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32ビットノfーソナルワークステーション

演算速度4.3倍(当社10MHz蝿比)12.4倍(当社XVI比)ぞ動画ウインドウに見る新創造次元。
選ばれた人的対鳴っ感性によってX68030の扉はひらかれる。

X68000シリーズとLて初の32ピットMPUMC68EC030を鎗載し

て高速化を実現。

デタータキャッシュ、プログラムキTッシュをそれぞれ256ノずイト

撚減したクロック問i皮数25MHzの高速32ピットMPUを撚

似。iiiI幻:迷皮は21lli以上(当社従来比)制の高速化を実

現しました。また数値iliiri~ プロセ ッサ MC68882叫 (25

MHz)もサポート。大祉の笑数演説1を必要とするクリエイテ

ィプワークやGUlm境の操作性など、実行速度の飛1M的

な向上が図られて¥'<I:す。(当社従来上ヒ)

国1 Dhl' y s t n ( 匹I JllJ i~í:r.c)比。 25MHz'データキヤヅシユオン・プ

ログラムキャγシュオンでMC68000/10MH匁11:';の約4.31宮、

16MHzII寺のが}2.41語。

*2 数lil1i成算プロセッサCZ-5MPl標単価怖54，800円(税別)

:本体内の専用Yケッl、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.3.0。

X68000~&! 自のウインドワシ

ステムとして定評のrsX-
WINDOWver.2.0Jをさらに

強化したrsx-WIND-
OWvel・3.0Jを標準装 備。 E

ウインドウ上で表現でき、手軽にコンピュータアニメーション

が楽しめるIrCGAウインドウよ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{~，作成をサポートするSX-WINDOW

対応の~~~機能日 本語マノνチフォントエディタを機構装備。 アワ ト

ラインフォントの展開もさらに高速化がl;g陥れてL、ます。

棋SX-WINDOWJ二の512X512ドットのエリア内で淡示可能。

GUIに対応する大容量メインメモリを搭載。

メインメモリは椋準で4Mバイト、彼数のアプリケーションを

ウインドウ上で同時に使用するなど大量のデータ処理に対

応。また本体内の明設で¥I/Oスロットを使用せず最大12
Mパイ卜まで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ヒFツト

パスによる高速アクセスが可能、{民，れたJ広般環境でシステ
ムパワーアップをサポートします。

国メモリ l\~/ R~には、 4MB Iλ1 n1SJ\'{1 設 RAM ボー ドCZ-5BE4総司自

仰if静54，8001=<j(税jJIJ)、4MBJfli紋RAMモジューノνCZ-5M

E4P，:iljlJ側絡49，8001正J(税}JIJ)をご使mくださL、。なおCZ-5
ME41;J:CZ -5BE4Jニtニ袋ずtします。

X68000シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや

すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計割、すぐに

使える高機能ソフトを標準装備。

.25MHzでは泌すぎるアプリケーションi従来のクロック周波数

(JOMHz/16MHz)で!IVJ作可能なソフトョンパチ豆悦設庁l・

65，536色同II!He色の白然色グラフィックス(1法大表示エリア

512X512ドット)、 1024XI024ドットの尖岡市エリアを持つ日商事像

11日正示能力(最大表示エリア768X512トヘノトカラー液品ディス

プνイfilllfll待機2は640X480トヘノ 卜) 、疑似前; ~，(，像以Eスーパーイン

ポーズ{インタ-1/ース方式/512X480トヘノ卜・時rnディスプレイ
テレピ使用l時}を装備した百砂市車[l1)J(I~I 然色グラフィックス機能。

・外'l1!IMIDlt;r狐もコントロール可能則、ウインドワ上で手較に

コンピュータミュージックが楽しめるMIDlt....ilJ;()寸1芯デノマイスドラ

イパf甚戦.ステレオ8オクタープ81fi平11音 FMn拍，;LADPCMt持

紋.プリンタ.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ーフェイスを装備。・ 1'1本相変換効率や錬作

七1，をiOiめた日本橋フロントプロセァサASK68Kver3.0拡戦。・1if.
米のエディタのイメージを一新したSX-WINDOW対応の高

速多機能日本紙マルチフォントエディタjJ:!lI~~史的.日 本語マ

ルチフォントエディタ中に11占り付Itる絵やグラフなどが<<ij111に作成

できるクヲフイツタノをターンエディタ・MJDI対応のX-BASIC。

按1アプリケーションyフトおよびWI辺織撚のうち‘ー告IlilVJ作しな

いものがあります。昨し〈はシベ・ープ村容峨相官車窓 口にお111]

い合わせくだ~H 、。

出210.4型カラ-j;1;品ディスプレイLCーlOC1-H:Ii':i司監佃i:t1缶

598，000円(税}JIJ)、彼統ケープJvAN-1515X楳単価絡

4，200円何回りをご使用〈だN、(SX-W1NDOW対応ア
プリケーションのみ。色数にmrJ阪があります〉。

斑3 >J IJ ~'éのMID Iインターフェイスが必Mてeす。

「130mmFO(5.25型)マンJ、グシシェイプシリー云 I 
.X68000伝統のマンハッタンシェイプ世継7(<・130mmFDD(5.25型)2基僻載

.80MBハードディスク1"1蔵(CZ-510C)協

.マウストラックポール標~.装備 ・ASCl ill叫~7 1Vキーボード採JTl

※CZ-500Cには，80MB内臓!日ハードディスクドライプCZ-5HOB
1 1 60MB内蔵)1)，、ードディスクドライプCZ-SHI 6 を用意して， .~す.

X玄68030
本体+キーボード+7ウス・トラ白ノクポール
130mm(5，25型)FDタイプ

CZ-500C-B(チタンフ'ラッヲ)様準価絡398.，000円(税別)
CEJi.lE3I CZ-5IOC-B(チタンブラ・ノク)標準価格48日。000円(税別)

14型カラーテ'イスプレイ
CZ-608D-B (チタンブラック)標準価絡94 ， 800円(税~IJ'チルトスタンド同梱)

9ttJ..l..la.lIOOl型)コンパクトシリーズ E 
.32ヒ・ットのハイパワーをi睦紛したコンパクトアオノνム・200対応90mmFDD(3.5~日 )21M持政

.80MBハードディスク内蔵(CZ-310C)滋.マウス掠伽装備圃コンパクトキーボード1:tIU
搬CZ-300Cには 80MB内蔵llJハードディスクドライブCZ-SHOB/160MB
内蔵川ハードディスクドライブCZ-SH16を用意して"%す.

X玄88030
GompOGt 

本体+キーボード+7ウス
90mm(3.5型)FDタイプ

CZ-300C-B(チヲンブラック)標準価格388，日00円(税別)
CIml1l:ICZ引 OC-B(チタンブラック)標準価絡478，000円(税別)

14型カラーテeイスプレイ
CZ-608D-B(チタンブラック)標準価格94，800円(税別・チルトスタンド同梱)

X玄88030
一一-&一一一-
X玄68000

EXE 
クラブbて
何だ?

X68030/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ノ心y

クアップPする、情報交換の場です。

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。
さらに下記の特輿村き。

冨
一
員
ナ
ン
バ
ー
入
。
オ
リ
ジ
ナ
ル

会
員
電
車
か
も
-bえ
る
。

告
種
フ
ェ
ア
ご
優
待
・
イ
ベ
ン
ト

案
内
等
、
数
々
の
特
典
が
あ
る
。

-消費税]}，U配送ー位置・付帯工事費、使用済み商品田
引き取り慢等1:、揮場価帽には宮まれておりません。

-お問い合わせは もグー..-7<。柑司会事Iコンシユーマーセンター西日本相談室 〒545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 官(06)62ト1221(大代表) .，::&:骨
電子機器事業本部ンステム機器営側 干聞大阪市阿倍野区長側加2号 宮附 621-1221(大代表) .....~斡
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HuBASICI;t1、ドソンソフト

町商械です.その他，プログラム名， CPU名11ー闘に

各メーカ一回量錦商揮です.'"宜中で(;f."TM"，"R"マ
ーク同明leしていません.
本銘にt昌殿されたプログラムの著作権はプログラム
作成者に樺留されています.著作権上，POSと明記さ

れたもの以外. 個人で使用するほかの無断橿製11融

じ勺れています.
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先カ l白iくなる。

X680Q)鎚泣
女?D~タl.t25IB，16saI6010量"

軍竃

-実画面:1 ，024x 1 ，024ドット、褒示蘭函ー 768x512ドット

-この画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイ〆ージ画面です。また、各禍アイコ/等は、SX-WINDOW vO'.3.0がbつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるbのもあります。
・本広告中のエディタで表示している文字的フォント I ~Ze i t社の、 r.体倶楽部」のフ才ントを使用しています

も:--， W.，..-'21巴楠封書担
… . 

-お問い合わせは コンシューマーセンター西日本相絞室 干545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 s(06)62ト1221(大代表)
電子機器事業本部ンステム椴緑営築部 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 怨(06)621-1221(大代表)

町、 '品通事ブ、
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に見たGUIの新展開。

マルチフォントエディタ編集例。文字
ごとに文字種、文字の大きさの指定、
修飾が可能で、イメージデータの貼り
付けもOK。

f)CONFIG . SYSやAUTOEXEC.
8ATなどの編集に便利なrエディタ」
モードの例。このように日本語マルチ
フォントエディタは、用途に合わせてカ
スタマイズできます。

00の画面をプリンタで印字した例。対
応プリンタも増えました。(カラー印刷
は誤差分敵により65.536色対応)

噛「パターンエディタ」で作成したデータ
を、背型軽に設定できます。

@パージョンアップレた日本語フロント
プロセッサASIくB日lくver.3.0の辞
.メンテナンスがウインドウ上で可能。

@アイコンデータや背頬データを作成
する「パターンエディタ」。文字の貼り
付けなど、編集機能も一段とフレンド
1)ーに。

@オリジナルに作成したアイコンパター
ンの例。

Cl)512x512ドットの範囲内で65.536色
の表示が可能。

。さまざまなグラフィックフォーマットに
対応しています。

⑪任意のサイズに縮小・j広大表示可能。

⑪異なる画像フォーマットへのコンパー
トができます。

4DrCGAウインドウ」、65.536色(最大)
のコンピュータアニメーション表示が
可能です。

SHARP 

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、

SX-WINDOWver.3.0が提供する新たなGUl環境が

dらなるウインドウ時代を予見する

国産オリジナルウインドウとしての意味、未来への確かなビジョン、

ユーザーインターフェイスや高速化へのゆるぎない探求が

ニニに凝縮されています。

65，536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、

イメージデータのコピー&ベース卜、

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。

そして、何よりもこれらが密接に連携して

統合的にハンドリングできるエキサイティングな環境を創造しています。

未来を照準に入れたウインドウアーキテクチャ、

そのインテリジエンスがいよいよX68030/ x68000シリーズて。享受できます。

霞盟国盟国富盛麹翠... 

※印刷は誤差分散により65，536色対応

ミざf6B030

各種クラフィyクデ-:)1
65，536色
256色
16色

X玄6BOOO
X68030 X68030 Compact X68000 XVI Compact 

画
~・一 国



HARP 
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ぶYBB030

。定評のあるGUI対応のウインドウワープロ。

GUゐdB極畑CZ-271BWD 1月発売予定
ウインドウワープロとして評価の高いEGWordのSX-WINDOW対応版。

キャラクタベースのワープロを趨えたグラフイカJいユーザーインターフェイス(GUI)による手軽な

DTPソフトとしても優れた表現カを発探します。定評ある日本語入力方式(EGConvert)に

よるインライン入力、文書互換を実現するEDF形式もサポートしています。

・猿則処理を生かした美しく、続みやすい文書作成。文字間隔を自然に奨し〈配置。

さらに均等禁則など、箆富な禁則処理によるきめ細かな関整が可能。

・作図感覚で罫線・作表作織も快適 マウスによる作図感覚の作袋、

また豊富な線穫で、行や列を気にせずに文字と文字の聞に罫線が引けます。

表組も自在に編集できるとともに、罫線で固まれたブロック単位で網掛けも可能0

・DTPtこ迫る多段組、レイアウト表示 段組は2段から5段まで設定でき、

段間隔の閥Mや段組線の表示はもちろん、自由な位置での改段も可能。

レイアウト表示もOK。

・様身なグラフィックデータやテキストデータの貼り込みが可能 ・他のソフトで

作成されfヒ色々な商像データ(GScript形式)をEGWordの文書に取り込めます。

もちろん取り込んだ画像の編集もOK。

・短文・省式登録でルーチンワークの負担を軽減・充実した国餌置字書機能に優れ

た専門書事.をプラス・実用性の高い逐次自動変換方式を採用・ウインドウの特性

を生かした優れたユーザーイン~-7:r.イス・ルーラによるスピーディ&イージーな書

式般定・文.互換を実現するEDF(ExtendedDocument Format)形式をサ

ボート。 事抑制よ田空きのあるハー附 スクが必要です相宿ウZ罰

。待望のSX-WINDOW開発支援ツーノレ。

~u乃WDOW開発キット附m仰阻CZ-288LWD 1月発売予定

SX-WINDOW用のソフト開発に必要な開発ツールやサン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、コンパイル、テ'バッグといった一連の作業 をSX-WINDOW上で効率よく実行できます。

初めてSX-WINDOW用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の理解ができる

33種のサンプルプログラム付き。また各マネージャ解脱と関数リファレンスの

詳細なマニュアルも装備しています。

全メインメモリ4M日以上‘SX-WINDOW vor.2.0以上、CcompHer PRO-68K ver.2.1が必要です

〈キット構成〉

・開発ツール

・SXデバッガ SX-WINDOW上で復数の

プログラムを同時にテ'パググするニとができ

るソースコードデバッガ。

・リ、ノースエテ'ィタ SX-WINDOWよのリ

ソースをリソースタイプごとの編集ウインドウ

でビジュアルに作成・編集が可能。

・リソースリンカ Cコンパイラやアセンブラ

で作成したリソースデータファイル(オブジヱ

クトファイJレ)をリンクしてリソースファイルを

作成。

・サンプルメイ7サンプルプログラムのコン

パイル作雛をSX-WINDOWよから、XCver・

2.1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7ヰージャの基本的な

機能のみを用いた基本動作の理解。

・応用編(4種)基礎編での基本機能を応

用Lた簡単なアプリケーションの作成。

・実用編(6種)基礎/応用編での機能を

駆使した、実用的なアプリケーションの作成。

.その他ファイル

・インクJレード7ァイJレCコン"イラとアセン

ブラ用の関数定義、データ定稜ファイル。

・ライブラリファイル Cコンパイラ用関数ラ

イブラリ。

[マニュアル]

・ユーザーズマニュアル・プログラマーズ

マニュアル・SXライブラリ7ニュアル

G冒険



.65.536色対応、動画ウインドウ標準装備。

次':WJNDOU九'er30システムキット
CZ-294SS(130mmFD)/CZ-294SSC(90mmFD)各標準価格19，800円(税別)

自然繊画に迫る美しい表現が可能な65，536色袋示のグラフィックウインドウを装備。

さらにグラフィックウインドウ内でのアユメーショ

ン動圃表示、名橿グラフィックデータのコン

パート也実現しました。またイメージデーヲの貼り

付tすなどをサポートした日本鰐マルチフォントエ

ディタを始め、クリエイティプワークを支慢する

敏容の便利鈍絡を畿備、Human68kver.3.0 

システムディスク色付属しています。

減メインメモリ4M日以上必要です.SX-WINDOWv.r.1.01 
1.1/2.0をお持ちの方には有償パージョνアップを行っていま，.

.SX世WINDOW対応ドローイングツール。

Eα砂dnαwl1盤盟
CZ-264GWO様車価格19，800円{税別}
ホビーからビジネスまで幅広い分野で活用できる、待望のドローイングツールです。イ

ラスト、フローチャート、地図、見取り図など各覆

グラフィックが製図般覚で作成できます。作成し

たデータは、他のSX-WINDOW対応アプリ

ケーションでも利用でき、企画書やプレゼン

テーション資料の作成奇ザポートします。また

レーザープリンヲドライパを付属、二のドライパ

はSX-W1NDOW対応の他のアプリケーション

でも利用することができます。 (4MB，ver.3.0) 

-マルチタスク機能をはじめ、通信環績がさらに充実。

φmmunicat幻11111盤掴
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

のアプリケーションソフトを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

るだ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、 ~新モデム(20種類)

もフルサポートしています。 @三互jJ)

|・FM奮源サウンドエディタ。 I

I SOUNDB盟国 1 
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、変更できるマルチタスク機

能、またエテ'イット、イメージ、ウェ-7の3つの編集/確認モードを装備。作成中の音
色も50幽の自動演奏でリアルタイムに確総、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。 @三互B

固趨E羽
シリーズ

• X68030/X68000対応 G'/) 

《BRtwtF箇
被メインメモリ2MB以上が必要です.

• 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 2月発売予定

SX-WINDOW開発キットをさらに使いやすくするためのツールです。SXコールの簡

易リファレンスを簡単に検索するインサイドSX、

イベントの発生を常時監視確認するイベンド、

ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況

を表示するヒープビューアなど11種のツールが

用意されています。

.SX-WINDOWを楽しく使うためのアクセサリ集。

dX:WJNDOWデスクアクセサ1)集
CZ-290TWD 標準価格14.800円(税別)

SX-WINDOWをさらに便利に、織し〈使うためのデスクアクセサリ集です。スクリーン

セーパ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、，~

ズルなど12種類の皇宮なアクセサリが収めら

れています。

囚キーノート図ス7リーンセ-1ぜ図スクラyプブッ?囚ミュー

ジ，7ボックス固ハイパーリン7(電子手帳通信ツール)121
アドレス図スケジューラ圏ウインドウアイコニファイ圏‘ノフト

ウェアキーポート酒パズル臼ファイjレサーチ(ファイル検索

"j- )レ)固フオ/トリンカ。
(2MB， ver.3.0) 

-ウインドウ対応グラフィックツール。

Eα5.)ραintli'l!沼
CZ-263GWD 標準価格12，800円(税別)

マウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な表現、クリエイティブマインドに応え

るウインドウ対応ベイントツールです。同時に復数のウインドウを開いて編集でき、各

ウインドウ問でのデータ交換もできます。 (2MB，ver.1.1) 

.SX-WINDOW対応になってさらにパワーアップ。

倉庫番リベンジE留置ユーザー逆襲編
CZ-293AW (130mmFD) / CZ-293AWC (90mmFD)各標準価格6，800円(税別)

倉庫番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。AI機能やエテ.イット機能、キャラクタ変更機

能も装備。半年で解けたらあなたは天才?です。 (2MB，ver.1.l) 

C compiler PRO-68Kのx68030 / X 68000対応
版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した

アセンブラ、テ'パッガ、ソースコードテ'パッガを付属。

またHuman68kver.3.0、ASK68Kver.3.0にも対

応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応フロート

ライブラリを付属しています。

」

mc compiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1をお持ちの方には有償デレートアyプサーヒースを行います。

"'~玉三Dの表示は、〆インメモ ') 2M日以よ、 SX-WINDOW vor.I.1以上が必嬰であることを示します.

;:~発売予定のソフ トの画面は実物とは異なる場合があります.
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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。

l 高品位クリエイテグワーのr-)レ 0ぶ6m∞シリーズ [ 

(600DPIl-
高品住、高画質、高速読み取りを実現。

.i~本解像度 300 DPI、当社~ttt 白手法により最高 600DPI

の高解像度読み取りを実現、徽制Hな紋lや点も鮮明に:再現。

30-600DPIの純聞で最小O.OIDPI単位の解像度指定と

読み取り側聞の画案指定が可能.各色1匝l議あたり256階

調(8ピット/画案)のデジタルデータ処理により、が~l ，677万色

の美しし、再現力・スキャナヘッド移動時間を短縮することに

より、トータル読み取り1時間を大綱に短縮(当社従米比約2/

3)・薗l像の編集や1m工などグラフィック澱境を強力にサポー

トする専用ユーティリティソフトを装備・3タイプの透過原稿読

み取りユニット(別売)で、A4から35mmまでのネガ/rf.ジフイJレ

ムなどの透過原稿に対応・SCSIインタフェース機準装備

減当社独自手法による織似解像度

/1.11 

カラーイメージスキャナ

JX圃 325X
標準価格190，000円(税別)

(~~種類の制一一誠)
質感鮮やか、高品位カラーイメージジェット。

シャープ独自のIOシリーズコマンド(Gモード)に加え、NM

-9900モード(Nモード)、ESC/P24-J84C準拠モード(Pモー

ド)をサポート。一般文書の作成から各種デザイン、建築m
パースなどCAD分野オこ対応、.発色伎に優れた笹jifi紙対応

の新泉インキ採用。専用紙はもちろんオフィスでよく使われる

普通紙にもカラー印字.プリントノTッファメモリ(128KB)の内

蔵てヘホストコンピュータの拘束時間を隠滅.48ノズル(各色

12ノズル)採用の高速印字。A4用紙lベージ猟を約90秒で

プリント(データ受信時間除く)・ビジネス用途に漉したB4械

用紙幅対応・OHPフィルム(専用)にも鮮明プリント・ノンイ

ンパクトならて・はの静粛印字・インキ補充は簡単、経済的な

カートリッジ方式。 策261XI74(mm)領域

カラーイメージジェット

10・735X-B
標準価格248，000円(税別)

SHARPオリジナル .SX-WINDOW対応ペイントツール -オリジナリティを，舌かせるポップアップツール CHARTm盟国
Easypaint回国 NEW Printshop m盟国ver.2.0 CZ-267BSD棟準価格的8，0∞(税別)

IO-735X-B CZ-263GW標皐価格12，即日円(税別) CZ-221HS栂準価格20，000円(税BIJ)
Press Conductor 1m図

対応、
.WYSIWYGを実現、ドローグラフィ yクソフト ・マルチワープロ底盟国 CZ-266BSD様準価格>，128，00日{税別)

アプリケーション CANVAsm盟国 Multiword ver.2.0 SX-Window ver. 3.0 
CZ-249GS標準価格29，800同(税制) CZ-225日SV棟準価格32，∞日円(税BIJ) CZ-294SS(C)棟準価格制9，800(税制)

|資料のこ唱青求・お問い合わせはコンシューマーセンター|

・東日本相餓:it 干261千葉市焚浜区中瀬1丁目9番2号告(043)297-1221(大代表) ・西日本相訟章一千545大阪市阿倍野区長池町22番22号包(06)62ト1221(大代表)

干545大阪市阿倍野区長池町22番22号含(06)62ト1221(大代表)W.....::挑繍説会社

SHARP IS COLOR 



SHARP 

開催期間:1993年12月~1994年1月
(全国で続々開催刀

待つ/





.SHARP X68000 / 30シリーズ及びXVI専用.5"2HD (3.5 
インチモデルには対応しておりません。l.要2MB・ハードデ
ィスクインストール可能.内蔵FM音源対応.純正MIDI音源対
応 (SOUNDCANVAS SC-55， MT-32 いずれもローラン
ド社製)・キーボード及びジョイスティック畑操作対応



J&p陪釘盟関目
羽田③本

た広、さ ..JH261272 
最終自宅E飾るのは、プログラム開発がお好きだという、さ

ひたふさん。ワークステーションなどで有名なUNIX系の

各種ツールなど、そのソフトの好みも、実に「通」。

X6BOOO;をスマートに使いこなす通信生活などなど、いろい

ろ教えていただきましょう。

.X6BO凹を選んだ理由は?

1.初めて触ったパソコンがMZー即日で、それ以降8HARPの

パソコンしか固に入ってこなかった。

2. X6凹00シリーズが好きなのに理由はいらいない/11そこに

X6回日日があるから。(一;

・おもにどんな用途に使われていますか?

プログラム開発、環境を整えるためのプログラムlま力、り作ってい

ます。こんなのがあれば、あとあと便利だろうというものばかり

作っていて、なにか特定の目的のためのプログラムをしている訳

ではありません。(̂ ;̂

あとはパソコン通信。霞近はほとんどこれです。

.好きなX6BOOO用フリーソフトウェアは?

μEmacsエディタです。マイク口じゃないフルセットの GNU

Emacsを使いたいので宮古1ハードディスクの容量が足りないので…。

・HOTLlNEに入会したきっかけは?
友人の勧めで。京都にアクセスポイントがあり、入会もお后でス

タータキットを買ってきてすぐに使えたから。

・ニックネームの由来は?

本名から。 (…;

.HOTLlNEを何に活用されていますか?
新しい周辺機器の性能やショップ価格などの情報収集など。とく

に×ユーザーは周りに少ないので、パソコン通信などでの情報は

欠かせないものになりました。

=基本データ=
・使用機種 :本体 X68000 P円。-HO(CZ -662C-GY) 

:ディスプレイ CZ-B020-GY 

・周辺機器:モデム 11400bpsモデム
:プリンタ B.J-lDv 

・使用開始時期 ・19B9年5月中旬頃
・アクセス頻度:3日に 1度
・おすすめX6BOOO用フソーソフト :μEmacsエディタ
・定期巡回ボード・ (8IG)8HARP-HOTLlNEのrOh/X6BKJ

.X6BOOO、こんな使い方が面白い/

TeX組瓶、ノフトは面白いですね。ワープロを使ってる人には使

い難いものかもしれませんが、慣れるとこちらの方が使いやすい

と思います。使い慣れたエディタを使えるという利点もあります。

その他、 fishとか。command.Xのかわりに使うコマンドイン

タプリンタで、 UNIXのCシェルライクな操作ができます。

8HARP-HOTLlNEやCZ-CLUBで行っているディスク

回覧に参加すると入手できます。

CZ-CLUBでは、 MOディスクを回覧しようという話も出て

きましたし、これでTeXやNemacsなど巨大なフリーウェアの

回覧もやりやすくなると思います。皆さんも参加しませんか?

.X6即日日ユーザーに知らせたいHOTLlNEのコーナーは?

やはり 8HARP-HOTLlNEでしょう。

・あなたにとって、.J&PHOTLlNEは?
ブラックコーヒー。寝る前の私の睡眠時聞を奪っていくから。(一;

(寝る前にアクセスしています)

J&P HOT LlNEへの 話三議匙写#ぬ
ーヲ弓王位;;;;.--

お求めは、下記のお后ヘ。又は現金書留に お問い合わせは一一一一一
て、￥3.000+￥90C消質税3%)=￥3，090を

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&開庖でどうも
渋谷底 宮(03)3496-4141 津 田沼居合(日474)72-5211 
町田居 合(0427)23-1313 越谷底 s(日刊日)66-1221
八王子后宮(日426)26-4141 伊聖書簡后 s(日27日)21-1121
立川 后 宮(0425)36-4141 焼津インヲー庖 s(日54)626-3311 
三細后合(0422)31-6251 にいがた11;1ん臣 官(日25)24卜3711
相慎原庖 s(0427)55-2831 富 山居 s(日764)22-5033 
本厚木庖台(0462)25-5151 金沢信 宮(日762)91-1130 

干556大阪市浪速区日本僑西卜か5上新電機株式会社
事務局までお送り下さい
すぐにスタ タキットを与送りします。 J&PHOTLlNE事務局宛 TEL.(o6l632・2521

岸和 田后 s(0724)37-1 021 和敵 山 居宮(日734)2日ー1441
寺地庖宮(日762)47-2524 高槻后 s(日726)85-1212 さんのb判ほん臣官(日7日)23卜2111 和歌山南庖宮(0734)25-1414 
大須居合(日52)262-1141 くすは居 s(日72日)56-8181 西宮居含(0798)7ト1171 学園前后宮(0742)49-1411
テクノランド宮(日6)634-1211 千里中央后宮(06)日34-4141 伊丹底宮(日727)77-51日l 奈良lばん館 s(日742)27-1111
メディアランド宮(日日)634-1511 煩津富田庖 s(日726)93-7521 姫 路 居 s(日792)22-1221 新大宮居宮(日742)35-2611
コスモランド e(目的 634-3111 寝屋 川 庖 s(日72日)34-1166 京都寺町后 宮(075)341-4411 郡山インヲー居 合(日7435)9-2221
U.S.LAND e(日日)634-1411 柏市バイパス広告(日72日)4日一1211 京都近鉄后宮(日75)341-5769 田原本后宮(日7443)3-4041
ビジネスランド e(目的 348-1B81 醸井寺底宮(日729)38-2111 大久畢バイパス届 宮(日77d)44-1211 熊 本 后合(日96)359-78日日



定価3.600円

5"2HDフロッピィーx2枚
(GCC、GDB、HAS、HLK、L旧C収録)

本，Ijーは、X68000/ X 68030ユーザを刈象に、コンピュータの基従知識から、 C万ti!;の人門、

ゲームプログラムの作成までを、分かりやすく解説した実践的なCプログラミングの人門

J?である。「付録デ1イスク」には、本，ljのベモソースプログラムと、それをコンパイル/リン

クするための実行J;i境(CCC、LIBC、etc)を収録している。

初めてCを'予ぶ初心者から、ゲームプログラミ ンク工|対心を持つ、 rl11二級11まで、すべて

のX68000/ X 68030ユーザに五わ車の 11111である。

目;欠より

。...................・・・・・・・ゲームプログラミング入門
@………………・…・………………℃言語入門

8...........・・・・・・・・・ゲームプログラミング基礎知識

ISOFTI 
圃ANKI

・…C実践ゲーム製作

ソフトパンク株式会社/出版事業部



ついにMUSICシステムの正式パージョンアップ版が登場します。
X68000の音源ドライバとしてさらに使いやすく高機能なものになりましたo

ver.1.0/1.1からのパージョンアッフ肉容
PCM8対応ADPCM同時発音8声音量可変

モジ‘ュレーション周波形メモリ搭載

PCMパンクに対応

ステップ工テ‘イツト系コマンド追加
X68030完全対応ユニバーサルJ'¥ージ、ヨン
RS-232C対応版収録

|雪ロFTIソフトパンク株式会社/出版事業部

POLYPHON対応版収録

再生専用機能縮小版収録

Cコンパイラ用ライブラリ完成
AD PCM加工機能強化

さらにクオリティを高めたADPCMデータ

もちろん、全ソースプログラム付属&ライセンスフリー

|旦昼型区l干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3 TEL03-5642-8100 



[第32回]
お年玉 江口響子

あげまして，おめでとうございます。 理解できなかったのですが，袋にかわいいイラス

おかげさまで，この連載も3回目のお正月を迎 トガ描いてあり，建しかったのを覚えています。

えました。お会いしたことはないけれど，いつも 宙は郵便局に私名義の口座を作り，そこに最初の

読んでくださる皆さんには，感謝の気持ちでいつ お年玉を貯金しました。以来，小学生，中学生，

ぱいです。ときどきいただくお便りは，とても励 高校生と，お年玉のほとんどを貯金するという習

みになります。小さな部屋の片隅に置いてあるパ 慣が続きました。

ソコンのX68000で， CGを作り続けていて本当lこ 大学に入ってから，貯めたお年玉を使う機会ガ

よかっだと思います。 やってきました。富田勲さんやYMOに憧れて，ど

さて，皆さんは，お年玉をもらいましだか0 うしてもシンセサイザガ欲しくなっだのです。お

それとももう大きく怠って，お年玉をあげるほう 年玉とその頃していた家庭教師の戸ルバイトで貯

にまわっているのでしょうか。 めだお金とを合わせて，ローランドのSH-2とい

初めて私ガお年玉をもらつだのは，ものごころ うシンセサイザを買いました。フロッピーディス

のつき始めだ3っか4つの頃だったそうです。あ クドライブやメモリなどの記憶装置がないアナロ

まりに紛かったので，お金ガどういうもの怠のか グシンセサイザで，しばらくのあいだ，思いつい

た音を作ったりして遊んでいました。ガ，使いこ

怠せないうちに，同級生lこ譲ってしまいました。

短い闘ですが，そのことガマシンで何かものを

作るというきっかけlこなったよう|こ思います。い

まのCG制作へとつながっていつだのです。

敏年間は，趣昧でCGを作っていました。もちろ

んパソコンで。そのうちに，イラストとしてCGを

仕事lこするよう1こなり，最近，テレビでCGの制作

をする機会に恵まれました。ところが，パソコン

だけを使っていたときと，ぜんぜん雰囲気が遠い

ます。動くお金が1桁も2桁も違う世界。ものを

作る才能!こ加え，お金を集める才覚も1Il:¥要です。

疋くさんのお金を集め，より高性能のコンビュー

タソフトを手に入れることがすなわち，よいCG

作昂を作ることのようlこ見えました。 CGの質ガ

コンビュータの性能に依存している以上，しかた

ないのかもしれません。しかし，もの作りとお金

集めガ混沌としているそうしだ世界は，パソコン

で細々とCGを作っていた私lことって，ちょっと

、、a
てJ

-.・
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脇|染ゐlこくいものでしだ。

規模は小さいかもしれないけれど，パソコンに

は，じっくりと自分の好きなCGを作ることので



きる環焼があります。もちろん.CGだけではあり
ません。自分ガ本当|こ作り定いと思った曲を作る，

誰もが使える小さなツールをプログラミンクする，

気のおけ怠い友人とゲームを作る・..…そんな環境

!こじっくりと自分を浸す，満ち足りた時闘があり

ます。

とうにお年玉をあげる立場に怠ってしまった私

にとって，パソコンによって得られるこうした時

間は，お金で買うことのできない大切なもののよ

うに思えます。

パソコンで.X68000で何か作ってみだいと考え

ている読者の皆さんにとって.1994年が索敵な年

になりますようにお祈り申し上げます。

舎固めCGデ-9

1920X 1536ピクセル

1670万色フルカラーを4X 5ポジに出力

総物体数 147 光源 1 折り鶴はポリゴン

使用ソフトは，サイクロン

ポリゴンデータ作成には.Z's TRIPHONY DIGITAL CLAFT 

マッピングデータ作成には.MATIER 

響子 inCGわ~るど 17 
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IJIJI.芯 CraplticCalle.ηm…一端
EPA2の使い方のE回目です。表現のやり方次第
で，得られる効果は大きく遣ってきます。

.手前と奥とで

は太さが違って

くるので，奥行

きのある絵の場

合は 3次元的な

パースを計算す

る必要がある

写真Nω 1 EPA2で光らせる前

写真P-1 EPA2による円 写真p-2 ポリゴンによる球

・よく見ると，違いがわかる

写真B 4フレーム自の画像に 1'発自のビ

ーム光を捲き込む。ニの色のRGB値は赤
8 ，緑25，育12である

写真C rFilter Jの rSnowFireJで光ら

せる

ド岬入すると，主TLl
Eるし、力 y干のかし'HRるさがよ岬制

zflZ通LLL1iwニ感じL二でンゴポ参。花火る散ぴ飛の
る
こ
いて

，
n
u
lし

ョ
糞
成

写

作

22 Oh!X 1994.1. 



格闘ゲームの並んだ先月号から一転，今月

初登場はパズルゲームとシミュレーション

です。激しい闘いのあとの疲れた身体には

ひとロの砂糖菓子のようにおいしいかな?

