¥'e. "，. .::' 3 t -(sp 1 
mo¥"e.1、手1..ーIspl
dC.lo conctrl 
conctrl 
addq.l =4.sp 
mo¥"e.l， =16.dl 
m。γeq =SI0.dO 
trap 写15
mo、eq =590.dO 
trap =15 
mo¥'eq オSdr，dO 
trap = 15 

-ファンヲションキー O~F

t 768x512ドヅトX16e・crtmod
'同2'_clr問。n
* 09 curof 

m。、e.1 云S01080100.di t 1264.2561 マウス1l!偲首班町，1
mo¥'e.l 呈2-l0，d6 S 左右オフセット智月間値

moveq ;SiO.d0 曹 msinit 
trap 写15
moveq =0.d1 8マウス古ボタン寝技
mo¥"eq =Sid，dO ー _ske~'_mod 
trap ~15 
move.l di，dl ' マウスカー'，1Jl.. 寝際セ吋ト
n:.o¥"eq =Si6，d0 事 mscurst 
trap =15 
bu  由scuron 'マウスカーソル表示
bsr .zOφ5106 

"'0、eq :!SOl，dO 
trap =15 
tst.l dO 
beCJ. poscheck 
beq .zO+570 
mo¥'eq :sOO.dO 
trap =15 
cmpi.b =2i，dO 
beq exi t 
beq . z:0+582 
cmp i . b = I a • I dO 
bne loopl 
bne . z0φs5e 
bsr inc.:: 
bsr . zO+Sae 

cmpi . b =' z' • dO 
bne loop2 
bne . zO+s6a 
bsr decz 
bsr . zOφs9c 
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poscheck: 
日0200070 moveq 
00200012 trap 
002000i~ cmp.1 

t bea 。02000i6 beq 
す bsr

002000iA bsr 
p09check t : 
t bra 

002000;E bra 

exit: 
00200082 
00200088 
D020008A 
0020008C 
0020008E 
00200090 
00200092 ， 
00200096 
00200098 

守。0200090¥

-decz: 
0020009C ， 
0020009E 

? 

O02000A2 
0020000¥6 

80 Oh!X 1993.4. 

=Si5，dO 
=15 
dO，d1 
poacheckl 
.zO+Sie 
m9cur 
.zOφ5c2 

loop 
zO+53c 

mo¥"e.1 =ーl.d1
m。、，'eq =S7d，dO 
trap =:15 
m。、eq =Sae .d0 
trap =15 
clr.w -(sp) 
move.W =1...・(spl
do." conotrl 
。onctrl
addq.1 =~.sp 
dc.'.. 噌父lt
e又it

マウスカーソルのz1l!I世を変更する

tst. b d6 
beq decz 1 
beq . zO+Sao 
bsr mscur off 
bsr ，zO+Sfc 
subq田b .:l，d6 
bsr t.1scur on 

ー 司戸b_keysns

' キー入力カ{あったカ‘
・なければ吹の処理へ

• _b_keyin:> 

t I草されたキー~;t ESCか
• ESCなら終了

・押されたキー:ま aか
.遭うならlooplへ

• z虚慨を大事〈

t I甲されたキーは Z か
‘遭うな告!oop2へ

• zl!l!慨を小さく

t ot-ーボードLEOをすべて消燈
・ ke~.. init 
. ::れで*ーパッ77もヲリアされる

.町ms_curo:t
$前回のマウス鹿僚と比較
e同じなら再びループ

・遭うなちマウスカーソル再指薗

'マウス右ボヲン制御 ON
• _skey _mod 

t 08 curon 

' ファンクションキー ON

• D6をチエヅク・0なら持7
-マウスカーソル OFF

-オフセ..，トを1っ'J'd<
*マウスカーソル O~j

ラインはかなりインバク トがあるので，是非とも挑戦し

てみていたTごきたい。 また，ラインやボックスなどの拍i

画機能の追1J11，カラー対応などの機能の追加にも挑I1役し

て，実用になる3Dお絵描きツーノレを作成していただけ

ると幸いである 。

002000A8 bsr .ZO+5106 
deczl : 

002000AC rts 

incz: 
002000AE 

' 00200082 
? 

00200086 
0020008..1 

7 
0020008C 

cmpi.b 三 2~0.d6
beq inczl 
beq . %0・scO
bsr mscur off 
bsr ，zC+5fc 
addq. b = 1 • d6 
bsr mscur on 
bsr ，zDφS 106 

， 06をチエヅク
• 2.10なら終了

S オフセ yトを1つ大き〈

inczl 
002000CO rts 

$ 

$ マウスカーソルの位置吏析と
$ ラインの繍冒， 
mscur: 
7 move.1 di .linedata -ラインの始点鹿概セット

002000C2 move.l d7，.z0+!140 
7 bsr m8cur off -以前のカーソル消去

002000C8 bsr .zO+!fc 
自02000CC moveq ;tS75，dO 寧 _ms_cur，t
。02000CE t.rap i15 

7 move.1 dO， 1inedata+4 S ライン直球続産自匝セット
。0200000 田ove.l d0，.z0+宮140+4
00200006 mo¥'e.l d0，d7 -首ヲス座栂保存

， bsr mscur on 
00200008 bsr .z0+5106 
0020000C moveq #S74.dO 事 mS_8etdt
0020000E trap 場15 t 00 SXX YY f.，L RR 
002000EO tst .w dO 

T bbppl l 
rnscur 1 '在;t.タンが得されていなけれ~;f:終了

。02000E2 .z0+Sfa 

? loa linedata，al 
002000E6 108 .zO+S140.al 
002000EC moveq .Sb8.dO 曹 line
002000EE trap =15 
002白OOFO add.¥ ... d6. (a11 S始。x!l慨を補正
002000F2 add.I.I d6 ，4 (a 1 } • IHix痩槽を補正
002000F6 moveq 害Sb8.dO • line 
002000F8 trap :15 

mscur1 : 
002000FA rts 

• 
傘 マウスカーソル消去・表示、
mscur off: 
7 loa curoff，al 

002000FC 10a .z0+S122，al 
7 bra mscur onl 

00200102 bra .zO+S10c 

mscur 00: 
す loa curon，al 

00200106 10a .zO+S12e，sl 
mscur on1: 

0020010C mo¥"e.w d1，d2 t 02.w y痩概
0020010E mo....e.l d7，d3 
00200110 9\~ap.w d3 * 03.¥.' X鹿.lP.
00200112 move .，... d3，dl 
00200114 moveq 写S!b，dO 章 _textput
00200116 trap 最15

00200118 move.'" d3，dl 
0020011.1 8dd.u d6，d1 事 01 x + ofat 
0020011C mo¥'eq :Slb，dO t _textput 
0020011E trap 賓15
00200120 rts 

マウスカーソルのテーヲ

-curoff 
00200122 dc.ω 
00200126 dc. b 
0020012A dc.b 

8.7 
0，0，0，0 
0，0，0.0 

curon: 
0020012E dc.u 
00200132 dc.b 
00200134 dc.b 
00200136 dc.b 
00200138 dc.b 

t dc.w 
t dc. b 
t dc. b 

dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
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ー00010000.ー11111110
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0001000。
8，7 
完00010000
110001000。
'‘0001000。
"11111110 
1100010000 
1100010000 
%00010000 





めでたく発表された×回030I 3月10日にマンハッタンシェイプの5インチ

FD口版か先行して発売となり，すで・に買っちゃった人もいるかもしれませ

ん。まずはXB8030の位置づけと周辺の事情を探ってみましょう。

. 先月号の訂正とお詫び

さっそくですが， 3月号の記事に誤 りが

ありま したので，この場で訂正させていた

だきます。 コンパク トタイプの内蔵3，5イン

チFDDですが，残念ながらl.44MBフォー

マッ トのデ、イスクは読み書きで、きないそう

です。期待していた人，ごめんなさい。私

も仕事がら他機種をffJlT，らざるをえないので¥

3.5インチ版を買おうと忠、っていたのです

が。もちろん， 2DDは読み書きできますの

で， MacintoshやDOS!V7 シンなどとのデ
ータ互換はなんとかなるでしょう 。

ちょっと具体的に補足しておきましょう。

昨年発売となったCompactて、、は2HDのみ

の対応となっていま したが，これはシャー

プ独自のオー トイジ、エクト回路の仕様によ

るものでした。今回のX68030では，この回

路が見直されると同時に， 10CSでも2HD

以外のメディアがサポートされました。

1.44Mが読めないのは内蔵ドライブ{J!iJが対

応できないためです。そもそもオー トイジ

エク 卜のできる ドライブを製造するメ ーカ

ーが|浪られていることもあって，コスト的

にもやむをえなかったようです。オートイ

ジ、エク トでなくてよければ，ツクモのTS-3

XRシリースーで1.44Mのフロッピーも読み

書き可能です。

. 高くてなに螺い?

はっきりいってしまえば， X68030は高い

で、す。 fごからどうしたっていうんt.:."，つて

な気にもなりますが，高いのは事実だから

しかたがありません。ただ，多くのユーザ

ーが発表された価格について現実的なもの

と受け止めているようです。

結局，過剰に値段の高さを問題にするの

はどちらかというと他機種のユーザーです。

むしろX68000ユーザーの場合は，{n1i格が上
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がっても機能強化を優先してほしいという

声が少なくないのです。

なぜなら， X68000はもはやユーザーにと

って他機種では代替のきかないマシンとな

っているからです。 X68000のイ史いやすさ，

自由度の高さはほかに比較しうるマシンが

ないといっても過言ではないで しょう 。

X68000/X68030が高いといわれる背景

には， IBM PC/AT(互換機)から発生 して

Macintoshにまで影響を及ぼ した何ti格競~I

があるのはいうまで、もありません。

何度か紹介されているように， IBM互換

機が安いのは互換部品メ ーカーの激しい競

争があったためです。いまで、は， IBMが作

っているのも“AT互換機"といった状態で

す。インテノレも互換CPUへの対策と して，

上位CPUへの移行を早めざるをえません。

486の価格が大幅に号|き下げられたの もそ

のためです。

しかしEうでしょう。結果と してユーザ、

ーは得をしているのでしょうか。 itxしい{itti
格競争と上位機稜への移行によって，イン

テノレ系の機種では，ほんの 1-2年で過去

のマシン となってしまいます。いくら マシ

ンが値下が りして も，毎年のように新しい

機種に乗り換えていたのでは安いと いって

よいかど うか疑問です。

一方，Macintoshも対抗上かな り大幅な

価格引 き下け.を図ってきま した。もともと

筈1]高感のあったMacintoshですが， {ittj1告が

高かった理由はソフ トウェアの開発やユー

ザ、ーイ ンタフェイスの研究に膨大な コスト

カfかかっていたためてやしょう。ハードワェ

ア自体はIBMPCと同じくワンボードマイ

コンにディスプレイとキーボード，マウス

をくっつけたようなものですから，高くつ

くわけはあ りません。ソフトの開発費やデ

ザイン料は量産効果で解消できるので値段

は下がって当然tもいえます。

それでも，無理なローコスト化は，それ

なりに問題を抱えているようです。 Macユ

ーザ、ーに聞くと，最も安心して利用できる

のは，SE/30， IIciといった数年前のマシン

で，最近の安普請な機種はあま り評判がよ

くあ りません。

11 X68030の真の実力は
X68030は， 25MHz の68EC030~ 採用し

ています。 68EC030はMMUがないだけで

処理能力は68030と同等であると いうこ と

は3月号でも紹介 したと おりです。

現在では68030といっ ても驚いてくれる

人は少なくなりました。同じ68系のCPUを

使っているMacintoshて、はすでに68040へ

の移行が進んでいます し，68030はローエン

ド機種でも 当た り前のように使われていま

す。ある意味て可Macintoshが68030のイメ ー

ジを下け.てしまったとも いえるので、すが，

ClassicI1やLCIIのように動作速度も16

MHz，16ピットアーキテクチャのままのハ

ードウェアで¥負荷の大きなシステムを動

かしていたのでは無理もあ りませんね。

68030というCPUがもっ本来の能力がい

かにすごいかは，きっとX68030が証明して

くれるでしょう。メモリアクセスは32ピッ

ト， 25MHzて引はぼノ ーウェイ卜。そ してな

によりもX68030ではハードの仕様とソフ

トの開発環境がユーザーに関かれています。

X68000で育ったアセンブラプ ログラマが

このマシンと耳足り出且め11'， MPU68030の古iz

カとX68030の機能をあますと ころなく号|

き出してくれるに違いありません。

X68000シリ ー ズは機能的にも1024X

1024ドットのピットマップテキスト表示，

512 x 512ドット/65536色をはじめとするさ
まざまなグラフイツク表示， 128プレーンの

スプライ トと 2 i画面のBG を ~1\立してもち，

これらを合成した最大 7重画面スクローノレ，

半透明重ね合わせ表示などといった強力な

機能は他機種では考えられませんにれら

のコン トローラ を3つばか りな くすだりで



定価が10万円は安くなるといわれている)。

漢字も16ドットだけでなく 24ドットフォン

トまでROMで用意されている賛沢ぶり 。ス

テレオFM音源にADPCMといったサウン

ド機能を標準で装備。またグラフィックや

AD PCMデータ守高速で転送するのに必

要なDMAも他機砲にない強力なものが搭

載されています。

こうした強力かつ豊富な機能力主32ビット

のX68030でも使えるというのは実に素晴

らしいことで、はないで、しょうか。

. 動作速度とメモリの事情

皆さんよくご存じのように，コンピュー

タは水品発振器に よるク ロックをベースに

動作します。 CPUに10MHzとか25MHzと

かついているのが動作クロックで 1クロ

ックの時聞は この数値の逆数となります。

CPUが同一クロック内に行える処理は，

CPUによっても命令の内容によっても迷

います。

きて，CPUの動作速度が上がるとまず問

題となるのがメモリの速度です。メインメ

モリには一般にDRAMが使われ， X68030 

でイ史用されているDRAMのアクセスタイ

ムは7011秒と 高速な部類仁入ります。 しか

し，単純に計算するとDRAMのスピードは

CPUには追いつきません。

アクセスタイムは，DRAM内のアドレス

指定からデータを読み出すのにかかるH寺IIf1

ですが，読み出しはDRAMにとってはコン

デンサの放電を意味します。放電したら当

然充電が必要で，こ のプリチャージの問は

メモリアクセスができま せん。そ こで単純

なメモリアクセスぞ行う限 り12011秒(かも

うちょっと)がメモリの実効速度というこ

tになるようです。
X68030の場合，重11作クロックは25MHz

で，メモリアクセスは基本的に 2クロック

ですから， 1/25 X 106秒x2クロックで8011
抄ということになります。アクセスタイム

ドレス指定からメモリの内容を読み出すに

は通常のアクセスタイムを要しますが，次

の列からメモリを読み出す II~; I聞はその 3 分

の l以下ですむようです。 また，先のプリ

チャージは行アドレスの指定信号が消えた

あとで始まるので¥メモリの実効速度もか

なり稼げることになります。現在はt:.いて
いのDRAMがページモードに対応してお

り，制tMJ回路も比較的簡単ということで，

多くの機種で採用されているようです。

しかし， X68000シリーズでは，このペー

ジモードをさらに賢く したスタティックカ

ラムRAMが採用されています(そうだっ

たのか)。これは列アドレスも 一度指定する

だけであとは自動的に書き換えてくれると

いう方式て， llilJ御回路は多少被雑になるよ

うですが，速度的にはページモードに比べ

ても高速です。

私は，tうしてX68000はSIMMを使える

ようにしないんだ! と疑問に思ってきた

のですが，一般のSIMMにはスタティック

カラムタイプのものがないそうです。価格

の安L、SIMMでは8011秒以上の遅いRAM

も多数出回っており，ページモードで遅い

RAMを使ったのでは25MHzて羽Jかす意味

がなくなって しまうというのが最大の理由

のようです。 AT互換機などではSRAMに

よるキャッシュを待たせることも多いので

すが，キャッシュはあくまでキャッシュて、

す。速L、CPUと速いメインメモリをノーウ

ェイ 卜のパスで結ぶというのがシャープの

考える速いマシンの基本ということでしょ

フ。

. 世聞を騒がすローカルパス

きて，コンピュータではデータの経路を

パスと呼んで、いますが，最近， ローカノレパ

スtいう 言葉がノfソコン刻H:とそl仮わすよう
になりました。外部デバイスを核統するた

めの担広5長ノfスに対し， ローカノレパ「スはシス
テム内の局所的なノfスというなl床です。が，

1;J:7011秒、て♂すヵーら，iik初のアク セスにはート ここでや問!湿となっているのは“ローカノレパ、

分ですが，読み，'1'，し たあとにはプリチャー ス(LocalBus) "という名の拡張ノfスて¥具

ジのH寺|1日ぞ要するため，連続して読み，'1'，す 体的にはCPU回りのローカノレパスに直結

場合には追いつカーない計算てす。 した外部パスのことをし寸、ます。

実際には，DRAMのアドレス指定は，行 この“ロ ーカルパス"が採用されるよう

アドレスを指定したあと列ア ドレスを指定 になったのは， AT互換機で拡張パスが全

することで決まります。と ころが，連続し 体の足を引っ張るようになってきたからで

たアドレスをアクセスする場合，同じ行の す。ATノfスはIBMPCが286-;>シンのATと

隣の列というケースがほとんどのはず。そ なる際に拡張された16ピットパスて到j作速

こで行アドレスは指定したままで，夢11ア ド 度は一般に8MHzで した。その後， CPUは

レスを続けて指定するというのが，よくあ どんどん速くなっていくわりですが， E豊富
るページモードという方式です。最初のア な周辺機総を利用するためには拡張パスの

仕様はむやみに変えられません。 しかし，

ATアーキテクチャではグラフィック表示

を行うビデオカードなども拡張パスにつな

寸ようになっています。 もちろんそれが功

を奏してより機能の高いビデオカードが普

及してきたわけですが，その半面，パスの

遅さ I;J:i策室1)なボ トノレオ、ックになっていたの

でvす。そこでCPUIITIりのローカノレノfスから

無理やり外部にパスを出し， そこにビデオ

カードなどをつなぐことで高速化を図ろう

というのが話!湿の“ローカノレノfス"という

わけです。

X68000でも拡張パスは10MHzてーしたが，

グラフィック関係の回路はもともとシステ

ム内のロ ーカノレパス上にあるため，拡張パ

スが1:引退になることはありません。問題が

あるとすればグラフィック凹i務自体の機能

強化は本体仕様の変更を意味しているとい

うこ tでしょうか。

. X68000O進む道

世の中の風ì~!}J としては， コストを下げな

がら，見かけのスペックを重視する傾向に

あります。少数の優れた技術よりも多数の

安易な手法のほうが結果的に高いバフォー

マンスを得られる場合もあるでしょう。た

とえば，最近のPC-9800シリーズでハード

ディスクがIDE方式になっているのは， AT

互換機市場て"IDEのドライブが極端に安く

なったからですが，その分大容量なものを

選べば速度も向上するわけです。

そんななかで， X68030は見かけのスペッ

クよりも本質的な“美しい機能"にこだわ

り続けています。市場では少数派の高級部

品をf史い， コンノfクトイヒのためにあえて高

官Iijな2.5インチのSCSIハードディス クをi立

び，デザインに凝って高級な塗装を施すな

ど，あらゆる商で独自の道を歩んでいます。

あくまでも美しさをもって潔しとする。そ

れがX68030の世界なのです。

特集 X 68030の目指す世界 83 
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新マシンとともに登場した新システム。名づけて rver.3.0シリース‘」です。

従来機でも使用できるというのもうれしい話ですね。ここではX回シソーズ

の新世代システムをまとめて完てみましょう。

さまざまな II~の渦巻く中，ついに X68030 X。もちろんCASI-I.Xとは無関係)くらいの

が発表されました。待望の32ピット化とは もので しょう。システムのベースがver.3.0

いうものの，ハー ドウェアの拡張はCPUの へ移行することによって，68000と68030で

みにと Eまり，あくまでもX68000シリ ーズ の共用プログラムの作成が容易になるこ t
の最高速モデソレとして位置づけられていま が考えられます。というか， X68030対応と

す。{漣来のアプリケーションのほとんどが するためには今後のシステムはすべて

そのまま動作しますい現状で問題がある ver. 3. 0ベースに移行していきます。

ものもどんどん対応、していくことでしょう。 一ー

そのおかげて使用感党もほと んど変わらず， _ ディスク高速化ドライバ群

違和感はありません。一部では過剰 といわ ーー

れたハー ドウェアをさらに速いCPUでド

ライブすることにより，非常にバランスの

とれたマシンに仕上がった感じです。正直

なところ iこういうマシン“も"はしかっ

?こ」のです。

ノ、ー ドウェアの変更とあわせて，システ

ムソフ トウェアも大幅なパージョンアップ

がなされました。これらのソフ トは従来の

X68000でもイ史用できます。

ということてで、，今回の新製品の真需

実はソ フ卜ウエアのノf一ジヨンアツプにあ

るの力か、もしれません。編集室にもようやく

マスターに近いシステムソフ トウェアが廊

きましたので¥ ここて下庁しいソフ トウェア

環境がどのように変わっていくのかを解説

してみましょう。

. 新システムHuman6Bk
ver.3.0 
まずはI-Iuman68kver. 3，0です。

モトロ ーラ系のCPUではOSというもの

はCPUの種類ごとに換える ことを前提と

しています。これまで"の Human68kは

68000CPU用に開発されていたものですの

で"， 68030で、f変用することはてやきません。し

かし，今回のver.3，0は68000と68030の両方

で動作するように作られたOSなのです。

X68030と同11寺に発表されているソフ ト

ウェアのほとんどが従来のX68000でも {史

用可古Eとなっています。イ史えないのはCPU
キャ ッシュ制御コマンド(ずばり CACHE
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今回のパージョンアップで新設されたド

ライノq外部コマンド)にFASTIO， F AST 
OPEN，FASTSEEKがあります。これらが

それぞれEのような内容を持った コマンド

て， どれほどの差が出てくるのかを検証し

てみま しょう。

.FASTIO 

FASTIOliOSのフ ァイノレI/Oを高速化

するためのドライパです。一度アクセスし

たファイノレは二度読みしない，要するにデ

ィスクキャッシュ庁!のドライノfと考えてか

まいません。基本的なところから説明し ま

すと，キャッシュとは， 一度読み込んだデ

ィスクの内容をメモ リ (キャッシユノfッフ

ァ)に置いておき，次にアクセスするとき

にはディスクを回さずノfッフアから持って

くるような機構のことです。

同じ ものを何回も読むことってあまりな

いと思うかもしれませんが，ディスク上の

ファイノレぞアクセスするたびに，必ずディ

スク」二の「デ、イレク トリ」と iFATJとい

うものを読み込みま す。これはディス クの

内容を示すも ので，この部分だけでもメモ

リ上に置けばファイノレア クセスは高速化さ

れます。

これは従来のCONFIG，SYSで指定 して

いた“BUFFERS" と同じ機能ですが，従

来のBUFFERSが99セクタ分までしか設定

できなかったのに対し容量と機能を拡張し

たものととらえることができます。

キャッシュをtlilHffilJするノfラメータによっ

新システムの起動画面

て単にこれまで読み込んだものを読み，'1'，す

以上の動作も行います。

たとえば，先読みするセクタ数を設定て

きます。ディスクには連続的に記録される

ことが多いので，まとめて読み込んで、おけ

ば有利になることがあります。はずれた場

合は遅くなるた守けてーすので、極端に大きな値

を入れても 4!1，~，1~;{(てーしよう。

遅延害き込みモー ドもサポー卜 されてい

ます。高速化コマンドで遅延? という 素

朴な疑問を抱く方もいるかもしれませんが，

ここでいう遅延とは，テ川スクへの書ーき込

みが遅くなるということではなく ，テPイス

クへの書き込みを遅らせるという意味です。

具体的にいうと，プログラムがデータの書

き込みを連続 して行う場合など，キャッシ

ュの中身だけを変更し，ある程度揃ったと

ころでまとめて書き込むようにするわけで

す。I/O機器のアクセスというのはCPUに

とっては非常に待ち時間の多い処理ですか

ら，このようにすることでかなりの高速化

が期待できることになります。

しか し，書いたふりをしていても実際に

はキャッシュの中身 しか書き換えていない

わけですから，万一，この ドライパの品包囲

外からディスクアクセスがあった場合など

は破綻が生じる可能性もあります(ほとん

Eないとは忠、いますが)。

これらのキャッシュは基本的にDOSコ

ーノレに対して作用しますので， DOSを介さ



ない操作， 10CSコーノレをイ史ったりした(さ はいますが， これはご愛l~H い っ たところ

らにいえばFDCを直接操作する)場合など でしょう 。

はキャッシュの内容とテVスクの内容で不 変換効率は向上していますが，静蓄の登

整合が，':1:'，てくる可能性もあります。 そこで， 録内容自体はそれほど変わっているわけで

10CSコーノレを使ったディスクアク セスを はないようです。むしろ品詞情報や内部処

エラーとしたり， 10CSによるアクセスが行 理の効率化で高度な変換を行っているので

われたときにはバッファの内容を破棄する しょう。ASK3では一生のうちに使うこと

ようなオプションも設定可能です。 がないだろう語がはぼ削 られ，流行の単語

.FASTOPEN/FASTSEEK が追加されているようです。まあ 「カノツ

FASTIO はデ、イスクのデータに対する サ」 なんて一発で変換されてもあまりあり

汎用的なキャッシュシステムですが，ディ

スクアクセスで特に重要となるディレク ト

リとFATの管理をメモリ上で行おうとい

うのカ~FASTOPEN /F ASTSEEKてやす。

前述のFASTIOにはそれぞれ 「ディレク

トリ優先JrFAT優先」という指定もできる

のですが， それでもキャッシユノfッファが

一杯になると， それまでのパッフアが破棄

されたり，キャッシュに入らなくなったり

しますので¥専用のドライパでディレク ト

リとFATt，ごけはちゃんと管JlI1しておこう

ということでしょう 。

強制イジェク卜をしてテ、、イスクを入れ換

えるといった場合には必ずキャッシュの内

容を破棄する必要があります(キャッシュ

フラッシュはCTRL+F5キーてで実fj-)c 

. 新しい日本語競

今回のノfージョンアップのなかでもっと

も大きな変更が加えられたのがASK68K

ver. 3.0 (以下， ASK3)です。確かに変換

効率はかなり」こがっています。なによりも

感動的なのは「賢くなった」 という点より

も「馬鹿で、なくなった」という点かもしれ

ません。以前は， ときとしてほとんE理解

を超えた挙動りをしていたASK68Kが リー

ズナブノレな動作を始めたのです。

使用感としては，従来のものと差し替え

て文書を打ち込んでいても違和感がない，

というか変な変換が少ない分だけ快適な日

本語入力環境が得られます。こういう表現

では従来の環境からあまり進歩がないよう

にも思えますが， もともと， 日本語変換フ

ロントエンドプロ セッサtいうものはそれ
ぞれの高帝があり， あるおu度辞書p~.~ ~段えて初

めてイ'aいものになるものです。ですから，
新しいASK68KIJ:自分なりに最適化 した

辞書での，鍛えに鍛えてきた成果をすでに

凌掬しているといい換えるこ ともできます。

辞書やシステムは小さく，変換効率は格

段に高<.変換速度も |古1_[_しているという

理想的な仕上がりを見せて います。 ときお

り， ASK68Kだなあと思わせる露骨も訴えって

がたくないかもしれませんが。 もちろん

「若手」も 「民」 も大丈夫です。 しかし，相

変わらず，]IS第2水準漢字が交ざったり，

ちょっと日 ;常的でない単語，

罵晋雑言

魁魅魁魁の政庖する

不倶戴天のi紋

補間する

といったものは自前で登録するしかないよ

うです。なお， 登録語数はざっと6万語く

らいだと思われます。郵便番号辞書が辞書

本体から分1~1frされています 。 こういったも

のは必要に応じて組み込め tいうことなの
て。しょう 。

-辞書データのコ ンパート

確かに，従来のASK68Kはま ったく鍛え

ていない辞書や間違った鍛え方をした辞書

では異様にス トレスを感じるような変換し

か しませんでした。でも，ちゃんとf史って
いる人なら，特殊な用語などを登録してか

な り鍛えた昨書を{史っている方が多いでし

ょうから，実|僚の使用状況から見た変換効

率はそれほど向上しないかもしれません。

ここで，当然ク ローズアップされるのが

従来の辞書データからのコンパートです。

ASK3てやは辞書構造が変わっているようで

すから，従来の辞書は使用できません。そ

こでコンノfータが必要になるのです。

ASK3の支援プログラムとして， SX-

W1NDO可月/用に従来の辞書からのコンパー

タがやJ-属しています。

主なところでは，

1) これまでの辞書をテキス卜 化する

2) ASK3の辞書をテキスト化する

3) 辞書の差分をテキス ト化する
4) 辞書をマージする

といった機能があります。基本的にテキス

トファイノレを編集することで辞書のメンテ

ナンスをすればL、L、ようなシステムになっ

ていますのてや扱いは楽にできそうです。

しか し，以前とほとんど変わらない辞書

でこれだけの使い勝手があるのですから，

これまで鍛えてきた静警の内容を加えるこ

とで，かなり理想的な日本語環境が桃築てや

辞書メンテツール

きるとJ羽待されます0

.キー設定の変更?

変換H寺のキ一割り当てなどがユーザー定

義て量るのはASK2からの伝統ですがASK3

で、は多少変更点があります。まず，入力モ

ー ドてやはDEFINSヵマ!堅手見され常にインサー

トモード になります。 DEFCONT も~!I.Iリ見さ

れ，常に確定不要の連続入力モー ドとなり

ました。 これらは特に操作性の向上につな

がるというものではないのですが，不f更な

ものを取り払った感じです。また， 全角/半

角切り答えと平仮名/片仮名変換がそれぞ

れ独立のキーで設定されるようなモードが

追加されています。これまで全角/半角切り

替えのような操作しか認められていなかっ

たのですが，これからはキ一一発で変換が

できます。

これはい L、のですが，これらを同じキー

に割り当てた場合，従来と同じ トグノレ動作

(押すたびに切 り替わる)がてれきるはずなの

ですが，現在手元にある開発途中パージョ

ンでは この部分がノfグっているようです。

巷ではX68030の発売までには|間に合わな

いんじゃないかという憶測も有力ですが，

そのうち改善される ことでし ょう。実は今

回の原稿は期待の「シャーペン.XJで書こ

うと思っていたのですが，結局， この点の

不備のためにSX-W1NDOWに乗り換え る

のをやめてしまいました。なんとWP.Xて、

なら昔のままのキー操作て賢い変換だけを

使うことができるのです。

さらに気になるのは，標準となるべきASKl.

ENVで記述されているキーアサインがこ

れまでのASK68Kのものと異なる点ていす。

新しく追加されたものを利用しているだけ

ならま fごし、いのですが，従来のSHIFTキー

を使用 した制御が意味もなく CTRLキ一関

係 に移行されていたり します。そのままで

f史うと ，X68000をf変ったことのある人には
非常に使いにく い設定といえます。

もちろん，従来の環境設定ファイノレがほ

ぼそのまま使えるのて、実使用上は問題はな

いのですが 6年間にわたって守られて き

特集魂は加速する 85 



た操作系の互換性がここで破綻しているの

です。

仮に，こういった操作にCTRLキーを使

うのがより自然であるという1符釈が成り立
っとしても，わざわざ「使いやすきの向上

を図ったコンパチピリティ重視設計」のマ

シンを作っておきながら，こんな基本的な

ところで， もっとも変更してはいけないユ

ーザ、ーインタフェイスを変更するという姿

勢にはおおいに疑問を感じます。シャープ

はいったいなにを考えているのでしょう

か?

.アクセサリ機能

ASK3てやは日本語入力H寺に独自のアクセ

サリツーノレを呼び出せることになっていま

す。現状では，具体的にどのような内容の

ものが提供されるのかわかりませんが，文

字入力が行えるところならどこでも使える

付加機能，たとえば，現在の電卓機能が強

化されたものと考えればわかりやすいでし

ょうか(あるいはStationeryPRO-68K.

TeleportionPRO-68Kのようなもの)。

語句の変換中にその機能の起動キーをf'l'
します。すると，現在変換中の文字列を引

数として，なにかの機能力f働くわけです。

その「なにか」に当たるものはなんでもい

いので，「その認を見，'1'，しとしてデータベー

スを検索する J r漢字の部首;;IJ辞書を検索

する J r数式とみなして|剥数電卓をH乎ぶ」

rWORDPOWERなどのような特殊な辞書

をl呼ぶ」なEが考えられます。これらのア

クセサ リの実体はあらかじめ登録しておい

た常駐プログラムです。

アクセサリ l~rJ 発に 必要な機能は日本語

FPコーノレの追加というかたちで提供され

ます。関連する資料は公開されますので，

ユーザーレベルでもアクセサリの開発がで

きるようにな ります。

基本的に日本語変換ワイン ドウと候補ワ

インドウを使うものなのである程度アプリ

ケーションは限られてきます。匝11mを壊さ
ないように留意すればゲームを起動すると

いったこともできなくはないでしょうが，

アニメーションも再現できる

86 Oh!X 1993.4 

安全を期するなら変換ウインドウ内ででき

る電車インベー夕、、程度にとどめておくべき

で しょう(ああポケコン文化!)。

こういったメーカー標準のアクセサリイ

ンタフェイスが用意されたことで，デスク

トップ環境はどんどん拡張されていくこと

でしょう。おそらくアクセサリ集なども発

売されてくるのではないかと思います。

I SX-WINDOW ver.3.0 
今回のソフ トウェアパージョンアップの

真打ちといえば，やはり SX-WINDOWで

す。まず全体的な高速化，さまざまなマオ、

ージ、ャの拡張，近日予定されている開発ツ

ーノレの リリース， そしてなによ り，SX-W 

INDOWを快適に駆動できるマシンが登場

したという三炉実により， SX-WINDOWが

ようやく X68000シリーズの標準環境とし

て成立しようと しているのです。

ここでは拡張された機能をひととおり眺

めてみます。

・65536色モードのサポート

最大512x 512ドッ トのグラフィック表示

エリアを設定することにより， SX-WIN 

DOW上でグラフィッ クアプリケーション

を動作させることができるようになりま し

た。これら65536色の表示(1:.変換)を一手

に束ねているのがビデオマ1、ージャIVM
Xです。

グラフィック表示ツーノレのキャンパス.

Xはキャンパス.X(半角文字)と名前を変え

ています。そこでサポート されている画像

フォ ーマッ トは，

PIX 

APIC 

PIC (DδGA) 

TIFF (モトローラ)

TIFF (イ ンテノレ)

JPEG 

GLO 
GL3 

GLM (大きさ任意のGL3)

PNT (Easypaint) 

RPC (ランレングス)

PAT4 

となっています 0

.アニメーション再生

ウイン ドウ内でアニメーションを表示す

ることができます。アニメーションデータ

はDδGACGAシステムのデータをコンパ

ー卜して使用します。基本的にはアニメ ー

して再生することもで、きます。

マネーシーヤカ司l寺間管理してい ますので，

速いマシンならi骨らかに，速い記憶装置な

らさらに滑らかに， というふうに動作しま

す。さらにファイノレから読み込まずにメ モ

リ上にデータを置く指定もできますので¥

メモ リがあればそれだけ滑らかな再生が可

能です。アニメーションさせる画面の大き

さも可変ですから，表示範囲を小さ くすれ

ばより泊らかな再生ができます。と，それ

ぞれの環境に合わせて適切な対応がとれる

柔軟なシステムです。

再生速度は68030なら128x 128ドットの
画像を秒間30フレーム表示可能といわれて

います。再生できる最大ウインドウサイズ

はもちろん512x 512ドットです。他機種て

実:gi!しているワインドウシステムそのイ也の

アニメ ーションシステム と比べると l画面書

き換え 11寺のちらつきも少な しけっこう高

性能な部類に入るでしょう。

しかしデータの圧縮などでまだ疑問点も

多<，実用度はいまひとつといったところ

でしょうか。 10MHzマシンで256X256ドッ

トのデータをフ ロッピーから読みながら再

生する場合で秒間l.5フレーム程度の再生

速度となります。

アニメーションファイノレは圧縮されてい

ますが， フロッピーディスクu文に入るデ
ータはだいたい 5秒分くらいです。アニメ

ーションデータの圧縮はIVMのデフオノレ卜

で行われるので.， RPCで武力主主の惑すぎるも

のはベタ指定しておくとよいでしょう 。

とりあえず，今後はQuickTimeムービー

の再生にも対応する予定とのこ とです。

.フォントマネージャの高速化

アウ トラインフォン トの表示が若干高速

イヒされま した。また，マノレチフォン 卜にも

対JiI5しています。

.プリンタサポートの拡大

キヤノンBJ系のプリンタ(カラーを含

む)に対応、しま した。

そのほか，ようやくレーザ、ープリンタへ

の対応、が行われることにな りそ うで、す。キ

ヤノンLASERSHOT，エプソンESC-Page，

アップノレNTX-J (PostScript)系列のレー

ザ、ープリンタのサポート が予定されている

ようです(純正レーザープリンタは発売さ

れない模様)。

.表示画面状態を記憶しない

ウインドウ位置を常に覚えておくのをや

めます。このモードではウインドウ位置な

どを変更しでも次回に聞かれる状態に影響

ションファ イノレをディスクから読みながら しなくなります。

順次再生します。ADPCMファイノレを同期 ・コピー機能の強化



従来はアイコンドロップのコピーなどで 書体倶楽部などのフォントを使用すれば

無条f斗に上書きコピーが行われていました アウトラインフォン トが使用てきます。“マ

が，予庁し L、SXシェノレてやはタイムスタンプの

新しいものだけコピーするといった選択も

できるようになりました。一度モードを選

択すると次聞からはその設定がデフォノレ ト

として機能します。

・その他

階層化ウイン ドウや，階層化メニューに

も対応しました。階層化ウイン ドウはグラ

フィックウイン ドウに， 11皆層イヒメニューは

キャンパス.Xに採用されて います。
現状では階層化ウイン ドワの詳細がまだ

わかりませんので¥単にウインドウク リッ

ピンク守を行っているだけなのか， もっと高

度なサービスが用意されているのか不明で

す。階層化メニューは複雑な選択を行うメ

ニューを実現できますが，メ ニューに偏重

したユーザ、ーインタフェイスになるとJ呆{乍

性ぞ損なうこ tも十分考えられます。

. シャーペン X

最後に，新しいSX-WINDOWを象徴す
るアプリケーション，シャーペン X(以下

シャーペン)について内平説しましょう。

「日本語マノレチフォン トエテ1タ」という
広告を見てなんでいフォン トエテYタがつい

てるんfごろうといぶか しんfご人はいないてや

しょうか P どちらかといえば 「日本語マ

ルチフォントテキスト エディタ」という の

が正解です。要するにワープロですね。

システムにオ?ケの簡易版にしては，段

組み編集ができない以外はほぼひ とと お り

の機能を備えています。これまで'X68000用

に発売されていた数万円す るワープロと比

べても遜色はあ りません (控えめないい方

だな)。日本語変換がインラ インて行われな

いのが難点ですが，これはそのうち改善さ

れるのだそうです。

25行にわたるメニューとかドットを単位

とした管理とか泥くさい部分もあるのです

が，多少手|閣をかけてやればやりたいこと

はほとんどできる tいう点て二非常にイ史い
でのあるアプリケーションfごといえます。

それではシヤーペンの特徴を 11原に挙げて

いってみま しょう。

.マルチフォント

まず，文字の大きさが自由に設定できま

す。これはエディタ .Xの頃から同じです

が，シャーペンてーはいろいろな大き さの文

字を混在する ことができます。文字聞は 1

文字単位で設定でき，行間も各行てや独立に

指定できます。

ノレチフォン卜"と銘打っているように， 1 

文字単位で自由な設定が可能です。装飾や

文字色も 1文字単位です。

.マルチテキスト/シングルウインドウ

2つのファイノレを編集する際には， 2つ

のウイン ドウ を使用することもできれば，

ED.Xのようにひと つのウイン ドワ内でノf

ツフアを切り替えて作業を行うこともでき

ます(シングノレワインドウモード)。

基本的にエディタ Xの進化型ですから，

各種コン トローノレキーやキーボードマクロ

などもそのまま使用でき，普通のテキス卜

エディ タと して立ち上げることも 可能です。

手庁しいSX-WINDOWてではファ イノレピュア，

テキストエディタ，ワープロの機能がすべ

てシャーペンでまかなわれて います。起il!JJ

11寺のオプションて1旨定することで¥さまざ
まな用途に適した起動の仕方をします。

.グラフィックの張り込み 1

さらにシャーペンていは文書内にグラフィ

ツクを5長り 付け ることがてPきます。 これは
PAT4(アイコ ンな どと同じ)などのデータ

を使用するもので，張 り込まれたグラフィ

ックはその大きさの文字と同じ扱いになり

ます。

応用例として，写真を見ればわかるよう

に，やりようによっては数式， 化学式，構

造式などが記述可能です。最近は楽言普の記

述もできそうだと考えていますが・ー

きて，図版をイ変った文書が作成可能だと

いっても， シャーペン自体には作図機能は

ありまゼん。そ こはマノレチウイ ンドウ環境

ですから，作図専用のソフ トで作成 したも

のを張 り込んでやればいいのです。で， 作

図専用ソフ トとい うのは・・・・・・， 現状ではパ

ターンエディタ Xとい うことにな ります。

作図ウ イン ドワが小さいのが革ffr点ですが，

f史ってみると けっこう4見えるもので、す。な
お，あまり知られていないことですが，ノf

ターンエディ タはオプションに-Fをつけ
ることにより，メモリの許す|浪りの大きさ

の絵をエディッ ト可能になります。

とはいうものの，パターンエディタでは

やはり機能的な限界や，ウインドウの大き

さの点でかなり不jilllは出てきます。一刻も

早〈テキス 卜画面用のグラフィックエディ

タが登場することを祈 りましょう。

.グラフィックの張り込み 2

PAT4だけではなく， PICやJPEGの画像

も文書に張り込むことができます。 この画

{象はあらかじめキャンノfス Xてvコピーし

ておく必要があります。

t ι 

乏旦 4主.S2J.L， _Q_立立ι I..il ，立¥.1，
ax .-()入。苦 ，() I:aη 一laぎ3ηIJI.II

その気になればたいていの:
ものは書けるようになった!

F 

多機能なンヤーベン X

この場合，画面上にはテキス ト画面に変

換された画像が表示されますが，カラープ

リンタで出力するとフノレカラーで印字して

くれます。

中 * * 
マノレチウインドウ環境， そしてASK3と

の組み合わせにより，シャーペンの利用{jlfi

f直はさらに向上しています。これだけの表

現力を持って， しかも 高速です。

このようにSX-WINDOWの表現力も非

常'に向上しました。シャーペンは新しくな

ったテキストマ ンとフ ォン トマオ、ージャ，

ビデオマホージャなどの力を結集したもの

です。これ程度のことが簡単にできるくら

いのポテ ンシヤノレを持ったウイン ドワ シス

テムなら今後のアプリケーションの展開に

も期待できそうですね。今後発売が予定さ

れているEGWordはさ らに本格的なワー

プロ機能ぞ備えたも のとなります。

SX-WINDOWがこれからの標準プラッ

トホームになっ ていく のは間違いないでし

ょう。そのためには空き容量のあるハー ド

ディ スクと6Mノfイ 卜程度のメ モリは必須

となってきます。 {也機種と 比べれば要求さ

れる資源は少ないのですが，快適なレスポ

ンスを雌保するにはそれなりのマシンパワ

ー も必要です。そう考えると X68030の存在

意義も SX-WINDOWによるところが大き

いといえるてーしよう 。ゲ、ームやシステム関

イ系のツーノレで(プログラム的な1::'11湿なしに)

特に遅いと感じるも のははとん どな く，遅

いのはグ、ラフィックと SX-WINDOWt，ごけ

でしたのでD

しかし X68030で、SX-WINDOWを扱っ

ていても特に速いと感じることはありませ

ん。なにもス トレスを感じずに操作できる

のはSX-WINDOW(こ自然な速さという の

がこれくらいfごということなのでいしょう。

アウ トラインフォン トの展開とかグラフィ

ックの変換を除けば実に経|夫な動作です。

この」こならなにかやってみたくなる， X68 

000誕生のときから目指 していた環境がよ

うやく 実現しそうだ…...そんな感じです。
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新機種の霊童場で「内部32ピット」といわれていた68000が名実ともに32ビット

CPUとして使えるようになりました。ごとではその基本的なアーキテクチ

ャを概観してみましょう。

. はじめに

大方の予想どおり， 32ピット版X68000で

あるX68030のCPUは， 25MI-IzのMC680

30 (以後MCは省略して68030などと記述し

ます)というこ tに落ち着きました。実際
にはMMUのない68EC030ですが，命令セ

ットなどは68030i:変わりありません。

68030といえば，ひと昔前まではSUN3な

どのワークステーションj刊のCPUとして

全般期にありました。最近て'1.:t.RISCチップ

にその座を奪われてしまいましたが，かつ

て{士事でSUN3/260というワークステーシ

ョンの思恋(? )を受けていた手本にと って，

68030というCPUは非常に愛者ーがあります。

そして，もうすぐ68030マシンが自分のもの

になる(すでに買う 気でいる)と考λると

わくわくしてきます。

私1;]:，68030がX68030に採用されたのを知

るとす?に68030関係のマニュアノレを読み

漁りました。68030について大{本のところは

知っていましたが，詳組|は知1らなかったの

図1 M68000ファミリ

性

能

54到す副

で， X68030を民うまでの準備運動というと

ころです。故人目<，愉えあれば憂いなし，

ですね。そこで， それらのマニュアノレから

得た知識をもとに，少しばかりの想像を踏

まえ，以下では68030の概要について説明し

ていきたいと思います。

1680叩0即アミリとB閃8即0閃3
68030について説明する前に，モ トローラ

の68000ファミリのI'Jf.Jge主主車掌を|挑めておき

ましょう 。|主11がモトローラのM68000ファ

ミリと呼ばれる製品~n，;のうち，プロセッサ

の発展l長j係を示したものです。また，表 1

に代表的なプロセッサの比較を示します。

1979年にM68000ファミリの基本的アー

キテクチャを実現した68000が発表 されま

した。命令セットアーキテクチャは32ビッ

トになっていましたが，内告ISi寅t7~は 16 ビッ

ト単位に行われるため16ビットプロセッサ

に分類されます。

1982年の68008は68000から外野ISパス|陥や

tlj lH~Jlイ言号をかま b した 1~'~ filli版です 。

仁コ32ビyトプロセ yサ
r-.----116ビットプロセッサ
L一一ーー」

1980 1982 1984 1986 1988 1990 1992 1994 

発表時期

88 Oh!X 1993.4 

同じ1982年に発表された68010は68000に

仮想マシンと仮想記憶サポート の機能を追

加し ました。分岐を高速化するノレープモー

ドを採用したり 一部の命令を高速化しまし

たが，基本的には68000i:大きな差異はあり

ません。

1984iJ三の68012は68010に声すしてアドレス

パスl隔を地力nしたプロセッサです。中途半
端なプロセ ッサだったせいか，現在販売は

されてないようです。

1984'1ニの68020はM68000アーキテクチャ

を実現する完全32ビッ トプロ セッサです。

68000の4倍の性能営実現することを目標

として設計され，いろいろな高速化手法が

試みられています。そのひとつが256バイト

の命令キャッシュの内蔵です。68020i:同11寺

に，浮動小数点演X7~ コ プロセッサの68881 と

MMUの68851が開発されました。

1986年の68030は68020のマイナーチェン

ジです。68020に対してl.5倍の性能をうた呪

するために256バイトのデータキャッシュ

を内Ti!&.しました。また， t止の1:llの傾向に従

ってMMU(68851のサブセット)が内放さ

れました。また，この年は68881の強化版で

ある68882も1.Jf.l9Eされています。

1990年の68040は68020の4倍の性能を実

現することを目標に開発されました。基本

的には68030と|可じアーキテクチャを採用

し，キャッシュの容量増加(命令，データ，

それぞれ4Kバイ ト)，命令レベノレて♂の高速

化が行われています。

1994年(今の予定)には68060が発表され

ます。68060は， 68040に立すし， キャッシュ

容量の榊加(命令，データ，それぞれ8Kバ

イト)， 2つの整数j寅X1-の|百H時実行な Eによ

って， 68040の3.5倍以上の性能を実現しよ

うとしています。68040の次が68050でない

のは，モトロ ーラは10の位が奇数のプロセ

ッサはrIIjノfージョンのマイナーチェンジと

位置づけているためだそうです。

68000， 68020， 68040， 68060とモトロー



ラは首!i}の世代のプロセッサに対して約41音 プロセッサの世代交代と同期しているよう

の性能(動作J¥'fli皮数の増加を合む)を実現 で興味深いですね。

しよう tしてきました。この世代交代の時 ーー

聞は約4-5年です。X68000の発売後，シ . 内部構造と命令実行
ヤープは 5年聞はアーキテクチャを変更 し ーー

ないと 宣言 しました。 そして 5年よりや それでは68030の説明に入りましょう 。と

や遅れた 6年を経てX68030の登場となる はいえ， X68030に採用されているのは，

わけですが， このサイクノレがモ トローラの MMUのない68EC030ですから，ここでは

図2 MC68EC030のブロック図

ア ドレス

パス

表1 代表的なM6B凹日ファミリの比較

項目 MC680目。

データノてス 16ピット

アドレス I~ス 24ピyト

命令キャツンユ なし

データキャツンユ なし

コプロセ ッサ なし

インタフェイス

仮想妃憶サポート なし

パスサイク jレ 非同期4クロッヲ

ワードアライン〆ン 卜時Ijワード/ロングワードデータ，

~Jl主 スタック，命令

制御レジスタ なし

ス?ッ クポイ ンタ USP， sSP 

例外スタック フレーム オリジナJレ

アドレッシングモード 12種類

命令セット 80種類

注意) [ J内は68EC030または68EC040の場合2

MC68010 MC68020 

16ピット 8/16/32ピッ ト

24ビット 32ピット

なし(ループモードあり) 2561てイト

なし なし

なし あり

あり あり

非同期 4クロッ? 非同j倒3クロンヲ

ワー ド/ロングワー ドデータ， 命令のみ

スタック，命令

ベクタベース指定 MC68010+ 

アドレス空間指定 キャッシュ制御

USP， sSP USP， SSP(MSP， ISP) 

フォーマット$0，$8 フォーマット$0，$1， $2， $9， 

$A， $9 

12~重要買 18種類

85種類 109種類

68000/68010のアドレツンングモードの数からクイックイミディエー トとインプリ シッ ト参照は除いてある。

命令数はマニュアJレでの項目数を数えた。基本的にはデータタイプを無視した数て'ある。

川はソフトウェアライブラリによる浮動小数点命令の数。

主として68EC030について説明します。以

後，特に断りがないときは68030i: I.:J:， 多 〈

の場合， 68EC030と68030の両方を指してい

ると忠、ってi先んでください。

医12が68EC030のブロック図です。また，

図3に68EC030のプログラミングモデノレを

示します。

68EC030の内部は大別して， 68020互換な

データパス

MC68030 MC68日40

8/16/32ピント 32ピット

32ビット 32ピット

256バイト 4K/ ~イト

256KIてイ ト 4klてイト

あり 内蔵

内蔵 内蔵

非同期 3クロック 周期 2クロック

周期 2クロック ノてーストモー ド

ノてース トモー ド

命令のみ 命令のみ

MC68020+ MC68030+ 

MMU告IJ御 浮動小数点時IJ御

USP， SSP(MSP， ISP) USP， SSP (MSP， ISP) 

フォ マット$0，$1， $2， $9， フォーマット$0，$1， $2， $3， 

$A， $9 [$4， J $7 

18種類 18種類

112 [109J種類 132+ 29叫 [107J種類
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CPU音[1，パスコントローラ，命令キャッシ トローラは，パス制御信号の状況に応じて，

ユ，データキャ ッシュ，アクセス制維11ユニ 最小3クロック，あるいは， ft~小 2 クロツ

ットから構成されます。それでは各部分の クのパスサイクノレを起動してメイ ンメモリ

主な動作を見ていきま しょう。 にアクセスします。

アクセス制御ユニットは本来の68030で そして，データパスに釆っているデータ

のMMUに相当します。しかし， MMUサポ を決められたタイミングでプロセッサ内に

ートがなくなった68EC030でも，その残倣 読み込んだり，プロセッサからデータパス

が盲腸のように残っています。このユニッ にデータを出力したりします。キャッシュ

トはあるアドレス範囲のアクセスに対して のリフィノレ11寺にノfース トモードが許可され

命令やデータをキャッシュするかしないか ると 5クロックて"16バイトのデータをリ ー

を定義する役割をしています。その条件設 ドする場合もあります。

定のために， 68EC030では68030のサブセッ 残りの部分は命令の実行と関連づけて説

卜のMMU制御命令が2種類サポートされ 明しまし ょう。すべての始まりは命令のフ

ています。 エッチ(取り込み)です。プロセッサが要

パスコントローラはメインメモリとプロ 求する命令アドレス(プログラムカウンタ

セッサ聞のデータのやりとりをlIJlJ御します。 の値)が命令キャッシュにヒッ 卜すれば，

CPUからの非キャッシュ領域に対するメ その命令は命令キャッシュから32ピット |陥

モリリード要求， メモリライト要求，ある のキャッシュ保持レジ、スタにt伝送されます。

命令の実行よりも先立って(プリ=前)フ

ェッチが行われるためそう呼ばれます。

命令フェッチのあとはデコード(解釈)

が行われます。キャッシュ保持レジ.スタの

先には 3ワードの命令パイプが機統され，

そこを通過する聞に命令がデコー |ごされま

す。ここで¥命令が命令キャッシュにヒッ

卜するような場合は，キャッシュ保持レジ

スタから命令パイプへ絶え間なく命令が供

給されます。この場合， 68030では 2クロッ

クごtに命令をデコードすることが可能な
はずです。しかし，これは命令が1ワード

に収まっているような単純な場合です。そ

のときでも，実効ア ドレス計算やオペラン

ドフェッチが必要なら， それ以上のクロッ

ク数がかかるでしょう。

デコードされた命令は，由緒正しきCISC

プロセッサの伝統に従い，マイクロ プログ

いは内蔵キャッシュがミスしたときのリフ もし，命令キャッシュがミスすれば，命令 ラムで実行されます。マイクロプログラム

イノレ要求などのメ モリアクセス要求がある はデータパスを通じてメインメモ リから読 は命令アドレスセクション，データアドレ

t，パスコントローラはメインメモリへの み込まれ，キャッシュ保持レジ、スタに転送 スセクション，データセクションに指示を

アクセスを開始します。このときパスコン されます。これが命令のプリフェッチです。 与えて，それぞれ，プログラムカウ ンタ，

図3 回EC030のプログラミングモデル(レジスタセット)

ユーザープログラミングモデル スーパ-"，イザプログラミング

31 16 15 8 7 。
DO 

DI 

D2 

D3 
テ'ータレジスタ

D4 

D5 

D6 

D7 

31 16 15 

AO 

AI 

A2 

A3 アドレスレジスタ

A4 

A5 

A6 
一」

31 16 15 。
A7(USP) ユーザースタックポインタ

31 。
PC プロク'ラムカウンタ

15 8 7 。
|脚00∞01 ICCR コンテ'ィションコードレジスタ

(* )印が68000から追加されたレジスタ

90 Oh!X 1993.4 

31 16 15 。
A7'(lSP) 割り込みスタックポインヲ

31 

31 

VBR ベクタベースレジスタ(*)

16 15 。
AT(MSP) マスタスタックポインタ(*)

タスリンレスタテス
内
代qu …E 。
け門口

オルタネー卜ファンクション
コードレジス7(*)



アドレスレジスタ，データレジスタの参照

や更新を行います。も し，メ インメモ リに

あるデータが必要になれば，まずデータキ

ャッシュを参照 (直接メ インメ モリ を読み

に行く場合もある)し， キャッシュに ヒッ

卜すればそこからデータを読み込みます。

キャッシュにミスすればメインメモ リから

データをキャッシュに読み込むための リフ

ィノレサイクノレが開始されます。

命令の実行はデコードに比べると処理が

軽いので¥多くの場合(加減算などの単純

な処理の場合)， 命令実行ク ロックはデ、コー

ド時間に依存します。つま り，命令のデコ

ー ドよりも短いH寺聞で命令を実行するこ と

はできません。68030の命令の最小実行時間

が2クロックなのは命令ノfイプの処理単位

が2クロックのためと恩われます。以上が

68030が命令を実行する子)1頃です(ブロック

図からの想像にすぎませんが)。このような

処理を繰り返 してプロセ ッサは動作するも

のなのです。

ところで" 68030てーは，マイク ロフ。ロク守ラ

ム，ナノプログラムという 2段階のマイク

ロプログラムによって命令実行がされます。

ナノプログラムとはマイクロプログラムか

らのサブルーチンコールやシステム コール

みたいなもの と理解 しておけばよ いで しょ

う。 こうすることて二マイクロプログラム

が格納されるマイクロROMの使用効率を
上げることができます。

. 内蔵キャッシユ

1) キャッシュのh管成

68030は68020に256パ?イ 卜のデァータキャ

ッシュとアクセス制御ユニ ット(MMU)を
追加したプロセッサと理解することができ

ます。しか し，厳密にいえば(命令セッ ト

の差異を無視したと しても )，これは正 しく

ありません。まず，ノfスインタフェイスは

2クロックのパスサイクノレや，5クロック

で16バイ トを!伝送するパース ト転送が可能

なように改良されてい ます。さらに，キャ

ッシュの構造が変わっていることも挙げら

れます。

図4に68020と68030のキャッシュの梢成

を示します。図 4は命令キャッシュの例で

すが，68030のデータキャッシュは命令キャ

ッシュ とほとんど 同じ構成です。

68030も68020もキャッシュは256パ、イ 卜

のタ守イレク トマップ方式になっています。

ダイレク トマップ方式とはあるア ドレスが

与えられるとそれに対応するデータが入る

べきキャッシュのエントリ が一意に決まる

図4 68即日とB日03日の(命令)キャッシュ構成

(a) 68020の命令キャッシユ

31 仮想アドレス 8 7 2 1 。
A31-8 

25ビット

8ビット

25 16 16 

タグ+FC2 VIデータOiデータ エントリO

工ントリ1

エントリ2

エントリ63

ヒット/ミス キャッシュ保持レジス空へ

(b) 68030の命令キャッシユ

31 仮想アドレス 8 7 43 2 1 0 

A31・8

」 」
25ビット

4ビット
2ビット

1ラインを選択

.Jt 、b 、レ + ャーーーー

1 同 タグ+FC2V V V V エントリO

エ
d、" 同 ヱントリ1
ト

L→ リ
選
択 同 エントリ15

一 世 l
中J

25ビッ t I t 一主

ヒット/ミス キャッシュ保降レジス空へ

V : I~ リ ッ ドビ ッ ト

FC2 :ファ ンクショ ンコードのビット 2
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という方式です。兵f本的にはアドレスの一

部のフィ ーノレドをキャッシュのエントリ 番

号とみなして，対応するキャッシュのエン

トリを参照し， そこに格納されているタグ

(アドレスの残りの部分)が一致し，かつ，

エントリが有効(パリッドビットが 1)で

あれば， そのエントリのデータが参照され

ます。これがキャッシュのヒットです。そ

うでない場合がキャッシュのミスです。こ

のときはメインメモリからキャッシュにデ

ータが読み込まれ，そのデータが参照され

ます。

68020や68030でキャッシュを参照する単

位は，キャッシュ保持レジ、スタのピット|阪

に合わせて， 32ピッ トになっています。

68020のキャッシュは素直にそれに従い，

lエントリが32ビッ ト (2ワード=4バイ

ト)の構成になっています。つまり， 2ワ

ード単位にタグとノfリッ ドピッ トとデータ

が用意されています。キャッシュのエン ト

リ数IJ:， 

256-:-4 =64 (エントリ)

です。先に示したように，アドレスのピッ

ト2-7をエントリ番号(6ビットなので

0-63をf旨定できる) としてキャッシュを

参照します。

それに対して68030のキャッシュの構成

は奇妙です。 1エントリが128ビット (2x 
4ワード=16バイト)になっています。 一

応， 32ピッ ト(2ワード) ごとにパリッド

ピット(パリッドピットの用意されている

データ単位をラインと 11乎びます)があるの

ですが，タグは 8ワード(=4ライン)ご

とにしか用意されていません。キャッシュ

のエン トリ 数IJ:， 

256-:-16=16 (エントリ)

です。

68030ではアドレスのピット 4-7をエ

ントリ 番号(4ピットなので0-15を指定

できる) としてキャッシュを参照します。

これで、キャッシュにヒッ卜すると，このま

までは 4ライ ン分のデータが出てきます。

そのとき，ア ドレスのピッ ト2-3の2ピ

ットを用いて 4ラインのなかから 1ライン

を選択して32ピッ トデータを得るような仕

品且みになっています。

なぜこういう構成になっているのでしょ

うか。理由はいろいろ考えられます。いち

ばん大きな理由はパースト転送によるキャ

ッシュのリフィルをサポー卜す るためでし

ょう。 l回の参照(このときひとつのタグ

が決定する)で16バイトのデータを高速に

l伝送するパーストモードの処理を効率的に

行うにはエン トリ のサイズ、は16バイ トが最
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適だからです。 一度にできるだけたくさん

のデータを読み込むという発想は，命令の

ようにアドレスに連続性のある場合は，キ

ャッシュのヒッ ト率が向上するという事実

に基づいています。

命令の;場合，なにも 2ワードごとにパリ

ッドビットを付加す る必要はありません。

8ワー ドに 1ビットのパリッドピットでも

十分でしょう 。 2ワードごとのノfリッ ドビ

ットは明らかにデータキャッシュのためで

す。データキャッシュのあるエン トリにヒ

ットするようなアドレスに対してノfイ 卜長

のデータライ トを行う場合を考 えます。 こ

のとき，キャッシュにヒッ トし ますから，

エントリの内容は更新きれなければなりま

せん。 しかし，キャッシュに繋がる内部の

データパス上てやは有効なデータは lノfイ卜

しかなく，あとの 3ノfイ卜は無効です。

一方，キャッシュのエントリてやは，ノfリ

ッドビットの|主lイ系て， 2ワード (4パ・イ卜)

単位にしか有効性を示せませんから 1バ

イトのデータを該当するライン(タ守イレク

トマップ方式では一意に決まる)に書き込

む/:， そのライ ンのデータは(残りの 3ノf

イ卜が)破壊されてしまいます。そこで¥

単品世なh年成のキャ ッシュてやは， ラインのサ

イズに満たないデータ長のライトに対して

はそのエン トリ を無効イヒするようになって

います。 もちろん， そのデータはメ インメ

モリにはライトします(以上は68030のよう

なライトスノレ一方式の書き込みlIllJ御を行う

場合の話ですが)。

このとき，エントリ にlピットのパリッ

ドピットしかなければ， 16バイ トが同時に

無効化されてしまい不合迎です。明らかに

キャッシュのヒット率は低下します。この

例でわかるように，エントリのなかの最小

部分だけを無効化すればよいように複数の

パ リッドビットがあるのです。

2) ファンクションコードの謎

ところで¥図 4のキャッシュの材k成図を
見て不審に思った人がいるかもしれません。

キャッシュのタクゃの中にファンクションコ

ード(FC2-Q，命令キャッシュではFC2のみ

使用)が合まれています。これはなにを意

|床するのでしょう。

ファンクショ ンコード tはプロセッサが

アクセスする空間の属性を示 しています。

これはメモリアクセスのたびに外部端子か

ら，':I:'，)Jされる値です。現在， 68030では，

ユーザーデータ空間

ユーザープログラム空間

スーパーパイザ、データ空間

スーパーパイザ、プログラム空間

CPU空間

の5種類が定義されています。簡単にはユ

ーザ、ーモードでアクセス したアドレスかス

ーノfーノfイザ、モー ドてPアクセスしたアドレ

スかということです。

これをタグに加えてアドレス比較を行う

理由1J:68030が仮想記憶モードで動作する

こtを想定しているプロセッサだからです。
そして，キャッシュはこのイ反想、アドレスてや

参照され，タグ比較が行われる仮想キヤツ

シュfごからて"す。

一般に，ユーザーモードとスーパーパイ

ザ、モードでは異なるアドレス変換テーブノレ

が用意、されています。つまり， 同じ仮想ア

ドレスを変換した結果でも，物理アドレス

がユーザーモー |ごとスーパーパイザ、モード

で異なります。

すなわち， 2つは別のデータ領域，ある

いは別のプログ、ラム領域として認識されな

ければなりません。剖り込みやらシステム

コーノレやらで， 111lJ御の流れはユーザーモー

ドとスーパーパイザ、モードの問を頻繁に行

き来しますから，仮想アドレスを見てヒ ッ

トしたか らといって， そのエン トリ のデー

タを参照すると誤動作する こと があります。

それを防?ためにユーザーモー ドであるか

スーパーパイザ、モードであ るかを知るため

にファンクションコードを参照しているの

でやす。それはFC2のlビッ トを見ればわか

ります。それなのに，データキャッシュで

はFCO-FC2の3ピッ トを参照するようで

す(図にはありません)。これは，未定義な

空間 (MOVES命令で実現できる)やCPU

空間ではキャッシュを無理やりミスさせる

ためでしょう 。

本 * * 
以上の話は結構難しかったかもしれませ

んね。まあ，キャッシュの構成など は知ら

なくてもプログラムは書けますし，プログ

ラムが誤動作することもないでしょう 。 し

かし，真にプログラムの性能を引き出そう

と思ったら，キャッシュの構成を考慮に入

れなければなりません。プログラムの配置

を最適に してキャッシュの ヒット率が最大

になるような工夫が必要です。

. パスサイクル

プロセッサの内部動作がいかに高速にな

ろうし外部とのデータのやり取りがパス

オ、ックになっていたので"IJ:dtになりません。

68000ファミ リは68020，68030， 68040とノf

スサイクノレの速度が向上 して きています。

それについて説明 しましょう 。例として，



図 5に 4クロック (68000)， 3クロック 図5 各プロセッサのリードサイクル

(68020/68030)， 2クロック (68030)，ノfー

スト (68030)の リー ドサイクノレのタイミ ン

ク図師します。 1SO 1 SI 1 s21 s31 s41 s51 s61 s71 s81 S9 

ところで， 68000ファミリのノfスサイクノレ

には非同期，同期という 言葉が出てきます。

非同ltfJ!こはパスのタイミングがク ロックに

同J羽していないテ ータス トロープなどのイ言

号に従って行われるという意味です。逆に

同J切とはノfスタイ ミングがク ロックに同期

している という意味です。同期，非同期と

いう 言葉を深〈考える必要はありません。

どちらも，パスサイクノレ期間中に転送ア ク

ノリッジ (レディ 信号)をサンプリングし

て， それがアクティブならばノfスサイクノレ

ぞ手冬結させ， インアクティブならウェイ 卜

を押入するといった，ごく普通のパスサイ

クノレて"す。パスサイクノレが短くなるにつれ

て転送アクノリッジのサンプリングは早〈

なっているfごけです。

最初の68000てやは非同期の 4クロックパ

スサイクノレが燥用されています。アドレス

ノfスはSO!明間て、いったんハ イイ ンピータ守

ンス にしてから駆動します。その後，S4の

終わりて"ilii;送アクノ リッジ(DTACK)をサ

ンフ。リンク、、し， アクティフゃなら 1クロック

後のS6の終わりで、データを取り込みます。

いま見るとハエの止まりそうなパスサイク

ノレて寸。

それじゃあ，あんまり fごということて。

68020て、はパスサイ クノレが 3クロックにな

りました。68000に比べてアドレスパスの駆

動を半クロック前倒しし，転送アクノリッ

ジ (DSACKx)のサンプリングを 1クロッ

ク手前に持ってきました。 これで lクロッ

クの節約です。

統(68030では， 68020との互換性維持の

ために 3クロックのパスサイクノレを残 しつ

つ， 2クロックのノfスサイクノレに持tl践して

います(ただし同期ノfスで接続した場合の

み)。これは，クロックの場合よりもさらに

半クロック転送アクノリッジ(STERM)の

サンプリンク守を百可佐Ijししています。 そして.

転送アクノリッジがアクティブになってか

らのデータ取り込みを 1クロック後から半

クロック後に変更しました。 これで lクロ

ックの節約です。

この2クロックサイクノレの次には 1クロ

ックサイ クノレ というのも考えられます。 し

かし，これはクロックの周期とつながるメ

モリ のアク セス|時間を考えればほとんど ~!I.r;

茶な1止界になってきます。そこで， 68000フ

ァミ リではいまのところ (68040までは)ノf

スサイクノレは 2クロック ということで:必ち

CLK 

1}-fコ
Fひ m ーく

OTACK 

015-00 

A31-AO 

FC2-FCO 

(¥S 

OSACKx 

031-00 

A31-AO 

FC2-FCO 

AS 

STERM 

031-00 

A31-AO 

FC2-FCO 

AS 

STERM 

CBACK 

031-00 

〈

-< 

しiL 片

j ! ¥._一一T一__/ i 68000(4クロ ック)
i ll-l-! 
lli!  