いやいやあまくみると，泣きをみるかも。

世界の奥の誰も知らない静かな村に，突然起

こった大事件。たったひとつの泉のなかに海の

生物の化石が埋め込まれた石板が降ってきた。

さあ，石板を消して泉を守れ!

ルールは簡単。この不思議な石板は，同じ色

か同じ化石のものが3つ以上並ぶと消えてしま

うのだ。押すことも引くこともできるので，ど

んどん並べ箸えていけばよい。

キャラクターの「プクル」と「ピクルJ の動

きが可愛いくて，キミの彼女も気に入りそう。

ふたりで遊ぶ

ときには「協力

モード」と「対

戦モー ドJが選

べるので，一緒

にべたべた仲よ

くプレイするか，

アツ〈競うか，

闘いの季節至味?

| ス トリート ファイタ-llダッシュ

2.餓猿伝説2

3. ドラゴンパス-7-

4. スタークルーザ-ll
5. SX-WINDOW開発キット

6. ぷよ...~~よ

EG Word 

(前回順位)1 

遊び方も 2通りある。

rLOGINJ誌上で行われているソフトウエアコ

ンテストのグランプリ受賞作をもとに，サ?セ

スが開発している。発売は12月25日。

X680∞用 5"2HD版 8，800円(税別)

電波新聞社 fi03 (3445) 61 11 

ました。 しかもジャンルも同じ格闘もの。1993

年の年末は，格ゲーファンにとっては幸せな 1

年の締めくくりになったのではないでしょうか。

ゲームの出来などについては今月号のレビュー

でも紹介していますが，この 2つのビッグタイ

トルは来月号でもひき続き.さらに掘り下げて

紹介する予定です。読者のみなさんのご感想や

ご意見もお待ちしています。

3イ立の「ドラゴンパスター」はビデオゲーム

アンソロ ジーシリーズの最新作。このシリーズ

8 . 卒業~GRADUAT ION~

9. マージヤンクエスト

10 はコンスタントに人気を獲得しています。「ドラ

10. SimCity2000 

12月号のハガキから「期待している新作ソフ

トJ の集計です。

先月に続いて lイ立の「ストリートファイタ-

EダッシユJ。実はこれを型書いているいまは，す
でに発売されていますので，最近になって編集

部に届〈ハガキでは r買って満足のソフ卜 Jの

ほうで名前が挙がっています。

さて，こちらの集計ではポイント数は特に掲

載していませんが， 今回は l位と 2位はほとん

ど閉じポイン卜数で3位以下を大きく引き離し

ゴンパスターJについても，今月号のレビュー

を読んでくださいね。

先月号で発売予定をお知らせした「ぷよぷよ」

もさっそく 6位と，期待を集めています。メガ

ドライブで大ヒットした落ちモノゲームですが，

編集部でも一時期対戦ブームになりました。

X680∞版の詳細は，残念ながらまだ発表されて

いません。

格闘ゲームが続いたあとは，ちょっと違うジ

ャンルの新作の発売が続きそうです。闘いの爽

快感に身を委ねたあとは. じっくり頭を使って

みるのもいいかもしれませんね。

THE SOFTOUCH 23 



率童書匂③RAOU~τ~ON
「卒業Jは， PC-9801版が大ヒッ卜した「教育J

シミュレーションゲーム。女子高の新任教師と

なったアナタは.可愛い教え子たちを無事に卒

業させなければならない。

RQOQ口調~~ト黛+α

広田区間

登場するのは 5人の個性的な女の子。タイプ

がまったく違うだけに，それぞれの性絡に合わ

せた指導をしてやらないと困ったことになる。

オ卜ナでもなく子供でもない魅力的で微妙なお

年頃なだけに，彼女たちのまわりには危険がい

っぱい。勉強嫌いの子や不良にあこがれる子，

病気になっちゃったり，失恋して学校サポっち

ゃったり・日目。教師は心配が絶えないのだ。

そんな彼女たちを正しく導くためには.いろ

いろなことに気を配ることが必要。授業をサボ

らないように，うまくスケジュールを車且む。品

イ立を上げるために， しつけをする。生活指導や

補習，面談や見回 りもしなくては

学園生活には.創立記念祭や中間 ・期末試験，

クラスマッチ，そして夏休みもある。それらを

経験して彼女たちはどう成長していくのだろう。

国 器室

ー.、ξ

、ξ
可.、ε
‘ ‘~ 
、.
、号、 、ご

-t・、-、

、音

、合

A・.、i、

正誼 盟国園田

‘・、苦

宅、

、-、
、
、苦

切.
、号、、と

ι. 、e
‘ ‘ミ

uι・~ 叫叫 EIII@国

使えば，その 3穏類のフィールドでさまぎま

な地形が楽しめるようになる。

ロボッ卜がうまく作れなかった人も，ここに

今月のハガキ集計でも「買って満足したソフ 収録されたロポットを研究すれば大丈夫だ。い

トJ ベスト 10にランクインした「ロポットコン

ス卜ラクションR.C.Jのデータ集が発売された。

過去に開催されたバトル大会(NIFTY-Se刊e上

で行われた 2困を含む)の結果や.それに参加

したロポットのデータ(約120体)が収められて

いるほ力"rR.C.J 

を楽しむためのツ

ールも用意されて

いる。

ままで rR.C.Jを知らなかった君もセットで揃え

よう。そして過去のチャンピオンを撃殺して次

のバトル大会を制覇するのだ。

X68000用 S"2HD版 1 ，8∞円(税込)

ブラザー工業(TAKERU) 宮 052(824) 2493 

!II圃...ごrーァ一一一一一22国祖国自

" 4 

1 
.~ ~ 

• rR.C.Jでは.対戦

するためのフィー

ルドは 3種類で，

それぞれひとつの

1也形しかなかった

が，このツールを 臨璽理盟監理盟塑醤冨園置 -.. 田富田回・・ 山岨ー・』ー一一一.-M回国四国
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X68000版では，画面デザインが多少変更され

るらしい。発売は l月の予定。

X680∞用 5"2HD版価格未定

ブラザー工業(TAKERU) 念日52(824)2493

V~@@ ... A v~rrQ~Q~ 
1993年 2月号で紹介した版下作成支援ソフト

r Y300-A J。そのパージョンアップ版がこのほ

と発売された。今回は大幅な機能変更はないが，

表示・作図の範囲指定や，図形の削除や移動(復

写)，回転(回転復写)，鉱大・縮小などの編集作

業がマウスだけで行えるとか.イメージデー?

を直接プリンタ出力できるなど，細かい点での

操作性が向上している。

X68000用

マグマソフ ト

5"2HD版 34，8∞円(税5111)

ft0992(68)2286 



SOFTWARE INFORMA TION 

ARτEM~S 
連邦軍は実験戦闘艦ARTEMISを操り， 帝国軍

に立ち向かう。ポリ ゴンを使った，宇宙空間を

舞台にした 3Dシューテインク'ゲームだ。

自機はシール ドを装備していて，敵の攻撃に

ある程度(復数回)耐えられる。シール ドがなく

なり， さらにダメージを受けるとゲームオーバ

一。敵鐙へは 2門のレーザー砲で攻聖書する。通

常の宇宙空間ステージでは， 自機の内部からと，

自機後方からの 2つの視点を選択できる。

X68000用 5"2HD版 1 ，800円(税込)

-_.調E個 :l!・1国四四回国・・・ー
盟諸表伝説
対戦タイプの麻雀ゲーム。もちろん勝てば相

手の女の子が脱いでいく 。最初のメ ニューで8

人のなかから好きな子を選び，いさ'勝負 1

操作手段はマウスのみ。ツモと捨て牌は左ク

リックで行う。リーチやポン，チーなどをする

ときは，右ク リックでウイン ドウを開いてそこ

から選ぷ。と

っても簡単で

操作性はグッ

ド。それに リ

ーチをかける

と，当た り牌

を教えてくれ

て，初心者で

F~F了匡匡~ALL
クオーター ヒ.ユータイプのテニスゲーム。テ

レビの視点そのままだ。個性豊かなプレイヤ-

32人のなかから，好きなプレイヤーを選択でき

る。ゲムのモ ドは，ワールドツアー，ヱキ

シビジョン，対戦の 3つがある。ワールドツア

ーでは，毎年12

回のトーナメン

トをコンビュー

タと戦い，年間

ランキングの ト

ップを目指す。

作者のテニス

歴は 8年。これ

までのテニスゲ

続中のソフト ー |昔話パスター

5"2HD版 8，800円(税別)

電波新聞社 12/中

5"2HD版 5，3∞円(税別)

*X Windows Vl1.5 マイクロウェアシステムズ

X68030用 3.5"2HD + 5"2HD版 30，∞0円(税別)
*Hyper Pixel Works ブラザー工業(TAKERU)

X68000用 γ2HD版 19，8∞円(税込)

肯ストリートファイ タ-llダッシュ

カプコン 11/26 

X680∞用 γ2HD版 12，800円(税別)

肯宝魔J、ンターライム 5

ブラザー工業(TAKERU) 12/10 

X68000用 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

世R.c.ロポット集+αVol.l
ブラザー工業(TAKERU) 12/10 

X68000用 5"2HD版 1 ，800円(税込)

新情報

*V300-A verl. 1 マグマソフ ト

X680∞用 5"2HD版 34，800円(税別)

*餓狼伝鋭 2 魔法株式会社 12/23 

X68000用 5"2HD版 9，8∞円(税別)

*キーパー 電波新聞社 12/25

肯宝庫ハンターライム 6

ブラザー工業(TAKERU) 1/10 

X68000用 3.5/5砂2HD版 1，500円(税込)

肯SX-WINDOW開発キットWorkroomSX-68K 

シャーフ

X680∞用 3.5/5"2HD版価格未定

肯SX-WINDOW開発キット用サポートツール集

シャープ

X68000用 3.5/5"2HD版価格未定

官卒蝶~GRADUATION 

ブラザー工業(TAKERU) 1/未

X680∞用 γ2HD版価格未定

官宝魔，、ンターライム 7

ブラザー工業(TAKERU) 2/10 

X680∞用 3.5/S"ZHD版 1 ，500円(税込)

肯麻雀航海記 ブラザー工業(TAKERU) 2/未

X68000用 5'ZHD版 5，800円

肯宝魔J、ンターライム B

プラザー工業(TAKERU) 3/10 

X68000用 3.5/5ワHD版 1，500円(税込)
世マージヤンクエスト SPS 
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-
-E京毘|詰I!I~~;I雪12121
聞圃圃弔問画轟轟幽

也監邑主l
.21212|ゐ|剖ぉ|ぇ|ぇ|ぇII Iキ|ャ|

も大丈夫だ。当たり牌を忘れてもウインドウを

開けばいつでも教えてくれる。

X68000用 5"2HD版 2，500円(税込)

ームに納得できずに，自分て・作った思い入れた

っぷりのゲームだという。

X68000用 5"2HD版 1 ，500円(税込)

プラザ 工業(TAKERU) 窓口52(824) 2493 

X68000用 5"2HD版価格未定

*宝魔ハンターライム B

ブラザー工業(TAKERU) 4/10 

X68∞日用 3.5/5"ZHD版 1 ，500円(税込)

*ロポスポーツ イマジニア

X680∞用 5"ZHD版価格未定

*Traum 象スタジオ

X680∞用 5"ZHD版価格未定

*鮫 1鮫 !鮫 l KANEKO 

X68000用 5"ZHD版価格未定

*達人 KANEKO 

X68000用 5"2HD版価格未定

脅工アパスター KANEKO 

X6即日日用 5"2HD版価格未定

*サパッシュE ポプコムソフ ト/グ口ーディア
X68000用 γZHD版価格未定

*麻雀悟空 ・天竺への道 シャノ アール

X68000用 5"ZHD版 9，8∞円(税別)

*スタークルーザ-D アルシスソフト ウェア

X68000用 5hZHD版価格未定

*.;:よ.;:よ SPS

X680QO用 5"ZHD版価格未定

*GEOGRAPH SEAL エグザク ト Z/下

X680∞用 5"ZHD版価格未定

あ古車び 12月号で rm畳伝説2Jの発売日が12月22日とありましたカ" 12月23日の誤リでした。関係者の方々 にご迷惑をおかげしたことをお詫びいたします。
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-ストリートファイターIIダッシユ

熱き闘し

進藤慶到

期待の趨大作， 「ストリ ー トファ イターIIダッシユ」がつい

に発売された。現在の格闘ゲさムブームを築き，コ ンシユ

ーマ機でも移植が好評なニの作品が，X6BOOOにどのように

移植されたか紹介していニゑ。

もはや流行という 言葉では片づけ

い。「格闘ゲーム」という新ジャンノレを創 f

上け¥いまなお現役かつ指標であり続ける

ゲーム史上最大級の名作， 「ス トリ ー トフア

イターIIJシリ ーズ(以下ス トII)。

その波動はゲームセンターのみならず，

家庭や学校，職場をも格!却場t化 し，我々

の平穏で、健康的な日常ライフをものの見事

lこ奪い耳足ってくれた。貴重なマオ、ー もl吸い

尽くし，食費を削ってカノレシワム不足， そ

して人間関係に復旧不可能な ヒピを何本も

作ってしまったという悲しい輩も存在する

(ら しい)。もちろん，いまなおス 卜II貧乏と

いう人種があとを断たない。「私はこれで学

校を辞めましたJr体売ってス トIIの基板を

貰いま した」 という人も少なくはないだろ

う(ちょっとおおげさ)。

逆に，生涯のライバノレ tいうべき存在を

ストIIの対i減プレイから得たという熱い体

験談や，ふらりと乱入 した台の相手がたま

たまタイフ。の女性だったりして，お互いに

恋が芽生えてしまったという， うらやまし

い話もレポー トされている。

そう，ストIIとはさまざまな人生模様を

{寅出してきたゲ、ームなのfご(強引)。

いよいよ登場~ X6800O，版・・4・4・4・
ついにこのときがきてしまった。そう ，

「ス トリー トファイターIIタ守ツシユ」力f

X6即日日用 5"2HD版4枚組12.800円(税別)
カブコン 窓口3(3340) 0718 
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熱い男の肉弾戦。それがス ト口だl

X68000版と して発売されたのだ。あのス ト

IIの波動が，我々のもっとも愛するノfーソ

ナノレマシン上でa完全に再現されている。 も

う待ってましたというほかに言葉が見当た

らない。

ス トIIには現在 4つのタイプが存在する。

X68000にはこのうちのス 卜IIタeツシ ュが

移植されたわけだ、が，これはあえて正解だ

ったと私はいいたい。 もっとも遊びやすし

かっ丁度よいバラ ンスが保たれているのが，

このス トIIタ守ツ シュt:..!:，思えるからfご。タ
ーボ、は速すぎるのでついていけないとか，

スーパーはペリ ーイージーランクでも難し

くてクリアで、きない(実は私)， という人は

多い。そんなプレイヤーも心配無用。

私の個人的な意見と しては，ターボは色

が好みじゃないし，速すぎてザンギエフの

哀れ， スク リューパイルドライパーの餌食

し，だいいち爽快感がない。 というわけで

ダッシュが移植の対象 として選ばれたこと

に不満はない。

晃よ，この超絶移檀・..・・・4・・
忠実度は相当に高い。私のようなアマち

ゃん格闘家には，オリジナノレとの違いがわ

からないほどで、ある。

登場キャラクターは全古11で12人。元祖ス

卜IIでは凹天王と l呼ばれる人物たちを選ぶ

ことがで、きない，タ守ツシュからはこいつら

も使えるようになった。あまり思い出した

くなかったが，ベカ「はち ゃんと強い。

グラフィックは lドットの違いもな く再

現されている。これは恐らし 基板上のデ

ータをそのままもってきているからであろ

う。家庭用ゲーム機ではドット数の都合で

吸い込みが難しい(ヘタなだけだが)。スー グラフィ ックの全面的な書き直 しを余儀な

ノfーはl人プレイでやってでも面白くない くされていたが，それはX68000版において

イン ドには象がちゃんと6匹いる ヨガを究めれば.君もダルシムになれる!?



プランカのイ申ぴ~るパンチ

はまったく見られない。逆にディスプレイ

の解像度がゲームセンターより高いためか，

オリジナノレより美しいと錯覚するほどだ。

画面がやや小さいのは，オプションメ ニュ

ーでCRTMODE3を選び，ディスプレイ

の垂直振帽を調節すればなんとかなる。君

のディスプレイにも，隆の流し目やサJゲッ

卜のニヤケ顔がクッキリと再現されること

fごろう。

そして，ゲーム性そのものに関わる部分

での遠いもまったくといっていL、ほどわか

らない。

たとえば，フ。レイヤーのJ呆イ乍のか存によっ

てまれにキャラが，思いもよらない行動にで

てしまうことがある(ただし達人プレイヤ

ーの突っ込みは却下)0rまたやってしまっ

た」い、う経験は誰にでもあるはずだ。 そ

うい っ たレノfーやボタン入力の微:~少なタイ

ミングに起因するプレイ感覚までもが，ち

ゃんと移植されている。 これには驚いた。

ということは負けても「これゲーセンと

パターンが遠うからしょうがないよ」なE

と苦し紛れのいいわけをすることが許きれ

ないわけだ、な。家にいながらも同じ苦渋を

l床わうことができてしまう 。本当に，これ

は基板をもっている感覚に限りなく近いと

いえる。

内蔵音源によるサウン ドI.:t..完壁とまで

はいかないがまずまずのレベル。PCMが複

数チャンヰ、ノレであるとレうことを除けば

いよいよ戦いも終盤戦へ

電撃ピリピリ，レントゲン写真

CPシステムとX68000の音源はほぼ同じス

ペ ックであるから，当然といえば当然か。

て¥ このソフトはなるべく基板の雰聞気

をそのまま再現したいということから 4

チャンオ、ノレのマノレチADPCMドライ ノfを

搭載。起動11寺にMPUを判別し， 高速な68030

ならばドラム音や効果音が途切れないとい

う優れものだ(X68000でも 一応使えるよう

だが)。やはり 声 と攻撃のヒット 音が重なる

とひと味違う 。 じっ くり問(と 音声の重な

りが惑〈感じられるところもあるが， まず

はめでたい。

ただ不満はいく つかある。 まずドラムと

FM音源，効果音の音量;バランスが悪い点

だ。攻撃のヒット 音 も多少違って聞こえる

(防衛!の音っ てこんなの?)。 ここはなんと

かしてほしかったところ。容量節約のため

か， 音声データのみ若干周波数を tげてサ
イズをケチっているようなの も，非常に気

ボーナスステージも忠実移植

派手なネオンを背景にストリートファイト!

になる。pゲイノレの必殺技がr:;ニツクフ。一」

なのはショ 旨ク! 1 "'- I 

対戦者求むf+o-.--..・....…おも
せっかく よt'-jqfjるのだカ乱すーボ、モ
ードや対戦モードな也、の設定を充実させろ

とかいう意見もあ¥るだろうカi，余仇ヨトy
センスを一切払い除、札業務基板の完全

再現のみに徹するといラ姿勢lこも扇感;jJ'b 
てる。ここは賛否fiil¥iwi命あーるだろうが， これ
ぞぞ、私の待ち望 Fん\>..-(，、?たこもの?だご t い，~tしfこ汁hい、
また，ス 卜IIのiJM醐1*は対戦プVフ{での
人間同士の駆け引きにある。τ不アF対l匝τ
そ」が正い、かも|しれない。ボえン tステ

ィックが織り成す押f限のバリエーション。

究めたと思えl此 :-t.当 壬がいる。絡|胡家に休

息な Eないのだ。一一一i.
X68000版でも当然，ジョイスティックを

2本つなげばゲふムセンター状態になる

(ぜ、ひともアダプタ刻もうひとつ手に入れ

たいところ)。さI~汀ー焚択をいうと. 21イン
チ〈らいの大きな¥ディスプレベてやり?こいρ

これでス卜II対戦X口が5万人はど場殖す

るのは間違いなし? 家庭用マシンじゃ不

iIiiut，ごがゲー主ン崎 惜 はなし，とい う入
札命枯れるまで"Ml被に燃えてくれ。家で

l怖をl巻いておけば巷でヒーローになれるか

もしれない。

誰か私のザンギ王ラにl吸い込んで、ほしい

人，いら っ しゃーいってか。 フンッ l

こりゃええわ
RAMが多いとオンメモリ. ;1ガドラのノfッド

がつながるなど親切な面も多い半面.X68000で

もイ吏えるはずのADPCM4.Xがデフォル トでは伎!

えないとか， コンフィグモードがイ吏いつeらいな

どの不満点もある。本文では触れなかったが，

MIDIの音楽はまだまだ改善の余地あり。

ただ，まさかこれだけのものがX68000で遊べ

るとは思いもしなかっただけに，完笠に近い移

植は夢のよう。X68000もまだ十介いけると再認

識させられた。

あと，ハードディスクへのインストールに引

っ掛かった人は今月号の質問箱を読むといいか

もしれないぞ。

総合評価

移植度

サウンド

グラフイック

格闘スピリッツ

操作性(6ボタン)

操作性(2ボタン)

10 

*****官官官官

****** 世********
官*肯肯***肯*
肯*官官*****
***官*
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餓狼伝説の続編が早くも登場!

朝倉祐二

現在， 「餓狼伝説SPECIALJが発売されるなど，人気の高さ
には定評がある「餓狼伝説」シリーズの 2作目がX68000(こ

登場 ! 4ボタンパッドも同樹されるし， NEO・GEO版に

もなかった四天主が操作できる点もポイントが高いぞ。

「餓狼伝説2Jは， SNKが送り出した対戦
型干各闘モノのゲ、ームで、ある。 NEO・GEOJ坂

ぞ制作したSNKでは以前にも対l成型格闘
モノと して，「竜虎の拳J r餓狼伝説」をff，IJ
作してきた。いずれの作品も人気はあった

ようである。だが，対戦型格闘モノといえ

ば「ストリートファイターIIJ(以下ストlI)

が全盛の時代。猶も杓子も「ストIIJに熱中

していたのだから時期が惑かった。

きて，「餓狼伝説」の続編として発売され

た「餓狼伝説2J。美 しいグラフィ ックに個

性あふれる 8人のキャラクター，ゴージャ

スなサウンド，豊富な効果音，戦いのフィ

ーノレドに奥行きをもたせた 2ラインバトル，

各キャラにSNKお得意の，操作ブ']i.去を秘密
にした超必殺技， そして特に前作に比べて

大き〈変化した対戦プレイを念頭においた

ゲームシステムをひっさげて登場した。秋

葉原ではNEO・GEOを2台応E員に並ぺて自

由に対戦できるようにしていたところもあ

ったが，これが大人気だった。なんたって

ゲーセンで100円払って遊ぶものとまった

く同じクオリティのものがただで遊べるの

だからそれも領ける。そんなわけで「餓狼

伝説2Jは「スト IIターボ」人気が下火に

なった時期に， NEO・GEOにおいて空前の

大ヒットゲームとなったわけである。

「餓狼伝説2Jは4ボ、タンが基本である。

2ボ、タンでは操作性が著しく損なわれてし

まう恐れがあるが， X68000版には初回生産

分に限り， 4ボ、タンジョイパッドがもれな

くつくそうである。 NEO・GEOからの完全

X6BOOO用 5"2HD 6枚組9.即日円(税込)

製品版では四天王も加わる予定

移植。さらに対戦時は棒使いのピリ ー・カ

ーンやクラウザーなどのNEO・GEO版では

COMキャラだった四天王をプレイヤーが
操作できるようになるそうだ。これで9，800

円とは気前のいい仰II格設定だ。

対戦型格麗モノとは?令令令令令令令

今回1;1:r餓狼伝説2Jのサンフ。ノレ版が編

集部に屈し、たので¥これをもとにレポー ト

しよう 。その前に 「餓狼伝説2J というよ

り，対戦型機関ゲーム自体をまったく 知ら

なレ人(いないかもしれないが)のために

ll.lts月をしておきたい。

対!被型格闘モノというのは，対戦相手を

殴り，蹴り，さらにはキャラクター固有の

必殺技を使ったりして相手のバイタリティ

(体力)を減らしていくゲーム。バイタリテ

ィの減りブJは受けた夕、メージの大きさに比

例し，バイタリティがOになると戦闘意欲

を失くしてその場に倒れ込んでしまう。そ

の時点てやノfイタリティの残っているヤツが

勝者であり ， 1ラウンドを取ったこと にな

る。また，一定時間経過した時点で双方と

もバイタリティが残っている場合は，バイ

タリティの苦汁~フ 下藤者 となる 。 2 ラウ

ンド先取すれば勝ちとなれ次の対戦相手

に勝負ぞ挑むことができる。ちなみに「餓

狼伝説2Jでは8人+四天王の12人のキャ

ラクターが対戦相手である。

混鋭敏易紛/ωωωωφ

では，いちばん重要と恩われる操作性に

ついて話そう。サンプノレ版fごということを

頭に入れて読んでもらいたいが， 16MHz以

上のX68000，またはX68030ではNEO・GEO

版とほぼ同じゲームスピードと操作性を実

現している。マニアから見ればいろいろと

違う点はあるかもしれないが，いずれにし

ろゲ、ーム性を損なうほどのものではないか

ら安心してほしい。

基本操作はスティック t弱パンチ，弱キ

ック，強パンチ，強キックの4ボタン。 2

ボ、タンの場合はボ、タンを押す長さで.~~と強

を使い分けることになる。スティック操作

とボタンの組み合わせてや必殺技を ki!k.り I'-~' す。

さらに敵の攻撃を受けて体力ゲージが赤く

なると，攻撃力の大きい趨必殺技が使える

ようになる。自在に出せるようになれば一

発大逆転も狙えるすごいヤツだ。これがア

ツい。対COM戦ではCOMが超必殺技を使

ってくる ことがある。特ーに テコ ンドーのキ

ム・カッファンの超必殺技「鳳!即断JJは，

いわゆる乱舞ですごくかっこいい。 j包必殺

技の出し方については，おそらくマニュア

魔法株式会社 ft07日(261)2790
燃える日本男児，ジョー東
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ノレには書かれないのではな

いかと思うが， その筋の本

にはすでに公開されている。

でも自分で探すほうが楽し

いfごろう。

ちょ っとヒントになって

しまうけど，超必殺技のな

かには，弱キックと強ノfン

チ同時押しという のがある。

こんなと き2ボ、タンを1!eっ
て一方のボタンを短くして， げえ押し演されるう う~む， 煎餅じじいに挑発されてしま った

一方のボ、タンを長〈 押すな

んてのは，やろうと忠、つでもなかなかで、き

ないことだと思う 。だから絶対4ボタンで

遊んで、ほ しい。

駄の居轍?それi胡際だ/....
見出しにも疑問符をつけたように，技で

はないが対戦相手から受ける最大の屈辱は

挑発だろう 。「ス卜 IIJて、もピヨッた tきに

投げにこないで，「フフン」と必笑いしなが

ら小パンチを一発お見舞いしてくれる小生

意気なガキがいる らしいけど，「餓狼伝説

2 J ではフフンの鼻笑いができない人の代

わりにl亙|置iのキャラクターが挑発ポーズ?を
とってくれるのだ。やり方は簡単で¥敵と

の間合いそ広くあけて強パンチ。 たtえば

テリー・ボ、ガードの場合，顎を号|いて上回

づかいのポーズをとり右手で対戦相子に手

招きで 「かかってこいよ!J という 素振り

をしながら， rHey， come on come on!J 

という。そして左手は帽子のつばをつかん

で、、て，帽子をかぶり直すという余裕の態

度(突っ込まれる前にいっておくが，左向き

のときは左右逆だ)。ピヨって身動きできな

い相手にこれをやると，相手に与える精神

的ダメージは大きいぞ 1 ほかにも挑発パ

ターンはキャラクターごとに逃うので商臼

い。十兵術なんかは煎餅を食い出すし，舞

は扇子を広げて 「オホホホホ!J の高笑い。

ちょ っとでもチャ ンスがあったら，相手を

挑発してしまうのが「餓狼伝説2J の楽し

い遊び方‘かもしれない。

2ラインバトJ/;.システム尉臨m・
前作の 「餓狼伝説」にも備わっていた一

風かわったシステム，それが2ラインバ ト

ルシステムである。これはキャラクターの

移動に拡大縮小を組み合わせて画商に疑似

的に奥行をもたせ，手前のライ ン，奥のラ

か， ジ、ヤンプしでかわすしか選択肢がなか

ったが， 「餓狼伝説2Jで、はこれにラ イン移

動という選択版が加わる。

自分が手前のライ ンにいるとしよう。対

戦者が飛ぴ道具で攻撃してきたときにライ

ン移動をすばやく行えば，自分は奥のライ

ンに移動し， まったくタ@メージを受けない。

飛び道具を追いやったあと再びライン移動

を行えば，手前のラインに戻ってくる tい
ったようにである。対戦でも強いヤツはラ

イン移動をうまく使っているようだ。

タラフィック~BGM， SE~ま?令。.
わが家のNEO・GEOはどテ、、オ出力て、つな

いでいるせいかもしれないが， X68000版は

NEO・GEO版を超えるのではなし、かという

ほど締麗なグラフ ィッ クである。 キャラ ク

ターも背景もである。ただし，なぜかアン

ディのステージfごけは，川の向こう 岸を走

っているノfイクのあたりがち ょっ と違うの

だが・・・・ー なぜfごろうか? ほかはNEO・

GEO版に忠実に移摘されている。

「餓狼伝説 2J はBGMも評判がよく，

X68000版でも 音楽がどうなるかは気にな

るところだが，これについては現在まだサ

ンプノレ版ということで、評仰lはできない。

MUSICドライパは前作と同じく Z-MUSIC

システムを使っ ている。

魔法株式会社が移植をした前作の「餓狼

伝説」て、もMIDIに対応していたくらいだか

ら，今回もしっかりとMIDI対応となってい

る。対応品種はSC-55，MT-32となってい

るのでNEO・GEO版の高音質をそのまま再

現 して くれるよう期待 していよう。サンプ

ノレ版にはFM音源版のデータのみが収録さ

れていた。さすがにNEO・GEO版のサンプ

リング音源を使ったBGMに比較すると見

劣 りするが，これはしかたがないか もしれ

インというようにl淡いのフィーノレ ドを2つ ない。

用意したシステムだ。対戦相手が飛び道具 BGMに続いてSEについて話そう。 「餓狼

で攻撃してきたら，「ス 卜IIJなどでは防御 伝説 2Jでは実にた〈さんの音声がサンプ

てやも 「アチ主ッー!J rオゥ!J rイヤッ!J 

や，勝ったときの「日本一ィ!J rオッケ

ー!J rフクッ!Jなど なE …-。本当に種

類が多い。この豊富なザンプリタグ昔E告が

ゲームを面白くしているこ之は間違いない。

X68000はADPCMを搭1載しているから，サ

ンプリング音声もパッチリのはず。£ 念な

がら今回のサンプノレ版で、は，ADJ?CMデー

タが不完全だったり， 8GM吃ADPCMの

音量のバランスが悪くて聴き取れなかった

りしたのだが， その点は製品版では直され

ているだろうから心配ない。

なおグラフィックデータ，サンプリング

データはハードディスクにインスト ーノレ可

能である。ちなみに必到主空き容量民約8M
I 、、

ノfイトだ。 I I I 

鰯 俄舵/....“ •. o.“" 
あまりにも締盟なグラフィックに驚いた，

これがサンフ。ノV版を見ff第ァ印支えt.:1。操作
Lてみるとちゃんと動く 。とればltJl待でき
るそ¥ というわけで私も製品版を楽しみに

待っているひと りである o~見状て、?やや問
題があるlOMHz機て、のゲームスピード も

改善さ れるかもtれない「そめ弓 回は 4
ボタンジ‘ヨイパッドの討着が締め功りに間

に合わず，使用感を報告することができ な

かったのが心残 り だ。次号以降，必ず，~品

版の詳細報告をするから楽しみに待つFてい

てくれ。

そうそう， ハードテ川スクを待っている

人は空き容量を作-pておくように。

するか，自分も飛び道具を出して相殺する リングされて いる。ただのパンチやキック グラフィックは本当にいい出来
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-ドラゴンパスター

クロービスtお見事!
Yaegaki Nachi 

八重垣那智

剣と魔法と ドラゴン，そしてお姫さまの登場するアクショ

ンゲーム「ドラゴンパスター」。往年の名作と して，移植希

望の多かった作品がアンソロジーシ リーズに登場です。さ

あ，昔前jを振り振りドラゴン退治だ !

「リプルラフツレ」のレビューで書いたが，

ナムコの賞金期い呼んで、もいい|時期という

のは rギャラガ」から「パックラ ンド」ま

での聞である。その時代はゲームセンター

のゲームといえばナムコであった。最近で

は，ポリゴンものかリメイクものしか出さ

ないナムコしか知らない人にとって，そん

なl時代があったことすら信じられないかも

しれない。

今回，すでにお馴染みtなった電波新間
半土のビデオゲ‘ームアンソロジーシリーズの

最新作tして登場する 「ドラゴンパスター」
は， その余韻の残る1985年の初めにリリー

スされている。賞金期を過言「たとはいえ，

当時の最高峰メーカーであるナムコが送り

出した， この「ドラゴンノfスター」という

ゲームは，極めてエポックメイキングな作

品であった。これを知らずしてゲームを語

るということは，ロッテ Yアでマックシェ

イクを注文するくらい恥ずかしいことだと

いっても，過言ではないだろう。

入問中ラコン:lCスター』 令令司防令
まずは簡単なゲーム内容の説明から始め

よう。「ドラゴンパスター」は，検視点のジ

ャンプ型のアクションゲームである。プレ

イヤーである剣士クローピスの目標1;:1:1111:ひ

とつ，セリア般をさらったドラゴンを倒し，

般を救い出すことだけ。ただし， ドラゴン

X6BOO日用
電波新聞社
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5"2HD版5.300円(税別)
ft03 (3445) 6111 

自介の道を進んでドラゴン山を目指せ

がi替むドラゴン山に向かう道には，数多く

の知的?と，そこを根城にするモンスターた

ちが，プレイヤーの行く手を阻んでいるの

で，それらを倒しながら宿敵であるドラゴ

ンとの11或いに向かっていくという仕組みに

なっている。

プレイヤーは，ジョイスティックの左右

で移動し，上でジ‘ャンプして下で座る。ボ、

タンで食IJを振り， もうひとつのボ、タンて‘ア

イテムの巻物をファイヤーボーノレとして発

射できる。ここまでは， 実際にゲームをや

ってみなくても，簡単に予想がつ〈。問題

なのはこのあとで，レノfーは 4方向で斜め

はなし。斜めにジ.ヤンプするには，移動中

にすばやく νパ-t横から兵上に入れ替え

なくてはならないとなると，かなり特殊な

操作のゲームだということがわかる。

それだけには留まらず，移動中に一瞬レ

ノfーを放し， もう一度進行方向に倒すとダ

ッシュすることができる。ジャンプ中に，

もう 一度上に入れると，さ らにそこから 2

段目のジ、ヤンプができるという，オーバー

アクションも可能になってい るということ

にいたっては，極めて独特の操作系をもっ

グ、ームなのは明らかだ。現在では，ダブル

クリックでのタ守ツシュや 2段ジャンプと

いうのは珍しくないが，どれもこ の 「ドラ

ゴンパスター」がノレーツだといっても間違

いではない。それだけこのゲームの独創性

や )if~響はすごかっ たのである 。

ドラコ‘ンへの違令令令司防令令令令令

ゲ、ームのj荒れは，ラウンドごとにドラゴ

ン山に向けて全体マップの上のコースを選

びながら進んでいくようになっている。E

のコースを選んでも，目的にはなんら影響

はないが，通過する各ポイン卜における，

有利不幸IJ1:いう遠いは存在している。ポイ

ントは山や廃虚 ・塔などで，そこに入るこ

とで、メインのアクションがスタートする。

各ポイン卜の内部は通路と部屋によって

構成された垂直な平面のようになっている。

その中を，プレイヤーを操作して出口を探

すとそのポイントはクリアとなり，再び全

体マップに戻るという流れになっている。

しかし，通路には各種雑魚モンスターが

ウロウロしているし，部屋の中に入ると，

その部屋の番人であるノレームガーダーと戦

わなくてはいげない。 しかも， )j見出のため

の出口や， ファイヤーボーノレ補給などの各

種アイテムはすべてこのノレームガーダーた

ちを倒すことで、出現するので¥プレイヤー

はとにかく自'伎の剣で敵ぞ倒 していかなけ

ればならないのである。

戦士lまくじけなtJ....・..令・・・.. 
プレイヤーはこうした11皮闘で敵からダメ

ージを受けると，バイタ リティが減少する。

このノfイタリティがなくなると，即ゲーム

オーノfーなので¥侠}重に商Hlj成わなくては

97720 I-'Y.i 

薗画面 I 
ー ト

開閉鉱工，Jrpp，r，v，;園
F11""11" 

回a・・・・・・・・・・ROUND 4 基本中の基本.兜割りィ!



ならない。これも残機筋IJの多かったアクシ

ョンゲーム仁おいて，アナログ(I~J な概念の

導入された独特のものであった。 とにかく

一度死んだら終わ りというのは，かな りの

プレッシャーであった。一応，ポイン 卜を

抜けると多少は回復する し， アイ テムの中

には回復する薬や，バイタリティの上限を

アップしてくれるキノ コもあるので，それ

ほど神経質になっ てプレイする必要はない

のが，やや安心 というと ころだ。

こうして苦難(? )の末にドラゴン山にた

どりつけば，ついにドラゴンとの決戦。見

事にドラゴンを倒すと 1面ク リア。商が変

わって，次のドラゴン山に向けて終わりの

ない戦いが続いていくのだ。特定のステー

ジでは，さらわれた姫が登場するが，Jl}Jか

ろうと再びさらわれようと ，ゲーム進行に

はあまり関係ない。プレイヤーは黙々と，

次の ドラゴンを倒しにいくだけである。

この 「ドラゴ、ンパ司スター」は， ステージ

が進んでも特に目新しいものは登場 しない。

敵は強くなっていくが，その基本は，序盤

からあまり変化し なし、。マップ上のポイン

トも同じようなものの繰り返しだ。

しかし，限られたものの組み合わせを変

え，絶妙に配置し，自在にゲームの構成と

演出を組み立てる手法は，当時のナム コが

得意中の得意と していたものであっ た。こ

のゲームも例に洩れず，全体マップの構成，

各ポイン卜内部の構造，敵の設定というも

のまで、凝りに凝っている。ゲームを進めて

いくうえでは，こういっ た細やかな設定を

予習 し戦略を練ることが重要になっ ている。

tにかくプレイ ヤーは，ゲームを深〈理解

し，隠された作者の意図や仕掛けを楽しま

なくてはならない。そこにテクニックがあ

り，それを駆使できる奥深さがあるのだ。

そ餅践を鍛えよ"“........・
ここで¥ゲームを進めるためのいくつか

のテクニツクや設定を紹介 していく。

まず，いちばん重要なのが 「兜割り」 で

スケル トンにはファ イヤーポールが効かない

後ろから襲う陰険殺しも立派なテクニック

ある。ジャンプ中に剣を振り，すかさずレ

ノfーを下に入れる。すると貧IJは水平に保持

され，敵に倍のダメ ージを与えることがで

きる。ノレームカ「ータ守ーに|旬かつてfヰめジ、ヤ

ンプしながら， 一撃で倒すというのは， も

う当た り前のテクニックだ。これを 2段ジ

ャンプや，穴を落下中にやる と「霊ー直il好り」

になる。攻撃力は同 じ。

次に 「陰険殺し」 である。ノレ一ムガーダ

ーは自分の部屋が画商に入ったときに，プ

レイ ヤーの方向を向いて待ち構える。これ

を逆用 し， 一度画面に部屋を入れてから，

画商の外に出さないように回り 込む と，敵

を背後から攻撃することができる。先制攻

撃をかけ られるので，敵が反応したときに

はすでに勝負がついてしまう。比較的重要

だができる場所は限られているので，マッ

プを周りながら使える場所を党えていくと

上達の手掛かりになるハズだ。

また， )νームガーダーの出すアイテムも

残さず活用したい。先に挙げたもののほか

にも，魔法使いの空飛ぶ食IJを無力化する盾

や攻撃力倍増の剣がある。ファイヤーボー

ノレを補給してくれる巻物の一部には，回転

して大ダメ ージを与えるスペシヤノレも混ざ

っている。これらは，各ポイン 卜に固定で

配置されており， 全体マ ップて、のノレート選

択が入手のカギになっている。コースによ

っては入手できないものもある。 しかも ，

ポイン 卜の中には，ジ、ヤンプを間違えて落

腐を聞けて次のポイント に向かおう

アイテムは往々に して，そうし、った部屋に

あったりする。つま り，計画性t実行力の
双方が必要になってくるのである。

最後に，敵の特性の把握も忘れては口け

ない。た とえばドラゴンだが，斬ったとき

に赤〈光る部分は弱点て， そこをil折ると倍

のダメ ージを与えるこ とができる。さらに，

「兜割 り」やアイ テムを組み合わせれば， 一

撃で最高32ポイン トのダメージ、になる。ノレ

ームガーダーや雑魚も ，実IJの効かない両院や

フアイヤーポーノレの効かない敵， 一時約に

無敵になるもの とさまざまだ。どれもこれ

も実際にゲームをプレイして党えてほしい。

それがすなわ ち，このゲームがうまくなる

ということだからfご。

身隊以前F扮 tJ・.......“"“
おまけのようになってしまったが，移植

の出来は上々である。各種パソ コンに制度

か移植されているので， ユーザーがどうい

った遠いに敏感なのかわかスているのだろ

う。違いといっても，い まだにオtジ、ナノレ
をどれだけ党えているかは兵問ではあ三下。

ただ，アンソ ロジーのシリ ーズ全体に感

じる， X680xOならではの匂足りなさは今回

も気になった。焚沢をいってはいけないの

かも しれないが，懐かしがって遊ぶだりで‘

はなく 「いま， X680xOて、遊ぶ」浪曲が欲し

くなるのである。 しかし，よい ものを広め，

いつまでも残す!:l'ぅ意味では，1今回も評
ちると戻れないような部屋があり，欲しい filliて、きるだろう。

新る!!

いまでこそ変化が地味で単鯛だが.当時はド め切りを忘れるのも仕方がないことなんだと納

ラゴンも大きく見えたし.迫力満点のゲームて・ 得できる というものだ。人間ていいなあ，うん

あった。月日というのは無情なもの。そうそう，

王冠と杖を揃えて姫を助けると，姫がレベルア

ップしていくので，男は剣や盾なんかに頼つて

はいけない。しかし，やってみてわかったけれ

ど，人間の記憶と いうのは実に不確かなもので，

あれだけ毎日やっていたのに，ほとんどマ ップ

を覚えていないというのはショックだった。こ

んなに記憶がアテにならないのなら，借金や締

うん。

総合評価

ゲーム性

技術

サウン ド

グラフィック

懐かし度

パニー(笑)

T 

10 
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歓迎，とんがつだゲ4御一徹
Kiyose Eisuke 

清瀬栄介

LOGiN主催のソフトウエアコンテスト受賞作品の12本を

集めたrX68000傑作ゲームi裳」。それぞれ個性的で，粒の揃

ったゲームが収録されています。X680仰のアマチュアパワ

ーの集まったお勧めの 1冊といえるでしょう。

先月号の特集に，「自分の好きなものを思

いっきり作ろう。マーケットがあれば必ず

認められる」と書いたら，さ っそくその実

例がやってきた。

この rX68000傑作ゲーム選」は， LOGiN 

誌が主催する「ログインソフ トウエアコン

テスト(略称ソフコン)Jで優秀な成殺をあ

げた投稿ゲPームをまヒめたものだ。シュー

テイングにパズル，シミュレーション，果

ては分類不可能なものまで12木が収められ

ている。

アマチュアのソフトに「クオリティが低

いJ t.いうイメージ、がつきまヒっていたの
は昔の話。特にユーザーの活動が盛んな

X68000では，同人ソフトやPDSが市販のも

のよりクオリティが高いことも珍しくない。

ただ個人のセンスが色濃く出るだけに，

rlin反ソフ トて。はで、きないブレイクスルーを

成し遂げる場合 もあるが，好き嫌いの分か

れるものになってしまうこともある。はた

してここに挙げた12本はどち らだろうか。

震は強しゅよ"“"“"

完成度はピカイチの「ガルシードIIJ

やバランスの実力には素晴 らしいものがあ

る。全6而+ファイナノレステージの構成で，

自機は 3種類のパワーア ップパターンを選

べる。

最初はステージ構成も敵の攻撃ももの足

りない感じがするが，後半か らラストシー

ンにかけて EんEん盛り上がってくる。予

-ガルシード11 備知識なしにプレイしでもクライマックス

まずはソフコン第 l席を取った 3本から に近づいてくるのが感じられるが，これは

見てみよう 。最初はシューテイングゲーム 相当な実力がないとできない技だ。ポスが

「カツレシー ドIIJ。はっきりいって，特に奇抜 本当に「敵役」として感じられる演出もな

なところのないゲ、ームfご。しかし，コンテ かなかJ疑っている。

ストの第 1席を取るだけあって，デ、ザイ ン 難しさは「善通の人」コースだと，数回

X6即日日用 5"2HD版4枚組4，980円(税込)
アスキー出版局 H03 (5351) 8194 
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のチャレンジて、ク リアで‘きるくらい。目宛に

党えのないボクにはちょうどし寸、ノfランス

だった。うまい人には 「人間以外」コース

などの難易度がある。

ソフコ ン入賞作というから， もっと奇抜

なゲ、ームをイ メージしていたのTごが，オー

ソド ックスてv完成!支が高かったのが意外だ

った。

お勧め度 *肯**肯*肯**肯

これぞアマチュアのデザイン!令令令

・世界征服セット
こいつはボ、クのWI待εおり 。 とにかくオ

.X6BOOO傑作ゲーム選

リジナリテ ィtアクの強いゲームだ。「世界
征服シミュレーションJ t.いう解説がつい
ているが，ほとん E当てはまらない。あえ

ていうなら，数字合わせゲームをシミュレ

ーションっIJ."<アレンジしたような感じfご。

このゲームでは全1tt界がたくさんの国に

分かれ，匡|ごとに数字がついている。プレ

イヤーは隣国から3，4，5というふうに連続

した数字を拾い集め，攻撃を加える。相手

の国力がゼロになったら国を占領すること

ができる。数字はリアノレタイムで変わるの

でいかにすばやく数字を集めるかが勝負に

なる。モタモタしていると，自分の領土で

反古しが起きてしまう 。自分のいる国を奪わ

れるとゲームオーバーだ。

この反乱，後半になると加速度的に増え

てきてスリリンク、な展開がI床わえる。E頁を

働かせながら指先を正確に動かすのが， 昔

のゲーム電卓のような感覚だ。

lプレイは 5分ぐらいでカタがつくのだ

が，まさに「あと少し!J というところで

ゲ、ームオーノfーになるようにで、きていて，

まさにアイデア一発「世界征服セットJ



気がつくとのめりこんでいる。面白くても

人に説明できないゲームなんて，市販され

るわけがない。アマチュアソフトてポしか遊

べないタイプの~J~~t.ご。

お勧め度 肯*肯肯肯官官食**

3D，ゲーム素人愚の迫力添え ・・・・
・ブラデイオン
ひとことてーいってしまえL:fデ、イスク H女
仁4又ま った「スタープレード」十 「スターク

ノレーザー」。

|画面にwてくる物体はすべて板で表現さ
れている。ポリゴンよりさらに原始的。昔

のATARI800を，思い出してしまった。た

だ， そのぶん重)Jきはいい。最小|恨の努力で

最大 I!I~の効果ぞ狙うのは正しいアマチュエ

リズムだ。 画面写r~で見ふとなんぢJ~だか
よくわかsJjJ-，.....jpずしれないが，動いてい

~~案外気にならない。

プレイヤーはマウスて!照準を合わせて射

ちまくる。自機の進むコースが決められた

ステージt.モうでないステージがあり，
自由M桑縦て、は「スターブレー F'Jのように

ひたすら敵を幣l墜し，手動操縦では「スタ

ークノレーザー」のように敵ぞ探し出して禦

墜するという ι楽しみがある。

解説によると演出もウリのひとつらしい

のだ‘が， ~~ク lこはよく伝わらなかった。 「 こ

いつを倒せ」みたいなメッセージli出るが，

ストーリー↑生カTあるとは思えない。BGMカf

ないのも，演出不足と!~じる康問のひとつ

fごろう。

たfご，ひとりで三ここまで3Dシューテイン

クーをイ学りーヒげてしまう4良性はやはりすごい。
i寅出がわからないといっても，キチンとゲ

ームになっているわけだし。魚雷が飛んで

日るのにいたってはちょっと良似 しすぎと

う気もするが，会は自分の{やりたいもの

を作つでいZ段階なのかもしれない。

キャメロット
次は2席を取ったゲーム

3*。
「キャメロット」は対戦専

用のシミュレーションケ守一

ム。同人ソフトなどでもよ

(みるタイフ。た二

画面iを見てもらえればわ

かるが，人間の形といい，

戦闘の方式とい~"あちこ

ちカ~ rポピュラス」つ 'i. ~ 、 。

懐かしい雰囲気をもっ「プラデイオンJ

して， ヨーイドンでjllil而!この宝箱を自分の

匹1I:l也に回収Jにいかせる。

そのうち相手の陣地の宝車両の取り合いが

始まる 0)~-c:，--lll，x 1附 ずったり，容そしたり，
あ%てでは人情lの代わりに11勺Eくれる成法
石を作って配置したり

WJJ会の棒倒しみたいになtって，<¥る。

イ偶似悶限f然徐鮒会k刺'1性!
にl戦践師略各てで、決事着苦カがTつく という j，色uだr肘台が¥ そこ
らへんの駆け引きがわかる前に《ストプレ

イが終わってしまった(なにせ12休もある
もんで、) 。作者の方，ごめんなさ L~

しかし，やっぱり友人がきたとえに対戦

ゲームがあるとありがたい。他人がレイ

しているのを後ろから眺めているの除あん

まり面白くないしね。だが， 1 P卓.がな

いと同レベノレの友人を作るのがけっこわ事ft

しそう。やっぱり対戦ゲームの思考ノレ七チ

ンを作るのは濁倒なのだろうか。ちょ dと

残念な気もする。

お勧めJt **肯脅骨*食会合、T

ストレスのあと棚鰯って"“
・紫陽花

ピットというつぶつぶを 4つ並ぺて消す

という，ノレーノレだけtltJ<とよくありそうに
聞こえるパズノレゲーム。迷うのはトラック

ボ、-)11を使った指先の感覚が勝負になると

ころ。

ーノレで操作じ， うまくく っすりてやる。す

ぺぞのピットを消せばクリア?ご埠通lこeやっ
ていてもク Yアはできるが，， ~ ヂftJ、の回日
援をよ〈見も と州単の導火F糾 う、lこjこ
の色ぞ揃えると一気に終わ る品ムU主bこ
ろがある。それを見抜いて :zリアまでLのタ

イム州う ち川しい「馴t'ro)1fIぴ方

疑問。タイムを競うゲームな白 ~ 込〕、

ピツトがあるかどうかは偶然 主L.Ji，-Qま

どこにピットをつけるのかげかっ 寄いよ も，

指先が鈍いとへンなところlLにトカ己、
てしまう。遊んで.いるとなんだかズトレス

が淑まる。

これがクげできるよう 匂づた

なたもハシて叫がつかめるようになる長も

しれない。

お勧めJJ. *世官官*合合女合公

逆転の鰯よω"“・
・タンジョンマネージメント

、h

斑主になって迷宮を支配すると トうシミ

ュレーションゲームだ。こう下、った逆転の

発惣'irWizarc1ry4Jを始め，あちこちから

お互いに 3人の人聞を操作 対戦専用がちょっと残念な「キヤメロット」 ストレスと爽快感がいっぱいの「紫陽花J
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奇GIよ..予.主主ztL116n
l!lII耳目固

営業も楽じゃない 「ダンジ ョンマネージメン ト」

怪物をil正っ て務をさせる。やってきたげ険

者を嘗IJして収入念得るわけだ。迷'，a;，;もこん

なふう にデザインされると，まるでテーマ

パークである。

その収入1/:斑 Eの軍隊 (迷仇・にい る悦物

とは月1]) をTIf.い，(1ウ〉と同じよ うにダンジ
ョンを経常ιている日IJの脆 Eと対決する。
目指すは全 、、ンジョンの<<，IJU:となる。

この展開にはピックリ。 ，'0易を逆にする
という発想はよくあるが， そこからまさか

「信長の!野製」みたいな q主Il紅り」ものに

なって しまうとは。次のダンジョンを7・に
入れてしJ，まうと，前のダンジ.司、ンカf!::'うで
もよ <tlって しまう点と ，ほかのl挺4との
対決の部分にボリュームがないdが手や も
の~り ふ・ いが， アマチュアらし いインノすク

トのあ掴るシ ミュレーショング、ームである。

ボ、クは統編を作.ってほしい。

お勧 It 官官官官官官台古 '~合

バズibliJ7マチユアの基本ですω・
・Li==-シ-'̂，
ここか らあと の 6本は過去の.!)フコン人

選作である。

この 「レーシースー」 も 「紫防花J 1:.1百lじ

パスツレゲームだ。一定H寺1i¥Jする と岡市上に

「マイ トゥデイ ズ ジョ ブ」は雰囲気作りがうまい
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パヰ、ノレが，'I'，.J)lする。小人を引かしてノけ、ノレ

{t'flllしたりiJ1，、たり して.1Eぺ符え， 3枚同

じ?ークか色を揃えて消滅させる。，lfE.べて

もil'Jえないブロックや，それを1ドjすための

ブロックなど.ゲームデザ‘インとしてのス

ノfイスカ1ちゃんと安11かせてあり，クオ リテ

ィはi:7iい。刈戦プレイ. 1おカプレイもあっ

て. 押さえるところは しっか り押さえてい

る。

プレイにヤマがて、きにく いのと.務Jlilな

プレイ， ノ、デな民IJト!とし‘うのに欠けるよう

な久がするが rぷよぷよ」な /::'J込近ノ、ャ リ

のタ イプのバスツレゲ、ームに悦れているから

そう 見えるだけかも しれない。

また，この 「レ ーシーズJ ~アレンジし

た 「キーパーJが. X6S000)ttiとアーケー ド

|以で、発ゲ己される 予定t.::(X680001tlれま12月発
~'(:.) 。

お勧め度 官官合肯******

ごういうのを待ってました令

・マイ トゥデイズジョブ
ほのlt'の!r;'，1アクションケザーム。hi;正の刺
激が強〈短11，1・問で終わるアクションゲーム
のj州 lに??そ|布lけ下 作品だ。

ステージごヒ t二ミッシ ョンがあっ て， こ

れをクリアするたびに，エピソー ドが展開

していくというノfターン。このミッション

が「風船を集める」だったり「空飛ぶオバ

ケの写.:J:(.をfRkる」た守っ たりして， なん とも

ほのぼの してい る。

主人公が乗る のは人力飛行機。マウスを

一生懸命jl去がして空にはばた くのである。

~!ìi よ け もノf ワ ーアップもな し 。 ただ人 )J飛

行機をコン トロ ーノレする腕だけが試される。

障害物に当たっても失速するだけで，地上

に揚士突し ないかき、、 りゲームオーノfーにはな

らない。

最近はアーケー ドゲーム=，礼、7

ンゲームになりつつあるが，ハデでフレイ

時間の短いゲームだけがアクションではな

い。家でしかで きないア クションというの

もあるはずで¥ この作日lはそれをうまくぶ

している とい えるだろう。

プログラ ムメグラフィックlfiiは写/iのt
お りのクオ リティのおき。こういう IHI以〆

フトて'(J'，にくいゲームが収予止されていてこ

そ，アマチ ュ アのゲーム選集合 r~ った .t!1 1床

がある。ポクはこれがいちばん気に入1た。
お勧め皮 肯宵肯肯***肯*世

Sニ~--:F'Y"iJ.紛..............