1 11  i l 

トヰζう
j i i i -1m!?ツク)

/ 一丁

| i ! ! 1 68030(2ク口 yク)
I l li…........i...“ .j.........T................""!"....................r 

i i lj  i 

l l l !i  
l j ! ! i 
1 1 

j i li  
I I ! ~ i 
l l !!i  

68030(パースト)
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着いているようです。図には書いていませ

んが， 68040のパスサイクルは68030の2ク

ロックパスサイクノレとほとんど同一です。

fごだし，68040ではプロセッサのクロックを

そのまま使うと速すまる場合があるので，

2分間したパスサイクノレ専用のクロックで

ノfスタイミングを耳足るようです。

きて， 1クロックのノfスサイクノレはない

と書きましたが，68030のパース ト転送のパ
スサイクノレで、は，パスは部分的に 1クロッ

クで動作します。つまり，連続する 4パス

サイ クノレのうち，最初の 1サイクノレのみが

2クロックのパ、スサイクノレと 同じて二いっ

たん転送アクノリッジがアクティブになる

と，毎クロック立て続けにデータを読み込

みます。これは，同一エ リア内のデータな

ら通常の半分程度のアクセスH寺問を達成す

るという，ページモードやスタティックカ

ラムモードのDRAMの使用を前提とした
パスサイクノレて、す。

68030はキャッシュのリフィノレIf，'j'などで、

は，パース卜転送が可能なことを示す要求

信号 (CBREQ)を出力してきます。このと

き，転送アクノリッジ(STERM)と同時に

ノfーストアクノリッジ(CBACK)をアクテ

ィブにすれば，パース 卜転送が始まります。

なお， 68030では，パースト転送は同期パス

サイ クノレ (2クロック)の場合にしかサポ

ー卜 されていません。

1 68030との相違

ここで¥みんなが気 になる68EC030と

68030の相違点について説明しておきま し

ょう。何度も話しま したが， 68EC030は680

30からMMUを取り除いたプロセ ッサです。

ノfッケ ー ジは68EC030が124ピンPGA，

68030カt128ピンPGAで、す。68EC030では

68030の非核統 (NC)ピンが4本少なくな

っています。あと，MMUがないので当然で

すが， 68030のMMUDIS(MMU~!I，F，効化)端

子が68EC030では非接続になっています。

それ以外の端子配置はまったく 同じです。

このため， X68030がそうであるよう に，

68030のソケットに68EC030を差 して使う

ということが可能になっています。また，

カタログを見る限 りは消費電力をはじめと

する電気的特性はまったく 同一です。本当

に68EC030と68030はMMU以外の差はな

いようです。ただ し，私は現時点では

X68030の所有者ではないので"， 68EC030てや

は未定義になった68030のMMU制御命令

を実行する t何が起きるのかはわかりませ
ん(多分無視されるだけでしょう)。
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ところで， 68EC030には本当にMMUが
ないのてやしょうか。ノfッケージを開封して

見たわけではないので断定はできま せんが，

実は68EC030は680301:同じ チッフ。をノfッ

ケージ封入のときにMMUDIS端子のボン

テVング切り替え (GNDに繋くつだけで変
更しているのではないかという気がします。

そうでなければ，盲腸のようなアクセスililJ

御ユニットのアクセス制御レジスタ (これ

は68030の透過変換レジスタ)の存在がわか

りません。なければないで不自由は感じな

いはずです。また， PTEST命令を実行した

ときのアクセス制移Pユニットステータスレ

ジスタ (ACUSR)に入るゴミのピッ トも非

常に怪しいので、はないでしょうか(きっ と

MMUがなんらかの動作をしてい る)。モ ト

ローラにと ってみれば， 68EC030として新

規に製品を派生させるよりも，プラスティ

ックパッケージ (25MHz品)にして， t1~予~

時にMMU関係のテストを省略してテスト

時間を稼いだ‘11寺点でかなりコスト低減にな

っているずです。まあ石催かに，初期の68030

のチップ写真を見るとチップの中がスカス

カなので， MMUを取り外してレイアウト

をし直せば，結構小さなチップサイズにな

るような気がしま すが…-

. 命令処理の性能向上

ん。実効アドレスフェッチによる命令内で

のオーノfーラ ップは考慮しでありま す。

表 2によると25MHzの68030は16MHz

の68000に対して3-6 i音は速いはずです。

マニアによって改造された24MHzの68000

に声すしては 2-4i音で、しよう 。たfごし， こ

れは本当にベス トケースであることを忘れ

てはL、けません。実際のアプリケーション

を動か した経験てやは，たかが256バイトの，

しかもタ守イレクトマップ方式のキャッシユ

による性能向!こは大き くないように思えま

した。 3-6倍という値はもっと害1Iりヲlい

て考えなければならないでしょう。

シャープの公称値によ ると，Dhrystone 

ベンチマークによる性能値がキャッ シュを

オンにしたときに16MHzの68000(XVI)に

比べて2.4倍ということですか ら，た とえ生

のチップとパソ コンとい うシステムの差は

あれ，そんなものかな という のが素直な感

五!てやす。

2) 命令実行のオーバーラップ

ところで，68030は命令パイプというもの

を持っていますから， (キャッシュにヒ ット

し続ける限りは)命令の実行をある程度オ

ーノfーラップして実行することができます。

基本的な考え方としては，シーケンサがオ

ペランドを読み込む準備 (アドレス計算)

をしていてノfスコントロ ーラヵヲ11院にしてい

る11寺聞と，パスコン トローラがライト動作

1) 基本命令の実行クロック数の比較 をしているためにシーケンサが暇にしてい

ここで， 68030は68000に対して Eの程度 る|時間がオーバーラ ップできるH寺間の対象

性能が向上したのかという点について見て になります。

いきましょう。モ トローラの設計目標から 68030のマニュアノレで'1;):，先のパスコント

いけば，68000から68020への移行で2倍， ローラカtl ll~ に している |侍間 をヘッ ド(頭)，

68020から68030への移行表2 B凹30と回凹日の性能出較
で1.5倍の性能向七てやす

から，単純計算では，

2 x1.5=3.0 

倍になります。実際は E

うなのでしょう。

表2に68000と68030の

マニュアノレから抜き 出し

た基本命令の実行クロッ

ク数の比較を示します。

68030は2クロッ クノfス
サイクノレて、命令キャッシ

ュとデ?ータキャッシュに

ヒッ 卜するベストケース

を示しであります。表2

は1命令だけの実行クロ

ック数ですから，命令問

命令 アドレッシング 68030 

MOVE.L Dn， Dm 2 

(An)， Dm 5 

Dn， (Am) 3 

(An)， (Am) 6 

#imm， Dn 6 

#imm， (Am) 8 

ADD.L Dn， Dm 2 

(An)， Dm 5 

Dn， (Am) 6 

骨imm，Dn 6 

ASL.L Dx， Dy 8 

#imm， Dx 6 

ASR.L DX，Dy 6 

#imm， Dx 4 

Bcc.W (分岐) 6 

(不分岐) 6 

単位はク ロック数。

68000 性能比 l 性能比2

4 3.1 2目 l

12 3.8 2.5 

12 6.3 4.2 

20 5.2 3.5 

12 3.1 2.1 

20 3.9 2.6 

8 6.3 4.2 

14 4.4 2.9 

20 5.2 3.5 

16 4.2 2.8 

8+2n 1.6-14.5 1.0-9.6 

8+2n 2.1-19.3 1.4-12.8 

8+2n 2.1-19.3 1.4-12.8 

8+2n 3.1ー28.9 2.1-33.0 

10 2.6 1.7 

12 3.1 2.1 

のオーノfーラ ップによる
68030は命令キャッシユ，データキャッシュにすべてヒッ卜すると仮定。

実行クロックのi成少に間性能比 lは68030(25MHz)が68000(16MHz)の何倍高速かを計算。
しては考慮 しでありませ性能比2は68030(25MHz)が68000(24MHz)の何倍高速かを計算。



シーケンサが暇にしている時聞をテイル

(尻尾)といっているようです。68030では

アドレス計算と命令実行を別々にマイクロ

プログラムで行うようなので，アドレス計

算と命令実行のそれぞれにヘッドとテイル

があるようです。

命令の実行を飛び越すことはできないと

いう性格上，

l命令前の命令実行のテイノレ

↓↑ 

実効アドレスフェッチのヘッド

実効アドレスフェッチのテイノレ

↓↑ 

命令実行のヘッド

命令実行のテイノレ

↓↑ 

次の命令の実効アドレスフェッチのへ

ッド

という組み合わせがオーバーラップできる

声す象になります。このとき，オーノfーラッ

プできる クロック数は，たかだかオーノfー

ラップ可能な組のヘッドとテイノレのクロッ

ク数の最小値ということになります。片方

でたくさんオーノfーラップできるようにな

っていても，他方にそれだ‘けの余絡がなけ

った明!由で， 68020のマニュアノレでは，ヘッ

ドの1I;!j'聞が実行11寺I'M'Jに等しい命令について

は実行H寺問のベス トケースがOになってい

ました。しかし，その表現は68030のマニュ

アノレでは訂正されています。68030のマニュ

アノレの実行クロック数の表を見ると， そう

いう場合はほとんどありえないことがわか

るからです。

そこでは， (実効アドレスフェッチを除

<)ほとんどの命令のテイルのクロック数

はOか1となっています。これとオーノfー

ラップさせ，実質的に時間 0で命令を実行

させるためには，ヘッドが lの命令が必要

です。一般的にはヘッドのクロック数は命

令実行のクロ ック数より大きくなれません

(命令フェッチと同時に計算が行われるイ

ミディエート アドレ ッシングなどに例外が

ありますが)。すなわち， 実効アドレス計算

以外を lクロッ クで実行する命令が必要で

す。ところが68030の命令実行の最小クロッ

ク数I.:t.2ということになっていますから，

このようなことは普通は不可能です。

. おわりに

68030の概要についてざ、っと見てきまし

た。ソフトウェアに関する相北要はいろんな

版を採用する場合でも MMUt，ごけは使用で

きる68LC040になっています。

これらのシステムでMMUが実際に活用

されているのかは疑問な点もありますが，

MMUというのは趣味で遊ぶのには興味深

いテーマです。パソコンだからMMUが不

要というのはあまりにも常識的すぎる論理

です(ひょっとしたらOSが間仁合わなかっ

たという理由かもしれませんが)。パソコン

fごからこそ，現実との妥協で変な使用上の

制限をつけずに，自由度の高い環境を提供

して〈れでもよかったので、はと思います。

P.S. もし， X68030にMMUがあれば「要

2Mノfイ卜」というアプリケーションソフト

は姿を消してしまったことでしょう(あっ，

X68030は4Mバイ ト内蔵だった。じゃあ次

は「要12Mバイト」かな)。

〈参考文献〉

1) モトローラ，ユーザーズ・ 7 ニュア ノレ

MC68030， 1990年.
2) モトローラ， M68000マイクロプロセ ッサ
ユーザーズ・マニュアノレ 第4版，1984年.

3) モトローラ， MC68020 ユーザースペマニユ
アノレ 第2版， 1986年.
4) MOTOROLA， M68000 FAMILY REFER 

ENCE， 1990. 
5) MOTOROLA， PROGRAMMER's REFER 

ENCE MANUAL， 1992. 

ればなりませんから当たり前ですね。 人がまr.Iっているし，ほかの記事で書いてい

実例でオーバラップを計算してみましよ るはずなので， 今回はちょ っと違った級点

う。次のような命令列を考えます。 から解説してみました。まtま 表3 命令実行クロックの例
move.1 dO，ー(sp) りに欠ける部分があると思いま

add.1 d1， (a1) すが，それは試行錯誤の結果と

move.1 dO. d1 

4叩b、d寸bヲ. 内訳 ヘッド テイル クロック

move.1 dO，ー(sp) op 。 2 4 

add.1 d 1， (a 1) fea 

op 。
move.1 dO， dl op 2 。 2 

move.1 (a2)， (a3) fea 。 3 

op 2 。 4 

いうことで勘弁してく fごさい。

mov巴.1 (a2) ， (a3) それはそうし パソコンにと

まず，これらの命令の (キャ ッシュケー って本当にMMUは不要なので

スの)実行クロック数，ヘッ ド， テイノレの

クロック数を調べます。アドレス計算を伴

うような命令では，実効アドレスのフェッ

チH寺間，あるいは実効ア ドレスの計算時間

を加えるように指示されているので，それ

も併せて抜き 出し ます。

これをまとめたのが表3です。H寺間的に

隣り合うヘッドとテイノレの最小値ぞ考慮し

ながら，命令実行の様子を図示したものが

図6になります。図6を見れば明らかなよ

うに，本来ならば18クロックかかる命令実

行が16クロックてI冬了しています。うーん，

思ったほどはオーノfーラップしていません

ね。

3) 実行時間0の命令

68020や68030のマニュアノレを見ると， オ

ーノfーラップがうまくい〈と， そこに命令

の実行時間がl吸収されて実質的に実行H寺問

がOになるという記述があります。そうい

しょうか。最近のMacintoshの

傾向を見ていると， IU:んEが

68040を採用していますし，JM'~何li

図6 命令実行のオーバーラップ

fea…実効アドレスフェッチ時間
op ...命令実行時間

命令予ll i → 時間 i実行ク口 yク 実効的クロ yク

move.1 dO，ー(sp): ・・・・ : 4 → 3 

)
 

令

α(
 

A
U
 

A
U
 

A
U
 
。a • • • 口口口

move. 1 dO， d 1 : ・・ : 2 → 2 

move.1 (a2)， (a3): 

6 

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 ーーーーーーーーーーー-r-ーー一一一一一一一一一一一一ー一一一一一一一一ー一一一一
合計クロック数 : 18 → 16 

口口口 l 

•••• 
6 

口 実効アドレスフエンチ

・命令実行

6 
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ひと昔前ならワークステーションクラスの32ビットマシンでアセンブラを駆

使するという貨沢。680加を使った国産パソコンはこれまで存在しませんでし

た。そこには前人未踏の世界が広がっています。

I 68000ファミリプロセッサの系譜
モトロー ラ68000は外部データパスは16

ピットながら，内部は32ピットプロセッサ

そのもので， 16本の32ピット汎用レジスタ，

直交性が高(，高水準言語との親手[J性に優

れた命令セット， リニアでフラットな16M

バイ トのアドレス空間，ユーザーモード/ス

ーノfーパイザモードという特権レベル区分

によるメモリ保護な Eを特徴とする，いま

見てもよくできたマイクロプロセッサだ。

それでも，強いて挙げるなら，当初からワ

ークステーションク ラスのコンピュータに

使われることを意識していたにもかかわら

ず，本格的なマルチタスクには不可欠な仮

想記'憶を容易には実現できないという欠点

があった。

その後，この点を改良した68010，本格的

な32ビットCPUとなった68020，その高速

j坂といえる68030，さらに 3-5倍性能を上

げた68040という怪物CPUが発表され現在

に至っている。

で，特筆すべきは， 68000から68040まで，

ソフ トウェア而のアーキテクチャはまった

く変更されておらず，オブジェク トコード

レベソレて、の互換性が保たれている点だ。命

令セットは68020のl時点で拡充され，以後も

若干の増減はあるものの，ほとんEの部分

は68000から68040までそのまま受け継がれ

ている。68040ヤらいになると中身は68000

とは(以ても{以つかないというのに，68000用

に書いたプログラムは68040でも基本的に

はそのまま動く。初期設計の貧弱さを隠す

ため，いたずらに特定の用途/場面でのみ使

える専用命令を追加したり，新たなプログ

ラミングモデノレを導入したりしたうえで¥

H寺代遅れの互換モードを残してお茶をiおす
のとはわけが違うのだ。

きて， X68030には68030の州政床品てvある

68EC030が採用されている。 MMUが外さ

96 Oh!X 1993.4 

れている以外は，命令セットはもちろん，

命令キャッ シュ/データキャッシム命令実

行のオーバーレイなど，機能/性能とも

68030そのものだ。ふつ うならワークステー

ションクラスに使われ， OSのベーノレ]越しに

しか触れることのできなかった68030を好

き勝手に使える幸摘をかみしめつつ， 以下，

68030のソフ トウェア而を概観してみたい。

. レジスタセット

区11に68EC030のレジスタセットを示す。

68000でお馴染みのものも多いが，ひととお

り紹介しておこう。

.データレジスタ (DO~D7)

主 としてデータ操作/演算に用いられる，

8本の32ピット汎用レジ、スタ。 8本が完全

に対等て¥すべてがアキュムレータとなり

うる。32ピットをまとめて扱う以外に，下

イ立8ピットまたは16ピットfごけを切り出し

て使うこ tができる。以上の用途に加え，
68020以降， アドレッシングモードが拡張さ

れたことにより，メモリの間接指定にも使

用できるようになった。

.アドレスレジスタ (AO~A7)

主と して メモ リ ア ドレス の I~\'J桜指定に用

いる 8木の32ピットレジスタ。う ち， A7は

システムスタックポインタとして用いられ

る。スタック操作は専用命令ではなく，単

にアドレスレジスタA7に対して適切なア

ドレッシングモー ドを適用することで実現

される。逆にいうと，スタックポインタも

ほかのアドレスレジ、スタ同様に多くの命令

で使用できる。

68000ではメモリ空間が16Mバイ トまで

だったため，アドレスレジスタの_I:.1立8ビ

ットは意味を持たなかったが，68020J;)J/i!メ

モリ空間が4Gバイ トに拡張されたのに伴

い，会32ピッ トが有効となっている。ただ

し， X68030ではアドレスの上位8ピットは

デコードされていないようて二事実」二，こ

れまでどおり下位24ピットのみが立味を持

つ。Human68kやSX-WINDOWやXCのラ

イブラ リでは， ときにアドレスの最上位バ

イトを別の目的て‘使っている場合があるた

め，互換性確保のためにやむをえなかった

のだろう。ただ，論理アドレスのレベノレて.

は32ピッ トすべてが意味を持つはずだから，

将来予想される68EC030→68030の移行を

考慮すると，アドレスレジ、スタの上位8ピ

ットにゴミを入れたままメ モリア クセスす

るのは避けたほうがよい と考えられる。

.スタックポインタ (A7= SP) 
68000はユーザ、ースタ ックポインタ

(USP) とスーパーノfイザ、スタックポイン

タ (SSP)の2本のスタックポインタを持

ち，現在の特椛モード (SRのSピット)に

応じて，両者が切り替わる。アドレスレジ

スタA7は実f本を持たない窓口て。あり， ユー

ザ、ーモードではUSPに，スーパーパイザ、モ

ードではSSPに通じている。68020以降て

は，このSSPがさらにISPとMSPに分かれ

た。

ISP (害1]り込みスタックポインタ)はその

名のとおり答IJり込みハンドラ用のスタック

ポインタで、あり，ハードウェア害IJり込みが

かかったときに使われる。MSP(マスタス

タックポインタ)は，通常のスーノfーノfイ

ザ、タスクが使う。容IJり込み発生時に自動的

にスタックポインタがISPに切り 替わるの

で，ふつうのタスクは害1]り込みハンドラの

使用する分を考Iむしてスタックを大きくと

る必要がない。ただ， Human68kて'1.1.，常

にISPのみが使われ，MSPI;J:利用していな

いようだ。制 り込みH寺のMSP←→ISPの切

り替えは少々余分な操作を伴うので¥ シン

グノレタスクのHuman68kて]ま， これはこれ

でよいように思う。

.プログラムカウンタ (PC)

次に実行する命令のアドレスを保持する

32ピッ トレジスタ。アドレスレジスタ同様，

68020以降では全32ビットが有効だが，



fillifi直は見えてこないだろう。実際，使い道

もなさそうだ。が，キャッシュとの絡みで，

ファンク ション コードというものの存在は，

ちょっと頭に入れておいてもらいたい。

.キャッシュコントロールレジスタ (CA

CR)/キャッシ ュアドレスレジスタ (CA

AR) 

CACRとCAARは68020で追加された32

ピットレジスタて¥内蔵キャッシュの制御

をする。68030てIiデータキャッシュが内蔵

アドレスレジス?
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だ。このレジスタはMOVES命令でのみ使

用される。MOVESはアドレス空聞をまた

いでデータ転送を行う特権命令(スーパー

パイザ、モードでのみ使用可能な命令)で，

SFCはその転送元空間， DFCは転送先空間

を指定するためにある(表2)。

X68030では，スーパーパイザソユーザー

各モードのプログラム空間=データ空間て二

かつ，スーパーパイザ、空間がユーザーさE聞

を包含 しているため，このレジスタの存在

6BEC030のレジスタ
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X68030では事実上，下位24ビッ トのみが意

味を持つ。

.ステータスレジスタ (SR)/コンディショ

ンコードレジスタ (CCR)

SRはプロセッサの各R歪ステータスを{呆

持する16ピットレジスタ。図 2のようなピ

ットフィ ーノレ ドになっており ，ピットごと

に意味を持つ。CCRはSRのユーザーバイト

につけられた別名て二直前の演算結果を保

持する。 ユーザーモードではCCRにのみア

クセスて、きる。

図 2にも示 したように，68020以降の

CPUではSRの機能が一部拡張されている。

まず，デノfッカ。て、フ。ログラムのシングノレス

テップ実行を実現するためのトレースイオ、

ーブノレだが，68000ではシングノレステップ実

行をするかしないかをTピッ トの 1ビット

で表していたのに対 して， 68020以降“分11皮

命令のみトレース"という技が使えるよう

になり， TO， T1の2ビッ ト構成にな った

(表 1)。

また，Mピットは前述のISP1: MSPの切

り替えスイッチて， 1のときMSPが使用さ

れる。

.ベクタベースレジスタ (VBR)

VBRは68010で仮想記憶対応の一環と し

て新設された32ピッ トレジスタだ。68000て。

は例外ベクタテーブノレは必ずO葬地か ら始

まることになっていたが， 68010以降，必要

に応じて複数の例外ベクタテーブノレを用意

することカfて、きるようになった。 VBRはそ

の先頭アドレスを保持する。もっとも，

X68030 (というより Human68k)て"はいま

のところ例外ベクタテーブノレはO番地固定

て， VBRは常にOになっている。

.オルタネートファンクションコードレジ

スタ (SFC，DFC) 

SFCレジスタ1:DFCレジスタもまた

68010で新設された，各3ビットのレジスタ

表1 トレースイネーブルピッ ト ステータスレジスタ図巴

TI TO 

o 0 
o 1 
1 0 

1 1 

68000'10 

68020130 

97 

ユーザーバイト (CCR)

| ~_J x 1 s 1 x 1 X 1'2 1'1 110 1 X 1 x 1 x 1 x 1 N 1 z 1 v 1 c 1 

| T~ JTO 1 s 1 M 1 X 1'2 1'1 1'0 1 x 1 x 1 x 1 x 1 N-r;l~l 

tLHE!;;7プLL元山
特集 MC68030の使い方

ンステムバイトトレースなし
分岐命令のみトレース

全命令 トレース (68000互換)
無効

(予約)

ユーザーデータ空間
ユーザープログラム空間
(空き)

(予約)

ス-/¥ーパイザデータ空間
スーノfーノてイザプログラム空間
CPU空間(コプロセッサなどとの通信に利用)

ファンクションコード

FC2 FCI FCO 

o 0 0 
o 0 1 
o 0 
o 1 1 
1 0 0 

1 0 1 

I I 0 

1 1 1 

表E



されたことに伴い， CACRの機能が増えて

いる。詳しくは，キャッシュの項で触れよ

フ。

国 アドレツシンク、モード

プログラムを書〈立場で68000と68030を

比べたとき，命令セットの追加よりもおい

しいのが，アドレッシングモードの拡5長だ。
表 3に68020以降で有効なアドレッシング

モードの一覧を示す。わけあって680001埼ー代

からあるアドレッシングモー ドも表記が変

更されているので，古い形式も併記した。

たぶんX68030対応のアセンブラは Eちら

の形式も受けつけるように作られることに

なるだろうが，早い時期に新しい形式にも

慣れておいたほうがいいように思う。

大雑把にいう1:，アドレッシングモード

の拡張点は以下の3点となる。

.インデックスのスケーリングがサポート

表3 アドレッシンク、モード

された

インデ、ツクスに対して， 1， 2， 4， 8 

のいずれかのスケーノレファクタを指定する

と，アドレス算出の際にその値が乗じられ

る。スケーノレファクタは配列参照のときに

重宝する。たとえば， 68000では4ノfイトデ

ータの固C:Jlj，二戸すするアクセスを，

LSL.L #2，DO 

MOVE.L O(AO，DO.L) ，Dl 

てや実現 した (AOに配列先頭アドレス， DO. 

Lに添え字が入っているものとする)。事前

に添え字×データサイズ?を求める必要があ

ったわけfご。スケーノレファクタをf史うと，

これを，

MOVE.L O(AO，DO.L* 4) ，Dl 

と書けるにこでは， 68000風の表記を使っ

ている)。なお，スケーノレファクタは命令の

実行H寺聞にはまったく影響しない。

.16/32ビットのディスプレースメントに

対応したインデックスっきアドレスレジス

68020/30 68000/10 

データレジス?直凝 Dn Dn 

アドレスレジスタ直3妾 An An 

アドレスレジスタ間接 (An) (An) 

ポストインクリメントっきアドレスレジスタ閉塞 (An)+ (An)+ 

プリデ?リメントっきアドレスレジスタ間接 べAn) -(An) 

ディスプ~ースメントっきアドレスレジスタ間接 (dI6，An) dI6(An) 

インデックスっきアドレスレジス7開妾(8ピットディスプレースメン卜) (d8，An， Xn.S. SCL) d8(An， Xn.S) 

インデックスっきアドレスレジス7晶官妾(ベースディスプレースメント) (bd，An， Xn.S凧 SCυ

ポストインデックスっきメモリ附妾 ([bd，An]，Xn.S' SCL，od) 
プリインデックスっきメモリ間接 ([bd，An，Xn.S. SCL]，od) 

ディスプレースメントっきプログラムカウンタ間接 (dI6，PC) dI6(PC) 

インデッヲスっきプログラムカウンタ師事(8ヒヘyトディスプレースメント) (d8，PC，Xn.S' SCL) d8(PC，Xn.S) 
インデッデスっきプログラムカウンア閉塞(ベースディスプレースメント) (bd，PC，Xn.S・SCL)

ポストインデックスっきプログラムカウンタメモリ時幸 ([bd， PC]， Xn. S・SCL，od)
プリインデッ?スっきプログラムカウンタメモリF郎葺 ([bd，PC，Xn.S・SCL]，od) 

絶対ショートアドレス
絶対ロングアドレス

イミディエイトデ一歩

Dn デ一歩レジスデ (DO~D7)

An アドレスレジスタ (AO~A刀

Xn インテ・ックスレジスタ(テ・ータレジスタ/アドレスレジスタ)
S インデッフスのサイズ (W;16ヒ.ット/L;32ヒ.ツト)

SCL インデックスのスケールファク7(1，2，4，8) 
d8 8ピットテ・イス7'レースメント

dl6 16ビットディスプレースメント
bd ベースディスプレースメント (16/32ヒ.ツト)
od アウタテ'イスプレースメン卜 (16/32ヒ.ツ卜)
PC プログラムカウンタ
abs 車芭対アドレス
data 91lf直
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(abs) .W 

(abs) . L 

量data

abs.W 

abs.L 

。data

タ/プログラムカウンタ間接形式がサボー

トされた

68000のインデックスっきレジスタ間接:

JT~王tて引は， デダイスフ。レースメン 卜が8ピッ

トに制限されていたため， ときに窮屈な思

いをしたが， 68020以降， 16/32ピットのデ

ィスプレースメン トヵ可愛え るようになった 0

.メモリ間接形式がサポー卜された

これはいわゆる 2重間接(ポインタのポ

インタ)を実現するもので，指定のアドレ

スに十各車内された32ピット官査をアドレスとみ

なして， もう 1回間接参照するアドレッシ

ングモードだ。ベースレシスタとしてアド

レスレジスタを使うかプログラムカウンタ

を使うかの 2系統，プリインデックス/ポス

トインデックスの 2種類，都合4種類が用

意されている。

フ。リインテ、、ツクスとポス トインデ、ツクス

の遠いは，アセンブリ言語のシンタックス

を見比べれば一目瞭然だろう。プリインデ

ックスのメモリ間接形式では，インデック

スは 2重間接の 1段目のアドレス算出に使

われる。ポストインデックスのほうは 2段

目て使われる。つまり，“[J"の中が l段目
のアドレスとなり， そのア ドレスから耳足り

出した32ビット値に“[J"の外の要素を加
えたアドレスが最終的な実効アドレスとな

る。

本

さて，新設された“長いディスプレース

メン ト"対応のインデックスっきレジスタ

間接形式は見かけ以上に強力だ。この新し

いアドレッシングモードはジ、ェネリックな

(generic:汎用の，総称的な)レジスタ間

接形式として実装されている。この形式で

L:J:， 

-ディスプレースメント (16/32ビット)

・ベースレジスタ(アドレスレジスタかプ

ログラムカウンタ)

・インテ、、ツクスレジスタ (テ、、ータレジスタ

かアドレスレジスタ)xスケーノレファクタ

の3つの要素でアドレスを指定するわけだ

が， そのいずれもがサプレス可能なのだ。

不要な要素は省略できる(同様に，メモリ

間接形式も， 4つの値すべてが省略可能)。

これにより，さまざまなパリエーションが

利用できることになる。

たtえば， 68020以降でも(インデックス
のつかない)ディスプレースメントっきア

ドレスレジ、スタ間接形式のディスプレース

メン卜は16ピットに制限 されているが，

(bd，An.Xn.SヰSCL)のインデックスを省

聞各すれば，

(bd，An) 



となり， (d16，An)が32ピットディスプレー

スメン ト対応になったのと同 じ感党で使え

る。また，イ ンデックス以外をすべて省略

して，イ ンテ、、ツクスにデータレジスタを使

った，

(Dn.L) 

は，事実上，“データレジスタ間接"になる

し，同じノリで“ディスプレースメントっ

きデータレジスタ間接"も実現できる。 デ

ータレジスタもポインタ として使えるわけ

だ(ただ，素直にアドレスレジ、スタを利用

する場合よ りは遅い)。

ここで，“ L"がついていることに注意し

たい。インデックスは16ピットの場合と32

ピットの場合があり，サイズを明示しない

とアセンブラは16ピッ トと みなす。これを

忘れて，

(Dn) 

と書:いて しま うと，

(Dn.W) 

と解釈され， Dn.Lの指すア ドレスではな

く， Dn.Wを32ピットに符号拡張したア ド

レスを参照する コードが生成される。

ところで，

(bd，An，Xn.S * SCL) 

(bd，PC，Xn.S*SCL) 

のベースレジスタを省略すると， ともに，

(bd，Xn.S * SCL) 

となるが，68000ファミリプロセッサではア

ドレスレジスタ間接はデータ空間， プログ

ラムカウンタ問桜はプログラム空間の参照

となり，両者は区別される。アセンブリ 言

語レベ、ノレて、も区別す る方法がなければなら

ない。そこで， アドレスレジスタを省聞各す

る場合は， そのまま，

(bd，Xn.S * SCL) 

と書き，PCを省略する場合にはZPCl:いう

シンボノレを使って，

(bd，ZPC，Xn.S * SCL) 

と書 〈ことで¥“プログラム空間の参照だ

が， PCの代わりに値Oを使う"ことをアセ

ンブラに指示する。もっとも ，X68030では

プログラム空間=データ空間だから両者の

区別に意味はなく ，ZPCを明示してプログ

ラム空聞を絶対ア ドレスで参照する (PCを

サプレスするというのはそういうこり機

会はないだろう 。

. 命令セット

命令セットも68020の段階でかなり拡張

された。便利そうな命令が新設されたのは

もちろん，既存命令もきちんと32ピット化

されている。

.BRA， Bcc， BSR 

これまでの 8/16ピットディスプレース

メン トに加え， 32ピッ トディスプレースメ

ントがサポー卜 された。これにより， 全メ

モリ 空間の任意のアドレスにプログラムカ

ウンタ相対で分l技できることとなり， リロ

ケータブノレなプログラムがより作りやすく

なった。

なお，68000てはディスプレースメ ン トが

8ピットカ'16ヒeツ卜かを命令ワード中の 8

ピットディスプレースメン 卜格納フィーノレ

ドが00"かEうかで区別していた (00"なら

後続の lワー ドが真の16ピッ トディスプレ

ースメ ン卜)が，68020以降，ここがFF"な

ら32ピットディスプレースメン トと角平釈さ

れる。

.MULS， MULU， DIVS， DIVU， DIVSL， 

DIVUL 

32ピットの乗除算がサポートされた。乗

算命令MULS/MULUでは，サイ ズに ロン

ク守ワードを十旨定した，

MULS.L <ea> .Dn 

MULU.L <ea> ，Dn 

により，Dn.Lに32ピッ トX32ビットの積が

得られる。 32ビットX32ビットの積は最大

64ビットになりうるが，この形式では上位

32ピッ トは捨てられる。結果を64ピットで

受けたい場合は，

MULS.L <ea> ，Dh:Dl 

MULU.L <ea> ，Dh:Dl 

のよう に，“"を挟んで並べたデータレジ

スタのペアを指定する。この場合， Dl.Lが

被乗数tなり， 積の上位32ピットがDh.L
に，下位32ピットがDl.Lに得られる。
除算命令DIVS/DIVUでは，サイズにロ

ングワードをf旨定 した，

DIVS.L <ea>， Dn 

DIVU.L <ea>， Dn 

により，Dn.Lに32ピット-:-32ピッ トの商を

得る ことができる。この形式では余りは捨

てられる。余 りも得たければ，新設された

DIVSL!DIVUL命令を使い，
DIVSL. L < ea >， Dr:Dq 

DIVUL. L < ea >， Dr:Dq 
のようにすると，Dq.Lを害1)った結果の商が

Dq.Lに， 余りがDr.Lに求まる。さらに，

DIVS.L <巴a>，Dr:Dq 

DIVU.L <ea>， Dr:Dq 

により， Drを上位ロングワード，Dqを下位

ロングワードと する64ビッ ト-:-32ピットの

商と余りがDq.LとDr.Lに得られる。レジ

スタペアを使ったDIVS. L/DIVU . LとDI

VSL. L/DIVUL. Lはi昆用 しないよう ，いま
から注意しておきたい。

.CMPI， TST 
68000系プロセ ッサでは，プログラムは実

行l侍に書き換わるぺきではないという設計

理念から， PC相対のアドレッシングモー ド

をデスティオ、ーションオペランドに適用す

ることが許されていない。68000ではこのノレ

ールが厳格に適用されており，読み込むだ

けで書き換えるわけではないCMPI，TST 

の比較オペランドて、も PC相対形式が使え

なかった。68020以降では，これが許され

る0

.シフト/ローテート命令

機能は変わっていない。ノリエーション

も楠えていなし、。たfご， 68000で‘はシフト/

ローテー卜するピット数が増えるに したが

って実行H寺悶が長くなったのに対して，

68020以降で"IJ.パレノレシフタの採用により，

何ビットシフトしようと 1ピットの場合と

同じ|時間しかかからない。ピットフィーノレ

ド命令が新設されたこともあり，ピット列

の操作は楽になりそうだ。.LlNK 
32ピットディスプレースメントがサポー

卜された。アドレッシングモードの拡張と

あいまって，スタック上に大きなローカノレ

変数領減を とるのが容易になった。

.RTD 

RTD (ReTurn and Deallocate)はいわ

ゆるPascalmの関数呼び出しを実現する

命令だ。

RTD 再disp

のように使い，スタック トップからリ ター

ンア ドレスを取 り出すと同時に，スタック

ポインタにf旨定の{直を加える。スタックを

介してサブルーチンに引数を渡す場合のス

タックの持1除をまとめてやっ てくれるわけ

で，プログラムの速度tサイズの両国で貢
献するだろう。

.MOVE from CCR 

68010で追加された， CCRからのデータ

転送を行う命令だ。サフツレーチンを，

MOVE.W CCR，-(SP) 

MOVEM.L DO-D7/AO-A6，ー(SP)

MOVEM.L (SP) + ，DO-D7/AO-A6 
RTR 

のように構成することで"CCR~含む全 レ

ジスタが保存できる。68000では，同様の場

面でCCRをセーフーするのに，

MOVE.W SR，-(SP) 

を使った。CCRはSRの下位バイトに与えら

れた別名て.あり， RTRI.t.スタック トップか

らlワードを取り 出すものの上イ立ノfイトは

捨て て，下位バイトをCCRに転送するの
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て¥これでよかった。しかし， SRがユーザ、 である30Hを指定することで， 2桁/バイト タとしては， VBR， SFC， DFC， CACR， 

ーモードでも参照できてしまうのは邪道と のBCDと数値ASCII文字列の相互変換が CAAR，および， USP， ISP， MSPが指定

いうことで， 68010以降，こちらは特権命令 行える。 可能。 3ピッ トしかないSFC，DFCも合

となっている 0 ・CMP2 め，転送は常に32ピット単位で行われる(存

こうなると困るのは68000用に書かれた CMP2はレジスタの値が特定の範閤に収 在しないピットは O扱し、)。

MOVE from SRを使ったプロク、、ラムだ。 まっているかEうかを調べる命令だ。テス .BKPT 

68010以降を使ったマシン上で動かすと特 卜結果UCCRのCビットに反映され，範囲 BKPT (BreaK PoinT)は名前が示すよ

権違反にされてしまう。が，多くのシス テ 内のとき C=0，範囲外のとき C=lとな うにブレイクポイントに使う命令だが，外

ムでは，特権違反例外ノ、ンドラが気をきか る。また，ちょうど境界上だった場合はZ 部のデバッグハードウェア用であり，

すことでこの問題を解決している。つま り， ピットが立つ。アセンブリ 言語での書式は X68030では使う意味がない。なお，この命

ユーザーモードでMOVEfrom SRが使わ CMP2 <ea>， Rn 令は68040では事実上サポー トきれない。

れたら， CCRの値を得たかったのだろうと のようになり， <ea>で1旨定したアドレス .TRAPcc 

解釈して，特権違反を起こした該当命令を から下限値，上限値を並べておく 。比較を ひと揃いの条件っきトラップ命令群。

MOVE from CCRに書き換え，再実行する 符号つきで行うか， 4!¥F，符号で行うかを指定 Bccなどの場合と同様， cc部分に任意の分

のだ。もちろん， Human68kもそうなって するかは，下限値と上限値の|長l係で決まる 岐条件が入札その条件が満たされている

いる。 らしい。たと えば，サイズがワードのとき， とき仁例外を発生する。念のためながら，

.BFxxxx 下限値=FFFF" TRAP #nの条件っき版ではないこと に注

68020での新設命令のうち，数的に大きな 上限値=000l" 意したい。位置づけとしては68000からある

部分を占めるのが，最大5バイトにまたがる なら， -1-1として扱われ，比較は符号つ TRAPVの一般化であり，ランタイムエラ

32ピットまでのピットフィーノレドを扱う命 きで行われる。これを逆にして， ーを検出することを目的とする。発生する

令群だ。 C言語のピットフィ ーノレドが落と 下限値=OOOlH 例外はTRAPVと共通のベクタ番号 7固定

しやすくなるのはもちろん，水平型VRAM 上限値=FFFFII だ。

(X68030ならテキスト画面)の操作にも便 とすると， 1 -65535とみなされ，無符号比 ここで，絶対に例外を発生しないTRAPF

利だろう。 較が行われる。 にも，それなりの使い道がある。この命令

ピットフィーノレド命令としては，次のも ・EXTB は68020以降ではなんの動作もしないが，

のが用意されている。 EXT命令のバリエーションで， Dn.Bの 68000/10では不当命令になる。68020で拡

BFCHG ピット反転 8ピットを32ビッ トに符号拡張してDn目L 張/新設されたアドレッシングモードのー

BFCLR クリア

BFEXTS 符号っき抽出

BFEXTU 符号なし抽出

BFFFO セッ卜されているピット

の検索

BFINS 挿入

BFSET 1で埋める

BFTST o 1:の比較
ピットフィーノレドは，

< ea > {offset: width} 

の形て¥アドレス<ea>のoffset(負の{直も

有効)ピット目からwidthピットという具

合に指定する。ここで， ビットフィーノレド

命令におけるピット番号は，通常の場合と

逆になっていることに注意したい。

.PACK， UNPK 
PACKIま，ノfイアスのかかった 1村'i/ノfイ

トのアンパック形式BCDを2桁/ノfイトの

パック形式BCDに変換し， UNPKはその逆

変換を行う。わぎと変な表現を?使ってみた

のfごが，バイアスのかかった l桁/バイトの

BCDとは，早い話が数値文字列だ。文字コ

ード体系によ らず，数字には連続した文字

コードが割り 当てられているもので，

ASCIIの場合“0"一“9"が30H-39，.，に対応

している。したがって， PACK/UNPKにお

いて，バイアス値として“0"の文字コード
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に収める。こ れまでは， 昔日は68000で無理に動かすと誤動作するの

EXT.W DO で，それを利用するプログラムでは事放を

EXT.L DO 

の2命令で行っていた操作が，

EXTB.L DO 

|坊ヤためにプログラム先頭にTRAPFを置

いておくとよいだろう。

.CHK， CHK2 

一発で行える。 ともにデータの値が一定範囲に収ま って

.コプロセッサ命令 いるかどうかを調べる命令て二範囲外のと

コプロセッサとの通信プロトコノレを自動 きには例外(ベクタ番号 6)が発生する。

的に行う命令だ。X68030の場合，オプショ TRAPcc同様，ランタイムエラーの検出用

ンの68882を装着することで，コプロッサ命 だ。 CHKは68000からある命令だが， 68020 

令を使った浮動小数点演算.が行えるように 以降， 32ピットのオペランドがサポートさ

なる。もっとも，当面は既存の機穏との互 れた。 CHK2の使い方はCMP2に準じる。

換性を保つため，68882を直接ドライフーする ・CAS，CAS2 
のはそれがどうしても必要なプログラム以 CASはCompareAnd Swap with oper 

外では避けて，なるべく FLOATn.Xのフ andの略。主としてマルチタスク/マルチプ

アンクションコーノレを使用するべきだろう。 ロセッサ環境下において，クリテイカノレな

なお，コプロセッサ命令周りでは， Hum メモリ領域を安全に更新するための命令だ。

an68kのDOSコーノレとの絡みで少々やっか 68000からあるTAS (Test And Set)の延

いな事態が発生したようだ。詳しくはコラ 長線上にあると考えてよい。割り込みハン

ムのほうを参照してもらいたい。 ドラを書<:場合を除けば，ユーザープログ

.MOVES ラムてや使う機会はあまりないだろう 。

アドレス空聞をまたいだデータ転送を行 .RTE 

う特権命令。すでに触れたように， X68030 例外処理関係あたりは68000と68010以降

では使う意味がないだろう 。 とでずいぶん迷っており，例外処理からの

.MOVEC リターン命令であるRTEの動作も変更さ

特殊tl，IJ待Ilvジスタと iJ'L用レジスタ問のデ れている。 68000でのRTEはスタックトッ

ータ転送を行うq守権命令。特殊制御レジス プからSRとPCを取り 出すだけの命令だっ



た。68010以降，何種類かの例外スタックフ

レームフォ ーマットが規定され，例外の種

類によって使い分けられる ようになったこ

とから，例外発生時にスタックに積まれた

フォーマット番号を調べて動作を切り替え

るようになっている。

. 内蔵キャッシユメモリ

68030は各256バイトの命令用/データ用

キャッシュメモリを内蔵している。実行し

た命令/参照したメモリ内データはキャッ

シュに記録され，次に同じアドレスが参照

68020/30のコプロセッサ命令は.68000では命

令の割り当てられていなかったマシンコード

FXXXH (F系列未実装命令)に割り当てられてい

る。Human68kではFFxXHをDOSコールに.FExxlI 

をFLOATn.Xのファンクションコールに害IJり当

て. F系列未実装命令を実行することで発生す

る例外を利用してシステムコールを実現してい

るから.ぶつかり合いが心配になるところだ。

基本的には F系列の未実装命令をシステムコ

ールに使うこと自体に問題はない。コプロセッ

サは 0-7のIDで織7JIJされ，接続されていない

コプロセッサに対してコプロセッサ命令を使う

と.68020/68030はコプロセッサとの通信が失激

した時点でそれを認識し.68000同様に F系列未

実装命令例外を発行する。コプロセッサ命令の

命令フォーマットを見ると. Human68k/FLOAT 

n.Xで使っているのはコプロセッサID7用の命

令であり，モ トローラがユーザー用に空けてあ

る部分だ。また.68000ファミリのコプロセッサ

は浮動小数点演算を行う68881/68882とMMUの

68851しかなく.68040が浮動小数点演算ユニッ

トと MMUを内蔵してコプロセッサインタフェ

イスをサポートしなくなったことから，新しい

コプロセッサが出てくる可能性自体.低い。

ただ，穴が2つある。

まず，コプロセッサ命令のうち. cpSAVEと

cpRESTOREの2つは特権命令であり，ユーザー

モードでは使用できない。68020/30は命令の実

行に先立つて特権レベルをチェックするので，

表4 DOSコールとコプロセッサ命令の衝突

コード DOSコール 主抗7するコプロセッサ命令

FF50" SETPDB cpRESTORE (aO) 

FF51 H GETPDB cpRESTORE (a 1 ) 

FF52" SETENV cpRESTORE (a2) 

FF53H GETENV cpRESTORE (a3) 

FF54H VERIFYG cpRESTORE (a4) 

FF55H COMMON cpRESTORE (a5) 

FF56H RENAME cpRESTORE (a6) 

FF57" FILEDATE cpRESTORE (a7) 

FF58H MALLOC2 cpRESTORE (aO) + 
FF5AH MAKETMP cpRESTORE (a I ) + 
FF5BII NEW円LE cpRESTORE (a2) + 
FF5CH LOCK cpRESTORE (a3) + 
FF5F" ASSIGN cpRESTORE (a7) + 

されたときにま fごキャッシュにその情報が

Pえっ ていれば(キャ ッシ ュにヒ ッ 卜すれ s

ば)，キャッシュから命令/データが読み出

される。 内蔵キャ ッシュのアクセスには外

部パスサイクノレが必要ないので¥ その分高

速な動作が可能になる。

68030のキャ ッシュはタ守イレ ク トマップ

方式と l呼ばれる，比較的単純な構成をして

いる。256パ、イ トのキャ ッシュメモリは 4ノf

イ卜単位のエントリに分割され，各エント

リと ア ドレス は固定的な 1対多の対応にあ

る。詳 しくは前の記事を参照 してもらいた

いのだが，大雑把にいう1:，ア ドレスの最

DOSコールの移動について

ユーザーモードでこの命令を使うと，未実装命

令例外が起こる前に特権違反例外が発生する。

DOSコールのうち. FF7F"以下のものはちょう

と・cpSAVEとcpRESTOREにぶつかるので，ユーザ

ーモードでこれらのコールを使うとうまくない。

もっとも，対処は簡単で，特権違反例外経由で

もDOSコールが呼び出せるようにすればよい。

Human68k V3. 0もその方法で穴を塞いでいる。

これだけだったらよかったのだが.もうひと

つの穴は致命的だった。cpRESTOREはコプロセ

ツサとの通信に先立って，オペランドで指定さ

れたメモリをアクセスする。したがって，スー

パーパイザモードて・cpRESTOREとコードがぶ

つかるDOSコールを発行すると，変なアドレス

をアクセスする危険性がある。

表4を見てもらいたい。cpRESTOREと重なる

DOSコールのうち，スーパーパイザモードで呼

び出すと問題が生じそうな部分をリストアップ

してある。たとえば. DOSコールSETPDBは，

68030ではID7のコプロセッサに対する，

cpRESTORE (AO) 

として扱われ.68030はAOの指すメモリを読み

出そうとし. AOのイ直によ ってはノてスエラーを ~I

き起こす。還よくパスエラーが起きなかったと

しても.AOがI/o~問を指していたりすると，デ

ータを読み出したこと自体が問題になるかもし

れない。

さらに危F貴なのは，ポストインクリメン卜つ

きのアド レスレ ジスタ問接形式を適用した

cpRESTOREとぶつかるDOSコールFF58，，-FF5

FlIだ。やはり，アドレスレジスタのイ直によって

はパスエラーが起きるのに加え，パスエラーが

起きなければ起きないで，アドレスレジスタの

依が変わってしまう。頑張れば，ある程度のと

ころまではつじつまを合わせることができそう

だが.スーパーパイザスタックを掘り返す.

cpRESTORE (A 7) + 
とぶつかるDOSコールFF5九 (ASSIGN)ぱかりは

どうしようもないようだ。

結局.メーカーがどう対処したかというと.

DOSコールのFF501l-FF7FlIをFF801l-FFAFlIに

移動することにしたらしい(素人考えだと，動

かすのはFF501l-FF5FlIだけでいいようにも見

えるけど.それじゃ需主固なのかな ?)0 Human68 

k V3.0ではFF501l-FF7FlIもこれまでどおりサ

下位 lノfイトが同じアドレス liキャッシュ

の同一エ ン トリと対応づけられている。該

当エ ン トリが実際にどのアド レスの情報を

保持しているかは，アドレス上位24ヒずツ卜

とフ ァンクシ ョンコードからなるタグて識

別 される。タグはエン トリ 4つごとにひと

つなので¥キャ ッシュ lライン=4エント

リは必ず連続した16バイトの情報を保持す

る。ただし，エン トリ 単位でフラグが設け

られており，各エントリは独立に有効/無効

を決めることができる。

キャ ッシュのlIllJf.E1IはCACR1:CAARで1子

う。CACR/CAARはMOVEC命令で読み書

ポー卜するが，ユーザーモードでのみ使用可能

とし，スーパーパイザモードでの動作は保証さ

れない。今後はFF801l-FFAFlIのほうを使うこと

が推奨されている。既存プログラムのうち，ス

ーノ'¥-1'¥イザモードでDOSコ-)レFF501l-FF7

FlIを発行しているものは.DOSコール番号定義

ファイルDOSCALL.MACを差し替えたうえで.

再コンパイル/再アセンブルすることになる。

ところが. DOSコール FF801l-FFAFIIは

Human68k V3. 0でしかサポー卜されないから，

こうして再情成したプログラムは.Human68k V 

2.03以下では動作しない。もっとも.DOSコール

のジャンプテーブルだけの問題なので. DOSコ

ールFF80，，-FFAFIIが使えるように古いHuman

68kを改造するのは簡単だ。リスト lを入力し，

~日のファイル名で20バイトのファイルにす

る。これをCONFIG.SYSのPROGRAM1Tなり.

AUTOEXEC.BAT中で実行すれば，古いHuman68k

も(この点については)V3.0相当の仕様にな

る。本当は，デバイスドライパの中て・FF8011

-FFAFlIが使われる可能性に備えて.HUMAN. 

SYSに直接ノTッチを当てたほうが安全なのだが，

当面はこれでもつだろう。
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きする。 CACRはビットごとに図 3のよう

な機能をもっ。

.EI/ED 

それぞれ，命令キャッシュ/データキャッ

シュを使用するかEうかを決め， 1のとき

キャッシュは機能する。

.FI/FD 

lにする t命令キャッシュ/データキャ
ッシュを一時的にフリーズ(凍結)する。

フリーズしでもキャッシュ自f本は有効で¥

ヒットした場合はキャッシュから命令/デ

ータが読み出される。ただ，事庁たにキャッ

シュエントリが更新されることはない。こ

の機能は，頻繁に実行/参照する小さなノレー

プやデータをキャッシュ上に“常駐"する

目的で使用することになるだろう。

.CEI/CED 

このピットを lにしたデタータをCACRに

書き込むことで，命令キャッシュ/データキ

ャッシュの任意の lエントリをクリアする

ことができる。クリアするエントリは

CAARて、f旨定する。CAARにはクリアする

エントリに対応するアドレスの代表を入れ

てお<0 CEI/CEDは常に 0で訪:み出され

る。・CI/CD
このピットを 1にしたデータをCACRに

書き込むことで¥命令キャッシュ/データキ

ャッシュの全エントリがクリアされる。読

み出すと常に Oが返る。.旧E/DBE
ノfースト転送サイクノレによる 4エント リ

単位での充填を行うかどうかを表す。 1の

とき，パースト転送による 4エントリ単位

での充填を行う。 0なら 1エントリ単位で

充填する。パースト転送は連続する 4ロン

グワードを 1ロングワードあたり jjfi常より

も短いクロック数で転送する機能で，68030

図3 キャッシュコントロールレジスタ

てやは読み込みI臥 それもキャッシュの充撲

のときにだけ使われる (68040では書き込み

にもイ皮用でき， これを利用して16バイトの

高速転送を行う MOVE16なる命令がサポ

一卜されている)。

ノfース 卜転送によるキャッシュ充填には

確率的な賭けの要素がある。つまり，せっ

かく 4エントリ分キャッシュに取り込んで

も，いま必要な lエントリ以外が使われる

という保証はなく， 11寺間ぞ無駄にしただけ

でf冬わってしまう可能4性もあるわけだ。し

かし，一般にメモリアクセスは局所的に行

われるものであり，特にプログラムの実行

についてはその傾向が強い。かなり高い確

率で次のl瞬間には直後の命令が実行される

から，パースト転送による“先読み"は効

果的だと考えられる。データキャッシュの

場合，メモリを飛び飛びにアクセスするア

ノレゴリズ、ムとの相性は惑いかもしれないが，

それは比較的まれなケースであり，通常i立

高速に先読みで、きるメ リッ卜のほうが大き

いだろう。

.WA 

メモリに対する書き込み|時のデータキャ

ッシュの更新の仕方を決める。 0のときは，

キャッシュがヒットしたときだけ更新する

(ノーライトアロケーションモード)0 1の

ときは必ず更新する(ライトアロケーショ

ンモード)。

X68030では常にライトアロケートモー

ドをイ史うことになるfごろう。 というのも，

キャッシュのタグはファンクションコード，

つまり， !::'のアドレス空間かを含んでおり，

X68030のメモリ構成ではメモリ空間と実

メモ リの対応が重彼 しているので¥同じメ

モリを指す複数の異なるタグが存在しうる

ためだ。たとえば，次のプログラムを考え

よう。

31~14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 

DBE CED IBE CEI 

|x I州 II CD I I FD I印Ix I x I x I I CI I卜II EI I 

LLhiZテープ
データキャッシユイネーブル

データキャ yシュフリーズ

データキャッシュエントリ9リア
デー?キヤツンユク，)i' 

デー?キャッシユパーストイネーブル

ライトアロケート

102 Oh!X 1993.4 

MOVE.L (WORK，PC) ，DO 

MOVE.L Dl， (WORK) 

MOVE. L (WORK， PC) ，D2 

ラベノレWORKで指定されたアドレスか

らの 1ロングワードを読んで，書いて，ま

た読んで、いるわけだが，読み込みにはPC相

対を使い，書き込みは絶対アドレスて、行っ

ている。 PC相対のアクセスはプログラム空

間に対して行われ，草色声サアドレスで、のアク

セス!.:tデータ空間に対して行われるので，

両者のキャッシュ上て‘のタクeは巽なる。こ

のため， 2行自の書き込み時にキャッシュ

はヒットせず， ノーライトアロケーション

モードだと更新されない。したがって， 3 

行自で読み出されるのはDlの値ではなし

その前にDOに読み出したときの古い値と

なる。ライトアロケーションモードなら，

2行目で書き込んだとき にもキャ ッシュが

更新され，期待Eおりの動作をする。

1 68000とのプログラム共有

きて，68030の長所を強調してきたわけだ

が，当面， X68000 1:. X68030は共存してい

く。基本的に，プログラムはX68000と

X68030の両方で問題なく動くように作る

ぺきだ。とりあえず，表向き，僕はそうい

う立場をとる。そこで， X68000では動いて

X68030では動かないプログラムの対処法

を兼ねて，X68000/X68030両用プログラム

を作るうえでの注意点を挙げておきたい 0

.キャッシュ

ユーザーモードで動作するX68000用の

プログラムは，自己書き換えの類の技ぞ使

ってさえ いなければ， X68030でも勤しま

た， 自己書ーき換えをしているプログラムも

命令キャッシュを殺しておけば確実に動〈。

命令キャッシュと自己書き換えの相性の

惑さは改めて指摘するまでもないと思う。

書き換えた部分が命令キャッシュに存在す

ると，メインメモリの内容とキャッシュ内

容の不一致 (インコヒーレンシ)が発生す

る。実際に実行されるのは書き換えたメイ

ンメモリ上の命令ではなしキャッシュに

残った古い命令だ。当然，プログラムは期

待どおりの動作をしなくなる。互換性以前

の問題として， X68030では自己書き換えは

禁じ手だ。もっとも，自己書き換え， 即，

危険というわけではないし，最悪，キャッ

シュの該当エントリだけをクリアすること

もできるわけだが，ゃるからには自分の責

任でやるべき， という考えで，ここでは詳

細には立ち入らない。

あと，キャッシュ関係で問題になるとす



ればDMAだろう。 DMAはCPUが知らない

tころでメモ リを書き換える。書:き換えた

結果はキャッシュには反映されないから，

やはりメインメ モリ との不一致が生じる。

68040になると，それを避けるためにパスを

監視する機能を持っていた りもするが，

68030では品世ソフトウェア的につじつまを

合わせなりればならない。 DMAについて

はそれなりの配慮が必要だ、。ただ，ちゃん

と調べたわけではないが，おそらく X68030

て1まDMAの転送終了H寺の割り込み処理ノレ

ーチンあたりで、キャッシュをすべてクリア

しているものと忠、われる。この制り込み処

理ノレーチンを差し替えたりしなければ，

DMAの使用が悪影響をもたらすことは，

たぶん，ない。

.ワード境界をまたぐワード/ロングワー

ドアクセス

X68030では動いてX68000では動かない

プログラムとしては，拡張された命令/ア ド

レッシングモードをイ克っていると いう自明

の場合を除くと，ワー ド/ロングワー ドデー

タを奇数アドレスから置いたプログラムが

考えられる。まだ，書:いていなかったよう

な気がするが，68000てやは禁止されていたワ

ー ド境界をまた寸ワ ード/ロングワ ード単

位のデータアクセスが，68020以降では解禁

になっている。 このこと に車買ると， 68000の

命令セッ トしか使っていないのに， X68030 

て‘は動い てX68000で、は到jかないフ。ロクeラ

ムが簡単に書けてしまう。もっとも， 68000 

て、ずっとプログラムを作ってきた人であれ

ば，データをワード境界に揃える燐が染み

ついているだろうから(暴走11寺を除けばア

ドレスエラーには しばらくお目にかかつて

ないで、しょ?)，いままでどおりにやればい

いだけのことだ。

・例外の周辺

スーノfーパイザ、モー ドで動〈プログラム

では，例外周りが危険地械だ。すでに触れ

たように，68010以降，例外発生時には68000

よりも多くの情報がスタックに積まれるの

で，例外スタックフレームのi奈さが違う。

また， RTEのYVJイ宇も変わっている。このあ

たりが絡むと， X68000とX68030の両方で

動作するようにプログラムを作るのはかな

り難しくなる。機種を判別して処理を振り

分ける必要に迫られるかもしれないし.場

合によっては，プログラムを 2種類用意 し

たほうが楽な場合も考えられる。

ま， この件に関しては，西川君をモノレモ

ットにして， ZMUSICをX68030)サ応にする

過程でのノウハウをみんなして盗めばいい

んじゃないか， と，f業はたかを(くってい

る。

168聞の|生能を活かすために
表向きの話はすんだので，最後に裏の話

を少々 。

なんだかんだといって，やっぱりせっか

く68030が使えるのだから，その性能を活か

したプログラムを書いてもみたくなる。互

換性を保ったほうがいいと頭ではわかって

いても， 1(Jlカfそれを言!rさない。まfご68030大す
応、の開発ツーノレがない現状ては苦しいもの

もあるが (ROMデパッカ、、はあるけ1::-)，追

っつけメーカーからの提供があるだろうし，

それよりも先にユーザーレベルて、の対応が

巡u'だろう 。少しぐらい予習しておくのも

惑くない。

正直，ま fご68030でまともなプログラムを

作ったことがあるわりではないのだが，マ

ニュアノレを1i'ら1i'らめくっていて目 につい

た点をいくつか挙けておこう。なかには，

LU:.んど実現不可能で，無理に実現しよう

とすると“あっちの世界"に トリ ップして

しまいそうなものもあるが，そこはひとつ，

大目にみてもらいたい。

.新設された命令/アドレッシングモード

を活用する

いわずもがな。便利な命令/ア ドレッシン

グモー ドLJ:Jゲンカ守ン使う。ポインタのポイ

ンタを実現する場合なら，メモリ間接を使

えtr2命令が1命令になり，また，余分な
ア ドレスレジ、スタをイ史わなくてすむよう に

なるから，そのレジスタをほかに転用して

という具合に，:l!I!鎖的な効用が期待

できる場合もある。

あと，以前からある命令/ア ドレッシング

モード も実行時聞が変わっていたりするの

で¥命令実行H寺間表は要チェックだ。たと

えば，68000ではCLR命令は(相対的に見

て)遅い命令だったため，

CLR.L DO → MOVEQ.L拘.DO

CLR.L -(SP) → PEA.L O.W 

のような置き換えをみんな してやったわけ

だ。が，68020以降，データレジスタはCLR

でクリアしでもMOVEQで 0を転送しでも

実行H寺間に差はなく，スタックにO.Lを積

むのにPEAを使うとかえって遅い。68000

でメモリに対するCLRが遅かったのは，余

分なリードサイクノレが挟まっていたためだ

が，その点が改善された結果， こうなって

L、る。

68000では遅くて毛嫌いされたアドレッ

シングモー ドである絶対ロング形式も ，

68020以降て。はそんなに遅くはない(ちゃん

と32ピットノfスにメ モ リをつないであると

いう 前提)から，無理に避けようとしてご

ちゃごちゃ したことをやるよ りも，素直に

すっきり書いたほうがいい場合もあるかも

しれない。

ただし，単独の命令の速い/遅いにこだわ

るのはあま り意味がない。68030では命令が

部分的にオーバーラップして実行されるか

ら，あくまで前後の文脈の中で捉える必要

がある。

.キャッシュを有効に働かせる

X68000では速度を稼十非常手段(常套手

段?) としてノレーフ。展開 というせこい手が

使われた。100回のノレープを組む代わりにノレ

ープの中身を100個並べて，ノレープの終了判

定の分を浮かそうと いう考え方だ。だが，

68030には命令キャッシュがあるため，ルー

プを展開すると かえって遅くなるケースも

結構出てくるだろう。短いループならキャ

ッシュは ヒットし まく りだから，命令をメ

モリ から取り込む必要がないのに対して，

ノレープを展開してしまう tキャッシュはほ
とんど働かず，全命令をいち いちメ モリか

ら読み込まな ければならないのだ。仮に，

その特定のノレーチンで、はノレーフ。を展開した

ほうが速かった としても，展開 したループ

はキャッシュを無駄に食い潰す。ノレ一プを

展開した結果が256バイト 以上なら，それを

実行 した時点で以前のキャッシュ結果は上

書きさ れて失われる (一時的にキャッシュ

を凍結 して，更新されないようにすること

は可能)。一般に， プログラムを小さくする

ことt速くすることとは相反するものだが，
命令キャッシュの存在下では，両立 しうる

とい うことを念頭に置いておきたい。

また，一時期にま とめて何度も参照する

ワークはレジスタに耳足り 出しておくのが常

道だが，そのためにレジ、スタの退避/復帰を

伴うようなら， そのままメモリ に置いてお

いてデータキャッシュまかせにしたほうが

よい場合もあるだろう。

さら に，68030のキャッシュで採用されて

いるダイレク トマップ方式の癖にも気をつ

けたし、。68030では，最下位ノfイ 卜が同じア

ドレスはキャッシュの同じエントリ t対応
する。 このため，ちょう /::"256の倍数単位で

アドレスが離れた複数のメ モリに交互にア

クセスすると， キャ ッシュがそのたびに更

新され，まるで意味をなさなくなる。頻繁

にアクセスするデータは変に離しておかず

に，隣接する メモリに まとめておいたほう

がよいだろう。 この場合，キャッシュのパ

ース ト充填も有効に機能するかも しれない0

.アラインメントに気を払う
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きっと)。

* 
1月の品冬わり fごったか， 2月のE頁fごった

か， そろそろ発表だぞ， という l障が巷を駆

けめぐっていたころ，久しぶりに覗いた某

書庖てやは68030のマニュアノレが平和みされ

ていた。うんうん，みんなちゃんと勉強し

ているね， と勝手に解釈してそこはかとな

い安心J訟を党えつつも ，つくづく妙なユー

ザ、一層だよなー， と苦笑する。見ているそ

ばからひとりのにーちゃんが，迷うことな

くiJJの上から 2111}目を引き抜いて，まっす
ぐレジ、へと l旬かっていった。

図4 命令実行のオーバーラップ

やるんだろうな，

ロ
: | 命令A'I I 

| : I 命令民 | 

ら， とりあえずリンクしてみて， うまくロ

ングワード境界に並んで、いなかったら，手

作業でワークの)1憤序を変えたり，スタブを

挟んだりして対処することもできるとはい

え，すぐに不安になる手聞をかけるのはど

うかと忠、う 0

.命令実行のオーバーラップを最大限に利

用する

ビョーキ度特Ao68030では隣接する命令

予1)の一部を並列に実行することができる。

命令やアドレッシングモードごとに，直前

の命令とオーバーラップできる1時間(ヘッ

ド)と後続の命令とオーパーラップできる

H割問(テーノレ)が決まっている。実際に，

オーバーラップするのは，前の命令のテー

ノレと後ろの命令のヘッドのどちらか小さい

ほうだ。 このため，同じ 2命令でもどちら

を先に実行するかによ って， 2クロックく

らい違ってくる可能性がある(図 4)。実際

にプログラム全部について考慮するのは不

可能だろうが，頻繁に実行されるサブルー

チンやノレープの 1:1:1身ぐらし、，入院l命令スケ

ージューラになり切ってみるのも-'-、かも

しれない。僕はやりたくないけEね(でも，

68020以降，ワード境界をまたいだワー

ド/ロングワードデータアクセスが討され

るようになったことで¥アラインメントに

関する制約は68000よりもむしろ68030のほ

うが緩い。ただ， 68030はこのようなアクセ

スを 2回のパスサイクノレに分けて実行する

から，性能は低下する。さらに， 68030では

奇数ワ ード境界をまたいでロングワード単

f立のメモリアクセスをすると，やはり 2回

のパスサイクノレに分割されるので遅くなる。

32ピットパスを有効に活かすためには，

ロングワードデータは偶数ワード境界に援

合しておく (4の倍数のアドレスから格納

する)必要がある。特に頻繁にアクセスす

るデータは，偶数ワード境界にあるかない

かで実行速度に差が出てくるだろう 。デー

タキャッシュがうまく効けばその差li目立

たなくなると考えられるが，整合しておか

ない理由もない。

ただ，現行のアセンブラ/Yンカはワード

単位でしか整合をとってくれないから，

68030対応の開発ツールが出回るまで¥アラ

インメン 卜にはあまりこfごわらないほうが

いいかもしれない。 どうしてもというのな

リスト 3では68∞0/10なら 0，68020/30なら|

とし，これをそのままプログラムの終了コード

としている。

縁起ものなのでダンプリストも陽意した。リ

スト 4の12バイ トを適当な方法で入力し，j広張

子を .Rにしたファイル名(ここでは仮にIS68

000. R)でセーブしておく 。あとは.リスト 5の

パッチファイルのようにプログラムの終了コー

ドで処理を振り分ければよい。

リスト4
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from SRのままか， MOVE from CCRにイヒ(tt:こかを

鵠べることにより， 68000;か68010以上なのかが

わかる。この方法は+介手軽で，実用になりそ

うだ。しかし，ユーザーモードでしか利用でき

ない，特権違反例外ルーチンの動作に頼ってい

る，ただ一度しか実行できない，などの問題も

ある。

ft終案がリスト 3だ。重量しく考えすぎて損し
たという話もあるが， 68020以降でサポー卜され

たスケールファクタが68000/10では無ネ見される

ことを利用している。肝は.

moveq.1 #1，dO 

move.b (table-I ，pc，dO' 2) ，dO 

の部介。68000/10では，

moveq.1 #1，dO 

move. b table-I (pc， dO) ，dO 

と解釈されるので，

tableー 1+ 1 =table 

のいてイ卜が続み出される。68020以降では，ス

ケーリングが働いて.

table-1 + 1 x 2 =table+ 1 

が目先み出される。だから， table 以降の 2バイト

に違う値を入れておけば，向者が区別できる。

プロセッサの判別法

echo off 
;s68000 
if errorlevel 1 goto not68000 
echo 68000です
goto done 
:not68000 
echo 6800自ではあり正せん
:done 

リスト5

.include d08call.mac 

moveq.l 11，d0 
.dc.w ・103b，S0205
move.b (table-l，pc，d0*2}JdO 
move.w d0，・Isp)
DOS EXIT2 
.dc. b 0，1 

.end 

1: 
2 : 
3 : 
4 : 
5 :・
6: 
1 : 
8: table 
9 : 
0: 

リスト3

プログラムによっては， X680∞上で動作して

いるのかX68030上なのかを判別して，処理を振

り介ける場合も出てくるだろう。もっとも，

X68030のどこかのシステムポートを読めば，必

要な情報は得られるはずだし，ひょっとすると，

それもんのIOCSコールが新設されているかも

しれない。それでもなお，ソフトウエア的にプ

ロセッサを判別するのは，ちょっとした頭の体

操になる面白い問題だ。X68000にアクセラレー

タを差したときに必要になるかもしれないし。

てヘ少し考えてみた。

まず，最初に思い浮かんだのは，適当な例外

を発生させてみて，形成されたス?ックフレー

ムで判別するという方法。たとえば，不当命令

例外が発生したとき， 68010以降なら例外処理ル

ーチンに制御が移った時点てうスタックフレー

ムのオフセット 6-9に例外スタックフレーム

番号とベクタオフセットが積まれる。680∞では

積まれない。これで， 68000と68010以上が判]JIJ

できる。似たような案としては，新設された命

令を実行してみて，不当命令例外が起きるかど

うかを見る方法もある。こちらなら，68000/10/ 

20/30/40を厳密に区別することも可能だ。fこだ，

どちらの方法も例外処理ルーチンを用意したう

えで，例外ベクタを普き換える必要があり，少身

大げさすぎるきらいがある。

次に考えたのは，MOVE from SRが68010以降

では特権命令になったことを利用する方法。本

文でも触れたように， X68030上でユーザーモー

ドのままこの命令を使うと，特権違反例外ルー

チンがこっそり MOVEfrom CCRに置き換える。

だから， MOVE from SRが，実行後もまだMOVE

Oh!X 1993.4 104 



CPUか32ピットになってうれしいことのひとつは回目日1/2がコプロセッサ

として鑓観されることです。ここではさっそくB岡田を使ってプログラムを

組んでみました。

副 数醐プ口セツ切臼ブ口U サへ

fsin. x fpO， fpl 

これがやりたかった。

68000CPUの良心。目雀かに86系CPUに上七

ペたら，ずっと良心的で、はあった。 486と

68000のどちらを?選ぶ? といわれた ら，

私は自信を持って68000!:いえる。いくら

486て，いろいろな欠点が解決されたといえ，

速いだけのCPUならイ史いたくはない。叫

ところが，実数演算に関しては，X68000 

{JlIJでは，相当うま いことをしないと， 8086 

+8087よりも劣って しまう 。FLOATn.x

のシステムを使って るとそれはなおさ らで¥

これはもう最悪の極地と しかいえない。

一部のヘビーユーザー，ノfワーユーザー

はフリ ーウェアな Eを駆使してうまく 実数

計算を行った。実|療，私の怪しいX68000XVI

(30MHz+68881)，そして私が改良した

FPPP.X叫においての環境では，Whetstone 

値 (ver.2.0B) を900近〈まで到達させる

ことができたぺしか しだ。 どんなにうま

くやってもその 「数{直j寅算プロセ ッサ」の

オーノイーヘッドはかわ しょうがなかった。

本来，プロセッサがハー ドで自動的に行

うものを，いくらうまくやったとしても，

ソフトでこれを行う にはやはり重いことだ。

結果的には，プログラ ム中に実数j寅算の処

理を含めば含むLt1::'， 全実行時間中のi寅r.r
プロセッサへのオーノfーヘッドにかかって

いる，本来ならな〈てすむべきはずのH寺聞

の割合が徐々に地 λているので，やはりこ

れは向裕夫せねばならないひとつの項目となっ

ていた。

また，開発においても，大きなオ、ックが

あった。 このFPPP.Xが比車交的マイナー

であった売もある判。 しかし，命令は基本

的に被数行に展開するしかないため，結果

的に， 1行が複数行になってしまい，アセ

ンブラがエラーを出した行と，自分のソー

スの行が等 しくなくなってしまうという危

険な症状 を持っていたのである。

ソースが大きくなればなるほ1::"，自分の

書いたソースとアセンブラのエラーメッセー

ジの行のギャップが広くなるため， Micro 

Emacsなどのマルチウインドウのエディ

タを駆使して，ひと つに自分の書いたソー

ス， FPPP.Xが吐き出したソース，そし

て，アセンプラが出したエラーメ ッセージ

と，嫌になるような環境を作りプログラム

せねlまならなかった。ま してやデノfッカ、を

イ'iJ;!うときになるとどうなるか

プログラマが死ねばそれですむ話だが，

すべてのプログラマにユーザ、ーのために

「死ね !J とい うのはあまりに目i~ ~、 。

ところがH寺イtは変わった。68030になっ
たおかけて、， 68881/2は数値演算プロセッ

サから コプロセッサに昇格した。も う，や

やこしいデノfッグはしなくてよい。デノfッ

ガもコプロ セッサ命令そあたかも普通の命

令として実行してくれる(当たり前の話だ

が)。 きあ，全国のプログラマよ死んでく

れ・・・・ -。

* 1 86系のCPUはおそらく互換のためだろうが.

いつまでたっても速いだけのCPUという感を拭い

去ることができない。もしスピードを除いたアー

キテクチャを見るなら，あれがつい最近になって

できたCPりだとは，思えない節がときどきある。

ちなみに私はV60，V70， V80が好きである。

*2 ソース中に，Fで始まる実数演算命令が入っ

ていた場合， X68000 + 6888 1 (f)システムで動かす
ことができるように，うまくマクロなどに置き換

えるフィルタプログラムo

GCCでは， -m68881オプシヨンを指定すると，

float， doubleなどの計算を，直接F系列の命令に出

力する。これをFPPP.Xにかけ， うまいことをや

ると，直接mc68881を叩いた，実数演算が高速に

1'1-えるノてイナリを出力することができたのである。
参考までに，これを使わないXVI16MHz+ FLOAT 
2.Xの組み合わせでは， Whetstoneが100ちょっと

しかいかない。前述した私のXVIはノーマルXVIの

2倍は速くなっていないので， 900という数字は

(SUNのmath-68881という特殊なインクルードファ

イルを{吏っていたにせよ)，どれほど，このプロ

グラム+68881で1牽いでいるかがわかるだろう。
なお， Whetstoneとは，実数演算パリパリのベン

チマークだと思ってく れればほ1;1:間違いない。

*3 このイ直はFMTOWNSの386+ 387を遥かに凌
いでいる。

*4 復数の人が作ったいろいろなパ ジョンが
あるようだが，いったいこれほどまでに便利なソ

フトを，演算プロセ yサを持ってる人間で有効に

利用してない人聞が何人いるのだろう……。

. 実姉算の価値

実数j寅x'，!:が速 くなるといっても 実際どの

ようなところで実数演Z~[が役に立っか?

一般的なユーザーサイドか らなにも変わら

なければさして意味はないので¥あえて考

えてみる。

実の ところ一般的なアプリケーションユー

ザ、ーの場合，ほとんど実数演算は不必要と

なる 。 たとえば，見方を変えればSX-

WINDOWの上で¥ワープロを使う場合，

通信ソフ トぞ使う場合，はてはハードディ

スクやMOなどのファイノレ管理を行う場合，

これらすべてに実数演算は必要ないといっ

てし、い。 リレーショナノレデータペースや，

Lotusl-2-3など に知 られる表計算システ

ムが， SXJ二に仮に移植されたとしても，

実数演算が出てく るのは珍しいケースで，

式を整数化してしまって高速化したほうが

有効かもしれない。

見る人が見れば一見有効そうな， Lhaの

圧縮，展開などもまったく関係ないい、っ

ていいし，遅いと不評のZPCNVの計算も，

強いていえばロガリズムの計算を地道にや

ると したら有効になるぐらいてい，メーカー

推奨どおり，所詮は 4ピッ トPCMなのだ

から，借算してテーブノレを持ってしまった

はうが速いし合理的だ(すでにやっている)。

そうなる!:， 実数j寅~~自体 どのようなこ

とで役に立っか ? 実数演算は結果的に整

数化できてしまったら，そちらのほうがス

ピードが速いので¥逆に L、えば整数化でき

ない場合のみ，コプロセッサの価値がでる
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!:. bいえる。

そこで整数化できないプログラムにはど

ういうものがあるか考えてみることにする。

あえていえば， X68000は実数淡t，[が苦手

なマシンだった。いや，正確には実数üfiX~[

が若手なマシンに見えた *50 だからみんな

実数~ífi主[を敬遠した。整数化すれば実行速

度I;J:速くなるがその分，プログラマの負担

がかなり大きくなる。

'1'， I~~生にもわかるように比l除的に表現

するとすれば，実数演算を整数化するのは，

乏の計算をノレープで展開するのではなし

て‘、きる t:'.け，人間にとってではなく，コン

ピュータにとって演算が簡単になるように

式を変形するようなものだ。

これだけ苦労しても，整数化できないプ

ログラムといえI!'，まずレイトレーシング

が挙げられる。いつか1:1"野氏となんとか整

数イヒおよびテーフツレイlニて守きな L、fごろうか?