・ちょろ2

ちょっと前のアーケードゲームにも あっ

た，レーシングゲーム7ご。 llllil耐と しうの

がやや貧弱だが，そのぶ八信号やら櫛Eやら
いろいろなf土牡トけが刑なされている。夜の

レースやrl'iや雪 (! )の':1'1の刈I1改まである
のだ。

ノレーノレがわかりやすくて， 対I1成¥LiIき。逆

にいえばひと りで遊んでいると， どこに燃

えて L、いのかよくわか bなL、。ひとり でill:

ぶプレイヤーにヲーえる動機づけ

もう少しイベン トがあると楽しかった「ちょろ2J 



コンピュータも一緒に走って

くれるのfごが，ヘタな率とうま

い*の ~1~~3~端。 コースが短いの

ですくづ，';]1互|遅れになってしまし¥

デッドヒートはやりにくい。

プログラム(I(Jな品質は高くて，

タイ トノレ幽而はもちろん.ゲー

ム州市にもテープな感じはない

のfごが，せっかくならそのセン

スをゲームデザインにも生かし

てほしかった。せっかく 10コー

スあるんたcからチャンピオンシ アイデアだけであまり面白くない「クアルト J もう少し光るものがほしい 「オーバードライパー」

ツプ11決でも作ったりすればよか

ったのに。

お勧め度 肯****脅す食会食

名作にいたる道だ令令司b司b・・4・・・

・ラージス
始めに相介した 「カツレシー ドIIJと同じ作

者が作っ たシュー テ 1_Y~'γ工ムJガルシ

ー |ごIIJはこの 「・ラージス」の続編と いう位

間づけだ。

このゲームには独自のウリがある。 till鎚

ビームで敵をオプション tしてもcえると い
うのがそれ。ビジュアノレシーンによるスト

ーリ -1.民間もあって，ステージによっては

味方機が登場して一緒にl絞ってくれたりす

る。

やはりゲームの完成l支は「カツレシー ドIIJ

に比ぺてだいぶ落ちる。せっかくのアイデ

アも ，ゲームの展開のなかでこれを有効に

生かせる機会はあまりない。

ビジュアノレシーンの会話はかなり恥ずか

しくなるものがあるが，す二十気のいたりとい

うことで見逃してあげよう。

お勧め度 肯肯官会食会合合食会

ゲームiこはアイテア~~大事?‘・4・4・
・クアルト
新JGとill!J般物が共存する世界を舞台にし

たシューテインク守ゲーム。 Eういう世界な

のやら。 Eれが精霊かというとオプション

に!凡えるRGBの丸L、奴がそれ。

シューテイングの場合は， Bボ、タンの使

い道がアイディアのIJ"，しどころ。この 「ク

出来としてはそれなりの「ラージス」

アル ト」 の場令はBボ、タンで臼機の大きさ で遊んでいて興問!I.めすることはないのだが，

が変わる。ijljiを避けたいときは小さく， ..)台。

ンガンいくときは大きく 主使い分けられる

tコけだ。
伝かで ナ さすがにこれはアイデア倒れと

いう匂いがしなくもない。とっさに大きさ

を変えるなんて持泌できないし，自分に向

かつて飛んで.きた仰は大きさを変えたぐら

いてはよけられないような気がする。新し

い発想、は，消化してh分のものにするのが

大変なのだ。

お勧め暗E 官者世 令官~i'~' 'i'~. --t(*

ヘンな世界観とへン1Cs難"“4・
・オーバードライバー
これまたBボタンの使い道にアイテ、、アを

注ぎ込んだシューティング。今夜はヨ ーヨ

ーの要領てオフ。シ光必んでし、〈。しか

もこれがぶつ1).ったものにくっついてしま

い，自機とオプションの!日jの線にjq9!った敵

を倒す ことができるという趣向だ。

ゲームが始まると ，オ、ズ、ミの大1!干が襲っ

てきたり ， I~I 機にキノコが生えたりして，

いったいこの'lIt界はどうなっているんfごと

いう!感じ。テクニックカTあるわりにセンス

がへンで楽しい。

だけど， この「オーノfードライノfー」も

オプションをうまく使わせるようなデザ‘イ

ンになっているかどうかとなるとちょ っと

'1歪しい。グラフィックもよく描けているの

lJllH，"}，f文った yフ トから昔のツク計ま
収録していため，作品ごと守ア多少開 ノレ

のパラっき¥'Jiあるのは{l'(fdJ't.:'え 時はそ
れぞ?れの側駐があって楽しめる。

全般的にノ¥-ドゲーマーで冷 P と遊べな

いようなゲーム がないのが熔比 よ むしA
ゲームに馴染みのmい人た 弘にとっJ遊び
やすいものが多いようだ。友達や彼女と遊

ぶオ、タになるようなゲームもも 4っそrI'iJ坂の

ゲームとはまた追った使い道カfあるちラ 卜

集である。

ゲームはすべて一般のフ デオ ノU百lじ
うにt内めてある から，ハー ドデ1ズク lてイ
ンス トーノレすることも ，ゲームイャ予め参諸2

にすることもできるだろう (ただーし法(t(Jに

は著作権は作者に!瓜する)0 .. 

アマチぅアのソフ ト集と いうことそ，ク

オ リティに少し不安を抱いていたカサ 思い

のほか楽しめるソフ トが多かっ/.:。とれて

4，980p:Jは十分お災い鮮だい、 ¥る

さあ，あなたもアマチュアならで1まの と
んがったゲームやJ!ii¥変りなゲームを試して

みよう 。 これらのゲームを£台t::--さらなる'

インスピレーシヨ ンがiか、て ?て， 防枕

も新しいゲームを作りたくなJ てく るか

こういう活動は蹴旦したいね

こういったゲーム誌のソフトウエアコンテス ユーティ リティをつけて初心者への心〈ぱリも

トの存在は広〈知られているが，その作品の内 きちんと してある。お目当ての作品のほかに，

容などに十分な関心が寄せられているとはいえ 思わぬ収滋に出合うのも楽しいものだ。こうい

ない。TAKERUでの供給もされているようだが. った努力を続けてほしいものである。

これもキャ ッチーな特定の作品しか話題を呼ぱ

ないという悩みがあった。 総合評価

だから，こういったオムニパス方式の轡籍に お買得度

よる作品の供給は，ユーザーの活動を紹介し支 マニュアル

援する方法のひとつとして評価できる。作品は 意外性

ディスク 4枚に圧縮された形でついているが， 総合熱中度

官官令官官***

***骨骨合

令官官官官女官

官官*****

'0 
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19932pl2月さきのハガキ譲きトベスト~)0愚蹟って気に入ったソフトlet?

思魔城ドラキユラ コナミ '93/7/23 

ネメシス'90改 SPS '93111112 

ぷたさん 電・漉新聞祉 '93/10/29 

コットン EAピクター '93/9124 

SX-WINDOW ver.3.0シャープ '93/3/30 

スーパーリ刻レ麻雀PH8pmピンク '93/10/23 

餓狼伝説 魔法線式会社 '93/7/23 

MATIER Ver.2.0 サンワード '931101四

ロボットコンストラクションRC.エレクトリック:r-プ ・93/7/30

クレイジークライマー/_1竃波新聞社
クレイジークライマー2

I '93/8/27 

リフルラフル

先月号はページの都合でこの集計はお休

みさせていただいた。と，いうことで前回

の集計から 2カ月が過ぎたわけだが，時の

流れは順位の変動にきっちりと反映されて

L、る。

2カ月のあいだに発売されたソフトが4

本新登場となった。「ネメシス'90改j rぶた

さんjrスーパーリアル麻雀Pll&Pilljそ

して rMATIERVer.2. Oj t:!.。
じらされ続けた「ネメシス'90改」は堂々

の 2位で，前評判どおりの満足度のようで

ある。「待っていたかいがあった」とのコメ

ントも。

そしてビデオゲームアンソロジーシリー

ズB作目の「ぶたさん」もいきなり 3位と

なった。画面を走りまわるかわいいぶたさ

んたちの爆捌バトルゲームである。同点 3

イ立の「コットン」も，先々月号で発売わず

か数日後の集計にもかかわらずランキング

入りしたものだが，その後届〈ハガキのコ

メントからも，ユーザーのココロを鷲実に

とらえているのが見てとれる。

3人娘をムイていく麻雀ゲーム「スーパ

ーリアル麻雀PH&Pilljも支持を集めて

E イ立。

パージョンアップした rMATIERVe 

r.2.0jは. 10月号まで安定した人気を保つ

|竃繍聞社 I '93/6/25 

(無作為抽出 した1000通のハガキを集計)

ていた前パージョンと交代するかのように

8位の座についた。11月号で紹介した付属

の3Dステレオグラム生成ツール rFLlCK

ERjへの感惣も寄せられている。

こニのところ，前評判の高い人気ソフト

の発売が相次いだせいか，人気が分散し，

それぞれのソフ トごとの獲得ポイン ト数は

やや下がっている。発売開始以来ぶっちg
り状態を続けている「悪魔城ドラキュラ」

も今月は惜しくも 3桁のポイント数は維持

できなかった。 しかしそれでも 2位以下に

大差をつけており，安定 した1{立の座を確

保している。

そして， 1993年 8月号以来，毎月ランキ

ング入りという根強い人気を誇っていたア

クションゲーム「エトワールプリンセス」

がとうとう姿を消して しまった。

さて. 12月号のハガキて'は.23ページの

rSOFTWARE INFORMATIONjで集計し

ている「期待するソフト」のほ うに挙げて

いた人が多かった「ストリ ー卜ファイタ-

E ダッシユ」。 ニれも発売後 1~2 日で， す

でにランキング入りあと一歩という苦手いだ。

みんなが遊びこんだあとの来月の集計が楽

しみである。順位の変動は? ポイント獲

得の点数は? r悪魔城ドラキュラ」の作

った記録は果たして破られるのかつ



ウワサのソフトウェア(海外編)

OOMBぷrA~R A瓜rROl
このコーナーも長いことこ・無沙汰していたが，

久々に3D里子郎を刺激するAMIGA用フライトシミ

ユレ-~が出たので紹介しよう 。 昨年の暮れ頃

にデモパージョンが出回って以来，情報が途切

れたので心配していたが，無事に発売された。

.F-14での飛行を楽 しむ

なんといってもト14戦闘機で飛べるのが魅

力(F四 18も用意されている)。映画「 トップガン」

と「アフターバーナー」に採用されたこの戦闘

機は，機能や性能といったものを超越したステ

ータスをもって私のなかに君臨しているのだ。

TREND ANAL YSIS 

戦闘機の動作が凝っていて， F-14の場合，低

速飛行時は旋回性を上げるために主翼が前進し

高速飛行時には主翼が後退するのだが，そんな

ところまで再現しているc
臨翠温n:.孟温iιu，基盤凶ヨ・温量副圃圃圃圃圃圃・温越恒a・・E幽温

空母からの発進も秀逸c 映画を餓た方はご存

じだろう。あれが再現されているのだ。空母の

甲板は狭いので¥十分な助走距離が取れない。

そこでカタパル トに機体を固定したうえでエン

ジン会開にしておき， リリースする。かっこい

し、。

-高いフライ トシミュレータ技術

戦闘機のモデリンク'は異常の領域に入ってい

るc 主翼の下のミサイルの尾翼が l枚 l枚モデ

リングされているほどの精密さである。パソコ

ンでここまでやるか? というくらいの凝りよ

うである。 ライトシミュレー?と変わることはない。単発

にもかかわらず高速で動作するのはすこ・い。 の任務やキャンベーンと呼ばれる一連の任務，

地上物もけっこう作り込んであるし，相当速く 訓練モードや対戦モードなどいくつかの遊び方

まで見えるのに，ノーマルのAMIGAでそこそこ がある。が，それだけでなく E 退屈させない工

のスピード，速いマシンでやれば実に滑らか。 夫が見られるのには好感がもてる。いいフライ

層の厚いAMIGA用フライトシミュレータでもト トシミュレータは飛ぶだけで楽しいということ

yプクラスといっていいだろう。動きが滑らか を知っていて. 飛ぶことの楽しさをきちんと前

で，飛んでいて気持ちいいのだ。 面に出しているのだ。

そして時間管理するという機能は.実はAMI たとえばインスタン卜・フライト。任務の説

GAのフライトシミュレータでも珍しい。これに 明とか武器の選択とかいった，う gったい作業

より飛行速度はどの計算機でも変わらず，速い をせずとも，とりあえず飛べる。

計算機ほど滑らかに動くということが可能にな たとえば攻聖書目標付近からのスター卜。フラ

っている。 イトシミュレータでは，基地から飛び立って自

フライトシミュレータ技術の集大成という雰 襟まで数分間ぼんやりと飛ぴ続けるということ

囲気がある。とにかく思いつくフィ ーチャーを が起こりがちなのだが，そこをすっとばして目

すべて入れてあるという感じ。 襟の近くにいきなり出現することが可能。目標

・退屈させないゲーム構成 が速くにある場合などに特にうれしい。

フライトシミュレータ技術だけでなく，ゲー また，基地か勺発進しても，最高16倍速まで

ムの作りもよい。構成自体は基本的に通常のフ の早送りが可能なので，途中のかったるい飛行

を短縮できる。

.おわ リに

販売元は「シャドー・オブ・ザ・ピーストJ

シリース'のPsygnosis。ちょっと意外に思われる

が，最近はそうでもなくなっている。昔は「オ

ープニングデモはすごいが，ゲーム性は最低な

アクションゲームの販売元J という風評を欲し

いままにしていたのだが rレミングス」以来，

ごくふつうのソフトウェア販売会社になってき

ている。そしてそれとともに，オープニングデ

モカ汁まっとしなくなってきてしまった。このrc
OMBAT AIR PATROLJのオープニングデモにし

ても，ょくできてはいるが，録近のCD-ROM搭載

機のものに比べるとどうしても見劣りする。少

なくともオープニングデモのために寅うという

気はしない。本体がきちんとしているというの

はいいことだが， AMIGAの慢しい魅力のひとつ

が失われていくようでちょっと残念。 (A.T.)

販売元 Psygnosis 
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EPA2補講(その2)
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かまたゆたか
先月はEPA2の使い方を解説しました。今月はいよいよ「森山効果」を分

析します。この技法をマスターすれば，あなたのCGA作品の表現力は，

確実にレベルアップするでしょう。しかし，予想以上に奥が深い……。

前回のCGAコンテス トて‘作品立を受賞された客野f憂

さんにお子さんが生まれました。名前は「伶太」くんだ

そうです。おめでとうございます。

当方からも，お初lいのft!1として rLEGOブロック」をお

贈りしました。これはモデリングの基礎をたたき込むの

が目的です。その後も誕生日ごとに，メタポーノレを理解

するための粘土，続いて， レイトレーシングの原理を学

ぶ告|穴写J'l;機，標準人体モデノレを動かすためのミクロマ

ン(もう売ってない?)などをJI泊ることを検討しています。

目指せ， CGA英才教育! DδGAオリジ‘ナノレ「大リーグ

マウス養成ギプス」開発'1'! 

牢 本 * 
さて前回は， EPA2の使い方を勉強しました。透過光や

ぼかし， そしてマクロ機能などはちゃんと使えるように

なったて守しょうか。

今回のテーマの「森山効果」というのは， rEPA2ビデ

オマニュアノレ」や「第 51TI1CGAコンテス トオープニング」

など森山昇一氏(通称:宇'，ii人森IIJ)の作品のなかで脱ん

に使われている手j去です。爆発するカッ トなどで，i.放J戊主丸，f;

の稲稲i妻をを?ヒピ守カピカと派手に光らゼせa るものててで‘0、す。なにしろ

迫力がありますから，ぜひ修得しておきましょう 。

先日も，ある |二11火会で，

「稲妻パリパリの効果はどうやるのですか」

という質問ぞ受けました。

「それは，今度のOh!Xのふタていすので¥ そちらをご

ttください」
とその場はごまかしたのですが，後|二|またその方からお

手紙をいたfごきました。

「稲妻の効果の力法がわかりました。EPA2でしょ」

ji'(riかにそのとおりなんですが， それがわかっただけで

できるほど底の浅いものではありません。 ということで，

今回は，森山さんが平吉秘してきた ノウハウを惜しげもな

く公開していきます。

このテクニッ クには，いったいどんな秘慌が隠されて

いる のでし ょうか。では， 実際にやってみながら，その

あたりを撚ってみるとしましょう 。

まず，適当な重JJi直|を用意してください。宇宙戦闘機で

も作って， それが匝jITii中央でゆっくり回転しながら，視

点から遠ざかっていくようなのがやりやすいでしょう。

私が用意したのは， 写真Aの30フレームのカットです。

こいつにビームが当たって'm，発するように子を加えます。
EPA2を起動する前に， TESTl本.PICをコピーしま

す。

COPY TESTl * . PIC TEST2 * . PIC 
これは， EPA2で、は入力画像にオーノfーラ イトしてしま

うか bです(-i訟手庁ノfージョンでは，入力画像と出力l画像を

かl々に指定できる)。ちゃんと元絵を残しておかないと，

もう 一度作画からやり直すはめになりかねません。

準備ができたら，

EPA2 TEST2001.PIC 

で'EPA2I!."'j包重11します。

:実際に稲妻 を梢 き込む前に，まず rSys.J に入って

r Animate ModeJを rONJにす るのを忘れないでくだ

さい。このへんの操作がわからない方1;1:，先月号の復習

が必要ていす。

EPA2の使い方の復習がてら， とりあえずビーム光線

が貫通するところを描きましょう。私は 1発目のビー

ムが4フレーム自に 2発目のビームが10フレーム目に

飛んできて， この 2発目が当たるということにしました。

まず rFileJの rNextJを3巨|クリックして 4フレー

ム I~I の画{象を II~I し ます 。 かなりのアップですー のて、\ ビー

ム1;1:1フレームだけ思い切って太く描きます(写真B)。

このように極端に太い(ある程度而積がある)線を描 〈

場令には rpolYJが便利でしょう 。rpolYJをクリック

すると rFre巴J!: lI'IJじメニューが出ます。この rpolYJ

は， J壁紙する折れ線を fí~i き，その折れ線に固まれた部分

を塗り つぶすという機能です。難しく考える必要はあり



ません。試しにマウスカーソノレを動かしてクリック， ま

た到jかしてク リックしてみてく fごさ い。iililfl市上に点j戒す

る折れ紡lがf中びてくるでしょう 。 そして最後にダフツレク

リックすると，塗りつぶします。簡単ですね。 とりあえ

ず，右クリックてメ ニューを11'，し， rUndoJで試しHi'iき
をii与してく 1ごさ い。

少し|!!日世になるのが色ですが， RGBのぞキイ位を 5-25に

しておくのがコツです。たとえば，赤 8，緑25，1'112な

どにしてはいかがでしょうか。私は，この色て¥lEい切っ

て写J~.B [test2004 ]のように描いてみました。

次に，この色を光らせます。メインメ ニューに戻り，

rFilt巴rJ，rSnow FireJに入って，こ のビーム光線のと

ころをクリックします。これでこのフレームは完成です

(写真C)OrFileJの r(Saveand)NextJでセーブ しま

す。

さて，次は 2発目のビームです。まず，再びrNextJ

を51旦|クリックして， test2010. pic (写兵D)を，'1'，します。了、丈i'八

このビームも同じような柑lき方でよいのですが，ビーム ム.../'--' '-.1..1... 

がートーからJ.にliiJかつて撃たれたのがわかるよう に， 今1立

は10フレーム 口と11フレームelの2フレームにわたって

抑JL、てみまし ょう。

iLt初Jのフレームのtest2010.pic は，与:J!fEのような!出

じでよいでし ょう。注意する点としては 4フレーム日

のビーム光線と方向を揃 えるためには線の大さな Eに気

をつける必要があるということです。 この例では下から

」二へと撃っているのですから，少なくとも下のほうが相

が狭くないといけません。

このような直線を持i<場合は rLin巴」が便利でしょ

う。rpenJの r<一一>Jや rShapeJでさIIを調節して

くfごさい。

2枚目のフレームのtest2011.pic は，写J~.F のように

なります。 これを描くときは， rSHIFTJキーを押して，

写真A だんだん速さfかっていく宇宙戦闘機のカッ ト(全30カットのうちの 6カット)

写真B 4フレーム自の図像に|発目のビーム光を描き込む 写真C 写真Bのビーム光線を光らせる
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前のフレームの同像を透かしてみて (~nG) ，必ずビー

ムが同一直線上になるように注意してください。i画面全

体をひとつの直線でh出くので、はなく，機体の下の部分し

機体の途中から上の部分の 2つに分けて描くと，民iillし

ている!惑じが出ます。

を1il主認してから終了して， 一度アニメ ー ションさせてみ

ましょう。

mktch test2 

hanim /m2 test2 

r /m2Jは，色数を 6万5千色にするオプションです。一

般に，透過光を使うと色数が増えてしま い ます。 このオ

プションを使用するとメモリ効率が悪いのですが，まあ，

短いカッ トですから，メモリが少ない方でも問題ないで

光らせる処理もちゃんと行えば， これでビーム光線は

出来上がりです。EPA2の使い方をだいたい思い出して

いたfごけたで、しょうか。 ここで， ちゃんとセーブしたの

写真D 10フレーム自の画像 写真E ビーム光を錨き込む

写真F 11フレーム目

CGAコンテスト応募要項再確認

応募方法 応募用紙に!必要事項を記入のうえ下

記の住所まで郵送のこと。なお，応

募作品の返却は行わない。

締め切り 1993年12月31日(必潜)

応募 ・問い合わせ先

干533大阪市東淀川区淡路5-17-2-102

フロジェクトチームD凸GA

「アマチユアCGAコンテス ト事務局」

CGAコンテスト会場決定

毎年来場者がま曽え，寒いなか朝早くから行列

ができるCGAコンテストだが，今年もさらに会

場がスケールアップした。

さあ，いまからカレンダーに印をつけよう。

CGAコンテストは1994年 3月6日(日曜)三宅坂

ホール(地下鉄永田町駅下車徒歩4分)に決定だ。

40 Oh!X 1994.1 

写真G 前のフレームの画像を透かしてみるとよい

砂CGAコンテスト事務局より‘

社会党本部がある建物だが，社会党支持者しか

入れないなんてことはない。民主共和党支持者

だろうが，甘党だろうが関係ないからな。

さらにビッグニュース。今年は大阪会場が変

わる ! 毎年.大阪会場は手抜きというか， J & 
Pの教室で作品を上映していたにすぎない。し

かし，今回からは東京での上映会に負けないイ

ベン 卜にしようと準備をしている。近畿地方に

住んでいる人は， 4月2日(土曜)に印をつける

んだ。場所は，筏津市市民文化ホール， J R東

海道線千里丘駅から南に徒歩15介だ。

CGAコンテスト応募状況

気になる応募状況だが.毎年締め切り直前の

10臼問に集中するので，現在のところまだわか

らむい。ただ，今年は募集の告知を掲載する雑

誌などを増やしたこともあって.新人からの応

募用紙の取り寄せが非常に多くなっている。た

いへんよいことだ。

常連の方々の動きのほうも，いろいろな噂が

入ってきている。まず，グランプリを2度も受

賞した rSWORDjの森山さんだが，今年は lカ

ット部門に出品するという，実にふぎけた発言

をしている。許SCSII 逆に「猿蟹合戦」の宍戸

さんは，グランプリへの返り咲きをねらってい

るとか，横浜動画クラブとしてかなり力を入れ

て制作しているら しい。昨年 r面会j rハッピ

ーバレンタインJ と2作を出品した客野さんが

産休なのは，まあ仕方があるま い。rTORNADOj

の文月さんは，さすがに rTORNADOjシリーズ

はやめて， ちょっとした作品を完成している。

ただ.著作権などの問題で参考出品になるかも。

「解像連続体」の宗戸さんも元気で，いままでと

は異なる作品を，間に合えば 2作出すら しい。

う~む，なかなか今年も常連陣健在という感

じだ。新人も負けるんじゃないぞ 1



しよう。

アニメーション含ご覧になっていかがですか? 単に

迫力が出たというだけでなしたfご飛んでいるというデ

モが，ストーリーを持った作品のなかの lカットのよう

になった気がしませんか? 12フレーム以降の後半がち

ょっと寂 しいですが， これからカ、、ンカ、、ン描 き加えていき

ましょう 。

森山効果の与え方をひと言で解説すると， EPA2でア

ニメートモードの状態にして 1フレームずつ稲妻を手姉

きし，マクロ機能を使って光らせるい、う作業になりま

す。特に問題はなさそうですね。

では，引き続いて実際にやってみましょう 。ビームが

立通した直後の12フレーム目か らです。 iFreeJに入っ

て，ビーム光線と同じ色の細L、筆を作ります。そして

iS1-IIFT Jキーを押してビームが貫通した場所を確認し

ながら， その付近に十111き加えます。最初は，貰illiした部

分に穴が聞いている程度でよいでしょう(写真1-1)。 そし

て i(Saveand)NextJとします。13フレーム目1.;1:，同t決

にちょっと大きくします。

14フレーム目からは，穴を"Il心に放電現象が起こりま

す(写兵 1)。小規模の放電現象は，物体のラインに沿っ

て走らせるとよいでしょう。 l枚 l枚手で怖くのは面倒

写真H 12フレーム目でビームが貫通して穴が開〈

写真J 派手な稲妻が出始める 17フレーム自

ですし，あとで光らせたらそれなりに迫力が11'，るで、しょ T、丈r 八
うから，ていねいに描く必要はありません。むしろラフ ι--''-" ..._ι.... ..... 

に摘し、たほうが迫力も出るでしょう 。

17フレーム目ぐらいから，大きな稲妻が出始めます(写

兵 J)。あとは，それをだんだん派手に大きくしていけば

よいわけです(写真K)。

以上の作業が最終フレームまで終わったら， iFileJの

iPrevJで12フレーム固まで戻ります。 そして，メイン

メニューの iMacroJでマクロ機能を使い iFilterJ 

iSnow Fir巴」で光らせて iFileJの i(Saveand)NextJ 

を選んで，マクロの定義を終えます。iMacroJのiExec

RepeatJて、マク ロを実行すれば完成です。

どうです。皆さんも完成したl画像をアニメーションさ

せてみてください。むちゃくちゃカッコイイ爆発シーン

が出来上が・・・…? なんだ， こりゃ! カヅコイイどこ

ろか，ぜんぜん爆発しているようには見えないぞ! な

ぜだ? 何がいけないんだ一 !

踊岨・画面圃圃

森山(以下森):アマイ! 甘いですね，かまたさん。

かまた(以下か):あっ， これはこれは森山さん。 Eうし

てこんなところに。

森:何いっているんですか。さっきからずっと ， うしろ

で見てましたよ。

写真 1 14フレーム目から放電現象が始まる

写真K 稲妻をさらに派手に大きくする
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か:うっ。 もっ，森111効果がうまくで きな いんです。

うしたらよ いのでし ょう?

ど

森 :森111効果への道1.J:.， 一 日にして成らずじゃ。努力と

線性!

か :まあ，本人がそういう なら 「アニエフエ」でもl'l、

けど， 今後 もアマチュアCGAWてやは「森山効果」 ってl呼

ばれるよう な気がするな。んで¥私のアニエフェのどこ

がし、けないんでし ょうか。

か あのお ，それじ ゃ原稿にならないんですが 森:う~ん， i::'ういうた らえ えんかな。まず，

いうし 緊張感が足りない。

か もう少し具体的にお願いしたいのですがー

ひと言で

森 ワソ ウソ，ち ゃんとコ ツがある んですよ。 ところで

なんでもええけ ど， この 「森山効果」って言い方，1必ず

かしいんで"すけ ど。

か :じゃあ，なんてしませう 。

森 :そうやね。 いろいろあ るけc'， もうちょっ t変化を
つけな きゃ いけないんで‘す。

森. アニ メ )!i'~t透過光エ フェ ク ト 。 略して ア ニエフェ 。

写真L-l 写真L-2

変化， R明開イント

森:たと えば，線を 1 本抗 〈 にして も ， 写J~. L - l のよ う

に， みな同じ ような長きて"iJI"れ1111がるのではなく ，写真

L-2のよう にサーッと長いとこ ろもあれば，短〈グチャ

クーチャしている ところも ある tいうように

か :あっ，ほんとだ。カッコイ イや。

森 :それか ら次に，太さに も変化をつけてやらないと 。

かまたさんが~i日 いたのって ， 会古11同 じ大きの紡iでし ょ。

うさ子 .もうすぐお正月ですね。私たちは，年 いら っしゃいましたら，ご連絡 ください。 札なんてどうですか?

末からリッチにタイへ海外旅行に行く計画をし ゆたか.大阪でも淡路は，比較的怪獣が通らな ゆたか :簡単に作れるんとちゃうかな。

ています。 い場所です。怪獣はだいたい大阪城を目指しま うさ子 。でも，スキャナで l万円札を読み込ん

ゆたか.こ いつは，めでタイ……ごめん。出だ すから。それよ り心配なのは.こんどのCGAコン でもいいの?

しから，こけてし まった。 テス ト会場です。なにしろ，国会議事堂と最高 ゆたか マッ ピング画像に使うことが， 著作権

うさ子:いいのよ。気を取り直して，お手紙を 裁裁判所と皇居に囲ま れていますからJどれを 上問題あるかな。

読みましょうね。 壊そうかな」と迷っているときに rフチツJと うさ子 そう じゃなくて，その酒像をプリント

Tさん(三重):前回の連載を続んで，すこし疑 つぶされそう。3月の上旬つてのは，よ く怪獣 アウ トしたら。

間に思ったのですが，宇宙人森山さんの「宇宙 が上陸する季節なんでしょうかヲ 東京在住の ゆたか .・・…ちょっと怖いな。やめと こ。

人J とは何のニとでし ょうか? ほかのスタ ッ 方，教えてください。 土固さん(芸術祭オープニング)・ 先月号のOh!

フの方にも，変な肩書き(?)がついてますが， マツヤデンキ(淡路)・ 東淀川区淡路 5ー17-2 X続んだぞ。俺はいつ rDMJの共同制作者にな

これはいったい何なのですか? 102号松井プロジェクトチーム機冬のポー ったんだ?

うさ子 ・変な肩書きは，いわゆる通称，愛称で ナス特別祭のおしらせ(以下省目的 ゆたか:はつはつは。rDMJの企画望書とサンプル

す。たとえば，アマチュアCGA界には森山さんが ゆたか :プロ ジェク トチームDoGA松井様の問 データが入ったディスクが届いたときからに決

3人もいらっしゃるので，単に 「森山さんから 違いです。不気味だから，訂正してくださ い。 まってるゃん。

お電話がありま したJでは誰なのかわからない ASAHIパソコン編集昔日(東京) rPasoJ創刊 うさ子 本人の承諾も得ず， いきな り送りつけ

わけです。 記念パーティ ーへのお誘い(以下省略) たんですか?