と一緒に考 λたことがあったが，初等|品l数

などの引数に実数が入った;場合など，こう

いうケースでテーフツレイ七したら， ，~B来-[.が

りがどうなるかは容易に想像てきょう叫。

よってこのようなときはコプロセッサが大

いに役に立つ。

レイトレーシングはま fごまだ一般的では

ないと思うので¥ もう少し一般的なことを

考えてみる。それは最近有名になってきた，

]PEGなどの不可逆圧縮である。']PEGも
そろそろかなり枯れた技争防なのて: もうちょっ

とマトモに考えれば，かなり質のよい不可

逆な画像が得られるのではないか」という

のは， PICのアノレゴリズムの柳沢氏川の言

葉であるが，このような 2次元グラフイツ

クの非可逆圧縮の場合，コプロセッサがりJ

を奏する。 2種類のバイナリを持てIt，コ

プロセッサなしと，ありでは実に 1001~号以

」ーは速度に違いが現れよう。

手|三可逆圧縮ついていに， 同様なことが音声

データの!王品市についてもいえるのをご存じ

だろうか? おそらく MDも同じことをやっ

てるのfごろうが， FFTなどを使って可lIT@

域の波形fごけを算出し， その部分だけに圧

縮をかけるとする。この方法は， ロックは

ともかく， クラシックなどのフノレトワッティ

を録音すると腐るので好きではないのだ、が，

X68000のADPCMの場合， AD PCMの

上限から8kHzU_I::.は切り捻て可能だし，4 

ヒーッ卜なのだから，ある一定の周波数以下

は芯、l床を成さない叫ため，これもまた切り

捨てられる。

さらに， AD PCMデータの大半は，上

からードまでi昆ぎり切った音が録音されてる

ので.はなくて，あるひとつの音，特?にノfス
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1，"ラの音， シンパノレの音，タムの音， 聞け

ばわかるが，ある一定の周波数，貯に固執す

る音ばかりである。筆者がニ皆， この方法で

10MHzのX68000iiIiib，!プロセッサなしでやっ

た場合，かなりクオリティが高いものの，

120KバイトあったADPCMファイノレが，

30Kノfイ卜はどまで圧縮て、、きたD もっとも ，

庄和~III寺聞が36時|旬以上かかったので実用的

ではなかったので引あるが， これがコプロセツ

サを干貴んだ、68030て， Cではなくアセンブ

ラて轍密に書かれたとしたら， Lha~lEみの

スピードにはなるだろう叫。 とすれI!'，Oh 

!X LIVEにPCMデータを掲T械できるかも

しれない。

圧縮Tごけでなく，匝l像|剥係や音|具l係のフィ

ノレタ，エフェクタを作る場合，実数i寅算は

かなり役に立つ。 MATIERなどもコプロ

セッサに対応して徽密に考えれば，行亨IJ的

な写{象変形は速くならないかもしれないが，

結果的にエフェクト関係は比ぺものになら

ないはど速くなるだろう。

また， PCMの音をいちから作るという

文化力r，、ままでX68000ユーザーにはなかっ

たのか，録音した音， もしくは蚊が刺した

程度の変調ばかりだったが， うまくコプロ

セッサをいかせばかなり而白いエフェク卜

ができる。ノレープをいかした倍音生成，

D70てや有名なDLM，FM音源と 同じモジ‘ュ

レーション，さしずめ4ビットPCMなのが

非常に痛いところだが，考えられることは

山ほどあるたーろう 。

今IITI.図もなんにも捕かず，最適化や，

バイプライン.キャッシュの効能"0をも考

えず，いきあたりバッタリでコプロセッサ

の威力をiWJろうと直方体への3次元マッピ

ングを行うプログラムを作ってみた。適当

lこ作った害IJにI;J:， それなりのスピードを維

持ーすることができた。サンプノレプログラム

の詳細はあとで?触れるとしても 1前i柑lく

のにー11晃とはいかなかったが， 10秒もかか

らなかったので¥コプロセッサがどれだけ

頑引量ってくれてるかがわかるTごろう。

*5 まさかWhetstoneて・900近い数字を出すと思
わなかった。この値から r愛」があれば決して

実数計算のそれほど遅いマシンではなかったこと

がわかる… 。

"6 しかし，テーブル化することによって，実

行速度を稼げるとしたら，プレヒ.ユアとして役に

立つとは思わないか?

*7 彼はいま可逆圧縮の門C2を手がけていて，

非可逆圧縮はポリシーにあわないそうで，やる気

はないそうだ。

*8 聴こえる聴こえないという個人の能力に影

響するのではなく，もともとなってないのだから

しょうがない。

*9 実用的なスピ ドにはなるだろう。

*10 まだ未知数であるためという理由があるが，

おいおい，本誌でも明かしていく ことになるだろ

っ。

麗688仰 とはと‘ういうものなのか?
本当は初めにこれを述ぺるべきだったと

忠、うのだが，こういうタイプのものは，結

果的に一般的なユーザーがi::'のような利

訴を得るかが，まず重要視されなくてはな

らないポイン卜であるというのが私の主義

なので，あえて結果から先に持ちIf，させて

もらった。

さて， 68Kシリーズには大きく分けて，

2つのコプロセッサがあるが，そのひとつ

は68851のページ式メモリ管理ユニット，

つまりPMMUI:，今回取り上げる68881/2

の浮動小数点演算コプロセッサ， FPCPで

ある。

68881と68882の違いは残念ながら I時間

不足からきた資料不足て¥イ?イチはっき

りとした詳細がわからなかったが， 68882 

は68881にピンコンパチ，命令アッパーコ

ンノfチてあり，そして高速て。あることは間

遠いないようだ。

おそらく，内部でシコシコやってるのfご

ろうが， 68882はひょっとしたらノfイプラ

インをやってるのかもしれない。資料が揃

い， ノウハウが揃ったら，こ れらはおいお

い発表していくとして，ここでは，ぜ、、た

くな人への68882，貧乏な人への68881とい

う程度にとどめておこう。 XVIのときと違っ

て， X68030はこの角度で入れてく fごさい

とシーノレが貼つであるので，間違える人は

少ないと思うから，自信のある人は中古で

む新品でも秋葉原あたりを '~~I歩いて，どん

どん数値演算コプロセッサを探してできる

だけ安(J憐入し，差し込んでみてエンジョ

イしてほ しい。ちなみに，秋葉原で68881

は相場， 16MHzが13000PJ("らい， 25MHz 

が 2万弱ぐらい。 68882は 17，} - 1万5000

千円増1しと見ていい。仮にそれ以上取られ

たとしたら，ぼられたと忠、ってほしい。もっ

とも 5万円程度で実数演算が100倍近く

速くなれば，考え方によっては安いものか

もしれないが ・・

MPUにコプロセッサがついた場合，ハー

ドウェア設計者はそれにともなった資料，

知識が必要になる。これは，コプロセッサ

インタフェイスとそのフ。ロ卜コノレに沿って

いろいろやるわけだ、が， 68030にコプロセ ッ

サとして接続された場合，こ れらは意識せ

ずにMPUに単に浮動小数点演算のための

命令が増えたと考えるだけでよい。 68000



につけたときは，本来， 68020/30と演算プ

ロセッサ68881/2とのあいだで行われる送

受信をうまくパス接続したと きにエミュレー

トする必要があったのだが， コプロセ ッサ

になれば，たfごアセンブラのなかに， その

まま記述すればよいだけで， 80ピッ トの8

本の強力なデータレジスタも どんどんイ史う

ことができる 。先に述べたFPPP.Xで旧

機種も閉じ ようなことができたのだが， こ

れはソースの上だけの話で，デバッガを起

動したときにこの2者の違いは軒並み表れ

てくる。デパッカ、、を起動したときも， 68030 

ではほかのレジスタと同じように;FPレ

ジスタの内容が (いうまでもないが)実数

表記で現れる。 1命令は 1命令だし， XVI 

て、使ってたと きのよう に，いつのまにやら

68881が暴走 していて， CIRに直桜リセ ッ

トをかけたなんてこ ともも うしなくてよい

(当た り前だが)。

Eうも脱線してしまうので，話を強制的

に元に戻す。

そのコプロセッサはメインプロセッサと

常に同期ぞ取りながら動作する。 コプロセッ

サの命令は コプロセ ッサIDの都合上， F2? 

?で始まる命令なので，メインプロセ ッサ

は命令実行I'I~ にこの F2??を見つけると指定

のプロトコノレに従って，命令をコプロセ ツ

サ側に渡し，結果をもらってから次の命令

に進む。

このとき，デスティオ、ーションがメイン

プロセッサ側のレジ、スタであったり，メモ

リであった場合，結果的にメインプロセツ

サは結果を待たず，先に進むため， その一

瞬は並列動作する。

この指定のプロ トコノレというのは， もち

ろんアドレッシング、モー ドによ っても違う

が，主に命令の種類によって遠い，これが

去年の 9月号でやったOPコードというや

つである。 これらはすべて自動的にメイ ン

プロセ ッサが判断して，コプロセ ッサ{J!IJに

引き渡す。

メインプロセ ッサ側には汎用的なコプロ

セッサにデータを引き渡すために， cpGEN 

という命令があ るが，68881/2の場合は特

にこれらは意識しなくてよい。

68881/2でサポート される命令のアセン

ブラシンタックスはメインプロセ ッサに準

ずる。 68881/2は内部的にはすべて X形式，

すなわち，拡張実数型(12バイト)で扱われ

ているが，メインプロセッサはそうではな

いため，オペランドサイズは， B， W， L 

のほかに S，D， X， Pを指・定できる。 、

れら S，D， X， Pは，

S:実数型(4ノfイト)

D:倍精度実数型(8ノfイ ト)

X:拡張実数型 (12バイト)
P:ノfック ドデ、シマノレ型

であり， SはC言言苦なEの， FLOATにそ

のまま ，DはC言語iなどの，DOUBLEに

そのまま当てはまる。

先に述べ、たとおり，内部ではすべて X

形式で処理されているため，このオペラン

ドサイ ズは， ソースがメインプロセ ッサ側

fごった場合にはソースの，テ、、スティオ、ーショ

ンがメ インプロセ ッサ側だったら，デスティ

オ、ーションのオペランドサイズを表 してい

ることに注意してほしし、。すなわち，

FADD.L DO，FPO 

の.LはDOのオペランドサイズ、を意味する

カT

F恥ifOVE.L FPO， DO 

の.Lはテ守ドスティオ、ーション似リのDOのオ

ペラン ドサイズを表すと いう のである。

精度の拡張や丸めなどはすぺてコプロセッ

サ側が自動で行う 。サンフ。ノレプログラムは

図1 MC6回目1/68882プログラミングモデル
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画面に出力するものなので，言十算後すべて

メインプロセ ッサfl!IJのデータレジ、スタに{直

を丸めて転送するが，こ れをもし，そのま

ま拡張精度型の実数で吐き出させたい場合

は 1Wi ~ DO-D2 までに入れたり， (AO)とか

の表記にしてデータをア ドレスレジスタ相

対にしてメモリに押し込めばよい。

ただ， DO-D2などの表記は， X68030対

応のアセンブラがまだ編集部に届いてない

ため， どうなるかイマイチ不確定ではある

が，おそらくそんなところfごろう。

気がついた方もいる t思うが， IEEEの
f広5長精度，ノfック ドデシマノレは96ピット な

のに， 68881/2の内部レジスタは80ピット

という点である。これは，拡張精度実数，

ノfック ドデシマノレの規格上，常に 0のポイ

ン 卜があるため，それらを省略して内部で

は80ピットで扱われるのである。

68881/2はこれ以外にも FPCR，FPSR， 

FPIARなどの機能的なレジスタを持って

L、る。

31 23 15 7 

必殺のなんにも考えてないプログラム
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1;1:-いたき.

。
「

FPO 

FPI 

FP2 

FP3 Floating Point 

FP4 Data Registers 

FP5 

FP6 

FP7 

Control Register 

Status Register 

Instruction Address 
FPIAR Register 

なんとなくフ・ロタ.ラムにノ可グ由tあるような責E骨三するカfまあいいだろう・.. 
よ〈ないって』ま・ .. 

.include 

.inclu::le 
doscall. mac 
孟∞scall.mac

.text 

24 * 1αlS _CR'I予DDの1直
‘直方体の検の長さ
率直方体叫齢長さ
$直方体の奥行き

$データマップ上のX伯方向の大きさ
$デ-:$1マップ上のY紬方向の大きさ

* x絡の移動{直
* y翰の移動{直

256 
256 
256 

256 
256 

320 
384 

mulu.w #愉i/l且，d0
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FPCRはコントローノレレジスタで， コプ
ロセッサ例外的なイオ、ーブノレ/ディセーブ

ノレの制御，計算結果の丸めの指定を行うも

のであり， FPSRは演算エラー(無限大に
起因するものな t')や結果のフラグ，除算

命令の商などまで保存される。 FPIARは
実行された最後の浮動小数点命令のアドレ

スを保持するためのもので，割り込みによっ

て中断されたときに， どの;場所で再開する

かを判断するためのものなので¥システム

ユーザーはあまり意識していじってもらっ

ては図るものでゃある。

国サンプルプログラム

サンプノレのプログラムlム 6万色モード

の256X256の範囲の画面を直方体の 3面へ，

マッピンク守するプログラムて、ある。

画像関係のエフェクト処理は，私にはノ

ウハウはなかったので，ありのままの式か

ら，そのままコプロセッサに与えるプログ

ラムにしてしまったために，先に述べたと

おり，最適化などというしゃれたこ tはし

てはいない。

もっとも，適当に組まれたプログラムが，

どのように高速になるかというところも違

うマシンで同様にかかるハンデだと，恩うの

て¥あえてこれには触れないことにする。

68030へCPUが変わって，速い命令とい
うのもまた変わったので，仮にも68000CPU
で最速のものが， 68030で最速とは限らな
いからという理由も挙げられる。

編集部にはまだ、このH寺点て¥ コプロセツ

サをアセンブノレしてくれるアセンブラが届

いてないので¥中村ちゃぷに氏作のちょっ

としたフィルタを使ってアセンブノレした。

試作品なので¥ソースがイミデイエー 卜

の命令はアセンブノレできず， その部分は，

直接ノfイナリをDCて展開したため，汚く
なってしまった。コメントとしてその部分

には必ず同じ意味を成す命令を記述したの

で，掲載されたプログラムが読者の手に渡

り， もしくは，完成されたアセンブラが読

者の手に渡ったときには，そちらを入力し

たほうが都合がし、いだろう(そのまま入力

しでも実行できるが)。

ただし，ソースは完全にX68030のもの
なので，従来のユーザーはこのソースをそ

のまま通すことはできない。

ベンチマークといえば，できるだけ公平

な立場で行わねばならないこともあったが，

そもそも， 68000にはコプロセッサ命令が
ないことから，先に述べたフリーソフトウェ

アの， FPPP.Xをf史ってアセンフツレして

108 Oh!X 19934 
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mulu.w 桝絹/Ly，d1
sub.l #1剖，d1
neg.l d1 
move.l #政i，d2
e凶m

何回cro
mulu.w 者Wd/Lx，d0
mulu.w #以i/Ly，d1
move.l d1，d2 
move.l 例制，dl
er叫m

rr岨cro
剛 lu.w #凶/Lx，d白
8ub.l 帯以i，d0
neg.l d0 
move.l d白，d2
mulu.w 者Hd/Ly，dl
sub.l 制組，dl
neg.l dl 
move.1 判，d0 .*00 
er叫m

罰百cro ~lapping 

l∞al loopy 
100al loopx 
lea.l $C目白000，a2
lea.l GrBuf，a自
move.l #自，d7
move.l 融自，d6
move.l d7，dl 
move.l d6，d0 

*こんなもんマクロにするなよ ・.. 

本 d7=y
事 d6=x

181.1 世日，dl 率 (y*51Z+xl事Z
add.l dl，dl 
add.l dl，d自
add.l d0，d自‘
move.l (a0，d0.1) ，d5 
move.l d6，d0 
move.1 d7，dl 
Mapping 
b8r ti由twD
bsr Duntny 
181.1 #8，dl 本 (y*512+x)本2
add.l dl，dl 
add.l dl，d0 
add.l d0，d0 
四 pi.l 紛，d自
blt 曲f
回 pi.l #$0007 fffc， d0 
bgt 曲f
or.l (a2，d0.1) ，d5 
move.l d5， (a2，d白.1)
addq.l #1，d6 
ompi.l 融Lx，d6
ble loopx 
addq.l 帯1，d7
田中i.1 #Ly，d7 
ble 1∞py 
endm 

clr.l -(8p) 
日芸S SUPER 
副主dq.l 料，8p

lea.l $C自由000，A自
l回 .1 GrBuf，Al 
即時.1 (a0)+， (a1)+ 
叩開.1 村080000，a0
blt lib 

move.l #C町r，dl
Iα:;s C官I予flD
IOCS G CLR ON 
Iαコs B KEYINP 
bra 曲b
bra Norrr且lDi8p

* Supe"""-

$キベ料

率ここに飛ぶなら、キー待ちした方がいいよん.

m'線変換のデーヲ作成部(霞いけど一度だげだ!こりごりいけ!) 

fmov田 r柑，fp0
f町田ve.x#自，fp2
fmu1.x fp0，fp2 
fsin.x fp2 

fmove.x帯。.1666666666666， fp3 
fmul. x fp0 ， fp3 
frr回ve.xfp3，fp4 
fCOB・x fp3 
fsin.x fp4 

合田Ive.x書0.1666666666666，fp5 
fmu1. x fp0 ， fp5 
fmove . x fp5， fp6 

* fp2=X町1
本 fp2=Xan(rad) 
車 fp2=siIlXan(rad) 

窓 fp3=Yan
* fp3=Y，出l(rad}
* fp4=Y，阻 (rad)
本fp3:cOBY聞 (rad)
* fp4=sin Y聞 (rad)

事 fp5=Zan
* fp5=Zan(四d}
. * fp6=Zan(rad} 



マッピング実行官IJ

みた。

このフ。ロクすラムはアドレスレジスタをフ

ルには使ってな いため， A5あたりをCIR

アドレスに設定し， CIRとのデータの取引

をア ドレスレジスタ相対にしたほうが速い

ため， I日機種の最高のスピード とはいえな

いのだが，なにせ環境が揃つてない点から

許していただきたいと思う(経験から実行

スピードは 5%ぐらい速くなると 思う)。
ノレーノレ違反ではあるが， FPPP，Xの作者
には頑張っていただきたい。

IFがXB8仰をどう救うか?
ここまで読んでくれた読者には， 実数演

算がどのような ところで役に立っかは， も

うおわかりであると忠、う。

真金取っ主(いい変換だ)のまっとうな

?シンは コプロセ ッサがついて るはずだが，

で‘きるなら， X68030にもコプロセ ッサを

標準装備していただきたかった。

コプロセッサを使う命令がノレーフ。の中に

入るとき には，なにやらプログラムキャ ッ

シュが効いてないようだとか，不確定にiWJ

定された結果はほかにもあるが，なにせま

だいまの段階ては情報が揃つてない点がう

らめ しい。

Fから始まる命令がX68030の実数演算

環境に対してどのような効果を示すかどう

かは，いまは未知数だし Eう転ぶかもわか

らない。 強いていえば， Fから始まる命令

は実数i寅J1J:において， 有利に進めるポイン

トでもあるし，あえて避けてきた実数演算

の環境がEのようになるかも ，注目したい

tころである。

なぜなら，それが rFの美学」であって，

同時に rFへの探求」にもなりうるか らで

ある。

表1 マッピンク、の実行時間(秒)

X68030 + 68882 (25MHz) 
X6即日OXVI+68881直接駆動(16，6MHz)

X68000XVI +68881直接駆動(30MHz)

124: 
125: 
126: 
127: 
128: 
129: 
130: 
131 : 
132: Durrmy: subq.l #1，d0 
133: 剖同.1 れ，dl
134: rts 
135: 
136: thDtwD: 
137: 事
138: * 
139: * 
140: * 
141: * 
142: * 
143: 
144 :本
145: * 
146: 本
147 : 
148・$
149: 
150: 
15) : 
152: 
153 : 
154: 
155: 
156: 
157: 
158: 
159: 
160: 
161 : 
162: 
163 : 
164: 
165: 
166: 
167: 
168: 
169: 
170: 
171 : 
172: 
173: 
174: 
175: 
176: 
177 : 
178: 
179: 
180: 
181: 
182: 
183: 
184: 
185: 
186: 
187: 
188: 
189: 
190: 
191: 
192: 
193: 
194: 
HJ5: 
196: 
197 : 
198: 
199: 
200: Non睡lDisp:
201: 
202: 
2由3:
204: 
205: 曲曲:
2自6:
207: 
208: 
209: 
210: 
211: 
212: 
213: 
214: 
215: GrBuf: 
216: 
217: 
218: 

fsin.x fp5 
fcos.x f'凶

山
ケ
帥
u

町

m

Center 
High 
Side 
EXIT 

* fp5=sin Zan( rad) 
本 fp6=cosゐn(rad)

レジスタDO.lに引き敵X
レジスタD1. 1に引き数Y

*これがごりごりE事ばれるのは、やはり重そうだ.おもいぞ~

レジスタDO.1に戻り{直PX
レジスタD1. 11こ戻り1直Py

px = X*fp3事fp6何本(fp2*匂4*fp6-fp3本fp5)倍率(fp3*fp4*fp6+fp2*fp5) +おnv
py =-X*fp3*f凶-Y*(fp2*fp4*fpS+fp3*fI渇)ーZ*(fp3*fp4本fp2-fp2*fp6)+ Ymv 
pz =-X対凶作事fp2傘XF倍率fp3*fp3 ? 

move.l d白，d3
move.l dl，d4 

なにも考えτいないので嘗考にしないこと.

本シードとなるこいつらをとってお〈

fmove.l d3，fp岨
fmul. x fp3 ， fp0 
fmul.x f凶，fp岨
fmove.x fp2，fpl 
fmul. x fp4 ， fpl 
fmul.x f凶，fpl
合間ve.xfp3，fp7 
fmul.x fp5，fp7 
fsub. x fp7， fpl 
fmul.l d4，fpl 
fadd.x fpl， fp0 
fmove. x fp3， fp7 
fmul. x fp4 ， fp7 
fm叫 .x f凶，fp7
白旧ve.xfp2，fpl 
fmul.x fp5，fpl 
fadd.x fp7， fpl 
fmul.l d2， fpl 
fadd.x fpl，fl地
fmove • 1 fp0， d'自
add.l #泊nv，d日

frr旧ve.1d3，fp0 
fneg.x fp0 
fmul. x fp3 ， fp0 
fmul. x fp5 ， fp0 
fmove. x fp2， fpl 
fmul. x fp4 ， fp 1 
fmul. x fp5 ， fp 1 
fmove.x fp3，fp7 
fmul. x fp6， fp7 
fadd.x fp7，fpl 
fmul.l d4 ，fp1 
fsub.x fpl， fp0 
frr回ve.xfp3，fp7 
fmul. x fp4， fp7 
fmul. x fp2， fp7 
fmove.x fp2，fp1 
fmul.x f凶，fp1
fadd.x fpl，fp7 
fmul.l d2， fp7 
fneg.x fp7 
fadd. x fp7， fp0 
fmove.l句。，dl
add.l #Ymv ，d1 
rts 

lea.l GrBuf，A帥
$C自由自由。，Al
S事7ff，d白
64 

lea.l 
π回ve.l
.rept 
酌ove.l
.endm 

(a自)+， (a1)+ 

dbra d自，画b

以::s EXIT 

.even 

.bss 

.ds.b 事8000白

.er叫

* fp0=x 
* 'fp0=fp0*fp3 
本 fp0=X本fp3*fJ焔

本 fp1=fp討 fp4H'J泊

* fp7=fp3*fp5 
本fpl=(fp2本fp4*fp6-fp3*fp5) 
，* Y*(fp2本fp4*fp6-fpおfp5)
掌 X*fp3*fp6+Y*(fp2*fp4*fp6-fp3*fp5) * fpl，fp7があき

* fp3本fp4*fp6

本 fp2本fp5
* (fp3*fP4 *fp6+fp2事fp5)
* z本(fp3・fp4*fp6+fp2Hp5) 
* X*fp3*fJ必+Y本(fp2本fp4*fp6-fp3*fp5)+Z本(fJ泊村p4本fJ蜘 fp2Hp5)
* fl泌，1，7があき

本-x本fp3*fp5

本 fp2*fp4*fp5

本 fp3本f]:焔
念 (fp2*匂4*fp5+fp3本fp6)
本 Y本(fp2*fp4*fp5-fp幻fp6)
*-X*fp3*fp6-Y* (fp2本fp4*fp5-fp3志f]:泊} 本fpl，fp7があき

本 fp3*fp4本fp2

本 fp2*fp6
本 (fp3本fp4事f]:渇-fp2*fp5)
* Z*(fp3本f]:市 fp6+fp2Hp5) 
ド Z*(fp3村p4窓fp6tfp2本fp5)
事-X*fp以fp5-Y*(fp以fp4*fp5+fp3吋p6)-Z* (fp3*fp4材'p2イp2*f'p6)

本こうすると、画面をa画面からそのまま'忌量.
Sキャッシュはオンでね!

*ど~だ-86マシンにはできのえ、おうん
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特別寄稿 X680301こよせて

祝一平の「終わりのない物語」

そうだな，もう，だいぶ昔のことになっ

てしまったけどね。-一・Z80という，今から

思えばちっぽけな玩具のような 8ピット

CPUで.さま5まな夢を描いていた若者達

がいたんだ。

彼らはたいてい無頼の輩 (ハハハ)で，

自介の腕だけを信じ，ほかの誰にもできな

いようなことをやってのけて，そしてニコ

ニコと笑うのが大好きな奴らだった。プリ

フェッチやパイフラインもなく，ましてや

キャッシュもなく，たったの 4MHzて寸自動

するチップの上で，まるで一輪車に乗りな

がらお手玉をするようにレジスタを操って

いたんだ。

なんでそんなことをしていたのかつて?

うーん，……きっと彼らはそうしている時

間に，ちょっぴり暴走のスリルというスパ

イスをかけて，長いけど短い幾つかの夜を

過ごすことを，ただそれだけを好きだった

んだろうね。

* 
…-それがやって来たのは，突然といえ

ば突然だったな。でも，まあ，なんという

か，やっぱり必然でもあったんだ。

もう今はどこにも使われてないけど，

8086という 16ピッ トCPUがあったんだ。そ

れと，その8086とソフトでコンパチなんだ

けど. 16ピットなのか8ビッ卜なのかわか

んない8088という CPUもあってね。それで

ね，日本では8086を使ったパソコンが，そ

して海の向こうのアメリカでは8088を使っ

たパソコンが登場したのさ。

ああ.大嫌いだったよ。虫酸が走ったね。

特に“セグメント"という奴がね。あんな

ケチなからくりなんて最イ.!kだよ。ょうする

にエレガントじゃないんだ。小手先のゴマ

カシなんだよ。とりあえずは16ピットだっ

たけど，でも，未来を見つめて作られたも

のじゃなかった。少なくとも“俺の未来"

じゃなかったね。

でも，現実に5MHz0)8086は， やっぱりそ

れなりの地力があったな。だけど，最大の

成功の理由は，本当はCPUのパワーじゃな

くて，あのマシンが漢字VRAMを持っていた

ことだろう。あれのおかげで，実用的な速

度で漢字を処理することが可能になったん

だ。その意味じゃ，あんまり馬鹿にはでき

ないんだけど。

* 

110 Oh!X 1993.4 

で，さ 1 そして，その頃から，おかし

なことをいうオ卜ナ達が現れ始めたんだ。

つまりね r漢字は16ピットコードだから，

16ピットCPUのマシンこそ日本語処理に適

しているんですよ」なんてことを， したり

顔で偉そうに講釈するオッサン達さ。

俺達はゲラゲラ笑ったよ， もちろん。そ

して，決して彼らの誤解を解いてやろうな

んて恩わなかった。だって，俺達は俺達で，

オッサン達はオッサン達だったから。

そうだね，そして，きっとあの頃からだ

ね。少しずつ.少しずつ，面白くないこと

や， くだらないことが増えていったのは。

つまりさ，オッサン達が，パソコンは金に

なる，と考え始めた頃さ。

あのt頁はデタラメだったな。本当にムチ

ャクチャだった。俺もいろいろなデタラメ

を見たし，巻き込まれもしたよ。幸いなこ

とに俺は結構力 ンがよかったからさ，還よ

く逃げ回ったけど。でね，逃げ回りながら，

俺は少しずつ時代から取り残されていく

Z80の上で，相変わらず一輪車に乗ってお手

玉をしていたんだ。だから今でもお手玉に

は結構自信があるぜ，もちろん腕は多少錆

びついちゃってるけどね。でも，まあ，普

通に考えれば，アホだろうね。でもさ，そ

のアホも結果によるだろ。つまり，そうし

て待っている聞に，やっとまともな 16ピッ

トノTソコンが出てきたからね。

* 
そりゃあそうさ! 16MノTイトカ〈リニア

で. 32ヒ・ツト長のレジスタが16個なんだか

らね。だから， もう一輪車のお手玉なんか

じゃなくなったわけさ。しかも，おまけに

もうオッサン達のゴタゴタに関わらずに済

むというオマケ付きだったんだ。だって，

オッサン達は目先の金儲けに夢中で，だか

ら，あっちの方向だけを見ていたわけさ。

何ひとつわかつてないくせに，“86系以外の

CPUが成功するわけがない"なんて言い切

ってさ。馬鹿だね。メジャーなほうに追随

すりゃあ，一番デカイ奴にハジキ飛ばされ

るに決まってるじゃないか。そんなことも

わかつてなかったんだ.オッサン達は。

つまり，ああ，つまりだな，ょうするに，

秘密の空き地みたいなものさ，たとえばね。

子供達が何かの拍子に，誰からも見つけら

れない秘密の遊び場を見つけたと思ってご

らん。そこには何でもあって，そして，何

をしても答められない，そんな原つばさ。

チャンノてラをしようカヘフ口レスごっこを

しようが，爆竹を鳴らそうが，なんでもで

きるんだ。そんな場所を考えてごらん。全

部をうまくはいえないけれど，でも，そん

な感じが一番近い。上を見上げるとさ， 真

っ青に晴れ上がった空に，白い雲が流れて

いるんだ。ただそこにいるだけで嬉しくな

ってしまうような場所。そんな場所さ。

だけど.青空はいつまでも青空というわ

けにはいかない。秘密の原っばといえども，

容赦なく時間が流れるからね。結局夕方に

は子供達も家に帰らなければならないだろ。

そんなときに，ハハハ，あの8086の子孫の

“パケモノ"が待ち構えてるわけだよ。

まったく1王ってるよ，まったく 。マッド

エンジニアだよ，あんなものを作り上げた

奴らは，ほんと。 リアルモー ドにプロテク

トモードフ それに仮想8086モードやらな

んやらかんやら。あいつら，いったい何考

えてんだ?

それは違うと思うな。俺にいわせり

ゃあ，あいつらはグルなんだよ.グル。新

しいマシンを買わせるには，重いソフトを

出して“標準"にすればいい。そうすれば.

もっとクロックの速いCPUの載った，キャ

ッシュも多くついたマシンに買い答えぎる

を得ないだろ? グルなんだよ，グル。

* 
たとえば......買ってもらったばかりの

5段変速の自転車。・・ …明日から夏休みに

なる日の学校からの帰り道。もう，みんな

忘れてしまっただろうけど.そんなような

ことなんだな。おかしいかな? まあ，俺

はアホだから，そんなことにいつまでもこ

だわってるのかもしんないけどね。でもね，

そうだね。う~ん，新しいアドレッシング

モードにワクワクしたり， ピッ トフィール

ド操作命令をどうやって使ってやろうかと

考えたりとかね。ちょっと変かもしれない

けど，そういうことなんだ。

* 
結局これは終わりのないお話なんだ。だ

から，いつまでたっても序章なんだよ。そ

ういうことなんだ。

夢? そりゃまた陳腐な台詞だね。ま，

そういう言い方もあるかもしれないけどね。

子供達はまだ知らない。大人達は忘れて

しまった。
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正規表現を利用したパターン照合
Murata T四 hiyuki村田敏幸

Assembler 

ある条件を満たすすべての文字列を示すのに，正規表現という方

法かあります。今月は.これを文字列の照合/探索に利用してみま

しょう。このアルゴリズムにより，文字列のなかからあるパター

ンの複数の文字列を検索するルーチンを作成することができます。

前回は固定文字列の照合/探索アノレゴリズ、ムを取

り上げた。今回はその延長線上の話題として，“パタ

ーン"に一致する複数の文字列をテキス ト中から並

行して探すことを考える。 探索パターンの記述には，

この種の目的に広〈 使われて いる “正規表現"を利

用寸る。

I正規表現
正規表現(regularexpression :正則表現，または

正則式などとも訳される)は，UNIX界ではお馴染み

の文字列パターン記述方法だ。いくつかのメタ文字

(特殊文字)を用いる ことで，文字/文字列の繰 り返し

ゃ，論理平日などを合んだパターンを比il凌的簡潔な形
式で記述することができる。 UNIXにはgrep/egrep， 

sed， awkなど，正規表現を利用 した強力なツーノレが

存在し， また，テキス トエディタは当然のように正

規表現による文字列探索をサポー 卜している。これ

らのプログラムはHuman68kにも移値 されている

から，日々活用 しているユーザ、ー も多い こと だろう 。

この正規表現， もとも とは言語理論の分野におい

て，ある積の“言語"の “文法"を記述する方法と

して生まれた。 ここでいう文法とは，文字の並べ方

のノレーノレといった程度の意味て¥ 言語とは，そのノレ

ーノレに従った文字列の集ま りを指す。逆に，文法に

従った文字列のこ tを，その言語の “文"である，
といったりもする。正規表現を利用 したパターン!照

合は，ある文字列が正規表現で表された言語の文か

どうかを判定する操作の応用， というか， そのもの

t.:<。

そういうわけで，本来ならこ こで正規表現の定義

を示すべきなのだと思 う。だが，今回は正規表現を

単なるパターン記述方法 としてのみ扱い，理屈は抜

きに して，記法を示すにと εめる。
まず，任意の文字cはその文字c自身とのみ一致

する正規表現であり ，また，空文字列は空文字亨IJと

のみ一致する正規表現だ。これらをつ管に示す演算

子を使って組み合わせる ことで， より複雑な正規表

現が得ら れる。

1) 論理和(選択)

rlsは2つの正規表現Iーとsのどち らかと 一致する

文字列と一致する。

2) 辿結

1""Sは2つの正規表現r，sそれぞれに一致する文字

列が繋がった文字列 と一致する。連結演説子 「・ 」

は通常省略する。

3) Pi'1包
r*1ま正規表現r(二一致する文字列の 0回以上の繰

り返し を表す。 たとえば， a*は，

a， aa， aaa， aaaa， ・・・

などのaだけからなる文字列，および，空文字列(=

aのO回の繰り返 し)と 一致する。

ここで¥演算子は，

閉包 > 連結 > 論理和
のjJ頂に強〈結び‘っく 。算術式の場合と 同級，この優

先11町立を変える目的てやカッ コをイ史うことができる。

また，正規表現ていも ，代数的な交換法制， 結合法則，

分配法則なEが成り立つ(図 1)。 この公明!は，冗長

な形で与えられた正規表現を最適化するのに応用で

きる。

現実のプログラムではこれ以外の拡張や省略JIヲが

サポー卜 されていたり，また， 表記が若干呉なった

りもするが，簡単のため， 当商はいま示したピュア

な正規表現に I~艮って話を進める。実際にプ ロ グ ラム

で使われる拡張正規表現については，最後にコラム

(125ページ)にま とめておいたのでそちらを見てほ

しし、。

図1 正規表現の代数的性質

r I 5=5 I r 
(r 15) I I=r I (5 I 1) 
(r5) I=r (51) 

r (5 I 1) = r5 I rt 
(s I 1) r = 5r I Ir 
(r・)・=r.
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1) これ以外のより索朴な

方法と しては，正規表現の持
つ再帰性に自をつけた再帰的

なプログラムによる実現が考

えられる。

2 ) このルールには"直後に

続〈正規表現の一致を妨げな

い範囲で"という条件がつ く。
a・aと文字列aaaaを照会する
場合.a'をaaaaと一致させて
しまうと，残りのaと一致する
文字がないので照合が失敗し

てしま う。この場合，♂の一

致範囲はaaaに制限しなけれ
ばならないのだ。

図E 有限オートマトン

I有限オ-，"，"V，"，ン
天下りに示 してしまうと，ある文字列が正規表現

で表されたパターンと一致するかどうか調べる操作

は，正規表現を認識する“有限オート マトン"を作

成して，それをプログラムでシミュレー 卜する， と

いう方法で実現すると効率がよい九

有限オート マ トン(finitestate automaton :有限

状態機械)というのは，ごく単純な仕組みだけで構成

された仮想的な “機械"だ。その機械はいくつかの

(有限個の)“状態"をとることができ，最初は“初

期状態"にある。 ここから入力を順に読み込んで、は，

その入力に応じである状態か らある状態へとつ盆移

(推移)"する。この剖J作は入力が尽きるか，“最終状

態"に達するまで統〈 。パターン照合を行う有限オ

ート マ トンの場合，入力として文字を 1文字ずつ読

み込み，最終状態に到達することができたら，入力

された文字列がノfターンに一致 した，t判断する。
逆にいうと，パターンに一致する文字列を読み込み

終わったときにとるべき状態を最終状態と決める。

その意味て二以下，最終状態の代わりに受理状態と

いう 言葉を使う 。

有限オート マト ンは，よし流れ図の形て‘表され

る。図2に正規表現

(a I b) *aa 
を認識する有|浪オート マ トンの例を示す。図中，各

状態は状態番号をOで閤み， とく に受理状態は@で
表しである。 また，

a 

b 

図3 非決定性有限オートマトン

E 

a 
一ーーー一ー一一→

のようなラベノレつきの辺は，“入力がラベノレの文字

(い まの場合a)と一致 したら遜移する "こと を表す。

いま例に使った正規表現は，a!:bだけからなり ，

末尾がaaで、あるような文字列，たtえば，
aa， aaa， baa， aaaa， abaa， baaa， bbaa. . 

などと一致する。試しに図2の有限オート マトンに

文字予IJaaを与えてみると，初期状態である状態1か

ら，入力第 l文字自のaによっ て状態2へ，さら に2

文字自のaによっ て状態 3=受理状態に到達 し，照

合は成功する。また，入力と してbbaaを与えると ，

b b a a 
1- →l一一→l一一→2一一→3

というノレー トを通って受理される。

ここで、， aaa は，

a a a 
1-→ 2ー→3ー→3

を通って受理!日されること になるが，途中， aaまで読

み込んだ状態もまた受理状態だ。 この最初の受理状

態で機械を停止させるかどうかは応用による。文字

列の先頭部分がパターンと一致する こと がわかるだ

けで 卜分な ら止めればいいし，文字予IJがパターンと

ぴったり 一致するかどうかが知り たければ，入力が

尽きるまで読んで，最後の状態が受理状態かどうか

を調ぺな ければならない。で， 今回I:J:テキス 卜1:llか

らの文字列探索に応用するわ けだから，基本的には，

いったん受理状態に達したら照合成功と みなして動

作を打ち切ってよい。

ただし， 一般に，正規表現は一致しうる最長の文

字列と一致することになっている。たとえば，正規

表現fて、表されるパターンを文字列aaaaと照合す

る場合， 可能な選択肢は，

空文字列， a， aa， aaa， aaaa 

とあるが，このう ちで最 も長いaaaaを採用する約束

なのだ。 これは，文字列置換に応用する際に，あい

まいさをなくすためのノレーノレだ九 このような最長

一致を検出するためには，受理状態に達 しでもその

時点での文字位置を記憶するだけに して，入力が尽

〆β→①ぃ… a ，....... a ~ 

ε 
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きるか，不一致が検出されるまで動作を継続する。 た別のノレート をたどる。スタックが空になったら照

最後に受現状態に到達した時点の文字位置が最長一 合失敗だ。

致文字列の末尾だ。 “ilBIJ"型は，現在とりうる状態を常にリストアッ

さて，図2のオートマトンでは，ある入力文字に プしておくことで実現できる。複数の状態を並列に

よる，ある状態からの逃移先はただひとつしかな L 、 。 II)~みながら!照合を進めるのだ。 並列といっても， 実

このような有限オートマトンを“決定性(c1etennini 際のプログラムでは同時にはひとつの状態しか処理

stic)有限オー トマト ン" (以下， DFAと略す)とい できないので¥スタックか，それに類した-11寺記憶

う。対して，入力文字に対応する複数の遊移先を許 場所はやはり必要になる。スタックを 2本用意する

す有限オー トマト ンを“非決定性(non-determinis- のが一般的な方法だ。一方(仮にスタックA)にはい

tic)有限オートマトン"(NFAと略す)という。パタ ますヤチェックすべき状態を入れておく。ここ から

ーン照合に応用する|僚には， DFAを利用したほうが 状態をひとつ取り出しては，遷移可能かどうか調べ¥

効率のよいパターン!照合ノレーチンが作れる。図 2の 遜移てきたらもう片方のスタック (B)に移す。ε遊

DFAI.i最大でも入力文字列の文字数回の遷移てー 移による枝分かれ先は， 一時的にスタックAに:P!Iし

致;:不一致を判定することに注目してほしい。文字の 戻 し， つぎの文字を読まないうちに処理する。スタ

比較回数fごけを考えれば，固定文字列どうしの比較 ックAが空になったら 2本のスタックの役割を交換

と変わらない子関だ。 し，つぎの文字を読んで処理を継続する。

しかし， DFAはNFAに比べ，作成にやや複雑な処 2種類の実装にはそれそれれ一長一短があるのだが，

理ぞ必要とする。メモリも 比較的大量に使う 。特に， あとで示すプログラムでは並列型を採用 した。 まず，

最悪の場合，状態数が正規表現の文字/演算子の数と 並列型のほうが作業用メモリが少なくて済む。試行

指数的に比例することが知られている。 また，ある 錯誤型では，入力文字列のすべての文字位置がスタ

種の拡張正規表現と相性が悪<3)，加えて 1:1本語

( 2バイ ト文字)に対応するのも難しし、九そこで今

回は，性能は?客ちるものの，作成が簡単て¥メモリ

もあまり使わずに済み，日本語対応も十分可能な，

NFAのほうを拐:用する。

図 3に1212と同じ正規表現を認識する NFAの例
を示す。図中，記号εは空文字列を表す。εによって

遜移するということは，つぎの文字を読む首I]に遷移

できることを意味する。感じとしては，入力の文字

と文字の合間にある空文字列を読み込んで、遊移する

わけだ。ε遜移による枝分かれがあると，あるl瞬間に

とりうる状態が一意には決まらなくなるので，オー

トマトンは非決定性を持つこ tになる。想論上，後
数の選択肢がある場合， NFALJ:受理状態に到達可能

な遷移先を“推論"するとされる。推論する機械な

ツクにおtiまれる可能性があるため，それを見越して

スタックの大きさを決めなければならない。 ところ

が，入力文字列の長さはプログラムには予想できな

いから， どんなに大きくスタックを確保してもスタ

ックが添れないという保証はない。結局，こ のぐら

いでいいだろう， というところで妥協して， そのス

タックの大きさで扱える範囲でテキス 卜の長さを制

限することになる(黙って飛ぶプログラムもあるけ

ど)0ilHlj型て。1.i，重複が起こらないよう注意しさえ

すれば，スタックには最大でもNFAの状態数分の情

報しか積まれない。NFAの状態数1.i作成|侍にわかる

から，その 2倍(2本分)のメモ リを確保しておけば

十分だ。

また，試行錯誤型は，最悪の;場合の実行速度が非

'.!jf;に遅い。この方法では，照合過程て、、不一致が検出

んてl峰っぽいと思ったら， NFAは同時に複数の状態 されたらスタックから途中経過を復元して再試行す

をとりうる，と考えてもよい。 NFAは必要に応じて る。 このため， I明らかに照合が失敗する場面でも ，

複数の状態に分裂して， 以後，並列動作し，そ のい スタックが空になるまで無駄な再試行を続ける場合

ずれかが受理状態に到達 したら照合成功と判断する。 がある。たとえば， aだけからなるテキス 卜とバター

受理!状態には到達で、きないとわかった選択肢はふる ンa*bとの!!日合を試みる場合を考えよう 。NFAは121

い落とされていき， とりうる状態がなくなったら!被 4のようになる。最長一致を見つけるという前提だ

合失敗だ。 し状態 2→3→2の/レーフ。を優先的に処理するこ

いま示したNFAの 2つの解釈は，そのまま NFA とになり， 比較がテキス 卜末尾に達した|時点て最初J

をシミュレー卜 する際の考え方となる。まずJ推論" の不一致が見つかる。テキストにはbが含まれてい
を“試行錯誤"に置き換えて実現するアプローチが 図4 a場bを認識するNFA

ある。εjgf移による枝分かれがあったら，そのうちの

ひとつを選び，残りはスタックに押し込んでおく 。

最長一致を検出するためには，E遷移によるノレープ

がもしあれば， そちらを先に処理する必要がある。

また，入力を先読みする格好になるので¥スタック

にはNFAの状態だけではなし対応する文字位鐙も

セッ トにして記憶する。そして，選んだ選択肢をた

どれるだけたどり，受理状態に到達しないとわかっ

たらスタックから途中経過を復元 して， そこからま

..~ ^ f 
立与o---:--ぅ①

ε 

ε 

3 ) 後方参照の実現は不可

能だ(と思う)。実際， UNIXの

egrep(DFAを利用するgrepの

高速版)では後方参照がサポ

ートされていない。GNUのgre

p!egrepはDFAを利用するにも

かかわらず，後方参照をサポ

ー卜しているが，処E里速度な

どから類推するに(ちゃんと

ソースをE売んだわけではな
い)，正規表現が後方参照を含

む場合はDFAを利用していな

い(少なくとも活かしていな

い)ょうに見える。

4) DFAを構成する過程で，

“入力として有効なすべての

文字"について処理を反復す

る箇所があるため。日本語は

文字の種類が多すぎるのだ。

4 )与③
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ないから，これ以上照合を続けても無駄なのだが， パターンだ。なお，図5て1ま正規表現rを認識する

この時点でスタックにはすべてのaの文字イ立置が積 NFAをN(r)で表している。

まれており，これを処理し終わるまでプログラムは 1)， 2)， 3)については，見たままだから説明する

止まらない。スタックからひとつ途中経過を復元す までもないだろう 。3)では論理和を実現するために，

るたびにテキス卜末尾まで比l校を繰り返し，その過 N (r)とN(s)をε選移により投手IJに繋いだNFAを作

程でもスタックに途中経過を;ftttrというひどい事態 成している。新たに設けた開始状態から受理状態へ

になる。a、切とかになるとさらに処理|侍聞は膨れ 抜けるには， N(r)かN(s)のどちらかを通過するこ

上がる。並列型では，テキス卜の各文字は最大でも とになり，この正規表現I;l:rI sを正しく認識する。

NFAの状態数回しかチェックきれず，あと戻りもな 4)は，連結演算を実現するには， N(r)の受理状態

いから，文字の比較回数は入力の文字数xNFAの状 とN(s)の開始状態を重ねて直列に繋げばよいこと

態数にJIJ(まる。少なくとも，処五日11寺I'M]:IJf爆発的にl彫 を示している。

れ上がるようなことはな L、九 5)の閉包fを認識するNFAはやや複雑だが， )1頂を

とはいえ，並列型にもそれなりの問題はある。試 追って考えてみれば納得してもらえると思う。まず，

行錯誤型では，可能な選択肢をひとつだけ追い，残 o IEJの繰り返し(=空文字列)は，初期状態から受理
りはあと回しにするから，運がよければ無駄な文字 状態へのε選移によるバイパスを通って受けつけら

比較なしの最短H寺間で照合を検出することができる。 れる。1Jjj:Jの繰り返しの;場合は， N (r)を抜けて受理

並列型てやはすべての可能性を並行して扱うがために， 状態に達する。2回以上の繰り返しの場合は， N (r) 

試行錯誤型ではしなくても済んだ文字比il攻守行うこ の受理状態から初期状態へのε選移によるノレープを

とがありうる。さらに，並列型では， 一般のプログ 必要なだけ回ってから受理状態へと抜ける。

5 ) やりようによっては.~式
行錯誤型でもスタックに無駄

な途中経過を記憶しない(し
にくい)ようにすることは可

能だ。実際， GNUの正規表現ラ

イブラリにはそのような工夫

が見られるようだ。

ラムで、採用されている拡張正規表現の一部がサポー

トしにくい。この点については，あとでフ。ログ、ラム

例を示すときにもう一度振り返る。

I正規表現州郎
正規表現を認識するNFAは，もとの正規表現から

機械的に作成することができる。そのアノレゴリス、、ム

ては，正規表現を伊J文上のパーツに分解し， 111!1々の

正規表現を認識する小さなNFAを作り，それを組み

合わせて最終的なNFAを作成する。基本は図 5の5

図5 正規表現からNFAへの変換

1)ε 

開始 一一εう
一一→ラ0--70

2) 文字 c

開始 c 
一~o-ぅ。

3) r I s 

一開ー始ラC工 一。
4) rS 

ヰo N(r) @ N(s)0) 
ホ--)

 

F
h
d
 ε 

醐↓
ε 
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どのパターンももとの正規表現のニュアンスを残

しているので¥動作は容易に把握できるだろう。ま

た， これらを組み合わせれば，より複雑な正規表現

を認識するNFAが出来上がることも，直感的に理解

できるに違いない。むしろやっかいなのは，正規表

現を構文単位に分解して適切に組み合わせる操作だ。

この操作はいわゆる構文解析であり，コンノfイラと

かインタプリタなどの言語処理系の領域になる。確

かに，正規表現を内部形式のNFAに変換する操作

は，一種のコンパイノレに泣いない。大それたこ tに，
いま僕たちは，優先順位っき演算子やカッコを含む

式のコンノfイラを作ろうとしているのfごった。 もっ

とも，正規表現の再帰性に着目すると，小難しい理

屈は知らなくてもプログラムは書ける。

カッコはないものとして，演算子の優先順位を実

現するところまでを示そう。 まず，正規表現とは，

論理和を含まない部分正規表現が，論理和]演算子

r I Jを挟んで1個以上並んだもの， と考える。さら
に，その部分正規表現は，論理手[山連結を含まない，

もうひと回り小さな単位の部分部分正規表現が l個

以上連結されたもの，と置しその部分2正規表現と

なりうるのは，任意の l文字か，壬の閉包だ。ここ

で， まとめた単位ごとにサフツレーチンを用意する。

1) 正規表現をNFAに変換するサブルーチン

2) 部分正規表現をNFAに変換するサブルーチン

3) 部分2正規表現をNFAに変換するサブルーチン

3)のサブルーチンは単独の文字か，その閉包の

NFAを作成するだけなので，比較的簡単に実現でき

る。で， 3)を下請けに利用すると， 2)のサブルーチ

ンの実現も容易だ。3)に作らせたNFAを組み合わせ

るだけの処理を行えばよし、。同様に， 2)を利用すれ

ば， 1)のサブルーチンもすぐにできる。これてい，演

算子の優先順位っき構文解析が実現される。

残るはカッコだが，カッコでくくられた正規表現

は， ちょうど 1@の文字と同列の扱いになることを



1 
6 ) ここで示した術文解析

jレーチンは.いわゆる再帰下

降パーサの一例だ。この考え

方は，そのまま通常の算術式

のコンパイル/評価ルーチン

になどに応用できる。

E 
7) NFAを試行錯誤型で実
現する場合は，後方参照にも

問題なく対応できる。

8 ) 試行錯誤型ならループ

カウンタを導入するような方

法もとれる。

てリン クすること。出来上がった実行ファイノレlム

ファイル名を与えて起動する t正規表現の入力待ち

になる。適当に入力すると，起勤時に指定したファ

イノレ(の先頭16Kバイトの範囲)から一致する行を撚

し，一致部分を色を変えて表示する。

今回のプログラムでは，月1)コラムに示した拡張を

含む正規表現のメタ文字のうち r￥1J _r￥9 J 

による後方参照し 「￥{111， n￥}Jによる固定回数

の繰 り返しを|徐しすべてをサポートし ている。 コ

ラムでも 触れたように，本来，後方参照は正規表現

にはない概念なので，有限オ ー トマ トンとは相性が

惑い九固定回数の繰り返しは，繰り返しを展開する

方法で実現できないこともないが，ちょっと冗長す

ぎるので¥やめたへ そのイ℃わりといってはなんfご

が， 日本語にも正しく対応しており， 2バイ ト文字

もちゃんと 1文字 として扱うようになっている。

プログラムは全部合わせると結構な分量だ。全行

を解説するのはちょっと無理そうなので，ポイント

だけ拾っていこう。

・リスト1
まず， 7 -10行でコンパ イノレ後のノfターンの内部

将I造を定義している。先に触れたような手順でワー

ド配列の形で作成したNFAに 1ワー ドのモードフ

ラグをつけた形だ。 ここでし、う モード フラグは，特

定条件でのみ働 く省力化ロジックが有効に使えるか

どうかを，各 lピッ トのフラグで表 したものだ。い

まのところ，ごく簡単な 3通りそサポートし である

(15-21行)。

26-46行は正規表現構文要素の内部コ ー ド定義

だo .offsetlこより，PascalやC風の列挙定数，つま

り，通し番号のついた記号定数群として定義してい

る。ここで'IJ.， .ds.bで、はなく， .ds.wをf変っているの

がミソだ。ふつうに， 0， 1， 2，……， と番号を

t辰らずに， 0， 2， 4，ー のイ偶数のみをf史ってい

る。構文要素の内音11コードがジ、ヤンプテ一アールのイ

ンデックスとして頻繁に使われることを考慮して，

i設初から 2i岳してあるのだった。

先に触れたように，構文要素によっては，この内

部コードの直後に付随情報がつく場合がある。たと

考えると， 3)の中で処理するのが自然だ。 また，カ

ツコの中身は独立した正規表現だから，1)を使えば

処理できる。つまり， 3)から1)をH乎ぴ出すという間

接再帰を利用することで，カッ コも正しく処理でき

るようになる則。

あと，考えておかなければならな いのは， NFAの

内部表現だ。NFAの流れ図と しての性格を考える

と，各状態は，逃;移する条件となる文字と遷移先を

指すポインタ(状態番号でもいいし，アドレスでもい

し、)の組で表現できる。だが，先に示 したアノレゴリズ

ムで作成されるNFAの各状態は，多くても 2本の辺

しか持たず， しかも ，ありうる可能性は，

1) 文字をラベノレに持つ辺が 1本だけある

2) εそラベノレに持つ辺が1本fごけある

3) εをラベノレに持つ辺が2本ある

という 3通りしかない。 そこで¥今回は配手IJにべた

つと詰めて格納することにした。1)の場合，配列に

は遊移するための条件のみを格納し，遜移先は直後

のメモリにあると決めつける。2)は論理和演算子で

枝分かれしたNFAを束ねるのに使うので，遜移先，

というか，ジャンプ先へのポインタで表す。3)につ

いては，片方の遜移先はポインタで表し， もう片方

IJ.配ヲ1)の位置|長j係を利用することでポインタを省田谷

する。実|僚には，これら 3通り，および，そのほか

の拡張表記を区別するために， 内音11的な識別番号を

つけ加える。

Iプ問ム例
では，正規表現てや表されたバターンをテキストか

ら探すプログラムの実装例を示すとしよう 。 リスト

1 -4だ。リスト 1が定数/構造体定義，リスト 2が

文字種判見1)用の簡単なマクロ定義， リス ト3が正規

表現から NFAへの変換音11，リスト 4 が探索/m~合処

理本体となっている。動作試験にはリス ト5を利用

してほしい。 リスト 3，4は，下請けに先月作成し

たBM法による文字列!被合ノレーチン(1993年3月号

60ページのリス ト7)し文字種判別テーブノレ(同61

ページのリス ト9)を使っているので，一緒にまとめ

e通常の文字， 
・l， 1 . " 
， s . ，( 
8 下〉

* ，( 
・干 i
・￥ l、￥日川、対応3
・，
・+

・'.'ゼ'1
I E進移による償分かれ(本法
SεillJによる枝分かれ【主r孟
$ε遭uによる合流

ds .¥、
<15.1'; 
ds .1" 
.d自 .¥，
ds .1': 
.us .IJ 
ds.I-.' 
dS.I-I 

，ds.¥.J 

ds .1・
.d渇."
.ds.w 
ds .1-.' 
.d語..、
.ds‘、
.d.5.μ 
d，当 W

.ds.ω 

照古IJl:l)J l.立櫨υ'~"j，l)1Iワークt開港

.ofrset 0 

29: reLITERAL: 
30・reOOT:
31: reCLASS: 
32: ，'eNCLASS: 
33: reCARET: 
34: reDOLLER: 
35: l'eLsRACI、ET:
36: reRBRACIiET: 
:1 i: reLPi;¥REN 
38; reRPi¥REl'o・
39: l'e民EFEIl
4υreASTE只I51':
11・rePLUS:
-12: l'eQN:¥RK 
13: reVB~\R: 
H: re~IAIN: 
，15: re BR . .I¥NCH ; 
46: re8IND: 
41 
q ~: I 
.J 9: .. 

50: * 
51・

52: * 
53: reIIEl¥D: 
54: reT.-¥Iし:
55: SIZEofREREG 
56 

8モード・< J2i681、イト

正胤器現によるハターン附合，"ーチン問
定数』 構造体定ft

コンパイル'edパ世ーンの憎遺

。offset0 

て，.
. ds. 1 .. 
.. .ds. b 

'1有台がi専られたらす〈戻る
'1'is4からとのみ照合する
'í4音nをßNi去でI~す-

3
 

0
7
1
 

equ 
equ 
equ 

1 .shl.reFASTRET~ 81T 
1 . sh 1. resOl.SC、NBIT 
l. shl.['eR~ISCAN BIT 

正別留世内部コード

o rfset o 

equ 
equ 
~qu 

RE.H 
1: .. 

2・・
3 : 

J ・
5: • 
6: t 
7 
8: t 
9: reNODE: 
10: l"eNFA 
11: 
12 :・
1 J:・ モード
14 ・
15: reFASTRETN 81T 
16: reBOLSCAN B1T 
17: reB~ISCAN 8IT 

18・
19: reFJ¥.$TREl'N' 
20 ・ l~eBOLSCAN

21: re Bf'ISCAN 
22: 
23: 4 
2.1: ， 
25: * 
26 : 
27 :・
28: reTERN 

リスト1
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え!t，通'r!jf;の文字を表すreLITERALの場合なら，直

後にその文字コードが統〈。このあたりの制古11の構

造は図 6にまとめておいた(図にないものは付・随情

報を持たない)0 r [] J 内に列記した文字のいずれか

1文字と一致する飾文て、ある文字クラスの内部表現

については，やや説明を要するfごろう。今回は，被

数文字tの比較が簡単に行えるよう， r [] J内にどん
な文字が含まれるかを，256ピットのテーフツレて、表す

ようにしである。文字コー ドに対応するビットを調

べれば，その文字が文字クラスに含まれているかE

うかがすやわかるわけだ。文字コードとテーフツレ上

のピット位置は，文字コードの小さい)1阪に，低f立ア

ドレスから土位アドレス， また，衿バイトι'-1では下
位ビッ トから上j立ピットの順に対応づける。この方

図6 今回採用した内部コード

-通常文字
dc. W reLlTERAL 

dc.w 文字コード

-文字クラス，補文字クラス
head: . dc. W reCLASS まfこは reNCLASS

tail 

. dc. W tail-head 

. ds. b 256/8 

.dc.w 下限文字コード

.dc.w 上限文字コー ド

dc.w 0 

.論理和(3ブロックの場合)

block 1: . dc. W reBRANCH 

. dc. W block2-head 1 

head 1: . ds . b 第 lブロック

taill: . dc. W reBIND 

. dc. W tail2-block2 

block2: . dc. W reBRANCH 

. dc. W block3-head2 

head2: . ds . b 第 2ブロック

tail2: . dc. W reBIND 

.dc.w tail3-block3 

block3: 

head3: . ds . b 第 3ブロッフ

tail3・

.閉包(0回以上の繰り返し)

dc. W reBRANCH 

.dc.w tail-head 

head: . ds. b 繰り返す中身

.dc.w reMAIN 

. dc. w head-tail 

tail: 

.正の閉包(1回以上の繰り返し)

head: . ds. b 繰り返す中身

dc.w reMAIN 

dc. w head-tail 

tail: 

.O~I@の繰り返し

dc. w reBRANCH 

head: . ds. b 繰り返す中身

tail 
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E 
コ

コ

法では対応しきれない 2バイト文字はテーフツレの直

後に並べておき，線形探索する。この 2バイト文字

リス トは r[あーん]Jのような範囲指定を考慮して，

i常に下限と上|浪の粧lで表すことにした。ま た，テキ

ス 卜中に2バイ ト文字が出てくるたびに文字 リスト

を探すのでは遅いので，事前に大まかな判定ができ

るよう， ピットテーブノレに上位バイトについての情

報を登3草するよう にしである。

あと， ε遊移を表す内部コードが3jiiiり用意しで

ある点をチェック しておいてほしい。 今回のプログ

ラムてやは， ε選移をただひとつ持つ状態と 2つのε

j墾移によ って枝分かれする状態を区別できれば十分

なのだが，校分かれをさらに 2種類に分類した。試

行錯誤型などへの応用を考慮し，最長一致を得るた

めには 2つの逃移先のどちらを先にたど ったらよい

か，を内部コー ドで区別lて。きるよう になっている。

リスト 3のサフリルーチンre_compは2種類の枝分か

れを区別したNFAを作成するから，試行錯誤型の!!?

合ノレーチンにもそのまま流用できる。

51-55行はパターンに一致した文字列の位置を格

納する村ji主体の定義だ。!!日合古11本体は見つけた文字

予Jjをこの形式てやモジューノレ内部の静的なワークに格

納し，その先頭アドレスをaOに返す。

・リストE
先月のリス ト9のテーフツレを利用 した文字種判別

マクロを定義している。これらのマクロを使うとき

には，文字種判別テーフツレの先頭アドレスを適当な

アドレスレジスタに入れ，そのレジスタを

一一CTY'PETABLE__reg aO 

のように定義しておく 。その うえで，たとえば，

dO.w(上位バイトは 0であること)が半角英小文字

かどうかで処理を振り分けたければ，

ISLOWER dO 

bne 条例ー成立時の処理

粂件不成立H寺の処理!

のように書く。マクロBZENはちょっと変なマクロ

て，

BZEN dO， label 

のように使い，レジ、スタに格納した文字コードが2

ノfイ ト文字の第 lバイトだったらlabelに分岐する。

同様に， BHANはlバイト文字だったら分岐する。

・リスト3
正規表現→内部形式NFAのコンパイノレ音111.ゴ。サブ

ノレーチンre_compには引数として，正規表現と NFA

の格納領域(とその末尾)を与える。 エラーな〈コン

パイノレて、きたら， その先頭アドレスをaOに，バイト

数をdOに返す。:fiYt文上のエラーなどが見つかった場

合は， aOにエラーメッセージの先頭アドレスを入

れ， ccrのNピットを立てて戻る。

やや大きなプログラムだが， 比較的きれいにまと

まっていると思うので，ブロ ック単位で読んで、みて

ほしい。先ほ ど触れた 3段階の構文解析を実現して

いるのが， 174-545行だ。174-220行， 222-234行，

236-545行の)1聞に処現単位が小さくなってし、<0'M: 



小の 1構文単位を処理する236-545行では， jump 

tableて。処理を振り分けて，各材i文要素にイ[~[別対応し

ている。文字クラスの処理(342-486行)中の，ピッ

トテーブノレを扱う下請けサブルー チンbitfield

(429-486行)がやや難解にみえるかもしれない。こ

こでは，水平型VRAMに水平線分をヲ[(要領て" dO 

で指定されたピット位置からd1で指定されたビッ

ト位置までを 1で埋めている。dO，d1に適当な値を

入れたときの動作を卓上で追ってみるとよいだろう 。

[，~H包を含む繰り返し ;fi"lç文を扱う 488-545行ていは，

重複した繰り返 し指定を最適化するように してみた。

コメン トに示したような変形が常に成り立つことを

確認しておいてはしい。

547-668行は字句解析部て二正規表現のつざの文

字を内部コードに変換してdOに，付|砲情報をd1に返

す。メタ文字については r￥J+1文字のものと，
「￥」がつかないものをそれぞれテーブノレ(584-591

行，617-622行)にしてあり，簡単に変更/追加でき

るようになっている。たとえば，リ スト3て、は「￥ IJ 

で論理和を，r I Jで文字 rI J I~I 身を表すものとし

ている，この意味を逆に したければ， 619行 を584

-591行のテ一アール中に移動すればよい。なんなら，

実行|時にテーブノレを組み替えることも可能だろう 。

NFAが出来上がったら， 125行にくる。ここでは，

のちの照合部の手間を省くための細工をしている。

ひと つは，正規表現先頭に固定文字列があるかEう

かの検査だ。もしあれば，その文字列をBM法てい探し

てから照合する こと で，処理|時間の短縮が望める。

リスト 3では， 125-143行て"NFAを初期状態からた

どり，文字を読まずに，かつ， ε;遊移による枝分かれ

もなしに到達できる最初の状態が，通常文字かどう

かを調べている 9)。そうfごったら， 145-158行でスタ

ック上にふつうの文字列として再構成 し， bm_comp 

でBM法の前処理を行っておく 。

もうひとつの小細工は，行頭とのみ一致する拡張

正規表現のメタ文字「AJがノfターン先頭にあるかど

うかのチェックだ。 この検査は悶定文;字予J[を探す処

迎の過程てい行える。 もしあったら，フラグを立てて

リスト2 MYCTYPE.H 
1: .. 文字種判別マ?口

J: CDIGI'I' sIT 
1: CIIES BIT 
5: CALPflA BIT 
6: CUPPER BIT 
7: CLO¥{ER HIT 

9: CIIAN2 BJT 
10・Ch:ANJ[ BIT 

1'1: CIIEX 
1.1: CALPIH 
15: CUPPER 
16: CLO¥.JER 
li: CHAN2 
18: CK.-INJ[ 

20: ISDICfT maじrO

22・ .endm

2.1: ISHEX mac!"o d l"l~ g 
25: blSl.b 苓CIIEX_sIl'， Q(ーC'fYPETミBLE__，dreg) 

29: btst..b 存亡主U!IIA_B!T I 0 (__CTYPETABLE__ ，drぜgl

equ 
eqll 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
匂qu

1.shl.CD[GfT 治[1'
I..shl.CJlEX 911' 
l.shl.C.'¥LPII.-¥ BlT 
1. sh l， CUPPER臼[1'
1. sh1. CLOh'ER 8fT 
1.shl.CHAN2 B11' 
l.shl.CI¥:ANJI B[1' 
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おき(142行)，照合はテキス卜 各行の先頭部分とのみ

行えばよいことど照合部に伝えてc'6。

この穏の省力化案はほかにも考えられるから，組

み込んで、みるのも いL、だろう 。

・リスト4
リス ト4のサブルーチンre_ex巴Cが傑索/照合昔日

本体だ。先に示した“並列型"でNFAをシミュレー

卜する。ただ，自新しさを狙って 2本のスタック

を使う代わりにテクと呼ばれるテーータ構造を使って

みた。デク(deque)はDoubleEnded QUEueの略て二

データの追加/取り U~，しを両端から行うことのでき

るキューだ(図7)。 リス ト4では，このデクの前半

音[1(こすくのに処理しなければならない状態を格納し，

区切りのダミ ーデータ(0)をf央んで，後半音11にあと

で処瑚!する状態を格納する。先ほどの説明の2本の

スタックの底を合わせて繋いだと思えばよい。デク

先頭fj[JJから状態を取り出そうとしたときにダミ ーデ

ータが読み出されたら，それをデク末尾に移動する。

これが， ちょうどスタッ クの交換に相当する操作に

なる。

サブルーチンr巴_execには， 58-63行のようなヲ|

数を与える。テキスト末尾は00"で表されるものとす

るが，BMi去を利用する者11合て¥これとはべつにテキ

スト末尾のアドレスも指定することになっている。

テキス ト I~" にはCR+ LF，または，単1虫のLFて"区切

って復数行を並べてあってもよい。単M¥のLFも行末
として認識するようにしたのは，Cプログラムから
呼び出すことを想定したためだ。ただし， リスト 4

は C の l刻数H乎び出し jJ~約に fi走っ ていな いか ら， Cか

山呼び出すためには，サブルーチン名や引数/戻 り値

の受け波し方法を微調整する必要がある。

最後の引数である“直前の文字"は 1行中か ら

バターンに一致するすべての文字列を探す場合に，

拡張正規表現 r-J や「￥ < J r￥> Jが誤動作し な

いように設けた。通常は， OOOA，.， (LFコード)にして

おけばよい。あとから強引に加えた引委主なので，仕

様はちょっと変かもしれない。テキス ト先頭以外に，

m~合開始位置を引数で波すように したほうが自然だ

9 ) 正規表現レベルで行わ

ず， NFAレベルで行うのは，
￥ (abc~) を見落としたり， abc'l 

[ defを誤認したりしないよ

うにするためだ。

J 1: • 
32: ISUPPER macro dl'og 
33: btst，b 害しL'PPER_BIT.O(__CTYPEl・..1"しEーー，dregI 
3-1: .elldm 
:J5: 1-
36・ISLOWERm8cro dl句g
37: btst.b .::CLOWEH_BIl'，O(一一CTYPET.-¥lH.E__.dreg 1 
3&: .endm 
39・e
40・ rSIIAN2 rnucro dr~g 

11: btst.b .::CIIA、2_BIT，0 1__C'rYPETλBLE.._ ，dC'eg) 
12: . e/ldm 
43 ・
14:.ISKANJl mac，'o drヒ"
45・ bt.st.b ;:;('1';ミN.fl同BTT，I)(ー_CTYPET品目しE__，dl'eg)
46: .endn・
I I: ， 
~8 : CTEs'r JnacC'o typereg，drヒ"
19: and.lI υt 自白_C1、PETABLEー，dreg)I t，¥'pereg 
50: . endrn 
51: * 
52 ・ BHA~ macro dreg，adr 
53: tsL.b OI __CTY PET .~BLE __ ， dl' eg l 

54: bpJ. adr 
55: .endm 
56: • 
57・BZEN macl'o dl'eg，adr 
58: tst，b O'__CTYPETABLEー，dreg)
59: bmi ad[ 
6D: . endrn 

X 68000マシン語プログラミング 117 



10) 本文ではとくに触れな

かったが，コンパイラの字句

解析は正規表現の主要な応用

だ。

118 Oh!X 1993.4 

ったような気がする。

変な仕様といえば， re_execには事実上の隠れ引

数がある。 引数として渡すコンノfイノレ済みノfターン

のモードフラグの第Oピットを立てておくと，一致

する文字列を見つけたらすく守に戻るよう になる。こ

のピッ トがOなら一致する最長の文字列を探す。

きて，リ ス ト4の中心は，サブルーチン巴closure

(234-339行)と， transi t (341 -438行)だ。eclosure

は，つぎの文字を読む首~に遜移できるすべての状態

をピックアップする。transitは実際に文字ぞ読み込

んでから，ある状態からその文字によって遷移可能

かどうか調べる。

eclosureて1ま同じ状態を何度もチェック したり，

あるいは， 重複してデクに絡が]したりしないよう，

通過した状態のすべてに印をつけている (240行)0 re 

compが作成したNFAて，1;1:構文要素の内部コードの

格納に 2バイ トを割いているが，実際には上位バイ

トは空いていることから， ここをフラグに使ってい

る。立てたフ ラグは 1文字の処理Ilが終わった段階て，

440-474行のサブルーチンclrflagて‘クリアする。

ここで¥行末を表す r$Jなど，文字そのもので

はなく文字の位置ぞ表すメタ文字の扱いに注意 した

い。r$ Jはつぎの文字を読んでみないと一致するか

Eうかが判定できない。 といって， r $ Jは行終端コ

ード そのものと一致するのではなしその直前の空

文字列と一致するので，実際につぎの文字を読んで

しまうのはまずい。この問題をリスト4では“先読

み"により解決した。位置を表すメタ文字の処理は

eclosurefj[lJて"行い，こっそり つぎの文字を盗み見て，

遜移できるかEうかを判定している。

図フスタック.キュー，デク

.スヲック

ロ
」
「
口

.キュー

亡二コ

].-J 
占

.デク

口
」
「
口

亡二コ

]~ 
寸
仁=コ

eclosureとtransitを使い，154-194行でテキスト

中の部分文字列とパターンとの!照合を行う。あらか

じめ， 文字を読まないうちに初期状態か ら逃移て.き

るすべての状態をeclosureて、探しておく (169-173

行)。それから， 1文字読み込む(176-194行)。ここ

では 2バイ ト文字も 1文字として扱う。読み込んfご

文字が行の終端コードだった場合は，このテキス卜

行とはこれ以上照合を続けてもしかたないのですくや

にノレープぞ抜げる。また， 0011だったらテキスト末尾

なのでやはりノレープを抜ける。どちらでもなければ，

現在とりうる各状態についてtransItを呼び，':1:'，し，遂

移できるかどうかを調べる (157-1611i')。その結果，

とりう る状態がなくなったらループを抜ける。まだ

あれば， 154行に戻り，処理を繰り返す。

ノレーフ。を抜けたあ tで，一度でも受理状態に到達

していたかど うかを調べる。 到達 していた ら，その

ときの文字ポインタの位置を最長一致文字列の末尾

とし， !ll-1合開始位置と組にしてワークに格納したう

えで， その先頭ア ドレスをaOにもち，照合成功て戻
る。このとき一緒に一致した文字列の長さをdOに入

れてi区すようにしてみた。

まだ一度も受理状態に到達していなかったら，照

合Hf.1始位置を l文字ずらして (125-131行)，再照合

を試みる。ここで， 例の小細工が有効な;場合は， BM

i法を使ったり (141-151fj') ，行末まで飛ばしたり

(114-122行)して，一致が得られる可能性のあるつ

ぎの文字位置までポインタを大きく進める。

Iさらに服叩ための参考文献
正規表現によるパターン照合についてより詳しく

知りたい人は， Aho， Sethi， UllmanのrCompilersJ

を読むことを納める。翻訳は 『コンパイラ』のタイ

トノレてやサイエンス社より 2分illlで出ており， その 1

冊目 に多 くの|期連アノレゴリズムが示されている '0)。

また，前回も参考文献に挙げたSedgewickのrAlgor

ithmsJにもPascalによる実現例がある。さら に，古

典的名警であるKernighanとPlaugerの rSoftware

ToolsJ (翻訳は共立出版より rソフトウェア作法J)

には，正規表現そのものではないが， それによく似

たパターン照合のより素朴な例が取り上げられてい

る。理論面の築づけがほしければ，“オートマトン"

とか“言語理論"とかの題がついた教科書にもあた

ってみてほしい。

ノfソコン誌では rインターフェース』の1991年4

-7月号で正規表現とオート マトンが取り上げられ

ていた。へたな教科書よりは簡潔にまとまっていて

E売みやすいかもしれない。また， うろj，tえfごが，同

11寺期の 『スーパーアスキー』にも同様の記事があっ

たように思う 。もっ と昔になると rアスキー』の1988

年 7-10月号にX68000用のアセンブリ 言語による

正規表現認識ノレーチンのコード例と解説がある(!: 

くによいプログラムというわけではな L、)。
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正~蓋現によるパターン照合
{パターンのプリコンパイルaf¥1

.include 
jnclude 
illcluue 

re. h 
myctrp匂.h 
const.h 

.xdef 
， xref 

xref 

re_comp 
bm_col1lp 
clypeもable

a'l 

コンパイ峠綿を畳録する

macro datal 
詰lIhq....' ;:r2，d6 
bC5 toolong 
mo、e.¥-l datal，tal)+ 
喝 endm

rnacro 
s u bq . \~ 

bcs 
mO、e.1.J 
m。、e.'"
endm 

data t ，data2 
等.t，d6
toolong 
da ta 1 I ( a 1 ) + 
da la2 I (a. 1 ) + 

al直前O)dO.llハゴ トをずらしてnlJytes由晴細川を作る

d0 al 
戸一-， i

ロロロロロロ

nbytes d0 al 

F ー---， ，-一---，~

口口一一一一一ロロロロ-

llIac ['0 nby tes 
local loop，done 

SUbq.h' 符nbyt~s ，d6 
bcs toolr)ng 

，"0、ea.la1，s5 
audq. J J;'nbytes， a 1 
'"0、eo.lal，06 

rno、e.w dO，dl 
J sr .1-' =-1， d 1 
SUbq.N .l，dl 
mO、e.w -1851，ーla61
dbra d 1 Iloop 

endm 

先aみした正処表現l単位をi唱し戻す
macro 
move.H 
s.:ap.'': 
rno、e白 W
endm 

d I .d3 
d3 
dO.d3 

re_compの引数情造

offset <1 

.ds .1 

.ds .1 

.ds.l 

事パターン
$変娩給巣摘納領域
e 伺 車尾

text 
even 

dl-di/al-a6 
I i t61 *-1 
rno、em.1SAVRE口S，-(spl
mo¥'e.l sp，d7 

，"0、em.lpat+SAVS!Zlspl，aO-a2 
，"0、e.l a2，d6 
$ub.l al，d6 *d6 = ワーヴ残')バイト数
bC5 nomern 

dO-d2 
d3 
d~ 
d5 

由。、匂q.l .O.d3 
"'0、eq.l，O，d.1 
mO、eq.l 宥O，d5

l'l!Tl d5 

cmpi.l gSOOOO_HOOO，d6 
bcs Iloshrinlc 
mO、e.h' 帯$7fff，d6
Jea.l ctypetable，sl 

作業用
勉税ふしたトークンの伸し演し周
閉じた f1iIJのフラゲ
F￥(Jのカウンタ

'モード{仮}

・NFAの最大バイト訟を・15ビヅ トに""現
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do 
d7 
aO 

" 1 
a2 
a3 
a4 
85......a6 

ワ-'7鋭りハイト数
エラ一時のsp
ソース{問ホインタ
デスティヰ{ンヨン側ポインタ
論哩1M)区切り
繰り返しの単位先富1
文宇開制l申lテープjレ
f乍華m

bsr ol'comp 

ts t .1， dO 
bne Ilruoa tchedparen 

PU'I'l dO 

布コン1，イル

IdO = l'eTERN I reRPAREN 
・右カソコが多い

*reTER!'1 

"目、ea.l l~ork+SAVSIZ 1 sp) 180・aO ~コンJ、イ MRみ
e パターン婚耳

目白。、eq.l 買o，d-l *d，1 : モード
lea.l reNFA(aOI，s2 *a2: NFA噴'5J!
刷、 e，¥.J (a21+，dl 州 F.-¥婚肋‘ら
beq se tsca'¥I'旧de I 入力を読ま主主いうちに
cmpl.h' 存reLITERAL，dl t 伎骨かれせず到i量rきる
be'q foundhead 考 結初の状態をIf."".
cmp~ .1、軍reCARET.d 1 • 
be'l setbolmode .. 
bcs setscanmode * 
cmpi .l~ #reLPAREN，dl * 
bcs headloop .. 
cmpl.・W 事reHEFER，dl * 
bcc setscanmode * 
addq・w ~2 ， a2 ~ 
b1'8 headloop ~ 
。ri.H ;t'eBOLSC 
br8 headl。οp • 

Jea.l -256(spl，sp *それ均¥rcLITERAL ~ら
刷、 ea.lsp，a3 lil:l覧表明細目lこ

事 固定文事例lがある

-台所J刊のジャンプを迫加
.d011この時点で11ダミー

倒。ve.l a 1 ，dO * r . . . . ...... 
sub.l a2，dO * ....・→r1-..Jnext 
JNSERT 4 ・ I 1 
mo~e . w ~reBRANCH パ a21+ t L一一一一 J
mo、e.l. dO，1821+ 写

"'0、ea.181，a2
bsr conccomp 

cmpi.w ;reVBAR，dO 
bne orbreak 

mo、e.1，' 
mo¥'e.w 
bpl 
suuq .1: 
bl舗
mo、e，u
mo、e.b
cmp.1、
dbne 
sf.b 

寄255噌 1.d3
la2lt，d2 
makestl'han .1. d3 
makestl'brealt 
-2【a2)，(83)+
d2， (83)+ 
11:¥2 )+，d 1 
d:I，maltestrloop 
(8.:11 

pea.l Ispl 
jsr bm_comp 
lea.l 256+~ISpJ ， sp 

。rl.11 苔reBNSC.. ¥N， d4 

mo¥.e.¥" d4，IaOl 

mo¥'e ，1 
sub.l 

B l，dO 
aO.dO 

mo、em，1 (s P ) + • SA VTlEGS 
f'tS 

r I1 ['21 r31 • のコンJ¥イル

mo、ea，.lal ，02 
bsr conccomp 

cmpl.l'" 帯reVDA且，ds
bne orretn 

pun ;; reBIND， dO 

mo、e.1 
sub.l 
addq .1'" 
m。、e.1" 

a l，dO 
a2.dO 
r4，dO 
d0，-2Ia21 

存reB!ND，dO PUT2 

S その宜宇~'Iをスタック上に
$ 開園成{最大255文字}

' s 
a 

' $ 
本

g 

e 

-つ行
4

乞
附
必
刷
即時のぶht

 
nu 
事
事
‘
.

， B~I法を使用するモー ド

Sモードを陥納

'ds = NFA末尾
'dO = ワータ使用.. 
'N=O 

8論理和を含まない
・ 17'ロヴクをコン"イ110
t r 1 Jで終わっていたの

$諭理10を含まない
事 iプロヴクをコンJ¥ィル
* rlJで終わっていた?

-未解決たった
* reBINDの椛ひ先を指納. ， 
-台流用のジャンブを追加
傘dOはこの時点ではゲミー

「一一一一一一〒・ーー・

4 ・_rl-J r→ ・_r-2 _.J next 
I I ， 
~ -ーーー自由ー_.J L_ーー一-回目 J

INSEIl1' 
mo、e.H
move.h' 
bra 

寄r-eBIlANf.'U，(82)+ 
dO， (a2)+ 
orloop 
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211: orbreak: 
218: 
219 : 
220: orretn: 
221 

222・
223: ， 
224: ， 
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‘来月1決だった， reBINDの飛ぴ先を情朝
専

r 1. r2. f.:J. ... のコンパイル

225・conccomp
226: concloop 
22τ ・
228・
229 
230 : 
231 : 
232: .. 

bsr ne:-:lchar .立法要素をi間取り出す
Inove.w jumptable(pc，d0J，d2 
Jsr jumptable(pc，d21 事対応ルーチンをø~..;;

*reTERM， reRPAREN， reVBAR(こ山合ったら
8 ここには戻ってこ♀い

bra concloop 

233: concbγeak: 
234: 
235: ， 
236: jumptab1e: 
237・x = 
238 : 
239 
240: 
241 : 
242: 
2-13 : 
244 
245 
2-16: 
247: 
2，18・
249 : 
250: 
251 : 
252 
253 : 
25.1 
255・ S
256: .. rAJ r$J r"<J rt'>J 
257・*

uddq.l ;.I，so .conccompをlAiけて
*' orcompに戻るrts 

' .dc.IJ concbrealt-x 事 reTER~1

dc. (~ CQHlp_literal-A treLITERAl. 
.do .11 comp_dot-x 事l'eDo'r
.dC.I'， comp_c lass-x 車reCLASS
.dC.H comp_c lass-x 事reNCL.'¥SS
..-10.μ comp_caret-:..: ヰreCARET
.dC.loi comp_doller-x • reDOLLER 
.dc.¥J comp_l bracl{e t-x 寧 reLBRACI~ET

.dc. h' comp苧 rbracket世 X *'reRB~ 主C1、ET

‘dc.υ comp_group-x 牢re1.PAREN
.dc.u concbreak-x 牢reRPAREN
.dC.H comp_refer-x .. reREFER 
dC.I， Literal asterisk-x 本reASTERISK
.dc.¥，; 1 i tel"al_plus-x trePLUS 
.dc.l': 1 i tet'al_qmarlt-:..: * reQHARIく
.dc.¥I COt可cbrealt-x 牢reVs.-¥R
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bl'l::I. C'omp_repea t 

297: 
298: < 
299: ， r事lJ、r挙リj
3s0: ， 
301: comp_refer: 
302: • i fdef GROUPING 
30:1: bt宍t.1 d 1 ，d.1 
30.1 : br. .~ comp町 1i tersl 
305: 
306: addi.b 得 '0r ，dl 
307': mo、eq.1 需reLl1'ERALrdO
308: ura ccunp_lite!"'l.¥l 
309: . endi f 
310 

311 ・
312 ・ 通常文字
313: ， 
314: 1 i teral_qmal'lt: 
316: mo、 ~q.l ."." ，dl *1fl1血で1)1れた r'，'J(ま
316: br8 demote ~ 通常文字として級う

317 ・
318: literal_plus 
319: mo、eq.l ドド，d1 ・単独で切れた r'Jは
320: bra demote t 通常文字として倣う

321 ・
322: literal astel'.lsk 
323: Rloveq.l ドド，dl ..単線で現れた r:f.Jは
324: i bra demote ‘ 通常文字としてlaぅ
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nextchal' 
.;reASTERISI¥:，dU 
comp_8sterisk 
寄rePLUS，dO
comp_plus 
;reQ~IAR I\， dO 
cornp_qmark 

r reI..ITERAL， char 
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PFT2 dO ，dO 

subi.w 市256/8，d6
bcs loolong 

lsovea.l a1 (a5 
'"。、 e.l d3，au 

• reCLASS I reNCLASS 
， (2ワード自はダミー〉
・256ピヴトの
e テーブルを用意する

ta5 = ピヅトの子二ープル
'd3を待避

rnoveq.1 ，0， dO ・ピゾトのテーブルを
movE.'q.l ~25ö/8パー l ， dl '!I純化
"'0、e.l dO， (a 1 1 +・
dLra dl，clrfieldloop" 

mυve.b (aOI+，d.O 
bn~ classloopent 
bru missingbracket 
mo、eq.l';;O，dO 
move. b (H.O I +， dO 
beq missingbracket 
cllIpi.b lI" J' ，dO 
beq classbreak 
BHA~ dりIclassO 
1s1.h' ~8 ， dO 
mωVC， b (uO) +， dO 
beq missingbracket 

dO ，dl 

cmpi.b i'ー， ，'aO， 
bne class2 
CJllpi.b #'1'，1(aOI 
beq class2 
&.dclq.l 事1，80
..0、eq.l，0， d 1 
move.b {aOI+，dl 
beq missingbracket 
BHAN dl.c1assl 
191.". i8，dt 
mOもe.b laO)+，dl 
beq 川jssingbra.c1teL

"ltiifiでは
・ rJJも通常文字扱い

tdO，こ下限を滑る

・文字7ラスの特端の

牟

-仮に下限=上限

・碇間的指定の
s 
e 
e 
'dlに上限を得る
事

$ 

るす
守ルルヨa闘

志也出ど必
湖
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tst，li dl r上f>l!:iOOffht..:'O
bpl han~han t 半角~半角
tst.IJ dO r下鴨>00f fhl.まら
bmi zell2zen .. 全角、全角

PUT2 ;:SBOOO，dl ・4ド角、全角
S\~8p.W dO *dO.wを1寺避
m。、e.I~ :-SOO80， dO 
lsr .11 寄H，ctl 
hsr setbitfield * 
SI~ap . H dU tdO.Hを!軍備
mO、 e.l~ ，sUOff，dl ・
$ 

bsr setbit1'ield 事中角~半角
bra classloop 

PUT2 dO，d1 .全角、全角
19['，1': ;8，dO 皐

1 Sl' .I~' ;8， d 1 
bsr setbitfield 
ur8 classloop 

.)19: olassbl'eak: 山山iι1 1l6.d3 ・d3をil晴
420: P仁T1 ::re1、ERN ・rlJ相当
421 
422: mo¥'e. 1 a 1 ，dO ・r[J -r)Jまでの
-123・ sub.l a.3，dO ・置さを倍梢
424・ subq.IJ ト1，d;O $: 

~25: 1110、e.11 d012(a31 ， 
426 
427: l.Jra COslp目_I'epeat
428: 
429: • 
430: ， .r1-JJ f(樹、JJmのヒヅトテ-7Jlを作1&する
l31 ・
~32; setbitt孟eld;
433: sI。、eq.1 事i，d2 ・
434: .nd.b dO，d2 'dZ. 下限のビゾト位置
435: 1 St' .1{ 叫，dO 'dO =下町WJパイト位置
436: 

120 Oh!X 1993.4 
砂カゼ車:を飲んで，オーパーテイクのIlIJo:'口ずさみながらカートを巡転すると，死ねカーも
しれないのでやめましょう 。 伐はやりました 。 村上 元意(17)的|耐H日



5n: ， 
548・' つぎの文字をl昇る
549: ， 
550・nextchar・
551 
552 
553: 
554 ; 
:)00 : 
556 ; 
55 i ;・
558・ne災tcharO
559 : 
560 : 
561 ; 
562・zenliteral・
563 
56'1 : 
565; 1五tet'sl・
566 

567: '* 
568: eos・
569 : 
570 
571 ;・
572: nextcharhan: 
573・
574 
575 : 
576 ; 
577・next.chs!'100pl: 
578 ; 
579 
5自0・
581: 
582 
583; • 
584: syntsxteble 1: 
585・
586 
587・
588 
589 
590・
591 ; 

592: '* 
593: gelesctype: 
59.1 : 
595 ; 
596 : 
597; '. i fde f 
598 : 
599 
600・
601: 
602・
603 : 
604 : 
605 : 
606・ noldigit:
607: .endif 
608 : 
609 
610・nextcharloop:l
611 
612 
613 : 
61.1 
615: 

616 ・
617: syntaxtable2 
618 : 
619・
620 
621 
622 
623: ， 
624: getescchsJ': 
625 
626 : 
627 
628: nextchsrjoop3 
629 
630・
631 
632: 
633 
634 
635:・
636: esctable: 
637: 
638守.
639 
640・
6，11 : 
642 
643 ; 
644 
645:・
646: hexesc; 
647 
648 
649 : 
650: 
651; 
652 
653・he文escloop:
65-1・
655 
656 ; 

dl，d0 
setbitfieldO 

'dO ， dl のとき
lboundtable(pc，O21，d2 
uboundtable(pc，d31，d2 
d2，O(o5，dO) 
setbfretn 

d2 . 

setbitfieldl 

‘下限の8ピヴト未?揮の余り
lboundtable(pc，d2)，d2 
d2，OCa5，dOI 
n，dO 

dO，dl .中lJ1
setbitfieJu3 ・
書l，dl • 
0(a5，dOI *8ピ白パ、すべて哩由る
おl，dO • 
dl.setuilfield2 *' 

4上限の8ピット未満の余り
問。、e.b uboundtable(pc，d3I，d3 
o~ . b dJ，01a5，d01 

'1'I1.，戻された文字が
$ あれば
8 それを返す

mO、e.l'" d:J，dO 
beq nextcharO 
sωap.'"o dJ 
mo 、 e .l~ d3，d1 
mo¥'eq.l IfO，d3 
rts 

害

、 'd3 = J:JlRのビづト位置
*dl =上ll'Iのハイ ト位置

mo、eq.l ;r7，d3 
and.b dl，u3 
JsrφK 害~ ，dl 

cmp.l-:' 
bne 

'1/¥イト取り出す， 

' • 2バイ ト文字
e 

* e . 

'"0、eq.1 写O，dl
冊。、e.b (aOJ+，dl 
b~q eos 
BIl、N d 1， nextcharhan 
151.，.; ;8，dl 
mO、e.b (aO)+，dl 
beq eos 
m。、eq.l _reL[TERAL，dO 
rts 

move. b 
and. b 
or. b 
bra 

lst. b 
beq 

J;1801 = OCh 

cmpi .b 写'.'，dl 
beq getesctype 

• r事」をfl!わないメタ文字ウ
syn taxtable 1 (pc J ，a5 
{a5)+，dO 
1 i teral ，過ったら遇措文字
dO，dl 
nex tchar-loop 1 
.8，dO 

'1バイト文字

subq.1.1，80 
moveq.l ~reTER~I ， dO 
I.ts 

1ea.1 
mo¥-e .，.: 
beq 
cmp.b 
bne 
Is1'.'-.' 
[.ts 

move.b 
0('. b 
addq. h' 

sub.‘、
beq 
SUbq.h' 
st. b 
aduq.¥./ 
dbra 

... rli Jなしメ夕立宇の・テーブル
-e . 
s ， 

['eI)OT，・
t'e.'¥STERlSK， '* ' 
E匂PLUS，'+' 
['eQN...¥RI¥. Iッ，
l'eCARET. I A ， 
reDOLLER l' S I 
reCLASS. • ( • 
0，0 

dc.b 
.dc.b 
dc.b 
.dc. b 
.dc.b 
目dc.b
.dc.b 
dc.b 

'下限のマスヲ" 11111111 
"11111110 
"11111100 
" 11111000 
%11110000 
" 11100000 
%11 oOOOOO 
"10000000 

I'ts 

dc.b 
，dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
.dc.b 
dc.b 
.dc. b 

*上限のマスヲ%00000001 
%00000011 
%00000111 
"00001111 
Z自0011111
"00111111 
%01111 J 11 
%11111111 

.dc目b
dc.b 
.dc. b 
.dc. b 
，dc，b 
.dc. b 
dc.b 
dc.b 
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• ft' Jっきメタ文字;の
本 テーブル， 

-s 
' 

'C胤のエスケープシーケンス句、
c-mpi.b 1;';0.;:' .dl 
iJeq hexesc 
1，さ組 ，1 esctablefpc)，a5 
ml)¥'e.h' {s51+，dO 
beq 1 i tera] t遭ったら通常文字
cmp.b dO，dl 
bne Ilextのharloop:.l
move.b -2(a5)，dl 
moveq.l ;rreLITERAL，dO 
(.ts 

G
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<16遵エメケーフシーケンス
rno¥'eq，J .;O，dl 
mo、ヒ .b laO'''，dO 
beq illegalJlexesc 
ISIIEX dO 
beq il1egalhexesc 

ori.b 1f$20，dO 
subi.b #'0・，d6
cmpi.b ::lO，dO 
llcs uddhex 

j
 

p
 r
 
J
 
+
 

:

:

・

r

k

・

0

1

2

3

・

・

8

n

d

d

d

d

e

e

;

凶

l

t

a

'A

屯

4

・A
a

L

‘t
B

L

i，
r

e

-

a

uk

-

-

e

e

e

H

n

h
u

h

u

f

e

r

s

:

r

n

 

l

i

i

L

t

a

a

t

k

u

n

a

t

 

f

r

a

f

r

e

t

t

s

s

i

t

m

e

 

t

t

t

t

r

d

d

a

l

p

e

q

F

 

I

l

l-

-

i

1

n

n

-

r

-

r

-

k
 

b

h

u

b

b

b

u

u

p

e

p

s

p

r

 

t

t

t

t

t

o

o

m

t

m

u

m

 

e

e

e

e

e

'

b

h

u

。

S

0

1

4

。

m

g

s

s

s

s

・-ι
s

u

-

-

-

-

-

c

a

e

e

p

-

-
c

q

-
a
-
-
e

・e
・--a

・
・
・
・
・

・‘・・・・・・

・・
・

・・
e・
e・
--

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-
-
e
e

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
--ea--
-
-
-
-
-
-
s
-
-
------e
-
-
e
-
-
-
-
-
a
e
-
-
-
-
-
-
a

'

e
・
e・
-
-
-

-
-
・
・
・
・

0

・・
・
・

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

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

3
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
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
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
1
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
1
3
1
4
4
4
4
1
1
4
4
4
4
4
4
4
4
4
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
3
4
4
t
4
4
4
4
4
4
5
5
-
3
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
 

8￥l、￥9の. 
事

' s . . 
会「￥Jを伴うメタ文字η

syntaxtable2(pc)，a5 
(a5H，dO 
getescchar ，遣った
dO，dl 
lIextcharloop2 
節目 ，d0

'G'ー'(iI~ . 'a I 
'11'ー'@'I 'b' 
'1 'ー'@'.'e' 
'L' -'@'， 'f' 
'J' -'@' ， I n I 
I ~ I 'ー'@'J I r I 
'1 I -'w' I I t I 
"i:'_'@' I I、'
U，O 

l'el...P弐RENI' (' 
l'ellPAREN I I ) I 
J'eVB:¥H.' l' 
l'I~L. BRACI\ET I' ( ， 
l'eRBR.o¥Cl¥ET， ') ， 
0，0 

(aOI+，dl 
111egalesc 
rll I zenl i te ra I 

GRfJUP] NG 
ISDIGIT dl 
beq notdigit 
mu¥'E.'q.l 宥 '0'，dO 
cmp.b dO，dl 
beCl. 1 i teral 
sub.b dO，dl 
mO、eq.1 :; reREFER'， dO 
rts 

lea.l 
mo、日.h' 
bピq
crnp.b 
bne 
1st" .1.' 
l'ts 

m。、e，b
beq 
BZEt¥ 

dc.b 
.dc.b 
dr:，b 
dc.b 
.dc，b 
.dc.b 

dc.b 
dC.1J 
.dc，b 
dc.b 
dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.u 

e緑'J返しを純適化する・r*t _ rt 
• 
.. 1'" +ー.r' 
e 
. ，.・白、 白.r' 
• 
*Jf.=tJ，すぎた文字を押し戻す

al，dO * o一「

a3，dO ・ j 1 
tlsteriskret.n ・4 ・→r→・ next
I • 1 t 
".I，dO t '_一一一J
#l'esnANCII， (63)+ * 
dO， la31 t ・
dO .. 
存I't'!NAIN，dO t 

-操り返しを最迎化する
.. r+* -i・ ，.，
， 1'++ ー+ 1'+ 
• rφ?→，.， 
a 

ー読みすぎた文字を押し戻す

事 「ーー「・j 1 
t _}'_ー， _next

• 

8締りi!1しを占也直化する

* 1'? → r' ， 
* r'?+ー.r・， 
.t 1''，1':→ r? 
$ 

*読みすぎた文字を仰し戻す

S 1， dO '* _，.・ -+r_next
a3，dO ・1 f 
qmarkretn *' 1....ーーー-'
i ・
書l' eßRA~CH. (a:J) + t 
dQ，(s31+ .. 

nextchSl' 
#reAS1'ERJSI¥'，110 
comp_asterisk . 
;J'ePLUS ，dO 
COll1p叩 asterisk
帯r'eQN.'¥RI¥'，dO 
cump_asterisk 

nex tcha [' 
;reASTERISI':， dU 
comp_8sterisk 
<l'ePLUS ，dO 
C'omp_plu9 
停 l'eQ~ IARK ， dO

COlllpω8sterisk 

a3，dO 
al，dO 
plusretn 

'.，dO 
1; re~IAIN I dO 

nextchsr 
，:reASTERISI¥'，d0 
comp_8sterisk 
fl'ePLUS .dO 
comp_8sterisk 
存reQNARI¥:.dO 
comp_qmarlc 

bsr 
cmpl.H 
beq 
cntpi:¥J 
beq 
cmpi .1，' 
beq 
PD;¥CK 

mo¥'e .1 
sub.l 
beq 
lNSERT 
addq .1，' 
mo、e，1， 
刷。ve.l.f
neg.1、
PUT2 
I'ts 

bSl' 
e刷pi.1'" 
beq 
cmpl.h' 
beq 
cmpl，u 
beq 
PBACI': 

move.l 
sub.l 
beq 
INSERT 
m。、e “向。、e.H
rts 

tJs[' 

cmpl.l ... 
beq 
cmpl.w 
beq 
cmpl.l'; 
beq 
PB..¥CI¥ 

mo¥'e.l 
sub.l 
beq 
subq ，101' 
pun 
1'ts 

121 X 68000 マ シン ~äプ ロ グラミング
砂 石上氏へ。払も「卒論が 」をよ〈使いました。そのほかのパー ジョンとして「修論

で j r学会で j rデータがまだない」などがあ ります。 加藤信之(22)東京自11



657 SUbl.b 帯'且'-'U'-IO，dO 682: * 
658: addhex: 1s1.1.' #.1， d l 683: toolong: 1 ea.1 tool ongmes t pc) J at) 
659・ add.b dl)，dl 68~ : b，'叫 e(.t'ol~ J 'eLn 

660 : 685 ・
661 : move.b taUI+，dO 6自6: 111egalesc: leu.l illegalescmes(pc) ，aO 
662 Leq hexescretn 687・ bra erl'orretn 
663 ISflEX dO .[、ちおう M;gIC風に 688 :・
664・ bne hexescloop ' 揖限度の16進散を併す 689・i11egolhexesc: lea. 1 i 11 hexescmes ， pc) ，aO 
665 690 bra el.'l'orr'etn 
666: hexescretn: subq .1 碍1，aり 691 :事
66i 問。、eq.1 .r'eLITER.~L ， dØ 692: nomem: .1 ea. 1 nomピmmes{pc) ，80 
668 rts 693: 

‘ 669 694: erl'orretn. mo¥'ea.l di，sp 'spを修正
670 :・ 695 mo¥'eq .1 揮ー l，dO 事N=I
671: • エラー 696: br. compretn 
6;2: * 697: 本
673: missinabracket: le8.1 missbrackmes{pcl，aO 698: nomemmes: .dc.b 'メモリ不定です， ，0 
674: br. erroL'retn 699: missbrackmes: d~.b '[ に対応する ]がありませんぺ0
675: ， 70s: unmatpl::lrenmes: .dc.b 'れに対応する引が《あありません， ，0 
676・unmatchedpat'en: lea.1 lInmatparenmeslpCl，aO 701: mjssparenmes: dc.b a引に対応する引カ りません， ，0 
677 bra 也 r l' Ol~retn 702: illegalescmes: .dc.b 守山i量ろに文字がありません， ，0 
678: ， 703: illhexescmes: .dc.b '￥、ーの後ろに16道教がありません， ，0 
679: missingparen: 704: toolongmes: .dc'.b 'パターンが昆すきます， ，0 
680 lea. L mi昌吉parenmes I pc) ，aO 705・
681・ br. 日l' ro rt.~tn 706: .end 
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正JJlI!i呪によるハ?ーンli!白(実行部}

・incJ.ude 
include 
.includl: 

re. h 
m、clype.h
const.h 

82: 
83・
8，1 : 
85: 
86・
87 : 
88・
89・
90・
91 
9Z・
93 : 
94 
95: .. 
96: 
97: 
98:・ dO-dl
99・... d2 
100: さ d3
101・. d4 
102 :・ d5
103: * d6 
104: • d7 
105: ， .0 
106: 本 .1
107: • .2 
108: * a3 
109: * .，1 
11s: * 05 
111: • .6 
112: * (Spl.l 
113 : 
11，1: loopO・
115 : 
116 : 
117 : 
118・
119: seal'chbo11oop 
120 : 
121 
122 : 
123 
124・
125: notbolmode: 
126 
127 : 
128 : 
129: 
130 : 
131 : 
132 : 
133・loopOent・
134 : 
135 
136 : 
137 : 
138 
139 
1'10 : 
141 : 
1-12・
1 '13: 
144 : 
] .15・

146 : 
147・
148 : 
1.19 
150・
151 
152・
153 
15.l: 100pl: 
155 
156 
157: loop2 
158 : 
159 
160: next2: 
161 
162 : 

xde1 
. xdef 
xre r 
. x l" ~f 

l'e exec 
l'e_l'egs 
um exec 
ctypetable 

也3

CDlCiIT白0['.CALPII."¥ 

デ7の吐頒にデータを追加する

UI8cro da.l 
local sk i p 
cmp.l Q3，d6 
bcs skip 
問。、eo.ldi，a3 
mo¥'e.l dat，ー1.3) 
. endm 

デク江湖垂直からデータをijj'JtUす

macro Jl'eg 
local skip 
cmpa.! d7，113 
bcs sltip 
川。"ell.ld6，s3 
mo、e.l (a3)+，dreg 
endm 

デヲの末尾にデ-~を迫mr.る

m&cro dRt 
loC'u! s恥'1'
cmpa.l di，a.' 
bC8 sl{i P 
m。、ea.ld6，a.1 
mo、..1 d凶t，I a 11 + 
.endm 

附合b主功位置の&e.i品l時傾城

.ds.b SIZEofllEREG 

re_execの引艶:I~趨
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事テキスト~n
eテキスト米地
'コン"イ I~ill;，.ハターン
・作業用領域対E
S作司臨周傾城司、尾
I LFなら txt.は行自民

.text 
• even 

dl-di/al-a6 
f jt6 J・1
mo可em.l SAVREGS，-(spl 

moveln，l txttSAVSIZ{sp)，dJ-d7 
*d3 :テキスト矧H
'd4 : テキス卜車屯
.d5 ::パターンf前向綴ltIi
.d6 :作業用領域対置
吋 7: 作ヨ車問傾域車尾

lea.l ctypelable I a五 "0.5 ::文宇樋判別テーブル

mO芯 ~a.l d3，a2 *82 :: 照合甘前も也置

'"。、e.H laslchartSAVSIZfspl，dZ 
'"0、f:!.1 d，I，-'{sp) fCsp) :: テキスト末尾

mo、ea.ld5， aO 
move .10/ (aO 1"， d3 率d3:モード
"， 0 、 ~.1 aO，d5 
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 mo、ea.ld6，a3 
lea.J 6，I(a31，a3 
bra 1oopOent 

作議用
入ね文字
モード
テキスト末尾{実際に:まスタヅクiニ11thつ依し}
NFA先lift
デク鋪l掛λ雌
デP矧城卓1'1
テキスト定宜ポインタ
NFAのll!在の状触をm"，;t.インタ
テキスト側
デヲ中ti効データ先宣E
デヲ中有効データ末尾
文宇鳴かl別テープ，レ
作業用
テキスト末広(bm_exec問}

tst. b d3 
bpl notholmode 

mu、eq.l ..LF.dO 
mo¥'eq .1 害O.d2
mo、e.b la21+，d2 
lh'q noma lch 
cmp.b dO.!i2 
bne searchbol1oop 
bra loopOent 

mO、eq.l ;，U.d2 
mo¥'e.b (82)+，d2 
beq nomatch 
BHAN d2.1oopOent 
1sJ .1" if8，d2 
mO、e.b (a2lt，d2 
beq nomatch 

mO、ea.la3，a'l 

mo¥'eq.l ;0， d0 
PUT dO 

mO、en.162，aO
mO、e.1 d5，dO 
tst.N d3 
bpl looplent 

pea.1 (aO I 
js.r bm_exec 
atldq.l ;;.l，sp 
but:! rloma tch 

mo¥'ea.l aO，a2 
mo、ピq目1 亨O，d2
飢。、c.b -1{a21.d2 
b，'a looplent 

POP <.10 
beq bl'eali 1 

，"0、ea.l dD， al 
bSl' 包l'onsit 

9
・p
 
o
 

o
o
o
 

d

i

d

 

p
e
T
 

O
n
u
 

p
b
ド
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e 
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*a3 ::デク先，nポインうV
'‘ 

'モートの bit7 : 1 なら
. (文行先Haまでスキヅフ
* e 
• 
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s 
*LF? 

* • 
'!@合1間目白世置を
. 1.宜宇ずらす
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*aO :: Aii由開始f宣雄
吋o: NFA矧R

8モードの bitt5= Iなら
e 究ils部分をBN法で帰す
'弘、、
言

象見つから敏ければE日特了、
'aO :: a2 ::照合I蝿始也置
事

*d2 ::直前の文字

'取り{時晶状鯨がなけILlf
s このJレープ(io'事ける

傘新たな入))文字:によって
e 遭IJできる状触を

' デヲ末尾に泊加
e区切りに出会うまで
・繰り返す
・デヲ末尾に区切りをuす

122 Oh!X 1993.4 
砂ユンケJレ飲んで入試を受 けたら，休氾!II;I'Ii¥lに必l恥が出た。我なが b↑ftけなL、。

松本 f布石J(19)崎Ji.以



t

t

 

e

n

e

 

r

k

t

k

 

t

e

n

c

e

c

 

m

e

l

t

a

x

a

o

 

:

r

r

i

e

r

t

z

t

 

h

e

a

o

r

b

e

b

e

 

g

t

c

d

r

l

k

z

k

 

u

-

-

-

e

-

c

-

c

 

o

c

c

c

l

o

a

c

a

 

r

e

e

e

l

e

r

e

r

 

hH

x

x

x

o

x

‘o

x

 

t

e

e

-

-

e

s

e

d

-

-

e

l

-

-

e

r

 

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

 

'
 

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

 

白

.

.

.

.
 

e
 

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

 

.
 

3
4
五
6
7
自

9
日

1
2
3
l
5
6
7
8
9
o
l
2
3
A
4噌
5
6
7
8
9
0
i
2
3
4
5
6
7
8
9
@
1
2
3
4
5
6
7
8
9
@
1
ワ2刷
3
4

7
7
7
7
7
7
7
8
8
8
自

8
8
8
B
8
自

9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
0
0
0
0
o

。。0
。。
1
l
1
1
l
l
1
1
1
l
2
2
2
2
z

2
2
2
2
2
2
z
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
E
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
1
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
 

PUT dO -つぎの文字を説まないと
rts ， ifc移可制‘どう村明H

lei:t.l re_regs I pc， ，86 事#萱間理合4成1睡功位置車尾を
move.l aO，reTAIL(a61 i :2S:量

163 : 
164 : 
165 : 
166 
167 
16t}: loopl~nt ・
169・ loop3: 
liO: 
171 : 
112・next3: 
173: 
114・
175・
176: ne'xtt 
117 : 
118: 
t79 : 
180・
181.: 
182 : 
183 : 
184 : 
185 : 
186 : 
187: gethanchar: 
188 : 
189 : 
190 
191 : 
192 : 
193: notcr・
194 : 
195 
196: reacheos 
197 : 
198・reacheol:
199 
200 : 
201 : 
2O2・
203 : 
204 : 
205・
206 : 
201 : 
208: break 1 : 
209・ne):t0: 
210 : 
211 : 
212 : 
213 : 
214 : 
215 : 
216: match: 
217 
218 
219 : 
220 : 
221・retn・
222 : 
223 
224: ， 

-内部7ラYをクリア
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'l);の立'十を読まずに
・ 還"できる4矧Eを・デク先JiQI:追加する
・区切りに出会うまで
e 繍り返す
容デヲ末~に区切りをuす

m{)¥'ea. l dO I a 1 
bsr eC losure btst.l 帯r.eFASTRETN_DIT，d3 

$高4終了モードなら
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cmpi.，.f iLF，d2 
beq eclosureloop 
l"t，s 

m{)、eq.l 帯0，d2
move.b faOI+，d2 
beq reacheos 
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-tCR+LF? 
'ljIJ~のCRI主文字t品 、
*fi車に遣した
叫す車に遣するまで
8 締り~す

。r¥'(J 
事直前の文男子力、
* 4:Jの，.成文:宇でな〈

・直伎の文字か
S 語の』圏域文字なら， 
" 
・一致

lst..I.' d2 
bnd lbracketretu 
"'。、eq.1 尋C'WORD，dO
C'fEST dO，d2 
bne 11)l'acltetretn 
，"0、eq.l 害o，d I 
，"0、ぜ b I aO I ，dl 
mo、eq.l 言C¥iORD，uO
CTEST dO，dl 
bne eclosureloop 
l'ts 

subq.l .I，aO • (aO 1 = LF I NUL 

mo、ea.l 1..15，01 
hsr clrflag 

'1'1部アラゲをクリア
$ 

rnove.l re_regs+reTAIL(pcl，dO 
e照合力、憎られた。

blle ma tch 
t r¥'>J 
'j直前の文字が
・ 語の禍h正文字で
e 

' 
e直後の文子か
・ 1百のf揖t童文字でなけれ，;f

• 
'一致. 

tsl.l': d2 
bm i rbl'acke lO 
mo、eq.1，CW()RD. dO 
C1'EST dO， d2 
beq rbracketretn 
rnoveq.l 寄o，dl 
mo、e.b {aOI，dl 
lIIoveq.1 ，C¥，IORD， dO 
CTEST dO，ul 
beq ec]osureloop 

mu、ea.laO，32 
bra J oopO 

*132 :: 行末

mo¥'ea. l d5， a 1 
bSl・C.'lrflag

町内部フラゲを7リ7

• 
move. l r e _ l'egs+~eTAIL l pc l ， dO 

'ftR台が{母られた η
beq 1001)0 ・ まだならやり直し 325: rbracl1:etretn: rLs 

326:・
lea.l re_regslpcl，aO 
m。、 ~. J a.2，l'eIlEAOlaOI 
sub.l a~.dO 

010、eq.l 手U，dl

taO =結果抱11'.措置i証
明合n'l.J1J位置161(
'dO = その文字己列員・z=1， N=O 

32i: exec main: 
328: exec branch 
329 : 
330・
331: 
332 : 
333・
33.1・
335:・

8伎佑付L
moVeM.I': (allt，a6 ・
adda.l 81，86 *86 ::舟崎先
ts t. b (86) t分妓先がチェックi高み
bmi eclosureloop t で在ければ
PUSII ati *" デ?組員にf申し込む
bra eclosureloop * 

addq. 1 話I，sp
nlovem.l Ispl+.SAVREOS 
I'ts 

225・ fastretr¥: addq.l 亨 1，sp 
226・ br's bl'ealtl 
227 : 
228: ， 
229: ， 照合失敗
230・.
231・nomalch: mo、cq.l ，，-I，dO ・2:::0，N= 1 
232: hl'a l.'etn 
233 : 
231: ， 
235 ・ つぎの文字を説まずに遁Hできる喧べての状態を探す

336: exec_bind: ・繁量fキジャンプ
337・ 1110γea.'''' la1lt，a6 f 

~38 : a.ddll.1 3.6，81 ・al ::最び先
339・ bra eclosureloop • 
340 
341: ， 
342 ・ 新たな入力文字によってifcHできるかどうか抑べる
343・'
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"'0、C.I 害$UOrf，dl .1ァラグをマスク
t:lncl.'" (slJ+，dl *dl::摘立要輯内部コード
問。、e.11 jumptablelpc，dlJ，dl 
jml' jumI)LableCpc，dll 

236・
23i: eclosureloop: 
238: eclos¥Il'e: 
239・
240・
241 
242 : 
243 
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‘ .dc.l': er'ror骨 X t reTER~J 
.dC.l; exec lit:eral-x 事I'eLITERAL
.dc.I.' 日xecdot日X ーreDOT
.dc.I.' e:-:ec class-x 事l'eCLASS
.dc.1t1' exec nclass-x 事l'eNCLA.SS
• dc. t~ error-x 事reG.. ¥RET 
.dc::.t.: el'ror-x t reDOLLER 
.dC.H el・ror-x .. reLSRACKET 
.dC.li el'TOr-X * ，'eRBRACI¥ET 
.dc.¥.' e rrOt.-x 事reLPAREN
.dc." er'1'or-x 事 reHPARE~
.dc .l~ eJ'l'C)r-x 事reREFER
.clC.I.;' error凶.x t reASTERrSI'; 
ーUC.H 色l'ror-x 事rePLUS
.dc.l. (:;!rror-x 'r丹QNARK
. dc .1'; errol'-X ーreVBAR
.dc .，，， error岬X 事reNAIN
，dC，1イ errol'-X *，'eBRANCH 
.dc，I> el.'l"or-x t I'eBIND 

• r[、)J

24.1: eclo邑urel'etn: rts 
2..5・事
2-16: ejumptable: 

2H: ， =・
248: .UC.h 
2H・ .dc.'.. 
250: . dc:. Iぜ
251・ .0亡 。町、
252: .de.l.J 
253: .dc.1・
254: .dc.¥J 
255: .dC.I， 
256: .dc'.1、
257: . dr:.υ 
258: ，dC.1、
259: .de.'. 
260: . dじ S
261: ，dc .11 
262: ，dc".J 
263: .dc." 
264: .d c .l~ 

265: ， dC . I~ 
266: .dc.'.J 
267: * 
268: cxcc_lpareu・
269 ・ eXI~c_r Jla l' en : 
270: ex丹c refer: 
271・ erl'Ot': di、U.I.
2i2: * 

tl'eTERN 
'reLITER，¥! 
rreDOT 
tl'eCLASS 
.. t'eNCLAS汚

exec term-x 
through唱 X
through-x 
thL'Qugh-、
throug:h-:-.; 
e予，ec_coret-x .reCARET 
e~:ec d()ller-x 本reDOLLER
exec_lbracket-x '!'eLBRACKET 
exec_l'bracket-x *reRBRACI(ET 
f~ :，とc_lparen-x ・I'cLPAREN(;;4.;.対応}
exec_rpsren-x 'reRPAREN (未対応3
exec_refer-s trcREFER (未対応}
巳rI'or-s trê STERISK 
errOl'-X trePlUS 
el'ror-x * reQNARl¥ 
err'or-x ・reVsAR
ex~c_mai n 】 X 1 re!'!.¥IN 
exec_hl'snch-x ・reBR.-¥NCH
exec bind-x *reBIND 

mo、f.>q.l 寄;，dO 
mo¥'e，“d2，d1 
bmi zenclass 

問
は
書
き
を
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ル
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文
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ト
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s
 

andd': dl，d() 
]srd'; 寄3，dl
btst.b dO，21al，dll 
b-eq c lassretn 
mOもea.¥J (al1+，a6 
adda.J a6.al 

州，dO ・¥'.)，位ラー

砂ナショナル 「モミモミ」をj，tみU;みした。 大久保 "1)弘(20)岩手県
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リスト5 RETEST.S 

bru puU t 

1st'. ¥: ヰ8.dl ， 2ハイト文字のときは
and.'" dl，dO - 上位パイトについて
lsr'，H 軍3，dl ' ヒeツトテーブルを~ßfi し
btsl.b dO，2(al，dll 尊 大ま;J':τ判定
beq cla!:>5l'etll ‘ 
lea. J 25G/~ +l( a l) ， :J 6 tモI1力、ら
LJ1'8 ， ..1::\ 唱品 l o) opt~nt ' 文字リストをlll'*.して
1..'1111).1: dO，d2 事暗t持:に判定
bcs (.' lassnex t 4‘ 
cmp.w 1.6) ，d2 ー‘bls ma.tchclass 
addq・l 存2，a6 
"'0、昭 .1， la6)t，dO 
blle 。J8SS 100p 
rls 

.130: ， 
431: exec dot 
'132・ puli巴.
433: 
~ 3.1 : ， 

f'UT a 1 
rts 

‘r.J 
'遷移できたので
S デ7車曜に過加

・ilrrt.の文字
$ 

135: e~ec_literal ・
436: 

--e

・

7
8
9
0
1
2
 

3
3
3
4
i
l
 

i
l
i
-
-
』

軍 't--JJ
lJIo¥"eq.l害-;，dO e 
mo¥'t.I'; d2，dl 

'‘ bmi :;:ennclas8 
'‘ e 

and .IJ dl，dO '1バイト宜宇
1sr .1， #3，dl 
btsも.b dO，2{a.l，dl) 
beq matr.hcla!:is 
rls 

J s ['.11 言8，dl ， 2八イ ト文字
anu.¥-i dl，dO • 
1s，' ，1，' '0， d 1 ' btst句b dO.2Ial，dl) 
beq matchclass 

lea .J 256/8+2(811，81 
bnl l1C j assloopen l 
cmp.I.) dO，dl 
lJC's nclassnex l 
('111)'>.1: I all + .dl 
bld HC 1 8SS !'lopen l 
rls 
uduq.1 =2.81 
日H，)¥'ピ." (a 1) t ，tlO 
bnピ nclabsJoop 
bl'a putit 

p

n

 

o

t

e
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-
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c
h
-

(a 11 + I d2 
put;j t 

内部フラジ'をクリアする(dO.Oで呼ふこと}

addq.l ;2，81 

mo、e.u r.lO， (1¥11 ~フラグをクリア
move.l': lall+，dl idl = t荷主要紫内部コード
1110、e.w cJumptablelpc.dl)，dl 
JIIIρcjumptablelpc.dll 
"'υ、eU.I.fall+，a6 
adda .1 a6 ，a 1 
Lr'a clrflagloop 
rts 

'‘ .dC.H clr.f lngretn-x • reiERN 
.dl!.'" sklpl"o/'d-x *' n~ LrTE n:，-\L 
dc .h' clL'f'j品gloop-x 書J'eDOT
，ut，.:.'， slti pr.doss-x * t'eCLASS 
.dc，¥-f skipclass田 X 事reNCLASS
，dc .1'; clrflagloop-x * reCARET 
，dc. ， ~ ロlI'flagloop-x ， reDOLLER 
，dc，w c11'fLag1oop-x ーl'eLsR.-¥CKET
.dc.'" cll'f'lagloop-;--:: * reRBR.;¥CI¥ET 
.dr..ド !:Ikip，，'ord-x 牢reLPAREN
.UC. h' sk i.p，;ord-x 事reRPAREN
.dc.l: 吊l(ipl.;Ot'fJーお 事l' eR ~FE R

.d(.'，I: error-x ， reASl'ERISI( 

.dc.l" error-:-.; 事rePLUS
dC.IJ ert'or-x "l' eQ~IARI\ 
.rlc，1-I el'ror-x 中reVDAR
.U.:-.I. sltipl，mrd-x 事 re~IAIN

dC.IJ sk ipl..-ord-x 事t'eBR.'¥吋CIl

.uc，'" sltiploIord-x 事l'cBIND

，をnd

1: * re_comp， rt:_.exeむの動i世端員 59 pe8，1 Cpll tend 'j工統'WJIを
2 : 60: pea .1 cpul 事 コンI(イル

3・ .include doscall.II1BC 61 : pea，l 2 (03) ‘ 
t き .incluue fef'unc.h 62 btiJ re_comp 

3 . incl uue re. h 63 lea.， 1 l:::!+ 12 (国lJl，sp 

6 .include const. h 6，1 Lmょ

7 :・ 65 : 

8: FPACK mact'u I:a.llnl) 66: * 01'1.10/ ; reFASTRETN， (aO I 

9 ，dC.li cal1no 67: 

10 ‘endm 68 mo¥'eq，l ;0， dl *d2 ~ 一致行nカウ ンタ

11: 事 69 

12 ー_LiOS eqll $ f'e 11 70 rnove.¥; ;LF，-(spl 叶望台

1:1・e 71 pea. L deque~nd ， 

14 : . :-:l't:! f I'e_('omp 72 lJel:l. j deque 1弘

15 .:-:ref re exec 73 pel:l .1 {aOI 1‘ 
16・ . :¥J'ef l'e regs 14 movem，1 al/H2，-fspl 

17: 曹 75: loopl: bSI rc ext:lC 

18: ent: 76 bne Ilfound 

1匂・ lea .1 IOLSp，Sp 77 

20 78: movea. 1 reTA Tl. (aり)，85 ta5 ~ 一致部分末尾

記1: lea.l 1 i nbuf，品3 *(11いソアγlilllJlfヒ 79: moveti. L l蛤IIEADItt.O)，aO 事80 :: 一世部分細目

n・ st.b (a:J I ， RO addq.l :I，d2 Sカウ;.'7++

2J 
81・

24 : mo'¥'e .1， :;ROPEN I -(Sp I '7ァイルオー7ン
B2・ mo¥'ea.l 80. a" 叫す却を探す

2見. pea.l 1 t 821 ‘ 
BJ: hloop cmpj. b 奇LF，-t a.l) 

26 DOS I)PEN 
‘ 

8-1 : bne hloop 

2i: 事 arldq.l 寄6，sp 85 : addq .1 帯1，8¥

28・ mo¥'c ，1; dO ，di 86 

29: bmi dOlltl 87 冊。、 e.b (aOI，dl S一致部舟の

30: 
88 ~ f.b la(l) S 直前まてをu:力

31 peu. J 16" I U2~ . ，. '7ヲイル統み込み 89 pea .1 (01 ) 傘

32: lea.l hllff. a 1 . 90: DOS PRINT 

33: mo¥'e.b ;1.l-， (allt .81 :: テキスト;t至自 91 : addq.l ;;-I，sp 

3-1 : pea. .1 t凶 1) 92: mon~. b d I I (80 ) 

35 d i ，-(::iP I 93 : 

J6: 。0$ REAO . 9，1 pen. 1 bstt'fpc) -表示色を変える

3; lea.l 01 ttl ，cl(lι11， .2 "02 :: テキス トオミ尾 95: OOS PRINT 書

38 nos c I，t"lSE 96 addq，l 牢-1，sp 

39: * lea. j IO(国pl，sp 97 : 

.)0 98 叩ove.b (u:'il.dl 8吋致i1fi骨を出力

41 cmpi.b ;1::りF'， -la2) '7γイル.'のc:or-{r 99 sf句h la5 J ‘ 
<2 beq d白 lt:of -同l肱: 100: pea. J laUJ . 
13 addq.l ;1，82 ‘ 

101 005 PRINT 

.1.1: del.eof: sf.h (a2 ) 1量 102 : uddq，l 事-I， sp

~5 
103・ mo¥e.b dl，In51 

白16: むmpi.b ;しF，曹 I1a21 4テキスト卓に 1 O~ 

beq lonpl) e 改行力、なければ 105 : pea. J H'st.rl pc 1 $薮示色を元に反す

.18: 1110、e.b ;:-c"R， (且lJ+ • I高う 106 DOS PRINT ， 

.19 : mo¥'e.b FI.F，I32H ' 
107 : 白dclq.l F.J，邑P 8 

50 sf. b lall 8 108 : 

51 : 109・ mo¥'ca.l 305，80 -行末を係す

52: loopO・ pea.I Pl'ompt (pc 1 'iE脱出現の入力 110: lloop: cmpi.b lr'I.F，180i+' ‘ 
53 : nos PRINT 111: bne tloop s 

54 : pea，l I h3 1 112 

55: 。りS GEI'S 113 mo、e，b (aO l，dl tjiのJlりを出)J

56 ; pea. j l..'rl f l1l~ I pc) 11-1 s1"， h (nU I 

5i: nos PRUiT 115 pea， l la5) 

58・ 116 DOS pur:-:T 
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117 14，1 [)OS PRINT addq.l 軍 1.sp 
118 mo¥'e. b d 1 • 180) 145 ad<lq. 1 ， 1 + 1 ，詰P
119 : 146 bra 

120: mo、c.l 80， I sp) l:aO = つぎの問畠間11剖立置 1.17: • 
121 1'18:' prompt: .dc.b 

122 cmp凶 .，1 a2，品U 'テキスト未に遣するまで 1，19・ accmes: .dc.h 
150: ct.lfms: .dc.b 123・ bcs 100pl 本繰り返す

.uc.b 12'1 : 151・ bstr:

125: nfound: lea.l ~:!( s p) ，sp 152: h'str dc.b 

126 : ) 5:~ : .. 

127 : lefl.l ~(s.:1) ，aO $ 致した行数を山力 15.1 :bss 
155 128 : pt:!a.l (aOI 参 .e¥'en 

129 : 1tJ1.)¥'e.j dl，dO 156: • 
130 mo¥'eq.l ;; 10 ，dl 157: linbuf: .ds.b 

131 Fr'，¥Cl， LTOS 158: cpat .ds， ". 
132 DOS P IH~r 159: cpatend: 
133 : pea， j aC'cmes (pc) 160: deque: ーds.\ ~ 

131 : DI.lS PRINT 161: dequeend: 
135・ addq.l 亨.1+.'， sp 162: buff .ds，L 
136 : 163: 事
137 b1'I;:I. loopO 16.1 • staclt 
13s: ， 165: .e¥'en 
Iユ9・ dbne: DOS EXI'l' 166: * 
1'10 :ー 167 .Js.l 
1'11: error: .pea.l taOJ $エラーメヴセージを 168: inisp: 
H2: DOS PR1対T 傘出力
143 pea .1 c r 1 fms ( pc) e 

•• 
ピリオドは任意の l文字を表し，どのような文

字とでも一致する。 Human68kのフ ァイル名パター

ンで使われるワイルドカード文字 r? Jに似てい

るが，空文字列とは一致しない。また，行の終端

コードとも一致しない。

・￥
直後の文字のメ7文字としての機能を打ち消す
エスケープ文字として働したとえば，

￥. 

I:J: r. Jという文字と一致する。文字 r'" J自体を

表したい場合は「￥￥」で表す。

例外的に一部のメタ文字は「￥ J+ 1文字の形で
表される場合がある。また r￥J+半角英字を C

風のエスケープシーケンスとして扱うプログラム

も多い。

・ [-]，[̂ -] 
r[J と rJJの対は文字クラス(文字の集合)を

表し，そのあいだに並べた任意の|文字と一致す

る。r[Jの直後に r^ J を置くと，意味が反転し，

列挙した文字以外と一致するようになる。ただし，

行の終端コードとは一致しない。

たとえ1:，
[abcdJ 

は文字 raJ ~rdJ のいずれかと一致し，

[ ̂  abcdJ 

は raJ ~rdJ 以外の文字と一致する。 r[~ JJ内

では「ー」により，文字の範囲を表すこともでき

るので.上の例は，それぞれ，

[a-dJ 

[ ̂  a-dJ 

とも望書ける。

r[ ~]J 中で特別な意味をもっ r _ J とじ J，お

よび. rJJ を文字クラスに含ませたい場合は，震

〈位置を工夫することで対処する。 r]Jの場合は

r[Jの直後に置く 。「ーJは r[Jの直後か， r]J 

の直前に置しまた.ド」は r[Jの直後以外に

置ししたがって，これらの3文字すべてをr[~ JJ 

の中に置きたい場合は.

[J ^ -J 
と書けばよい。

r[ ~ JJ中では，そのほかのメタ文字はメタ文字

としての意味を失い，通常の文字として扱われる固

まれに r"'Jだけはエスケープ文字としての意味

をもち続ける場合がある。

169 
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正規表現のメタ文字

.̂， $ それぞれ，行頭と行末を表し，行頭の文字の直
前にある空文字予1]， 行の終端コードの直前にある

空文字列と一致する。正規表現の途中に現れた

ド」と r$ Jの解釈は実装方法による。常にメ

タ文字として扱うか，無効な位置に現れたら通常

の文字とみなすか，があ りう る。前者の解釈だと，

abc ̂  def 

は，どんな文字列とも一致しなくなる(行の途中

に行頭があるわけがない)。後者の解釈なら，見た

目どおりの 7文字の文字列と一致する。

.* 直前のパターンの日間以上の繰り返しと一致す
る。正規表現の先頭など，無意味な位置に現れた

場合の解釈はプログラムによる。無視する力¥文

字 r本」自体とみなすか，エラーにするか，があ

りうる。

・￥(-￥)
「￥ (Jと「￥)Jは正規表現のグルーピングを行

い，演算子の優先順位を変えるのに使う。いくら

でも入れ子にできるのがふつうだが，できなかっ

たり，回数に楕IJ限があったりする場合もある。な

お，プログラムによっては r￥」をつけない r(J

と r)Jでグルーピングを1'Tい r￥(J と「￥ )J

で文字 r(J， r) J 自体を表すものもある。

本 * * 
ここまでに挙げたメタ文字はほぼどんなプログ

ラムでもサポー トされている。プログラムによっ

ては，さらに，以下のメタ文字の一部ないしすべ

てがサポートされる。

・+，7
r+J は直前のパターンの I@以上の繰り返しと
一致する 。 また r フ Jは直前のパターンの O~I

回の繰 り返しと一致する。文脈上，不適切な位置

に現れた場合の解釈は r*Jに準じる。

プログラムによっては f+J と「フ」でその文

字自体を表し.繰 り返しの意味で使うときには

「￥ +J， r￥フ Jで表現する場合がある。
・￥ |
論理和を表し r"， I Jを挟んで並べたパターン
のいずれかと一致する。

abc￥I def 
は rabcJか rdefJのいずれかと一致する。やは

り， プログラムによって r"， I J と rI J の意味
が逆になっている場合がある。rAJ または r$J

lo，_)pO 

'ハターン， '，0 
'1τ とー童文しました'
CR，LF，O 
ESC.' (31m' ，0 
ESC.' (m' I o 

256+2 'Ii'ハヴアγ
25t-j 申コンハイIL"ed パター〉

4‘ 
2-=，6t.j • re_execの作輩用

' 16" 102.1+.1 'テキスト

lU2.1 

ent 

と併用した場合の解釈もプログラムによる。

âbc￥I def$ 
は，

￥Cabc￥I def$￥) 
つまり.行頭の rabcJか.行末の rdefJと解釈さ

れる場合が多いが，まれに，

《￥(abc￥Idef￥)$ 
と解釈するプログラムもある。

・￥く，￥〉
それぞれ，単語の先E頁と末尾を表す。扱いは「内」

と r$Jに似ており，単語の先頭の直前，および.

末尾の直後にある空文字列と一致する。ここで，

単語とは，通常，英数字だけからなる文字列を指

すが，日本語対応のプログラムの場合，半角カタ

カナや全角文字も単語の構成文字として扱うこと

があるかもしれない。

・￥{m，n￥} 
m~n 回の繰 り 返しを表す。 m ， nの範四はふ

つう o~255程度に制限される。 m ， nのどちらか

は省略でき.省略した場合.

￥(m，￥} 

は m回以上，
￥(， n￥} 

なら n図ιL下， また，
￥{m￥) 

なら， m回ちょうどの繰り返し指定と解釈される。

.是正1， ￥ 2， ……， ￥ 9 
後方参照を表し r￥nJは“ n (1 ~ 9)番目

に現れた「￥(~￥ )J と一致した文字列"と一致

する。たとえば，

￥([a-zJ￥)￥| 

は raaJや rzむなど.同じ半角芙小文字が2つ

並んだものと一致する。

￥(abc￥l￥) 

のように r ￥(~￥ )Jが閉じる前に使った場合の

動作は実装による。空文字列とみなすか，とりあ

えず途中まで一致した文字列とみなすか，あるい

は.文字 r1 J 自体として級う力¥エラーにする

か，が考えられる。

実は「平 nJは正規表現の定義からは逸脱して

おり鉱張"を頭につけたとしても正規表現とは

呼べない。が，今回は正規表現の定義を示してい

ないこと でもあるし，多少の嘘には目をつぶって，

拡張正規表現のなかにくくってしまう。
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1 第[:i:J田 知能機械概論 お茶目な計算機たち l 

繁殖するウイルス
その不作ぶりを不況のせいにするかEう

かは別問f逗としまして，ノずレンタインデ‘ー

も無事に終わりました。みなさんはいかが

でしたか? tころで，あっちのほうはど
うでしたか? 例の 「バレンタイン・ウイ

ノレス」です。まあ，ほとんどいないような

気も します。

情報処理振興事業協会が発表したtころ
によると， 1992年中のコンピュータワイノレ

スによる被害の届けm数は前年の4.4倍の
253刊に達したのだそうです。 253件という

数は多いので、しょうか，少ないのでしょう

力， ? 

この数字は実際より全然少なくて，本当

の数はこれの何倍， もしかしたら10倍以上

あるので‘はないかと僕には思えてなりませ

ん。前年の4.4倍という数字にしたって，

この 1年の聞に，感染したらこの協会に届

ける tいうことを知った人の増加が当然あ
るのでしょうから，かなりアバウトな数字

といえるでしょう。

かくいう僕自身，あるいは周囲の人々な

ども，案外とそれらしきものに「感染」す

る(感染しかけるがワクチンで予防する)の

ですが，はっきりいって，その協会な Eに

届けたこともないですし，届けたという話

を聞いたこともありません。

「それらしき」という 言葉を使った理由は，

特にMacintoshの場合には， ウイノレスが原

因なのか， i可が原因なのか，はっき りしな

い場合が意外と多いからです。おっ くうだ

というのがたぶん最大原因でしょうが， こ

のことも，届け出ないひtつの理由ではあ
ると思います。

お役所も動きだすようです。通産省はコ

ンピュータウイノレスに対応するために93年

度から 4カ年計画で「セキュリティ対策シ

ステム研究開発事業」を開始するのだそう

です。現在のように新しいウイルスが発見

されるごとに幸庁しいワクチンを{fるという

のではなし暗号技術を使って「あらゆる

ウイノレスを予防する」のです。 H音号キ一作

成，デジタノレ署名， I暗号解読の 3つの部分

からシステムは構成される見通しだと L、L、

ます。

あらゆるウイルスに感染しないすばらし

いシステムの完成を僕はもちろん待望しま

す。でも，も し愛用しているMacintoshPo

コ
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werBook (~、まこ の文章も揺れるパスの中

で入力していますが)を使い始めるごとに，

H音号キーを入力して〈ださいとか，デジタ

/レ署名をしてくださいとかせがまれるので

あれば，それは七面倒くさすぎます。

lir~かにこのマシンはやわて、して，たまに

はJ!i1UfBをひいてワクチンを打ーたなくてはな

らなくなりますが，いつでも Eこでも気il歪

にサクッと使えるところが身上のノfーソナ

ノレなコンピュータなのでやすから。

/ ウイルスで大喜びの人々 / 
コンピュータウイルスのことを扱ったテ

レビ番組を見ました。 1月19日にNI-IKで

!i!.<li:')とされたブ。ライム10rコンピュータウイ

ノレスの恐怖 高度情報化社会の落とし穴」

です(テレビマンユニオンが作ったいわゆ

る外注番組です)。例の「冬彦さん」こと

佐野史郎氏がコンピュータワイルス研究所

の所長という設定て案内役を務めてお り，

楽 しめる作りになっていました。

しかし，何よりもこの番組を出色のもの

にしていたのは， ウイノレスをめくやる1巴人や

仕掛人たちをカメラの前に登場させて，社

会現象 としてのコ ンピュータウイノレス とい

うものの全体像をくっきりと浮かび上がら

せていたことでしょう。

実名人りボカシな しで登場した犯人は，

思ったとおりのイメージの， .111:間慣れして

いない明るそうでない感じの(元?)学生で

した。彼は，犯意を否定するとともに，

「ソフトウェア追求の自由」的なことを?主

張しているように見えました。

一方， 犯人とはいえないでし ょうが，灰

色であることは間違いなさそうな仕掛人も

登場 しました。それは，ワ クチン会社の経

営者です。彼は狼少年のように，あるウイノレ

スの出現を声高に1111び， そしてそのワクチ

ンを売 りまく ったそ うです。そのよ うなウ

イルスは実際にはほとんど出現しなかった

と述べる証言者も同時に登場していました。

さらに，このような「コンピュータウイ

ルス産業」で儲ける別の人が紹介されます。

その人はウイノレスに関する本を出版して儲

けているのです。単にそれだけなら，何と

いうこ tはないのですが， その本にはウイ
ノレスそのもののソース コードまでついてい

るというのです。ですから， その気になれ

ば読者がウイノレスを作ることも容易という

わけなのです。

さすがに番組製作者側はその本を広〈紹

介するのはまずいと判断したのか，出版社

とか正式なタイトノレなどについては，はっ

きりとはl函而に出しませんでした。NHK

も最近防戦一方ですからね。

悪いウイノレスが行うことは犯罪行為その

ものです。 fごけれども，単に悪い，だめだ

という fごけでは， その感染を防ぐワクチン

を開発する，対策のための本を出版すると

いった不安 ビジオ、ス(最近読んだ佐高信の

木にも登場してきた言葉ですが)を助長す

るfごけですし，あるいは， !::"んなウイノレス

が出現しでも fごし、じようぶなように完全防

護のセキュリティを開発して結局自らをが

んじがらめにする結果になってしまうよう

に忠、えてならないのです。

/コンビュータウイルスの正体7
コンピュータウイノレスに関する技術的な

話が比*交的わかりやすくまとめである論文

(参考文献 1)があります。ウイノレス liマシ

ン語コードであり，それが実行されると自

分自身のコードを別のホストプログラム中

に埋め込みます。これが感染ですが，基本

的には純粋なデータそのものは感染しませ

ん。このような自己増殖機能があるプログ

ラムのことをウイルスとここでは定義して

います。

感染するだけで何 もしないというウイル

スもありますが，普通li何かのきっかけ

(特定の日付，あるファイノレの存在，キ一

入力の特定のパターンなど)でその本性を

現します。たとえば，単にメッセージを画

面に出力するような単純なもの，あるフ ァ

イノレの特定のデータを変更するような複雑

なもの，さらにディスク全体を消してしま

うような破壊的なものなどさまざまです。

ウイノレスと混同されやすいものに「ワー

ム」があります。ワームは独立して走るプ

ログラムであり，オ、ットワークを通してマ

シンからマシンへと乗り移るところに特徴

があります。ウイノレスと大量〈異なるのは，

ワームは決してほかのプログラムを舎き換

えたりしないということで、す。

もtもとワームは1982年にファイノレ空間
をきれいにしたり，メーノレをill);んだり， ワー



クステーションの電源を切ったりするため

に作られた善玉でした。1988年にアメリカ

で起こ った例の「インターオ、ットワーム事

件」で登場したような悪意のあるワームは

少ないようです。それは作るのが革!gしいか

らというこ tです。
コンピュータウイノレスの起源、は1980年代

の初頭， Appl巴用のものにさかのぼります。

厳密に解析し研究したのは南カリフオノレニ

ア大学のF.Cohenてwあり，彼は1985年に

「コ ンピュータウイルス」というタイトノレ

のついた博士論文を書いています(! )。

ウイノレス感染の経路としていちばん典型

的なのが次のようなものです。

→購入プログラムが(感染しているため)動

かない， tソフトハウスなどに持ち込む
→担当者がそのプログラムを試すために動

かし，メモリ上にファイノレが移る

→あ とで調べるために持ち込まれたディス

ク上のプログラムを511]のディスクにコピ

ーする(コピーツーノレに感染)

→担当者が別の仕事をするためにエディタ

を聞く(エディ タに感染)

→担当者が仕事を終え，マシンのスイッチ

を切る(メ モリ はきれい にな るがコピー

ツーノレと エディタは感染 したまま)

→オ、ットワーク経由でかlの人がこのプログ

ラムを起重j)し， その人のマシンも感染

/ 人工生命としてのウイルス / 

人工生命(ArtificialLife)の研究が政ん

になりつつあります。C.G. Langtonによ

れば，人工生命の研究とは，さまざまな生

物学的現象から論理的な形式を抽出しよう

とするものです。生物学的現象とは，たと

えば次のようなものを含みます(訳に怪 し

いところもあるが勘弁)。

生命の起源，分子の自己集結，発生起源

(成長，発展，分化)，動物行動学，虫の集

落に関するタイ ナミ クス，進化，種化，生

態学のダイナミ クス，さ らには，言語や社

会文化的な進化・...

ひと つの尺度と して，

FarmerやBenlinらによる

と次のような生命の特徴が

挙け、られま す。

・11寺間空間的ノfターンであ

ること

-白己生成でき ること

・自己表現のための情報を

もっていること

-物質とエオ、ノレギーを新陳

代謝できること

-環境と機能的に相互作用

すること

-外苦しに対しでも 安定 して

L、ること

・進化する能力を持ってい

ること

-成長する こと

参考文献 1に挙げた論文

は，コンピュータウイ ノレス

の仕組みゃ働 きを述べる こ

とに主眼を置いたのではなし そのタイト

ノレどおり， それを人工生命としてみること

はで"きないのかとのr:りいかけを4子っている
ものなのです。

この論文のなかで，先の生命の特徴それ

ぞれがコンピュータウイノレス仁当てはまる

かどうかという M~論を行い，結論としては，

コンピュータウイノレスというものはかな り

人工生命に近いのだとしています。

この論文で行われている先の特徴に当て

はまるかどうかという議論はそれほど厳密

なものとは思えません。そのひと つの理l由

は， ~来い議論を行おうとすればするほど参

考文献2で行われているような哲学的な問

1mにいき ついてしまうからだと思われます。

/近未来社会におけるウイルス /

ノfレンタインデーになったら ilおをよく

みがし、てね!J とただ画而に表示するよう

なコンピュータウイ ルスて"も ，これはf血人

の計算機資源のなかに勝手に踏み込んでい

人工生命の研究の結果，計算機上に生命 るのですから，犯非的行為であることには

のよ うなものをシミュレートできたとしま liem論の余地はありません。

す。その場合，それがいかに生命に近いか しかしNI-IK番組ではありませんが「恐

という判定をする必要が生じます。その場 怖」とか「落とし穴」とかいってウイルス

合に生命 Uれ、 ったい何か，何をも っ て さ~ の恐怖をあお りたて る社会現象や，せっか

命と 11乎ぶのかという定義が必要となります。 くのパーソナノレな計算機を完全防備にして

Arita TalくfiWiI有田隆也 E 

けlustration: Haruhisa Yamada 

しまおうとする方向性には少しとまどいを

感じてしま います。そもそも，計算機オ、ッ

トワーク社会に付随するひとつの現象だと

割り切ったほうが，結局トータノレとして幸

せになれるということはないでしょうか?