ゆたか .宇宙人森山さんの 「宇宙人J は，初期 ゆたか ・「出席します 欠席します」 う~ん。 ゆたか ι召集令状みたいなもんやな。赤いデイ

の作品「超強力宇宙人」に由来しています。こ すいません。 スク に入れて送ったらよかった。

の作品がCGAコンテストに入賞したとき，月刊 うさ子 あのお，ゆたかさん。それも Q&Aに Oさん(東京都): BETA.XとPATIPIC.Xがコマ
ASCIIに森山さんが写真入りで掲載されたので 来たお手紙じゃないと恩うんですけど...・0・0 ンドラインからできないのですが，どうしたら

すが.その写真の下のコメントて二本来なら吋超 Hさん 画像データを，イエロー.マゼンタ， よいでしょうかつ

強力宇宙人J の森山氏"となるべきところが， ブルーに分解 して rプリントゴッコ」のフルカ うさ子 J{グですか?

"超強力宇宙人の森山氏"となっていま した。そ ラー印刷という方法が使えるよう なツールを作 ゆたか。いやいや，そんなこと はないけど.と

れを見たスタ ッフが「そうか，森山さんって字 っていただきたいのですが。そうすれば， CGA にかくこれだけの問い合わせて'は，意味がぜん
宙人だったのか…・ ・」といったのがきっかけで システムて'作成した函像を，安価で大震に印刷 ぜんわかりません。

; す ……jますなlとぞ う …ーなってことでしょ ; 
。さん(東京):CGAマガジン第 4号が10月18 ご考慮のほど，お願い申し上げます。 うか? これらのコマン ドは初心者向きではな

日に届くと書いてあったのですが，まだ着きま うさ子 いいですね。うさ子も欲しいな。 いので.p王Sのメニューには出ません。 しかし， ・
， せん。遅れてるんスかっ それとも.やっぱ大 ゆたか.そうですね。前向き に検討しましょう ハードディスクにはちゃんと入っていますから !

j 阪は，しょっち ゅうゴモラとか出て忙しいス か。しかし， 次のCGAマガジンで配布するとして マニュアルを見ながら，コマン ドラインから入 i 
j カ? も 今町献にはr.，I:.g-Lませんねごめ カして〈ださ川

うさ子 遅れてすいません。でも，この雑誌が ん。 ゆたか おすこ'い。今回唯一のまともな Q& ; L析されるころにはとっくに届Lてゆと思 向 精 のCGAマガジンは 鴨 川のJ特 Aでしたね : 

います。定期購読者で，まだ潜いていない方が 集だそうですが，羽根が生えて，飛んでゆくお

一一一一一一一一一一一一…ー一一一一一…一一一一…ー…ー・………………斗
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か :すると rFreeJの rpenJで太さを変 λるわけやね。

森:それだけじゃなし極端に太い似を抗くときには，

やはり rpolYJを使いますよ。それから， もっと主111~、紛i

も使います。

か .えっ? 1'L、もいちばん制11¥、畿を使っているのですけ

E… 。

森;だから，解像度が512のi匝|像に対してEPA2を使え

ば，同じいちばん~l lI ~、 ~îrが，さらに 4 分の l の太きにな

るでしょ 。そして，アニエフェを加えたあとで512のJilll{象

を256に戻してやればL、し、んですよ。 まあ， 256でもでき

ないってことじゃないけど。

か :なるほど。ちょっと待ってください。いま， 512で作

|直|し直しますから。

森:いや， それは必要ないですよ。アニエフェを力11える

ときだけ512であればいいのですから。256のi匝H象をdcha

nge.xで512の匝iIf象に引き伸ばせばL、L、んていす。

か ・あっ，そうか。それじゃ， 512のモードて、ゴu、線や*111

い線が混在している絵を 1枚拙いてもらえませんか。

森:こんな感じかなあ(写真M)。

か .おっ，太めの線にまとわりつくように制 L 、紡:~~柿く

わけですね。

森:そういうことですね。 首uま ~:I I] L 、がllのほうが~くなり

ます。rpolYJを使うと 1本の線のなかに，太いところ

と，出11 1 いところが II~I るのがし、 L、ですね。 この絵では， 1.11 

火，の rpolyJて、揃いた稲妻は， 視点の近くにあって，あ

とは速くにあるってことですね。

か .ちゃんと 3次元(1りなパースを計算しているわけか。

森:それは考えてます。たとえば，写真N-1tN-2を

見ればわかりますが，奥のほうの放';Ij:と手前の放1ti:では

太きが異なるわけです。元絵がパースのついた奥行きの

ある絵の場令， そのへんはちゃんと計算に入れないと不

自然になります。

それから， 3つHのポイントとしては，線の太きや長

カ、:というと? I、=ミr1 ^ 
森 ・ 前後のフレームて\同じところが同じように光って ~ '-'、....~ ~ 

いてはいけないんで、す。ビカピカっていう言葉からもわ

かるように 1リ!るいのと H古いのが交互にE知威するように

するわけで"す。かまたさんは，アニメ ートモー ドを3f¥.に

して，前のフレームをなぞるように抑I~、ているて。しょ。

li'fiじかに，アニメートモードは，前のフレームを引佐認する

ためのものですが，同じにするのではなし前のフレー

ムtは異なるようにti¥'j7J'なくちゃ。

か :あっ，アニメ ー トモー ドの使い方が， まったく逆な

んだ。でも，ちょっと!疑問があるんですが。明るいのと

11-)';いのを交Ii.1二点滅するようにっていってもいろんな柿

き方があると，也うんですよ。

森 :そうですね。

か:たとえば，写真Oのように，ギザギザのf性lがり方を

左右逆11ほするとか，あるフレームでI;)JIII¥、線だが次のフ

レームでは rpolYJて.摘し、たような大L、が)11.ごとか， もっ

と極端な話，あるフレームではホに稲妻が伸びていたか

とjg、え!f，次のフレームでは左，次LU二というように全

然違う場所に描くという方法もあるでしょ。

森 :結論からいうと，それらはすべて使います。さらに，

もっと大胆なプi法もありますよ。あるフレームでは稲妻

ぞたくさん:tj'ijき込むが，次のフレームではまったく梢か

ないとか。

か えっ，まったく怖かないんですか?

森:ええ。rNextJで飛ばしてしまいます。 この手法は，

さに変イヒをつけるだけではなし1Ii'i'1l\ J(I~J な変イヒも大切で 写真M 森山氏に措いてもらった効果線 写真0 ギザギザを左右逆転する

す。

写真N-l パースを計算に入れて線を描く 写真N-2 EPA2で光らせる
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よく使うというか，ほとんどそうやってますよ。迫力が

出るだけでなく，作業量が減るというメリットも大きい

ですから。

か:そりゃ， fnTも描かないんだから楽ですわな。そやけ

t:'， なかなか大胆やね。

森:大胆というなら， 1フレームfごけ，全匝|而共っ臼と

か，背景の宇宙空間を真っ臼にした画像ぞ押入するって

いうこともやります。 もっともこれは，過激な爆発とか，

視点に近いところの爆発とかの場合ですけど。

か:でも，完全に其っ白のiIITl像はやめてください。RGB

がすべて31のような強い信号は，ビデオに録画したとき

に，信号が乱れてしまいます。

森:ええ，私はRGBを28以下に抑えています。

る

か:先生，ありがとうございました。変化のつけ方はだ

いたいわかりました。ほかに注意することは?

森:そうですね。アニエフェは，決してあとからつけ加

えるものじゃなくて，最初から計算に入れておくという

ことも大切ですね。

か:構図とかのIliH虚ですか?

森:そうそう 。余白がないと力11えようがないでしょ。3D

の画像を作る段階で， このカットてやは， こんなアニエフ

ェを加えるからこの部分に余臼を入れておくとかね。そ

の点，かまたさんがさきほど作ったサンフ。ノレのiI!!H:象li，

写真p-1 EPA2による円 写真P-2 ポリゴンによる球

|日IJ辺ないですね。無意識のうちにそのあたりがちゃんと

計算されているんですよ。

か:へんっ，t.ごてにCGやってませんからね。

森:ても，まだ卜分じゃない。

か:すんまへ~ん。

森:実 li，アニエフェの一昔IH~ ， EPA2ではなく 3Dてちゃ

んとレンダリングしであるんです。たとえば，丸〈広が

る爆発なんかは，ちゃんとポリゴンの球て作ります。

か:EPA2で、P:Jを捌いてはいけないんですーか?

森:だめってことはないけt:'，爆発の中心の位置がフレ

ームごとに異なってきたりするし，各パーツが球に飲み

込まれる感じが ，~t'，なし、 。 写真 P-l がEPA2による ITJ て\

写其P-2がポリゴンによる球。だいぶ違うでしょ。

か:般かにポリゴンのほうが立体J惑がありますね。

森:私はあまりやらないけど，正確なパースが必要なカ

ットて、は， ビームなんかのま買もポリゴンてイ乍ります。 ま

た，写真Qの飛び散る火花なんかも実はポリゴ、ンで、作っ

ていたりします。

か:これは， BOM.Xを使っていますね。

森:使ってません。 CADていちゃんと火花の形状を作って

います。

かい・…・何種類守らい作るんですか? それに， rうや
って動かすんですか?

森:XY， YZ， ZXの各平面に 1枚ずつ，計3枚のイカ1

:J/のポリゴンによって桃成される形状を 1種類だけ用立

します(写真R)。この形状を乱数で回転させます。つい

でにスケーノレも適当なl隔で，百L数で拡大縮小してやりま

す。飛び散る動きは，フレームソース上て配列を設け，

lイ11111個ちゃんと管羽!してやります。

か:なんか，むっちゃ，めんどくさそう。

森 -初期値も乱数，飛散方向も乱数ですのでフレームソ

ースが書ける人には案外楽にできると思いますが。サン

プノレのリスト 1を参考にしてください。|品l数の形になっ

ています。

か:まあ， この火花のテクニツクは， ちょっと上級者向

写真Q ポリゴンで作成した，飛び散る火花
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けって感じですね。ほかに工夫はあ りますか。

森.光源関係があります。レンダリングに時間がかかる

て，作曲させた画像の一部に極端に明るいとこ ろができ

れば， その近 くに大きな稲妻をti'iiきます。ま た，火花な
DδGA 

のですが，点光iJAtも多用 します。 どは，火花自体が乱数なのですから，点光源も乱数で配

か :まさか，各フレームの稲妻の位置を?あらかじ め考え 出すればよ いのです。

ておいて， そこに点光源を配置する とか? か :そ うです よね。 いちいち位置|必!係を考えていたらた

考:そこま ではしませんが，点光源を乱数で与えておい いへんですよね。

C[CJ~マガジン編集部より I 

よくやった 1 との声も大きいCGAマガジン第 4号だが，官IJによって，

パグの情報が入ってきている。すまん。あれだけの内容をすべてのマシ

ンのすべての環境で十分チェックするのは不可能に等しいのだ。

許してくれ~。

* * 
担当者より :今号はたくさんパグを出してしまいました。申し訳あり

ません。作画を実行してうまくいかなかった場合は，以下のようにパッ

チファイルやフレームソースを修正して実行し直してください。

なお， rRENDXVIJとなっているところは.機種によって rREND J 

または rREND030Jになっていることがあります。

• Scene n02のCut05から Cut15までを作画したあとに
Scene n02(64x64lの作画を実行した場合， 途中で rコマンドま
たはファイル名が違います」というメッセージが出て，異常終了し

てしまうパグの修正方法。

502.BAT 311行自

(言異1 CONV256T064 C256￥CI5 001 C64￥CI5 001 

(正) PIC64 C256￥CI5 001 C64￥CI5 001 

-メインメモリ2Mバイトのマシンで，Scene押03のCut16から
Cut20までを作画したあとlこScenen03(64X64lの作画を実行し
た場合，函像が生成されすに異常終了してしまうパグの修正方法。

503 2M.BAT 23行目(以下 49，74， 119， 153， 178行目も問機)

c 16 conv 

cd CI6 

(追加1md C64 

・メインメモリ2Mパイトのマシンで，Scene持06のCut34から
Cut37までを作画させたのち.Scene n06 (64X64lの作画8アニ
メーションを実行した場合，アニメーション時のC35A071. PIC 

からC35A112.PICにかけて，画像が黒い昼を撒いたようになっ

てしまう(CRDがかかっていなし¥lパグの修正方法。

506 2M.BAT 72行自

(~呉) CRD C64￥C35A 001 /OC64￥C35A 00 1 /N 70 

(正) CRD C64￥C35A 001 /OC64￥C35A 001 

.Cut36で rENDJの文字が飛んでくるところで， 青色の飛行機

が画面右からフレームインしてきでしまうパグの修正方法。

'4Mバイト以上の場合

C35A .F5C 55行自

(誤) {mov (￥div( TMX )￥￥TMY￥o 1 target} rotx(￥8RX￥) obj 
日LCF8LL 

(正) {mov (州 v(TMX)￥￥TMY￥o 1 target} rotx(￥8RX￥) (油l
8LCF日LL:)

C35A .F5C 57行自

(誤) (:#if ( fno < 151 ) obj 8LCF 8LL #else #endif:) 
(正) #if ( fno < 151 ) obj 8LCF 8LL #else #endif 
'2Mバイトの場合
C35AX.F5C 55行自

(誤) {mov (￥div( TMX )￥￥TMY￥o ) target} rotx(￥8RX￥) (:obj 
8LCF:) 8LL 

(正) {m仰(~div( TMX )￥￥TMY￥o ) target} rotx( ~ 8RX￥) (:obj 
8LCF 8LL:) 

C35AX.F5C 57行自

(誤J (:#if ( fnoく 151) obj 8LCF 8LL #else #endif:) 
(正)仰(fno < 151 ) (:obj 8LCF:) 8LL #else #endif 
C35AY.F5C 55行目

(誤) {mov (￥div( TMX )￥￥TMY￥o ) target} rotx( ~8RX￥ ) obj 

8LCF 8LL 

(正) {mov (￥div( TMX )￥￥TMY￥o ) target} rotx(￥8RX￥) (:obj 
8LCF 8LL:) 

C35AY.F5C 57行目

(誤) (仰(fno < 151 ) obj 8LCF 8LL #else #endif:) 
(正) 仰(fno < 151 ) obj 8LCF 8LL #else #endif 

.Cut37を作画してアニメーションさせたのち.2度目にCut37を

実行したとき，正しくはアニメーションが始まるべきところが.再

び作画を始めてしまうパグの修正方法。

C35D.BAT 3行自

(~ft) if exist C35F￥C256￥C35F 030. PIC goto anim 

(正) if exist C35E￥C256￥C35F 030. PIC goto anim 

-メインメモリ4Mパイト以上のマシンで.Scene初日(64X64lの
作画8アニメーションを実行した場合に.C35A 001. PICから
C35A 150.PICで背景のX6BOOOか小さく作画されてしまうパグ

の修正方法。

506. BAT 43行自から55行自まで

(誤) del C35A .FRM 

FF /R /s 1: 150 C35AX.F5C 

if errorlevel 1 goto err 

RENDXVI /A2/G /C64x64 /P96，96 "/E 1 DEL $8" /HC64問

。01/OC64￥H 001 C35AX.FRM @C35AX.IND 
del C35AY.FRM 

(正) RENDXVI /A2/G /C64x64 /P96，96 "/EIDEL $8" /HC64￥5 

001 /OC64￥C35A 001 C35A .FRM @C35A.IND 

if errorlevel 1 goto err 

del C35A .FRM 

.Scene n06(64x64lの作画をしアニメーションを実行した場合
に.rTHE ENDJの背景に星がないパグの修正方法。

・八一ドディスクに展開する場合

506.BAT 187行自 (4Mバイト以上の場合)

506 2M.BAT 267行目 (2Mバイトの場合)

(誤) RENDXVI / A2 /G /520:20 /OC64￥H 020 C35D .FRM @C35 

D.IND 

(正) STAR /H5000 /S20:20 /OC64時 C35D.FRM 

RENDXVI /A2 /G /520:20 "/EIDEL $8" /HC64￥5 020/0C64￥H 

020 C35D .FRM @C35D.IND 

-フロッピーディスクに展開する場合
F506.BAT 178行目 (4Mバイト以上の場合)

F506 2M.BAT 433行目 (2Mバイトの場合)

(~呉) RENDXVI / A2 /G /520:20 /08:￥C35D￥C64￥H 020 C35D .FRM 

@C35D.lND 

(正)5TAR /H5000 /520:20 /08￥C35D￥C64将 C35D.FRM 

RENDXVI / A2 /G /520・20"/EIDEL $8" /H8￥C35D￥C64￥S 

020 /08￥C35D￥C64￥H 020 C35D .FRM @C35D.IND 
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森:でも，たとえばビームの発射シーンや，エンジン点

火シーンなどは，配置すべ~{立置がは っ きりしている の

で，ちゃんと計算しておきますよ 。

それから， テクニ ツクのひとつとしてせとひ知lっておい

てはしいのてーすが，小豆町討に明るいカ ッ トて"Ii，光i原を11音

リスト 1

{ 破片階H圃関量生 ) 
'define I'IAX IiAUEN 200 
'init 事 ha_xI NAX_HAHEN J. 

ha_y[阿AX_UAHEN }， ha_z ( MAX一HAHEN J￥ 
*ioi t 事 ha_vx(刊AX_HAHEN J. 

￥
 
-N
 
E
 
i
 
t
 

A
A

冒
』

H
I
 

-z 

V
A
V
 

A
仇

-

M
a
 

h
u
 

l
 
z
'
 

V

E
g
 

-
『

t

a
v
d
 

h
u

v
 

B
a
 

l
h
 

M

刊

'

n
也
、
』

u
u
'
h
‘
 

A

X

 

M
V
 --
x
a
 

A

h

 
"
 

I
l
 

v
:l
 

v
z
 
m
-
a
a
 

恥“
い“1
 
-y
 
a
 
.n 
• 1
 
l
 
x
 
a
 

h
 
cd 
G
 
R
 
A
 
A
 

a
Z
 e
 
n
 -

p
a
 
e
 
d
 
e
 

U
T
V
U
-

6

6

E

 

5
5
5
 

2
2
2
 

--目
)

)

}

 

2
2
2
 

1
1
1
 

5
5
5
 

g
奪

事

)

}

}

 

(

(
(
 

d
d
d
 

)

n

n

n

 

a
a
a
 

}

V

V

M

r

r

r

 

1
白

o
a
w
a
u
'1
6t
，t

}
-

==
=
 

--------

N

1

』

21
l

E
l
l
-

H

i
i
-
A
 

A
l
i

-

S

H

I

rt
-

-
4
)

一I
f--
x
y
z

'
'
x
x
y
z
v
v
v
 

v

，3
Q
U
A
M
n
-

一
一
-
-
-

レ』

G
M円

a
a
a
a
a
a

'1
ロ仇

hu
-hH
t
n
ku
LH
Ln

川
闘

A
n

，t

制
，

-

v

u

T

￥
U
T
U
T
U
-

m
A
，
 

金
曹

H
6
0
0
0
0
0
0

じ
E

A

U
A
U
A
U
A
U
A
U
A
U

31
t
s
e
a
s
a
s
s
 

“u
n
ι2
 

z，
e
 

配
h

{
B
 

L

・-
H
p

b
p
F
e
 

a
t
r
 

E
1
6
 

n
 
I
 
C
 
n
 
u
 

-
e‘
 

{
者

iendrep 
#end func ( ) 

{ 破片を動かす :) 
i func f'love_Hahen ( HA_ARGS ) 

者rep( i， 0， ( MAX_HAHEN - 1 ) ) 
#do 誉 ha_x[ i J = ( ( ha x [ i J ) + ha_ vx [ i J )￥ 
付do ザ ha_y[ i ] = ( ( hu_y [ i 1 ) + ha_ vy ( i I ) ￥ 
#do ￥ ha_z [ i ) = ( ( ha_z [ i ) ) + ha vz [ i j ) ~ 

mov( ￥ hs_x( i 1 嘗~ ha_y [ i )ν '1 ha_z[ i 1事)
scal( ￥( rand() • 0，2 ) + 0，01￥ 

￥( rand() 本 0.2 ) + 0.01￥ 
事( rand () • 0，2 ) + 0.01嘗)

rotx( '1r-and() *' 360警)
roty( ￥rand() • 360￥)  
rotz( Yrand() * 360￥ } 
。bj Hahen 

Mendrep 

'endfunc ( ) 

相変わらず，刻4と状況が変化する法人化問

題だが，なんとかまとま りつつある。税理士さ

んとよく相談してみると，我今の意思がどう二

ういう以前の問題で，法律的に選択の余地はほ

とんどないらしい。

まず，アマチユアのプロジェクトチームDoGA

は，そのまま任意団体という形で存続させる。

任意団体というのは，以前紹介した「人格無き

社団等」に相当するもので，大学のクラブや町

内会など，特に営利を目的としない団体で，公

益法人と しての認可は得られていない団体だ。

ひとことでいえば「アマチュア」だが，たとえ

ば「くもん式J で有名な「くもんの会J もどう

やら任意団体らしく .全国規模の組織にもなり

得るらしい。

なぜ，任意団体にするのかというと，答えは

簡単で，公益法人にするにしろ，協同組合にす

るにしろ， まずはいったん任意団体として活動

したうえで，その活動実績がないと認可が得ら

れないからだ。

任意図体は，法的には公益法人に準じた級い

を受ける。基本的に非営利団体だし，また，将

来本当に公益法人を目指すためにも収益活動は

いっさい行うべきではない。少しでも収益活動

を行うと.税制上の問題も発生する。

しかし，そうすると活動資金はどうするのだ

46 Oh!X 1994.1 

DoGA法人化への道

くする tいう方法が有効です。

か :はっ ? :aてーしょ 。 lリlるいカッ トて。li，11)1るくしな

くちゃ。

森:そう思うでしょ 。 ところがちがうんですよ 。2子兵S

-1i:S-2を比べて見てください。 ビーム光線は， どち

らがI1Jjる〈見えますか?

か:あっ，なるほど。倣:かに， S _ 1のほうがl切るいって

いうか，全力をぶつけたビームって感じがしますね。 こ

れは，ビーム I~If:本の明るさは同じだけど， S _ 1の ほう

は，ほかの部分力''11]1， 、ために，ビー ムのlリlるさが強調さ
れるわけですね。

森・まあ， そういうこと 。 ほかの部分li，lliにlI'ltくする

というよりアンビエン 卜の官立を下け‘て陰jj診をつけるって

!il.1';じかな。 それと， もうひとつなl貯とがある。 さっ きも解

日見したように，緊張感を日めるためには， ピカビカと l明

るいのと暗いのを点滅させるというのがポイン卜です。

fごから，写真Tのように， IlfI るい光源のカットのなかに

光源がH青いフレームが柿人されると， 1直|而全体力f}，I;(滅す

るようになって， 1切 るさカ1~~!Ì1訴l さ*1..るわけで、す 。

か・へえ- こうしてみると，いろんな隠し技があるん

ですね。

森:苦労してます。 あと，爆発球やビー ム，火花の よう

にアニエフェの一昔1)を3Dで νンタeリンク。するときは，

512の解像度で作画することがあります。

か ああ，それはわかります。256でアンチエイリアスを

かけると，ばけた古1)分が光らせる色と災なってくるから

ろう? 任意団体の資金源として認められそう

なものを翻べると，会費とカンパがある。ただ，

現在DoGAでは，会資はゼロなので，今後もやっ

ぱりカンパが唯一の収入源となる。はつはつは，

ちょっと不安かな? でも，いままでちゃんと

カンパだけで成り立っていたんだから，今後も

努力して，ユーザーが思わずカンパしてしまう

ようなよいものをどんどん出していこう。皆さ

んもご協力お願いします。

だが，ここで大きな問題が出てきた。いっさ

いの収益事業が認められないのであるなら，

CGAマガジンはもちろん，マニュアルやコンテ

ストのビデオ配布ができなくなる。確かに，あ

れは実質なんだから，収益事業には相当しない

といいたいところだが.そんな玉里屈はお役所に

は通じないそうだ。こいつは図った。

そこで出てくるのが株式会社ドーガ。これら

の配布物は.アマチュアのDoGAが企画，開発な

どを行い. (株)ドーガが販売するという形式を

とる。(株)ドーガは，株式会社なんだから収益

事業をしτも，なんら問題はない。収入に応じ
て，ちゃんと手見金を納めればよいのだ(とする

と，次回のCGAコンテストビデオには，消費税が

かかるぞ…'"いやだなあ)。

ただ，ここで疑惑がひとつ出てくる。

r(株)ドーガは，アマチュアが作ったものを集

めて，丸儲けしてるのではないか?J 

しかし，ご安心を ! (株)ドーガの株は100%

アマチユアのDoGAが持っているのだ。アマチユ

アのDoGAは，配布物を可能な限りの低価格で多

くの人に配ることを目的に(株)ドーガに販売を

させているのだから，定価を上げて暴利をむさ

ぼるようなことは，株主権限として断固許さな

い。(株)ドーガの会計報告はもちろん，無駄な

出資がないかどうウ¥常に監視を行うわけだ。

だから，今度のCGAコンテストのビデオも，正

当な理由(12日分になったとか)もないのに，前回

と比べて定価が上がるなんてことは，アマチュ

アのDoGAカヨ午さないのだ。そして，ビデオを申

し込仁とき，ついでにカンパしてくれた介につ

いては，ちゃんとアマチュアのDoGAに，度るとい

うイ士車且みになるわけだ。

もっとも. (株)ドーガが毎年，赤字になって

倒産してもらっては困る。そのへんの手綱さば

きが難しい。「生かさず，殺さず」ってやつだ

な。

ということで.プロジェクトチームDoGAは，

名実ともに非営利団体となるわけだが，そのた

めにはまず，任意団体にならなければいけない。

ではその任意団体の条件は何かフ いちばん難

しいのが正会員の決め方だが，そのあたりの話

はまた次回に l



でしょ。

森:そのとおり。512のアンチエイ

リアスなしてイ午画しておいて，ア

ニエフェを加 えたあとで二アンチ

エイリアスをかけながら256に変

換する。

そういえば，かまたさん，先月

号のなかで，256に変換する刀法・と

して， rpasteJの rDifferentialJ

を使うって初介していたでしょ。 写真5-1 光源を晴くする 写真5-2 光源を明るくする

でも，あの方法でl.t，アンチエイ

リアスがかからないし，256になっ た|直11象をセーブできな にこけます。タ。サいカッ トができま す。

いから，現実的には無理ですよ。rSYSJのrScre巴nModeJ 

ならアンチエイリアスっき解像度変換をするし，マクロ

定義の対象にもなるから使うなら こっちでしょう。

か:あっ， そうか。ごめんなさい。

森:でも，なんだかんだいっても512の随|像 ファイノレは敏

いにくいですし，アンチがかかった画像もそれなりに光

るので， 256てやってしまうことのほうが多いかな。

カ、 .なるほど。 そのへんに注JJ:して，あとは実際にやっ

てみるしかなさそうで寸匂ね。

森 :だいたいアニエフェて二 リアリティなんか追求する

もんじゃないですよ。むしろ誇張された表現のほうが，

まだほかとの訓平IJを図りやすし、。特に， 1コマ 1コマ絵

になっているか どうかなんて気にし始めたら， まず雌:!k

Fa園圃圃圃・圃圃晶
、..JL.J V"'''J、白司V"' I唱~.LL.

か:それでは，先ほどのサンプノレカットに実際にす、LLJさ

んの手でアニエフェを加 えていたfごきましょう 。 まずは

3Dの原闘を修正してみます。

最初に，爆発球を加えましょう。TAMEN.xで球を作

って，/Cオプション(ffiiの*111かさ)は 2て1・分だよな。ア

トリビュー トはアンビエン トを1.0に して，色はRGB=

0.25.0.50.0.75ぐらいかな。 どの位置にどのくらいの大

きさて苅世くのかは， FFE.Xでだいたいのアタ リをつけて

おく 。 これをもとに先ほどのフレームソースを改造する

わけだ。

写真T 暗いカットを挿入して画面全体を点滅させることで，明るさを強調する
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11フレーム目でビームが貫通 して， 12フレーム白から

爆発球が発生するわけやけ E……。森山先生，質問!なん

ですけt'， どんな割合で大きくするんですか P

森 r先生」はやめて。大きくするのは適当で.いいん と

ちゃいますか。いろんな爆発があるでしょうし。私は，

フレームソースに独自の|到数を読み込んで、いま すけ ど。

イメ ージからすると，初めは急速に大きくなって，だん

だんゆっく りになる ……現実から考える とおか しいね。

か:なぜ，おかしいの?

森 :だって，宇宙空間なんだから，機体力、ら飛びIJ:，した

ものは， 一定速度でiilllれていく 。つま り， 爆発f.:J¥の半径

は，フレームナンノfーによ七例するだ、けというのが正 しい

んとちゃうかな。

か :そうやけど，毎秒一定量の方、スがPl~ I:~， し ていて， そ

れが輝いてい ると考える と，DI~の半径は，最初は急激に

大きくなり，球のf本車i'(が増すにつれてだんだんゆっく り

と大きくなるわな。

森 :えっ と， その場合どんな式になるんだろ。

か :体*1'(は，半径の 3釆に比例する んだろ。 そして， 11

フレーム自の半径はOて"，20フレーム目ぐらいで、300にな

ってほ しい。爆発球の形状(MARU.SUF)の半径は100だ

リストE
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から ..... うっ， この歳になって，数学ゃるのか? 3 

釆根1;1:， 1/3釆と同 じ， FF.Xには， XのN乗の関数，

pow(X，N)があるから …-こんなiiL"iじかな(リス ト2)。

ついて"に，20フレーム目 と23フレーム自に，平方』艮に

比例した爆発球を，そして27フレーム目からは単純に正

比{列し た妙古手~l';K を置 い てみました。

森 :ボコボコポコ っと，連続して爆発していくわけです

ね。 レンタeリンクマしてみま しょう 0 ・・・・・・おっ，なかなか

し、い感じ1:1:，てるじゃないですか。

か :平方根と 3釆根tの差はあまりないって気もするけ

ど， これはなかなか使 えますよ。爆発球ができたら，火

花は商倒だから今回はパス して，あと は光源関係を修正

しなくちゃ。

森:そ れは~! I.r;意味 と ちゃうかな。

カ、:えっ，なんてや。

森:だって，このサンフ。ノレて、は，宇宙戦闘機以外の物体

が何 もないゃんか。あた りまえやけど，いくら光源を工

夫 しでも， 日現らされるものが少ないと効果ないですよ。

か:そうか，それで写真S-1にも，差がわかるようにな

lはとのないモノリスを並べてたのか。

森 :背景があるとか，まわりにほかの宇宙船があるとか，

ある いは宇宙船のアップになっているとかのときに，光

源を工夫すべきやね。

か:じ ゃあ， とりあえず原|直ili，このままでいきまし ょ

う。 この256の画像を， 512に変換して，はし¥準備で、き

ました。それでは先生，お願いし ます。

森:だから， 「先生」はやめて。

あっ，いきな り「おわりに」に入っ ちゃいましたね。

織 り上がってきた ところなのに，残念ですね。ページ配

分を間違えたのが，失敗で した ごめんなさい。

笑は， アニエフェのノウハウはまだまだあるんです。

さら に，}芯月H痛まであるんで、す。 というこ とで¥次回も

この rEPA2補講」を続けさせていただきます。

それまでにぜひ一度，皆さん自身の手で挑戦 してみて

ください。 という のは， 原稿を書いていて，Eったのです

が， 単に人の話を聞 くよ り， その前に 自分で苦労して，

失敗してから聞 くほうがよくわかる し， 身につくのて、す。

今回の原稿を読んで， rアニエフェのコツがなんとなく

わかった」 とか 「けっ こう簡単そ う」と思った方も多い

と思い ます。 しかし， 実際に揃いてみる と，はっき りい

って，今回のノウハウだけでは，かっ こし、 L、アニエフェ

を加え ることは襲佐しい という ことがわかるはずです。f可

が剣主しいのか，t'うして うま くてやき ないのか，それを{本

験 してから，次号を読んでいただければ幸いです。

それから，関係ないけど，寺B匂先生，目がハー トはI[.L，

ずか しいからやめてくfごさいね。
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お待たせしました。ついに新しいZ-

MUSICシステムの完成です。すで

に入手して使っている人もいるかも

しれませんね。

ドライバ自体の.Oh!Xによる正式

υリース版lel:ver.l.Ol.ver.l.10. 
ver.1.52の3積類ですが，事実上.
ver.l.10相当の機
能までしか解禁され

ていませんでした。

Z-MUSICは「シ

ステム」であって，

ドライバ本体 (ZM

USIC.x)のみなら

す，ドラムサウンド

ライブラリ，サポー

トプログラムまでをすべて含んで.