風邪の完全な治療薬(予防薬?)を発明す

ればノーベノレ1:tt，ごとか，よく世間ではいわ
れますが，風邪があるからこそ， うがし、を

したり ，体調を整えたり， 健康に注意する

ので しょう。僕自身ウイノレスにファイノレを

消されるのが怖いこともあって，こまめに

パ、ツクアップを耳足るようになってきたので

すが， それは同11寺に「おっとー 1 うっか

り大事なファイノレを消しちゃったよ一!J 

という事故に対する備えにもなっているわ

けで前す。

そして， コンピュータウイルスの人工生

命としての研究からもし何か得るものがあ

るのならば， それは犯人たちのつまらない

たくらみを超越するようなずいぶんt楽し
L、ofiであJ.it思えてな らないので、す。

参考文献

1) E. H .Spafford，“Computer Viruses-A Form 01 

Artilicial Lile?"， Artilicial Lile 11， Addison Wesley， pp 
727-745 (1992) 

2) 特集一一人工生命，現代思想， 1991年 1月号，
pp.37-153(1991) 
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昨年後半あたりから米国で，!野球111目，T
シャツなど多数の商品に rXJの文字が見

られるようになった。

いうまでもなく，米国で11;，年末に公開さ

れたl映画「マルコムXJの関連グッズであ

る。日本でも 2月19日から上映が始まって

いるので， もうご覧になった人も多いTごろ

う。この rOh!XJ とは何の|剥係もないの

だが，奇しくも同じ文字 rXJからの連想、

ということで，今月は観たばかりの映画の

話をしてみよう。

まず rマノレコムXJだが， これについて

の情報をお持ちでない人のために，ちょっ

とスペースを;!}JJいて紹介する。

マルコムXは，第二次世界大戦後の米国

の黒人指導者，故マノレコム・リトノレ氏の通

称であり，映画は彼の伝記となっている。

1925年え、プラスカ州生まれ。黒人差別を

主張する秘密結社K.K.K.により家族が迫

害を受け， 6歳のときに父親が殺される。

それがもとで精神を病んだ母親は施設に収

容されてしまい，マルコムはその後li親戚

に引き取られて育つ。学校での成記長がよか

った彼は弁謎土を志望するが，「黒人だか

ら大工にでもなりなさい」と教師に反対さ

れる。

それやこれやで非行に走り，青年期には

ギャングの-J床となるが， 23歳で、逮捕され，

刑務所送りになる。そして，ここで黒人イ

スラム教徒と出会ったことで新しい人生観

に自党め，見事に更生する。

27歳で出所したのちは，デトロイトを拠

点に黒人イスラム教徒の一員として布教活

動を始める。同じ|時期にやはり黒人の人権

運動の指導者であったキング牧師が「非暴

力，無抵抗」を主張したのに対し，彼は

「黒人の正当な人権を獲得するために，白

人と戦おう J rやられたらやり返せ」とい

うラジカノレて。センセーショナノレなu乎びかけ

で「黒い悪魔」な Eといわれて注目を集め，

布教ひとすじの生活をおくる。

t:，"tJf，その後.所属宗教団体の指導者の
スキャンダノレが発党する。嫌気がきした39

歳の彼は独立，自らの団体を興して名実と

もに指導者としてスター卜する。これを機

に聖地メッカに巡礼に訪れ，さまざまな人

種のイスラム教徒に出会った彼li，臼人ぞ
攻撃するだけではなく，世界人類全体の平

等な社会づ〈りが必要だい、う，新しい兵

理を得る。しかし，元の団体との対立が激
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化して， 1965年に講演中に|暗殺されてしま

うのてvある。

|映画は，以上の彼の一生を 3時間22分に

まとめてある。伝えられる彼の一生を忠実

に描いているようだ。伝記l映画としても，

ドラマティックに宗教家の物語を見せてく

れる良質ーな出来となっている。

製作，監督を務めたのは「ニュー・ジ、ヤツ

ク・シティ J rジヤンクツレ・フィーノfー」

で黒人映画作家の若手ナンバーワンの座を

確保したスパイク・リー。 CNNなどのイ
ンタビ'ューによると，「どうしてもこの時

J切にマノレコムXの映画を作っておきたかっ

fよ」という。

1990年以降になって，ょうやく黒人監督

TAKAHARA HIDEKI高原秀己

が黒人俳優を使って黒人社会をJ白いた映画i

が製作されるようになってきた。本当に最

近のことだ。スパイク・リーのほかにもジ

ョン・シングルトンの「ボーイ・ズン・ザ・

フッドJ，ビノレ・デュークの「ディープ・

カバー」なE多数の作品があり，日本でも

比較的大規模に公開されるようになってき

ている。

こうした一連の作品は，いずれも現在の

黒人社会のi帝都を断面として描いた作品だ。

何本かのエピソードをシャープに描き統け

てきたスパイク・リーは，このあたりで黒

人問題の椴幹を総まとめし，原点に戻った

啓蒙をするためにも，黒人の人権確立に生

きたマルコムXを題材とした伝記i映画を撮

ることにしたのだろう。一連の黒人社会を

舞台にした黒人!映画も，このマルコムXの

映画|化により，体系が整ったといえる。

この映画， 日本人にとっても決して無関

係ではない。晩年のマノレコムXは日本人に

会ったときには「有色人複はすべて央通の

立場にある」と教えていたそうだ。共有で

きる問題ではないし，すべきことでもない

が， しかし、決して他人事ではない側面も持

ち合わせているのだ。

ちょっと重い話題になってしまった。

きて，重いテー?を描いて人々に何かを

訴えるのに，映画は非常に大きな力を持っ

ている。しかし，映画の魅力というのはそ

れだけではない。こうした重さがまったく

なしいわゆるエンターテイメント，娯楽

に徹した楽しさというのも映画の醍醐味の

ひとってゃある。

そういう映画の代表的な 1本として紹介

したいのが， 3月上旬公開の香港映画「シ

ティハンター」だ。北条司のコミックを原

作というか原案とした作品て¥主人公の冴

場般にあたる香港人探偵役がジ、ヤツキー・

チェン。日本企業がスポンサーになってい

るわけではないが， 一連のジ、ヤツキー映画

と同じゴールデンハーベストの純香港映繭

fごが，後藤久美子が共演するな c'， 日本の
こともかなり意識して作つである。

この映画てやは香憾と日本が舞台となって

いる関係もあって， さまざまな 「平日中折表」

模様がみられた。なかでも， とんねるずの

「ガラガラへびがやってきた」を 1.1'国語カ

ノfーで奇士い踊るシーンが妙にハマっていた

り，ストリートファイターIIをジャッキー

が実演してしまう場面がやけに斬新だった

ことなt'，いろいろ楽しめた。

香港映画は世界で唯一，無国籍l映画の楽

しさを売りにしたH知恵l作りを進めているの

だが，ここにコミックの世界やコンピュー

タゲームの世界を加えると， ますますその

色が濃くなって不思議な映像となることが

わかったのは，大きな収穫だった。かつて

「子し雀王」でも実験されたことだが，あのと

きは日本資本の!日)(@Iであり，主人公の国籍

が日本でありすぎたことが邪魔だった。

香港映画の「シティハンター」は，無国

籍映画としての完成度でいえば「干し従王」

よりずっと上だろう。完成度とは別の次元

で，香港映画|は未知数の可能性をいろいろ

と干必めている。

illustration : Haruhisa Yamada 



〈対応機種一覧>.MZ-80K/C/700/1500・MZ-80S/2000 
.MZ-2500/286I・XI・XIturbo/Z・PC-800I /880 I /88・
SMC-777/C・PASOPIA/5・PASOPIA7.FM-7!77/AV • 
PC-286/386/486/9801!98/9821.X68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用のシOS“SWORD"
システムが必要です。

第131部 シューテインク守ゲームコアシステム作成法(2)

.シューテイングゲーム2

今月号のシューテイングゲームコアシス

テム作成法では，キャラクタ表示ルーチン

の制作，プログラミングガイドラインの解

説など，より話がシステムらしいことに進

んでいきます。

といっても， リス卜を見てもらえればわ

かるとおり，それぞれのサブルーチンはそ

れほど複雑なものではありません。呼び出

し方法もただ単にレジスタに引数を設定し

てコールするだけですし，個々のルーチン

は細介化された単純なものばかりです。こ

ういったシステムを制作するうえで大切な

のは，それぞれのサブルーチンをどう有機

的に結びつけていくか，ということです。

今回制作したものは，キャラクタ表示関

係だけですが，これだけを見てもできるこ

とが細介化され， まとめるところはまとめ

あげている様子がうかがえるでしょう。さ

らにいえば，ゲームのためのシステムとい

うことで，エラーチェックを省くなどかな

り割り切って制作していることもわかると

思います。

さて，こういったシステムには，必ず制

なりうっとうしいものです。しかし，てん

でばらばらにシステムをイ吏っていたのでは，

最大の利点である資源の共有化もままなら

ず，システムの意味すらなくなってしまい

ます。もしも，どうしてもがまんができず，

こういったことが窮屈に感じたならば，今

度はあなた自身でよりよいものを目指して

いきましょう 。

はっきりいって，システムはユーザーの

心をつかみ，そして使わせることができれ

ば自然と発展していくものです。せっかく

作ったものが，誰にも使われずただ埋もれ

てしまうのはもったいないことですから。

ぜひ，ユーザーを惹きつける魅力のある

ものを作るため，皆さんも頭を悩ませてみ

てください。

.5-05の系譜 (43)

1990年 5月号では，インタプリタ言語

'STACKJが登場しました。作者は， TTI， 

TTCシリーズでお馴染みの平井氏です。

インタプリタ言語 'STACKJは，それま

で発表されたコンパク卜でBASICライクな

TT?シリ ーズと，ちょ っと趣を変えたスタッ

ク型言語です。代表的なスタック型言語と

約事項，プログラミングガイドラインがシ して 'FORTHJ という言語がありますが，

ステム制作者によって設定されることにな この 'STACKJはスタック型BASICともい

ります。今回もこと細かに書かれています

ね。

このガイドラインというのは，アプリケー

ションを制作する立場の人間から見ればか

える命令体系をもっという，一風変わった

一面がありました。

また，インタプリタなカ〈らセミコンノTイ

ル機能も内蔵していて，速度的にも高速化

を図れるようになっています。

さて，このスタック型言語の特徴として，

計算式の逆ポーランド記法があります。前

述のとおり，スタック型言語では命令に与

えるパラメータ力、スタックに格納されます。

これは，計算式で扱うパラメータでも同

様て¥たとえば，

100+20 x 5 

という式は，

20 5 x 100 + 

のように記述されることになるのです。処

理の手順としては，最初に20と5の値が順

次スタックに積まれます。次に“x"の演

算子がきた段階で，インタプリタは先ほど

スタックに積まれた 2つの値を取り出して

演算をします。そιて，その結果である 100
が， またスタックに積まれます。あとは同

じようにパラメータがきたらスタックに積

み，演算子が現れたら 2つの値を取り出し

て演算結果をスタックに積むのです。

このような方式を利用する利点として，

インタプリタ本体が式の評価を行う必要が

なく，処理系カ、比較的簡単に作成できるの

です。

しかし，逆にいえばあらかじめ式の評価

をf子わなくてはならない， という負:f.e.をユー

ザーが背負うためとっつきにくく，さらに

リストを読むためにも頭の中にスタックの

内容をいちいち覚えていなくてはならない，

ということもあり， リス卜の解読も慣れる

までやりにくい，ともいわれたこともあり

ました。それでも好きな人はとことん好き

になっていくという，不思議な魅力をもっ

た言語て・した。

.93年 1月号
第128部 EDC-Tの鉱張
.93年2月号
第129部 BLACKJACK 
.93年3月号
第130部シューティ ングゲームコアンステム作成法(1)
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コアシステム
作成法(2)

坂巻克巳

今回は，システムの構成をより具体的に

したリストを掲戴します。内容は，前回

の画面制御関係のサブルーチンの組み込

みと，キャラクター表示関係のサービス

コールの制作を行います。

130 Oh!X 1993.4 

111川111111111111111111システム構成1111111111111111111111111

先月号では，匝|商品IJ御|民l係の仕様とその

サブルーチンを制イ宇しました。ここでもう

一度，その仕様を確認してみます。

-仮想画面は30X29キャラクタて¥ 実JI[lj面

表示エリアは26X25キャラクタである

・仮想画而は 4ページ分用意され，

VRAM3 智景ページ

VRAMl，2 キャラクタ表示用ページ

VRAMO 仮想画面合成用差分ページ

のように構成されている。 VRAM3は背景

画I百ということになっている力九キャラク

タ表示用の画商として使用することもでき

る。なお， VRAMOI;l:システムfWJのワーク

エリアであるため，ユーザーが直接アクセ

スすることは許されない

そして，試作したサブルーチン1;1:，

. VRAMINIT 

仮想画面 (VRAMO-3)の初期化

. BGSCROLL 

背最(VRAM3)の lラインスクローノレ

. PAGEMIX 

仮想画面 (VRAMl-3) を合成して，

笑画面エリアに表示する

以上の 3つでした。前回のリストは， これ

らのサブルーチンがテストプログラム と一

緒に組み込まれているサンプノレプログラム

でした。実際にシステムを作成するために

は，これらのサブルーチンをまとめ上げ，

コーノレ方法などの取り決めをしっかり行う

必要があります。

といってもそれはE複雑なことをするわ

けではありません。具イ本的には，サブルー

チンのエントリアドレスの整担やワークエ

リアの整理ぐらいです。た とえば， S-OS 

では，サービスルーチンのエントリアドレ

スをジャンプテーブノレにまとめ，アプリケ

ーションはレジ.スタに必要なノfラメ ータを

設定 し，サービスルーチンをコーノレしてい

ます。

また，クずラフィックノfッケージのMAGIC

では，それぞれのサービスコールをコマン

ドイヒしであります。アフ。リケーションは，

それらのコマンドをデータ列にして，

MAGICにそのデータ手1)のポインタを波し

てやることになります。MAGICは順次そ

れらのコマンドを実行してくれます。

今回作成しようとしているのは，ゲーム

コアシステムです。MAGICのように専用

インタプリタを使って処理するのもわかり

やすしかっこいい(? )のですが，あま

り重たいこ tはやりたくありません(効率

的にやればそれほど重くないはず)。ここ

は，簡単にエントリアドレスとワークエリ

アをまとめる程度にします。

具体的に話を進めていくことにしましょ

う。 まず，アドレスマップは図 lのように

なります。 3000H-30FFHまでが，サー ビ

スコーノレルーチンのエン トリ ア ドレスぞま

とめたテーブノレと，ユーザーが使用で‘きる

コアシステムのワークエリ アで‘す。

そして，3100H-3FFFHまで、コアシステ

ムの本体が入ることになります。あとは，

キャラクター管理のためのワークエリア，

仮想画面のワークエ リアが続いています。

このメモリマップを見てもわかるとおり，

一応，システムエ リアと して4Kバイト取っ

ています。これは，システム自体が完成し

ていないためで¥実際にはもっとコンパク

卜に収まるでしょう。まあ， とりあえず段

階的にilJlJ作していくという手順を踏んで、い

るため，現段階でそれぞれのアドレスをきっ

ちり確定してしまうと，システムを拡張す

る;場合にかなりの苦労を強いられることに

なります。要するに完成してないんだから

余裕をもってプログラムを制作しましょ，

ということです。

111111111111111111キャラクター笥里11111111111111111111

それでは，今月のメインであるキャラク

タ一管理ノレーチンの仕様を考えていきます。

必要となるサフツレーチンは，

-キャラクターのプッ ト

・キャラクターの消去

-キャラクターワークの制御

というものがあります。技術的にはそれほ

ど鮒しいものではありませんが，効率よく

キャラクターを管理するためのデータ構造

を考えなければなりません。たとえば，図

2のように，それぞれのキャラクターが対

応するレジスタの内容を書き換えることで

キャラクターを管理する， という方法を取

らなく てはならないので、す。

しかし， どのようなキャラクターを表示

するかを明確にしないとデータ構造も決ま

りません。今度は，キャラクター@身につ

いて考えましょう。通常， S-OSでキャラ

クターといえばテキス ト1文字をなl床しま

すが，ゲームなどでキャラクター といえば，

動かされているキャラクターのブロック単

位を意味することになります。

そのため，単一文字ごtにキャラクター
を管理していたのでは，かなりの無駄を生

じることになるのが明白ですね。このあた

りを念頭において仕様を考えます。
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くなってしまうのです。VRAMl-3!: 
VSPREGWORI互については，ユーザ、ーが

自由にアクセスしてもかまいません。

-サービスコーノレは，パラメータに対する

エラーチェックを行っていない

ノfラメ 一タチエツクlは立すべべ、てアフ。リケ一

シヨン{骨似仰J!i比

ムの高速化を目指してプロクググ、ず、ラミンクグぜした

ためでで、す。

だいだい，以上のようなことを守ってア

プ リケーションを制作するようにしてく fご

さい。 また，サービスコーノレが追加されて

いくと，いろいろililJI¥民が11'，てくる t思いま
すが，そのときは順次解説していくことに

します。

* 本本

キャラクタの表示部分については，以上

のようにまとまりました。而例な部分もあ

りますが，正しく楽しく使い ましょう。米

月は， もう少しこのキャラクター表示部分

をつつくか， もしくはよりゲームに密着 し

たサービスコーノレを制作していくつもりで

す。 うん，がんばらなくちゃ。

ジャンプァ ブル&

ワークエリア

コアシステム本体

疑似スプライトレジスタ

VRAM3 

VRAM2 

VRAMI 

VRAMO 

アドレスマップ

4COOH 

5000H 

53FFH 

3000H 

3100H 

4000H 

4400H 

4800H 

図1

去する (VSPERASE)

のようになっています。

最初にキャラクターの登録をする。そ し

て， その登録したキャラクターを仮想画面

にセッ卜してから，実表示画面に仮想画面

の内容を表示する。最後には仮想画面にセッ

トしたキャラ クターを消去する。 というよ

うな手順が基本的なものとなります。

最後に，今回fhlJ作したリスト 2のコアシ

ステムを使ううえで，守らなければならな

い約束事，プログラミングガイ ドライ ンを

書き連ねて いきます。

・サービスコーノレは公表されたもの以外，

f夏用しではならない

つまり，システム内部で利用されている

サブルーチンや，エントリアドレス を無視

したサービスコーノレをしてはならない， と

いうことです。 また，ワークも公表されて

いるもの以外，いじることは言1ーされません。

これは， S-OSも同様で将来的に拡張が行一

われた場合でも，古いアプリケーションを

動かせるようにするためです。

-仮想画面は，必ずVRAM3，2，1，0の順番

で1024バイト単位を確保しておかなければ

ならない

つまり，仮想画面のワークエリアは，常

に4Kノfイ卜を1Ilii保:しておかなくてはなら

ない， ということです。 とりあえず，仮想

画面が格納されている先頭アドレスを自由

に動かせますが，確保したワークエリアが

4Kバイトに満たない場合，アプリケーショ

ンの重11作保証はありません。

. VRAMOを直接いじることは許されない

これは何度も説明があるとおり， システ

ムコーノレPAGEMIXで， VRAMOは差分画

面として使っています。ですから，下手に

書き換えてしまうと表示が正常に行われな

11111111111111111111111ガイドライン111111111111111111111111

-キャラクターは， lX1-NXNキャラ

クタの大きさまでを扱えるようにする

・使用頻度の高いと思われる 1Xl-3X

3キャラクタまでの専用プットノレーチン1:， 

任意の大きさを表示できるNXNキャラク

タのプッ トノレーチンを用意する

・キャラ クターは仮想画面にプッ卜され，

実表示画而には表示しない

・キャラ クターはコア システムで一掃管理

し，表示，消去もシステムでサポー卜する

以上のことをもとにキャラクター 1個あ

たりに必要tなるワークは，表4のような
ものになります。 そして，システムが管理

するキャラクターの個数は128位|とします。

lキャラ クターあたり 8ノfイ トのワークが

必要ですから，全部て"1024パイ 卜のワーク

をキャラクター管理ワークとして使用する

ことになります。

111111111川

今回制作したサービスコーノレは表2にま

とめておきました。あとは，サンプノレプロ

グラム(リスト 1)ぞ簡単に解説していき

ます。

処理の流れとしては，

・キャラクター管理ワークエリアの初期化

(VSPREGINIT) 

-仮想画面の初期化 (VRAMINIT)

-キャラクターの登録 (VSPREGSET)

以上が初期化ノレーチンて¥メインルーチン

では，

・背景のセット (VRAM3を直接アクセス)

・背景のスクローノレ(BGSCROLL)

・キャラクターの移重!J(VSPREGWORK 
をVSPREGSETで書 き換えている)

・キャラクターを仮想画面に書 き込む

(VSPPUT) 

-仮想画面の表示 (PAGEMIX)

-表示したキャラクターを仮想画商から ìì~

疑似スプライトレジスタ(1スプライト=巴バイト)

VSPREGWORK 

オフセット 機 書E

。。 FLAG 00: NO USE 

01 1 x 1キャラクタ
02 : 2 x 2キャラクタ
03 : 3 x 3キャラクタ
04 : N X Nキャラクタ

01 ページ番号 (1~3) 

02 X，Y座標

04 PCGADDR(FLAG= 1のときキャラクタコード)

06 キャラク ';l-X，Yサイズ(FLAG=4のときのみ使用)

表1レジスタの役割図2

-それぞれのキャラクターにレジスタを割
り当ててキャラクターを管E里する

-使用できる疑似スプライトワークは128個
・ワークは1024バイト確保しなくてはならない

シューテイングゲームコアシステム作成法(2) 131 



表2 疑似スプライトルーチン8ワーク詳細
ラベル 相陸 能 E直壊レジスタ ラベル 電車 能 磁場レジスタ

ADDRCAL 入力されたX，Y座標とページ番号に従って AF，HL，DE，BC VSPREGSET2 餓易疑似スプフイトレジスタへの書き込み AF.HL.DE，BC 

(3100H) アドレス計算をする (310ら) IN A =スプライト番号

IN DE=X， Y座棟 C=ノマラメータオフセット

A=ページ番号 E =/~ラメ一歩

OUT HL=アドレス
VSPREGERA 疑似スプフイトキャラクターの消去 AF.HL，DE 

CHRIPUT 単一キャラクタープット AF，HL，DE，日C (3112H) IN A =スプライト番号

(3103H) IN DE=表示Y，X座標

日=キャラフタ一番号

A=ベージ番号

OUT なし

VSPPUT 疑似スプフイトレジスタワー?に AF.B，IX 

(3115H) 定義されているキャラフタをプット AF' ，HL'，DE' 

IN，OUT なし BC' 

CHR2PUT 2 X 2キヤフク タープット AF，HL，DE，BC 

(3103H) IN DE=表示Y.X座標

HL=PCGアドレス

VSPERASE 疑似スプライトレジスタワークに AF，B.IX 

(3118H) 定義されているキャラクターを，闘去 AF' ，HL' ，DE' 

IN，OUT なし BC' 

A=ページ番号

OUT なし

BGSCROLL 背景 (VRAM3)の iラインスクロール AF，HL，DE，BC 

(31IEH) IN，OUT なし

CHR3PUT 3 X 3キャラフタープット AF， HL. DE， BC 

(3106H) IN DE=表示Y，X座標

PAGEMIX VRAMO~3を合成して簡函に表示 AF， HL， DE， BC 

(312IH) IN，OUT なし B' 

HL=PCGアドレス VRAMINIT 仮想顔面の初期化 HL，DE，BC 

A=ベージ番号 (3124H) IN，OUT なし

OUT なし
VSPREGINIT 疑似スプライトレジス少ワークの初期化 HL，DE，BC 

CHRNPUT NXNキャフデタープ・ント AF， HL， DE， BC (3127H) IN，OUT なし

(3109H) IN DE=表示Y，X座標
VRAMADDR 仮想画面VRAM3の先頭アドレス

HL=PCGアドレス

BC=X，Yキャラク ターサイズ
(302AH) 

A=ページ番号

OUT なし

VSPREGSET 疑似スプライトレジスタへの書き込み AF，HL，DE，BC 

(310ω) IN DE=データ列ポインタアドレス

VSPREGADDR 疑似スプライトレジスタワ-7エリアアドレス
(302CH) 

A=疑似スプライト番号

※データ列詳細は表 lを苦手p.~のこと
」 一一一一一

。0@00000 21 .zez事事事事事事串事4牢事申書宜書草書事牢寧唱
8030 67 '，'Jo;S'I'CIIIlMAIN 
8030 00 21 04 81 68 l，U iX， T，f:S'，'CHHWOltK 

0000 3 SMIPLE PROGRAI'I 80~ 1 06 I)(i 69 Lυ 8，06 。00。 4 事事事事寧車事事事寧車事事寧事事事牢事事事車事事 aO.J3 70 'I'C~J 2; 
0000 5 lW1Jじる 71 PUSII ue 
I FF4 P 6 I PRINT EQU. $ 1 FF4 ""・14 I>D 7E u2 7z LO A，(IXt02) :NOVE 
201(:; P 7 'LOC EQU ，201E ~O .j 7 fJD 86 08 73 ADD A， (JX+08) 
lFDO P 8 'GETKEY EQU S 1FDO 80-lA DD 77 02 H 1.0 (IX+021，A 
0000 9 eO.JD 75 
3000 P 10 8ADDRCAL EQU ，3000 RU.:JU I】U iJ:: 03 76 LD A， (lX+03) 
30C3 P 11・ClIRIPUT EQU ，30C3 8050 DD 86 09 77 AIlIJ A.tIX+09) 
3006 P 12 IjCHR2PUT EQU 事3006 8053 00 77 03 78 1.1) (lXt031，A 
3009 P 13・CH1l3PUT . EQU $3009 8U56 79 
300C P 14 tiCHRNPUT EQU 53000 8056 I>n 7l!! 02 80 LIJ A，(IX+02) ;X CIIECK 
300F P 15・VSPREGSB1' EQIJ S300F B059 f'h 02 81 CP 02 
3012 r 16・VSPREGSE1'2EQU $3012 8u5日3自 04 82 JR C， 'l'CHX2 
3015 P 17 aVSPR厄GERAEQU 事3015 lHl5U n: 16 83 CP 22 
3018 P 19 aVSPPUT E:QU $3018 8061" aa 01) 8.1 JII C，TCMY' 
3011l P 19 iVSPERASE EQU $301 B 内uGI 85 'l'(;NX2: 

301E P 20 ~BGSCROLL EQU 530 I E 806l nυ -16 U自 86 LD 日，(IX+U8) i I DOURYOV GET 

3021 P 21・PAGEHlX EQU $3021 8U64 9u 
887 8 SUU B 

:1024 P 22 ，量VRAHINT'rEQU ，302，1 HOl.i5 DU 77 u::: LD (IX+02) ，1¥ 
3021 P 23 @VSPREG1NIT EQU $3027 80ti8 89 

0000 24 8068 78 90 LD A， s 
302;¥ P 25 VRMIADOR EQlJ '302A 8069 ED 4.1 91 NEG 

0000 26 806B 00 77' 08 92 LD (IX+08)，A 
0000 27 806E 9 3 1'C~ I Y : 

8000 28 ORG $8000 806E 00 7E 03 94 LD '¥，(IX+03) jY CIIECI¥ 
8000 29 8071 FE 02 95 CP 02 
8000 30 TEST: 8073 38 04 96 JIl C， 'rcr-IY2 
8000 3E OC 31 I.D A，iOC 8075 F~ 1(; 97 CP 22 
8002 cn F4 IF 32 CALL HRTNT 80，7 !'!8 01) 98 JIl C，'fCf'13 
8005じD27 30 33 CALL (ilVSPI1EOINIT 8079 99 'I'Cl'IY2: 
8008 CD 2" 30 34 CAL I . 岨 VIl A~I[ NIT 80'i9 UD -16 0日 100 LD 8，(1:¥+09) ; IDOURYOU GET 
8(108 35 807C 90 101 5US B 
8006 11 04 81 36 LD DE. TIiSTCHRWORK 8n7D 1)1) 77 03 102 LD (lX+03) ，A 
8008 3E 00 37 LD A，00 8080 103 
8010 06 06 38 l，D 8.06 8080 78 104 LD A， B 
8012 39 TT2 8081 ED 44 105 NEG 
8012 r.5 40 PUSU sC 8083 DD 77 09 106 LD (IXt09)，A 
8013 05 41 PUSIl I>E 8086 I 07 'I'C~1 3: 

8014ド5 42 PUSII AF 8086 01) E5 108 PUSI~ r x ; VSP REG REWRITE 

8015 CD 01" 30 43 CALL ~VSPREGSET 8088 111 109 POP DE 

8018 F I " POP AF 
8089 1)0 7E: 0，¥ 110 L!) "， (IX+10) 

8019 3C 45 lNC A 808C (，:1) 0F :H) 111 CALI. IiVS PRE口SET
flCIlA 1)1 46 POP llE 8ØIH~ 112 

8018 21 Oll 00 47 LD HL，11 808f 01 011 00 113 LD BC，II 
801B 19 48 AOD III.，DE sO!l2 no 09 114 ADD IX，BC 
801 F ED 49 主1民 DE，lIL B()9.' G1 115 POP 8C 

8020 C I 50 POP BC 80fJ5 10 AC 116 DJNZ Tml2 

8021 H) BF 51 DJNZ 1'1'2 809'7 C9 117 RET 

8(123 52 TEST2: 日098 118 

8023 CO 46 81 53 CALl. l1GTES1' 809自 I 19 TESTCIIR: 

8026 CO 1"" 30 54 CAL.L (jBOSCROLL 8098 4F 20 20 20 120 DB '0 0・
8029 55 809C 20 20 4F 

8029じU 3D 80 56 CALl. TESTClIRMAlN B09f' 55 2E 28 ~F 121 DB 'U.(O).U' 

802C: 57 801.3 29 2E 55 

802c CD 18 30 58 CALL aVSPPUT 80A6 20 2F 28 49 122 DB • /+1+/ 
A02F CD 21 30 59 CALL 岨PACEmx 80AA 28 2F 20 

8032 cn 18 30 60 CALL aVSPERASE 80A1) 20 20 2E 49 123 DB Z 

8035 61 80>>1 2E 20 20 

8035 CO UO lF 62 CALL 書GETI¥E¥" 80B4 124 

8038 F'E 20 63 CP $20 808-1 125 OCIIR: 
803，¥ 20 E7 64 JR ~Z.'I・ EST2 8084 2U 4F 4F .JF 126 DB • 000 • 

8u3C C9 65 RET 80118 20 
8031> 66 80B9 "F 20 20 20 127 OB '0 0' 

惨 X68030 を凡て思わずf，);し い t 感じた。 けど.よく考えてみるとなんに使うつも りなんt~.

132 Oh!X 1993.4 ろう。いまやっていることといえば.CG. -tl梨の観'l'l，ゲーム，J且 1~1 ， C，アセンプラの

人|“l うーん))1)に必裂ないカ・な。 外1JI 新一(20)愛知県
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$78， S7B. $78， $78， S7D， S7D， 570， $70 

S7B， $78 I S7B. $7B. $7D， S7D I S7D， $70 

$70， '$ 7B， $78， $7B， $70. S7D I $70. $7D 

S'lM. $78. S7B， $78， S7D. $7D 

$'10， $70. 57U， $7U J $78. S7s， 578， S7D 

$70， $70. $70. $71J， S7B. S7D. S1U. s7B 

$70， $70， $71) I $70， S7B. S7B. S7D， $78 

$70， $70， $7D， $70， $7B. S7s 

; VSPRITE COUNTER 

シューテイングゲームコアシステム作成法(2) 

;ADD X 

; ¥'*.30 

VSPRITE IlEO ADDR WORK 

VSPREGADDR 

DW VSPHEGWORK 

VSPT1'J'E ERASE ClIR 

VSPERACBR: 
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DE， (VHMJADDH) 
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砂仕事の帰りにOh!Xを日った。袋表紙を兄て驚いた。思わず， ';0:11¥の"i'で見せびらかすよ
うに税んてしまった。 w武士(22)千楽!¥!

1 
2 
3 ;UHU怠*本S孝章..怠...寧意事傘...奪事車掌...

4 SHOOTING GAME 
5 ;' CORE SYSTEM 
6 ; *・怠...傘$事**u.t率掌$・s・..志n'.i傘$怠.. 
7 
8 . OFFSET $6000 

9 ORO $3000 

10 
11 'PRINT EQU $1 FF4 
12 .LOC EQU $201E 
13 
14 'iADDRCAL 
15 JP ADDRCAL 

16 aCHRIPUT 
17 .JP CHRIPUT 
18 6tCHR2PUT 
19 JP CIlR2PUT 
20 @CHR3PUT 
21 JP CHR3PUT 
22 . ~CIIRNPUT 
23 JP CHRNPUT 
24 ~VSPREGSET 
25 JP VSPREGSET 
26 (iVSPREOSET2 
27 JP VSPREGSE'r2 
28 IiVSPREGIiRA 
29 JP VSPREGERA 
30 I!lVSPPUT 
31 JP VSPPUT 
32 I6VSPERASE 
33 JP VSPERASE 

34 ・BGSCROLL
35 JP BGSCROLL 
36 flPAGEMIX 
37 JP PAGEf'lI>: 
38 @VRA!'IINIT 
39 JP VRANINIT 
40 QVSPREGINIT 
41 JP VSPREGINIT 
42 
43 ; VRAl'l ADDRESS WORI( 
44 
-15 VRANADDR: 
46 DW VRAN3 

;FLi¥(; 
;YU'[' P AG E 
aりISI' X¥' 
; pcc: ，¥OORESS 
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311A 91 A=PAGE NUr-1BER 3186 215 HL=OE寧A
311A n 3186 216 
311A 93 ClIR 1VUT 3186 217 ，.lIIL8: 
311A C5 94 PUSlI BC 3186 21 00 00 218 LO lIL，0000 
311B CD 00 31 95 CALL ADDRCAL ; PUT ADDR CALC 3189 06 08 219 LD 0，08 
311E C1 96 POP BC 3188 220 '11.83: 
311F 70 97 LO (HL) I s 318B 29 221 ADD HL， Hl. 
3120 C9 98 lIET 318C 87 222 AOD A，A 
3121 99 3180 30 01 22:1 JR NC I f>IL82 
3121 100 2*2 CHARACTF.R PUT 318F 19 224 AI>D HL，DE 
3121 101 lN DE=PUT >':Y 3190 225 f'IL82: 

3121 102 HL=PCG ADDR 3190 1C1 F9 226 DJNZ l'IL83 

3121 103 A=PAOB NUl'tUEH 3192 C9 227 RET 

3121 104 3193 228 

3121 105 CHR2PUT: 3193 229 VSPRITE REG DATA SET 

3121 E5 106 PUSH HL 3193 230 IN DE=DATA POfNTER ADDRESS 

3122 CO 00 31 107 CALL ADDRCAL ; PUT ADOR CALC 3193 231 A.:::USE VSP NUNBER 

3125 01 108 POP DE 3193 232 00: FLAG (CHR NUNBER) 

3126 109 3193 233 01 : PAGE NUMBER 

3126 01 10 0" 110 LιII 日C，29 3193 234 02:DJSP XY 

3129 lA 111 LO A，IDE) 3193 235 04 : PCG ADDRESS 

312A 77 112 LIl (HL) ，A 3193 236 06:CHARACTER XV ST2E 

3128 13 113 rNC OE 3193 237 

312C 23 114 rNC 111. 3193 238 VSPREGSET: 

312f1 1A 115 1.0 A，IOE) 3193 EO .JB 2C 30 239 I.D BC I (VSPREGADDR) 

312E 77 116 1.1l (HLI，A 3197 6F 240 1.0 1.，A 

3121' 13 117 INC DE 3198 26 00 241 1.D 11 ，00 

3130 118 319A 29 242 AOD HL，HL 

3130 09 119 AOO 1Il"BC 
319B 29 243 AOD HL， HL 

3131 1A 120 I，D A， ID~) 319C 29 244 ADD HL. HL 

3132 77 121 1.0 (IIL) ，A 3190 09 245 ADD HLI BC 

3133 23 122 lNC HL 319E 01 08 Ou 246 1.0 BC，08 

313-1 13 123 lNC DE 
31.¥1 EB 247 EX DE， HL 

3135 lA 124 LO A， (DE) 
31A2 ED 80 248 LDIIl 

313ti 77 125 1.0 IH1.) ，A 
31A.l C9 249 RET 

3137 C9 126 HET 31A5 250 

3"8 127 
310¥5 251 ; VSPRITE RRG EASY DATA SE'f 

3138 128 3事3CH，¥RACTER PUT 31A5 252 IN A=VSPRITE NU~IBER 

3138 129 IN DE.:::PUT XY 31.¥5 253 C=PARMIETER OF'FSET 

3138 130 HL=PCG ADIlR 31A5 254 E=PARMIETER 

3138 131 A=PAGE NUN8ER 31A5 255 

3138 132 31A5 256 VSPREGSET2 

3138 133 CHR3PU1': 
31A5 1o:D 58 2(; 30 257 1.D DE， (VSPREGADDR) 

3138 E5 134 PUSlI“L 
31A9 6f' 258 LO 1.，A 

3139 CI> 00 31 135 . CALL AODRCA'L ; PUT ADDR CALC 31AA 26 00 259 LO H ，00 

313C 01 136 POP DE 31AC 06 00 260 1.0 8，00 

3130 137 31 AE 29 261 ADD HL， Hl. 

3130 30 03 138 1.0 A，03 31Af' 29 262 ADU IIL，HL 

313P 139 CH3P2: 31 BO 29 263 AOD UL.lIl. 

313F 08 140 EX AF ，AF' 3181 19 264 AOD ItL，OE 

3140 01 lC 00 141 1.0 BC，28 311J2 09 265 ADD IIL，sC 

31-13 1;¥ 142 1.0 A， (DEl 3183 73 266 1.0 (IIL) .E 

31.14 7i 143 1.0 11I1.1，A 3184 C9 267 RET 

3145 23 144 INC HL 311J5 268 

3146 13 145 rNC OE 31135 269 VSPRITE F'LAG ERASE 

3147 IA 146 1.0 A， (DE) 31日5 270 IN A=VSPRITE NUI'IBER 

3148 77 147 1.0 (HL) ，'¥ 3185 271 

3149 23 1，18 INC HL 3185 272 VSPREOORA: 

314A 13 149 INC DI! 3185 ED 58 2C 3U 273 1.0 DE I (VSPREGAODR) 

3148 IA 150 1.D A，IDEI 3189 6F 274 LO L，A 

314C 77 151 1.0 (HL) ，A 311lA 26 00 275 1.0 H，00 

3140 13 152 INC DE 3113C 29 276 AOO 111.，111. 

314E 09 153 AOD HL，BC 31日o 29 277 AOD I1L，HL 

314F 08 154 EX AF ，AF' 31 se 29 278 AOD HL，UL 

3150 30 155 OOC A 
31 UF 19 279 ADO 'HI.，DE 

3151 20 SC 156 JR N2， CH3P2 :nco 3tl uo 280 1.0 (HL) ，00 ;FLAG ERASE 

3153 C9 157 RET 
:UC2 Cg 281 RET 

3154 158 
31C3 282 

3154 159 N寧N CHARACTER PUT 
31C3 283 VSPRITE CHARACTER PUT 

3154 160 IN DE=PUT XY 
31C3 284 

3154 161 HL.:::PCG AODR 31C3 285 VSPPUT: 

3154 162 BC=CHR S12E XY 31C3 DD 2A 2C 30 286 1.0 IX， (VSPREGADDR) 

3154 163 A=PAGE NUHBER 31C7 06 80 287 1.0 8，l2B 

3154 164 31C9 288 VSPP2 

3154 165 CHRNPUT: 31C9 09 289 EXX 

3154 C5 166 PUSH DC 
31CA 00 7E 00 290 1.0 A，(lX+O) 

33115556E05 D9031 
167 PUSH IIL 

31cn n: ()O 291 cv 00 

168 CALL ADDRCAL ; PUT ADDR CALC 31Cf 28 :，7 292 JIl 2， VSPP3 

3159 DI 169 POP OE 
311>1 293 

315A Cl 170 POP BC 
311】10時 294 EX AF， AF' 

3158 171 CBNP2: 311)2 1)1) 7": 01 295 L1> A， ( [X+1 ) ; PAGB NUHBER Gp.ll 

3158 C5 172 PUSH sC 
3105 08 29G EX J¥F .AF' 

315C E5 173 PUSH HL， 311)6 01) 51:: 02 297 L臼 E， (tX+2) ;DlSP XY 

3151l 174. CHNP3: 
31D9 00 56 03 ?98 J.O 0， (J.X+3) 

3150 IA 175 1，0 A，IOEI 
31llC OU 6E 0.¥ 299 l.U L， (1X+'1 ) ;PCG ADORESS 

315B 77 176 1.0 1111. 1 ，A 
31DF DU 66 05 300 し0 H， (lXt5) 

315F 13 177 INC OE 
31 E2 301 

3】60 23 178 INC 111. 
31E2 31J 302 rJEC A ;FLAG=l;l事1ClIR 

3161 00 179 DEC C 
311-:3 28 le 303 JR Z，VSPCHl 

3162 20 F9 180 JR NZ，CHNP3 
31 E5 ;)0 304 DEC A 

316-1 181 
:lIE6 28 15 305 JR 2， VSPCH2 

3164 E】 182 POP H1. 
311::8 3D 306 OEC A 

3165 01 lF. 00 183 1.0 DC，30 
31 E9 28 OC 307 JR Z， VSPCH3 

3168 09 184 ADD lIL， BC ;NEXT LINE 
31 ED 308 VSPCHN: 

3169 Cl 185 POP DC 
31 EB 08 309 EX AF ，AF' 

316A 10 EF 186 OJNZ CllNP2 
31EC DD H: 06 310 1.0 C， (lX+6) ;CHR Sr2E 

316C C9 
11887 8 

RET 
31EF 00 46 07 311 1.D B， (IXt7) 

3160 
31F2 CO 54" 31 312 CALL CHRNPU1' 

316D 189 N事N CHARAC1'ER ERASE 
31 F5 18 11 313 JR vsPP3 

3160 190 
31 F7 31"4 VSPC1I3 

3160 191 CHRNERASE: 
31F7 08 315 EX AF， AF' 

316D C5 192 PUSH sC 
31F8 CO 38 31 316 CALL CHR3PUT 

3 t6E E5 193 PUSII IIL 
31FB 18 OU 317 JR VSPP3 

316F CO 00 31 194 CALL ADDRCAL 
31F'D 318 VSPCU2: 

3172 01 195 POP DE 
31 FD 08 319 EX AF ，AF' 

3173 Cl 196 POP HC 
31FE CD 21 31 320 CAl.L CHR2PUT 

3174 197 CHER2 
3201 18 05 321 JR VSPP3 

3174 C5 198 PUSH BC 
3203 322 VSPCH1: 

3175 E5 199 PUSH Hl 
3203 08 323 EX AF ，AF' 

3176 200 CHER3: 
3204 45 324 1.0 8，1. 

3176 36 20 201 1.0 (HL)，S20 
3205 CO lA 31 325 CALl. CHRIPUT 

3178 13 202 INC DE 
3208 326 VSPP3: 

3179 23 203 tNC H1. 
3208 11 08 00 327 LD OE，0008 

317A 00 204 OEC C 
320邑 DD 19 328 ADO lX，OE 

3178 20 F9 205 JR NZ， CHER3 
3200 1>9 329 EXX 

3170 206 
320E 10 89 330 。JNZ VSPf'2 

3171) i::l 207 POP HL 
3210 C9 331 RET 

317E 01 IE 00 208 LO BC，30 
3211 332 

3181 09 209 AOD HL，BC 
3211 333 VSPRI1'E CIIARAC'fER ERASE 

3182 Cl 210 POP BC 
3211 334 

3183 10 EF 211 DJNZ CHER2 
3211 335 VSPERASE: 

3185 C9 212 RET 
3211 DD 2.¥ 2C 30 336 1.0 IX， (VSPREGADOR) 

3186 宮13
3215 06 8(1 337 LD B，128 

3J86 214 16bit事8bit. 3217 338 VSE2: 

134 Oh!X 1993.4 
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; PAGE 1 CHR GET 

; PAGEO CHR OE1 

;cn民 REWRITE

; NEXT PAGE 

;NEXT PAGE 

CP $20 
JR Z，Pl't3 
1.0 C，A 

PM3・
lNC H 
INC H 
TNC H 
INC H 

LO A， (HL) 
CP $20 
JR Z ， P~1 4 
LD C， A 

I1M4 : 
INC 11 
INC H 
lNC H 
'INC 11 

LO A， (ilLl 
CP C 
JR Z.PN6 

LD UII~ ) ， C 

EX OE，IIL 
CALL iLOC 
EX DE，HL 
IJO A，C 
CAl.L IPRIN1' 

PM6 
1.0 A，II 
SUB 12 
LD H，A 

TNC IIL 
INC E 

DJNZ PM2 

INC HL 
INC HL 
INC HL 
INC HL 
INC U 

EXX 
DJNZ PMl 

RE1' 

i VRMI ¥I'OJHi: INIT 

vnAMINIT: 
LO IlL， (VRM1ADDR) 
1.D E，I 
LD 0， H 
INC DE 
LD (IIL)，$20 
1.D BC，102.ll・'-1
1.DIR 
RET 

VSPRITE REG WORK lNIT 

VSPREGINIT: 
LO IIL， (VSPREGADDRI 
l.O E， L 
LD n. H 
INC DE 
LO I11L)，OO 
LD BC，1023 
LDIR 
RE1' 

ORG $4000 

; VSPRITE REG WQRK 

VSPREGWORK 
OS J 024 

; VRMI WORK AREA 
3(1'29 

VRAM3 

¥'RAM2: 

VRMII・

VRAMO: 

1024 

1024 

1024 

1024 

Q
M
q
d
q
d
Q
 

D

D

D

D

 

'32 
433 
434 
435 
436 

'37 
43B 
439 
440 
441 
442 
443 
444 
445 
446 
447 
44B 
449 
450 
451 
452 
453 
454 
455 
456 
457 
458 
459 
460 
461 
462 
463 
464 
465 
466 
467 
46B 
469 
470 
471 
472 
473 
474 
475 
476 
477 
478 
479 
4BO 
481 
482 
483 
484 
485 
486 
487 
，188 
489 
490 
191 
492 
493 
494 
495 
496 
497 
498 
499 
500 
501 
502 
503 
5C4 
505 
506 
507 
508 
509 
510 
511 
512 
513 
514 
515 
516 
517 
518 
519 
520 
521 
522 
523 

3298 fE 20 
329A 28 01 
329C 4F 
3290 
3290 24 
329E 24 
329F 24 
32A0 24 
32Al 
32A 1 7E 
32A2 FE 20 
32M 28 01 
32A6 4F 
32A7 
32A7 24 
32A8 24 
32A9 24 
32AA 24 
32AB 
32AB 7E 
32AC 89 
32AD 28 0;¥ 
32AF 
32AF 71 
3200 EB 
3281 CO lE 20 
3284 区8
32B5 79 
32B6 CD [，'4 1野
3289 
3289 7C 
32BA D6 OC 
32BC 67 
3200 
3280 23 
3288 IC 
32BF 
3281" 10 01 
32Cl 
32Cl 23 
32C2 23 
32C3 23 
32C4 23 
32C5 14 
32C6 
32C6 D9 
32C7 10 C4 
32C9 
32C9 C9 
32CA 
32CA 
32CA 
32CA 
32CA 2A 2，¥ 30 
32CO 50 
32CE 54 
32CF 13 
32DO 36 20 
3202 01 FF 01" 
321)5 E() BD 
3207 C9 
32D8 
32D8 
32D8 
32D8 
321)8 2A 2C 30 
3208 50 
32DC 54 
3200 13 
32DE 36 00 
32E0 01 FF 03 
32E3 ED BO 
32E5 C9 
32E6 
4000 
4000 
40OO 
4000 
4000 
4000 
4400 
4400 
4400 
oH00 
440C 
440。
4800 
4800 
4COO 
4C00 
5000 
5COO 

; PAGE NUMBER GET 

; OISP 'XY 

;CHR .AODR 

; DlSP START 

j PAGE3 CIIR GET 

i NEXT PAQE 

;CHR SlZE 

L
 
L

、}，
 

.

内

υ

"

附

R

D

C

D
 

M

E

S

A

 

}

}

}

}

R

1

2

3

}

}

S

O

M

N

 

1

2

3

E

H

-
H

H

6

7

A

T

T

T

8

E

3

A

Z

 

+

3

'

+

'
+
+
P

C

C

C

+
+
'
nu

a

u

'

u

'

u

o

N

*

R

S

 

X

E

F

X

F

X

X

S

E

E

E

X

X

F

E

F

P

F

P

E

e

p

o

E

Z

8

v

c

o

c

o

Q

C

L

C

L

G

 

I
・
S

A

I

A
I

I
v

s

s

s

I

I

A

N

3

A

3

3

A

2

3

A

2

1

@

D

Z

L

Z

{

8

3

8

8

3

6

8

H

B

H

B

{
4

V

'

t

'

t

{

'

v

v

v

t

i

，R
E

'

R
E

'
R
E

'
S
R
'
'

E

i

'

B
'
L
H

，
a

z

s

'

s

'

'

'

'
 

-
O

'

F

-
F

'
J
L

，

a

'

'

'

F

H

S

F

H
S

F

H

S

F

'

H

E
X

S

C

L

L

・'
C

L

'

C

C

L

E

L

E

Z

I

AA
向

u
q
'
U
A
n
A
m
A
n
r
L
Rυ
u
n
A
u
n
ヲ

tM
An吻
2HAA
吻

'
u
F
U
nD
AmnuwW
A
A
P
U
W
V
A
m
p匂
υ
W
A
n
n
u
F
u
n
u
y目
-
w
v

、，
npMMUU
T巴
nuauAn
u“
品

川

ロ

u

nnA内
UH
nuuunu
AMnM刊

MU

G
 
8

3

 

し

L

L

L

Z

{

L

R

-

-

ρ
l》

P
U
F
U
-
-

'iM

・
l
u
-
-
-
u

'i
u
n
u
vAM"常
国

-

qd

BU

H

U

F

U

T--

FU
仰

U

F
LM
旬

ι

A
U
V
A
n
u

い

A

V

A

F

U

F

U

円
し

M併し

X
D
P
R
X
D
X
D
U
D
E
R
E
R
E
R
N
D
D
X
A
R
3
X
A
R
Z
X
A
R
1
X
D
A
D
D
X
J
E
N
O
D
D
O
D
O

D

R

a

D

D

D
D
R
B
X

B

X

E

R

E

N

I

D

D

D

D

X

D

X

D

D

D

N

N

N

N

D
 

E
L
e
J

E
L
E
L
L
L
D
J
D
J
D
J
M
L
L
E
C
J
H
E
C
J
H
E
C
J
"
E
L
e
-
-
L
A
E
D
R
A
R
L
L
A
L
L
L
O
S

L
a
L
L
L
O
S
E
S
E
D
J
R
A
M
L
L
A
L
E
-
L
E
L

L

L

I

-

-

I

L

 

C

C

C

C

3

R

C

Z

R

E

 

E

E

E

E

E

V

S

S

V

G

I
 

!

s

s

s

s

s

G

G

A

N

M

m

 

v

v

v

v

v

，
B

U

D

'

p

p

p

 

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

3
4
4
4
毛

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

HL，IVRAHAODR) 
DE，62 
HL.DE 

0，00 

0，25 

E，05 

8，26 

C，IHL) 

M 
H 

H 
H 

A， (HLl 

0

1

2

3

0

6

7

1

1

1

1

0

3

6

0

9

0

0

0

 

0

0

0

0

3

0

0

3

3

3

3

0

0

3

0

0

0

3

0

 

E

O

5

E

E

6

E

E

5

C

E

6

D

2

8

C

1
6

0

A

8

9

8

‘

8

A

E

Z

C

X

O

C

2

2

2

A

E

0

9

5

A

 

7

6

3

7

5

5

2

1

1

0

4

4

6

1

3

0

2

0

2

1

0

1

B

4

2

1

4

1

1

8

3

4

4

H

2

3

6

1

0

i

 

9
D
E
8
8
0
8
0
D
l

D

8

D

8
0
8
D
D
8
5D

8

8

9

8

8

D

8

8

6

0

1

0

9

0

9

1

A

9

0

4

1

7

D

E

i

D

1

7

0

8

0

8

U

0

9

A

1

9

6

9

6

9

E

6

E

4

4

4

4

E

 

D

D

F

2

0

D

O

D

D

2

3

2

3

2

3

2

D

D

o

c

-

o

C

1

0

C

1

0

0

C

I

D

O

1

C

0

2

0

5

5

@

H

E

3

0

E

O

B

E

l

E

E

3

2

C

2

1

1

1

D

o

u

-

0

4

2

2

2

2

7

 

7
8
B
D
F
F
0
3
4
7
A
O
O
E
O
-
3
4
6
6
9
C
D
0
2
2
3
6
8
8
9
C
E
E
F
1
4
4
7
9
A
C
D
D
D
U
D
0
3
4
5
6
9
A
C
C
E
2
1
3
6
7
9
A
C
D
E
o
-
-
l
l
1
4
7
8
8
A
B
D
D
H
@
8
2
2
3
3
4
5
6
7
7
 

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

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
Z
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
Z
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
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
 

; PAGE2 CHR GET 

| 砂全機種共通システムインデックス‘ E
*以下町アプリケーションは，基本ンステムである5-05"MACE咽または5-05 .・5WORO"がないと動作しませんのて・こ・注意ください。

.85年10月号

第11部 仮想マシンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)

.85年11月号

連載 Lisp-85入門(3)

.B5年12月号

第12部 Prolog-85発表

第 B部 デバッグツールZAID・85年 8月号
第 7部 ゲーム開発パッケージ日EM5

第 8部 、ノースジェヰレータZING

.85年 9月号

インタラプト シOS番外地
第 9部 マシン語入力ツ JレMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年 B月号

序鈴共通化の試み

第 1部 5-05“MACE"

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チェックサムプログラム

. 85年 7月号

第 4部 マンン密プログラム開発入門

第 5部 ヱテeィタアセンプラZEDA
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.86年 1月号

語f 13部 リロケータブJレの柑
I第14部 FM音源サウンドエディタ
.86年 2月号

第15部 5-05“5WORD"

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号

第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号

第20部 スクリーンエディ:9E-MATE

連戦 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&エディタ

第24部“5WORD"2000 QD 

連載 対話で学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-8801版5-05"5WORD" 

.86年 7月号

第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算力アップのmagiFORTH

特別付録 5MC-777版5-05“5WORD"

.86年 8月号

第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版5-05 ・5WORD"・86年目月号
第28部 FuzzyBA51C発表

連載 明日に向かって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 ディスクモニタDREAM

第31部 FuzzyBA51C料理法<1>

.86年11月号

第32部 パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連軍主 FuzzyBA51C料理法<2>

.86年12月号

第34部 CA5L& COMET 

連載 FuzzyBA51C料理法<3>・87年1月号
第35部 マシン語入力ツーjレMACINTO-C

連載 FuzzyBA51C料理法<4>

.87年2月号

第36部 アドベンチャーゲームMARMALADE

第37部テキアベ作成ツールCONTEX・87年 3月号
第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーション‘'J-J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 5-05 '・5WORD"変身セット

第43部 MZ-700用“5WORD' をQD対応に

.87年 B月号

インタラプト コンパイラ物語

第判部 FuzzyBA51Cコンパイラ

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 8月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パyケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版5-05“5WORD"・87年 9月号
第49部 リロケータブル逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版5-05“5WORD"

.87年10月号

第50部 tinyCORE WAR5 
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第51部 FuzzyBA51CコンI~イラの拡張

第52部 Xlturbo版5-05"5WORD" 

.87年11月号

序鎗 神話のなかのマイヲロコンヒ.ユータ

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Jレアロケータ&ローダ

インタラプト 5-05こちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

第56郡 タートJレグラフイツタ/"")ケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“5WORD"アフターケア

ラインプリントJレーチン

特別付録 PA50PIA7版5-05“5WORD"

.88~手 1 月 号語「58部 FuzzyBA51…ラ奥村版
i付録 石上版コンパイラ鉱張部の修正

.88年 2月号

第59部 シューティングケ'ームELFE5

.88年3月号

第60部 構造型コンパイラ言鱈5LANG

.88年4月号

第61部 テ'パッギングツールTRADE

第62部 シミュレーションウ方ーゲームWALRU5

.88年 5月号

第阿部 シューティングゲームELFE5n 
第64部地底最大の作戦

.88年6月号

第65部 構造化言語5LANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション

・88~手 7 月号
第67部 マルチウインドウドライパMW-I

連載 構造化言語5LANG入門(2)

.88年 8月号

第68部 マルチウインドウエディヲWINER

.88年9月号

第阿部 超小型エディタTED-750

第70昔日 アフターケアWINERの鉱張

.88年10月号

第71部 5LANG用ファイJレ入出力ライブラリ

第72部 シユーティングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューテイングゲームELFE5N

.88年12月号

第74部 、ノースジェヰレ-:950URCERY

.89年 1月号

第75部 パズJレゲームLA5TONE 

第76部 プロックゲームFLlCK

.89年 2月号

第77都 高速エデイデアセンブラREDA

特別付録 XI版5-05'・5WORD"<再掲載〉

.89年3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージ50R

OBAN ・89年4月号
第79部 5LANG用実数演算ライブラリ

.89年 5月号

第80部 ‘ノースジェヰレータRING・89年B月号
第81部 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC周パズルゲームTICBAN

.89年B月号

第阿部 CP/M用ファイJレコンパータ

.89年 9月号

第84部 生物進化シミュレーション日UG5

.89年1日月号

第85部 小型インタプリタ言鱈TTI・89年11月号
第86部 TTI周 I~ズJレゲームPU5H BON! 

.89年12月号
第87部 5LANG用リダイレクγョンライブラI)DI0.Ll8

.9日年1月号
第阿部 5LANG周ゲームWORMKUN 

特別付録 再掲縦5LANGコンパイラ

.90年2月号

第阿部 超小型コンI~イラTTC++

.90年 3月号

第9日部 趨多機能アセンブラ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

第92部 インタプリタ言語5TACK・9日年6月号
第93部 リロケータフソレフォーマy卜の取り決め

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-:9ブルアセンブラWZD

.90年 8月号

第97部リン力WLK

.9 0~ 9月号

第98部 81LLlARD5・90年10月号
第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100部 タプコート対応ヱテ'ィ:9EDC-T

.90年12月号

第1日1部 5TACKコンパイラ

.91年 1月号

第102部プロック7'7ションゲームCOLUMN5・91年2月号
第103部ダイスゲームKI5MET

.91年 3月号

第104部ア7ションゲームMUDBALLlN' ・91年4月号
第105部 5LANG用力一ドゲームDOBON・91年5月号
第1日B部 実数型コンパイラ言語REAL

.91年 B月号

第107部 5mall-C処理系の移植

.91年 7月号

第108部 REALソースリスト編・91年 8月号
第1日9部 5mall-Cライブラ1)の移植

.91年 9月号

第110部 5LANG用NEWファイル出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 5mall-C;舌用講座(初級編)

.91年11月号

第112部 5mall-Ci舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 5malトC5LANGコンパチ関数

ー.9幻2年 1月号

語需皆1戸第1川1刊5山 E印
R 

4・92年2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLANYI

.92年 3月号

第117部カードゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部オプテイマイサ'080実践5mall-C講座(1)・92年5月号
第119部 COMMAND.OBJ実践5mall-C講座(2)

.92年 6月号

第120部 COMMAND.OBJ2実践5mall-C講座(3)

.92年 7月号

第121部関数リファレンス実践5mall-C講座(4)

.92年 8月号

第122部ワイルドカード実践5mall-C講座(5)

第123部グラフィックライブラ1)GRAPH. LlB 

.92年 B月号

第124部 O-EDIT&MODCNV・92年10月号
第125部 5LENDERHUL実践5mall-C講座(6)・92年11月号
第126部 EDIT実践5mall-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)



Creative Computer Music入門(19)

批 |翻訳の楽しさ
UTER 
C ll iEュゴ記355iiZ

~ CDは惜しま損え
雑踏のなかでショパンを聴いた。

正確にはショパンを聴、いたのではなくっ

て，路顕でダンスを踊っている外人一ーの

ように見えた一一ーを見ただけ。

BGMも何もない。まわりの人の気が引

きたくて，踊っているのだろうか?惨め

に転がった缶がひとつ。

歩道橋のとからじっと眺めつつ，思いを

巡らせてしまう 。雑踏の音が微かになりや

がて消える。すっと目を閉じまた聞ける。

そこには，さつきまでとまったく同じ光景

が広がっているのに音がなし、。誰かの話し

声， そして車の音……。

3 拍半のリズムで踊る人 Lt，不思~lfH ショ

パンのマズノレカを思い出させ，和、を興奮さ

せる。ピアノを弾〈ショパンらしき人物の

手のヴィジョンがそこに重なり ，Jf各頭のダ

ンサーとシンクロする。ゆった りとしたリ

ズユ、て心が到IJL、て，うれしくなってしまう。

3拍子の合間の判卜 ー 「ショパンは自

分のマスツレカを 3拍子の合聞に半拍入れて

~ljÍL 、た」これはかのシューマンの言葉一一ー

が妙にダンスにあう。マズノレカはもともと

ダンス音楽として作曲された……にしても，

それを 3拍半にお〈 一一制はでは 3拍子

一ーなんて，ショパンもなかなかいレセン

スしてる。

3拍子も変拍子もダンス音楽として生ま

れたって誰かがし、っていた。考えながら，

手摺に腕をかけて，目を細めてlょっと見て

しまうのが好き。も う待ち合わせなんて

どうてもし、 L、やー

「周りが速すぎるんだよね・…・・」

となりで誰かがいった…・・いつのまにか，

私と同じようにして彼一一一路頭のダンサー

ーーを見ている男の人がL、る。私ときたら，

全然気がつかなかった。

そんなわけで，今月はこういう風に，ショ

ノfンのマスツレカ守紹介 してしまいました。

先月ショパンのピアノ協奏曲を久しぶり

にl徳いてみて，やっぱりシヨノfンの!il.¥ii性っ

てL、L、な~って思っていた矢先に，お底に

行ったらショパン全集全13巻なんて置いで

あるので、す。思わず買ってきてしまって，

今月はそれでなくても財政鮒なのに， それ

に追い討ちをかけるかのように，大貧乏に

なってしまいました。ああ~このお金，

X68030買う資金にしょうかと忠、ったのに。

ざ~んねん。

まあ，そんなわけで¥全集っていうのは，

たとえ全部を一度に聴かなかった としても，

なかなかよいものてPす。はらはら iこう

いう のはショパンの000によく使われて
いて・・ 」っていわれたときにすくや， なる

ほどって聴けるでしょ 。

音楽する人にと って，CDは何よりも大

切な教科書ですよね。でも，ただ打んでちゃ

駄目 。 CDをよく J~ くことは， こんなjili載
を読むよりも，実はずっと身になる こと な

のかもしれません。

「本は惜しまず寅え」っていう 言葉があ

るくらいだから，音楽やる人には， CDは
惜しまず寅えっていうのも，十分当てはま

るんじゃないかと思ったわけなので、す。て、、

も実は新機種X68030を見て， ちょっと自

分のとった行動に自信がなくなってきたの

ですが・・

それでは，首ij置きはこれくらいにして，

始めましょうか。

ピアノにはピアノの言葉があります。

弦楽器には弦楽部の言葉があります。

もちろん，管楽器にも管楽器の言葉があ

ります。

もしもピア ノの楽諮をそっく りそのまま

管弦楽にもっていってしまったら，はっき

りいって， その編|簡は興醒めになってしま

います。

原作者の意図を重視するために，そのま

まもっていく ......なんて， そんなのは大l肢

です。ピアノのIUIを管弦楽てや演奏するなら，

しかるべき 「翻訳」作業を行わなければな

りません。なぜって， 音の表情は楽器によ っ

てまったく違うからです。「減衰」という

点のみをみても， ピアノ t弦楽器，管・楽器

では全然違います。まして， 音に合まれる

倍音列などを考えたらなおさらです。

そういった理l佐lて:今回は音が異なる t

出1の構成も 変わると いったような，いわば

「翻訳」のような作業について， 主にお話

ししていくことにします。

内容が内容なので，こ の連載のここ何回

かで説明したことを一気に復習しなければ

なりません。1992年12月号の 「弦のアレン

ジ」や1993年 3月号てやお話しした木管楽器

の知識がili:P，lEみ必要になるのでそちらの

ほうを参miしながら内容を把探してくれる
と幸いです。

?こ・?ご・しD

12月号で弦のアレンジをやった ときには，

一度に ここまで進tr予定はなかったので¥

そこで"~5í.明したストリング、スについての内

容て引はすでに足りなくなってしまいました。

別にこ の翻訳の作業を 「弦」か らやらな

くてもよいのですが，弦楽器ではそれ単体

てや曲になっても，管楽器てはどうしても弦

楽器の力を借りなければ， まとまりのある

長い仰は作りにくし、…・ というような理由

から，最初には弦楽器にします。そのため

にまず，弦楽器の補前編tいう感じで， 12 

月号 とだぶらなし、程度にまとめてみまし ょう。

S蕗のアレンジ(補講編)
すでに12月号でそれなりにi'Jt明しである

ので，今回は弦楽 「合奏」に重点を置いて

話を進めます。

弦楽合奏で特筆すべきことは，弦楽合奏

がすべて，ヴァイオリン属て成り立つでい

るということてやしょう 。
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これらのパート別構成は，

ヴァイオリン

ヴィオラ

2木(1 st， 2 nd) 

1本

チェロ l本

コントラノfス l本

と分けることができます。

Eれもヴァイオリン属ですから，当然，

音色1a告似していて， 1iLt:'同じ音の高低と

いってL、L、はどです。ヴァイオリンはアタッ

クがEちらかい、うと硬めだとか， それな

りの音の違いはありますけれど， それらは

ここでは大した遠いではないとあえていっ

ておきましょう。

もちろん，例外的な中混成もありますが，

この5本で十分，完全編成といえますので¥

とりあえずこれt:_"け党えておけばよいでしょ

フ。

誤解してはL、けませんが，ヴァイオリン

1， 2とかし、つでもそれぞ、れ1本ずつでは

ありません。オーケス トラの場合は，同 じ

楽器で同じ演奏をする人たちが何人かずつ

います。

人の戸には及lまずながら，弦楽総は実に

広い音域て¥実にさまざまな表情に富んだ

楽ÿ.~t.いえます。よい演奏では，本当に微
かな (pp:ピアニッシモ)演奏をしますし

(ドヴォノレザークの「新世界より 」のイン

トロか らAメロディへの1ft移を聴 くとよい

でしょう )，雌 り上がりではここ一発の11'
(フォルティッシモ)を実に盟かに演奏する

ことができる楽器です。

また，限度はありますが， 実に出IIIかな演

奏をすることができる楽器で、もあるし，よ

くいっていたpizzicato(ピッツカー卜:指

でiiljt<)のほかにも， mute(ミュー卜:弱

音総)，sordino(ソノレディーノ:弱音得)，

ponticello tremoro (ポンティセロ・トレ

モロ:普通より駒の近くてilji< )， col legno 

(コル・レーニョ:弓の背で弦を打つ)など，

いま思いついただけでも，これfごけ多彩な

表王見ができるのです。

ヴァイオリン奏者， しかも一級の人はそ

んなにどこにで、もたくさんいるわけて。はあ

りませんが， 一級の奏者がそれぞれの楽協

で安定して得られる音域は図 1のとおりで

図1 安全に使えるヴァイオリン属の音域

ヴァイオリン i8va-
イチ

A /一-

a 一一/
可ア

Solo Violinなら，

この3度上まで可
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ヴィオラ

す。12月号に掲載されたものとは違う部分

があ りますが，今回は「安全な音域」をテー

マに，前回は「発音可能な音域」をテーマ

にしていますので¥ そのニュアンスが多少

違います。

図 1に示した音よりも高音の部分も ，曲

によってはまれに用いられたりしますが，

arco(アノレコ :ヴァ イオリンなどの弓)で

演奏する場合，弦楽器は高音になればなる

はc'，金切音になってしまい実用的で"はあ
りません。これよりも高い音は， エレキギ

ターなどをi寅奏する人にはわかると思うの

ですが，ハーモニ クス (harmonics:弦振

動の分割によって自然に生ずる倍音)を用

いるこ tにより可能になります。

ただしハーモニクス音は，やはり使用に

|期しては例外的で¥意図 してそれを奏ている

とき以外には，使用しないほうがよいかも

しれません。

きて，弦楽合奏の利!声はやはり 凹声体に

お い て決ま り ます 。 弦楽総は 1~~I~lt配置だか

らうんねんと いうのは， 12月号でさんざん

述べたことなので省 11悔しますが，ここでコ

ントラパ、スについて注意すべき点をいく つ

か挙げておきましょう。

コントラパス(ダフツレベース)は，ヴァイ

オリン属では最も低い音域をもっ楽器て二

その正確な音域はへ音記号より lオクター

ブも下に位置するため，記諮では実音よ り

1オクターブ高〈表記します。 しか し， 頭

では理解しでも ，慣れないうちは感覚では

ピンとこないもので、すよね。

コントラパスは一般にチェロと重複させ，

そうでないときは，沈黙させるのが通常の

使い方です。実はこの「沈黙」 というのが

ポイン卜で， i木符を十分に与えるというこ

とは，コントラパスを使ううえでのノレーノレ

といってもよいでしょう 。

パスブース 卜などが感んにオーディオ機

器に用いられる現在ですから，むしろパス

を強めるのはブームなのかもしれません。

しかし，パスがし、つまでも 1オクターブ下

で霊筏しているのが，どれほど耳を疲れさ

せるか考えてみてください。コントラノfス

の音は，エレキベースの音より lオクター

チェロ

イヨト イヨト

ブ下です。たとえ ロッ クでも， エレキベー

スの lオクターブ下に(オ クターパか何か

のエフェクタを使って)1加の最初から最後

まで重複させたらどうなるで しょうか。イ

メージしてみれば容易にわかりますよね。

楽諮からアンサンプノレに入るのは，平日声

がどのように奏で、られて いるかがいっても

わかるので非市に便利です。そういえば，

ロックノfンド rXJのYOSHIKIは，楽譜
を見ればだいたいどのようにアンサンプノレ

されているかがわかるので，IUIとしてでき

あがるまでが早い， とい っていましたが

(MTRでと って，おか しいと 気づいて直

して…ーというバンドは割合多い)，これ

はこれでやたいへんよ いことです(実際，楽

ですし)。しかし，初心者に限って(ひそか

に自分にもし、 L、聞かせているのですが)，

コンパスとチェロを同じところに書いて，

コンパスが 1オクターブ下ということを忘

れて使いすぎて しまい，いざ実演させてみ

ると非常に耳が痛かった りする こと はまま

あります。もっとも， DTMですから試行

錯誤を繰り返せばどうにかなるのですが・・

そんなわけで，基本は「チェロ tコンパ
スは重複させる」と いうこと であっても ，

聴き子にそれがあまりにも強い印象となら

ない程度に 2つの楽器をM¥立させること
が必要になります。

ただし，ここでまた落とし穴があります。

コントラパスは単独で用いられると，非

常に乾いた聖母きになってしまうということ

です。この解決策として， もしコ ントラパ

スのノfー卜 が低<.ほかのパート から非常

に鰍れた位置にある場合なら，持絞させる

か反復させる方法が考えられます。ただし

このtき， これが根音でない場合fごと満足
な低音の支えができにくくな りますし，こ

れもまたそう簡単には否定できず，十分に

低い場合は，穏やかな和声的な経過句の根

音を任せることができたりもします。具体

的にどの音から下か， とかいうことは調に

よっても違い，[性!調によっても変化しま す。

耳とセンスと経験を活かすぺきでしょう

(そんな殺生な， といわないでね)。

ントラノス /全

実音は lオクターブ下



コントラパスが， 1オクターブ高くでは

なく本来の高さで記号11された場合にその経

過句はどのようにみえるか，を常に考えて

配置を決めることが，全体を通してのポイ

ントて.しよう。

きて，五声部の刷音楽経過旬(5つの異

なったノfー トによるメロディをもっ11t1， と
考えてもかまわない)の場合，以下のよう

なパート分けをするとバランスがうまくと

れます。

1.ヴァイオ リン1

2. ウーァイオリン 2

3. ヴィオラ

4. チェロ 1

5.チェロ 2とコントラノfス1

この分け方は，大管弦などでチェロに余

裕がある場合に行う方法で，チェロ 2を，

音域仁余裕があればコン トラパスとのユニ

ソーンに，余裕がなければ1オクターブ上てや

最低のパート を奏て3せ，コン トラパスと

上のパー トをうま(連結させるオーソ ドッ

クスなテクニックです。

小管弦編成の場合には，チェ ロを分けて

しまったせいで重みがなくなり，高官二のチェ

ロ(全体からみると中音域)をつぶ しかねな

いという欠点があるのですが， DTMの場

合は，ベ、エロシティバランスで分けられた

チェロをうまくブース卜することにより，

ノfランスをとることができます。sひω 誌婦の和音
ヴァイオリン，ヴィオラ，チェロとコン

トラパス以外のヴァイオリン属の楽総は，

ときどき，ひとつの楽器単体て、 2ない し

は3， 4 の音で構成された和音を ~!ji.くこと

があります(これは， 12月号で話したつも

りfごったんですが.....なレみたいです。こっ

ちの手違いでした。ごめんね)。

これは技術的に困難な ことなので" 11史用

するにはす寺別な注7与をしなけれl.rなりませ

ん。DTMの場合，何でもOKといえばOK

なのですが，ここはまあ「らしい」雰囲気

密出したい人が読んでください(そんなこ

とは気に しないよ~んって人は，読まなく

てし、し、です)。

図2 ヴァイオリン属の調弦

ヴァイオリン

z主ヨ
てア

まず， 2音の手[1声て最も簡単なのはどち あれ，ギターはコードパリパリだよ?

らかひとつを開放弦にすることです。つま という方がいるかもしれませんが，ギター

り，フレッ卜を押さえずそのまま l鳴らすこ は弦が水平に張つでありますが，ヴァイオ

とて¥ 当然，音は調弦(図 2)だけになりま リン属は弧を描いて張つであるのです。ま

す。このことは，同じ弦楽器であるギター た，ギターは子もしく liピックで音をl鳴ら

を ~!jj ける人には容易に現解できますよね。 しますが，ヴァイオリンは真っ直十に張ら

では， そうでない人のために。 れた弓て二弧の形をした弦をヲ|し、たり 押 し

弦楽器はギターのように，固有振動数を たりして(これがダウンボ、ウ，アップボ、ウ

もつ弦が何本か張つであり，手前から音程 とかの指定になる)奏でるのですか ら，当

が低い)1頃になっています。この固有振動数 然，この和音のl鳴らし方に遠いが出てきま

をも っ弦を調弦といい， この音程はそれぞ、 す。

れの楽器によって輿なり，図2のようになっ きて，片方が開放弦という場合のほかに

ています。 これらの張られた弦の固有振動 も，フレツト同士が近ければ和音をl鳴らす

数を決めるフアクターは，弦の断而積と 長 ことができます。I:RI3に示すものは，隣接

さですから，それぞれの弦は長さは同じで した弦て"1鳴らすことがで、き，安心して111]の

断而柏が異なるものだということになりま なかで使えるものです(21¥去の利音をdou

す。 blestoppingといいます)。

このままでは弦の数だけしか音程がない f:Ullみさえわかってしまえば， 1::'れがで

ので¥なんとか，固有振動数を変えるもう きるかできないかは，導くこ tができます。
ひとつのファクターである 「長さ」を変え I:RI 3はヴァイオリンの場合について書いて

なければなりません。これが「フレッ卜を あるので，ヴィオラ，チエロについては各

押さえる」 とレうことで，ちょうど，どの 自て考えてみてくださ し、。5度低くすると

弦も半音ずつ音が変わるように，押さえる ヴィオラに当てはまり， 13度低くするとチェ

ところカ可決まっているわけてやす。この， ~玄 ロに当てはまることを'党えておけl.r.それ

を押さえる音1)分をわずかにスライドさせる ほど大変な ことではないでしょう。

し弦楽総特有のポノレタメン トや，あのビ どの図も ，その音程より低ければよいと

ブラートが引き出せるという仕組みになっ いう意味ですが，医13-71i.長2度および，

ているわけです。 短 21支の夕、、ブノレストッピングはこの音以外

したがって，利l音は，第O弦の第口フレツ は避けたほうがよいという意味です。

トと，第ム弦の第×フレツ 卜を押さえて弾 第2弦の調弦がDなので¥ダブルストッ

しというようなこ tになります。当然な ピングは高いほうがDより下では， ~Iji くこ

がら，フレツ卜を押さえる手の指の長さに とができません。

は限界がありますから，第 lフレツ卜と第 想像できるでしょうが 3つの和音はか

10フレツ 卜なんて届くわけはありませんし， なりの制約がつきまといます。弦楽総の知

第 H玄と第 4 弦を 同 11~・に引ji.くなんでできっ 司I弘が薄い(いいかえれば，さっきの説明が

こないのです(同H寺に聴こえたとしても， 現角平できな L、)のであれば，最低でも l本

うまく回 し て ~!il. ~、ているのであ っ て， 実際 の開放弦を含むものTごけに|浪ってしまうの

には同11寺に嶋っているわけではない)。 が妥当fごと思います。 また，開放弦に 111~ っ

そこで，弦楽器て引l音をl鳴らすには，で てしまう和音は，力強くて，演奏 しやすい

きるだけ隣接 したフレツ 卜で¥隣接した弦 のて引l音にパワーがあります。

を求めることになります。 これが，弦楽器 フレツ 卜は20li1::'ですから，調弦から数

の和音をl鳴らすうえでの困難さなのです。 えて半音で20上の音までl鳴ることを党えて

片方が開放弦なら，フレツト I.:J:1カ所だ ください。当たり前ですが 1本の弦で平11

け押さえ，それが隣接する弦なら，ほとん 音をl鳴らせるわけはないので，和音の桝成

どl音と変わらない手間でできます。 そん 音のどの音がどの弦でl鳴るのかを考λなが

なところですね。 ら配置すべきでしょう 。図4にとりあえず，

一
A

コントラパスチェロ

ー 主主ヨ警 空 争=三司~ 
モト

L 8va-一一一一
モト モヨド
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わち，比il凌的 ピュアな状態のI出)から，い
ろいろな音に割り当てていく勉強はやって

おいて損はないでしょう。

そうそう 。いま思い出し ました。

{1i<:ilW:，ピアノを蝉〈子1=11:たちが好きな
曲て許勉強ていきるように，アニメソングピア

ノピース(楽郡)やら，ゲームミ ュージック

ピアノピース(ドラクエ とかファイナノレファ

ンタジーとか多い)がありますよね。

アニメの曲な Eは，フルサイズの楽譜は

あまり売っていませんから，ピアノから弦

楽総へのアレンジを党えると，ピアノピー

スから弦楽器へのアレンジができるように

なり，便利ですよね(できたら投稿してね

・・ナウシカとかアリオンのrlJ:1って結構好
きだなー・・・・・)。アニメソングの打ち込みを

やってみたかったりどフルス コアカずなくて

苦労していたという人は，気合ぞ入れてく

fごさい。

きて，当然ですがピアノと弦楽器は音の

スペクトノレがまったく違います。平日戸を組

tJ'!: ~，弦楽器は開Ililt配置をするべきです

が，ピアノはどちらでもかまいません。 ま

た，ピアノはその1f~tkからわかるとおり，

隣接してすべての5玄カ可長ってあるため，たっ
た 1 つの音を~ ~!ií ，、てみただけでも， その倍

音手IJの音がそれに共鳴 し， わずかに振動し

ます。2つの音をl鳴らせば， 2音の倍音手IJ

の公倍数に当たる音がさらによく振動しま

す。 このことが，シンセサイザピアノ(た

とえサンプリングピアノても )が本物らし

くない原因なのですが， この事実U:，弦楽

器へのアレンシ、にもかなり影響します。

仮に，右手と左手の手[1音が大幅に問Ifれて

いる 1111があったと しましょう れ、ぃサンプ

ノレが見つからなかったのですが・・・・・・)。す

なわちこれは，アノレ 卜とテナーの差が 1

オクターブよりもあると し、う ことて示すから，

以前に四戸体でお話ししたとおり， こうい

う和音は内戸に穴ができやすくなるのでタ

ブーのはずです。

ところが，ピアノという楽器の場合， こ

の2つの内戸(アノレ 卜，テナー)のあいだを，

弦同士の共l山によって見事に埋める ことが

できるのです。 しかも ， この和音は低音域

からi羽音J或までの和音の構成音を，見事に

目白んて¥、るわけですから， これはもうタ'イ

ナミックに響いてくれます。

こういった和音で構成された曲を，まっ

たくそのまま弦楽器にもっていったとした

らどうなるでしょうか。

弦楽器は， :;!:I<I鳴1;l:(若干ある tしていあ
まりしません。だとしたらどうなるか tい

えば，想像に革If:くないように，実に貧弱に

うになると， どのようなことができるのか

簡単に説明しまし ょう。

まず，テキス卜としてピアノの楽百~~;，・:r用

立します。EうしてピアノFJFかというと，

ピア ノはたったひtつの楽総で|出，IJ1本のす
べてそ押さえることができる数少ない楽器

のひとって，かつポピュラーな楽器だから

です。いままで説明したように，弦楽器ひ

とつで，全f本的な)1予を予想するにはたいへ

ん鮒しいし，管楽総ではなおさらですよね。

いまではDTMがあるので，直接オーケス

トラのIlllを作って打ち込むということもで

きなくはないで、すが，オーケストラの耐 と

もなると，ゃっLfりいきなりフルサイズの
11I1をくIFくのは大変なので， ピアノでその

「簡易版」守作り，それを?編1111するという

ブ'Yi:去をとることもて‘きるわけです。 もっと

も， この作1111法I;l:，作1111者がピアノが蝉け

なくてはならないという条例ーがありますり

Eね。 それで、も， ピアノのようにたfごひと

つの音色で，すべてを的成するもの(すな

J干減を手~~、ておきます 。

最後に 4つの和l音ですが，同 5にあると

おり， それii1本ていIlFJ隊配置になります。 ま

t~ ，前に，'1'，てきたように，ヴ企アイオリンhl!，

は弧を抗L、て弦念日長ってあるので¥ 当然[111

H寺に7Tはllfjりませんし， また，利ff_I'，の 2

つのみ同H寺に持続させることになります。

閃に示すと， 1ヌ16のようになり，正仰:なな

l床でのキ"背とはいえないかもしれませんが，

こういったヴァイオリン属にのみj出きる1Illj

約をうまくエミュレー卜することにより，

DTMでのヴァ イオリン属のヴァイオリ ン

属らしさを追求できる tは，思いませんか。

s 
お待ちかねの，弦楽器への翻訳です。

12 月 Jdの IJ、l 平:~t，今月号のここまでの|付
符が全般にわたって出てきますので，その

つもりでいてく fごさいね。

始めるi'i'Iに，この翻訳の作業ができるよ

ヴァイオリンの2和音の配置

弦楽器への翻訳

2，この音程までの完全4度，増4度

手宇 特有=

1.この音程までの長3度，短3度

4+- b +ヰー

図3

4.この音程までの長6度，短6度

辞.J2 ~ .J2 
3.この音程までの完全5度，増5度，j，成5度

唱ト 非モト bぜ予ー

6.この音程までの完全8度
4ユ
e 

5 この音程までの長7度，短 7度

_Q_ .!.コー

戸守
査苦手

7.長2度，短2度の場合は，必ず lつを開放弦とする。したがって，以下の10種類のみ

毒 元量五ロ色子手ヰτo~プ9
「可否字
G弦 D弦(開放)

ヴィオラは 5度，チェロは13度低〈移調する

。 ヰ字 。 ~毛

'守 l 害---

完全5度，長101支(完全8度+長3度)の組み合わせである。
この 3つの形なら，半音ずつ変化しても可

ヴァイオリンの3和音の配置

選土茸ヰ
サ

図4

望再嘩
実際にはこのようになる

+
一
主
歪
?

嘩eb
wー
ー

図6ヴァイオリンの4和音

三毒
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宅I!~ 、てしまうのです。弦楽総 に は弦楽器の

和声配置 (H司自Ig配置)があるよう に， この内

戸の隙聞をうまく J1IIめてやらなくてはな り

ません。原山のモチーフを崩したくな いな

らば，ソプラノとパスは変え てはいけない

で しょう。

これまで に挙け、たこと をま とめる と，

.肉声に大きな隙聞のある和音は，ソプラ

ノとパスの位置を変えずに開離配置を行い，

あいだを埋める

ということに な ります。

次に，これと逆のケースを考えてみまし ょ

う。ピアノの和|戸があま りに も密集 してい

た場合はどうなるので しょうか。まず，密

集配置と l~fl l~1十配置の，有利な点 と 不利な点

を挙げてみます。

限られた音の数て干日音を組む とき，密集

配置に比べて， I l f.Il~I~配鐙は低い音から高 い

音まで網縦する こtができます。さっきも
いったとお り， 手11音に広い範囲の音が含ま

れて いればいる ほど，)享みがwるのです。
これは当然有利な点ですよね。 ただ し，問

問m配置の場合， その背が倍音成分をあま り

含まなし¥強いていえばあまり 厚みのな い

音であれば， 和音のflVi成??「の隊問が目立つ

てしまい，逆に美 しくあ りません。 これは

不利 な点です。

いっぱう ，密集配置の場合は問自Ii配置に

比べて限られた告の数なので¥広い音域を

カノfーはできませんから，当然，厚みがな

くなります。 これは不利 な点です。 しか し，

金管楽総のような倍音列があまり含まれて

ない音の場合，相l戸の構成音に隊問がで き

ないため，構成音同士がうまく 絡み合いま

す。 こちらのほ うは当然有利 な点です。

弦楽総がなぜ|非j 肉II~配置にし な くては L、け

ないのか とい うと，こ の2つの配置の特徴

から推察されるよう に， 密集配置では音が

つなが りす ぎて，むしろこもって しまうか

らなので。す。

さて，弦楽器の密集配置を，音が高いと

きと1¥1:い ときていは， どち らのほ うがこもり
やすいので しょうか? 倍音は基音よ りも

高い問j皮数になります。 ここで， 1¥1:音1或の
倍音列は可聴範囲ですが，高音域の倍音予11

は可聴範囲ではありま せん。よって，結果

的には高音域てはほとんど こもらないので

すが，低音域ては非常に こもっ てし まうと

いうわ けです。

原則!のピアノ 111'1て¥ 低音域(それもへ音

記号の下部)て、官集 した和l音があっ た場合，

つ下に 「なかに ~f~合まな l 、 」 完全 8 度を

作 ることで， これによって倍音亨11のこもり

をj!11えることができます。具体的にはチェ

ロとコントラパスのオクターブユニソ'ンを

効栄作Jにf史うべきでしょう 。

こt'lらをまとめると ，

.へ音記号の下部に密集配置の和音があっ

たときは，パスを変えずに，なかに音を含

まない確実な完全 B度を 1度下に与える

ということに な ります。

この 2つの項目をな識して，{CIJを挙けて

考えてみま しょう。

まず楽諮1はツエノレニーの100苦手練習曲

の17需ですが，右手はさておき ，左手はア

ノレペジオによって利戸を奏でています。

ここでい注72:すべき点li， 1小節目のパス

である Cを強拍では必ず1:.e手がふむ ことで

す。 このことは(実際このアルペジオにス

ラーがあればもっとよいのだが)， 持続 し

たパス Cを表して いることになります。 そ

う い う こ とから，楽1P1~:' 1を弦楽総5本にア

レンジ した楽部 2では， (ピアノ諮ではH音

黙にされて いる)持続されたパスをチェ ロ

クターブユニ ソ、ンて1正予のアノレペジオを，

ちょ っt変わったJIヲ(2つ !三!の強打1力fCで
はな (Eになって)て奏でています。

ヴィオラの 4小t(j'jLIの 1拍日のCはヴィ
オラのfi域を7包えているので¥ コー ド、ートーの

lつ」を奏で¥ そのうj，チェロと コントラ

パスのピッチカー 卜が判H7'C:し ます。

楽~)I;- 3， 4の例でli，駆け 1..がりの処理

をチェ ロ， ヴィオラ，ヴァ イオリン2て“引

き受けることに なっています。 これはなせず

か とい うと ，仮にこ のすべてを奇IEJi(I(jに制

維できるチェ ロだけでザは，ピアノては11背黙

のうちに持続される苛が切れて しまうため，

和l戸的に不十分になるためです。

そのため得々，手11戸のfiYi成昔て白を持続

させてバ、ランスを{呆っているので、す。

2小節目 はコントラノfスを休ませていま

す。 1小i!r'j口の和背からの引き潮のような
イメージを11'，すため，ノfスを首長らしたわけ

で。す。ヴァイオリン lはこ こでは 「原1111の

モチーフをI32さないアレンジ」て、あるため，

あえてf本みにし ています。 これが i原1111

をさらにゴージャスにするアレンジ) とす

ヵf1IPさえています。 ここで，コ ン トラパス るなら， 何 らかのオブ リヵーー ドや?":ji':d¥liで

のピッツカート は，nnllllで要求されて いる のli'{fi'-;たな平IJ ~J を与えるとし、 L 、でしょう 。

強柏に必ず戻るパスCのアク セン トを与え 3小節目 は，メロディを奏でて いるヴア

ています。ヴィオラとヴァ イオリン 2liオ イオ リン2が音域的にかなり i古川、古li分に移

楽譜1 ツェル二一100番練習曲の17番の冒頭部分(ピアノ譜)

Allegre畑一一一 5 5 4 4 

h ヰ....--- 2 1 1芝E 主-吋¥寸1 二一、三4と吋 3主>.....-一J

|医~とご::::::i戸t三三古=二5」よJf;-1:
4 ヂ「F 伊t::::"""" t::::"""" t::::"""" ~ _.... 房F 一一z"'"円

楽譜E 楽譜1を弦楽器5本にアレンジ

ぺIO/ ぺ ¢
Vlnl ヨ

a) 

A P E"=!::::::.， r=::::.".... 戸ミ- "'" 

VIn2 
d 4・」 1--- 可

[8V"-P 回.:1 ..:::::邑 ....:a. 坦01 ..:司 .. 

Vla 

ョιーー-.... ヨ喜一' ヨ喜 骨 |手V -.t-... るす "司古
P
1 

Vd 

p pit: 

どうやっ て避ければし礼、のでし ょうか。 こ C.B =.I土」ι ι 

れは簡単にし、えば，I.m:illl配置に置き直すべ

きですが， もっ と雌実なのは，さら にひと
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動してしまっているため，内声に和声的な

欠陥が生じやすくなるため，ヴァイオリン

1で布n充をしています。
4小節目li，3小節目と同じで¥さらに

高いところに移行するため， 内声の補充だ

けでなく全体的な剥l音配置の見直 しをして

います。

このように，ピアノ議力 3ら弦楽器に置き

換える場合，音色の性格の遠いから，アレ

ンジにおいてかなりの変化がみられます。

それでも，~はまたマ弦楽器はよいほうな

のです。どの楽器もヴァイオリン属なので。

結果的には似たような音色fごし， それに発

生可能音域て1まバランスよしどこで鳴ら

しでもまともにl鳴ってくれるし。

しかし，これが木管楽器ときたら…

オリン属は昔の均一性において完全といっ

てよしこれに比べてしまうと(比べなく

とも)木管楽器もは，構造上佃々の音に分散

しカTちなので。す。

そのため木管楽器ていアレンジをする|療，

気をつけねばならないことは，各楽器を特

別にそれぞれの音と して扱う ことや，楽器

の性格に令った小さな経過句をところどこ

ろで惜しみなく入れることなどでしょう。

言い換えれば， (このように性格の強い

音の)r色彩の混合」をテーマに考えるべ

きでなく， (性絡を活かした音の) r色彩の

対照」を重視した経過句を作るべきだとい

えるて。しょう。

こういった理由から，木管楽器(ホノレン

を合む)の充実 した剥|声の継続は， 休みな

しに多くの小ffiに続いてしまうとどうして
も重苦しくなってしまいます。それで，木

管楽総だけで長〈編曲された曲というのは

て二その，而倒くさい木管楽器です。 非常に珍しいのです。

木管楽部(ホノレンを含める)だけで長〈編 例 としてここでは， J.Sバッハの 「イ

山された|加というのは，非常に珍しいです。 ンペンション第 1:if J (Inventio 1 : BWV 
IH1のなかに，多少の経過句として木管だけ 772)の最初の経過句を抜粋して，これを木

の部分があるという程度なら，これはこれ 管楽部へ翻訳 しています。本来ならばこれ

でよい印象を与えるでしょうが，これらが に弦楽総を入れるべきですが，ここ li木管

長〈続くと話は違ってきます。 楽総のアレンジの勉強ですから，あえて木

木管楽器の音のi昆ぎり方は先月さんざん 管だけで行います。

いったとお り，弦楽器に比べて完全で、はあ とりあえず楽結5を見てくださ心。

りません。むしろ，弦楽器…・そのヴァイ 余談として，ちょっと注意をしておきま

楽譜3 ツエルニー100番練習曲の83番の冒頭部分(ピアノ譜)

すが，バッハのl時代という のはまだ楽譜の

書き方が制かいところまで統ーされておら

ず，弾き方が全体的にレガー卜ていいのか

どうかとか， そのようなことについては楽

譜にはいっさい書-き込まれていません。

トリノレ(広義なため， モノレデン トも含むう

ひとつとってみても何種類もあり，記号が

違っても同 じトリ ノレというものもあったり

します。

そのため，後世のバッハ研究者たちが，

この部分はこう )liiくべきだというように主

張して楽譜を出版しているため，楽譜によっ

て弾き方が異なることは しばしばです。もっ

ともこの11寺イ℃は「ピアノ」ではなく，「チェ

ンパロ」ですので・…・・。例のレオンハノレト

のCDを聴いた方はわかると 思い ますが，

楽器の特質上チェンパロは減衰がピアノよ

りずっと早しそのため音をあまりつなげ

ないで.)liiくのが一般的です。

話をもとに戻し，楽m!f1から記号の説明

をしてみます。

まず r，J の記号の意味は，指使いの関

係上，音が区切れる部分です。

あとは 1小節目 2小節目にある r- J 

(トリノレ)はMMLでいえば， B8<C8をC32>

B32< C32 >B32< C8しここに細かL、MML

で書(とわかりにくいと思ったので省略し

ていますが，本来ならば，最初のC>B<C

はもっと早めに， それでC8につなヤベき

1"' 
f バ九白川riA -・ 4・fp・_，.・，_，.f!:.f'-・a・ー a向晶

1"' 司b・・ 出国国同制民三::::1"" 
rーーー I fp 11' 

•• 。 μ 

f ~ 
斤3

.ト

-----一----

ν v 

f fp 

... 

楽譜4 楽譜3を~楽器5本にアレンジ

ー

1

2

 

n

n

 

l

l

 

u

v

u

v

 

Vla 

¥lc/ 

亡B

142 Oh'X 1993.4 

fp 



最後のBはちょっぴり長めにするのが美し

いところです。木管楽器へのアレンジはそ

うは簡単にわからないと思ったので，これ

にはZMSファイノレを載せておきますので。
参考にしてく fごさい。

l出は二 2声のインペンションなので，左

右 l音ずつ しか出てきません。基本的構成

は右手のメロディを左手に受け波し，それ

から右手に受け渡す， というような行為の

連続です。

これを木管楽器にアレンジする|燦に忘れ

てはならないのは，楽器ひとつひとつの性

格を前面にU:¥したアレンジがポイン 卜だと

いう ことです。

そこで， ここではアレンジの際に，こ の

メロディの受け波しを，ある楽器からほか

の楽器へと受け波すように してみます。

というわけで楽譜6を参照してください。

1小節目の最初のリフは，オーボ、エが担

当します。 ここはクラリオ、ッ卜でも L、L、の

ですが，ノfスーンでのメロディの受けi度し

をしたかったので¥オーポ、エでまず最初の

メロディを奏でます。どうしてもクラリオ、ッ

トで最初のリフを始めたければ，受けをホ

ノレンなどでやらせるべきなのですが，ホノレ

ンはアクセントがあまりない楽器なので，

このようなリフを演奏させると ，下手をす

ると生楽総ていもタンギンク。がかかって71が

プチプチ切れてしまうか，逆にモゴモゴ.す

るかのどちらかなので，やっぱりやめてお

いたほうカfよいてやしょう 。

2小節目ではパスーンで受けたメロディ

をさらにフノレー トに波します。ここで:ォー

ボ、エのメロディは l小節で終わりではなく，

楽譜 5の 2小節目(以後，右手左手という

ことにする)の最初のDまではfJiiのメロデイ

に加わると考えてよいので，オーボエにそ

れをやらせ，左手のG(スタカー卜)>Gに

似たような雰闘気で下のGに落ちます。パ

スーンは左手のパー トを奏でるのですが，

下のGの音を長くのばし，これを根背とし

て， C長司，1/1のドミナン卜コードをノfスーン，

ホノレン，クラ リオ、 ッ卜， オーボ、エて奏で、ま

す。 ここのオーボ.エのハーモニーはあまり

美 しいとはいえ ないので，mp(メソ♂ピアノ)

になりますが，あまり 美 しいやり方ではあ

りません。全体的に重厚な羽l声になります

から， それぞれはp(ピア ノ)ぐらいでi寅奏

するのがちょうどよいとし、うわけです。

また 2小tm目の恨音は，すべてGて午IIIえ
るので， それに釆った下昔11のコードはホル

ン，パスーンでそのまま奏でるとします。

ホルンとパスーンのダブテイ リング、に注な

すること。

楽譜5 バッハ「インペンション第1番J (BWV77P.)より抜粋

楽譜白 楽譜5の木管アレンジの一例

2Ft 

20b 

2Ctar 

2Fα8・

2Hng. 

この小節の以後ではフノレート のメロデイ

をクラ リオ、ットカt受けて いることにも ，t.主

EIすべきでしょうロ

3小節目では，すでにメロディの受け流

しではなくなっているのて二フルートがメ

ロディをすべて炊き， パスーンとホルンて

左手のパート を受け持ちます。

クラ リオ、ッ卜 のリフは，やたらに考えた

のではなく，フルート のパート の強il'lが経

過的になって いる点に1:1=.1::1し， その古11分1::
け抜き U~I し てオクターブ下てや奏でるように

考)，¥¥.1，されています。

オーボ.エがここてや休みなのは， この 4っ

て完成してしまっていること1:，オーボエ

をコードに釆せるとクサるためてい， ここで

は休みにします。オーボ、エは 4小節1=1でも

f木みます。

4小節目では，右手の音の下りをtlk初の

小口↑i半分ではフノレートが受け持ち，あと の

部分をクラリオ、ットが受け持ちます。これ

は， フノレートがこの音峨まで下がるとパワー

がなくなってしまし、(この程度のアンサン

プノレなどではかまわないので、すが)， これ

に弦楽器などが入ると，はっきりいって消

えてしまうため，1fZろ半づ士て1;1:， 多少デク
レツンエンドして右手のメロデ、ィの強拍か

らイ乍られたメ ロディを lオクターブ【卜で奏

ヒニ二一_____......

と三/fJ1三fゴ
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リストl rインペンション第1番」より(原曲) でます。

下りてくるメロディを受けるため，クラ

リオ、ッ卜はクレッシエンドします。経過的

に続けていたオブリ 3ゲードは， 1stクラリ

オ、ッ トで lオクターブ上げ，メ ロディとう

まくつなげ， 2ndクラ リヰ、ッ 卜がそのあi

きを， しかも弱拍をもとにしたメロディて

補うことにします。この有lil、は，パ「スーン，

ホノレンがユニ〆ンで相変わらず左手を奏て

るため， q~音域の音がなくなってしまうた

めです。

以上， J町並lの輪郭をくずすことのないよ

うに，和、なりにアレンジをしたものです。

これはほんの一例なので，ほかにもいろい

ろできるでしょう。その際，今日ゃった問

題を忘れないように。なぜ3-4小節では

オーポ、エがないかは， もはや記すべ(もな

いでしょう・・・ー・が，念のため説明すると，

オーボ、エが入るとしたらクラ リオ、ッ トのユ

ニソーンになってしまい， またクラリオ、ット

とオーボエのユニソεンはタブーで、あるから

です。試しに実際にやってみればわかるで

しょう。

もちろん，ここでのアレンジは「捌訳」

という作業をもとにしているので r自分

なりのア レンシ」としては除外して考えて

います。

原世!とアレンジしたものの両方のZMS

ファイルを掲載しておきますから，参考に

して(t.ごさい。

1: li) 
2: .comment J.S. Bach Inventio 1 (BW、772) FOI' GS 
3 : 
~: 1 b1 1 
5・
6: (ml，50001 (a NIDIl.ll 
7: Im2，50OOI (a NIDI2，21 
8 : 
9: 1 SC-55 Set Up 
10・
11: .ROLANO_Exclusi.ve !10，SI2':fSIO，$OO，S7F.!iOOI 
12 : 

I S('-弓5 lnit 

】3: .SC55_V_Reser-ve SlO=tlO，lO，O，O.O，0，O.O，O， 0，0，0，0，0.0，1)11、tllr.昭 11伶serve
1.1 
15・/Nax 7 7 i 127 
t6: / Macro Char Pre-L Lev 1im勾 Del. FB Sen<i Le、，1'()Chorus 
li: .SC55_Re¥'erb S10={ 0， 5. 5， 90， 100. 80， 100) 
lR: I Hevprb set 
19 : 
20 
21・
22: 1倉 初期設定
23: 10601 
21 : 
25・ It11@iS41，510，S42 @..10 '11 116 @、 12り@1I750 I 47 It Piano R 
26: (t21 @i$'ll，SlO，$，12 @erlO @1 116 @、 120@u75 03 q7 ，. Piano L 
27 : 
28: (tl1 rcdefdecq'lg8q7<c8c18>b'18(cIHDb16<cK 
29: (t2) r21'cdefdec 
、10
31・1tll q"d> q7 gnb<c>abg< q<l d 自 q7g~g .I Bf 三 1 BM ' 1 8f と 16g8
32: (t21 q')g8q7>g8r1rgab<c>abg 
33: 
31: Itll q~eq7agfegfagfodoedf 
35: (t2) 18q4<c>q7b<cdq，le>qigab 
36: 
31: (tl1 edc>ba<c>b<dc>hagfhl.gb 
38: 1 t21 <q4c>q70ftgab<c4 
39・
40: Ip) 

リスト2 rインペンション第1番」より(木管アレンジ)
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15: .ROLAND_E文clusi、e SJO，S42=(510，SOO，5iF，SOOI 
16 

/ SC-55 lnit 

¥ 7‘ .SC55_V_Reserve 510=(3，3，3，6，6，0，0，0，0. 0，0，0，0，0，0，01 / VQicp. R伶ser、e
18・
19: I f'lax 7 7 7 127・
20: 1 Nacro Chflt' Pl'e-L Le-v 'fime Del. FB Send L降、 ToChnrus 
21: .SC55 Rp'¥'erb 510=1 0. 5， 5， 90， 100， ij0， 1001 
22: Revcrb set 
23 : 
2.1・
25: 
26: 1 ・ I}J1tIll~定
27: 10601 
28: 
29: (tI) @i541，510，542 @0.10 @74 116 tiv120 @，，75 01 q8 l' Flute 1，2 
30: (t2) @i541，"0，$42 @040 @69 116 @γ120 @u75 04 q8 j* Oboe 1，2 
31・ Ct3) @iS41.S10.S42 @e40 @I2 116 @v120 ~u75 O~ q8 jt Cluritlet 1.2 
32: ft4) @iS4-1，SlO，$，12 @e.JO @;1 1I6 @¥'I20 @ui5 03 q8 /t Ba~oηn 1，2 
33: 1も5) @iSl1，SlO，S42 @e40 @61 116 @¥"t20 @ui5 01 q8 jt Hnrns 1.<! 
3'1: It61 @i541，$10，5'12 <ile.10 勾72 116 @，'120 旬。75 0-1 q8 It Clnr;tい・t 1，2 
35: 
36: 1 t 11 r 1 
37・ (t21 rcdefdecq6g8q8<cac1a )b 18/c ' 1 8>b t 6~ce 

39: It3) rl 
39: (t4) r2rcdefdeo 
40・1t51 r 1 
H: 1 t61 rl 
12・
13: (t 1) @u90rgab<c>abg<q6d8q8唱路肩 18f必.18g'IRf'l6g8
11: It21 q6d8q8@u50>g4.g8<d8>bR<n自
15: tt31 r8@uiO'd4.b'@u80r)gllb<c)nbg 
'16・(t..1JqGg8'18(iu40'g2..>g' 
，17: (t5l 03r8@u，10・112.. b' 
I B: (t6) rl 
4宮:
50: (t 1) q6eq8agfq7egfaq8，q:Cl'!ldq7cedf 
51: 1 t21 rl 
52: 1も31@u501804e-1ηfg4cd 
53: C t..ll @u6018q6 c>q8b<:cdq6cラq抱ttu.b
完4: 1生5) @u601Aq6<c>q8b<cdq6e>q8qab 
55: f tti) rl 
56 
57: (t 11 edc) ba<c> h<u @u70q1c8机Bfe8g8 
58: (t2) rl 
59: f t.3) c4@u70a@u75bl16<@u80c、bf.¥u:fr:lαh
60・(tH <q6c>q8ef~g3b<c-1 
61: (t5) <q6c>q8ef#gab(c4 
行2:(t6) o.1@u5018q6r，1)llb<c>aah 
63 
I;.I: 1 pl 

s最後に
これでおわかりになったでしょうが， ‘ 

のように性格の異なる楽器聞で行う編曲は，

主にその楽器もの*'r色をよくま日ることから始

まります。

その点，弦楽総は楽なのですが，木管楽

器はどれもイI~I 'I主が強くて強くてなかなか苦

しませてくれます(でも，その分面白いけ

どね)。

次に考えるのは， これらをi昆せ宇てやるに

はどうするのかとか，さらに金管楽器も混

ぜる場合とかについてでしょう。

それらについては，来月 やっても L礼、ん

ですが一気に党えようとすると頭に入らな

いので(とはいえ，金管楽i恨のほうが木管
楽総よりは楽)，まだこれはお楽しみとい

うことでと っておきましょう 。

今月の知識を駆使して，何かピアノt13か

ら小管弦でアレンジしでもいいかな~とも

思ったので、すが，いつか「オマケ」という

形でつけましょうか?

では，今月はこれでおしまい。
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(で}のショートブロばーてい一ーその43

"やしし、パワコc，大作戦
Komura Satoshi 吉村総

今月のショー トプログラムは，ちょっと実用，ちょっとお遊びの2本です。ようや
く訪れた春のせいでしょうか? (で)氏の言動もちょっとゆるみがち。でも，押さ

えるべきポイントはしっかり押さえているから安山ですね。

ねーね一， 皆さん見ましたか 「ゆみみみ

つくす」。すごいですよね。

「ゆみみみつくすJli伐念ながらX68000の

ゲームじゃなくてMEGA-CD(メ方、ドライ

ブのCD-ROM)のゲームなんですけど，竹

本泉(そう，あの 「あおいちゃんパニック」

描いたマンガ家きんですね)さんの絵が，絵

が，絵が~。全|直imiでぐりくーりwてくるん
ですよ， もうすごいんです。ほとん Eゲー

ムというよりは，マノレチエンデイングのア

ニメビデオなんです。私はデモを見て，あ

まりのすごさにメカ、、CD持つてないのにソ

フトだけx:lってしまったんですよ。いやい

や，すごいすごい c

でね。私ね，考えたんです。次の世代の

パソコンの条件って こうい うのがやっぱり

はしいなって。

iOーラームーOのオープニングが|直iT.rも

大きさも落とさないで再生できること!J 

この原稿が本になるころには， もう第 l

{mが終わっちゃってますけど。

fごったらビデオ貿えばいし、じゃんといわ

れるかもしれないけr，やっぱりアニメ番
組くらいの|亙|質でゲームがしたいじゃない

ですか。きっとキャラクターへの忠、い入れ

も違ってくると忠、うんですよね。

まだまだ，現在あるどのノfソコンもちょ

っとここまでは迷いけど，いつかこんなパ

動かないよと思う前ヒ日)

今月掲載したHC.BASってちょっとクセのあ

るプログラムなんですよね。っていうのもコー

スエディタってユーザーの自由度が高いぶん，

使うときに気をつけなきゃいけないことがある

んですよね。で，今月は先手を打って，質問電

話にかかってきそうな事柄を讐いておきます。

.コースからはみ出しても終わらないよ

そう， 自分の111がコースからはみU'.してもゲ
ームが終わらなくなっちゃうことがあるんです

よね。でもこれ，前l灰1は自分のミスなんですよ。

よーし幽而を見て〈ださい。はみIIJIIしたとこ

ろの色が写兵と巡ってないですか?

そうこのゲーム，コースの'.1'，つまり111のえt
れるところをpaintl品|数で、塗りつぶしているの

で，コースの始めと終わ りのIliJが抜けちゃうと
paintがはみlhしてしまって.コースをタトれても

走れてしまうようになるんですね。今度l主主Lを
付けて， 1明{問ができないようにちゃんとコース

~:fUi き位してくださいね。

.コースエディッ 卜ができな くなった

て¥コースエディタでコースを品11き換えたい
1:.目、った。ところが! コースを作ったあとで

セーブしてしまってコースエディタがもl!えない
。
うーん， 1古jじ名前てセーブすると IIIiのフアイ

ノレはm えちゃいますからねー，本当は常 I~ l:Jiか
らいろんな名所jでセーフーするように心がけたほ

うが L、いんですよ 。 ディスクをケチっちゃ t~'め

ですって1I。
て，このプログラムの場合は100行の部分t:・け
元と1"1じように打ち直せ1I大丈夫です。きあ，
今度は違う名前でセーブしましょうね。

.敵車をなくしたい

これも前1:1司じ。ってこ tはニのゲームの場
合最低3つの名前て、セーブしたほうがいいわげ

ですね。で，この場令は300fiを苫き換λるだけ
でOKて、す。
.gotoの飛ひ・先がないといわれる

renUI11したでしょ。 renUI11って行若干号を切り

よ〈並び替えてくれるから使利 t~<、けど， goto文

を4従っているときには司足び先を変えてくれない
から， i:t:芯;しなくちゃいけないんですよ。

て¥今1"1のプログラムの場合，コースエディ
タやコースレコード とかが行格J，}に依存してい

るので， できる t~'け行棒号は変えないで。 変え

る場令はl当分の質イ下でやりましょうね(もちろ

ん，そのときにも月'1の名前てあらかじめセーブ

しておくと'"、のは，いうまでもないですね)。

なお，今月のl.fーていハンズはお{本みさせて

いたたeきます。ごめんなさい。

ソコンがtJ'，るとし寸、て、すよね。X68000シリ

ーズはおl;桃射程m~l秘 |付にある気もするんだ

けど， RAM容iii;の問題が大きいかな。i.f(

か， X68030で桃l践して 〈れると而(1'、んだ

けどなー。

なにはともあれ，がんば'*1.ノfソコン，が

んばれX68000シリーズなのであります。ま

る。

合HOWMANY?
それでは今月の 1本1:1のプログラムにし、

きましょう 。北海道のitlJ.升二さんのプログラ

ムで¥実装RAM谷i止を報告してくれる

HOWRAM.Sです(リスト 1)。 どうぞ。

HOWRAM.S for X680目。
(要アセンブラ， リンカ)

北海道 薄井広樹

このHOWRAM.S li X68000仁実装され

ているRAMが何メガバイトあるかを@liHI

に表示し，同H奇に終了コード として返すと

いうプログラムです。

このフ。ロクずラムのリストはアセンプラの

ソースという )1ヲでそ!かれています。プログ

ラムリス トをエテ川タて入力してから，ア

センブラ， リンカを1ieって実行ファイノレを

作ってください。たとえば，エディタに椋
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準添付のED.X，アセンブラ，リンカにそれ

ぞ、れAS.X，LK.Xを使うのであれば，

A>ED HOWRAM.S 

でリス卜を入れてから，

A>AS HOWRAM.S 

A>LK HOWRAM.O 

として， 実行ファイノレHOWRAM.Xを作り

ます。また， CV.Xにかげれば、R砂ファイ

)1/， HOWRAM.Rにすること ももちろんで

きますから，お好みでEうぞ。て¥使い方

は，

A>HOWRAM 

て'RAM機械誌が表示されます。た とえば

全音Ilで 4Mノfイ 卜のRAMが絞っているマ

シンなら，「このX68000は， 4MBのRAM{"

実装しています」という具合に表示さ れま

す。

また，終了コードでメガバイ ト数，こ の

場合なら r4 J という値が返ってきます。

また，ノfッチファイノレて'laっていて， こ

っそ り ~q.了 コー ド fごけがほしい ， なんて こ

ともありますよ ね。そういうとき には，/N

オプションをつけて，

HOWRAM /N(または-N)

とすると画面には表示きせずに (i直|商表示

を判Ift，l]する，なんてL、し、ますよねHq.了コー
ドだけを返してくれます。

このプログラムではRAMの搭載立は，

SRAMの$ED0008番地にあるRAM最終番

地+1のデータを流用しています。そのマシ

ンのRAM最終番地+1が仮に $0000

00ならば， 0番地から始ま って$(く〉ο0

000-1)番地まで， $0000く>0バイ

ト分のメモリが載っているわけです。この

催iを$100000(1024 x 1024)で筈1]り ，メカ，"/':f

イト数を出しています。さらにこの値を文

字に変換 したものをメッ セージとともにl直|

而(正しくは標準出力)に出力しています。

最後にこの他を終了コードに返してEXIT

2て"k;冬わりというわけです。

ん~。なかなかシンプノレなプログラムで

すね。実際に このプログラムを使う場面と

しては，たと えばAUTOEXEC.BATなど

でメモリ実装註に応じて実行するアプリケ

ーションを変えるなどと レうのが考えられ

ますね。IJ.ら，アニメノfリパ、リのゲームを

作って， RAM容量が足りなかったら コ?

を務とすとかね。

ttt後に，こ のプログラムはフリーウェア
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tするそうです。 どんどんみんなて、{史いま

しょうね。そうそう ，ち ゃーんと作者の方

に敬意を払って，作者の名前もいっしょに

入れてあげてくださいね。

合走れ走WM-

それでは続いて 2本自のプログラムの紹

介。今月の 2本目は東京都の中村さんのプ

ロクずラムて: ちょっとおf号なカーレースゲ、

ームHC.BASです(リスト 2)0 Eぞ、つ。

HC.BAS for X6800日

(要X-BASIC)

東京都中村俊之

画面上をドッ トが動いていくライトサイ

クノレ ゲ、ーム!~~j，=tの CAR GRANDPRIXゲ

ームです。このリスト の短きでコースのコ

ンス トラ クションキッ トっき(コースを作

るためのプログラムね。英語からそのま ん

まfごけど)1:いう，なんともおf与なフ。ログラ

ムなんですよ。このプログラムを実行する

HOWRAM，S 

2・i<HOWRAM.S> 

HC.BAS 

にはジョイスティック(とマウス。 X68000

ならマウスは桜準でついてくるから大丈夫

だろうけど)が必要です。では，イ史ぃ方。

まずはHC.BASの リスト守打ーち込みます。

そして， 11日迷いがない ことを確認したらい

ったんセーブしてく fごさい。

RUNすると プログラムはコースエデ、イ

タモードに入 ります。ここではまず，コー

スを作ります。このコースエディ タモード

はマウス専用で，画面の左上に番号tマウ

スカーソノレが表示されます。

3・f : D.S hnHl aln / IIr hOh'ram (otみで c、hOIJt'am I 

5: . i IIcluut! dosca ll. mac 
6: .include ioc$call.sluc 
7 : 

8・$上の2つのfンヲルードフヲ イルを待っていない方l主、
9: ・下のマクロ/注世定礎11のr'Jを外して〈ださい.
10 : 
11・DOS mncl'O nUIII 
12: *" .dc:.，. lIum 
13: $: el¥dm 
1'1・
15: t IOCS mQC1'1) nllm 
16: .:t slovaq.l ;num，dO 
17・t trap $Of 
18: * enr.t11l 
19・
20: * _PIHNT equ SFF0!l 
21: *_FPUTS eqtl 5FFIE 
22: *司EXI1'2 ピqu SFF4C 
23・
211: t_s_LPElm E:qu 58.1 
25・
26: . t.e:d 
27 : 
28: 
29・ sta r t: 
30: l ~a. 1 stuckbss(pc)，sp 
31: mu、eq・I..$0 I ，d7 *副団i表示7ラグ=1
32: tst.b l(2) ..引数存在チェッヲ
33: beq 
34・ spcsl{ip
35: addq.l ;1，a2 
36: cmp i • b J< I ，パ82I ・スペース
37: blHI おpcsl¥iP 
38: c mpi .b 等$()~ ， f a21 念'rJ'
39: b叫q 5 j)('& I( ip 
4ω: 
11: cmpi. b 宥'向 I， (82) ・1イヴチ力、。
12・ bピq oplion 
43: cmpl.lI ;'/'，(02) 
'1，1: b.H去のption_err
45: option: 
16: addq.1 I: l ， ~2 

47・ crnpi.h ，'''.'' ， fa21 
48: beq usnJ:e 
.19: crnpi.b ;'町j ， lu2) 
50: beq disp_flg_clr I画部担示L..'d:ぃ
51 : ・ォ7νヨン
52: cmpi.b :;'IL'，(a2) 
53: bne opUon_erl' 
54: disp_fla:..，、1r 
55: clr'.1 1.17 ..踊iiill示フラグ=0
56: main: 
o7: lea. 1 SUUEI>OOOS. a 1 ・fSEDou081 = 
58白 川A~ln終紛也+ 1 



最初にコースの外周を作っていきます。

マウスカーソノレを副jかしつつ，左ボ、タンを

カチカチと押 していくと，押 した場所と場

所が直線で結ぼれていきますので， それで

描いていってくだ3い。外周が切れて いる

とゲームするときにうまく いかない(ペイ

ン卜したときにはみ出してしまうため)の

でちゃんと始点と終点がつながるように気

をつけてく fごさいね。

次は内!司。 外周含干前き車冬わったら右ボ、タ

ンを押します。そうする と画面i左上の数字

が2になりますから，同じようにマウスで

描いていってく fごさい。

そして， ゴールの四角を描きます。 これ

はゴーノレの四角の対角線の 2点をクリック

してください。画面左上の数字は 4，5が

表示されます。

最後に画面に 6の数字が出たらスター卜

地点をクリック します。

これで コースのエディッ 卜が完了しまし

た。画面上にリストが出てきますから，上

から順に リターンキーを押してく fごさい。

では，お待たせしま した。 これでやっと

ゲームができますよ。

r.J:.て、リターンすると コンピュータが，

さっき エディッ トl直100て作ったコースを描

きます。その間，匝|市iの真ん中あたりに表

示される数字I.:l:， そのコースのこれまでの

あなたが出した最高タイムです。

コースの上で白い lドッ卜のHCカーを

表す，ちょっとずっ上に進んで、る ドットが

わかりますか? それがあなたの車です。

ハン ドルはジョイスティックのレノfーの右

左て¥ブレーキがAボ、タン， Bボタンがア

クセルになっています。 これを使って少 し

でも早〈 ゴーノレに着きま しょう。壁に激突

すると初めからやり直しです。

ゴーノレに着くと， またリス トがずらーっ

と出てきます。例によってリターンキーを

抑 していってくださ い。するとさっき自分

が走ったのと同じ走りの敵車が出てきます。

そこからは，赤い軌道の過去最高速車が自

分と競争します。自分との戦い， という こ

とになるわけですね。ゴーノレに向かつて

GO! GO! しましょう。

そうそう ，自分で耳Rっておきたいな， と

いう記事革が出たときにはセーブしておきま

しょうね。そのときにはファイノレオ、ームを

変えるのを忘れないように。てないと二度

59 : 10CS ]1 l.PEEl、 'ここがキモだ
60 M、 ~q .1 草20，dl
61 : 』持，'， 1 d.1，dO * + $ 1 00000(=1~1ß) 
62 
63 mo、e.l{ dO，d2 -メガハイト数m選
64 
65: l己8.1 ~1l3 I fll:咽l.aO ~ 1'; .:1 フ γ 下~:
66 川問主主のft:1i:がセコいj
67 clr.l. dl 
68: it.o8_loop: '数ldi-IO;昌文字
69: di ¥'U.I.f曹 10，dU '710 
7C: SHUp.¥I dO 'DO.W;余り
71 : mo¥'e.'-.' (jll.dl 
72 adJ.b ~ t 0' . d 1 事文字に回す
73 自lo¥'e.b dl，-(aul 事パッ7γへ
74 : 川析をlつ増やしつつ}
75 SI.:ap.l. dO 
76 品目dl.l 評SOOOOFFFF，dO ';11初'0でな:1tl:f
77 1>n邑 i t，os_ Loop 事次の桁へ
78 
79 cmp.b #U，d7 志7ラ'/が寝てたら
80: beq no..disp 場君主Eしない
81 : 
82: pen .l rammsg(.pc) 
83 DOS PRl~T 、苦誌
81・ addq.l 写l，sp
85: no_dis ド
86: mo¥'e.l: d:l，-(spJ 8メガバfト数を返す
87 : 。υs E¥ 1 '('2 
88: 
89: usage 
90: mo¥・:.¥1亭2，且 tspl 事日t.df!r'r
91 pea.l ll~ agemsg I pc J Fヘルプ主示
92 1105 f'l-'I_'rs 
93: uridq.l FO，SP 
9'1 lUO¥e，11 ~$Ffl;F ， -t s l)l 

95 DlJS E¥ 1 T2 
96 
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Gpterrmsgt}Jc) 
FPIiTS 
:-I，sp 
IJsagc2msg(pc) 
FPLI'l'S 
.G ，sp 
事SPFFF，ー(sp)
EXIT2 

eオプンヨン泊、4います!

'正しいオプション

108: rammsg 
109: . d c .b こ ~)X68000:ま
110・NB
111: .rlc. b '/'IAのR.UIを寛治してL、ます." $OJi， $0'¥，$(10 
112: usagemsg: 
113・ . rlc . b ' II M!実笈量随知:Jール forI 
11 '1: . dc. h • X68000 "~rs i ハn 1.020y'
115: .dc.b 薄井広I!!<俺剥司電脳公司)， 
116: .dc.b 50D，50A，50A 
117: .de.b '!lAMの実技量を指示し、'
118・ • dc. b 終了コードとしても，1.(します，，$OD，$UA 
119: ¥JB61i1e21l1当g
120: .d，'.h $OIl，$OA 
121 :出:.h ・a式'，$09，509，"1I01iHMI [option]' ，50D，$0'¥ 
122: .dc.b オプション・ '.$09，'/N-(/n .-N .-nても可)， 
123: .dc.b $09，' 厨商lこ表示しなtい，$OD，SOA
124: ，dc.b 509.509， '/? (-'?でもnJ)I ，$09. $09 
125・ ，oc. b 1:ヘルプを表示'，$OD，$OA，SO()
126: opterTllIsg 

127: 山.u ・ オプションの1お初悩~ 'i.-~-0 ' 
128: .dc.b ・ もうー皮師!1~してくだ古い 0 ' ，$U])，50;¥，$0l) 
129: 
130 : 白evel¥ t黒いとハマる.
131 
132: stncln:.op: 
133・ ds.b 20 
134 
135: staclthss 
136 
137・ end

'このぐらい島村山、いカな.なんて.
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1150 
1160 

lt' P :: 6 tht~ 1I boxt ox， 0>"， L， j， mc ) :L::O 
if p :: 2 0[" p :: ~ then line{ OX， oy， i， j， mc ):p:: 

tコースエディッ卜できなくなっちゃいま

すよ(ま，もとのリストと違うところを打ち

込み直せばL、L、んだけど。ショー卜プロの

いいと ころで.すよね)。

うーん， これが，ジョイスティックを右

に倒すと右回転。左に倒せば左回転。ゴー

ノレ出てすぐのtきはし、いんですけどね。事

の進む向きによっては感党と逆になっちゃ

うんで、すよ。 これってやっIi'りラジコンカ

ー感覚ってやつなんでしょうね。むずかし

いよ~。楽しく遊ぶにはコースの幅は広く

しておいたはうがいし、ですね(最初むずか

しいコースばっかり作ってゲームにならな

かったヤツ)。あ，それとコースはスター ト

地点から， まず縦に進むように作るのがコ

ツみたいです。

どう してもうまくゲームができなかった

らリストを変えてしまうのも手のひとつか

もしれないですね。参考までにステアリン

グの変数がa，カn速がvvです。

う~ん，短いわりにはお得なプログラム

なんだ、けど，ちょっとアラが目立つかなあ。

配列が足りないため，点が多すまるとプロ

グラムが止まったりとか，軌跡が364までし

か記~!kきれないというのは， しかたないか

もしれない。でも，H~l てすぐゴーノレに戻れ

ちゃうのはなんとかならなかったかな。次

はそのへんも考えてくれるとうれしいね。

き~て，人におlぽiいばっかりするのもな

んだし， そろそろ平ムもなんかイやろうかな。

アニメ ーションがしたい。その前にX68030

がほしい。煩悩は人を行動的にさせますね

(どういう行動じやそりゃ)。 ううーん…

また来月っ。

148 Oh!X 1993.4 
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カランコロ~ンP

源光(以下光):こ んちは~。

ょう二(以下Yo):い らっ しゃ~い。

光:最近暖かくなりま したね。

メアリー(以下メ): Oh! ニッポンジンと

イギリス人は天気のお話ダイスキですね。

光 メア リー， 久しぶり じゃないか。

メ :チョッチュオ、ー。私ニッポンにし、たけ

ど。帰ってきたあるよ。

光。 なんだか日本語のおかしさに磨告がか

かってるみたいだけど。

マスター(以下M):メアリーはね， ピッコ

ロのアルバイトをしてたんだよ。

光 ピッ コロ って ドラゴンボーノレの?

Yo:ちがうわよ。ニコニコぷんの営業fごっ

て。

光 :じゃじゃまると力") H~I て るやつ?

メ・ そう でごザーノレ。

Yo:ピッ コロ ってペンギンfごったかしら

ね?

メ そうでございマース。

長老(以下老):大陸の人聞はいつもおおら

かじゃのう。

メ ・長老さん，ペンギンは南極大陸にすむ

とてやすよ。

老.ところで最近ハヤリの着せかえコーナ

ーはどうなったの じゃ。

光.そういえば，ょう こさんチャ イナドレ

ス若てる。

Yo:今日はね，IIIJ内会でミス春腿大会があ

るのよ。

M:優If:券信持nナンノ{_ 1 t.ごっていわれて，
その気になっちゃったみたいだよ。

Yo:私昔から百烈キックだけは自信あっ

たのよね。

老.よく光沼のことをけっとばしと ったも

んじゃ。

Yo・投げもまんざら じゃないし。

老 :彼氏になったら苦労する じゃろうな。

Yo・って ことで，私はミス春腿大会に行っ

今月は，成りゆき上，とぼけた光君がマウスドライ

パを制作します。ニコニコぷんの全国巡業者E終えて

復活した，メアリーが登場する今月のZBO'sBar 
は，いつもよりちょっぴりボケボケ。みんな，いく

ら春とはいえしっかりしてね。

いってきマウス
Shiba Ma附 u司馬護

hy
 

ン
。
~

す

ロ
一
コ
ま

ン

お
c
-
フ

て

カ

ネズミか出マウス

光 やれやれ，今日はひとりで1;5番ですね，

マスター。

メ・ なにいうとる。平ムカ~~、るて。ねーか。

光:その万国方言|尊覧会みたいな日本語，

どうにかならないの?

メ・日本全国巡業の旅に行ってたけんね。

あきまへんわ。

老ー あっ，なんか重)Jいてる。

メ:ぎゃっー，オ、ズミ ー。

光'ド ラえもんじゃあるまいし。あらら，

気絶しち ゃったよ。

M:メア リーも女の子だね。

老 感心し とらんで¥オ、ズミを処理Eするな

り， メア リーを起こすなりしな さい。

M :よしきた。光沼，オ、ズミの処迎はまか

せた !

光 オ、ズミねえ。 どっちかっていうと，女

の子を熱い口づけてi巴こすほうが待誌なん

fごけ Eなあ。 しよう力主ないか。

老 今 日はやけに聞き分けがし、いのう。

光.きあて， プロクマラミンク、¥ プロク守ラミ

ング， 1:。カチャカチャ。

M : ? 

老・ ついに光もボ、ケおったんかL、のう。

光 えっ? マウス舎処理11するプログラム

をイteれっていったのはマスターですよ。カ
チャカチャ。

M:まあいいつか。プログラム作ってくれ

るんなら文句はあ りません。

老:，よれ， メア リー， 起きんしゃい。

メ-うーん。

M:光君がマウスのプログラムを作ってく

れるって。

メ:Oh! Mous巴!

老.し もた。また気絶しおったわい。

M:でも ニコニコぷんの営業だったらオ、ズ

ミが苦手っ ていうのも変だけどなあ。

老'実1;1:相手がオ、ズ ミfごっ て気づいていな

かったのかもしれんぞ。

M:メア リーな らあ りえますね。

光 で一 きたっと。

M メアリ ーちゃん， I包きなさい。

メ :はーい， よい子のみんな元気かな?

ピッコロ 1;1:1:ーっても元気よ。

老 fごめじゃ， こりゃ。

Y説明的ス
M:マウスつてなにけ。なく f史っているけど，

どうやって入力してるんだろう。

光:お約束の質問あり がとう。

M:どう いたしまして。

光:えっし大きく分けると 2通りの?ウ

スがあります。

老:!J1-y.;j、ズミとドブオ、ズミじゃな。

光:違います。パスマウスとシリアノレマウ

スの2:{重類て、す。

老 :ね こパスなら知っておるが，パスマウ

スとはこれいかに?

光:PC-9801なんかでは一般的に使われて

いるマワスですね。

M:ノfラレノレマウスって言葉も |片lいたこと
あるけど。

光:パスマウスと同じって考えて差 し支え

ありませんよ。

M:それじゃあシ リアルマウスは?

光 :Xシリ ーズ全般にもI.!われているマウス

ですね。

メ:ノfラレノレとシリアノレっ ていう くら いfご

から並列と直列なんでしょ?

M:おおっ，メアリ ーが』票当弓吾をしゃべっ

た!

メ ーステージではJ票当局苦をしゃべりますか
ら。

考・ きっ とオ、ズミを見たショックでおかし
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くなったんじやろう。

光・あのう，マウスの話は。

M 続けてください。

光.で， 今回はシ リアノレマウスを取り上げ

るということで¥こっちは詳しく説明しま

しょう。

メ さっきの答えがまだよ。

光 そうそう，シリアノレマウスはSIOをイ克

って，データを 1ピットずつ送るんだ。メ

アリ ーち ゃん正解。

メ:えっへん。

光:で， シリアノレ通信fごから，ボーレート

が決まっているし，データのl順序も決まっ

ています。

表 1

老:ほう。

光:ボーレートは4800 か。
とはかぎらないし，めんどうなので1まない

bps，データは 3ノfイ 光 'リロケータブノレに作ったので，メモリ

卜で， その内訳は表 1 の隙間にでも入れてもらって， コーノレする

のようになっているん 番地を間違えなければ大丈夫ですよ。

て.すよ。 老 リロケータブノレとはにくい ところに目

M これって全機種共 そっけおったわい。

jifiなんですか? M:あんまりうちの庖では馴染みのない言

光:うーん。Xシリー 薬ですね。

ズは同じだと思うんで 光:アドレスに関係、なしプログラムが実

すけど，ほかのシリア 行可能ってことです。

ノレマウスはどうで‘しょ M ーというと?

う。 光・このプログラムはDOOOH番地でアセ

レジスタ 意味 説明

A スァータス 。。スイッチ~ ( 1→帆 O→Off) 
0，スイッチ 2

02)未使用
03 
O. Xのオーパーフローピット (X>127) 
Os Xのアンダーフローピット (X<ー 128)
0， yのオーバーフローピット (y>127) 
0， Yのアンダーフ口ーピット (Y<ー 128)

H Y方向の移動量 -128~127 

L X方向の移動量 -128~127 

M 要するに，今月の

プログラムはX1用な

んですね。

光.そういうこ tにな

ります。

宝 解説的ス

M て、、， 1::'んなプログラムなんですか?

光.えっと，マウス ドライノfってこと にな

ります。

老:ああ， プラスドライノfと。

メ'それはマイナスドライパ。よい子のみ

んなは兵似しちゃだめよ。

M:どんなふうに使えばい L、んですか?

光ーえっと，マウスを使うプログラム に組

み込んで，好きなように使ってもらえばい

いんですけど。

老'組み込むといってもアセンブラを使う
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ンブノレされてますけど， アセンブノレし直き

なくても任意の番地で実行できるんですよ。

M だったら全部のプログラムをリロケー

タブノレにすれば便利じゃないですか。

老 絶対番地を指定するとリロケータブノレ

て、はなくなるのじゃ。

光・そう 。JP命令やCALL命令が入ると特

定の番地でしか動作しなくなって しまうん

ですよ。

老:Z80のプログラムて'JPやCALLなしで

作るとなるとかなり大変じやろう。

M:なるほど。

光 :まっ， I~I '1提じゃないですけど今回のプ

ロクマラムは， リロケータブルにするために

SIOのセットルーチンな Eかなり汚いで.す

けどね。

老.どれEれ， うっ，データをすべてスタ

ックに放り込んでおるわい。

光:1まは， 16バイトやらい軽い峰い。

M:どんなデータを送ってるんですか?

光 SIOにはマウスの設定に合わせて，デ

ータは 8ピット，スタートピット lピット，

ス トップビッ トlピット，クロ ックは16分

周するなどですね。

メ テキス 卜は rZ80ファミリーハンドブ

ック」になっております。

光:断っておくけど， CQ出版だからね。 N

HK出版協会じゃないからね。
M:なんでクロックを16分間するんです

カョ?

光:4800bpsにするためですよ。
考 CTCも設定しておるようじゃが。
光 チャンオ、ノレBをカウンタモードのタイ

ムコンスタン卜26で.使ってます。

M:ということは?

光:えっと， CTCfWJでチャンネノレBは2
MHzで、クロックをカウン卜するでしょ。タ

イムコンスタントは26て、しょ。 SIO仰IJて"16

分周 してるか ら，

1/ (2 x 106) (Hz) X 26 x 16 

= 208 x 1O-6(SEC) 



1/208 X 10-6 =;0 4800(bps) 

って計算になるわけです。

M:なるほど。

光.あと はライ トレジスタ (WR)5 {t>立ち

下げると ，データがSIOから受け取れる仕

MLみになっている。 1:， こんなんでいいかカf

でしょう 。

老:プログラムが短いわりに説明がずいぶ

ん長かったのう。

光 .ファ ミリ -LSIを2つイ変うデノfイス ド
ライ ノfて。すからねo

yおおボケしマウス
老:これを前回の爆5!jlt帯除人に利用するこ

とはできるかね。

光.不可能ではないだろうといっておきま

しょう 。

老.ってことはかなり難しいってことかの

フ。

光 ええ，試しにやってみたんですけどね。

あのプロクマラム I;]:S-OSのFLGETってい

うノレーチンを使って， カーソノレを表示 して

いたんですよ。

老:11う。カーソノレ点滅1文字入力という

やっか。

光 ええ，それを横取りしようとすると，

カーソノレ点滅はWiせないし， そのほかのキ
ーの関係もあって，文字入力も必要だい

ちょっと邸主しいかなって。

老 :試しに作ってみたんじゃろ。

光ー 一応，やってみました。燥5!jl掃除人自

体を斜め入力対応にしておけばよかったっ

て後悔しましたよ。

老:なるほど斜め入力か。マウスては当た

り前じ ゃからのう。

光 爆弾掃除人をソースで、入力した人だっ

たら， 比i校的簡単にマウス対1lI)にて苅きる と

忍いますよ。

老:斜め入力対応にして，カーソノレをマウ

ス入力にするだけだからのう 。

光:やりがいのあるチャレンジですね。

カランコロ~ンP
M おや，ょうこちゃんカf帰ってきた。

光 ミス春臨にはなれま した?

Yo・あのう・・

老'準ミスくらいにはなれたんじやろう 。

Yo : ~、 λ 。

M:審査員特別賞だったとか。

Yo:先週だったのよ。 ミス春J1cr大会。

光:さすが， ミス(Mistake)Z80'sBar。

M 平凡なオチでしたね。

メ:よい子のみんなは兵似しないでね。

一つづくー
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OUT A = STATUS ， ~ =X ， L=Y 
B r. ea~ A，HL only 

ORG 

PUSH 
PUSH 
Dt 

l.D 

LD 
OlJ'l' 
LD 
OUT 

し日

PUSH 
LD 
PUSH 
)_，D 
PUSH 
l，D 
PUSII 
I..D 
PUSH 
LD 
PUSH 
1.D 
PUSH 
LD 
PUSH 

[，D 
LD 

POP 

LD 
OUT 
LD 
OUT 
DEC 

JR 

E1 

LD 
OUT 
XOR 
OUT 

OUT 
LD 
OUT 

XOR 

OUT 
IN 
RRA 
JR 
DEC 
IN 
INC 
[，D 
PUSH 
DEC 
JR 

$D自由。

BC 
DE 

R
U
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--n 
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lv
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n
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ma
円

V
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n
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4
・
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，
内
功
、
，
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，
、

A，$lA Time constant 
(C) ，A 

HL，$03Cl; Data=8hit， Enable Receive 
HL 
HL， $由7自由
HL 
HL，$060自
HL 
HL，$自5白O
HL 

Hl" $自444; Cloclt本l6，STOP=lbit
HL 
HL，$020白; INT_Vector=00(turbo) 
HL 
HL，$0100 
HL 
HL，$l818; RESET 率 2 (1ツハ Dummy) 
HL 

BC，SIO+3 
D，8 

HI.， 
A，H 
(C) ，A 
A，L 
(C)， A 
D 

NZ，S10LOOP 

A

A

 

，

，

 

F
b
t
'
h，
 

'
仰
し

n
u

A
t
A
{
 

i ~'m5 BC=SIO+3 

) Hi 

flEC 

JR 
A 
NZ，WAIT 

LD A，5 
(C) ，A ; WR5 
A，2 
(C) ，A i ) LO¥ol 

LD 
LD 

H，o 
D，3 

A 
(C) ，A 
A， (C) 

; RR0 

NC，GET 
BC 
A， (C) 
BC 

; DA'l'A ENPTY 
; 810+2 

; 810+3 
L，A 
HL 
D 
NZ，GET 

POP 
)_，D 
POP 
LD 
POP 
LD 

HL 
A，L 
HL 

; Y = H 

X = L 
H，A 
DE ; STATUS = A 
A，E 

POP 
POP 
RET 

DE 
BC 
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三ど

ぴい
かtヒヲ

←窓常的
ぷt城‘

今固めCGデ-1:} 1920X 1536ピクセルをフ
ルカラー4X5ポジで出力 使用ソフトはC・TRACE，

Z'sSTAFF 物体数102うちメタボール18光源2

ANOTHER CG WORLD 153 



尚
子
的
恭
山
沢

山
川
古
一
向

おつきあいの距離のとり方って，案外むずかしいものです。親切と

思つだことでiも相手lこよってはそうでもなかっだり，なんてことも。

でも，気持ちのもち方でうけとめ方は違ってくるのかもしれません。

スノfティフィラム。名前をおぼえるのに

何日もかかったおL築地物の大きな鉢が， リ

ピンク、、の窓ぎわでLIをあびている。ホンニヤ

アは迷わずそこまで歩いていき，きょう何

回目かの畳校ーをはじめた。

品I'il;):なんでもだまってするのがいい。こ

の 1!1，[;言 j刻の i~予けさが，人間にいろいろなイ

マジオ、ーションをもたらしてくれるのfごと

思う。何かをうったえるとき以外， 1iWIまあ

まり戸を出さない。

犬はH犬えるときのほかにも，ひとりでしゃ

べっていることがある。暑い tきハアハア

いうのはしかたないとしても，歩きまわり

ながらモグモグ，ブツブツいったり，期待

や不満があるとすぐに必をならす。昼寝に

入るにも， ドサッと倒れこみながらタメ息

をついたりする。グチの多い人1mのようで

而，，::，いけれど，現実的なのだ。

私がそういうと， それは名犬や上等な犬

をまfJらないのfごとトオノレがいった。

彼はあるクラシックコンサートの会場て¥

盲導犬をともなった男性と，ごく近い席に

並びあわせたそうだ。引1;'f11iJ以上の演奏の

あいだ，犬はただの一度もluをIJ'，すことな

し 主人である男性の足元でときおりシツ

ポをふりながら， ともに音楽を鑑-nしてい

るようTごったという 。

「休憩H寺!日]になるとネ，男の人のヒザにfiil

起を?かけてじゃれるんだ、けど， それでもけっ

して Ï~は出さないんfごよ」

なるほど，忽i象するfごけでも立派で¥い

じらしし、。ディズ‘ニー漫画のプノレート君や，
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父母の家にし、た世間知 らずのシエノfードば

かりが犬ではなかった。麻薬を発見する犬

もソ リをひく犬も，忠実なかしこさで人間

につくしてくれる。そう考えると猫が倒jい

ているのは，見t:.こtがない。

カンがたより

ホンニャアが|眠るために選んだ、場所には，

その大きな鉢値の他物が葉をひろげて，床

にまずJらのElAをつくっていた。

もっと猫のからfごに日がよく当たるよう

に，鉢を移動させてやろうかと思ったけれ

e'，やめることにした。 また，よけいなお

世話になる。ホンニャアが自分て:いちば

んし、い具合に日の当たっている床を選んだ

のに，わざわざ、コンデ、イションを変えてし

まうのは，無用な親切だ。

そもそもこの鉢植も，よけいなお世話な

のだ。狛江のアニキ夫妻が，長男とともに

おとずれたときのオミヤゲて rおマエ，

花なんかもらったこ tないだろう」という

失礼なコメントっきだった。

水芭蕉に似た純白の花は美しかったけれ

ど， それ以来，せまいリピングには大きす

まるずうたいの植物に，気温にあわせてじよ

うずに水をやる苦労をずっとつづけるハメ

になったのだ。

それでもやはりプレセーン 卜のあたたかさ

がうれしかったし，生きた緑のみずみずし

さには，迷惑をうわまわるここちよさをお

lまえる。

税切やお世話，思いやりが，こちらの立

図どおり，全面的に功を奏するのはなずか

しいことだ。迷惑だ、けど，ありがたい。あ

りがたいけど，迷惑だ。自分でもまわりの

人たちに，たくさんそんな，思いをさせてい

るのだろう。

';~車の中でm;をゆずるという小さなこと

さえ，うまくいかない ことがあ る。タイミ

ングtカンがたいせつなのに，グズグズし

てしまう。ゆずるべき相手の体格が自分の

座席よりあまりに大きかったり，ちょっと

lill~れたところにいる人fごったり。あるいは

それほどのお年寄りでもないので失礼では

ないか t考えたり。一大決心をして席をゆ

ずったら，つぎの駅で下車する人だったと

いう場合もある。

親切が大きなお世話にならないようにす

るのは，けっこうたいへんfご。

デジタル古典

よけいな進言を して，かえってこちらが

教えられたことがあった。

もう何年も前に地下鉄の中で， 分厚い医

学干liAとノ ートを両ヒザにのせて，熱心に書

きものをしている人ととな りあわせた。

40すこし前くらいの男性で，害物の背中

には「小児病型学J 1:いったような表題が

見えていた。';li:車はとくにゆれているほど

ではなかったが，寒い季節だったのでその

人も者ぶくれていて， ヒザ、の上のノートは

安定が悪<.文字も忠、うように書けないふ

うだった。

い〈つかの駅を通りすまるあいだ¥私は

そのようすを横目で見ていたのだが， とう

とう声をかけてしまった。

「あの， ワーフ。ロはおイ史いにならないんで、

すか? 電車の1'1"て、字を書くのはたいへん

でしょう 」

私としては，ワープロが便利なのを知ら

ないのかなぁという，文明人気取りていた

と思う。その人はすこしおEろいたようTごっ

たが，不愉快そうでもなく答えた。

「ワープロも持っていて， ときどきは使う

んですが，医学には特殊な専門用語が多い

ので，ふつうのワープロ辞書では不便なん

ですよね」

そのあと，遠慮がちに rOA機器のセー

ノレスをする人ですか?J と手ムに11[1，、た。あ

わてて否定すると， その人は前よりも笑顔

になっていった。



「それと， ドイツ語や外来語がひんぱんに

{史われますからね。アノレファベッ トだ、けで

はダメです。文字の大きさも 問題て二全角

の文字配列では間のび してしまうし，半角

では小きすぎます。どっちにしても文章の

中てのノfランスがとてもf!H.いです」

生半可な知ったかぶりで人に何かをすす

めたことと， それがセーノレスとまちがわれ

たことが， ともにJf.L'ずかしかった。新しい

文明の利器といっても， ~I三まれて聞もない

商品なのだから，すぐに誰の役にでもたつ

とはかぎらないのfごった。

あれからずいぶんたって，それぞ、れに改

良もすすんでいるが，あの人はもう満足で

きる状態でワープロかパソコンを使ってい

るだろうか。それとも ，こ んどは5.:IJの旦1'1:13

で手書きのしごとをつづけているだろうか。

いくら医学の専門用語に使われる文字てや

も，第 2水準の漢字にはおさめられている

だろうから， 一度ひろって登録しておけば

すぐに使えるはずだ。独，仏の文字が出る

ワープロ辞書た守つであるだろう。

それでもやっぱり， 研究にはノー トとぺ

ンがいちばん好きという 人にと っては，機

械は異物かもしれない。

先日の新聞記事に， 日本の古典文学をデー

タペース化する計画が，いよいよ完成の段

階に入ったとあった。もう 6年も前から文

部省国文学研究資料館が進めてきたもので¥

1995年には完成の予定だそうだ。

岩波書庄の「古典文学大系」全百巻にお

さめられている， 日本の古典560作l誌をデ

ジタノレイヒして， そのなかに登場するあらゆ

る字句を自在に検索できるようにするもの

fごという。

たとえば「あはれ」という 言葉を検索す

ると，作品ごとに，その件数と， どのペー

ジの何行目に用いられているかが， そのイ101

所の本文と tもに示されるのだ。

『古事記~ ~万葉集~ ~源氏物語』 から歌舞

伎の台本まで 3千万もの文字が，要求に

あわせて瞬時に引きH:.される。ひとつの言

葉や文字だけでなく r花」と「月」など

というように，あわせて用いられた場合の

検索もできる。

古典文学の研究にたす、さわる人たちにとっ

て，作品の中の l つひとつの語句の月Jí~IJ を

あつめることは， もっとも基礎的で重要な

しごとのようだ。これはたいへんな手間が

かかり，この作業そのものが一生の諜題に

なってしまうこともあるという 。

そうしたi1寺問をは」くし、て， コンピュータ

から統計的な情報を得たうえで¥独自の課

題やテー?を追究することができるなら，

研究の方法として能率的である。 もうすで

に内部ではテス ト迩j目をしていて、 3 :{F-f& 

には大学の研究室などのパソ コンぞ資料館

のホストコンピュータにつないで¥オンラ

イン検索ができるようにするのだそうだ。

ラーメンオフの感激

大量の古典文学を，コンピュータによっ

て，すばやく文字lli.イ立てや検索できるように

してもらえるなんて，いそがしい研究者の

かたたちはEんなにD)Jかることか。

でもいままで，このしごとを手作業でコ

ツコツとつづけ， それをテーマとしてきた

人はどんな心境だろう。 2年1&にはデータ

ベース化が完了して， どんな言葉も一瞬で

リス トになる。自分のテーマが別のところ

で完成したのを見たら，つぎのテーマをき

がすことを最大のテーマにしなくてはなら

なくなるのだろうか。

古典のデータベース化はよけL、なお世話

とは忠わない。ただ，文学や物語は，ひと

りの人の感性で-11して読みすすめていく

ことでそれ干れのとらえ方が生まれてくる c

部分としての言葉が先にあるのではなし

全容によって部分の言葉の位置づけができ

る。データベースで検索されたものと，人

件りがとらえるも のは同じではない。

ほどよいお|比~tはむずかしし、。からだを

競技用の矢で身、|抜かれたオナカ、、カ。モのさわ

ぎもそうだったけれ1::'，結果的にはみんな

がホッとしたのでザよかった。

先日は，夫が普通乗用車の免1¥11ニを取った

ことを，若い人たちがお干f~ ，、してくれると

いううれしいお1ft話もあった。

夫は三重県でしごとをするようになって

から，県内の通信ネッ トにもいくつか加入

させてもらっているそうだ。その'.1'のひと

って"， Mori-:t¥ETという小さなオ、 ッ トの

メンバーが，お1T~，、の会を1m，、てくれたの

だ。題して「ラーメンオフ」。

どこの誰かわからないオジサンのために

みんなが喜んでくれる。これがヰ、ットワー

カーのフシギ?なつながり fご。

シスオペは I:I" ，~，自 動車をあっかう会主| に

illustration : Kyoko Takazawa 

つとめるかたで，ハンドノレヰ、ームをヵーード

ナーさんという 。会主|の1:1'1にホスト問をお

いて，顧客との情報連絡に役立てているそ

うfご。

このオフ会に参加してくれたのは，当日

急にこられなくなった人もいて，けっきょ

く女性2人をふくめた 6人。みんな20代の

元気いっぱいの人たち。このあつまりがと

ても新鮮だったのは，展開の予測がつかな

いところにもあったらしい。

集合は夜の 8i1奇。場所IJ.県内の名張市と

いう，夫のマンションから電車で30分くら

いのところ。 もちろん夫にとって初対而の

かたばかり。 8i1寺から 9i1~\・まで 1 i1W・Ii¥iLi:r， 
四日市などからの参加予定者をのんびりと

待つ。おナカがすいてくる。それからみん

なで向かったのが， 「天沼!ラーメン」とい

う名物ラーメンの庄がある，奈良県天理市

だった。到着したのが夜の1011寺て¥ラーメ

ンオフ会はここ の屋台での開催となった。

すこしびっくりしたが，あまりに笠Imt.ごっ

たこともあって， ともかく l床は最高fごった

そうだ。

きて，これで閉会なのかなと思ったら，

ふたたび名目長市にもどって， こんどはカラ

オケ屋さんに入った。すでに11時20分，そ

れから楽しむこと約 111寺Imo犬 もおつきあ

いに 1山うたったそうだ。クノレ?で上野市

のマンションまで送ってもらい， ドアをあ

げたのが深夜の 1i1奇 をまわっていた。

あまり予定にこだわらない，深夜ももの

とはしない若さ，元気さ。ひとり年長老;の

夫だったが， ともに楽しんですごせたこと

に感謝したという。

ちょっと~1IJi>>j( rl句な，思いがけないうれし

いお1止話fごったのだ。

猫とコンヒ・ュータ 155 
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日irth-170N/FX/240N/FX