ひとつの世界を形成しています。そ

れがようやくすべてまとまったかた

ちになりました。

今回のパージョンアップで~Z-

MUSICシステムもひととおりの

ものが完成した感じになります。新

テム

しい機能を存分に使用してみてくだ

さい。

もちろんこの瞬間からver.3.0への
僕索も始まっています。このver.

3.0は当初の機惣にあったv，er.2.0
に相当します。音楽演奏のためだけ

のドライパとして.可能性を追求し

たものとなります。

MIDIの復数テャン

ネル化に伴(..';.回ド

ラック程度の同時シ

ーケンス，場合によ

っては低速のMIDI

音源は無視されるこ

とになるかもjしれま

せん。 MI口'Fない
外部音Z療を制御するかもしれません。

それはこれまでのZ-MUSICシス

テムとは別のt世界です。ですから

ver.3.0がジリースされてもしer.2.
Xがなくなるわけではありません。

Z-MUSICはより広く音楽に対応

していくことでしょう。

パージョン2.0ができるまで ・……ー・・…一...一ー……西川醤司

これか新しいZPCNV.Rなのだ ・…・・・ ・・・-・・・日銀野 暢

曲データの演奏と観里.... ー ……・…....・H ・..…・・須藤芳政

CONTENTS トラックワークの使し明 ...………….....…...堀江孝太郎



新機能伊要

パージ‘ョン2.。ができるまで
Nishikawa Z州西川善司

初版以来，苦節E年。ついに完成した新しいZ-MUSICシステム。乙こでは

Z-MUSIC ver.l.lからパージョンアップされた点を中心に解説していき

ます。

自VlからV2へ
rZ-MUSICシステム ver.2.0Jついに発

売にこぎつけることができました。初版で

ある rver.l. OJがリリースされてからなん

と211三が経ってしまいましたが，なにも菓

子を ~ -;>ミながらお茶を飲んで隠居してい

たのでもなく， J'.l-の格闘家になるために修
行に出ていたのでもなく，すJっとノfージョ

ソアyプに励んで、いたのです。

初版発売後 rZ-MUSICを発展させるた

めには多くの人にイ変ってもらわなくてはな

らない」と考え，多くのX68000ユーザーと

め主見交換ができるパソコン通信を始める

ことにしました。そ こで最寄 りのオ、ッ卜

(P.C-VAN XICLUB，MIYA-NETなど)て、

Z-MUSICのサポートSIGを作ってもらい，

ここからユーザーの戸を汲み取ることを始

めました。予想以上に反響があり，その結

果，杏まざまなユーザーか ら新機能の追加

事務やパグ報告が寄せられました。こうし

て機能強化，パク、、撲滅を繰り返していくう

ちに月日はiiIEれていったので‘す。

もともと，パソコン通信界ではさまざま

なミュージックツーノレが出回っていたよう

で，そこにポッと出のZ-MUSICが簡単に

受け入れられるはずもなかったのですが，

効果音モード，ライセンス放棄(商的利用の

許可)などが受け入れられたようで，いまてや

は同人ソフ トや市販ゲームにまで組み込ま

れたりすることもあり，作者としては大変

喜ばしい状況となりました。

また，優秀なサポート ツール，府l辺ツー

ノレが続々とユーザー側の手によって生み出

され，環境が整えられていったのも利用者

れた機能の話題を中心にver.2.0(以下V2)

を紹介していきたいと思います。

モジ‘ュレーション機能の強化

まず， VlのFM音源パート音I~分では，モ

ジ.ユレーションi皮)1ヲが三戸li皮のみでしたが
矩形i皮，ノコギリ i皮(鋸歯波)，ノコギリi皮

シングノレの 3種類が追加され，合計4種類

の波形から選択できるようになりま した。

また， Vlでは実現できなかった音量モジ

ユレーション(トレモロ)も実現できるよう

になり，さらにこれを発展させたワウワウ

機能も搭載されました。ワウワウ機能 とは

任意のオペレータのアウトプットレベノレに

対してモジ、ユレーション処理を行うことに

より音色を周期的に変化させるものです。

プリセット波形のほかにユーザーが作成

した波形を登録し，これをモジ、ユレーショ

ン波形 として使用できるようになりました

(波形メモリ機能)。音程/音量を リアルタイ

ムにユーザ一波形の下て、変化させるこ とが

できるため複雑な演奏表現や効果音の作成

に有用です。

MIDIノfー卜ではVlて、は， コントローノレ

チェンジのピブラート機能によるピッチモ

ジュレーションしかなかったので‘す力士 V2

からはFM音源と伺様に 4種類のプリセッ

トi皮形やユーザーj皮形を用いてモジ、ユレー

ションが行えるよう になりました。つまり，

シンセサイザ、のべンターーホイーノレをZ

MUSICが自動的にかつ周期的に回してく

れるのです。これまでとはまったく違った

新しい演奏表現が開拓できるでしょう。

もちろん，これらの波形を任意のコント

ローノレチェンジに対しでも出力する(ARCC

増加の一因です。これらのツーノレはいずれ 機能)ことができます。たとえばコントロー

聞MIDIパートの柔軟性強化
VIFM音羽[!:MIDIではその音程管理の

梢造上の遠いから，持続音の音程変更に|品!

して表記が閉じでも効果が異なるというこ

とがありました。

たtえば，スラーを表現する場合，
C&C非

としても Vlでは， FM音源部ではCの持続

音がC再へ上がりますが，MIDIではこの表

記て、はC，C#というふうに 2つの音が発音

されるだけです。 FM音i版部と同様の効果

を実現するためにはMIDIでは，

C& @B683 C 

とピッチベンダーを駆使しなければならな

かったのでした。ポノレタメント後の持続音

にl長!しでも同糠の相違点が見られました。
そこでこういった相違点を解決するモー

ドが搭載されました。これでMIDIパー トも

FM音源パートのような感党でグリッサン

ドやスラーが実現できます。

. 変化記号の強化

非や bが多い調(嬰へ長調，変ホ短調など)

の楽諮は入力の際1音ずつ変化記号を表記

していたのでは見づらくなりますし，入力

ミスを犯しやすくなります。そこで調号を

トラックごとに設定することがで、きるよう

にしました。

これは[K.SIGN]という新しい命令で行

われます。

[K.SIGN F+ ] 

とすると， Fに井がついたということで，ト

長調の指定となります。

rZ-MUSICサポートツール集」としてパ ル7番(または11帯)に対して行えばFM音 I 1 PCM8.Xへの正式対応
ソコン通信利用者以外の皆さんの手元へ届 源パートと まったく同じように音量モジ、ユ 眉目

けられることでしょう。 レーション(トレモロ)も実現できるわけで、 PCM8.Xとは江藤啓氏の制作したAD

それでは， ver.l.l (以下Vl)から強化さ す。 PCMドライパです。本来ならば単音しか発

50 Oh!X 1994.1 



一一一ーャーゲ汗市 一一一叩市町-
声することができないX68000のADPCM 

をソフトウェア的な処理だけで8声まで多

重再生できるよう に拡張してくれる画期的

なアプリケーションて、す(今回発売された

V2にも 1収S奈されています)。

実はV1から隠し機能で対応していたの

ですが，これに正式対応し， PCM8.Xと併

用!時にはZ-YIUSIC上て'PCMを8和音まで

発声することができるようになりました。

またADPCMパート の音量も可変となり，

いままでとは違ったADPCM音源の利用

法が切り|羽かれたといってし、 L、でしょう 。

実|燦，今月号の特集に掲載されている舘

野氏のIJUなEはストリ ングスパートな Eを

ADPCMで演奏させ，内蔵音源のみとは思

えないアンサンプノレを実現しています。

もちろん効果音モードにも PCM8.Xを

利用することができます。その ときには

ADPCM音源8声のうち音楽演奏に6戸，効

果音に2戸 というような割り当てが可能で

す(ただし， PCM8.Xは演算i立が多大なた

めxvr以上のCPUパワーがないと，著しく

マシン全体の処理IIスピードが落ちるJi!j合が

あります)。

また， PCM8.Xでは16ピットPCMや8ピ

ットPCMの再生機能も備わっておりまし

たが，これにも正式対応しました。

I pCMパンク機能

AD PCMを使用する |祭には仮想!の鍵盤

lつひとつに音を害IJり当てていきました。

PCM8.Xの登場で新しいADPCM音源の

可能性が切り聞かれ，音程を持つ一般的な

楽器をこの仮想録~盤に i'ilJ り 当てて いく機会

が多くなりました。この仮想鍵盤が不足す

る事態が起こってきたのです。そこでV2で

はこの仮想鍵盤を最大4つまで持つことが

でき，音色切り替えコマンドで任記、に切り

替える ことができるようになりました。

こうして， FM音源部やMIDIパート のよ

うにひとつの トラックで後数のPCMセッ

トを切り換えて使用することができたり，

または音のカテゴリにあわせて管理したり

することができ，いっそうADPCMノfー卜

がシーケンスしやすくなりました。

国新PCM音湖日収録
もはや標準ともなりつつあるV1のラ イ

ブラリは 1音も漏らさず収録されています。

これに加えて今回はさら にクオリティを極

めるため，専用サンプラーでサンプリング¥

これをX680xOへ移植という方式で新たな

AD PCM/PCMライブラリを構築しまし

た。

PCM8.Xの登場により， ADPCMにリズ

ム/パーカッションだけでなく一般的な楽

器音までも発音させてEJtlを作成する可能性

が見出されました。

そこで'V2では， V1てやは数音しか収録し

なかった一般的な楽器音ぞ数多く収録しま

した。ベース，ギター，ス トリ ングス，プ

ラス，ピアノなどはユーザーの希望する音

長に再構成できるように音のアタック部分

と持続音部分t分けて収録しています(詳
しくは後述)。

また， V1発売後比較的要望の多かった効

果音なども数多い収録しました。爆発音や

兵器の発射音をはじめ， i皮の音やヘリコプ

ターの飛来音などゲームの効果音や前衛音

楽を制作するときに役立って、しょう 。

このほかV1ではいま 一歩ク オリティに

不満だった一部の リズム楽器や最近の流行

のリズム音なども収録しであります。

おそらく，アイデアと栂気次第で，PCM8.X

を駆使すればADPCM音だけの耐を作るこ

ともウソでなく可能です (X68000xvr以

上なら，かな?)。

. 新周辺ツールZPLK円

今回ディスクに追加収録されたPCM音

のいくつかはADPCM形式だけではなく

て16ピットのリニアPCMのものもありま

す。

こち らは音のアタック部分と持続音と 2

つのファ イノレに分けて収録されたものがあ

ります。たとえばプラスの音を「プワー」

と奏でたときに，いつまでも 音を伸ばした

いときには「プワー」のうち「ワー」をい

つまでも奏でることで実現てきます。

つまりアタック部分とは「プワー」の

「フ。J，ノレーフ。部分とは「ワー」で， これら

を2つのファイノレに分けであるのです。

「フ。」にこ の「ワー」 の部分を任意の数だ

け付け加えれば，任意の長さの楽器音を作

ることができるのです。 このときの演算処

理の誤差がADPCMと16ピット PCM方式

では圧倒的に後者のほうが少ないため，こ

のデータ形式が採用されました。

ここで16ピット PCMファイノレをi舌用す

るために生まれたのがrZPLK.RJです。16

ピットPCMt，ごけではなく ADPCMとのリ

ンクやその逆も可能です。

また，非常に凶事佐といわれていたピッチ

ベンドやHz単位の周波数変換などもサポ

ー 卜され，さらにエンベロープの変更も可

能で， ADPCM/PCMファイノレの編集加工

ツーノレと しての機能のほかに音色の編集機

能も備えています(iZPLK.RJの機能はす

べて， V1からお馴染みのZVT.Xに新規繕

載されているため，視覚的な編集はこちら

で行うと便利です)。

これからのOh!XLIVEには iZPLK.RJ

の処理内容を記 したBATファイノレ付きの

演奏データが続々登場してくるでしょう 。

. 畳み込み機能搭載

iZPLK.RJ と iZVT.xJに「畳み込み
機能」が搭載されました。これは「音の結

婚」 ともいわれる演算処理で， 2つの音色

の特徴が合成され， まったく月'Jの音へ生ま

れ変わらせることができます。畳み込みは

SFI吹i!!fIの効果音作り(怪獣のl鳴き戸やレー

ザー砲の発射音など)の際にも活躍してい

ますし，デジタノレエフェクタの残響効果も

この処理てい作 られています。

たとえばディス 卜ーションギターと人間

の戸を畳み込むとロボ、ットの戸のような ~!I.r;

機質な音声へ生まれ変わります。

現在，整数演算による基本的な方法で処

迎しているため結果が出るまでに ~Iö ;!if; に 11寺

聞がかかってしまう のが欠点ですが，まっ

たく新しい音を生み11'，す可能性を持ったこ

の機能，一度体験されてみることをオスス

メします。

詳しくは今月の特集記事66ページをご覧

(1，ごさし、。

副 アプ~ケーシ抗CやBASICで‘

X-BASIC汀j外部関数 iMUSICZ.FNCJ

には，新機能を駆使するための新コマンド

(波形メモリ登録コマンドなど)のほか，

BASICて。の周辺ツーノレ開発を手助けする

ための関数が追加されています(たtえば，
AD PCM←→16ピットPCMの変換関数な

ど)oZ-MUSICに対応したPCMエディタや

音色エディタ，MIDIデータファイリングツ

ールなどいままでアセンブラてないと困難

だった開発が子軽に行えるようになりまし

?こ。

MUSICZ.FNCを使用したX-BASICプ

ログラムをコンパイルするときや， C言語

て'Z-MUSICアプリケーションを開発する

ときに役に立つ， C言語ライブラリも同時
に収録されています。周辺ツーノレで、なし

X-BASICゃC言語でゲームを開発してい

る;場合などにも，これらを用いることで簡

単にZ-MUSICに対応させることができる

特集パージョン2.0ができるまで 51 



のです。

3タイプのZ-MUSIC

機能的にはほとんど同じですが，各ユー

ザ、ーの環境やニーズに合わせて，今回発売

されたV2には 3タイプのZMUSIC.Xが収

録されています。

.ユニバーサルパージョン

昔 liX68000 /:.いえば68000の10MHz機

のみでしたのでソフトもこれで動けば誰か

らも文句はいわれなかったのですが， I時代

は進み，現在ではX68000は10MHz機， 16 

MI-Iz機と 2タイプ， X68030は25MI-Izの

68030ECが搭載されており，昔のようなこ

とはいっていられなくなりました。さらに

改造クロックアップとかアクセラレータと

か満開製作所のREDZONE(CompactXVI 

の24MHz改造機)なども登場し，ひとつの

アプリケーションですべてのMPU速度に

対応しなければならない状況で‘す。

V1は16MHz機までで完全動作するよう

命令レベノレて、最適化されて作られていまし

たので、当然それ以上の速度のマシンてやは到J

{1主力対来高Eされなかったのでした。 そこで、プ

ログアム的に見直されてあらゆるMPU迷

度に対応するために制作されたのが，ユニ

バーサノレバージョンです。純正MIDIボー

ドもしくはMIDIなしのユーザーはこのパ

ージョンを使用してください。

.RS-232C-MIDIパージョン

X680xOli拡張I!Oスロット数が少ない
ため，すで、にメモリボードやSCSIボードな

ど各種拡張ボードでスロットがいっぱいの

ユーザーはMIDIボードを装着できません。

そこで¥品近PC-9801などでもスタンダード

になりつつあるRS-232CでのMIDI出力に

Z-MUSICも対応してほしいという要望が

V1発売後多数寄せられました。

RS-232CでMIDI出力を行うためには変

換アダプタが必要ですが，本体後面のRS-

232C端子に装着するだけで拡張I!Oスロッ

トは使用しません。秋葉原な Eでキットが

5000円以下で売られており，一般メーカー

の市販品も安仰iで売られていますので確か

に手軽にMIDIが始められます。そういうわ

けでRS-232C-MIDI版が開発されました。

.POLYPHON対応パージョン

Oh!Xにも広告が掲載されているオ、オコ

ンピュータシステムから発売中のサブボー

ドPOLYPI-IONにはMIDI出力端子が用意

されています。しかし残念ながら純正MIDI

ボードとはまったく互換性がありません。

これに対応すべ〈制作されたのがPOLY

52 Oh!X 1994.1 

PHON対応l坂で、す。POLYPHON声サJj芯!坂Z- .ZVT.X(サンプリング/編集/加工ツール)

MUSICを使用するには， POLYPHONを

購入すると付属して〈る rpCM8SB.XJを

先に組み込んで、おく必要があります。1993

年12月現泊E，PCM8SB.XはMIDI-IN端子

がサポートされていませんのでPOLY

PHON対応版ZMUSICもMIDI-INがサポ

ートされていません。ご了永くださし、。

機能縮小版ZMSC.X

i標準のZ-MUSICはi凡用トラックを80本

も持ち，さらにMML言語コンパイラまで

も内蔵しています。ゲームに組み込む|僚な

Eは，演奏データは主にコンパイラをすで

に通したZMD形式ですから，コンパイラは

不要ですし，-J.互にiJir奏可能な最低限のト

ラック数があれば問題ないことになります。

そこで，必要最低限の機能を備えた機能縮

小版ZMSC.Xが収録されました。デフォノレ

ト常駐iIは普通のZMUSIC.Xの半分でた

いへん省メモリ /省ディスク指向です。

MMLコンパイル機能やトラック碓保，

アサインなど一部のファンクションカrjlflJ除

されているためZMD再生専用仕様となっ

ていますが，効果音モードなどはちゃんと

備わっているため，いままでどおりゲ、ーム

なEに組み込んで‘使用することもできます。

周辺ツールもパージ‘ョンアップ

ZP.RやZPCNV.R，ZVT.XなどV1から

お馴染みの周辺ツールもパージョンアップ

しています。機能強化点を簡単に紹介しま

す。

.ZP.R(Z-MUSIC演奏制御ツール)

X68000のキーボードコントロールによ

るj寅奏制御機能のバリエーションが増え，

また，各ユーザーが任意のキーに任意の制

御機能を割り当てることができるようにな

りました。また，ジ.ユークボックス機能に

l品jしても同様に l山飛ばしたり，戻したり

CD感覚の操作が行えるようになりました。

MIDIケーフツレて、'X68000同士を接続して

一度に複数のX68000を同期演奏ぞさせる

ことができる新機能も搭載されました。

.ZPCNV.R(ZPDジェネレータ)

従来から装備されていたADPCM音の

音程音盆変更/ミキシング機能のほかに，フ

ェードイン/フェードアウト，波形の任意の

部分のトランケイ 卜(切り.'I~J し)機能が搭載

されました。ZPLK.Rとあわせてイ史用する

ことでいままでとは巡ったADPCM音源

の使い方を開拓することができるでしょう。

新機能の畳み込み機能のほか，周波数の

微調箆，ポノレタメント， ファイラーの機能

強化と，より多機能力ヨつ高機能になりまし

た。最大録音可能時間も 10倍以上に拡張さ

れました。

.ZAM.R(演奏モニタリングツール)

堀江孝太郎氏の制作されたMON.Rのパ

ージョンアップ版です。カラフノレなキーボ

ード表示， リアノレタイムワーク表示機能を

備えており，音程，音量， 音場などの基本

的なノfラメータを非常にビジュアノレにモニ

タリングできます。任意のトラックのミュ

ート~幾能， ZP.Rコンノfチキー操作で行λ る

演奏llllJ御て¥パート チェックやバランス調

整作業も快迎に行えZ-MUSICユーザー必

燐のツーノレです。

全ソース公開と改訂版マニュアル

V2のプログラムは，ほぼすべてソースリ

ストカf収録されています。解』斤やアプリケ

ーションの制作に役立ててください。

また，マニュアノレIiV2出版に際して，全

書き換えを施しましたにれが大変H寺問が

かかったんで、す)0V1のわかりにくかった

ところや追加された新機能は図を多〈用い

て視覚的にわかりやすく解説しました。前

回あまり詳しく説明きれなかった効果音モ

ー ドやH央像同期モードは図を用いたり具体

的な例を挙げて解説したので，すぐに自作

のアプリケーションにr，iS用できることと思

います。

また， Z-MUSICの内部ワークを完全公

I~P.J し， ワークひとつずつに向平説を入れであ

ります。今回の特集記事にもありますが，

このワークを参照，書き換えることでより

高度なアプリケーションの実現が可能てす。

ページ数がV1の2倍近くの厚いマニュ

アノレになってしまいましたがV1より引ira実
に理解しやすくなっているはずです。

A T sound mind in 
a sound bOdy 

ずいぶんと新機能力f追加されましたので，

前パージョン以上にマニアックなものにな

りました。最初から全音flの機能ぞ使いこな

そうと は忠、わず，人のJ寅奏データを聴いた

り，打ち込んだり，既存データのアレンジ

などをしたりしつつ，徐々にZ-MUSICに

↑rtれていってく 7ごさい。

では， Z-MUSICシステムがあなたの発

想のぺンに， X68000がキャンノfスになりま

すように。



これか新しいZPCNV.Rなのだ
Tateno Mitsuru舘野暢

新しくなったのはシステム本体だけではありません。強化されたサポートツ

ールのなかから. ZPCNV.円を取り上げてみました。 ADPCMストリン

クースを使ったサンプル曲者E題材にZPCNV.円の使い方を解説します。

あ， tうもはじめまして。私，館野暢と
いう新参者なんです。 10月号のPassing

Breezeてやお世話になりました。党 λてま

す? 今回はZPCNV.Rの解説をやらせて

もらうことになりました。新しいZ-MUSI

CではZPCNV.Rも大幅に強化されていま

す。ここでは拡張された機能を使ったサン

プノレを題材にf史い方を紹介します。

まずデータを入力すると ころから， とり

あえず曲が聞けるようになるまでを解説し

てみたい t忠、います。わかりやすくしたつ
もりなので聞け るよう にな るまでがんばっ

てくだ、さいね。

過去になんらかのかたちて'ZPCNVがど

んなものなのかわかっているのなら，コマ

ンドの解説に飛んでかまいません。

. なにをするもの?

きてZPCNVとはどんなもので、しょう。

ひと言でいえばPCMの統合加工ツールなん

です。これひ とつで一応なんでもできま す。

なかなか奥が深くてエライものなんです。

て、は，そのZPCNVて、なにをするんで‘ し

よう。そ，それはZPDファイルをイ乍るんで

す。それじゃ.ZPDつてなめに P 演奏に

必要なドラムキット&ギターなどをあらか

じめADPCMデータから加工して用意し

てお〈ものですね。

Z-MUSICをよく知らないという人でも

LIVE inのデータでi仰のリスト以外に変な

リストが載っているのを見たことがあると

思います。 これは rADPCMコンフィギ、ユ

レーションファ イノレ」とい うものですが，

その曲で使うADPCMデータの塊 (ZPDフ

アイノレ)を作るためのものなんて、す。

ー 必要なもの

ZPCNV.R t ZMUSIC.XとPCM8.Xと

ちょ っとした知識さえ揃っていれば，最近

ハヤリの(?) rpCMがオラオラのカ、、ガー リ

ン」なInlデータが誰にでも作れてしまうわ

けなんです。あ，でもADPCMデータがな

いと STRや ド ラムがl鳴らないのは草色対~'(g

実なので， この|祭Z-MUSICシステムver

2.0を手に入れましょう。

この中にはADPCMデータがウハウハ

状態なので¥この先ZMUSICerには必須ア

イテムでしょう 。あと データを入力するた

めのエディタが必要です(そりゃそうだ)。

さっそく入力

とりあえず，サンプノレて、す。題材は 「ス

タープレード」 のオ、ーミングl加です。

このゲー ムは大阪の花博に出よ!I~ されたギ

ャラクシアン'i室f本を小型化し た!惑じのポ

リゴンシューテ イングて、す。初めてプレイ

したと きはそのグリグリ 動〈画像に感動し

ましたよ・・・…。ラス トの商交をfil)したあtの
エンデイングへの展開は涙チョチョ切れで

した。 まだ見てない人はコンテイニューを

数回やってでも見る仰i値はあるでしょう。

て1ま， リスト lを rStarB4 . CNF J とし

てテキス トエディタで全部入力してみてく

fごさい。ちゃんと セーフ守して くfごさいよ。

ちなみに， ZMUSIC.XとZPCNV.Rは付釘t

ディスクについていたもの.ADPCMデー

タはZ-MUSICシステムver.1のときのも

のだけで演奏可能です。

*'1c'、てリスト 2をエディタで打ち込んで、
u.ごさい。

ZPCNVて'ZPDにコンノずート するわけな

んです。書式は コマンドシェノレ上て

rZPC:t¥V ースイッチ CNFファイノレ名

(. CNF) J て、す。 ここでは，

A>ZPCNV-D StarB4.CNF 

と打.ち込みます。-Dスイッチ守つけると，

コンパー ト中に問題があればメッセージに

その行番号を示してくれるので，デバッグ

が楽になります。

統いてZMSファイノレをコンパイルして

みます。

A>ZMUSIC-C StarB4.ZMS 

エラーが出たら，表示された行番号の行

を調べてください。

きて， これて'ZPDができたハズて、す。ち

ゃんとできてますか? ~!lf!:lJ:にできていた

らさっそく l鳴らしてみると しますか。

演奏データを聞くには

すべてのZ-MUSICのデータにいえるこ

とですが ・"， ZMUSIC.Xが常駐していな

いと l鳴りません。頑張って常駐しようとし

ても「常駐て、きないっていわれちゃうんfご

なあ」なーんでい う人は.t.ごいたいほかの
音楽 ドライパがすで、に常駐してる クサイ の

ていCONFIG.SYSや AUTOEXEC.BATを

よく石在認して くださいね。

ちなみに常駐には，

A>PCM8 

A>ZMUSIC 

とするだ、けです。 ver.2.0ではトラックバッ

ファが標準て"128Kバイト.ADPCMノfッフ

アが256Kバイト指定されてますから，普通

に使う分仁は料引1)なオプショ ンスイッチ指

定は必要なくなりま した。と いうことで，

Z-MUSICでデータを作成する人はなるべ

くこの範囲で収まるようにしましょう。

てい，常駐できたなら，あとは|別いてみる

だけですね。

A>ZP StarB4.ZMS 

と打ち込んでくださし、。どうて山す，ちゃん

とl鳴りましたか?

. コマンドの解説

きて，話が変わります。そう，本題のCNF

内のコマンド3見 Il)~で.す。実はそんな にたい

したことはやってま せん。ドラムのPCM指

定と，ストリ ングスその他の設定です。
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まずはドラムのほうの概念です。

鍵挫楽器を忠い浮かべ、てくださし、。ピア

ノでもオノレ方、ンでもなんでもし、 L、です。ピ

アノで‘オクターブ 4 のドを ~)il< t fピアノ
のド」がl鳴りますね。これが普通です。

しかし， ドラムキッ トでは「ピアノのド」

でなくてもいいので、す。 どういうことかと

いうと， StarB4.CNFの16行自からの，

10 = I-IIQ.PCM，v02 
o2e = HIQ.PCM，v20， m10， 618 

というのはオクタ ー ブ 2 のミを ~lil いたら

HIQを「ピツ」と l鳴らすという設定です。

37行まではすぺてドラムの設定なのです。

つまり，音階を持たない打楽器を表す場合，

鍵披の 1つひとつになんでも好きな音を割

り当てることができるのです。素直にPCM

を答IJり当てていないので見づらいでしょう

が，やっていることは簡単です。

上の例を説明します。ます'v20というの

は冗になるPCMデータを100%とし， 20% 

の官量て.出力するコマンドです。要するに

背iii;を下げてます (PCM8.Xを組み込むこ

とでADPCMチャンオ、ノレて、も音量指定が

可能になります)。

あ，なせS音fl1:を下げたのでしょうか?