シ/
日本アルトスは， X68000用SCSI外付け

ハードディ スクを発売 した。

今回発売されたものは iBirth-170N/

FXJ iBirth-240N/FXJの2機種て二主な

仕様は以下のとおり 。

.Birth-170N /FX 

記憶容量:168Mバイ ト

平均アクセスタイム:16.5ms 

キャッシュメモリ:232Kビッ ト・Birth-240N/FX
記憶容量・ 240Mバイ ト

平均アクセスタイム:16ms 

キャッシュメモリ:256Kビッ ト

両機ともSCSIインタフェイスを使用，重

量は約1.6kg，外)1予寸法は50111111(順)x280 

mm(奥行)X 130111111 (高さ)となっている。

なお，按絞ケーブノレ，終端抵抗(ターミ

オ、ータ)は同欄されている。

{ilfi絡は iBirth-170N/FXJが99，800円，

iBirth-240N /FXJが138，000VJ(と もに税

別)である。

<Ii月L、合わせ先〉

日本アノレ トス側

156 Oh!X 1993.4 

fi03(5820) 3800 

関数ポケットコンビュータ

PC-U6000 
全国大学生協連/シャープ

PC-U6000 

全国大学生協連とシャープは， 1刻数ポケ

ットコ ンピュータ iPC-U6000J守全国大学

生協連より 発売した。

付属機能として，プログラムエディッ卜

がしやすいスク リーンエテ川タ機能や，公

式や定数を合計99{1百|まで記憶できる数式記

憶機能， 240 x32ドットサイ ズで関数，統

計，回帰グラフを描i匝|してくれるグラフ機

能などを装備。村4造型BASICでのプロク寸ラ
ミング環境，ユーザーが効率的に利用て、 き

るようなサポート がされている。

メインメモリは64Kノfイ トRAM(ユーザ、

ーエリ ア61Kバイ ト)を標準装備。最大128

Kノfイ卜までのよ張ができる。

また，ユーザーが作成したオリジ、ナノレソ

フトウェアを木f本に|村J歳。4又主主プログラム

内容は，複素数';1];卓や分子量青1-t，1，天抹殺

調べ、と相性診断，通信用サンプノレプログラ

ム， POCKET INV ADERなE多岐にわた

っている。そして， それらの利用j去を5己載

したライブラリ集「屯言板 6J付き。

仰Ii格は35，000円 (:f.lVl1J)。

<1111，、合わせ先〉
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PA-5 

... 
描臨

シャーフ。は電子メ モシリーズとしてiPA

-720J iPA-520J iPA-371Jの3機種を発

売 した。

iPA-720JとiPA-520Jは3桁表示， iPA 

-371Jは2桁表示の液晶画面をもち， とも

に，電話番号とファクシミ リ番号など 2種

類の番号を入力することができる。

また 2つの電話帳機能を備え，用途によ

ってどジヰ、ス，プライベー トなt't使い分
けられる。

{ilIIf各は iPA-720(手11I長タイプ)Jが5，500

円， iPA-520 (カードタイプ)Jが5，000円，

iPA-371 (カードタイプ)Jが3，800円(す

べて税月11) となっている。

<11:1ぃ合わせ先〉

シャープ側 fi06(621) 1221，043(299)8210 シャープ側 fi06(621) 1221，043(299)8210 



7鑓ミュージックワークステーション

~V-l OOO/VE-GSl 
ローランド

JV-IOOO 

VE-GS I 

ローラン ドは， 76鍵 ミュージックワーク

ステーション iJV-1000Jを発売する。

iJV-1000JはJV-80をベースにした音源

と， MC-80MKII相当のMIDIシーケンサを

統合したミュージックワークステーション。

音色1;J:.プ リセ ット128+ユーザ-64の合

計192種矧，そして，リバーブ8タイプ，コ

ーラ ス3タイプのエフェクタ を装古市する な

ど，MIDIマスターキーボー ドとしての使用

に耐えられるものになっている。さら に，

シンセサイザ刊iとシーケンサ昔1Iを独立させ

るなど， ミュージックワークステーション

にありがちな，操作の複雑さを経滅するこ

とを 1~11旨している。

|大H議のフロッピーデマイスクて、は， S-MA  

RCで作成したデータの利用， SMFディス

クの読み込み，演奏もできる。

また，5.)IJ売りのボ、イスエクスバンション

ボ、ード iVE-GS1Jを使うことに より， GS 

音源がア ドオ ンされ，接続時にはJV音源と

GS音源それぞれ28音，最大同H寺発音数合計

56音となる。さら に， GMスコアの読み込み

演奏がで量るなど， GS標準音楽システムを

構築て、きる。

iJV-1000J iVE-GS1Jともに有lIi絡は未定

である。

八一フラックマルチ工フェクタ

SE-70 
口ーランド

lI!l.'lrn即日府間田町田盛閣 官ilJ寝耳 民寝室1・
IP Ifl・恥性-て てと・dをさー.・
1 晶~ 一司品目_ 1 戸国ー ・・ 1・・
十 一一一一 1・lー 弓許=寄ヨリ・

SE-70 

ローラン ドはハーフラックサイスーのマノレ

チエフェクタ íSE- 70J を発~1:する 。

iSE-70Jは， 35エフェクト， 45アノレゴりズ

ム:re:t各jl良し， ステレオ コーラスやポ、コータ守

も2タイプ用意されるなど，ハーフラック

サイズとしてもかなりの機能を楳準装備し

たマルチエフェクタである。

ギターのディス卜ーション系のエフェク

タにはアナ ログ|亘IJI.ii.を使川するなど，楽器

用エフェクタとしての性能を追求した設音|

となっている。

また，最大16種類のエフェクタを同H寺に

使用可能。複数エフェク 卜を向EIJに創lみ合

わせることで，より幅広い古作りができる。

iSE-70Jの価格は未定。

<1111，、合わせ先〉

ローランド(掬 1i03 (3251) 5595 

|肺~~iI.mI

クロース、ドキャプションテ、コー夕、
CCD-2酬ヰ貸し出しサービス実施
日本アイエムアイ

日本アイ エムアイでは，テレビとビデオ

やLOプレイ ヤーの聞に接続するだけで，ク

ローズ、ドキャプション(英語字幕)人りビ

デオや， LOソフ トを再生することのできる

デコーダiCCO-20Jの無料試川貸し出しサ

ービスを笑施した。

今l証|のサービスは， CCO-20の普及に伴

い ìi!í 'l~者からの試JFJ希望の Ï\":' 力 1 1 に 対 j必す る

ために実施されたもので，希望者にソフト

l本付 きで2:iI!iJlfIJの試用を行えるようにし

たものである。

貸 し IJ:， し申込方法は，官製ハガキに ~!I，f;料< 1問L、合わせ先〉

ローラ ンド(附 1i03(3251) 5595 貸 し出し希望，氏名(フ リカーナ)，住所， fE

話番号 (FAX番号)，勤務先(所属学会)， 

希望ビデオソフ ト名(同にl唄λIt，燃えよ

ドラゴン， カサプラ ンカ，パノレジ大作li攻の

うちいずれか 1本)を明記のうえ，下記の

住所に送付する。

また，官製ノ、ヵ、、キだけでなく， lE訴， FAX

てやの申し込みも受け付けている。

く|甘j，、合わせ先〉

干229 神奈川県相模原iIi矢部1-7-18

日本アイ エムアイ(的 AV卒業本部

1i0427 (76) 9611， FAX0427 (76) 8772 

高速道路コンピュータ・
グラフィックスコンテスト
新国土形成研究会

新国土形成研究会では，未来の者11市t者11

市のIIIJを結ぶ市速道路と，新しい日本国土

のイメ ージをテー?とした「高速道路コン

ピュータ ・クーラフィックス コンテス ト」 を

|羽催する。

募集作品1;J:.，テーマおよびコンテスト開

催魁旨に沿った内容で作成したCGの静止

i直lて、¥作品形態はカラーポジフィノレム (35

mm)か，カラーおよびそノクロのグラフイ

ックプリンタなどによる11:，カ原図 (A3判以

下)に|浪 られる。

応募者はプロ， アマ， J職!倣故業，国絡，作♂

製作に使用するハ一 ドウエアについても機

種をH阿問I円iわな L、、。 そして， イ引伽例|肺問占司|人に力か首ぎらず企

業主単詳位てで子の応募も可能て， 複数作品の応募

もできるが，受賞作品はひとり(1団f本)

1作品となる。

本コンテス トでは， ilt優秀1't1 ..:...: (副賞

20万円)， 優秀'lt2点(日1J1'tl07:i111)，佳作
5点(話l]1:t27]IL1) が川立されている。

なお，審査にあたっては作成技術fごけて、

なく，テー?を的確に従えているもの，着

I艮点lこ{憂れているものも評filliの対象とされ

る。

応募用紙は，返信月]封筒を同封のうえ下

記の住所に ~j'; ;Kすること 。 応募期限は平成

5年 4月3011(金)必祈て¥審査発表は入

賞者に直桜通知lするとともに， PIXELlO月

号でも発表が行われる。

〈問L、合わせ先〉

ギ990 山形県山形干1I松波2-8-1 山形県土

木管理課内 新国土形成研究会

、高速道路CGコンテス ト。事務局

1i0236(30)2436 
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このインデックスは，タイトル，

j主記 著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。ゲーム

はやや低調の今月ですが，新製品

川 8030の登場の速報が各誌に掲

載されています。春の訪れととも

にやって志た 「新人」はどんなヤ

ツて'しょうカ、?
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らアメリカのゲーム&マルチメディア業界をみる。

編集部，コンプティ-7， 3月号，122-124pp 

砂THENEWS FILE 
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OOXVIや「オーパーテイクJ'MATlERJなと。一ー編集部，

マイコンBASICMagazine， 3月号，50-57pp. 

'3DOJ 'LaserActiveJなどの新世代ゲーム機を紹介。一一

綬丸，ASCII， 3月号， 337p 
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My Computer Magazine， 3月号， 162-163pp. 
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パソ コンから出ているノイズに関して検証する。電源

コードを通じて出る電動ノ イズと電磁波となって空中を

伝わる幅射ノイズ，どちらが深刻か?一一石川至知， My 

Computer Magazine， 3月号， 164-166pp 

惨MYCOMNEWS 

システムサコムのX68000対応SCSIボード 'SX-68SCJ，

パイオニアfLaserActiveJなど。一一編集部， My Computer 

Magazine， 3月号，118-204pp 

惨なんでも Q&A

書院パソ コンの内蔵プリンタと外設プリンタの相違点，

ハーフサイズのボードの接続方法など。一一シャープ，

My Computer Magazine， 3月号， 260-261 pp 

砂1/0目安箱

圧縮についての話。圧縮の仕組みとLHAやISHの使い方

などを解税。- KANAMI，1/0， 3月号， 118-122pp 

砂COMPUTERCURRENTS 

「初心者のためのマルチメディア」と題L，マルチメデ

ィアの世界に入門するためのシステム構築を解説。

惨新製品FlashNEWS ローレンス・ J・7ギッド， 1/0， 3月号， 145-150pp. 

X680∞用日本語ワープロ「醤語(サンダーワード)Jや ・ 砂スーパーコンビューティング入門26

ンヤープの電子手帳周周辺機器などを紹介。一一編集部，力オス」と「フラ7'/JレJ の続き。ロジスティク関数

マイコンBASICMagazine， 3月号， 7ト75pp. グラフを作成。ーー林智雄， 1/0， 3月号， 15ト153pp.

砂パソコン ・キャプテンを使ってみたいー 人のために : 惨NewProducts 

「おさらい編Jとして，必要なものなどを紹介。 ー一一編 ・ 'X6803むなど。一一編集部， 1/0， 3月号， 161-165pp 

集部，マイコンBASICMagazine， 3月号， 76-77pp. _ _ー・・ ・ ・ーー

いープ口/パソコン通信新聞 ; λI/tUrCO/L 
大手ヰ yトの新サービスや草の根BBSの紹介，初心者

向き「パソコン通信への道」など。一一山本まさこ，マ ・ Xlシリーズ

イコンBASICMagazine， 3月号，78-82pp ・ 砂AMIDA

砂Bug太郎のプログラム・タイム その 3 線を書いたり消したり弘 、 あみだくじをベースにし

「プログラム実践鏑 その 1J。シ斗ーテイングゲームな ・ たアクンヨンパズルゲーム。一一中村理守マイコ ン

どに使う.弾の移動方向算出Jレーチン。 谷 裕紀彦 BASICMagazine， 3月号，136-137pp 

マイコンBASICMagazine， 3月号， 90-9Ipp. 砂COINAND WALL 

砂BASICプログラミ ング教室 第11回 : コインを集めるシンプJレなアクションゲーム。一一石

「確率と乱数でスロッ ト・マシンを作ってみよう !J。サ : 井秀実，マイコ ンBASICMagazine， 3月号， 138-139pp 

イコロのシミユレーンヨンで確率と乱数を学ぷ。 東 : 砂ザ・スーパー忍 ........China Town .......... 

幸太，マイコンBASICMagazine， 3月号， 92-96pp. セガのゲームミュージ yクプログラム。FM音源ボード

惨ローラ ンドMIDI音源ユーザーのためのGS音源相談室 ・ とNEWFM音源ドライパが必要。一一ひとちゃん，マイコ

リバーブとコーラス，定位の変え方について。 後 . ンBASICMagazine， 3月号， 155-156pp 

藤，告日召， マイコンBASICMagazine， 3月号， 177-189pp. Xlturboシリーズ

惨BASICMAGAZINE NEWSスベンヤJレ 砂LET'SPROGRAM 

話題のハード 3機種を紹介。 'LaserActiveJr3DO J rpCエ : 素数を求めるプログラムの投稿発表と添削。Xlturbo上

ンジンDUO-RJ。一一山下章，マイ コンBASICMagazine， 

3月号， 160-16Ipp. 

砂山下 重のウインターCES'93レポー ト

rCESJで展示されたゲーム関連商品を紹介。一一山下

章，マイコンBASICMagazine， 3月号， 21ト225pp

砂ASCIIEXPRESS 

X68000の32ピッ トモデル rX68030Jなど/ぐソコン関

連最新情報。一一編集部，ASCII， 3月号， 158-I77pp 

惨DIGトVISTODAY 

VTRにおける鰍密な合成処理を可能にした業務用デジ

タJレ編集機「ハリー」について。一一編集部， ASCII， 3 

月号， 334-335pp 

砂丁目NSPECIAL 

のBASIC，C， FORTRAN， FORTHのプログラム紹介。一一一

藤本健，My Computer Magazine， 3月号， 241-247pp 

X68000 
砂GAMINGWORLD 

ンムンリ ーズ第3弾，アりを飼育(フ)するシミュレー

ション「ンムアント J。激辛ンユーテイング「究極?イガ

ー」。ほかに「メガロマニアJ 'テエルノブJ など.一一ー

編集部，テクノポリス， 3月号 16-34pp.

惨爆発攻略野郎

各機砲のゲームを攻略。X68000は「信長の野望翻王

伝」。一一編集部，テクノポリス，3月号， 58-61pp 



砂GAMEPARAOISE 

「チエJレノブ」。一一編集部，電撃王， 3月号 IOOp

砂パソコンゲーム新作一覧

2 月 8 日 ~3 月 7 日に発売予定のゲ ムソフ トをリス

トアップ。一一編集部，電怒玉 3月号， 152-153pp 

砂SOFTEXPRESS 

'KU'7口ン 卜ロー」。機種別のNewSoft Indexも。一一編

集部，コンプティ ク，3月号，38， 43pp 

砂NewSoft Making 

移植中のアリ社会のシミュレーション「シムアン ト」。

一一編集部，コンブティーク， 3月号，52-57pp 

砂最新ゲーム徹底解剖1

「三園志IlIJの官渡，赤壁，五丈原などの地形を解説。多

彩な7"/プが楽しめる「工卜ワーJレプリンセス」は，コ

ミカルなキャラタターの紹介とゲ ムの概要。一一編集

部， LOGIN， 3号，146-149， 190-191 pp 

砂X6800日新聞

X68000に接続できる大容量外部記憶メディアを紹介。

ほかに「幻影都市Jo r C言語講座 ・連載9回J は四貝IJ演

算を解説。一一編集部，LOGIN， 3号， 266-269pp 

砂SUPERNEW SOFT 

「ンムアント」。一一編集部， LOGIN， 4号， 18-19pp 

砂最新ゲーム徹底解苦IJ!

「三闘志IlIJは一騎討ちについて。武将同士一対ーで戦っ

てみようロ「素人のための三園志田」は素人対マニアのマ

ルチプレイ。一一編集部，LOGIN， 4号， 116-119pp 

砂X6800日新聞

新作情報は「チヱJレノブJ'丁目umJr雷語(サンダーワ

ード)J 'Communication SX- 68KJ• C言語講座て・はエスケ

ープシーケンスを使って文字色を変えてみる。一一編集

部， LOGIN， 4号， 206-207pp 

砂SoftwareHot Press 

開発中の「シムアント」と新作「チェルノブJ。一一編

集部， POPCOM， 3月号， 15， 22pp 

砂THE対決 1

ズームの「オーパーテイク」を編集部のスタッフ同士

で対戦だ 1一一編集部， POPCOM， 3月号， 58-61pp 

惨新製品 Flash NEWS 

新作ソフ トやハー ドを紹介。「雷語(サンダーワ

ド)J。 編集部，マイコンBASICMagazine， 3月号， 74p 

惨SpaceOefencer 

照準を合わせて敵ミサイ jレを怒破。SOI風アクンヨンン

ユーテイングゲーム。ジョイスティッフ専用。一一林 純

一，マイコンBASICMagazine， 3月号， 140-141pp 

砂PINBALLIN THE SPACE 

風でボーJレを操る障害物ピンボール風ゲーム。一-

SHMSOFT，マイコンBASICMagazine， 3月号， 142-143pp 

砂MAGICboard 

じやまな墜を矢で破壊しながらマジックボードを集め

る。タイム制限のあるアクションパズルゲーム。一一漬

口和彦，マイ コンBASICMagazine， 3月号，144-146pp 

砂ファイナJレファンタジ-V ~オープニ ング~

スクウェアのスーパーファミコン用ゲームのミュージ

ックプログラム。要NAGDRV(GS音源).-Rabettch，マ

イコンBASICMagazine， 3月号， 157叶 59pp

砂AVSTRASSE 

「雷語J，SX-WINOOW上の通信ソフト rCommunicationSX 

-68KJ，付録テ'イスクに収録の高機能ファイラ 'SuperTFJ

など。一一編集部，ASCII， 3月号， 285-288pp 

砂丁目NGAME 

イマジニアの「シムアント」を紹介。一一上野利幸，

ASCII， 3月号，328-329pp 

砂FREESOFTWARE INOEX 

主要BBSIこア yプロードされたソフトから。X68000周

ファイJレシステムチェッカやファイJレダンプユーティ リ

ティなど。一一編集部，ASCII， 3月号， 373-379pp 

砂X68030とSX-WINDOW3.0

rX68030Jの詳細をレポー ト。速度性能，拡張機能力、ら

ソフトウェア強化部分，将来性についてなどロ一一高橋

雄一， My Computer Magazine， 3月号 118-123pp

砂SOUNOSX -68K 

サウンドツールrSOUNOSX-68んを紹介。一一都築敏

也， My Computer Magazine， 3月号， 232-234pp 

惨なんでも Q& A 

rMultiwordJのノてージョンアップ点と rCommunicationSX 

68KJのログのゴミへの対応。 ンヤープAVCシステム

事業推進室，My Computer Magazine， 3月号， 258-259pp 

... SLG Laboratory 

「飛びモノ」といわれるフライトシミュレータ特集。

X68000用「スタ ウォ ズ」も登場。一一猪里子清秀，My 

Computer Magazine， 3月号， 294-299pp 

砂特集 ゲームプログラミング大研究

BASICやC言語などを使ったゲーム作成の手法など。

X680∞用にはX-BASICによる迷路データ展開配置プログ

ラムを紹介。一一土方嘉徳ほか， 1/0， 3月号， 17-79pp 

砂GAMEBOX 

アりのンミユレーシヨン「シムアン卜 J. 鮫嶋直

樹， 1/0， 3月号， 86-87pp 

砂GCCで学ぶX68ゲームプロタラミング第16回

今月は，BG画面を使ったラスタースクロールに挑戦。

吉野智興， C Magazine， 3月号 126-130pp

ポケコン
PC-E5日日

砂レーザー・ Y ヨソ ト

レーザ の方向をミラーで曲げるアクシヨンゲーム。

一一一TAKA，マイコンBASICMagazine， 3月号，148p 

新刊書案内

電脳騒乱節VOL.4

オブジェク ト千旨向

臨死体験編

中村正三郎著

技術評論社刊

8日3(3225)23日O

A5半IJ 268ページ

1，200円(税込)

電脳騒乱節も最終回を迎えた。昔，はじめて電

脳騒乱節で私の名前が出てきたとき(いい意味で

登場するわけがない)， (てつが「電脳騒乱節に名前

が出るなんて有名になりましたね」なんていいや

がった。ええい，クソ。結局，都合3回ほど槍玉

に上がったわけだが(このVol.4では「読みが浅く

筋が悪い」なんて瞥かれてるにショックだったの

は最終回。この間違いを中村氏から直接指摘され

たとき，そんな馬鹿な間違いをするやつがいるか，

なんてのけ反ったのだが，自分でやってた。意見

やら，主猿やら，勘違いを批判されるのなら納得

いくが，わかっていてなおかつ惚けてたか熱があ

ったかしてやってしまったアホな間違いを指摘さ

れると，非常につらい。なんであんな間違いした

んだろうなあ。「ああ，恥ずかし l'j。

Vol.4では後半，電脳筒井線ネタが急激に出現す

る。私が中村氏を知るようになったのもこの電脳

筒井線であって，人生は不思議だ。

それはともかく ，電脳騒乱節Vol.4である。1991

年 4月から92年 3月までの 1.年分と単行本で追加

した解説兼後日談がついている。時事ネタが多い

本なので，後日談は必須なのだ。

電脳騒乱節の面白さは，込められた遊びとコン

ヒ.ユータと JJIJの世界を結びつける博学さにある。

言葉遊びから論理の遊びからいろんな遊びを織り

込んで読者をひきつける。一見コンヒ.ユータとは

関係ない話とコンビュータを結びつけて話の幅を

広げる。個人的に面白かったのは第47回の前半。

ヰットワーク量子論のあたり。でもって，本音っ

ぽさ，わかんないことはわかんないということで，

読者は親近感を持ち，中村氏と同じレベルでモノ

を見ているような錯党を持つのである。それでも

って日経MIXである。凄いわ。

逆に，こういう遊びゃ突っ込みを嫌う人もいる

わけで，差別的な過激さがある分，反発も多いわ

けで，そのあたり，確信犯的である。(荻窪 圭)

あいまいとファジィ
~.吾川崎 ・

宇社土会.人文系のためのロi … と…フ円山アWジ
E 石川昭縞

1 オームヰ土刊
fi03 (3233)日641

A5判 240ベージ

3，900円(税込)

「ファジイ」という言葉は一般の人々のあいだに

も定渚したが，概念のほうはといえば，まだまだ

「ファジイ J (あいまい)のままのようだ。

しかし，専門家による研究は着4と進んでいる

ようて:日本ファジィ学会のなかにはノンエンジ

ニアリング(非理工学)ファジィ研究部会も結成さ

れたという。理論としてだけではなく ，新しい発

想、の方法や視点の鐙き方という点においても，今

後さまざまな分野の発展に大きく寄与するであろ

うということだろう。そういった，政治や経済，

心理，社会学などの各分野での現在の取り組み方

や応用などが紹介されているのが本書である。
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IU:，;;; 刊すで叩 J 臨 書子 inCGわ~るど仰ートプ叫吾輩はX印刷である

. 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

LlVE in '92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品15-1へ短鵠/IT'SMAGIC 

THE SOFTOUCH 77ースト?ィーン ll/マスターオプモンス~-1日他
全機種共通システム 実践Small-C講座(1)オプティマイザ080

ぶ一一一一て"¥."95月号{昂切れ)
'.II"'~U 特集 明日のための環境づくり

第 7図 言わせてくれなくちゃだワ
td夜翠嬰翠5.. 響子 inCGわ~るど/大人のためのX68000/Z80'sBar 

|九..，.

j-
面辺芯
-一 司お銃器。

22辺芯
幅 四一

一田町田叫~ ， 

160 Oh!X 1993.4 

E彊 ノ、ードヱ作/ショートプロ/マシン語プログラミング
圃箇 ComputerMusic入門/吾遣はX68000て・ある
・製品紹介 MIDI音源 03R/W/MIC68K

しIVEin '92 フレンズ!DangerLine 

THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他

全機種共通システム 実践Small-C講座(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"2HD)

目 響子……………
ハード工作/ショートプロ/ANOTHER CG WORLD/Z80's Bar 

吾鷺はX68000て・ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 Z'sSTAFF PRO-68K ver.3.0 

LlVE in '92 Shake the Street/ Ancient relics 

THE SOFTOUCH スヒ.ンデイジ一日/ロイヤルブラッド/ライフ&テ'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

特別付録 DoGA CGAシステム&お試しテ・ィスク(5勺HD)

目 μ このSX 州DOW/ト CGわ~?ol::ïZ80's Bar 
ANOTHER CG WORLD/大人のためのX68000

Computer Music入門/ハード工作/ンヨー卜プロ

.i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/ゥ・エクザシオン

THESOFTα刷 将棋聖天蛸太刊8K1シムア-7.j:対a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

マシン語プ口:グ7ラミング/ハ一ド工作/刈ANOTHERCG WORLD 
E 軒肝恥叫In川凶n川叫cω…G
大人のためのX68∞O/ComputerMusic入門/ショートプロ

・新製品紹介 MATlER/TG 100/SOUND SX-68K 

LlVE in '92 氷穴/カ・ラカ'ラへヒ.がやってくる/J誌の贈り物
THE SOFTOUCH 三留志111/シムアース/ウJレティマ明/バトルテック
全機種共通システム 実践Small-C講座(5)ワイルドカード

ク.ラフイツクライフ.ラリGRAPH.L旧

g月号
特集 数値演算の熱い逆襲

目 。……講座/大人…8000
響子 inCGわ~るど/吾輩I~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 

・新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 

LlVE in '92 恋をしようよ Yeah!Yeah!/ゆめいっぱい

THE SOFTOUCH 7ァイナJレファイト/ライジングサン/

ヨーロッバ戦線/シューティング68KGAMES 

全機種共通システム O-EOIT & MOOCNV 

..... 

ここには 1992年 4月号から 1993年 3月号までをご紹

介しました。現在 1991年 1，5， 9， 1 1， 12， 1992年

1， 6 ~ 1 2， 1 993 年 1~3 月号の在庫がございます。

ノてックナンバーおよひ.定期購読の申し込み方法について

は 170ページを参照してください。

一一.-....---....，. 10月号
~/.，/~\5. !_._ _D!_~への招待

ーー 園周 DoGACGアニメーシヨン講座/大人のためのX68000

.:f •. ~..町将軍堅 10 臨書響子 inCGわ~るど/否援I~X68000である/ショートプロ
1.マシン語1ログラミング/ハード工作/ANOTHER CG WORLD 

.~;t周レポー 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Il/l)ーデイングカンパニー/

ネク7リス/サークH・全機種共通システム 実践Small-C講座(6)SLENDERHUL 

。，官邸
"影議1F諮E

戸市
回世X玄

11月号
特集 ゲームマネージメント

目 的GACGアニメーション講座/大人…8000
響子 inCGわ~るど/ショートプロ/よいこのSX-WINDOW

ハード工作/ANOTHER CG WORLD/Computer Music入門

・新製品紹介 CHART PRO-68K 

LlVE in '92 ストリートファイタ一日/スーパーマリオ他

THE SOFTOUCH キヤツスルズ/シュートレンジ/

ポピュラスIl/サンダーレスキュー

会機積共通システム 実践Small-C講座(7)EDIT

1児E月号
Oh州!X5周年特別企麗 シヨ一トプロ大集合

目目EE配加附附即6ω醐GωAC町山ニコ〉山一j介山一→シ
醤子 l附nCGわ~るとどiシヨ一卜プ口/よLい、亡このSX-WI刷ND∞OW

1 大人のfた二めのX泌68ω0∞0∞0/ρJハ、一1ドJ工作/ComputerMusic入F門
.エレクトロニクスシヨウ'92

LlVE in・92 LAST CHRISTMAS/閣の血Wユーフォリー
THE SOFTOUCH デスプレイド/ムーンクレスタ&テラクレス'1/

ふしぎの海のナデイア/ロートヌ島戦記11他

会機種共通システム 実践Small-C講座(8)MAKE

1月号
特集 D.I.Y.ハードウェア
E D6GAc…ン講座/マシンーング

g tB2t芯
ω 

函古芯

響子inCGわ~るど/ショートプロ/よいこのSX-WINDOW

大人のためのX68000/ハード工作/ComputerMusic入門

・新製品紹介 サンターワード/SX広辞苑

LlVE in '93 ムーンライト伝説/チャコの海岸物箆

THE SOFTOUCH オーバーテイク/ストライダー飛竜/

エアーマネジメント/パイプドリーム他

全機種共通システム 実践Small-C講座(9)EDC-Tの鉱張

2月号
特集 画像創造のために

響子 l旧nCωGわ~るとどiシヨ一トプ口/よLい、にこのs以X一WINDOW目目ED郎0一バ座片一
Jハ、一ド工作/吾2準EはX焔680日∞0ω0である/Cωo町叩m叩1叩p凶uter肝rMu凶i応Slにc入「門4 
.新製品紹介 Communication SX -68K 

LlVE in '93 FIRE CRACKER/サンJ~DEク'ワッシャ!
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝脱/

機甲装神ウ'ァル力イザー/キングス・ダンジョン

全機種共通システム BLACK JACK 

3月号
特集 X-BASICを学ぶ

E目防附…6ω耐GωAC即G7'…アた口ひ一二コ〉山一メ介乃…一→切シ河ヨル一ン4講
醤子 l川nC∞Gわ~るど/刈ANOT刊HERCG WORLD/Iハ、一ド工作

シヨ一トプ口IComputerMusic入F門vβZ8ωO'sBar 
.緊急速報 3犯2ヒピ.ツ卜マシンX68030

・新製品紹介 音源モジューJL-SC-33/GS音源搭載JW-50

LlVE in ・93 ストリートファイターII/晴れたらいいね他

THE SOFTOUCH 究極タイガー/チエルノフソシムアント他

全機種共通 シューティングケ.ームコアシステム作成法(1)



自フアミドソフト
岱 03(3924)5727

スクウェア・リゾート
ハイパー戦車戦

白川
バーチャル-
I)-x~)テイ

3，200円惜別) 5名

X68000用 5"2HD版

4，500円(税別) 3名

独特の操作性をもっ

戦車を操り，敵の戦

車と撃ち合うアクショ

ンゲーム。 とっつき

はちょっと悪いけれ

ど，操作に慣れれば

結構八マる。特にE
人対戦モードは面白

い。画面と音もなか

なかのものだ。

マルチメディア同様，バーチャル1)アリティとい

う言葉は一般に浸透したものの，力、ならずしも理

解されてはいない。この本はその「パ チャル・

リア1)テイJ という言葉をずばりタイトルにし，

さまざまな面から光を当てている。

日

回

力ブコン

~03(3340)0718 

シャー7

~03 (3260) 1 161 

ストライター飛竜

X68000用 5"2HD版

9，800円(糊11) 3名

ハイパースタントアクションと呼ばれ

るとおり，飛竜は地を駆け，宙を舞い，

敵を斬る。独特のアクションと見どこ

ろ満載の面構成は見事だが，目を奪わ

れて，死んでしまわないように注意し

よう。

S"'-'\~p 

Communicatiori 
SX-68K 
X6即日日用 3.5/5"2HD版

19，800円(糊11) 3名

SX-WINDOW用アプリケーションに通信ソ
フトが登場。特に凝った機能はないが，基本的

なところは押さえている。これでSX-WIND

OWを起動している時聞がさらに多くなるかな。

-プレゼントの応募方法・

czε，矛""0

とじ込みのアンケー卜はカ、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し、。

締め切りは1993年4月18日の到着分までとします。当選者の発表は1993年6

月号で行います。また，嬬志公正競争予見約の定めにより，当選された方はこ

の号のほか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。

2月号プレゼント当選者

回ロードス島戦記II (愛知県)船越由裕 (奈良県)片山明義 (大阪府)志摩憲 闘

XIN/OUTll ver. 7.01 (栃木県)山野上敬裕 (兵庫県)林秀彦陸上昇気流 vol.4
(新潟県)広井誠 (栃木県)木村直也 (長野県)宮下誠 (富山県)松本勝正 (福井県)

大久保敏之 (岐阜県)今村雄治 (滋賀県)永井徹 (大阪府)松永貴輝 (兵庫県)村瀬

正美 (香川県)井筒稔図 A イマジニアカレンダー (福島県)高田英夫 (東京都)
菊池久男 (愛知県)木下義崇 (宮崎県)同国晃一 B ソフ トパンクカレンダー (北
海道)佐々木淳一 出林聖悟長谷川聡 (青森県)棟方正治 (栃木県)中村光夫 (埼

玉県)小宮崇筒井圭一朗 (東京都)工藤秀行 (千葉県)五+嵐登板垣央小海崇

史 昼間敦史 (神奈川県)臼井悟士 (愛知県)安尾文教 (京都府)小坂友裕 (大阪

府)黒田隆之福森i享 (福岡県)上回考ー (熊本県)岩本信一境英利 (敬称略)

以上の方有が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れ

る場合もあります。

愛読者プレゼン卜 161 



LlES可戸・ClI'-Iand 

~ζI 1991年10月号特集「マシン語と

閣の髄」…実践…

L.:竺翌三」 ラプログラミングのコーナーで，

浜崎氏の作った星を動かすプログラム リス

ト中で，

21 FPACK macro callno 

22 dc. W callno 

23・ endm

24 

25 目 _RAND equ $feOe 

というような，いままで見たことがない命

令がありました。

おそらく乱数の宣言，関数のコール文だ

とJ患いますが，詳しい使い方や上記 5行の

それぞれの意味などがよくわかりません。

教えてください。またこのほかにもこのよ

うな宣言，関数コールがあるのですか?

もしあるとすれば数種類でもよろしいです

から教えてください。

閉じくリスト中にあったものですが 「星

の移動メインルーチンJ r X， Y座標から

増分を決定して加算ルーチン」のなかに，

asr.w #?，レジスタ

asr.w レジスタ， レジスタ

のような命令がありました。算術シフトと

はどのようなものなのですか? なぜX，

Y座標値を算術シフトして移動量を出せる

のでしょうか? 使用機種はX68000XVI，

HAS.X， HLK.Xて.す。

東京都小松隆夫

i岡爾爾爾爾爾一一�一1一|… |川l睦当11 リス卜中2幻1-2お3行はマクロの定
?町I 」 ι二ι斗」 殺てで、す。 まずマクロにつLい、て持常筒

lヰ11!にこi説見l明しましよう。

プログラムを組んでいると似たような処

却が繰り返し必要になってくることも珍 し

くありませんね。使用頻度の高い処理はサ

ブルーチンとしてメインルーチンから独立

させるのが常です。決まりきった処理とい

えばX68000のアセンブラでプログラムを

組んでいくと ，少なからずDOSコールや

rocsコールの呼び出しがあります。てす
カrrocsコールのl呼び出し処理をサブルー
チンにするという人はまずいないで.しよう。

だって， trap #15自体がサブルーチンコー

ルみたいなものですから。

例としてj!!fl而モードの変更の場合のIOCS

コールの記述を示します。

move.w #12，d1 

moveq.1 非16，dO

162 Oh!X 1993.4 

trap #15 *匝l而モード変更

とはいえdOレジスタに機能番号を設定

してtrap#15を実行する手順は決まりきっ

たものです。AS.XやHAS.Xでは， この

ように決まりきった処理IIの塊に t，Tiîj ~ つけ

て定義することができます。これがマクロ

と呼ばれるものです。

マクロ I;J:i;Jとまりきった手11阪をJ.jl.にまとめ

るだけのものではありません。マクロには

あたかも関数を呼び II~PI すかのように引数も

与λ るこ tができます。21行の，

FPACK macro callno 

は，FPACKという名前 (Floating-point

Packageの田各か)のマクロがcallnoとし、ぅ

引数を持つことを宣言します。たtえl;fソー

スリストに，

FPACK $ffOO 

とあれば， callnoに$ffOOが代入されます。

ですから22行の，

dc.w callno 

は，

dc. w $ffOO 

とi泣き換えられます。23行企のendmはマク

ロ定義の終了を表します。

このマクロは174行あたりで¥

FPACK _RAND 

として使われています。引数は _RAND

です。 RANDL:t.25行で$feOe1:定義され

ています。て‘すからFPACK _RANDIJ:， 

c1c. w $feOe 

となることはおわかりですね。

なお， SfeOeは浮動小数点演算ドライパ

FLOAT?Xに組み込まれている古L数発生

ノレーチンを呼び出す命令です。これらの浮

動小数点ulit.lノfッケージて退加されるファ
ンクションコールはCcompilerPRO-68K 

などの一般のマニュアノレには記載されてい

ません。詳しく知りたい場合は数値i寅'tf.7'。

ロセッサボードに付属のマニュアノレまたは，

工学社1'IJの rX68000環境ノ、ンドブック』

を参照してください。

マクロはソースリス トの記述を「わかり

やすく J rきれいに」することがで、きます

が， その場で展1mされるものなので，マク
ロをサブルーチンコールのつもりで使用し

ていると実行ファイルをいたずらに大きく

してしまいます。

次に'tf.jI[<iシフ トてなぜ移動盆が計f，iて、き

るか? ということですが，掲載されたプ

ログラムて、の星の移動ノレーチンを考えてみ

1'-1 S ，^， E 1=1 

てく fごさい。記事には「星の表示されてい

るX，YI.主棋を'tf.術シフ 卜したものを移動

註とする」と あります。 これはどういう こ

とかと し、うし表示されている星の座標位

置によって移動i止を決定するという ことで

す (説明に なっていな いか?)。 リストの

一昔Ilを抜粋して簡単に説明し ましょう 。

(抜粋)

197: hdx cal: 

198: moveq.1 #5，d1 

199: tst. w f1ag_2 (a1) 

200 beq hcl 2 

201 moveq.1 #6，c11 

202: hd 2: 

203: move.w h_x(a1) ，c10*星X座標

204: sub.w 非255，dO

205・ asr.w d1，c10 

206・ add.w c10，h_x(a1) 

まずflag2 (a1)の他によってシフト数を

決定します。aliの明るさによってシフ ト数

は5か6になります。flag2 (a1)がOなら

5ですね。次にX座棋を取り出し (203行)

岡市i上で0-511の範囲て表している星の

表示1M標を，プログラム内部で-255-+ 
2561こ変換します (204行)。 こうして求めた

シフト数だけ座僚を右にシフトし ます (205

fi')右シフ トですから，'tf，術結果は 2の

5釆， もしくは 2の-6釆になります。そ

の演算結果を移動力Iとして元のX座標に足

して，新しい表示l坐棋とします (206行)。

これでわかると，目、いますが，星のl明るさ

によって移動設は 2の 5釆 (1/32)， も

しくは 2の-6釆 (1/64) になります。こ

れで互のI明るさによって星の移動盆が変わっ

てくるのがよくわかりましたね? また星

が匝|而の中心感棋 (255，255) から迷くな

るにつれて移動i止が大きくなることもわか

りますね? (実際に紙に座標を苦ーいてやっ

てみてく fごちし、)。

このリストてはjiJili1fiの中心から星が速く

なるにつれて星の移動を速くして岡市に奥

行きを持たせようとしているわけです。'tf.

術シフ トで移動立を求められるのは，星の

l主税;位置によ って移動五i;が小さくなったり，

大きくなったりするのを利用し ているので

す。

試しに198行， 201行の非5と桁を拘と非6の

ように，いろいろ数字を変えて実行してみ

てく fごさい。 どういう!~じになるかわかり

ますか?



I ~ I Oh!Xをいつも楽しく読ませて

I{[))} I もらっています。じろで僕は，
」一一一_J 1991年の12月号から買い続けて

いるわけですが， rAPIC.FNCJ (1992年6

月号のディスクに入っていた)の使い方が

よくわかりません。記事にはIMG_5AVE，

IMG LOADと同じと書いてありましたが

…・。お手数てで，すが，使い方を教えて〈れ

ませんカか、? 東京都五+嵐正j治台

I岡一爾爾爾爾1肌…F刊附…N阿Cは叫叩山…A日肌肌P目町…IにC
|川1睦当11フブ、3れたクグずラフイツクをロ一ド

]二」ニニ己」 しfたJり， その形エ式tでセ一フブ鼻する

ための夕外ト部限閑l数てす。 BASIC.CNFで'APIC.

FNCを組み込んだX-BASICには，

APIC SAVE 

APIC LOAD 
F 

という，以上の2命令が新たに拡張されま

す。

APIC SAVE 1.:1: 16. 256. 65536色(正式

には32768色)のグラフィック匝|像をAPIC

形式で庄縮して保存する命令です。保存す

る去I~形領域を長方形の左上点，右下点て指

定します。たとえば，

APIC SAVE(“A:￥TEST.PIC". O. 

O. 511. 511) 

のように書きます。

APIC LOADはPIC， APIC形式て保存

された画像をグラフィック画面に表示する

ための命令です。表示する画像の矩形領域

の左上点を指定します。

APIC 1ρAD(“A:￥TEST.PIC". o. 0) 
I.:I:AドライブにあるTEST.PICというフ ァ

イノレを座標 (0. 0)の表示領域の左上点

に指定しています。談到J作防止のため必ず

表示する左上点を指定してくださ い。これ

は特ーにCコンノfイラてコンノfイノレするとき

に問題仁なります。基本的な使用方法は

IMGI!h1数とあわせてあります。使い方が

IMG LOADなどと違うのは， ロード先頭

座制:を省略できない ことくら いでし ょう。

APIC.FNCは私の解析不足とちょ っと

した勘違いがあって，セーブ時に拡張子

PIC>e自動i添付してくれなかったり， ロー

ド11寺に友上点を必ず指定しないい、けなかっ

たりと，自分自身納得いかないプログラム

です。ちゃんと組み直せばこういった制限

はなくなるはずですので¥申しわけありま

せんが気にいらない方はソースリストを自

分でい じるか，次回配布の機会をお待ちく

fごさい。

なおAPIC形式とはPICて512x 512. 65536 

色 (32768色)の画像しか保存できなかっ

たものを. 16色. 256色のiillH:象の保存，再

生ができるようにPIC.RをTONBE氏が拡

張 した圧縮形式です。APIC形式はPIC形

式の上位互換となっていますので. APIC 

形式のl画像を表示できるプログラムては，

PIC形式て保存した画像を表示することも

できます。逆にPIC.Rな/::'PIC形式で保存

したi画像'e再生するプログラムてAPIC形

式で拡張された16色や256色の匝li百モード

て1呆存 したl画像ぞ再生することはできませ

ん。

「二孟ζ寸 RolandのSC-55のエクスクルー

直通| シブメ ッセージでチェックサム
L..=_j というのがありますが，マニュ

アルを見ても「チェックサムはアドレス，

データ，およびチェックサム自身を加算し

た値の下位 7ビットがゼロになる値になっ

ています」と書いてあるだけなのでさっぱ

りわかりません。システムリセットを例に

挙げて説明してください。

栃木県斉藤司

i倫lrBAーの…現
11睦当11すると Rolandプ'j:r.¥のチェック

」一一一」 サムの~rt-~I式は以下のようになっ

ています。

SUM=$80一(アドレス+データの各

パ‘イトのt芯平日)and S7F 
てはご要望どおりシステムリセッ トコ マ

ンドを送信する際に必要となるチェックサ

ムを求めてみましょう 。

まず.SC-55でシステムリセットを行う

場合，全体のエクスクノレーシブメッセーシ

自体1.:1:.

FO エクスクルーシフヘッダ

41 Roland ID 

10 デ、ノfイスID

42 モデノレID

12 コマンドID

40 一「

00 アド レス

7F ー」

00 データ

SUMチェックサム

F7 エンドオブエクスクルーシブ

といった構成になります。

ここで、，アドレスは$40007F. データは

$00ですか ら，これをバイ トに分担1)して先

ほどの式に当てはめてやります。すると，

。".. 瓜玄質問箱
SUM=$80-($40+$OO+$7F+$00) 

and $7F 

となりますね。

これ を青剖計|十.t算1 してX7~ 1山 苫れる答え ' つまり

$41をチェックサム tしてSUMの部分に入

れて送出すればし叫、ことになります。

なお，この言I'X'，[J'法I.:I:SC-55に|浪らず，

RolandgのMIDI楽器すべてに通fIJするも

のですのでCM-32/64ユーザーの方も党え

ておいてく fごさい。

* * * 
故後に少しばかりお闘い、があります。質

問キí'Î Y'[~ に :来 :it: を送ってくださる力のなかに，

ごく 一吉IlですがfH反禁:i':や返信mの封筒を
同封してくるブjがL、ますが，郁子干上. J長イ，;

にはいっさい応じていませんので， そのよ

うな行為はご迷l志願L、ます。なかには現金

を送ってくる方までいたりして司そこまで

'l'irnHi'Iを頼ってくれるのは:tJt当者として大

変院しいのですが， 引金を送り返す手川も

かかりますし， またそれによ って優先的に

回答すると いうことはありません。今後そ

のような こと はないようにお聞いします。

私が質問1箱で阿答するのは今月がMf去に

なると，思います。品句3iHl¥1にもわたる長い

あいfごご愛読ありがとうござ、いました。担l

当者は変わりますが， 米月以ド降守も白悦U陥埼みご t

力がtありまし fたJ ら f質i引)1日i向凶í'Î ~

送つて(t.たJご守さるようおl願傾いiけ中!ドIし上けげ戸ます。

それてで、lはま， さような ら。 (影山 総11m

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。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

かに曾いてください。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として，

質問には本誌上でお答えする ことになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してくださいね。

宛先 干108 東京都港区高輪2-19-13

NS高輪ビル

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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たジャケット 1{n'{は米図版のものです。日

本のオリジナノレ版はどんなジャケット写Jl

fごった力、なあ

+2月号のSOFTWAREINFORMATIONにあった

「グラマーな幼児体型」って 僕にはよくわか

らない 。 河野裕文(17)静岡県

ではでは「そのミチ20年J (うそぴょん)の

ワタクシがお教えいたしましょう。 一説に

よる(，ロOコン系(λっち)マンガの女の

子の~守徴は， rl庄が大きいJ r胸が大きい」

のほかに「おしりが小さくて足は結締太い」

fごそうで，ヒップよりフトモモが太いって

のがヨイらしい。まあ，何ーのノぞッケージを

見ていただければ一目11政然。そのテのもの

とみまごうばかりの可愛いヤツです。ナン

てそういうのにしたのかは謎ですが。よ

可愛ければいーじゃん，つてのかなあ 0

+2月号のSTUDIOXを読んでいくと「任意抽出

500人で2人のときは200人の読者がいる」とあ

りました。ということは， Oh!Xの読者は約 5万

人， X68000ユーザーは|日万人くらいだから，ま

だ2i音くらい販売できそうですね。

守田孝雄(28)京都府

1 11".見かけたら301五 つてのはちょっと

ちがうか。ところで， Oh'Xのlin:者のなかに

はX68000ユーザーでFない人もいるし，逆に

筏数台所有者もいるから，Oh!Xの告[5数をあ

とどのくらい ~~Iやせるかというと ー。 う

ーん，この「鮒IUJJはi克者に任せて，和、は

ノ、ガキでも3売もっと。

+(浦)さんへ。私は高校時代に開封後3週間の

牛乳を飲んだことがあります。普通，口にふく

むと甘いはずが少し苦いので，飲み終えてパッ

クを見ると ・製造から|カ月 1 家族は牛乳

を飲まないので，最後に飲んだ覚えがあるのは

3週間前。現在，家の戸棚のなかには86年もの

のミカンの缶詰がい 。どうしましょうか?

岩堀茂生(25)愛知県

(ii日)氏の腹痛については， 1.原因が r1:'れJ

Tごったのかが現在の論争の焦点になってお

ります。本人liゼリー犯人説ぞI唱えてます

が，同じもの食べてなんともなかった(ふ)

さんはオレンジジュースを主張して殺りま

ROM READERS TO THE EDITOR 
に一歩だけ踏み出してはみませんか。 あ

なたのまわりの新しい風景のなかにも，

すてきな何かが待っているはずですよ。

4月です。出会いの季節です。いままで

の自分を一枚だけ脱ぎ捨てて，新しい服

に積替えませんか。行けなかったところ

.最近，ゲームをやらずにプログラムを勉強す

ることのほうが増えてきた。いいことだ。

宮島雅史(18)長野県

ゲームそや hずにゲームのプロクラミンク

をしているとか 。ゲームてもそれ以外

でも， ~、 L 、のヵτてきたら J立高~'，i してね 。

.最近のOh!Xの表紙って，過激なのが多いなあ。

どうしてでしょうかね。榎本和則(17)大阪府

+rGAME OF THE YEARJ を見て思ったのだが，

年に l困，rOh'Xの表紙の絵OFTHE YEARJみた

いなのをやってみたらどうだろうか。手ムは 1992

年 9月号に l票。 谷口 浩史(19)北，毎道

部門1tとして「エキサイテインク、'l'tJとか
「キャラクタ-1:tJとか，ね。ノミオ、ー卜作

品は，毎年厳選された12点! (あたりまえ

か)

.丹さんの記事(2月号特集86ページ)を興味深

〈読ませていただきました。 2次元上での膜の

再現についてですが，丹さんは膜の弾力として

「幽率保存」を入れておられましたが，これはい

んちきではなく的を射ていると思います(生体

膜の理論で)。この記事と似たようなシミュレー

ションが最近行われており，その曲率による弾

4主エネルギーEは，

E=K~( I-cosoai) 

されます。 森;可 良太(26)神奈川県

+2月号の特集は，脳をビシピシと刺激した。

「モテ'ルイヒ」という言葉の大切さを改めて考えさ

せられた。 コンビュータの利点は，やはり「シ

ミュレート J にあると思う。こういった知的な

楽しさを追求する方向性を今後ももち続けてい

ってください。 野村慎一郎(19)滋賀県

+2月号の rCADCNV.BASJはよかったです。

手ムは， Z'sトリフォニーをイ吏っていますが， DoGA

へのコンパ 卜を考えていた矢先ですので，タ

イムリーでした。同じ資源を違うソフトが共有

できるというのは，現在のコンビュータ社会で

とても重要なことだと思います。こういった思

想は未来のマルチメディアにつながるのではな

いでしょうか。 瀬志本勇二(20)北海道

好奇心やlJ'!!IIij(のおもむくままに，いろいろ

なこ tを追求していきたいものですね。記

~I与を討しんでそこから何かをi及み取り，何か

っさ‘の手'iiしいものを作り山すこ tにつなけF

てもらえたら，品Yしいのですカ九

+2月号の rUVEin '93Jの rFIRECRACKERJ 

は，やっぱり爆竹とかかんしゃく玉って意味だ

と思う。 宮本憲和(17)福井県

+rFIRE CRACKERJですが，これは「爆竹J と

いう意味のはずです。このことは， YMOのファ

ーストアルパムrYMOJをH車くと明らかです。rFI

RECRACKERJは 2曲目ですが， 1曲目の「サー

カスのテ マJ(昔のコンヒ。ユータゲームの音の

アレンジ)から次第に爆竹の音が混じってきま

す。ほとんど爆竹の音しか聴こえなくなったと

ころで， rFIRE CRACKERJが始まります。また，

幽の終わりにも爆竹の畜が鳴っています。だか

ら絶対に「爆竹」です。斎藤 法男(22)滋賀県

そうです， TEしいなI味は「煤竹J です。斎

IJ)揺さんの解j見どおり， アノルレノパてム tしてのl品拶抗1i山山炭j-i i i [ 

!l 
ぜぜFひアノルレノバパtず、ムてで‘H聡忠いてみてlは止しいI1山i出Hてすよ

ね。 tころて， 2月号の68ページに掲載し

バ
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って響き具合が決まるからだとか。ホント

かどうかは r? J ですが。 ところで， (て)

氏に似てる アナタって，きっと0*6X・
(者11合により伏せ守二)なひとなのね。

.ずっと昔，先生に「ゲームなんかやっても得

るものはないだろう」といわれて rあるぜ」と

答えられなかった自分を思い出しながら，今年

もGAMEOF THE YEARに l票を投じる。投じる

価値があると思うから。中島民哉(22)埼主県

• rCG STEREOGRAMJを買った。そしたら友達

が rそんなもん買ってどうするんだ」と聞いて

きた。意外な質問で置をいたが，なるほど，そう

いう考え方もある。考えてみると，Oh!Xっていう

雑誌は意味のないことを真剣にやっている。そ

して，それを買っている僕は，無意味なものが

虫子きなんだなあ，と思う。でも，そんなOh!Xと自

介が好きだ。 安藤哲(18)山形県

無意味なものかL"立l味のあるものを'1，み

出すことが重要なのさ.なあんてね。ても

tりあえずは i生に立っかどうかじゃなく

て， !Hきなことをiilいかけてみるのも L叫、

t思いますけど 。

.ついに私のOh'Xにも，ふくろとじがついてい

た。あちゃ一。 渡辺 洋平(16)北海道

切れてなかった? すみません。ところで，

切ったbλ っちなページカftllJてくるこ tを

期待したりしませんでし たかコ.Mさんの続報です。歳が離れている(たったの
6つなのに)という理由でごめんなさいされて

しまいした。ガクッ l みんな，今日から僕の

ことを rXVIの寅さん」と呼んでくれ。

北川亮(22)東京都

う~ん，むうちょ っと歳とったb感じ方も

変わってくるかも。16歳と22歳fごと離れて

いるって!惑じもするげど，22と28，1.、eったら

そうでもない し，72!: 78だったらも うあん

まり遠わないよね? あと何年かしてやっ

ぱ り好 きfごったら.再アタックしてみよ

う!

.案の定，仮住まいでは!必要最低限のものしか

出しちゃダメ，といわれてSC-55は接続して l

週間もたたずに箱の中に入ってしまいました。

とりあえず，いまは音楽データの打ち込みだけ

やはり， 3)を重点的に攻めながら，1)を実

行す る。 というのが妥当なセンかなあ。て'

も，2)をしたら Eーなるか，てのも興l床F位々

ではあるのt~. けど 。

.男にはE里由がある。Oh'Xを買うのにも理由が

ある。来月号(3月号)を買う理由ぃ" rそりゃ

あ満開の電子ちゃんの続きが気になるから

さ ，J。男の理由は清 くっつましい。

北久保晴康(30)千葉県

単に 2月号では屯子ちゃんが萱場しなかっ

たからまEしい ーーんじ ゃないのフ

.小和国家の 3姉妹のなかでは，礼子さんがい

ちばんいかすと思う。 織学(16)大阪府

うっ，さっそ〈チェックはいってんのか，

こレつわ。仮にも未米の妃殿下のご姉妹に

対してjiifたる不.Ki'な発言 ! (実はどっち

が礼子さんかわかんなくてコメントできな

い担当者であったりする)

.例の rCGSTEREOGRAMJによると，交差法の

できる人なら生身の双子立体視も可能・ …と害

いてありますが， 本物の立体視ということはひ

ょっとしたら超立体が見える 1 ということで

しょうか。 小和田礼子さん，節子さん，モデル

になってください。 石田 雄二郎(42)大阪府

rj也立体J? 20→ 3D→ 4Dって こと で

1時間をmλたjiifかが見えてくる 一 ?I 

ところで，モデノレはやっぱり， きんさんぎ

んさんじゃなくて，小和ru姉妹がL川、んで l
すかあ。このぜずL、たくモノめ (L、やべつにき

んさんぎんさんがEーってんじゃありませ

んが)。

.容姿が似ていると思考や噌好が似るものでし

ょうか。Oh'Xを読み返していると， (で)氏の害か

れる内容に共感してしまいます。その昔，人に

(で)氏に似ているね， といわれたこともありま

す。ちなみに私も「し ょうゆ」は漢字で書けま

せん。 しかし rばらJ は害ける 1

加藤信之(22)東京都

E'A・ポーの小説のなかに，相手の心を読

むのには相手のJ'{似をしてみる tよL'， !: 

いう少年の訴がll'rてきます。思考が似て〈

るって ことでしょうか。ちなみに.顔が似

てると声も，ってことが多いのは骨格によ
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せん(i皮kはジュースは飲まなかった)。 こ

こに不胞の I，'{JH，jの持ち主の岩明さんが参加l

してたら..・ '0 J{.;Aは薮の"1'I 
.今年はインフルヱンザの当た り年だそうで，

うちでもまず母がやられ，さらに父がやられ，

ついには妹までもがやられてしまいました。そ

んななかで手ムだけがひとりピンピンしてるとい

うのは，ひょっとするとX68000ライフの効能で

しょうか? それとも単に私がパ 。

松本拓司(18)埼玉県

何を食べても肢をこわさな L、00さんって
もしかしてパ (でも風邪はひいたらし

L、)0X68000ライフ {(ii:!:j喫しているほかの

みなさんはどーなんでしょ?.2月号はなんといって もU氏の rmicroOdys 
seYJにかぎります。「目標は，手加，威しない，他

人のことは考えない」これは，命を賭けなけれ

ばいえないセリフですよ。思わず武者震いをし

てしまった。今年 i年のOh'Xは期待大です。

細里子 純也(20)埼玉県

編集スタッフは毎月「命をJ!昔けてJOh!Xを

作っています。 つてのはちょっと誇大

広告かな?

.ときには立ち止まって，いままで歩いてきた

道を振り返ってみることも大切だと思う。その

意味で32ピット機への気運が高ま る現在こそ，

一度いままでの 6年聞を振 り返ってみたい。僕

らがX68000とともに追い求め続けているのは

夢である。多くの夢が現れ，現実となり，また

多くの夢を生んだ。そしてこれからも多くの夢

が現れては現実となるだろう。たとえ，プラッ

トホームが変わっても，求めるものは変わらな

い。着実に歩いていければそれでいいと思う。

夢を生み出すことのできるパソコン。{業は次世

代にそれを求めたい。 来島 克樹(20)広島県

バソ コンの可能性って無限なもののような

気がします。それはつまり， 使う人!日]のも

っている能力や可能性が無限大だからです。

歩〈道筋が途"1'で変わったとしても， ~~に

向かつて歩き続けたいですね。

.教育学のレポー トを響こうとしたときに，

ASK68Kは「教育学」を 「教育が苦」と変換し

た。おれの辞書ら しい(笑)。

荒田圭哉(18)神奈川県

r教育従IJでも「教育楽」て.もな〈って r教

育が苦」 だったのねえ。持ち主と以心伝心

t~.ったりして 。 ちなみにJ且当者のASKて'ii

「教育学Jだったけど， X68000mじゃない某

FEPでげ，て きた 「教育が旬」つてのも，な

んだか，おま向けですよね。

. 1月号165ページの言葉に励まされて，今年の

正月に好きな女の子に年賀状を出してしまいま

した。そしたらなんと返事が返ってきたではな

いですか ! まだ「告白」という段階ではない

ですが，これから どう したらよいでしょうか。

1) このままつつきる

2) 名前にうにうにと曾〈

3) 年賀ハガキを見て勉強をがんばる

天達雄(17)京都府
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入りするとかしてきあ。

.昨年暮れに新しいクラリネッ トを買いま した。

木製の楽器というのは使い込むほど音の鳴りが

よくなるものなので，これからじっく りと時間

をかけて自分の思いどおりの楽器に育てあげて

いくつもりです(気介はまるで「プリンセスメー

カーj)。 松永正弘(22)京都府

楽器だけじゃなく 111なんかもそうだけど，

道具って，少しずつきたえて自分好みにし

ていく楽しみがありますよね。クラリヰッ

トfごとリードl活き tかの「楽しみ」もある

l..・e・'0 r ドとレとミ の背が出 な~， jなんて

ことにならないように，大~IÇにしてね。

.この間，広島のスキー場に行ったとき，お昼

に浅間山荘風の怪しい食堂で「焼きめしカレーJ

という変わったものがあったので，注文してみ

ると焼きめしにカレーのルー(ポンカレ )をか

けただけだった。食べてみると焼きめしの味と

カレーの味がお互いにジャマしあって，わけの

わからない味であった。やはりスキー場でおい

しいものを期待するのは無理なのだろうか。

横田紀明(25)山口県

ri斐11日山荘風」つてのはいかにもアヤしいな

あ。で¥ その「均Eきめしカレー」って，い
くらfごったんですか?

+2月号の川原です。X68000(7)おかげて女の

子にモテモテで毎日がハッピーです。ところで

何でパソコンで女の子にモテるかというと，あ

まり詳しくは教えられませんが，昔はゲーセン

に行っても，女の子はあま Lハ、ませんでした。

しかし最近は. UFOキャッチャ などのせいも

あって女の子はたくさんいます。僕はそこに目

をつけたのです。ひょっとしたら.この子たち

は面白いゲームを求めているのではないかと。

ここでX680∞の出番です。函函も音楽もいい

(SC-55があればもっといい)X680∞で，女の子

はいちころです。口説き方については，また来

月にでも。では。 川原啓(18)群馬県

そうか，スポットはゲーセンfごったのか。

で，かんじんの11説主力はまた'おあずけな

のね。はやし教えてぇ。

+12月号の私のつまらない質問について，さま

ぎまな方からいろいろなお答えをいただきまし

て，本当にありがとうご在います。これで，夜

限れない日々が終わることでしょう。あとは，

焼き豚とチャーシューの区別ができれば，悪夢

にうなされることもなくなるでしょう。

横田耕一(22)愛知県

あのう， ニニはお判明教五ちゃあないので

すが 。チャーシュ一勧にはいってるの

は.チャーシュー! あとは・ ? )主い

ってあるのかな。

.ニワトリですか。アメリ力でも鳴き方は同じ

で(実際に聞いたわけではない)アメリカ人には

そう聞こえるらしいですね。おまけに向こうの

人には，秋の虫の声も雑音にしか聞こえないそ

うです。 小林勝(24)奈良県

おHiiiて聴くか.右:/Iiliで勝〈か，ってことで

すよね。でも.アメリカ育ちの日本人とか，

けてしまった)。 鈴木賢吾(22)北海道

けがはありませんで.したか? ものがJ，}Jれ

たりとかはフ 段紙が2カ所ですんだのt:'

った~，まあ不幸 " 1 ' の幸いなのかも。地袋

なんて rγ・l坊」のしょうもないしねえ。

.なぜレコード大賞をCD大賞といわないのだ

ろうかフ 中津謙(24)大阪府

名目ijを変λてしまうと，看板とかいろんな

:;'::'tIi とか，いろいろなものを作りか λなく
ちゃな bないとか，いままで。の記S手をどう

倣うかややこしいからいやだとか，いや，

もしかしたらljl.にめんどくさいとか

いやし、や.私たち一般人には税い知lれない，

ふか- ~"'I叶fi や哲学(I(J I問題が存:(:t している

のかも(ほんまかいな)。

+X68000が出てくるマンガといえば，あの「あ

あっ女神さま」を描いている人の「逮捕しちゃ

うぞJ の5巻の58話と 7巻の73話です。なんか

プログラミングもできる方みたいで，フ ローチ

ャー卜が措いてあります。rvsに戻る」と讐いて

あるのが，時の流れを感じさせます。

堀井努(18)静岡県

藤品川E介きんですか。 rilll:tiliしちゃうぞ」に
111'1てくるとは知lりませんでした(といって.

木版にlijJかわんとしている私 )。

.僕も西川善司さんと閉じくらい「ザナドウ」

が好きでした。どのくらい好きかというと，テ

ープが伸びきってついに読み込めなくなったく

らい。でも，いまはユーザーテープを作るのに

4日分以上も待っていられないだろうな。ファル

コムさん. X68000版を作ってください。

田端秀章(20)北海道

それだけW 'I' になれるものにt1~1合えたアナ

タは幸せ者! X68000版が山ると L叫、ね。

+B-TRONに続け r雪語|号」に対抗して私

もエディ?を考えてみた。イナセな紳士「江戸

語 l世j (エドワードいっせい)。・・・しかし，

名前ばかりが先走ってしまい，内容が全然決ま

らない。やはり，名前も中身も作ってしまう祝

氏はすこ・い。 伊藤 直也(22)静岡県

ま，カタチヵ.~はいるってのもタeイジよね。

せっか〈のアイデアfごし，何年か計11mで作

ってみちゃうってのはどお? 机氏に弟子

をやってます。リスト全部打ち終わったあと，

どんな曲が流れてくるのか，ワクワクしながら

実行させるのが楽しいっていうのに，つまんな

い(たいてい打ち間違いですぐには曲は流れな

いけれど)。春になったらたまった(そうでない

と困る)データを聴くぞ。 くすん。

碓弁理恵(25)和歌山県

作になって「定!:i'j するのが楽しみですね。

.J1i;桜のあとに聴く 1111はまた佑別，よね。

.久びさに長電話をしてしまった。夜|日時半頃

から明け方 5時までにおよびました。しかも自

分で切ったわけではなく，コー ドレスホンの充

電池がなくなったので勝手に切れて しまったた

め，という 。親にばれないように布団をか

ぶって寝ながら電話する様子は，さながらイケ

ナイテOクラを楽し仁おにーさんのようでした。

なんてマヌケな。それにしても男十生って長電話

しませんよね。えらい。

鈴川 美佳子(20)東京都

λ. 男性って長屯話しないの? 私の知l人

(♂ね)で. J'!の''-¥i話代が2-3 /]円ってヤ

ツカ九、ましたけど…・ 0・(バソ J邑してるわけ

じゃなくって純粋に1町古代)。遠距l維恋愛し

てるんでもな L、。まあ，自分のウチならい

いけど，公衆電話の長訴は迷惑だから気を

つけましょうね(あま りに も待たされてキ

レそーになったことがある )。

.ハガキの年齢の欄を書き込んでいて気がつい

た。私の年齢を 2倍すると68になる。意味はな

いけど。 石川栄一(34)新潟県

相、の年曲告を 4慨すると 68になります ーっ

てのはサパの読みすぎかあ。だいt:い17歳
じゃi酉もタバコもペケペケもfごめfごしなあ。

怠l味はないけど。

+2月号137ベージの清水君へ。「ヤダモンJ は

3月で終わっちゃうんだって・・・残念だね。シ

クシク。 奥田 直也(20)愛知県

どこぞに r)l則自1all-」をnl，すとか
.釧路沖地震はなかなかすごかったですよ。震

度 6なんてもちろん初体験でしたからね。でも，

うちのある地区は電気，ガスは止まらずにすん

だので，海側に住んでいる人に比べるとかなり

運がよかったです(でも，部屋の壁紙が 2力所裂
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n本生まれのアメリカ人とか i昆Jfllの人は
どうなんでし ょうね。 それから，ゃっItり

イI~I 人差 もいくらかあるのかなあ 。 それがわ

かれば，悪夢Hこうなされることもなくなる

liっ，いかん 1 このま まではSTUD

10 Xが「なんて‘も相談室」に 。

.つい最近，耳たぷのところに直径3mmくらい

の小さなしこりができてしまいました。なんで

しょう，これ。私の友達にも最近できました。

宇宙人のしわさ.だったりして。

熊谷育哉(19)愛知県

なんかアヤ ンイことして，アヤシイびよー

きを流行 らせてい るので、は ? そんなこと

いっ てい るアナ タ が実は宇'山人 t~.っ たりし

て ・。 そのしこりは， HJ船か らの司令を

受け取るための料株受信機で‘し ょ? ほら

はら白状しなさL、。いま なら特別にず1して

あげまし ょう。皇太子さま も結締なさるこ

E 芳ります
安X1 turbo周データレコータ fCZ-8RLIJを10，000円

前後，立体映像セット fCZ-8BRIJ10，000円で売

ります。両方とも箱はありませんが，付属品，

マニュアルはすべてあります。連絡は往復ノ、ガ

キでお願いします。千230神奈川県横浜市鶴見

区朝日町2-89-312 村中隆志(22)

*XI/Xlturbo用 5インチフ ロッピーディスヲドラ

イブ fCZ-503FJを8，000円， XI周14型カラーデ

ィスプレイ fCZ-81IDEJ(説明書のみあ り)を

12，000円， X I/X68000用24ピンカラー漢字プリ

ンタ fCZ-8PC2J(カラーリボン 6本付き)を

18，000円，PC“TV352を35，0∞円で売ります。

fCZ-81 IDEJ以外は付属品一式あり， fCZ-811 DEJ 

は箱がないため手渡しを希望します。連絡は官

製ハガキでお願いします。干167東京都杉並区

上井草子26-9 秋山 和徳(21) 

食後期型Roland製MIDI音源モジュール fMT-32J， 

カラーイメージユニット fCZ-6VTIJを各20，000

円で売ります(送料込み)。ともに説明書と付属

品はありますが，箱はあリません。官製ハガキ

で連絡してください。〒223神奈川県横浜市港

北区日吉2-26-32 松浦信生(20)

食XI/X68000用24ピン漢字プリンタ fCZ-8PC1 Jを

送料込み5，000円で売ります。第 2水準漢字

ROM，ケーブル，箱，マニュ アル，イ ンク リボン

付きです。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。

干244 神奈川県横浜市戸塚区矢部町353-15

402 山岸茂樹(36)

とfごし e

+STUDIO Xにイラス トなどを投稿するときの

ルールがよくわかりません。どこかに「ノ、ガキ

でもいいけど， 裏に消印を押されちゃうときが

」とあったように思いますが，封書でもい

いんでしょうかロそれとサイズはフ 事主えてく

ださい。 大谷育子(24)大阪府

はっき りしたノレールがあ るわけじ ゃないけ

ど，い ちおーの目安をお答 λ しまし ょう。

・ノ、ヵ、キサイズ 少しく らいな らi立って

ても t、L、け1:"，あんまり )1去の違うもの(制11

長いヤ ツとか)はたぶん載りません。

・ハガキでも 封書でも "1 封書のほ うが

汚れたり する危険は少ないか もロハガキ

ても ま ず大丈夫ですが。 イラスト のl}~ に

も住所や名 jjíj を主::L 、てく t~. さい ね。 あと，

コ メン ト と かも千~:L、てし、L、て‘すよ。

-鉛ijt:t，'r，きは絞り ません。

-基本的には白.!，I，l;ね。

とゆーことで， .(立抗大歓迎!! t，ごよん。

.掲載ご希望の方は.官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢 ・連

絡方法 )を明記してお申し込みくださ い。

.ソフトの禿寅，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できないこともあります。

.紹介を希望されるサークル1;1:必ず会誌の見本を送ってくださ L、。

*X68000用サイパーステ ィッ クfCZ-8NJ2Jを5，000

円以上で売ります。付属品，箱すべてあり。往

復ハガキで連絡してください。〒389-08 長野

県更級郡よ山田町温泉2-25-7 山崎 高志(19) 

*XI周カラーイメージボードfCZ-8BV1 jを送料込

み7，000円で売ります。箱，付属品すべてあり。

連絡は往復ノ、ガキでお願いします。〒231神奈

川県横浜市中区北方町1-58 山崎正富(50)

*X I/X68000用24ピン熱転写プリンタ fCZ-8PC2j

を10，000円(箱，取扱説明容あり)，XI周FM音源

ボード fCZ-8BSljを5，000円で売ります(とも

に送料5J1j)。連絡は必ず往復ノ、ガキでお願いしま

す。干334 埼玉県鳩ケ谷市史153 高野宏

(21 ) 

*X68000用カラーイメージユニ yトfCZ-6VT1 Jを

25，000円で売ります。送料別で着払いで送付し

ます。連絡は往復ハガキでお願いします。〒079

叶2 北海道赤平市平岩新光田J5-2 北条 彰也

*X68000用力ラーイメージユニットfCZ-6VT1 Jを

送料込み36，000円で売ります。箱，付属品あり。

連絡は往復ハガキでお頼いします。干272千葉

県市川市大野田T卜82-3 石原大助(17) 

*Roland製MIDI音源モジュールfCM-32LJ+ X68000 
用MIDIボード fCZ-6BM1 AJ +ミキサー fBX-4j

をセットで50，000円で売ります。箱，付属品p

マニュアルなどすべてあります。連絡は往復ハ

ガキでお願いします。〒704岡山県岡山市西大

寺浜150-2 吉川賞司(19) 

肯 XI用データレコーダ fCZ-8RL1 Jを8，000円，

X68000用カラープリンタ fCZ-8PG1 Jを40，000円

(付属品，箱なしに XI/X68000用24ピン漢字プリ

ンタ fCZ-8PK5Jを20，000円で売ります。連絡は

往復ハガキで。〒940 新潟県長岡市東神田3-4

寸 2 伊膝宏幸

E 買います
*XI周5インチテ'イスク ドラ イブユニ yト fCZ

503Fjまたは向等の性能をもっ単体の完動品を

8，000門前後， Xlturbo用カセットデータレコー

ダ fCZ-8RL1 Jを6，000円， rCZ-8BRIJの付属ソ

フトなしを 10，000円以下で買います。連絡は往

復ハガキでお願いします。干230神奈川県横浜

市鶴見区朝日町2-89-312 村中 隆志(22)

* X68000用2Mバイト増設j モリを30，0∞円前後

で貰います。箱.付属品，取級説明害ありを希

望します。希望金額を普いて往復ハガキで連絡

してください。干618 大阪府三島郡島本町山

崎1-8-39 j言垣直嗣(19) 

* X68000用2Mバイト増設メモリボ ドを20，000

円で買います。鉱張スロットに差し込むタイプ

であれば，-"ー力ーを間いません。連絡は往復

ハガキでお願いします。干328 栃木県栃木市

片柳田J2-53-7 山野上敬俗(19)

パックナンバー
*Oh'X 1988年2，3，5，6月号を送料込み各1，000円で

買います。 4冊まとめてなら5，000円で買いま

す。切り抜き不可。連絡は往復ノ、ガキでお願い

します。干253 神奈川県茅ケ崎市菱沼1-6-17

野田敏之(21) 
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| 編集室から

DRIVE ON 
このコ ナーでは，本誌年間モニタの方々の

意見を紹介しています。今月は 2月号の内容

に関するレポートです。

.特集を読んで思い出しましたが，私が小学

生のとき，図画の時間に木の絵をf苗かされた

ことがありましたが，そのとき木の葉がいろ

いろな緑色に見えて，とても色を塗るのに手

間どっていました。苦労をして仕上げても，

ちっとも本物らしく見えなかったものでした。

コンビュ タなら，そんな自然さを簡単に出

してくれるものかと思いましたが，やはり.

いまも昔も自分ががんばらなくてはならない

ことに変わりはないのですね。

金井徳之(20) X680∞ACE 千葉県
.特集にあった rAMIGAのScenaryAnimator& 

VISA PROjですが， ちゃんとイ吏えるソフトと

して，上記のようなものが出回っていること

に「やっぱりAMIGAだな」と感心させられてし

まいました。記事自体もレビューとしてかな

りまとまりがあったと思います。また， rX68 

000次世代へのかけ橋」についてですが，単に

スペックだけにとらわれずに，データの互換

性や機能の鉱張性といったところに目を向け

ている文章には，とても感動させられました。

とにかく私は，カタログスペックばかりを追

求してしまいがちなので，基本的な使い方な

どは二の次くらいにしか思ってなかったよう

に感じます。 もともと使っているマシンが

X68000なので，こう思ってしまうのかもしれ

ませんが(それだけX68000がオベレートしや

すいマシンだということです)。

蔵田康一(22) X68000 PRO 静岡県.2月号の特集を読んで，率直にいってしま
うと r1 0年後ならもっと完笠にできたな」と

いう感じがしました。炎とか柔らかいプリミ

ティブとかのテーマは，一個人が動くにはち

ょっとテ 7が重すき'たかな，というような

気がします。記事を響いている方もさぞかし

欲求不満が溜まったニとでしょう。確かに「こ

ういうのがやりたかったんだよ」と嘆きたく

なるようなことも，たくさん響力、れていまし

た。たぶん，いつかこの記事に感謝する日が

くることでしょう。私個人としては木の生成

が好きです。あと， 2月号では「キングス・

ダンジョンJ が面白そうだな，と思いました。

ふふ~ん，と笑いながら遊べそうなところが

いいです(コワイー )。普段は敵であるモン

168 Oh!X 1鈎 3.4

スターが，ここでは自分。もし，かわいい勇

者がいたらどうしよう，おっかない勇者がい

たらどうしよう…・結局いままでと同じこと

か。でも，たまには立場が反対になるのもい

いかもしれない。

安井百合江(18) X68000 PRO 愛知県

.自然の植物をCGで自動生成させようとす

るには，ランダムにイ乍っていくだけではうま

くいかないような気がします。木の生長には，

太陽の向きや気;昆.気圧などの変化がからん

でくるでしょうから。あと，現状のままでは

何も生まれてこないということです。いくら

rMATIERjがすごくても，できないことはある

のです。我4 自身がなんとかせねばどうにも

ならない，そう感じました。 2月号の特集で，

可能性を示しただけでも意味があったのでは

ないでしょうか。

，函元一幸(20) X68000 千葉県

.2月号で rGAMEOF THE YEARノミネート

発表」が行われましたが，今年は「ファイナ

ルファイト」を始め， X68000らしいゲームが

多い年でした。私はそのテのゲームにあまり

興味がないため，ちょっと寂しい |年でした。

ただ r三園志Illjや「大戦略III'90jにははま

ったし rロードス島戦記njもなかなか面白
かったかな。でも rノf卜ルテック」は残念でー

した。全体としては，ありがちなパターンで

ごめんなさいの
コーナー

2月号 (で)のショー トプロぱーてい

P.118 リスト 1QREWD.I3ASで，通常ミス時

にゲームオ パ一時のPCMが鳴ってしまうよ

うになっていました。リスト|の5101'1'と520

行を以下のように瞥き換えてください。

510 if qrd> 1 then {m_play (12) 

520 1 else {m_stop ( ) :m_play (13) } 

また， 940， 950行でPCMファイル名の指定が

間違っていました。

パタに関するお問い合わせは

fi03(5488)1311(直通)
月~金曜日 16: OO~ 18 : 00 

終わった l年であったと恩います。

宍戸輝光(19) X68000 PRO， MSX2 東京都

・次期X68000って「ムズカシイキカイJ でな

いといけないんですかフ 色がきれいで音が

よい。もちろん，なんにもおまけをイ寸けない

でですよ。そして，そこそこがまんのてeきる

ディスクアクセスの時問。これだけでよいの

ではないでしょうか。便利なものをあれこれ

付けてくれるのもL、いですが，使いにくいの

はとっても嫌です。今月号に限らず，私は

r micro Odyssey jが好きです。これって，害

いている人の人格が出ているように思うんで

す。人の普いたものは人が読むからいいです

よね。コンピュ タのように抑揚のないしゃ

べり方って聞きたくないです。コンヒ.ユータ

っていう得体のしれない変なものを使ってい

る人が，人間くさいことを書くのを読むのが

大好きです。

聖子原 志賀乃(30) X68000 ACE -HD 埼玉県.2月号の特集は，いかにも「パワーユーザ
のためのOh'Xjにふさわしい特集だと思いま

した。が，やはり限られた誌面では，きっち

り説明するのは難しかったようですね。こう

いったものに対する読者の反応は，すっぱり

分かれてしまうと患いますが，あえてチャレ

ンジするのはやっぱりOh!Xですね。

三津田哲雄(18) X68∞o EXPERT [J 山口県

940 QRD5. PCMー'QRD2.PCM

940 QRD6. PCM→QRD3.PCM 

950 QRD4. PCM→QRDI.PCM 

以上のように変更してください。

3月号 (で)のショー 卜プロぱーて い

P.132 リスト 3，PCM MAKE.BATの最初の

l行が抜けていました。抜けている l行は以

下のとおりです。

zvt -c %1 tl.tmp 

3月号 Oh!XLlVE in '93 

P.112 ケンのテ マ(リスト 4)の印刷状態

が悪<，判読不能な部分がありました。今月

号の75ページLlVEin '93に再掲載されていま

すので，ょせち勺をご参照ください。

お問い合わせは原則として.本誌のハグ情

報のみに限らせていただきます 入力，圭，操

イ乍法なとはマニュアルをよくおi克みくたさい
また，よくアトベンチャーケームの解答を

求めるお電話をいただきますか町本誌てはい

っさいお答えできません ニ了承くたさい
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新しい風が吹いた
我々 の進むべき
道を探そう

砂今月号では，特集rX68第7世代へ」と題し

て，新登場のX68030をさらに紹介していま

す。特徴的なのは， 68EC030について多くの

ページカ〈割かれている点です。もちろん今回

のパージョンアップの自主ともいえるのです

が，やはり，使える読者が多くいるOh'Xなら

ではなものでしょう。

そして，このメインMPUである68EC030の

概要については，いままてイ吏ったことも見た

こともない人にとって，非常に参考になった

と思います。記事を読めばわかるとおり，オ

ブジヱクトレベルて・の互換性を保っている点

やアドレッシングモードの追加など.いまま

でー68000をf吏ってきた人にとっては，まさに

魅力あふれたものでーしよう。システムやアプ

リケーシヨンでも， SX-WINDOW ver.3. 0， 

Human68k ver.3. 0やASK68Kver.3. 0など，変

更されたものは多くあります。それらが，い

H F 
惨童話のしゃ11ん王。きっと誰ても知っているだろ

う。しかし，その隠された意味は? 実は野口雨情

さんの子供が生まれてすぐに亡くなったときに作詞

したものであるという。そういえば思い当たる電信司

もある。生まれてすぐに，こわれて消えた。これを

ま日ったときは，まさに白からウロコカ号喜ちる思い。

久しぶりに童謡のCDを聴いてしまった。 (SIVA)

砕テレビが1哀れたとき，どうせならゲームもできた

ほうがいいやと思いゲムギアを買った。CDラジカ

セが壊れたときも句同じことを考えてDUOを貨っ

た。そして最近どうも洗濯機の調子力等L切だ。NEO

GEOかスーファミに，九護機がつく予定はないのだろ

うかフ 関係ないが正月に行った熱川のバナナワニ

跡地際的だった。でももう行かない。 (哲)

砕ゲーセンがキレイになって女の子が増えた。だけ

ど先日黄色い声をあげながら 6ボタンを叩きまくる

女の子力〈いたのには仰天。あまりのヘタさに指導し

てあげたけど， まったくの素人がいきなり7ーポに

座って，プレイしながら「昇龍拳はどう出すの ?J

たってねえ。君の場合まず防御を覚えたほうが。次

のスト Eは女の子向けJ¥ージョン? (;甫)

惨東京都の三森浩ーさん「宇宙クリケット大戦争」

の文庫本どうもありがとう。私もいろいろな本屋で

探し回ったのに見つからなかったんて・す。だからう

れしいです。三森さんはルテ'ィ ・ラッカーの「時空の

支百医者」と r~を飛んだ少年J を探しているそうで

すが，見かけた人がいたら情報をお知らせくださl'.

それにしてもX68030ほしいな。(初代機ユーザー普)

ままでのX68000てイ受用できる点も見逃せま

せん。

X68030の登場でさらに広がりをもった

X68ワールドが， どう発展していくか。また，

どう発展していくべきか，読者の皆さんも考

えてみてください。

惨1992年GAMEOF THE YEARの発表が行わ

れました。ここには，読者の皆さんからの投

票の結果があります。この結果をただの人気

投票で終わらせるのではなく，どんなゲーム

がどんな理由でウケたのか，いま一度考えて

みるのもいいかもしれません。なお，読者レ

ビューは投稿された数が少ないこともあり，

該当作品なし，ということにさせていただき

ました。

砂読者参加の特別企画 r言わせてくれなくち

ゃだワ」が目前に迫りました。ばしばしアン

ケー卜が返送されてきて，いまからどんな意

見が飛び出すか楽しみです。また，イラスト

関係はまだまだ掲載する数に余裕がありそう

なので，がんばって投稿してください。

砂「大人のためのX68000Jがまたまたお休み

となってしまいました。来月こそは復活しま

すので.楽しみにしていてください。

T • B 
惨今月の愛読書 rThinkGNUJで， リチヤード ・ス

トーJレマンの rAppleか勺買うな 'Jというなかなか

刺激的な言葉を見つけた。詳しい車王線は同轡を読ん

て'いただくとして，過度の権利の主張がソフト業界

を崩獲させるという彼の主張に賛成。真似をしてrフ

ジテレビて電見るな 'Jといいたいところだが，いえ

ないのが情けない。代替物がないから。 (A.T.)

怯ペアだとか トリ プルだとか， あげくは 1 6~吉め込

みロープウェイなどと大量付必効率化へまっしぐら

な昨今，いちばん隅の14年前に作られた.かつては

主役だったはずの長E問tリフ トに腰掛けると，なに

やら気持ちがいい。それは鉱声器がないためにうっ

とおい、音楽がないだけなのだが，→舜，遊園地か

らスキー場へワープしたような錯覚を党えた。 (K)

惨セーラームーンカ守圭境に入ったと聞いたのがきっ

かけだった。昔はキャンディキャンデイ呂当てて'よ

く立ち読みをしたものだが，こうしてふたたひ・手に

することがあるとは夢にも恩わなかった。最初は，

一度だけと縫い気持ちだったけど， TVのCMを見て

ついつい買い続けている。恐るべし，議設キ1.ああ，

今月は公式ファンフ'ックカ吋守重量か。 (KO)

炉待望の春がくる前に，つらい季節がある。気昆の

変化へのアレルギ一。一日中， くしゃみくしゃみく

しゃみ。喉の奥がかゆくって， 鼻と耳がつながって

ることを思い知らされる。花諸分は関係ないようだし，

予防なんてできない。守イ共のころはなんともなかっ

たのに。人類は進化の過程にあると信じているアタ

シだけど，個体としては退化してるのかも。 (ふ)

R 

投稿応募要領

・原稿には，f主所・氏名・年齢 ・職業 ・泡絡

先電話番号・機種・使用言語 ・必要な周辺

機器・マイコン度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(マンン語の場合)

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 yト)を添えてお

送りくた'さい。また，掲載にあたっては，

編集上の都合により加筆修正させていたfご

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lIc線図も添えてく fこ'さいロ編集
室て検討のうえ，製作したノ、ードカ〈必要な

場合はご£申告いたします。

・投稿者のモラルとして.他誌との二重投稿.

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

〒108東京都港区高輪2-19-13NS高輸ビル

ソフトパンク出版部

Oh'X吃εだ渇」係

E A K 
降最近唾伝」がだれている。たいてL叫士大なスケ

ールで描く などというものは，途中でだれるか

らしょうがないとはいえ，やっぱり長くなるだけ読

者を惹きつけ続けるのは難しいんだなあ。なんにし

ても，停滞している繰り返しだけの状況はつまらな

いからね。でもまあ，f;原氏」がそれなりに動きだし

て面白くなってきたからいいや。 (J)

炉新しいマシンを買ったら，あの最高線作といわれ

るFIゲームカちまくなった。スゴイ。CHIPRAMへの

アクセスカち翠くなって，カスタムチップもー骨fされ

たからだろう。やっぱりCPUだけ速いなんてのはダ

サイぞ。.インテル，入ってなーい"と声を大にして

叫びたい。かくして， AMIGA 1200がサブマシンにな

り， SE/30はサブ'-;;>シンになった。 (A)

炉隆，プランカ，春.aV.，ケン，本田.ザンギ，パイ

ソン，サガット，ベガ 。ふう， 11'全キャラ lコイ

ンクリアまであと 3人。巻はTURBOt:'つてのにね

え。「なんて'すか，この火の鳥はフ Jfどうもフェニッ

クスと呼ばせたがってるみたいて'すね」じゃあ小さ

いのはアンドロメダか・ 0・・と反射的に思ってしまっ

た自介が情けなし'. (U) 

惨予約，主文が殺到して生産が追いつかないって?

そりゃそうでしょう。もしかしてシャーフ.さんは自

分たちカ吋乍ったマシンを過小許可面してないかなあ。

ともかく.シャープさんは私たちユーザーにできな

い部介をサポートしてくださいね。何度もいうよう

に品官Eは周辺環境です。 L、っぱいあるてeしょ。あれ

とこれとあれとあれと ー。 (T)

編集室から 169 
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知れば知るほど使ってみたくなる。それが，

X68030に対する感想だ。

もっとも魅力的に感じたのは.680EC30その

ものだ。68000のアセンブラに，なによりも愛着

を感じている僕のことだから，その仕様を知る

たびに， うなったり，ワクワクしたり，何がで

きるか考え込んだりできて非常に楽しい。

また，新しいシステム，特にSX.WINDOWver 

3.0が快適に遊べるのもいい。

X68030発表から，世間ではさまさ.まな評価が

乱れ飛んでいるが，現在までX68000が作り上げ

てきたものを思い出していただきたい。過去の

資産をそのまま継承でき，より高速，より高性

能なMPUで実行できるだけでもかなりの魅力が

ある。

しかし，この互換性が足を引っ張っているの

も事実だ。X68030が中途半端な印象を受けてい

る人も.このfMPU部分が代わっただけ」という

仕械が気にかかるのだろう。過去をいっさい捨

てて.新しいものを目指そうとしたX68000に魅

せられた人にとっては，非常にもの足りないと

ころがある。

そして，僕自身それなりに評価している

X68030だが.いますぐにX68030への移行をする

か，というとそうでもない。寒い貯金残高はと

もかく ，ぶっちゃけた話，高速なX68000のイメ

ージから脱却していないからだ。処理速度が上

がり.できることをより深〈追及できる土療が

できた部介は評価しよう，だが，それ以上のも

のがまだ見つからないのである。

僕は，仕事場であるOh以編集部でX68000XVI 

を使っているが，動作クロックを 16MHzにする

ことは滅多にない。まあ，僕自身X68000EXPER 

TIIを所有していることもあり，家と仕事場での

環境が違うのは嫌だ，というのがひとつの理由

としてある。 しかし，最大の理由は，やりたい

ことが10MHzて'もできる，という現状だ。使いた

いものは揃っているし. 10MHzて'もそれなりに

動く，それらを駆使してやりたいことも実現可

能だろう。要するに僕は. X68000に対する限界

が見えていないのだ(自分自身に対する限界は

しょっちゅう感じるが)。そのため，高速化の必

要性を感じないのである。

それに， 自分の心の中では.技術力が足りな

いから速いマシンを使いたい，などという理由

をE守したくない。X68030でしかできないことが
見つかったとき，初めてX68030の扉を叩くこと

になるだろう。

もしも，買い足したとしても. Z80から68000

へ移行するまで，多少時間がかかった僕のこと

だから，実際にX68030を使い始めるまで，しば

らくの問X68000を使い続けると思う。融通のき

かない頑固者といわれるかもしれないが，実際

にZ80で培った経験は68∞0を使うときに役立っ
たし，環境が同じであるX68030を使おうとした

ときには，いままでやってきたことが何ひとつ

無駄にはならないはずだ。

まだ，進んでいくべき道はわからない。問題

は山積みだし.それこそ進んでいこうとするそ

の先に何が待っているかわからない。 しかし，

X68030の登場で大きな|歩を踏み出したこは

誰もが認めるだろう。僕たちユーザーがしっか

り先を見据える力.マシンに対する思いを忘れ

i なければ道が開けていくのだから。 (J ) 
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1993年5月号4月17日(士)発売
特集襲撃SX-WINDOW
. SX-WINDOW ver.3.0詳報

第8固言わせてくれなくちゃだワ
もう笑うしかない/i弟切草」より「日記帳」
全機種共通システム
シューテイングゲームコアシステム作成法(3)

パックナンパー常備庖
東京 神保町 三省堂神国本庖5F

03(3233) 3312 
11 害泉ブンクマート 81

03 (3294) 00 1 1 
11 書泉グランデ5F

03(3295)0011 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03 (3257) 2660 
八重，州 八重洲ブンクセンタ -3F

03 (3281) 181 1 
新宿 紀伊国屋讐庖本応

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書后

03 (3209) 0656 
，持日〈ロ 大盛堂聖書后

03(3463) 0511 
池袋 旭屋害庖池袋庖

03(3986)0311 
八王子 くまさ'わ害庖八王子本庖

0426 (25) 1201 
神奈川横，兵 有隣堂横浜駅西口庖

045 (31 1) 6265 
ノ/ 有隣堂Jレミネ庖

045 (453) 081 1 
iii沢 有隣堂鹿沢庖

0466(26) 1411 
神奈川厚木 有隣堂厚木広

0462(23)4111 
平I家 文教堂四の宮庖

0463 (54) 2880 

定期踊践のお知らせ
Oh'Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振管用紙の「申込書」欄にある r新規J r継

続』のL、ずれかにOをつけ，必要事項を明記

のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ

い。その際，度される半券は領収曹になってい

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

。，がごYJI..d.U 4月号

千葉 ヰ自 新星堂力Jレチェ 5
0471 (64)8551 

船4喬 リブロ船僑庖
0474(25)0111 

11 芳林堂書広津田，百m
0474 (78) 3737 

千葉 多問屋千葉セントラJレプラザ后
0472 (24) 1333 

土奇玉 )11是正 黒白書庖
0492 (25) 3138 

)11口 岩淵聖書庖
0482 (52) 2190 

茨械 水戸 川又書J苫駅前庖
0292 (31) 0 1 02 

大阪 北区 旭屋書庖本庖
06(313) 1191 

都島区 駿々堂京矯広
06(353)2413 

京都 中京区 オ ム社書庖
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

11 パソコン2上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三;羊堂書腐刈谷広
0566 (24) 1 134 

長里子 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，毎外発送代理庖，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地岐によって異なりますので，下記宛必

ずお閃L、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

会 03(3238) 0700 

.1993年 4月|日発行定価600円(本体583円)

.発行人橋本五郎

.偏2巨人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

・出版事業部 干108東京都港区高輪2-19-13 NS高輪ビル

Oh'X編集部 H03(5488)1309 

出版営業部 H03 (5488) 1360 FAX 03 (5488) 1364 

広告営業部岱03(5488)1365

・印刷凸版印刷株式会社。1993S0FTBANKCORP雑誌 02179-4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。



3月20日第2回サポートサービス(無償)予定
高速化+X68030にも対応/
日本語ワードプロセッサ

・-
--
CIIIIa 

サンダーワード

ThunderW[]rd UBr t日
サンダーワード

あなだはもう雷語の使し慣を知っている/

かな漢字変換は標準FEPのASK68Kに準拠
ED.X斗VlicroEMACSのコマンド体系
X68000ビ>~トマ、yプディスプレイ機能を活用
ルビ・アンターライン機能
最大32ファイルを同時編集
最大15までの水平分割ウインドウ
フレンドリーな辞書登録機能
プリンタはCZ，ESC/P， NM， PC-PRに対応
縦・横印刷j機能、印刷ブレビ、ユ一機能

2F 山 3…82 FAX(03)…56 ~栂満開製作所
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側満開製作所

鴇続方法 定期R開校もしくはソフトベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。
世定期購読の場合=購読料 6ヶ月介6，000円(送料サービス、消費税込)を、
現金書留または郵便振管でー下宮己の宛先へお送り下さい。

現金書留の場合 :干171 東京都豊島区長崎1-28-23Muse西池袋 2F
郵便振替の場合:東京 5 -362847 側満開製作所

・ニづ主文の際は、郵便番号 ・住所・氏名・ 電話番号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5イ ンチ版」とご指定下さい。
・新規購読の方は「新規」と明記して下さ L、。 なお、特に購読開始号のご指定がな

い場合は既刊の最新号ヵ、らお送 4ハ、た します。

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

肯 TAKERUでお求めの場合= 1昔日につき し2日日円(消費税込)です。
・定期日限尭版と内容が一部異なる場合があります。 御了承下さい。

・お問い合わせ先 TEL(03)3554 -9282 (月一金 午前11時 一午後 6時)
(なお、定期目前売版のパ yクナンバーについては定期購宮売の方のみご注文を承ります)



新世界への誘い
CD-RO九ffor X68000 
倍速CDROM-DRIVEKGU-XCDII I 

最速200msec256 kキャッシユ

ご好評をいただいておりますX68000JfJCD-ROMDRIVEKGU-XCD力士新しくなりました。使!日ド

ライフ冷従来の東芝XM-3301からXM-3401に変更。より迷いファイノレリード、が可能になりました。XM-

3401は平均シークタイム200m秒、256Kbytesにも及ぶ人ー平日iIキャッシュ機能や倍速|百1'1去によるI":Jス

ノレーフ。ット等により最日iliの実力です。

※現パージョンのCDROMドライ'.1"はHuman68kVer.3.0では動作しません。近日中に対応する予定でれ

sx圃WINDOW上で広辞苑を使う
SX-広辞苑liSX-WINDOW

上て動作するCD-ROM広辞

苑検索ソフトで丸市販されて

し、るCD-ROM広辞苑第三

版を検索ていき、SX-WINDOW

の特徴である、マウスオペレ

ーション、マノレチタスク、デー

タのリ|用機能なrが利用てい
きます。エディタX等、他のSX

アフ。リケーションとの同11寺{史

)-J'Jもできます。又、複数のSX-

広辞苑を|司11#，包lliJJすることでや

の複数項目の同時検索参!被や、CD-ROM広辞佑内に納められている色見本、音声、I'RI版

等の検索も可能です。

sx-広辞苑(ソフトのみ) ￥19，800-
sx-広辞苑CD-ROM広辞苑セット￥45，000-

※CD-ROM広辞苑(第三版)は岩波書庖から発売されている12cmCD版が対象て'す。
SONY電子ブック用のCD-ROMは御利用になれませんので御注意ください。
※現パージョンのrSX広辞苑」はSX-WINDOWVer.3.0では動作しません。
近日中に対応する予定です。
※MacintoshはAppleコンビュータ社、PhotoCDはコデyクヰ士、広辞苑は岩波害庖の登録商標てJ本

|立L:ill:III.'i:ll].  

BASICHOUSE 
KEISOKUGIKEN Co_.rn.，一

TEL0286・22・9811FAX25・3970

ドライブユニット 東芝XM-3401

平均アクセスタイム 200m秒

インターフェース SCSI 

キャッ、ンュメモリー 256Kノ可イ卜

対応ファイル形式 IS09660 

オーディオ出力 ステレオRCA

ヘッドフォン

電源 専用ACアダプタ

寸法(w:O・H) 150 x 220x 50 

重量 1360g 

附属ソフト

IS09660 (model/2)ドライバ

Macintosh™ファイルビューア

mlnlオーテーォCOPlayer

憐榔128，000・

PhotoCDTM 

PhotoCD(j:コダック社とフィリッフO{Jのヂ，1司開発て

世に放たれた全<fJrしい写真の保存形態です。一般
的に11'll1jfjされた写真を安filliにCD-ROM(二者:き込み、

必要に"包じていつでもIH.J覧でさまっ九最近AppleMacin

toshnlても対応されて話j白になっています。計-iWJ技術

て引はX68000&KGU-XCDての士、JI必を F定しており

ます。

対応ソフト発売予定

CD圃円OMsoft第一弾

Free Software Selection 

価十各￥5，000-
11'身はnってからのお栄しみ、CD-ROMならではの
大容J止て、のl付存で丸

株式会社 言計十;浪測則リ付t支石研汗マ引イコUンシ泊ヨ yグプ;m;)[11 I [.Bm; 干n.l引1栃木県宇都宮市竹林回町i&DIIl剖-I低丘金…
本社/ショールーム/通販部 mし[ll'..1:r. ...，..aI:U ... 



問問ßI関関O唱~・
. . パソコンを高く売りたし、人専用です己 一 -

~時間テレフォン'情報~・[ill]・~m買取り専用iili!i Il!P ~ f :1]・
〈舎周の買取D強化晶〉
SHARP I I SHARP 
X-68000XVI I I X・68000EXP町 H

ーー・・4函函凪~掴・・・・-
Mac 5町2閥IfO) V 15周到O

M揖 5E(2帽 IH加。) V 22，0∞ 
Mac5町2附FD・50) ￥ 37ρ∞
M揖 5E(2M/岡田刊0) ￥州問

Mac 5町2M/HO拍車田1) V 44，000 
Mac曲蹴(2M印刷 V 45，000 

Mac白鶴岡2M/H拍1 V 62，(別

Mac白舗に1I(4M/FO) V 73ρ∞ 
Mac曲gに1I(4MI酬明事 87，000
MacOa鎚Jc:1I(4M仰曲) V制周到。

Cobr白盛岡4附H田} ￥130，000 
白br日a鶴岡4M/HI60) ￥152β∞ 
M記叫2M/FD) V 72，0∞ 
MacLC{2M/刷0) ￥河川)()

MacLC{4M/同) V 76周到O

M揖 LC{4柚同町 ￥ 93周到O

Mac LC 11 (4M/FO) 尊師fiOO
M配 LC1114M/H4O) V 100，000 
Macω1114M/H帥) V 97訓国

Mac LCIIl14駒岡町 ￥147ρ∞ 
M出 LCIIl14M/H筒町 V 169ρ∞ 
M配 5<130(2M/FO) ￥ 65，1ぽ)()
Mac 5<130(4MI崎町 V 90α)() 

Mac 5<130(5M“801 V 8~似)()
Mac 11 12M/町i ￥ 6~醐

M民1lSi(2叫H40) V 107ρ∞ 
Mac 115嗣仙FO) V 107，0∞ 
Mac 1lSi(5叫H40) V 121，000 

M揖1lSi(5附H回}￥ 142，0∞
M出 IIC町2M/FO) V 95，000 
Mac IIC叫2M/H4叫￥ 102，0∞
Mac IIC剛M/H80) V聞は)()

Mac 11叫4M川田1 ￥ 75，000 

Mac 1IX(4M川裕司 V 79fiOO 
M揖 IIC~2M/FD) V 13叩∞
Mac IICI2M/嗣明 ￥153，000 
Mac IIC~2M/同町 V 157;ぽ)()

Mac IIC嗣M/FO) ￥153，000

Mac lIC嗣M/H80) ￥17¥000

Mac IIq5M/附6叫 V185ρ∞ 
Mac 11"14叫FO) V 185，0∞ 
Mac IIlxI4M/H回}￥220，0∞
Mac川'14M/H崎明 V 234，000 
M属 11剛M/FO) V 15¥(閥
Mac 1IVl(4M/附6明￥ 189β∞
Mac IIV~4M/H田+OlFむ同》旬4，000

Mac IIV'14M/聞i ￥224，000
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I! 35，0∞ 
lI! 30，000 
I! 30訓)()
I! 25，α)() 
I! 30，低調。
挙 22，似)()

I! 28，α)() 
挙 20，000
挙 60，000
場 22，000
挙 60;似調。

挙 60，例刻。

挙 55，000
I!岨，0∞
単 37，000
挙 35，似調。

-・~:司~司邑‘忌ヨ1-'1・・
干862 づ事干有1某由一窪 E丁目 1 - 26 
TEL(日96)384-09日1.FAX(日目的384-888)

.~調四;rl.;吾首'~四割・・

干日)0福岡市中央区大手門卜卜l平和台ピルlF
T E L (092) 712-8099・FAX(092)751-2112 

-~~I~I，豆町周吉田園

-・・Fぷ調居侵益還rl:Wヨ百四・・・

干83日久留米市東柵原町宇測の上町293-1
TEL(日倒的:抱一7968• FAX  (0942) 33-8285 

干815福岡市南区向野包丁目 12- 3日
T E L (092)542-1155・FAX(日目的542-1156

必す、住所・お名前・電話番号記入のメモを同封して下さい。

〒812福岡市|導多区豊2丁目3-1日
TEU凹2)m-日閲9・FAX(92)75卜2112
年中無休/営業時間州日:00-PM7・00

アプライド総合買取りセンター

アプライド秋葉原買取センター

アプライド沖縄買取センター



ai 
¥ミ三ノ

(宝商品新昂完宝保征付)

.CZ-634C 
CZ-674C 

合シャープ・シャープ周辺慢棒{鉱張様借金概祖、プリノター他)・富士通・NEC常時取り狙い。

*シャープーカシオポケコμ会後積取リmぃ。PACIFIC.YHP・キャノンも取り怨い。
-・・・・E幽国語通量踊画iIl;;;1孟~単品極u・・・・

販叫料はご注文柳川UI~ ' f'1' hせ 卜 色、
合当幹線、企貌納入受付醐ります。送料別料金。*上配商品価格には、消費総は含まれておリません。

*符偏褒及U資料をご希望的方俗、200円切手を同封のよお送リ〈ださL、。
食掲載のl街品は.すべて新品、 保証 書付きでーに

*他般の商品は光'，HIJ.¥Iしてありますがこ'沈文のr.;.¥
国 信売 はItJ仰い 1'..j~ ~rr ，l:…銀行似て

!7c ~o'巾 L込み ド色、.~ I耐品タレジァトでもj/l勺ております。

通信販売のお問い合せ、御注文は

TEL.D426-45-3DD1(本属)FAX.D426-44-6DD2 I冨
・宮襲時間110:00-19:00・電話受付19:00-22:00迄可・定休日/水曜日 |聖
一一一一一一一一".:1:r，"I~司・ 1 :1=1:・=・・=司=【・】・一一一一一一一一一 17\，

アイピット電子械司会社干192東京都八王子市北野町56日ー5I手

II L~ みの際は必ず屯必需 り を II} I ~己

北海道からt中縦まで *1削"品υJれの節はごMt卜さい。
〈普)1752505

SI:B~~~ 提供するのはX削船 l 

勤務地大阪・東京
(男女不問・現地面接可)

.会社概要

設 立・l昭和144住

資 本金・1，500万円

従業員数・25名
平均年齢・26歳

・事業内経

ノマーソナルコンピュータ・AXによる自社ソフトパッケー

ジの開発及びオーダーメイド販売サポート

X68000によるIllil!製作成業務

資 絡・2C12年以上30歳位迄の方
盟C言i~.7-rtンプラーの出来る方位迎。未経験者も歓迎。

給 与・経験・能力等与l芭の上、当社規定により{長

jlaいたします二例 25i議 @ 176，0001司
※別途報奨金制度あり

待 i邑・列給fトl回・-n与年2回 手当/業務・営業

・皆勤交通費全額支給

勤務11寺l羽・9:00-18・00
福利厚生・各種社会保険完備 j品戦金制度 目れ削除

務制度 社内旅行有

経験の有無を問わまX68000大好き人間歓迎。経験者には、実
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束しま弘
シャープ、XEROX等のシステム機器販売から、シャープ・コンピューターの
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下

さL'0 

.社竺システム 7 
本社 i*l大阪市福豆 i洲3丁目 1TEL -4 - 1 担当菊田 I 

休日休暇・陥迎休211ilill(完全週休2目指1)も検討中)

枕u
有給・特別・ぷJU)・年末年始休暇15

.j5 !;fi・1反原子::<写真)1.';付)を持参又は本社ま
で郵送して下さい。追って詳細を:iill総

数します~ I刻来方而での面接に附して

は本社からの述絡後、東京事務所にて

行いますL ZU;3412LtriL1 
交 泌・ 阪神、地下鉄~r- I王l駅下"l( 1;)))主7分



*シューテインタゲーム・データランド
さきまでに発売されたシューテイングゲームに関するさまざまなデータを集積

*新作シューテインタゲーム徹底政略

スターフォックス(任天堂)
Pop'nツインヒ}ミ)
コナミシユーテイングの歴史も紹介

バイオメタル(ア汁)

スーパーパトJIIタンク(パックインビデオ)
デザート・ストライク(EAピクター)

怒りの裏書(ジャレコ)

*最新シューテインタゲーム先取り紹介
タライアスIII(タイト )
コットン(データムポリスター)

臨時増刊号

*シューターへの道主量三五話会ムが

女*スキャラコk紹介説話之主議了ムの
貴シューテインタゲームの歴史弘正配ンシ日

食SFCオールシューテインタゲームカタロタ
93年2月までに発売されたSFCのシユーティングゲームの
パーフェクト力‘イド

女あの名作シューテインタゲームをSFCに
アーケードゲームを含む他機種のシユーテインクゲームが
SFCに移値されるかどうかをメーカーに問う。
アーケード、スーパーNESの最新情報も網羅。

特 別付録

SFCシューデイング裏ワザ読本
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。全国有名書庖にて開催/

そろそろCを学びたい。舎度こそ! この春こそ! Cこそ本命!

そんな人のために、こんなにたくさんの良書をそろえて、

ソフトバンクがあなたの頑張りを応援します!

よし、と思ったあなた・惨・争・惨 ・・酔 ト・ト....・・ト令 州、ますぐ書庖へ!

o 
P 
令s 

らくらくc言語フェア取扱書籍 】EF 

h 

新C言語入門 スーパービギナー編 キ詰11001
新C言語入門 ビギナー編 林晴比古著

定価1，900円

新C言語入門 シニア編 林晴比古著

定価2，400円

新C言語入門 応用編 林晴比古著

定価2，400円

C言語の応用50例 上原・石田・乗松・中山・高木共著

定価2，370円

TurboC++の応用50例中山雅彦・12?2詰

Cによるプログラミング・スタイルフ‘ック

秘伝C言語問答ポインタ編官210Z
C:98スーパーライブラリ

8258ラマC++入門
続協ラマアルゴリズムとデータ構造

柴閏望洋著

定価3，700円
柴田望洋著

定価2，900円
近藤嘉雪著

定価2，200円

Practical C Programming Steve Oualline著定Z2505

入門TurboC++ 立野繁之-t27921

IBM-PC AT互換機ガイドフックガ詰AZ
IBM-PC ATチューンアップforWindows ti;;/;OO= 

ソフトパンク側出版事業部直面F干l
干10日東京都港区輔 2ー19-13NS輔 ピル直岨区l
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版下作成支援プログラム

'Y300-AJは、慨を作成 V鴻 rlr 閣 n~A
〈する文一むそ…てを 国~~~ ~ 

画面内で行うことができます.

• Y300-Aで使用する単位は・2リ'で、版下の作成
から出力まですべて実際の寸法で行います.図形の

作成は、 1/1000ミ')(度)の精度で指定できます.・版下は5ミ'Jn、ら2000ミ1まで、自由な大きさで作成・
出力できます.・シンボル{ユーザー定義図形)機能によq、 l度作
成した図形(文章)を何回でも再利用できます

. スキ守ナで地図・マーク等を取り込み、トレースす

ることができます・文字も、図形と組み合わせて使用する為の 「図形文
字Jピ、通常の文'を作成する「文章」の2種類用
意致しました r図形文字Jli図形といっしょに回
転、拡大・縮小、被写等音行うことができます・プロッタ・プリンタに出力する時、使用する用紙に
合わせて回転、拡大・縮小して出力できます.

また、作図範凶を指定L1部分的に尚力するニとも
できます.

• Y300-Aで使用する文字はすべてアウトライン
フォン トの為、 付属の単線文字 (半角・全角(非灘

字・ JIS第一水増))か、書体倶楽部の7才ント
をご利用ください.

【対応プリ ンタ ]

SHARP CZ系(24ドγ 卜・48ドット)
Canon BJ-IOv 
NEC PC-PR201 
EPSON ESC/p24ー J84
【対応プロッタ 】

HP-GLコマンドを備えていれば使用可能
動作確偲済憐種

Roland DXYIOOOシリ ーズ
GRAPHTEC MP4000シリーズ
【対応スキャナ ]

OMRON HS7R2 
HAL HGS-68(拡張べたファイルビ

同じ形式であれば脱み込み可能1・カラー印刷はできません.・漢字の使用にはハー ドディスクが必111です.
• ' o hlX'・ 1992/ 1 2 、 1993/2 J'J号に関連記事ぁ~ ， ~盟h・4噴1> _ #会 ‘ ・一ーー‘

'IF'/'、マ マリフ込
圃~圃圃通信販売でお求めください。 三lーoi鹿児島問山三丁目日了
住所・氏名・電話番号を明記の上、代金29，800円(税込・送料サービス)を現金書留または銀行振込にて TEL(0992)68-2286 

お送りください.釣り銭のいらないようお願い致します.なお、銀行振込の場合1;1事前に 住所・氏名・ FAX(0992)69-6697 
電話番号をお知勺せください.メディアサイズ (3，5'， 5' )もご指定〈ださい <銀行嫁込先〉南日本銀行東谷山支信 普通357169

この広告は rY300-AJで作成し、CZ-8PC5で出力しました. (約 63%に縮小) .体倶業部はツアイ 卜社の商標です.記載されている社名、製品名は各社の商療です.

POLYPHON相見説

ステレオPCM出力綿子

POLYPHONのステレオPCMを出力する

ミニプラグ端子。

POLYPHON用メモリ

POLYPHON側のメモリとして動

作。2Mバイト。

FIFOメモリ

本体とPOLYPHONでの通信

に使用。

4Kバイト。16b比幅。

4Mbit ROM 

POLYPHONのIPL、8btの

PCMデータを収納。(PCMは標

準的なドラムキットを収録。他

はディスクに収録)

MIDIインターフェイス

MIDIIN 1系統、 MIDIOUT 2系統

対応アブリケ ション以外は追加プログラムで動作可能。

POLYPHON 

(株)ネオコンビュータシステム
東京都足立区綾瀬1丁目33番7号コーポ渡辺103号

TEL 03-5680-7531 FAX 03-5680・6810

NET 03-5680・7533 TrトPCXNCS 

TMP68303F-16 

POLYPHONの心臓部。68000(16MHz相

当)をコアlこDMAコントローラ、 DRAMコ

ントローラ、シリアルI/F，劃込コントロ

ーラなどがチップに収められたASSP

本体用増設メモリ

本体側の噂設メモリとし

て動作。 RAMDISK.SYS

4よどの純正互換のドライ

パーも問題なく使用でき

ます。SIMMを使用して

いるので‘ 2Mから8Mへ
の交換も簡単です。

68881 (68882)問ソケット

本体用のコプロセッサとして動作。FLOAT3.Xな
どの純正のコプロセッサに対応した浮動少数点

パ、ソケージで動作します。



より強力な新次元環境へ

SHARP 
玉ざと88000

変襖効率の良さで定評の高い“FIXERVer.4.0" 
X68凹臓が←アサイン、FPコール対耶iこより、
日本語ワープロ等より多くのアブリ'hLションで
御使問いただけるようになりましたd

FIXER Vsr.4.0は備文憲昧解析処理による高い変換
効率を実現。多彩な変換モード(i1l!次自動変娩・一括変
検.~速変娩・句読点による変娩)を装備して使用用途
に合った環境を纏供。キー録作も機準添付(ASK回
K)のFEPと上位互燥になっているので、闘ったそ
の日から違和感なく使用できます。

その他の憐館内聖書

.ASK標準のFPコール準拠対応。
WP等のアプリケーション上でも使用が可飽にな
ります。

・キーカスヲマイズ
変娩に使用するキーの配置が自由にま量定できます。

価格:19.800円

d前耐
シティソフト株式会社

-・・X68000ユーザー必読書!!・・-
Inside X68000 
桑野雅彦著

函面制御関連はもちろん、 LSIについても詳

説。GCCによるサンプルプログラム付。

定価6，800円

X68000C 
プログラミング
中森章著

X68000上でのCプロクラム作成について、

初歩からわかりやすく解説。

定価2，600円

SX-WINDOW 
プログラミング
吉沢正敏著

内部解説にもとづいたプログラミングの

実例を解説。定価4，500円

追補版一定価4，200円

[Ver.1.10対応/テごイスク付]

X68000マシン語
プログラミング
a JUJI7 -<入門編) <グラフイツク編〉
村田敏幸著

豊富な実例とともにマシン語プロクラミ

ングの面白さを解説。

入門編一定価2，800円
グラフィック編一定価3，600円17'1;<7111 

3凶 lは悦込みで寸一 ソフトバンク株式会社/出版事業部
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232ビ、ツトX680
S 購入夕、フ:
数
料

室
利

無
料

《業界No.lの"P&Aメンテナンスサポート〉
E:;-:-震ヨゅiIt謂1$沼尻S冨周圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃園

Er~lI[..琵琶~昼間睡~c;rlW__  . 

フzア記怠

(I'業界最長の新品パソコン5年保証
(市モニター・プリンター3年間保柾.イ'l~~ 一部商品は除きます。 )
②中古パソコンの1年間保証
(モニター・プリンター6ヶ月間保証)
③初期不良交復期間3ヶ月
(ll<新品商品に限らせていただきます。)
@永久買取保証
⑤配達の指定OK~グ{土噌・日曜・祭白色 OK.ゲ)
⑥夜間配送もOK//
ー("，PM6:QQ-削B:∞の問 ※一部地域は除きます。)

• 

X68030発売記念
X6B030をモニターとセットで、¥

単ロ )購入の方
悶て/

32ビ、ツトX68030
さらに現在お持ちのパソコンと下取り交換された

お客様に期間中もれなく、

①サイパーステック (CZ-8N~2 ￥ 23 ，800)
②CRTフィルター (BF-68PRO￥19，800)
③X-68000フロッヒL アタッシュケース(￥8，000)

とクリスタルポルシェ(￥8，000)

以上のいずれかプレゼントグ

l② |③ 

合計定価￥492，800

P&A特価￥お電話下さしも
(プレゼント=発売記念、ゲームソフk手ィスケット)

注目グ⑮③⑩@
①
 

①TVチューナー付のモニター(cz-
613Dグレー)に変更の方は￥27，000

加算して下さい。
.CZ-613D(グレー)

I_n  置園田定価￥135.000.，4" 0.31mm ・・1 盛田... 
|同 ιd圃.--・15"Q.31mm 

・スピーカ、 I ~逼置盟 ・TVチューナー、スピー
チル卜スタンド付 .... ・・b 力一、チルトスタンド付

・本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。

.CZ-604D 
(フeラック)

定価￥94，800



①CZ司500CB…定価￥398，000②CZ-500CB'"定価￥398，000
(本体) (本体)

CZ-608D(B)定価￥ 94，800 CZ-614DTN定価￥135，000
(テ河スプレイ) (テPィスプレイ)

合計定価￥492，800 合計定価￥533，000
'特価TEL下さい。 惨特価TEL:下さい。

①CZ-510CB"定価￥488，000
(本体)(80MB HD内蔵)
CZ-608DB'"定価￥ 94，800
(テ河スプレイ)

合計定価￥582，800
~特価TEL下さL'0 

②CZ-510CB'"定価￥488，0叩
(本体)(80MB HD内蔵)
CZ-614DTN'定価￥135，000
(テ河スプレイ)

合計定価￥623，000
'特価TEL下さL'0 

旧シリーズ舎が買いときグ
X68000 Compact XVI/XVI-HD 送料￥2，000、消費税別(クレジット表:送料、消費税込み)

② ・CZ-674C-H(本体〉
• CZ-614D-TN(モーユター)・CZ-6CR1(RGBケーブル)
.CZ-6C了1(TV:J:'-同-Jル)
・ CZ-6FD5 (5~ FDD) 

定価￥542.800

P&A超特価￥318，000
111回l19.1XX1114回115.3∞|羽田110.ω148回|日目|

|GIliIilシリーズスペシャルセット(送料￥2伽消費税制 I

|団SUPER-HD劃|肯ハ-イドテ灼V状ス対ク8別1川M叩B搭載.グiτ長7z工22Z3お3非引[口!P吟宇レ吋ゼン叶ト
@セγ汁ト ICαz-6臼23おC-TN(悌単品副)... ... 定価￥剃49眠t叩0叩∞'特価￥158，∞0
⑮セtγy汁ト ICαZ-6臼悶2幻3おC-TNtCロz-6印0ω 定価半5叩7η7.8削∞'特価￥2幻13，0∞3紅幻口伽制帆叫トド叶:目ICロZ臼…ロ6鵬0即ω 定…
せy汁ト ICZ-623C刊 tCZ叩 D.. …定価￥597.800附価￥248，ぽ10
セ汁・CZ-623C-TNtCZ-614D 定価￥633.000~特価￥248，000
@セ汁 ι・CZ-623C刊 tCU引HD 定価￥646.000~特価￥258，0∞

巨Ro-nlP&A特選セ‘ツy汁ト 医Al司rZ手12Z七3井引l口l1%?1写5宇-山 ン叶卜8Fセy汁ト IC叩
セセ'J汁ト白ICロZ-6悶臼C肝tCαz-6印06印D 定価￥3淵6臼4.80脚0怜'特価￥判18邸6，ω，必0∞
3E泣£口U制叶7汁叶ト叫.…ctセ?'J汁ト Icz-6臼CtCZ-6ωD 定価￥ 37河9，800~特価￥198，飢10D 
セ伽ツトf:ICロZ-653臼3CωtCロz-町D 定価￥384，800附価￥2畑，000
gME-mM4140 問削'怖￥2処側
t'Jト・CZ-6日CtCU-21HD 定価￥433.000炉特価￥230，は10

E・珂，司盟陸型開璽盟塑翌朝団酬網棚
1・K♂ム曹鴨曹関胃胃概額醐

• CZ-607D 1 
(定価￥99.800)に変更の場合￥3.0001 を加算して・CU-21HD r下さい。
(定価￥148.000)に変更の場合￥33.000) 

パソコンにワープロがついているユニークな商昂

DOS/Vマシン!書院パソコン I

①PC-WD1A 定価￥330，000

P&A超特価

￥198，000 

〔銀行振込でお申し込みの方)(電信扱いでお振込み下さい。)I振込先〕さくら銀行日「
当座預金 2408626
(株)ピー・アンド・ヱー | 
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料



F議司ゆIlþ;:調$既~~-----
①業界愚長の新昂パソコン5年保証

("， モニター・プリンター3年間保鉦グ涼一部商品は除きます~ l
②中古パソコンの1年間保証
(モニター・プリンタ-6ヶ月間保!iEl
③初期不良変娩期間3ヶ月
(m新品商品に限らせていただきます)
④永久買取保証
⑤配達の指定OK//(土曜・日曜・祭日もOK，グ)
⑧夜間配送もOK//
(m附6・∞-PM8:00の問 ;}t一部地織は除きま90

EF乏n~膏長野蚕まm.唖Jò'LC7.~__  _ 

①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい。)

③業界Nn1の低金利
③月々の支払いは￥1.000より
③gヶ月先からのスキップ払いOK//
⑤84回までの分割、ボーナス併用OK//
⑥カレッジクレジット

⑦ステップアップクレジット

⑧ボーナスだけで10回払いOK//
⑨現金一括払いOKグ
⑪商品到着払いOKグ(代引車手数料が必要になりまれ)

.PV-M24V5 
(AIWA)定価￥36.800
砂特価￥25，700

(送料・消費税込み"'27.5日1)

.MD-24FB5V 
(オムロン)定価"'39.800
砂特価￥23，500

(送料・消費税込み>'<25.235)

-お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします五
・ビジネスソフト定価の15%引きOK.グ TEL下さい0

・本体単品でも受付しますも詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。

〈増設メモリー&数値演算プロセッサ〉計測技研 (送料￥500・消費税jJlJ)

1 PRK 11-02 (2M) 定価￥見。ω，特価￥39，800⑥PRKII-14(4M) 定価半 120.000~特価￥ 92，000
lPRKII-04(4M) 定価半 90.000~特価￥ 67，000 ⑦PRKII-16(6M) 定価￥1日』ω，特価￥114，500
1 PRK 11-06 (6M)・6 定価半 125.000~特価￥ 92，500 ③PRKII-18(8M) 定価半 190.000~特価￥146，000
~ PRKII倒 (8M) 定価￥ 160.0í)0~特価￥119，側 ⑨MC-6飽81RC 定価半 38.000~特価￥ 27，000注|附3計P内附附附蜘…R臥附附附K削川昨日任山叩川川卜H印川岬川-寸叩叫州|ロ川酬川2幻刷川(伽側加川) 定細加即叩価僻削附￥刊刊8邸5.0附 ￥叩8閃3
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日司逗機器コーナー (送華料im!l!l・消費税11
ICZ-8N51 
iCZ-6VTI .. 
iCZ-6TU 
!BF-邸内0
'i'CZ-8N日明日
~CZ・8NTl
J.cz-佃E2A
lcz・6BE2B
すCZ-6BE2D
唖CZ-6BFI
iiCZ-6BPI 
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IZCZ1i8MI 
日AN-51ω。0・
iiCZ-6Sα 
~ CZ-68NI 
~ CZ-68V l 
ii CZ1i8CI .. 
面CZ-68Gl

X6BOOOメモリボード
①SH-6BE1-1M(600C専用)(1/0データ〉 ーー定価￥25.0∞

特価￥17，900(;是正料・消費税込み￥18.952)
②1MB増設RAMボ-I-"(ACE/PRO/PROlI用)・0・定価￥25.000

特価￥15，900(送料・消費税込み￥16.892)
③2MB増設RAMボード(拡張スロット用)・ーーーー定価￥50.0∞

特価￥31，700(送料・消費税込み￥33.166)
④4MB増設RAMボード(鉱張スロ汁用)ー e 定価￥88.000

特価￥55，200(送料・消費税込み￥57.371)

FDD(5インチx2基)・CZ-6FD5
(シャープ)

(定価￥99.800)
P&A超特価
￥49，800 

I剛専即附針矧外付.
(送料￥1.000';肖貸税別11

.ロジテック
① LHD-FM100E ・100M・19ms
定価￥99.8∞
.. ~超特価TEじ下さ L 、。

.ロジテック
① LHD-FM200E ・200M・17ms
定価￥138.0凹
惨超特価TEじ下さL、0
・システムサコム
① HD-J130 ・130M・20ms、富士通、
純正ドライブ使用
定価￥148.0凹
...特イ面￥59，500
.ジェフ
① GF-240 ・240M.16ms 
定価￥148.0凹
惨特価￥95，000

Iil&A特選パソコンラック (送料無料)10Aチェアー I
①3段￥8，900 ②4段￥9，900 ③5段￥12，5001￥11，500 、
(崎市み'''1 (丹時間 (明282) |(明官f)HI
11 11 坦 ム哩 ! 小
寺~ ・ーー- 三二 |￥19，800 
限竺司明 I - 1 I (吋釘)

.削1却例 K柵叩 D ι附 "閣2剖捌回(向旬[1.i)X川7瑚似D同)湘糊O(w) .，日帥3

全機種=移動自由(キヤス夕一付).コ一ドクランプ付(“4段/β5段)
w5段のみa電酒コート付 (2.5m)(2P)キーボード岨嗣可能

X[:I:ImIll用ソフトコーナー (送料￥rIll附費税制|

、
平
成
5
年
4
月
末
/
5
月
末
/
6
月
末
/
J

f
7月
末
の
い
ず
れ
か
を
ご
指
定
下
さ
い
。

、

.Z'5STAFF PR068K Ver.3.0 (ツアイト) …・・ 定価半 58.000~特価￥37 ，500

.Z'5 TRIPHONY デジタルクラフト(ツアイト).... .......… I定価￥39.800~特価￥27 ，000

.テラッツォ(ハミングバード)ー ・….......... . .......…定価￥ 19刈0~4寺価￥13，600

.マジックパレット(ミュージカルプラン)一...一. . .."…・ぃ・・..定価半 19.800~ 特価￥14，200

.たーみのる2(SPS)ι 。.......…… e ・ e ・ - …，..".."……定価半 17 ，800~特価￥13，000

.Mu-1 Super"… ・ 6 ・・・・ ・・-・・- … 定価半 39 ，800~特価￥28，500

.CMA68K(シティソフト) ・..・ e ・.".. ........ . .，・...・定価半 29 ，800~特価￥21 ，800

.サイクロンEXPRESSa68・e・e・-ー….....・... ・・ 4 定価半98 ，000~特価￥69，000・C-TRACE68 Ver.3.0 (キャスト)..・ e・.• ， ， "'" • • • 定価￥98 ，OOO ~特価￥68，500・C& Profe5sional Pack v3.2 (マイクロウェアジャパン)ー…定価判O，OOO~特価￥57，800

.ウエットペイント1-3(ウエーブトレイン)(各) 定価半 !日OO ~特価~11 ，500

.マチエール(サンワード)...・ e ・....・……・ e ・-……・一定価半39 ，800~特価￥28，800

.Windex PR068(JEL)....... ・・・ ・ 定価￥28 ，000~特価￥20，500

.CZ-213MSD MUSIC PR068K… e ・ e ・-…......一……定価￥ r8 ，800~特価￥13，200・CZ-214MSDSOUND PR068K ……… ι 白 い定価￥ 15 ，800~特価￥11 ，300・CZ-215MSDSampling PR068K......... .. ... ... ぃ ・ 一定価半 17 ，800~特価￥12，500・CZ・2208SDDATA PR068K........ ....・ ・・ …・ 定価判叩OO~特価￥40，000・CZ-224LSDThe福袋Ver.2.0........ .........……・定価半 9 ，980 ~特価￥ 7 ，400・CZ-2258SDMultiword Ver. 1. 1........ ……..・… I …定価半32 ，000 ~特価￥23，000

食ゲームソフト25%OFFOK.グ(一部ソフト除()

.CZ-2438SD CY8ERNOTE PR068K............ 定価半 19 ，800~特価~15，000・CZ-247MSDMUSIC PR068K (MIDI)ハ ・ ・ ・.，，'."定価半28，800~特価￥20，500・CZ-249GSDCANVAS PR068K… ・…. . . . ... . .. ...，...定価半 29，800~特価￥22，000・CZ・251850Hyper word. .............. …・……一一定価半39，800~特価￥29，400・CZ・253850CARO PR068K Ver.2.0・0 …い い 0 ・ e ・定価半 29，800~特価￥22，700・CZ-257C50Communication PR068K Ver.2.0 ・ 定価半 19 ，800~特価￥15，300・CZ・258850Teleportion PR068K ・...…...，… I …・ I 定価半 22 ，800~特価￥16，900・CZ・261MSO MU51C studio PR068K Ver.2.0'" ・ 0 定価半28 ，800~特価￥21 ，200・CZ-263GWO Easypaint 5X・68K'・… 0 ・..…。…!…定価￥ 12 ，800~特価￥ 9，800・CZ・265HSONew Print 5hop Ver. 2.0 ・ 4 ………..…一一定価半20 ，OOO~特価￥15，400・CZ-266850 Press Conductor PR068K.... ..... 定価半 28.800~特価￥22，000・CZ・2678S0CHART PR068K.... ー一 - 定価半38，OOO~特価￥29，800・CZ-272CWOCommunication 5X68K・・， • • • • . • . . • • • • • . . • .定価半 19，800~特価￥14，500・CZ・275MWO50UNO 5X68K…….... .. . ..... ... ... 定価半 15 ，800~特価￥11 ，500・CZ-28455005-9/X68000 Ver. 2.4 ……..............一定価半 35 ，800~特価￥25，600・CZ・285L50C-Compiler PR068K Ver.2.1 ………一一定価半44，800~特価￥32 ，500・CZ-2868508U51NE55 PR068K Popular 定価半 28，OOO ~特価￥20，500・CZ-287555X-WINDOW Ver . 2 .0 ・.... ...・ e ・-…………定価半 12 ，800~特価￥ 9，800
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中古その場で現金買取り下取り電話一本ですぐ買える/

中古パソコンは~!~におまかせグ

| 注目グ | 食中古パソコン1年間保証システムグ | 
(※モニター、プリンタ-6ヶ月間保証) I 
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・68000専用モニター付
￥138，000 ￥265，000 I￥333，000 601C 

￥275，000 I￥343，000 600C 
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￥245，000 I￥313，000 
￥235卿 |￥303，000
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ク‘レードアップ
現在お持ちのパソコンとX68030シ
リーズを下取り交換されたお客様に

期間中もれなく/

①サイパーステック (CZ-8NJ2￥23，800) 
①CRTフィルター (BF-68PRO￥19，800) 
①x・680007ロッヒ'ーアタッシュケース(￥8，000)

とクリスタルポルシェ(￥8，000)
以上のいずれかプレゼントグ ￥215，000 !￥283，000 DA2 

通信販売お申し込みのご案内 I 

〔振込先〕さくら銀行 新小岩支庖

当座預金 ~~m:I~.r~ 物 ピーアンド・エー

〔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、代金を当社まて¥現金

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

〔銀行振込でお申し込みの方〕

・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所・お名前・

商品名等をお知らせください。

(電信扱いて'お振込み下さい。)

〔クレジッ卜でお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みくださいcクレジッ卜申し込み用紙をお送りし、たしますので、ご記入

の上、当社までお送りください。

・現金特別価格て'クレジッ卜が利用て・きます二残金のみに金利がかかります二

・l回-84回払いまで出来ま1九但し、l回のお支払い額は￥1000円以上。
「一一一一一一一一一一一
南口

徒歩2分

中古・高価現金買取り/下取りOK.-

iiiii下下さら03-3651-1884蹴51-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直後当社に来底、または宅急便にてお送り下さい。

|買取り価格 完動品・箱マニュアル 付属品付の価格です。

.下取りの場合 1曲硲は宮に笠!IIIJしていますので査定額をお電話で篠認して下さ
い。(差額lムP&A超低金利クレジットをこF利用下さい。)

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

.近郊の方は、P&A本j吉まで、直接お持ち下さいol!n金にて、￥1.000.000までお支払い致します21，
.最新の在庫情報・価格はお電話にてお問い合せ〈ださい。 I
.買い取りのみ、または、中古品どうしの宜換も致します。詳し(1:電話にて.お問い合せ下さい | 
・田絡は宜勘する喝合もございますので.ご主文由需に1:必ず在庫をご確蛇下さU も l 
.本商品の掲世田価格については.消後視は、宮三れておりません。 I
・現金書留且ぴ回行線込でおIfI Liるみの方は、上E商品の料金!こ3目加耳の土でお~L込み下§い。 nL({1、お電話でが問い合せ下さし、 1 

〈便利な超低金利クレジットをニー利用下さい〉
・月中￥1.000円からOK/'.ボーナス払いOK(夏冬10固までOK)
.支払い回数 1回-84回 .お支払いは、8ヶ月先からてもOK .~'

-現金 書 留及び銀行振込でお申 し込みの方は、上記商品の料金に 3%加算の上でお申し込み下さい。 鮮 しくは、 お電話でお問い合せ下さい。
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V7 
V70アクセラレータ VDTK-X68K 

(XVI対応)

.￥248，000 

価格
.ボードノトンケージ

VDTK-X68K ....... . 

.オプション、ノフ卜 (Cコンノマイラ)

VDTK-C-X68K -ー....・・・￥68，000

購入方法
上自己商品は当面の問、通信販売のみとさせて頂きます。

購入ご希望的方は、住所、(社名、所属)氏名、電路番号をお

知らせ下さL、.，主文書をお送りいたします。

同梱ソフトウェア
.アセンブラ

.リンカ

.ソースコードデパ yガ

.システムモニタ

.フロートヱミュレ 7 

.コマンドシェル

オプションソフトウェア.Cコンパイラ
(VDTK-C-X68K) 

東京都千代田 区神田神保 町 ト64
キ申f呆回Jth'l.辛口ビJレ7F
FAX.03 (3291) 70 19 藷アクセスニ3233) 口

VDTK-X68Kの仕キ羨

.V70 CPU(μPD70632) 

20MHz 32ヒ.ツトマイクロフ。ロセ yサ

.V70AFPP(μPD72691) 

フローティング・ポイントプロセ yサ

.メインメモリ(DRAM)2M/てイト

同一ページ内のアクセスはNoWait 

.共有メモリ(SRAM)128Kバイト

X6ω∞ との通信用

.j井行動作 X68000とV70は、併行に動作
することが可能。

テ'ータの受け，度し処理のために双方向ノ、

ンドシェーク1/0ポートを搭載。

一
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有限会社アクセス

隊式会社J、ドソン
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匂也、
q令長十議



J&P眼釘回関目
岡田羽田物M
ヨ田 クレイジーマミさん 10:、JH00157B

基ヱド Tータ今回は、.J&P HOTLlNEの rSHARP-

HOTLlNEJ SIG-OP (シグオぺ)クレィジ .使用機j<_:)名.SuperMZ Model 30 (MZ 2521 l 

マミさんの登場です。ネットワーク上の出会

いから結ばれた奥さまと夫婦そろって積極的に

アクセスをされています。そんなネッ トワー力

一の浬想像ともいえるクレィジ マミさんに、

MZシリースの魅力をうかがいました。

・所有周辺俄器 M?・lVOl(イメーシスキャナ/FAXl
MZ-1XI9 (モテムフォンl MZ-1M08 (音声合成ボード)
MZ-1E26 (ボイスコミュニケーションボード)

・使用制始時期.1885年冬ごろ
・おすすめM乙問フソーソフト 自分かアイテアを出した「ジャリテンJ

自分でつくった「アルコディスク工ティタ」

(いすれもSHARPHOTLlNEfライフラソ MZJにありJ

.MZ-2500購入の理由は?

SHA円Pの製昂で、 MZシリ ズが好きだから。また、完全に

日本語に対応した、使いやすい高速なBASICなので。機能も豊

富で、まだ使いきれてないくらい。

-あなたにとって、.J&P HOTLlNEとはつ

朝刊。いつもAPがすいている朝につないでいるから。

いろいろなニュースを知ることも出来るし、心のなかのものを吐

き出す時にも使えます。

.MZ-2500のよいところ、楽しい部分は?
その上、ぬるめの風自のように、一旦入るといつまでも入ってい

たくなる。

今でも十分使える性能。特にBASICは使いやすくて、菜園民機

でプログラミングするのは苦痛だと感じるほど。アルゴ機能も便

利だし楽しめます。また、 SHARPは電卓も作っているので、

演算の精度が良く、安心して数値計算に使えます。

.HOTLlNEを何に活用されていますか?

新聞をとっていないので、耳寄りな情報のほとんどはSIGの書き

込みから得ている。

そして、過去には、花嫁探し/v(百)vダイセイコウ
.MZ-2500の面白い使い方を教えて下さい。

ボイスボードを入れてあるので、キ一入力を合成音声で確認でき

るようにすると、データ打ち込みが楽で高速になります。

なかには、留守番電話とFAX着信の自動切り醤えをさせている

人もいるそうです。

.MZ、×ユーザーに知らせたいHOTLlNEのコーナーはつ

SHA円P-HOTLlNEの rOh/X681く」のボードでは、PDS

のディスク回覧を定期的にやっていますよ。

J&P HOT LlNEへの ~ "，p.1J~と お求めは、下記のあ后ヘ。又は現金書留lこ おIllJい合わせは一一一一一

が2簿鞍認ι謡J告訴守雪ヂ%)=￥3腕 干556大問速回柵同ー5上新酬式会社
ご入会はスタータキットで。

スタータキットのお求めはJ&P各屈でとうぞ。
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ー 16官(0427)23-1313 

八王子広 東京都八王子市旭町¥-1八王子そごヲ 7Fft(0426)26-4141

立川庖 東京都立 川市幸町 4-39-1宮(0425)36・4141

三 鷹 庖 東 京 都三晦市野崎 1-20-17宮(0422)31-6251

4量 浜 広 横浜市西区北幸2-9-5検浜HSビJレIF台(045)313・6711

本厚木 l苫 神奈川県厚木市中町 3-4 -4fi(0462)25-5151 
津田沼庖 千葉県習志野市津田沼卜 11-2ft(0474)72-5211

越省庖埼玉県巡谷市神明町 2-87 -1ft (0489) 66-1221 

挽埠インター庖 静岡県焼津市越桂島 385宮(054)626-3311

富山広宮山市怯尾 町 300官(0764)22-5033 

金沢 J苫金沢市入江 2 - 63ft (日762)9ト1130

寺地底金沢市寺地 2 - 3ftω762)47・2524

μ;;;;:..;-- すぐにスタータキットをお送りします。 J&PHOTLlNE事務局宛 TEL. (06)632-2521 

大須庖名古屋市中区大 ;A4-2-48宮(052)262-1141 

テクノランド 大阪市，自速区日本檎5-6-7宮(06)634-1211 

メディアランド 大阪 市浪速区 日本 檎5-8 -26ft(06) 634-1511 

コスモランド 大阪 市 浪速区 蹴波中 2-1 -17ft(06) 634-3111 

U. S. LAND 大阪市浪速区 白木崎4-9 -15ft(06) 634-1411 

ビジネスランド 大阪市北区梅田1-1-3丈阪駅前車3ヒル配管(日6)348-1881 

;R;械庖高槻市高槻町 11 - 16ft(0726)85-1212 

〈ずは庖枚方市摘葉花園町 15- 2ft(0720)56-8181 

千里 中央庖 豊中市軒千里車町I-J庄町HU PAL 2書出4F官 (06)834-4141 

m法富田庖 高槻市大畑町 24 - IOft(0726)93-7521 

寝屋川底置屋川市総町 4 - 20ft(0720)34-1166 

牧方ハイハス庖 喧方市田口 3 - 41 - 7ft(0720)48-1211 

勝井寺広臓井寺市岡 2 - 1 - 33宮 (0729)38-2111

岸和田鹿 岸和田市土生町 2451- 3ft(0724)37-1021 

ーんのみや1ばん館 神戸市中央区八幡通3-2 -16宮(078)231-2111

西宮庖西宮市河 原町 5 - 11合 (0798)7ト1171

伊丹広伊丹市毘陽，也 1 - 63ft(0727)77-5101 

姫 路 広 姫路市東延末I-It主主生命姫路南ビルIFft(0792)22-1221

京都寺町広 京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵比現之町549ぽ ω75)34ト4411

京都近鉄広 京都市下車区島丸過七長下，.東塩小路町下位台 (075)341-5769

和献山広 和国土山市元寺町 4 - 4ft(0734)28-1441 

和政山南底和田t 山市中島 368宮 (0734)25-1414

学園前広 奈良市学園北 1- 8 - IOft(0742)49-1411 

奈良1はん館 奈 良市三発問 478 - 1官(0742)27-1111

新大宮広 奈良 市法華寺町 83 - 5ft(0742)35-2611 

郡山イ/ター庖 大和郡山市償国 693- Ift(07435)9-2221 

田原本庖 奈良県磯城郡田原本町千代574-1ft (07443) 3-4041 

略本庄熊本市手l&本町 4 - 12台 (096)359-78∞ 



SHARP 

ぶ玄68030ピュア32bitMC68EC030搭載。クリエイティプパワーが花聞くX68030シリーズ。

'J 

X68030 
本体+キーボード+マウス・トラックポール

5.25イノチFDD:タイプ CZ-500C-B(チタンフランク)標準価格398，000円(税別)
lIml!lIl回 CZ-510C-B(チタンブラック)標準価格488，000円(糊11)

X68030 Compact 
本体+キーボード+マウス

3.5インチFDD:5'イプ CZ-300C-B(チタンブラ>:7)標準価絡388，000円(税別)5月14日発売予定
lIml!lIl回 CZ-310C・B(チタンブラック)標準価格478，000円(税別)5月14日発売予定

なか身は、どちらも32ビット。
プPロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇るMPUMC68000シリーズを搭載。

先駆のクリエイティブ・アビリティで使う人の創造性に応える68ワールド、へ、どうぞ‘。

X玄68000 32bit内部演算処理ミ16bitパスアーキテクチャ。潜在能力を秘めたX68000シリーズ。

X68000 XVI 
本体+キーボード+マウス・トラッ?ポール

5.25インチFDDタイプ CZ-634C-γN(チタンブラック)標準価格368，000円(税別)
lIDil!I!IEI CZ-644C-TN (チタンブ号、，:7)練準価格5 1 8 ， 000円 (税~II)

X68000 act XVI 
本体+キーボード+マウス

3.5インチFDDタイプ CZ-674C-~(グレー)標準価格298，0日日円(税別)

活X680凹シリース1まMC68000(内部レンスタ32ビ汁‘16ビットJ‘ス}を栴縦しています.・写真由カラーディスプレイおよびカラーティスプレイテレビは別兜です.

-釘問い合わせは
://....-'J.lも楠話会ね コンシューマーセンター西日*相股宜干545大阪市岡培野区長池町22番22号..(06)62卜 1221(大代喪} 電子機栂稼策本部ンステム慣器営業部〒545大阪市阿世野区長，也町22番目号世(06)62ト1221(大代費)
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