それ11ZMS~I-' の PCM トラックのボリュー
ムをv9に統ーしたからです。てやは，なぜv9

なのでしょうか? 実はv9というのは

PG~8にとって楽な音量なんです。という

かv9が基本音iii;なわけていv10やv15とする

とPCTyI8が音註を大きくしてから再生処理

をするために若干スピードが落ちます。重

図1 Z-MUSICの仮想鍵鍍

そうなi並iて、はなるべく v9で、テ。ータを{乍っ

てく fごさい。

次にv20の後ろに r1η10，618J とありま

す。おっと，その前に，

10 = HIQ.PCM，v02 
がありますね。ここの行頭は fo4cJなどで

はなく f10Jですね。10とはなんてやしょう。

ここの10はZ-MUSICの仮想鍵継のいちば

ん低い音から10度上の鍵披という意味です。

特段使わないような音域なので作業用音階

として適当に f10Jを使っているわけです。

要するに，いったんノート 10を使ってPCM

を加工しておいてあとから o2eの音と混ぜ

てやるわけです。

f618Jの部分1;1:.o2eと10を混ぜるときに10

{o618ノfイ ト遅らせて混ぜるときの指定で

す。10のほうが音量も発音タイミングも遅

いのでエコー効果を出しているわけです。

次にストリングスのほうにいきましょ。

実はこっちのほうが簡単かもしれません。

単に対象になる鎚燃に音程をあわせて設定

すれば~， ~、からです。さっきの t きみたい

に fo2eはピツ」と党えなくていいのです。

ドラムキットは好きな tころに好きな音を
害IJり当てられるのですから，音|暗に合致し

た音を並べておけば普通の楽器のようにも

扱えるというわけです。

ZPCNVではADPCM音に音階をつける

ことができます。音程の指定は元PCMを基

本として「何度分音程ぞ上げ下げするか」

で行います。具体的には，

.o3c = 1， p-12， cO， 16000， v70 

のように書きます。

説明するとノート lのPCMを70%の音

量 (v70)でファイノレの先頭(0ノfイト目)か

ら16000ノfイ卜以内をイ史用し (cO，16000)， 

lのPCMから12皮下げた音程(1，p-12) 

に設定しています。 12度というのはちょう

どlオクターブ下げたことになります。ち

なみにドからソに上げたいtきは 7度上け‘
ることになるので， p7と書くことになりま

す。

あ，なんて、cO，16000なんでするのかとい

うとp-12としたとき，変換後のADPCMデ

ータの大きさが元の 2倍になってしまうの

で¥・・・・・， イヤすぎでしょ?

ver.2.0になって

もともと ADPCMデータの設定やミキ

シングが主目的であったZPCNVですが，

ver.2.0では木当にすごいことになってい

ます。PCMが8トラックすべてステレオ出

力可能なハードだったら大変なことになっ

ていたかもしれません。

実(j:ver.2. 0ではPCM加工することによ

り元PCMから @K1したようなものまで出

力します。つまりADPCMディチューンが

できるということです。次期X68000は多チ

ャンオ、ノレステレオPCMになっていてほし

いところです。イヤ，マ ジて、。

1!!J]JlJls ~! 1""1 W In I!" In 1 m I 

さらにADPCMでは普通考えられなか

ったオクターブ4のドからオクターブ3の

ミにポノレタメン卜するといったこともでき

るようになっています。うまく使いこなせ

ば， リアノレなギター音や新しい音色の発見

ができるかもしれませんね。 ドラムをポノレ

タメン トさせてしまうとか。

* * * 
どうも急ぎ足になってしまいましたが，

lコマンドずつ実l験しながらいくとわかり

やすいのでは? 調子に釆って I~I 分の声を

サンプリングしてドラムキットとしてl鳴ら

してみたりすると，近所にかなり怪しい噂

が流れ出す可能性があるので気をつけてく

ださい。次回があれば， もっとえらそうな

データを作ってみたいですね。
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曲テータの演奏と管理
Sudo Y帥 lffiasa須藤芳政

Z-MUSICシステムの初心者に送る rZ-MUSICでのトラフ‘ルシューテイ

ンク‘講座」です。またZ-MUSICでのデータ管理に便利なツールもあわせて

紹介します。

Z-MUSICをつい最近使い始めたばかり

の方で「演奏データを手に入れたけど演奏

できない，手元には付録についてきた'

ZMUSIC.X'と'PCM8'だけでほかにはなん

も持っていないし」なんて状態に陥って混

乱している人はいませんか?

そこで今回のテーマは「曲データを演奏

させられる人間になる」です。 l出データを

演奏させる場合においてデータ側に異常が

あれば当然演奏できませんが，そうで、はな

いのに音が鳴らないという問』遁にぶつかっ

て苦 しみ，ひ とりだけ周囲から遅れをとっ

てしまうのではないかと不安に駆られてい

る人を対象として話を進めていきます。悩

む前に実践だ!

む込み棚c
 
s
 
u
 

f
M
W
 

M
Z
 まず用意するのはZ-MUSICの本体であ

る'ZMUSIC.X'のファイノレで、す。この時点

て「え?J Ud:I，って しまった人はいませんね?

用72ができたら コマンドラインから，
ZMUSIC -T100 -P200 

と打.ってみま しょう。

スイッチーTの後ろにある100の数字は演

奏データを格納するトラックバッファのサ

イズ、で単位はKバイ トです。これが小さす

まると曲データによっては演奏ができない

ものが出てきます。スイッチーPの後;ろにあ

る200の数字はドラムなどの リズム楽器に

使われるADPCMサンプリングデータを

格納するPCMバッファのサイズで単位は

トラックバッファと同様にKバイ トです。

そしてリターンキーを押してZ-MUSIC

のタイトノレが出てくれば組み込み完了です。

この程度のバッフアサイズ指定 していて，

こんなことはまず起こらないと思うのです

が， もし“ERROR"と表示されたらメモ リ

が不足しているので，指定する トラックバ

ッファ !:.PCMノfッファのサイズ守それぞ

れ減らし(例 :-T50 -P100)，再びトライ

56 Oh!X 1994.1. 

してみましょう 。

ちなみに，なにもつけずに，

ZMUSIC 

と常駐させると，トラックバッファを128K

バイ ト，PCMバッファを256Kバイ ト確保

します。バッファの使用量は小さく指定す

ることもできるので，メモリが足りなくな

ったときは上記のように対応してください。

ACT2 
とりあえす演奏させてみる

それでは演奏データのファイノレを用意 し

てくださ L、。拡張子が'.zMS'のファイノレ(以

下，ZMSファイノレ)または'.ZMD'のファイ

ノレ (以下，ZMDファ イノレ)であること はも

う皆さんご承知ですね。「ええ?なにそれ」

と思ってしまった人のために簡単に説明す

ると ，ZMSファ イノレはMML(ミュージック

マク ロランゲージ)で表記されたテキスト

形式のファイノレてーす。

て、すからZMSファイノレをスクリーンエ

ディタてや11乎び出せば毎月Oh!Xにmil良され

ている曲データリス トから行番号を取り除

いたものとそっく りなものが表示されます。

もうひとつのZMDファイルはZMSファ

イノレを コンパイルして生成されたオフージ、エ

ク 卜ファイルてびす。 組み込まれているZ-

MUSICと演奏するZMDファイノレを生成 し

たZ-MUSICのノfージョンが異なると暴走

する危険があるので注意しま しょう (これ

は演奏データに異常があること t同様なの

で今回は触れません)。コンパイルの方法は

あとで述ぺますが， ZMDは「スクリ ーンエ

ディタで見られないファ イノレ」ぐ、らいに考

えておいて結n'lFです。
きてきて， ZMSまたはZMDファイノレを

'OPM'!:.いうファイノレに コピーすると演奏

スター トです。たとえば'VENOM.ZMS'を

演奏させたいのならばコマン ドラインから，

COpy VENOM.ZMS OPM 

t打ってリターンをfll'すだけです。「そんな

こtしたら'OPM'ってファ イノレができちゃ
うじゃないか」などという 心配はありませ

ん (Z-MUSICを組み込んで、いればの話)。

- ACT3 
なせ演奏できないの?

ちゃんと演奏されま したか? まったく

音がl鳴らなかった，演奏が変だ，暴走して

しまったという人のために これからいろい

ろ原因を調べていきま しょう。

・音がまったく鳴らない

1) トラックバッファが不足 している

もう一度ACTlに戻って トラックバッフ

ァをもっ t大きく設定しなおしましょう 。
組み込み直す前に，

ZMUSIC -R 

で一度ZMUSIC.Xの常駐を解除するのも

忘れずに。

2) MIDI音源対応だった

MIDI音源をつないでいないのにMIDI音

源のみに対応したデータを演奏すれば当然

なにも 聞こえませんよね。解決方法は 「音

i原を買うまで我慢する」でしょうか。

3) その他(論外 !) 

本体のボ、リュームつまみ，あるいは外部

へ接続したアンプのボ、リュームがOになっ

ている場合です。まあ，こんな失敗はめっ

たにやらか しませんが。

・音は出ているがなにか変だ

1) MIDI音源の機種が違う

たとえばCM-64用のデータをSC-55て、j寅

奏させてしまったときなどです。

2) AD PCM演奏に必要なファイノレが見

つからない

現在，内蔵音i原でドラムといえばAD

PCMでl鳴らすのが常識 といわれるくらい

になっています。サンプリングデータをま

とめたZPDファイル(拡張子が'.ZPD')，ま

たはサンプリングデータをZ-MUSICへ l

つひとつ渡すためのADPCMコンフィギ

ユレーションファイル(拡張子は一般に



'，CNF')が演奏データ側から指定されてい

る場合に， そのファイノレを見つけることが

できなかったらほかのFM背源やMIDI背

i原は 11，鳥っていても ADPCMは鳴っていな

いtいう状態になります。
3) PCMノfッファが不足している

Z-MUSIC組み込みJI寺に指定したPCMバ

ッファのサイズが小さくてADPCMデー

タの登録ができなかった場合にも 2)と同じ

症状がI"I~I ます。 ACT1 (二戻って PCMバッフ

ァを設定しなおしましょう。

4) PCM8が組み込まれていない

サンプリング音が途切れてどう考えても

変な演奏にIl'ilこえるとき，これはPCM8(P
CMを疑似的に 8チャンオ、ノレ同時発音させ

るアプリケーション)を組み込む必要があ

るデータであると思われます。一度Z-加ruSIC

の常駐を解除してから'PCM8，X'のファイ

ノレを用意して実行すると PCM8が常駐する

ので，そのあとに再びZ-MUSICを組み込

んでみてください。

はいくつなのか， そして演奏デバイス(音

源ですね)はなにを必要とするのか?そん

な情報を表示するプログラムを作ってみよ

うということになりました。

今回はとりあえず2MDファイノレの情報

をある程度表示できるまでの簡単なプログ

ラムなので，残念ながらZMSファイノレの情

報は待られません。

2MSファイノレをコマンドラインから，

2MUSIC -Cファイノレ名

て、コンノfイノレして2MDファイノレそ{乍って

からこのプログラムを実行しましょう(こ

の コンパイノレ|時にエラ ーが発生したら

2MSファイノレに問題があります)。こんな

ことをするくらいなら2MSファイノレを直

接スク リーンエデ、ィタで覗いたほうが手っ

取り早L、のですが， 2MSのコマンドがわか

からない人は試しにこっちを使ってみてく

fごさい。

使いブ7はコマンドラインから，

2MI 

MDDファイノレはここで初めて登場しま

すが，MIDI楽器へ送信するデータがひとま

とめに しであるファイノレて‘す。も しも，

2MI -C 

としたならば各ファイノレのコメントを表示

します。たいていの演奏データはこのコメ

ン 卜部分に曲名，作者が書:き込まれている

のです。

-Cのスイッチありとなし両方の怖ー報を

得たいときには，

2MIファイノレ名

で表示可能です。 しかし複数のファイノレに

対しては一度に実行てきません。

がんばって使いこなそう!

パソコン通信のように次々といろんな情

報が得られれば，ぶつかった問題も次々と

j伴決していくのですが， そういう環境に置

かれていないとやはりつらいものです。1，J
録ディスクで'2MUSIC.X'と'PCM8，X'を

と才Tってリターンキーを1'1]1すだけ。デイレ やっと手に入れた人たちには今f&がんばっ

ファイル情報を表示してみよう ク トリ内にあるすべての2MDファイルの

情報をZMDファイノレ名，総トラック数，

演奏させるファイノレ内で外部のなんとい 2PDファイノレ名， CNFファイノレ名， MDDフ

うファイノレを指定しているのか， トラック アイノレ名，

ていたただきたく思います。

参考文献

吉沢正敏市原昌文，X68000環境ハンドブック，工
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58 Oh!X 1994.1 

'ZMDが屍つからないの表示

吋首:lファイルカサーブンでき需拡い

.ZMDファイルの検蝶

-ファイルをo;，込みオープン

-ファイルJ、ンドルをa3レジスタヘ

-ファイルを才ープンでき@かラた

'ZMDファイルが見つからなかった

'ファイルをクローズします

-改行さぜるだげ

-ラインを勤if;するだけ

省ラインを表示するだIずその2

-フγイルネームH 文字にしてしまう

3" 
325: 
326・ fln t2 
321: l!Iove， b ・， ". (a1 ，dl.w) 
328: clllpl.1.1 ，9，dl 
329: bce fln t3 
330: addq.w ;1，al 
331: bra r1n t2 
332: 
33:1: fln t3 
33.1: 
335: 
336・
33i 
338 
339・
340 
3<11: 
342: 
3.13: fln t~ 
3-1<1: 
3.15 
346: ・・e・・・e・・・・・・・・・
3-17: txt_ out 
348: llIoveq ，O，dl 
349: t.xt__cl: move.b Inl，dl.ld，dO 
3~O: beq tx~ _ c4 
351: c四pi.b U8O，dQ 
352: bco t.xt. 03 
353: cmpi.b Uad，tiO 
354: bC8 t.xt i::2 
355: cmpi.b Ue0，d0 
356: bC8 t.xt 03 
357 包xt_c2:a:ubq.w '1，ヨ2
358・ Clllp.W d2，d】
359; bea txt C~ 
360: addq.w 'l，a2 
361: addq.w 'l，dl 
362: t.x色 03: addq.w .l，dl 
363: cmp.w d2，dl 
364: bne tl¥t 01 
365 色xt04 風。vc.b lO，Tal，dl.凶}
366: rto 
367 : 
368: H ・・・・・8・・e・・・・・
~~?: prt_oolA岡。
37・I!IO¥'cq ・75，d2
E!: lea cOlAment_buf(pc).al 
372: bar txt out 
373: 
3H: pea c。由阻ent_buf(pc)
315; FNC ・09
316: addq.l ...t，ap 
37τrts  
:178 : 
379 ・，....t・・t，.，・・・
~~O: prt_fln_s: 
381: l!I.ove 制 nu~_or_ tl'k(po I ，d I 
382・ bsr yalp_au 
383・
38~: pea VI11p_txt(pc) 
385: FNC $09 
386: addq.l i4，sp 
387 
388 
389 
390 
391: 
392 
393 
39. 
395・
396 
39τ 
398 
399 
400: 
401: devpl: *rtfflia奏デバイM 峰崎
'102: mO¥'(lιb fm_on(pol，dO ・nf
-193: beq devp2 
-10'1 : 
'05 
'06・
-10; : 
.08 
-109: de、p2: 41ove. b ~C Øl一。 n{pc)，dO ・ADPCM
喝10: beq de....p3 
唱II
412 
413 
41' ‘15 416: de¥"p3: Qlo¥'c.b mîdi ~ onlpc) ， dO ・ MIDI
417: beq de、p'
418 
<19 
420 
421: 
422 
4~3: devp4: bra cr_prt 
421 
4~~: pl.tf_・ub
426: lei:l fl_no.melpr.)，al 
427: c凪p.b ・-1，(80) 
428: beq pr_fl・pc
429 
130 ・oveq ，9， dO 
431: pr _sl 闘。ve.-b (a0)・， (&1).
432: dbra dO，pr_sl 
433 
43，¥ 
435 

'" 437 
438: 
-139: 
440 
H 1: pr _flopc 
4H: p也a fln_8pctPC) 
.&43: tNC ，09 
4-¥01: addq.l H，8p 
445: rta 
4.16: 
447 ・・・・・・・・n......
H8: aet_para ・喬パラメータをメディアから飢み."(1
-149: 同o¥'e.b ，0， basd_ch-，，'ork I a6 ， 
150: r.ove.b ;-I，col:lるent_buf-work¥a6) 
451: lIIovc:.b ， -I;;':lldqn _6uf-work(à~ 1 
-152: 皿ove.b '-l，cnffln=buf-材ork(a61 
453・声。、 e.b .-1，悶ddflnbuf-“。rk(a6)
454 置。ve.b .0， fl，_z-材。rkla6)
~55: Ilovc.b .O，fll¥__on-l，'ork!a61 
156: 110、e.b ，O，pc遍_on-work(a61 
~57: !IIo¥'c.b ，I}，midi_on拍刷ork(n61
458 
459 
460 
461 
462 
4~3: a:etp1 
464 
165 
46' 
.161: 
468 
'69 
410 
，171 
412 
"3 
~H: other. form 
0175: _ move.b i-l，fl.ll_z-workl・6)
416: l'tS 

'" H8: letp2 479: 
480: setp3 
'81・
.82 
483: 
U4 
485 
.186: 
~ 87: 

bl'u fln II 
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，.1からの文字州をd2文字に切る

-コメント袋示

-トラック綬蝿奮示
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'at肱気温コマンドから情報を11て
・それ以外ほスキップして続んでいきます
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tFM音色l

惨い まさら ながら立体械に凝ってます。年賀状はこれていこうと思っています。案外でき

ない人もいる みたいですね。 ヂ J品秀(24)長崎県



'88 
.89・
490: ，etp4: cmpi.b ;S05，dO 
491: bne .~tp~ 
.92 ・O¥'cq '2，dO 
-193: b・r Jump 
亀9品 bra. aetp3 
495: 
.96・letpS・
491 
498: ，99ω 
500: 
501 : 
502・
503 : 
504 : 
505 
506 
~()?: le t.p6ω~lDp i. b .sI5.!dO 
508: bne IIctp7 
509・ bar one 
510 ・向。vc，b dO ， ba・ e ~ch-work l 8. 5)
511: bra. iletp3 
512 
5】3:，etp7: clDpl.b rSlb!dO 
514: bne letp8 
515: lIo¥'eq i56，d。
516: bar jump 
511・ bra. ，clp3 
518 
~19: ietp8: clPpi.b ， S40 ， ~O 
52(1: bne: ietplO 
521・刷。veq t19，dO 
522: bsr jUlllp 
523: bar one 
524・ tllt.b dO 
525: bne aetp9 
526 個oveq ・J，dO 
527: bsr ，jump 
528: bru aetp3 
529: letp9: bol' one 
530・ lat.b dO 
531: bne Cetp9 
532: bra ietp3 
533 : 
534: UtplO: cmpi.b ;S42，dO 
535: bne .l[ctp!1 
536: l:Ioveq t5，as 
~J?: bl)r jump 
538: bra. lIetp3 
539: aetpIl ・
5唱。。隠pLb .・61，dO
'41・ bf¥C ，etpl2 
542: brl!l. ，etp9 
543・
54-1: lelpl2: cmp1.b t・62，d0
5‘~: bne ，etp14 
5<6 
~4?: lCIl Ilddf ln_bu(( pc ) ，111 
548: cmp.b 1-1，(也fl
~~~: bne I~tp? 
550: 111。、eq .9，dl 
551: ，dtpl3・b鍾r one 
552: iIIovt:.b d0，(a1)+ 
553: beq letp3 
554: db..o. dl，aetpl3 
555: lIIo¥'e.b #0，-1(811 
556: bra letp9 
557: 
558: le色pl'l: COlpi.b 'S63，dO 
559: bne ，etplS 
560・
~~!: lea :pdqn)~luf(pc) ，al 
562: clllp.b ':'l，fafl 
563: bne aetp9 
564: ID。、 6q '9，dl 
~~~: bra ，etpl3 
566 
561ω ，et;p15: C園pi.b 1S60，d(l 
568: bne ，etp16 
569 
510 
571: 
512: 
513 
574: 
575: 
516・g旬、016・Clllpi.b U7f ，dO 
~1? : bne letp17 
518 
579: 
580 
581 
582: 
583: 
584 : 
585: a8tp17: clI.pi.b I・4a，dO
586・ bne letpl8 
581 
588 
589 
590 
591 
592 
593: 
594・
595 : 
596 : 
597: 
598: 
599: 
~ ~O : aetpl8: cmpi.b fSff，dO 
601・ bne letp3 
602: 
603: aetp19: bor one 
604・ ClDpi.b Uff ，dO 
l}~~ : beq retpl9 
606: lIIo，;e.b dO，dl 
607: 1o1.w ・8，dl
608: bor one 
609: lIIo¥'e.b dO，dl 
~10 : OIIove.w dl，nulD_of“trk-workla6) ，トラヲク総o:・4き込み
611: beq Ictp_rtU 
612: 
613・"etp20: !!，oveq .5，dO 
614: bor jUlDp 
615: b・r one 
616: omp.b t8，dO 
611・ bcs retp?2 
618: beq ，e包021
619 
620: 
621・
622: 
623: 6" 625・
626: aetp21: 'ADPCMのチャンt.，同t存在する
627: lIIove.b ・・ff，po園 。n-lIork10.6) 
~?~: bra ，etp2!) 
629: 
63.・，etp22: 'FMのチャンt.J附 附正する
631: 1II0ve.b ，・ff，fm_on-work (&61 
632: 
633:， "8包p23:・ubq.b ・l，dl
634: bne .etp20 
635 
636: aetp_ret.: 
637: rta 
638・
639・ ，..，.....・・・e・・・
6.10: one: 
641 
642: 
643・
644 
645: 
646: ，..... .....，.... 
647: Jump: 
6<18: 1110古'.W・1，ー{・01
6 ~ 9: lIIove.l dO.-(・01
650: lIIove. w .3，ー{・pl
651: PNC "'2 
652: oddq.l l8，ap 

br. 653 
65'1 : 
655: """'1"""" 
656・vu.lp・U
651 
658: 
659 
660 
661 :崎。veq ;0，d2 
662: lIIove.l ，IOOOO，dO 
663: valp_ll 
664 :曲。、 e ，~ dl，dJ 
665・ dlvu ds，d3 
666: 1D0¥'e. b d3. (・1， d2.~) 
667: lIlulu dO ，d3 
668: .ub，w d3.dl 
669・ divu IIO，dO 
670: addq，w . !， ~~ 
611・ olllpi，b ，5，d2 
672: bne va1p_11 
673: 
6701: • lIoveq ・O，d。
675: vBlp_12; 
676: • _ 因。ve，b (al ， d0.~ ' ，dl 
677: bnD valp_13 
678: 1II0ve.b 1$20; 1&1 ，dO.¥.I) 
679: Bddq，w .l ， d~ 
680: clllpf.w ・4，dO
681: beq ¥'alp_q  
682: bra n1P:12 
683・
684: valp_13 
685: a.dd ιb ;s:lO， (ul ，dO.l.'1 
686・ addq.w "，d0 
687: c闘pl.1.: i5rdd 
688・ bne valp_l:l 
689・"・
69。
691 ・・・・・・・・・・・・・・・s・・・・・・・・・..・ e・・・・・・・a・・・・‘....
692: ・ ワークエリア
693・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・8・・・8・・・‘・・・・・e・・・
69": work: 
695: cur_dir: 
696: da. b 1 
697・ dc.b ・:V吋
698: path_but: *浴レント1<ス
690: ds.b 256 
7()(): .e¥'cn 
101 : 
102 ・・・・・・z
703: f1_buf: .ファイ11相憾のた6凪パヲファ
704: dc.b 0 
705: da.b 29 
1G6: fl nan:ae ・ファイルネームはここに駆り込まれます
707: da.b 23 
708: d・.b 5 ・フγイル-8が溢れた碕則
709: .even 
110 
111 ・・・・e・・
112・ fln txt: ，ファイル~8文字で様矛、するえのの
71:1: da.b 8 ・，、ヲファ
714: dc.b"  .. 
715: tln_t.xt__k 
11同6: -dc.b".xχx 
117: 
118: 
119・f1，_r.:
120: dc.b 0 
121 
722: fla_2. 
123・ de.b 0 
124: 
125 
726: Z.uSiC 
727・
128: 
129 
7:10: b・sech: 
731: do. b 1 
132: 
i:l3: c。悶・entbuf ・コメノトmパッファ
7:14: ds. b 77 

'" 736: zpdfln_buf ・術定のZPDフヲイルネーム
737: d・b 10 
738: 
p9: cnrrln_but ・備調~q)A OPC~1コ ンフィクレーションフ vイルキーム
HD: _ ds.b ID 
741: 
7は IIIddfln_buf 叶世'd)HIOIダンプデータフγイルホーム
743: do.b 10 
114・
7唱5: fm on 
746: do. b 1 
7，17: pCIII_Qn 
7-18: do. b I 
149: lIIidi_on 
750: ds. b 1 
151: .e 
152 
15:1: nUIII of t.rk 
754: 四 ds.1I 1 
155 
156 ・..・・・・・・・・・e・.，t.........t." ，.
157: r 文字列データ
758: ，.."， .，.-.-.ii:"..t... ...・ .....‘・

'" 760: lIIeallldi'el 161: dc. b スイッチの措定に麟りがあります."， 13，10，0 
162 : 
163: lIIe..aae2 
76-1: dc.b "f首定ファイJ凶 Zみつかワまぜん."， 13，10，0 
16' 
766: 1110.凶.，‘.3
767: dc. b “このパスにZMOフγイルはありまぜん."， 13，10，0 
168 
769: mo..ale4 
;70: dc.b Slb，"!36mThi・ 2・ N。色 ZMO File!" ， Slb.~1 ・， 13 ， 10 ， 0
711 
772:・..・aio5
773: dc.b これはZMDファイルではありません.".13，10，0 
114 
775: llne_t.xt1 ・ ・ラインに牌いFす，-，が23衝です.
116・ dc.b ，'b，"r37m一一一一一一一一一一---"，'.tb， ""(111" ，.0 
117 
778: lille txt.2: ・ラインに憎いますr=Jが23111です.
779: dc. b slb， '" :17111====:::::::::==::=::=======::::"， Slb， "[m" ，0 
180・
781: zlId ....ild: 
782: dc， b ・UIO"，O
783 
784: txt cr: 
785: dc.b 13，10，0 
186守
;87: ptl.l・1 巴xt:
788: ~ dc.b ".Z制DFileNsme "，G 
189 : 
190: para2_txt: 
791: dc.b 叫 Coament"，13，10，0 
792 
?iP: p・ra-l txt: 
794: _ dc.b "，Trnck "， "'ZPOFlleName “，"'CNF' filc Nallle "，"MOD F 
ile Name H 
195 
196 
797: valp_包X包
798: dc，b 
799: 
800: valp_v 
801: d..b 5 
802: dc.b H ".0 
8.3 
80-1: r in_lIIpc: t各種フγイ}(l3トームの町宰カ惇かった喝合の穴湿舟'提示
805: dc.b tlb，"【 35m-ーーーーーーーーーーーーー "， I1 b， ~ I鴎"，0
808 
807: fm lxt 
808: dc.bιFM  "，0 
809: pc・cxt
810: dc.b "PCM "，0 
811: midi_tぉ"
812: dc.b "MIDI "，0 
813: ." 815: 
816 
811・ uor・p

，etpJ l.t. 

eテJポ '1院白血10進・き込み吋プ

l
 a
 
c
 
p
 

t
 
v
 z
 

p
d
 

i

，
 

a
o
i
 

、e
d?
 

e
 

u
v
e
 

e
o
u
z
 

l
a
p
 

"考俗のたのに65535ilでOKIごした・dl-va1ue 

。
d
 

0

'

 

d
u

，. 

6

l
1

0
r

3
 

8
p
d
d
d
f
p
p
 

1
t
e
'
'
e
.
f鋼鋼潮
t

'
e
n
0
8
n
2
s
u
e
 

a

，'a
。d
一語一.. 

。d
.

，.J
g

h
"
 

.
 

.
 

u

l
 

i

e

-

w
 

p
e
r
v
l
r
d
r
a
 

s
n
a

。.
8
r
n
s
r

e
b
b
u
l
b

。a
b
b

tMIDIデータ伝送

-ベースチャンネル

'FM青色2

'ADPCMコンフィギュレーンヨン

-カレントドライプ

-ベースカウンタ

'PRINTコマンド

'MIDIダンプデータMODファイル名

-各海軍パラメータ附フラグ
・コメントスイッチフラグ

'ZPDデータファイル名
'1崎.7・ーマットフラグ

ds.b 6 -ファイル噌蜘rZmuSiclを取り込む

-香川ラメータ取り込みmパヅフγ

'ADPCJo.fコンフイギュレーシヨシファイル名
-ベーステ守 ンネルのモード t爽1:1fl止されているらしt、3
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'PM脅i'f使周フラグ

'AOPCM催mフラグ
時打。J育訓剖iフラグ

-滋形メモリテータ
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-総トラックI!:

吋咽コマンド制打
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プリケーショヲ臓のための

トラックワークの使い方
Horie Koutaro堀江孝太郎

強力なドライバとテクニックを駆使した演奏データ。これで，対応したアプ

リケーションがあるともっといい環焼になります。ここではアプリケーショ

ン作成のためのZ-MUSICのトラックワークの使い方を探ります。

ついにZ-MUSICシステム ver.2.0が発

表になりました。もともとZ-MUSICシス

テムは汎用の音楽ドライパとして位置付け

られています。これは多〈の意味を含んで

いますが，プログラミングの際にさまざま

なサービスをユーザーに提供するというの

もそのうちのひとつに挙げられるでしょう。

しかし，実際にアプリケーションを作る

段になってくると，ひととおりのシステム

コーノレだけで1ま情報が足りないということ
もしばしば起こってきます。

たとえば，初期化されたグラフイツク画

lliiの任意の座標に lドットが打たれたとき，
グラフィックVRAMとパレットレジスタ

のアドレスおよひ.構造がわかっていれば，

打たれたドットの座標，パレット番号，そ

のパレッ卜のカラーコードという'I'i'j'報を得

ることができます。ては，音楽ドライパが

FM菅波で全音符の ドを演奏しているとき，

演奏されている音階や音長な Eの情報はど

うすれば得られるのでしょうか?

FM音源レジスタのアドレスと W~造はわ

かっているので，音|省情報は一見調ぺられ

そうですが残念ながらレジスタが守き込み

専用なので読み込みはできません。仮に読

み手?き両用の構造であったと して も，音長

はドライパの固有情報なので調べようがあ

りません。

背楽 ドライパはi1ii奏処理をしている最中

|別によってユーザ、ーはアプリケーションの

制作に専念することができます。システム

を|陥広〈展|制するためには当然のことです。

ここで''1iピジ、ュアノレプレイヤーなどのア

プリケーションを作るうえで，特に関係し

てくるワーク(演奏小ラックワーク)につ

いて簡単に説明したいと思います。

・演奏トラックテーブル

ZMUSIC.Xは最大80木のトラックを確

保でき，故大でそのうちの任意の32本を同

時演奏することができます。 トラックはメ

モリの確保(malloc)とトラックアサイン

(m_assign)を行うことで演奏トラック t

なります。

ファンクション $3Aをコ ーノレすると ijii

奏 トラックを示したテーブノレ(演奏 トラ ッ

クテーフツレ)のアドレスを得ることがで、き

ます。

演奏トラックテーブノレは，たとえば トラ

ック1， 2， 3，5?:'演奏するような刷デ

ータの場合，

$00， $01，$02， $04， $FF，・.

($FFはエンドコード。トラック番号一 l

である点に注意)

というようになっています。必ず詰まった

状態てや登録されていますので， $FFを発見

すれば以降は無効です。

・演奏トラックワーク

名 トラックは演奏11寺，オフセッ ト構造の

lの演奏トラックワークアドレス)。

ZMUSIC.Xが常駐後，演奏トラックワー

クアドレスは絶対変動しません。アプリケ

ーションでは最初にファンクション$3C 

をコーノレしたら， 2度とコーノレしな〈ても

いいように{呆存しておくといいでしょう。

・ワーク参照上の注意点

ワークの中には，ひとつのワークアドレ

スに対して重複して 2つ以上のワークが設

定されているワークもあります。

例 1) 同時に使用されることがない機能

による重彼ポノレタメン 卜tオートベンドは
同時に使用できませんので， I刻述ワークは

重被するオフセッ トアドレスに設定されて

います。

例 2) 対象音源デノfイスの相逃による量

級ワークアドレス $AOは， MIDIではMIDI

音色バリエーションの上位バイトが， FM 

ではFM音源音色パラメータのオペレータ

1のトータノレレベノレ(アウトプットレベル)

が設定されています。

・数値の対応

MMLやコマンドて、与えたパラメータ値

とワーク内部で表現される内部表現形式と

が必ずしも一致しているわけではありませ

ん。たとえば音色苦手号はMMLパラメータ

では 1-200ですがワーク p_pgmでは O

-199となっています。

に「ドを発音したJ r全音符分音長をカウン ワークエリアを使用しています。このワ- I Iワークエリアの書き換え
卜している」などの情報をワークに管理し クエ リアを演奏 トラックワークと H乎びます。 ー・

ていますから，そのワークのアドレスおよ 演奏トラックワ ークは lトラックにつき ワークエリアは情報を参照するだけでな

び愉造がわかっていれば外部からでも「全 256バイトあります。 (，外部から書き換えることでドライパの

音符のドが演奏されている」という情報を ワークの一覧はlabel.sを見てのとおりで 動作を制御することもできます。 ミキサ一

得ることができます。 す(表 l参照)。 のようなアプリケーションを作って演奏'，1"

ZMUSIC.Xてはワークのアドレス取得 ファンクション $3Cをコ ールすること のl加のあるトラックの音立をヲ!?き換えたり

からワークの構造な/:'，会情報が公IJFJされ によってトラック 1の泌若手トラックワーク …ーと いった使い方もできるわけです。

ています。もしも，システムの内音I ~，防幸1*が アドレスを得ることができ， トラック nの ただし，ワークエリアの不当な書き換え

まったく公Ilflされていなければ，アプリケ iOi奏 トラックワークアドレスTWnは 1主演奏に支障をきたすだけでなく， ZMU 

ーションを作るときシステムの解析から行 TW1 + (n -1) x 256 SIC.Xの恭走を引き起こす可能性もありま

わなければなりません。システムのι情報公 てヲiどめることができます (TWlはトラック すので¥告-き換えには細心の注意が必要で

60 Oh!X 1994.1 



す。特殊な使用目的以外では，各ワークは 表1 Z-MUSICのトラックワーク名とオフセット

読み出し専用と考え， 書 き込みはなるべく

しないようにするほうがL、いでし ょう。

また，ワークの警き換えを正しく行って

も演奏に影響が出ないことは多々あります。

これはワークによってはドライパ処理の結

果{位でしかないものがあるからです。

音色番号

ノfンポット

MIDI音色ノfリエーション

MIDI汎用エフェクト l

(SC-55でいうリ ノfーフ1

MIDIi.凡JlJエフェク卜 3

(SC-55て、いうコーラス)

な1:'1ま， 書 き換えによって演奏に影響がIJ~I

ると而臼そうなのですが残念ながら影響さ

れません。

属 主なワークエリアの説明

では， 1トラッ ク256バイ トある演奏 トラ

ックワークの中で基本となるものについて

説明したい と思います。.p on count(. W) $凹・pgate time(. W) $02 
p on countとpgat巴 timeはトラックを

演奏 してい〈うえでや根本となるカウンタで

す。pon countはステッフ。タイム， p gate 

timeはゲートタイムをキーオン|昨に書 き

込まれ，定められたテンポに従ってー 1さ

れていきます。pgate timeがOになった

|時点でキーオフ処理が行われ， p on count 

がOになった|時点で次の音符の演奏処理に

移ります。

ステップタイムよりゲートタイムが大き

いと 当然キーオフ処理をされずに次の音符

の演奏処理に移ってしまいます。この処理

がZMUSIC.Xではタイ処理です。p_tie_flg

というワークがありますがこれは前の音符

にタイ/スラーの指定があったかどうかを?

表 しています。現在の音符にタイ /スラーの

指定があるかはpon countとpgate time 

を上回l交してやればいいことになります。た

とえば rq4c4d4&e4Jが演奏されたとき，

p on count， p gate time， p tie flgは次の

ように変化し ます。

1) c4がキーオンする

pーoncount に48，p_gate_tim巴に24，p 

_tie_flgにOが書 き込まれる

192 (全音符のクロ ック数)-:-4 

=48( 4分音符のクロック数)

48( 4分音符のクロック数)x 4/8 (q4) 

=24(q4の4分音符のクロック数)
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$Al 
事A2
$A2 
$A3 
$A3 
$A4 
$A4 

$A5 
$A6 
$A7 
$A8 
$A9 
事AA
$AE 
$B2 
$B6 
$B8 
$BA 
$BA 
SBB 
$BC 
$BO 
$BE 
$C0 
$Cl 
$C2 
$C4 
$C6 
$CA 
$CC 
$CO 
$CE 
$CE 
$CF 
$D白
事Dl
$02 
$03 
$D4 
$D6 
$D7 
$D8 
$D9 
$D9 
$DA 
$E2 
$E3 
$E4 
$E5 
$E6 
$E6 
$E8 
$E8 
事E9
事EA
$EB 
$EB 
$EC 
$EC 
$EE 
$EE 
$F0 
$Fl 
$F2 
$F3 
$F4 
$F5 
$F5 
$F6 
$F7 
$F8 
$F9 
$FA 
$FB 
$FC 
$FE 
$FF 
$FF 
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zwv.xの画面

(24INT後:， p on countが24，p gate time 

力~ 0になる)

↓ 

2) キーオフする

↓ 

(24INT後， p_on_countがOになる)

↓ 

3) d4がキーオンする

p on countに48，p gate time に255，p 

_tie_flgにOが書き込まれる

(48INT後， pon countがOになる， p_gat 

e timeは207)

↓ 

4) e4がキーオンする。

p tie f1gに$FFが書き込まれる・pch(. B) $09 
.p extra ch (. B) $4a 

絶対チャンオ、ノレが登録されている pch 

のワークのf直k主は o~五 p ch壬24てやす。PCM
8独立チャンオ、ノレモードの場合はADPCM 

の絶対チャンオ、ノレは26-32です。この絶対

チャンオ、ノレが26-32のとき， p chに8，p 

extra chに0-7の{直が登録されていま

す。 p_chが 8以外のとき， p_extra_chは不

定となっています。

.p pan(. B) $le ・ppan2(' B) $d日
ノfンポットのワークはppanとppan2の

2つがあります。パンポットはMMLにお

いて左，右，中央の 3段階設定のPコマン

ドと 128段階設定の@Pコマンドの 2つが

ありますが， t:.ちらのコマン |ごを使用 しで

も両方のワークに反映されます。アプリケ

ーションて、パンポット表示するときはFM

とADPCMをMIDIに合わせて多段階表示

の場合はppan2のみ参照， MIDIをFM，AD

PCMに合わせて 3段階表示の場合はp

panのみ参照で問題ないでしょう。

.p note(. B) $42-$49 
ノートナンバーが登録されているpnote 

について説明します。pnote はマイナス値

をエンドコー ドとして最大8佃まで現在発

62 Oh'X 1994.1 

音中の音階が書き込まれています。ワーク 直桜変化しません)

サイズが8バイトのため 8音発音中の場合 p_v巴10を:t1します

はエンドコードはありません。たとえば， [S]， [X] 
オクターブ4のCEG(ドミソ)を発音中の ボリューム値を変化させます(MIDIでは

場合， 直接変化しま せん)

$3C，$40， $43， $FF，・… p vo1を:t1します

のようになっています(オクターブを n， [D]， [C] 

音階をC (ド)を基準に 0-11とすればノ 絶対チャンオ、ノレを変化させます(元の絶

ートナンバ一Kli， 対チャンオ、ノレはキーオフ処理されないため

K = (n + 1 ) x 12 +音階
で求められます。よって，オクターブ4の

C， E， G はそれそ。れ$3C， $40， $43とな

ります)。

ダンパーなどのテ川レイっき利|音の場合

は l音目のキーオン時に一括してすべての

ノート ナンバーがp_noteに登録され，p 

waon d1y， p waon numに従って独立して

キーオ ンされます。 キーオフはノートナン

ノfーの最上位ビットを立てたものか，ある

いは $FFが書き込まれます。つまり上の例

のキーオフl時には，

$BC，$CO， $C3， $FF， 

または，

$FF，$FF，$FF，$FF， 

とな ります。

.p seq flag(. B) $cO 

レベルメ ーターのようなものを作る とき

にはキーオン，キーオフなどを正確に検出

する必要が出てきます。このような場合，

p s巴q_flagの第 7ピッ 卜は非常にイ史利です。

あらかじめアフ。リケーション仰1)て、ピットク

リアしておけば， ドライパ仰IJでピットがセ

ットされることで容易にキーオンを検出で

きます。また同布長にして第6ピットによ っ

てキーオフのキ食出がで、きます。

ー 簡易ワークピュアZWV.X

.ZWV.Xについて

Z羽TV.XはZMUSIC.Xの演奏トラックテ

ーブノレ，演奏 トラックワークの変化などリ

アノレタイムに容易に見ることができる ピュ

アてやす。

付加機能tして実験的に特定のワークの
書き換えをすることができます。 比較的安

全でエディット後の変化が聴覚的にも確認

できるワークを選びました。

.ZWV.Xのキー操作

[ESC] 

終了

[SPACE] 

押してし、る問，画面を保持します

[A]， [Z] 

ベロシティ値を変化させます (FMでは

音が残留 してし まいます)

p chを:t1します

[F]， [V] 

ディチューンt直を変イヒさせます

p detune fを土64，p detune mを:t683

します

[CTRL] 

ゲート タイムを最大値にします(発音中

の音がキーオ ンきれなくな ります)

p gate timeを一 1にし ます

[ROLL UP]， [ROLL DOWN] 

表示 トラ ックを演奏 トラ ックテ一アールに

従って変化させます

またマ ウスカーソノレて、ワークアドレスを

指すことによって，ワーク名を知ることが

できます。なお，掲載リスト量などの都合

によりメッセージ表示量LJ:不完全となって

います(表示量の追加は簡単にできると思

います)。

プログラムの補足・注意点

ZWV.XliPCM8モードのチェックと 演

奏開始のチェックをファンクション$50を

利用して4子っています。ファンクション
$ 50をコールすることによってドライノfの

常駐状況などZMUSrc.xの状態を示す情
報テーブノレを得ることができます。情幸I~ テ

ーブノレの内容は以下のとおりです。

コーノレノfラメータ :なし

戻り値 aO.l=情報テーブノレの格納アド

レス

。(aO).b MIDIチャンオ、ノレ有効力、
弓c0 有効

= 0 ~!事労J

l(aO).b常駐 ドライパのタイプ

=$FFRS-MIDIノfージョン

=$OOMIDI I/F(CZ-6BMl相当品)

=$OlPOLYPHON-MIDIノfージョン

2(aO). b強ililJMIDIチャンオ、ノレ有効モー ド

1J' 

ヰoYES 
= 0 NO 

3(aO).b AD PCMの発音にPCM8.Xを使

用中か
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宇oYES 
= 0 NO 

4(aO).w PCM8モード

<0 独立チャンオ、ノレモー ド

>0 ポリモード

6(aO).b 

第Oピット

= 1 ジュークボ、ツクス類が'li!;駐してい

る

= 0 ';常駐していない

第lピット

= 1 演奏市IH~[l~害IJ り込みで行うプログ

ラムが常駐している (ZP/Dなど)

7(aO).b 

=0 常駐していない

=$01 演奏待機状態

=$FF 演奏 I~FJ始

日 ( aO) . b~98(aO) . b

直前に読んだファイノレのファイノレ名

(ZPD， MDD， CNFなど)

一$1( a O) ~ー $8( a日)

エラーが発生した場合，そのエラーコー

ドが，このエリアに格納されます。-$8(aO)

がいちばん新しく発生したエラーで-

$l(aO)がいちばん古〈発生したエラーで

す。古いものはどんどん切り捨てられてい

きます。アプリケーションfj[lJでこの 8ノfイ

卜を初WJイヒ($00に)しておけば， そのlli争点

から発生したエラーを長11ることができます。

ー$c(aO).1 

Z-MUSICの害1]り込みが発生するたびに

インクリメン卜されます。

ここをアプリケーションイ)!iJでクリア して

おけば， そのl時三点からのステップカウント

が求められます (Z-MUSICの割り込みは

lステップカウン トごとに発生します)。

[D]， [C]キーによる絶対チャンオ、ノレの

変更でFM，MIDIチャンオ、ノレか らADPCM

チャンオ、ノレに変更するのは結納危険のよう

なので， ADPCMチャンオ、ノレには変更でき

ないようにしてあります。またADPCMチ

ャンオ、ノレからの変更もできません。

キーオフされずに伐った音はプレイ ヤー

ZP.Rでいったん演奏停止してiW背するし

かありません。 i主72してください。

81: lea Hork_top(l広三1，86
82: 
83: clr.l 81 
8~ : 1臼:s 同日_SUPER 軍スーパーモード1m
85: move.l d0，to_user_sp(aS) 
86 
I:H: bsr 沼田cinst chk 
8M 
B9: t田 veq UIO，dl ・768x5t2モード
90: IOCS c!m四
91: move.~; '18，-(sp) ・カーソル非境庁、
92: lX耳 目別目'RL

93・ addq.w 12，sp 
9， 

1・p，もjectZWV
2:ー
3:・
4: *' 
5: 
6 
7: 
8: *1/11111/んげ111，げ11/1/11111111111111111111ノ111111///ノ/11
9: .nlist 
10 
11: BIl'SNS 
12 
13: 
N 
15: B LOCA: 
16: 
17: 
18: 
19 
20 
21: DISPLAY ト1.¥C即 配 s，8ttr，x，)'，len，メッセージ事録のマクロ
22: lea 冊 51戸 1，81
23: 由。veq ta乞tr，dl
24: 回 veq #x，d2 
25: 回 veq #y ，d3 
26: 回 veq 11en寸 .d4
27: 10田 BF¥JlMES 
28 副聞

29: 
30:・ZMSCCAlム.l<IC
31: aet_trk_tbl equ S30 
32: aet_play _Hork equ $30 
33: picture司sync equ $43 
34: o:et_lst_cαnnent equ ，唱e
35: 四 l_stat四 equ S50 
36: 
37: Z MUSIC 
38: 
39 
10・
41: 
-12: *LABEL.S 
43: p_sate_time: equ 502 1:.W I(ate time 
-14: p_ch: equ 509 t.bアサインされているチャンネル
45: p_not_empty: equ S0a t. bトラヴクの生死{ーl=dead/l=player岨10=01
ive) 
46: p_¥'ol: 
47: p_fo“1vl: equ 
48: p_ex乞r怠 ch:
49: P_I也 t凶 e_f
50: p_detune_ID 
51: p_rrd_fli: equ 
/I=yes) 
52: p_ ¥'set_flg: 
53: p_velo 
54: p_田町:
。5:
56: 'I'X PAL AD凹3
57 : 

Proa:r8!IIIIE司 byあlまみ
in 199311 !/16-

fNCLUDE iocscall，mac 
INCLUDE doscal1.阻怠

礼ば耳目 n 

闇 ve.b $800+n .1~ldO 
印酢

nocs _BITSNSと同郡に機能する

H~口由民y 
D'lQveq 書x，dl
町lOveq iy，d2 
101コS B lOCATE 
Bぜtt1

礼.¥CRO callnaII建
国 veq.l'cal1n園初e，dl
trap 13 
副加

95: move.w I%00100_0Ø I 0()_ IOØ00_0 ， TX_PAL_ADDRt~・ I
96: move.w i%11100_11100_11100_0.1'X_PAL_ADDR+Z*:J 
97: 
98・
99 
10O 
1ω1: 
102 
103 
104 
105: 
106・
107: 
108 
109 
110 

equ Slf ..b last vol凶岨t127-01 
剖o..b出力パーセンテージ{ω-1281
equ剖.*・b紛員チャンネル嵩暗Il-U泊阻DE専問。-71
equ $50傘.Wテ'チューンIF>岡田I11
equ S52 • .IlデチューンIHIDI用の{直}
拍8.凶 ib:.....;..~ ・ 舗を'It叫すべきかどうか{聞01専用 O=no

equ $a7・.bボリュームリセットフラグIF>I)
equ駄目・ bvelocityt0欄 127)
町}uSff ..bユーザー汎用ワーク

equ '082200 

lOCS HS INIT 
move.l unx*e時 100ωO+LDYt16，dl
IOOve.l i( IUlXtI6*3-1)・8-1)tS10000t(LDYi-16)・16-1，d2
1日ヨS 15 !，INIT 
I四コS HS aJRST 
moveq *O，dl 
IOCS SKEY 1'00 
IOCS 1留目E延創

113・
114 
115 
116: 
117・
IIB 
119 
120: 
121 :回r 匹./Vscr init 
L22: st.b no_chlにfl"la61
123: at.b work_noie.6) 
124: ー四 io_lp:
125: BITSNS 0 
126: btst tl，d0 
127: 加e exec fin 
128: i<i: BITSNS 6 
129: bt.t t5.d0 
130・』官・b

'同贈そードオン

• aO:seq_恥.it_tblba.se addr. 

t a0: status tbl岡崎add.r，
'とりあえず摘奏槻始フラタを立ててお〈

'l-U18モー1'1少。

J aO:play_t，'k_tbl 

'[ESC) 

'[SPA偲 l

131: * 
132: 岡崎.1 田 _status_tbUa6).80 
133: tst.b 7(80) ，曲が切り哲わってないか9
134: beq ef 
135: clr.b 7(80) 
136: bsr 四 vcα田町t
137: bsr zwv_ptt_wrt 
138 回r zwv trk no ini t 
139: st.b no_chk_flg(s6) 
140: W: 
141: tst.b no_chlにflgla6)
142: beq IiIf 
143: bsr zwv_optwrt 

144 ・・:
145 回 r zwv_dap 
146・ clr.b no_chk四f1a(a6) 
147・ bsr '"押_key_Job
148: bsr z."V_O1S_job 
149: bra 司main回 lp
150: 
151: z以，v trk no init: 
152: 岡 ve.l 皿_play_trk_tblCa6)，&.0 
153: clr制忽.N_trk_tbl_no(e6) 
154: 国 veq '0.d0 
155・ move.b la0) ，dO 
156・ bpl 8f *膚轟トラ 1ノヲカ沙な〈ともlつはあるか9
157・ moveq '0，d0 
158 ・・
159・IIlOve.w dO，ZlN_trk_no(a61 
160: rts 
161・
162・zwv_ptt_WTt: *i..トラックテーブルの聾示
163: B_t....ex::A LTIヌ，LTT¥'+l 

冒lOveq t-l，d2 
Z_~lJSIC picture_sync 
田 veq.l，1，d2
Z 1'11唱rcget司play_work

111: mQve.l a0.ZIn_seq_1批 tbl(a6)
112・ Z!'lUsrc 2lTl status 

st.b 1foOJ 
IsOve.l aU.ZJn_status_tbl(a6) 
tst.b 3(80) 
sne目b JX沼18_fb:la6J
Z_HJSIC get_trk_tbl 
問 ¥'e.l 80，皿"'p1町 _trk_tblla61
bsr ZI刊 trkno init 

58: tzvv.h 
:;9:しDX:
60: LDY: 
61: L1'X: 
62・LTY・
63 ばX
64: L.CY: 
65: L1'町
66: LTIY 
67・LIINX・
68: L附 Y:
69: 
70: . Ust 
71: '1111111111/1//111ノ/11ノ1// / 111111111111 / 1 /ノ1/111/1/11/ノ/1111111/111
/ 
72句.
73: ， プロゲラム閥始
74: * 
75: .te).-t 
76: .even 
17: ZW¥' start:・
78・ lea stack_buf(I氾)，80
79: 間四.1 叩.(80) 
80: 岡崎.1 a0，叩

equ 
equ 5

3

0

1
 

8
1
8
1
0
7
@
1
8
3
 

8ダン71/1示也置(x)
8ダンプ務吊位置り}
事トラックNo，温示位置Ix)
・トラックNo量示位置付}
'コメント慶示位置{川
'コメントa提示位置(y)
・損保トラッヲテープル量示位置tx)
S描轟トラックテーブル唖原位置1)')
事ワークネーム袋示位置(x)
事ワークネーム表示位置IY)

equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
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h
L
J
Z
ケ
G岡
F
L

164: move.J 7Jえ_play_trk_tbl(a6)，80 
165: Iii@・ move.b (aOH.d2 
166: l:mi IiIf 
167: 国 r hex_凹t_lb
168 町1()Veq 11，dl 
169: I<XS B RI日IT
170: bra 動

171: @Ii 
172: bsr hex_J加t_lb
173: 町田νeq wO，dL 
114: 1日::S sERAST 
175: rts 
176 
177: zwv ∞細菌.wrt 
178: Z_fol.JSIC get_lst_conment 
179: 岡崎.1 80，81 
180: moveq ，3，dl 
181 :即veq ILCX，d2 
182: 回 veq #I..CY+l，d3 
183: 岡崎q i96-1，d4 
18.1: 10国 BPI!ll1ES 
185: rls 
186: 
187: zwv_optwrt: 
188: B_l..(X'A LTX+ll，l江、
189: mo¥'e.loI z附 t出:_no(a6'，d2 
190: b91.' hex_酔Jt_lb
191 :回r zwv devwrt 
192: rls 
193: 
19-1: ZlN de¥'時，rrt:
195: move.l 2lll_S~包ー叫{_tblta6) ， a4
196: move.ω 匁刊号trk_no(n6)，d0 
197: 181φW 帯s，dU
198: 6dda.制 d0，a4 ・a4:tl'k_'“ork_o.ddJ.'
199・ 回 ¥'eq 刊 目d0
200・冊¥'e.b p_ch(u4) ，dO 
201 :αnpi.b i8，dO 
202: bne af 
203: lst.b pcm8_flg(凶} ・陀咽モードでは4まいか?
204: beq oif 
205: tst. b p_extra_chla4) 窓口1I1l行
206 恥q ，@f 
207 岡崎.b p_extra_ch(04) ，d0 
208: addi.b ;t24，dO 
209: 1iIa: 
210: mulu 16，d0 
211: l ，~a de‘U四日._tbll戸山dO.N)，01 
212・四lQ¥'eq 13，dl 
213: tnO¥'eq tLD:、...24，d2
214 町¥Qveq .L1・Y，d3
215・ 1回veq '6-1，d4 
216・ 1= B PI!!予IES
217: rts 
218: 
219: dev_tlflme_tbl: 
220: dc.b ' I~DR-ll ' ，'円拍降12' ，' 骨骨骨13'. '舟骨骨14・J肝白骨15'，'肝白骨筋陀拍P
"17'， 'F予目Pl'1B'
221: dc.b 'ADPCl11'.'''IID101'，'I'IIOI02・， 't1lDI03・， ''"110104'，'t-IIDI05'， 'I'II01 
06' l'門10107'
222: dc.b 'H!Ot08'，'!1lDI09目，'HID1l0'.'HrDJll・， 'f>t]DI12・， ・f>tIDIl3・， 'MIDI 
14' ， 'HIVtl5・
223: dc.b r刊tDII6・.'ADP012・，' ADPCN3' ， 'AOPO"N r ， ' ADPCN5' ， 'AOPCN6ヘ'ADI宅

'$FF? 

-コメントE珂駈子、

* dl :attr ・d2:x
* d3:y 
• d<l:leng包h

a

J

}

 1

8

p

p

 

}
o

a

s

d

s

S

 

6
d

'
d

，

t
 

a

s

}

'

}

 

}

6

}

0

・

山

山

凶

山

凶

m

d

山

4

4

2

2

-

o

a

t

}

{

1

u

k

 

u
u

ぽ
-
月

1

5
回

出

世

れ

品

川

叩

f
刷

曲

-

沖

川

山

u一山

-u一
回

』

i
』

皿

ユ

川

一

時

国

曲

出

叫

出

自

L
胡

A

∞
v
h
vH
4

田

↓

田

凶

拙

H
h
M

m

a
曲

J

H

副

山

川

出

血

出

∞

出

出

b-出
A
b
-

由
一
町
内
札
札
間
同
一
札

M
M
払
山
川
叫
払
町
村

l
一
一
山
細
川
町
川
?
ム
凧
叫
凶
札
一
由
札
札
札
同
一
坤
札
札
切
払
机
札

B
一

出

札

札

同

札

制

M

i

i

b

 

w

M
叫
ん
叫
ん
凶
…
向
山
岡
町

m
r吋
間
関
誌
u
畑
町
…
…
山
山
岡
山
岡
…

-L
…

仲

町

一

昨

町

m
m
川

副

即

断

叫

ん

断

岬

即

位

肱

山

-

山

-

白

血

-

-

M

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

5
6
7
8
9
0
1

7
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
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
S
6
S
S
6
7
7
7
7
7
7
7
7
7
7
 

N
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
2
2
 

• .0 
• .1 

傘 dl:1');PAL=3 
* dO: p，.not_1田 lptYlne叫
Sトラックが生きてるか?
， dl:τ'x PAL=1 
* d2: p_not_f却lpty(new)
，列iH出Jsヲ肝.
，叩p_not，に-師pμt町削y刊iに=費劃{肋E悔あつたカか‘令

* dl: 
* d2: 

. t.の置~tlまなかったかヲ

64 Oh!X 1994.1 

叫

r
曲
-

K

時

出

』

川

由

-

時

一九

l

'

昨

今

叫

問

J

N

か

じ

か

回

k
F
札

刷

回

訓

品

川

r

l

l

 

p

山

平

比

H

仙

札

ι

比

り

i

d

M

叫

冊

田

川

幻

幻

幻

別

川

川

町

川

町

ャ

ヤ

ヤ

チ

チ

チ

町

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

-
-
-
-
s

・
・
・

8

・
・
・
・

M

M

M

c

c

c

 

E

3

p

p

p

 

a

a

e

e

}

 

A

u

a

u

n

u

n

u

n

u

 

出

曲

5

A

引

h

h

M

A

A

A

7

a

}
e

a

6

6

O

I

 

l

s

-

6

d

t

a

a

n

6

 

・h

5

l

a

'

i

t

-

-

-
a

4

6

1

}

b

j

o

o

d

l

{

}

 

5

1

3

a

i

s

t

4

n

n

r

b

0

6

0

0

}

 

i

d

2

{

b

a

-

N

a

-

}

-

j

t

n

a

d

d

4

0

0

}

a

 

~

f

h

刷

出

t
-
M

出

p

聞

副

M

u

J

t

M

L

w

t

k

-

L

副

υ

h

M

A

A

M

削

岬

剖

ゅ

，

問

山

崎

n

'

J
岬
胡
胡

U
-胡
OF
胡

胡

剖

岬

胡

胡

曲

剖

胡

H

J

胡
問

t-
同

剖

問

廿

U

U

M

H

M

叫

白

川

目

H
叫

川

白

人

叫

叫

h
H

叩

m
-
A
m
m

出

丸

一

-

沼

部

-m肌
叫

-m肌Am肌
z胤
s-肌
xmD-肌
c-叫
F
肌
v-叫
m札
口

畑

一

』

m-

一

一

畑

一

刈

ル

畑

一

炭

火

山

M
U一
笠

叫

ん

』

日

指

針

一

宮

一

叫

ん

訓

日

札

Y
U一
品

川

訓

刷

出

一

叫

ん

刷

出
」
田

B
一

世

い

E
B一
剖

百

戸

田

卸

詞

岨

E
J
持
柑

U
H
U
柑

U
H
U
H
い町

吋H
U
H
U
H
U
柑

M
H
M
同

u

t

目
制

U
U
U

枇
町
一
川
副
柑
拍
削
描
出

m

t

引

U
引

M

P

一U
引

胡

t

H

M

U

M

-

M
削

剖

L

E

同

M
M
M
創
刊

M

m

M

M

1

U

柑

山

b

・

ー一J

i

」

J

W

J

J

J

J

J

J

W

J

J

J

J

J

J

J

b

y

w

b

J

F

“
M

q

占

』

J

国

b
b
-
A

A

A

占

ι

占

b

占

占

占

ゐ

此

b

b

b

A

b

b

b

占

l
p

e

s

-

y

s

-

e

e

-

u

e

s

i

I

F

a

l

l

i

-

-

z

i

i

i

，

L

e

-

q

L

e

q

-

e

e

e

e

b

-

e

q

e

q

e

r

e

--

q

e

q

e

b

r

・-
z

q

i

q

e

a

市
山
山
)
町
内
山
市
山
-

h
一
昨
国
岡
山
国
附
加
一
同
副
町
即
叫
岬
同
町
同
岬
同
卿
田町
岬
岡
山
町
岬
岡
町
同
岬
・
岡
町
同
叫
岡
山
市
肌
一
即
回
一
円
叩
山
肌
F

町
向
山
一
則
』
即
即
一
回
附
即
叫
脚
-
向
恥
-
附
師
同
日
山
同
じ
い
岡
J

山
崎
即
日
晶
一
向
止
い
叩
刷
出
回
止
-
町
岡
，

r…
即
札
丸
山

k

m
岬
同
叫
同
副
明
田
m

d

M

C

附
田町
叫

e

e

w

@

t

札

2

J

J

・
-

J

J

よ

a
j
h
-
J
4

1-

J

J

-一J

J

一

@

i

e

h

h

z

@

k

k

k

k

k

h

k

h

k

k

k

k

k

@

k

 

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

8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
g
9
9
9
9
9
9
9
9
9
0
0
0
0
0
0
0
8
0
0
i
i
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
3
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
 

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

惨「ストHダッ yユ」や r餓狼伝説 2JがX68000でできるとは。ついにX68000にも絡州ゲー
ムの泌が本怖がjに押 し:奇せてきたようだ。 卒、U:.飽(25)縞/.oJ¥!



川

川

ノ

，，
 

/

/

 

/

/

 

/

/

 

/

/

 

/

/

 

}

}

/

/

 

暗

}

特

仰

川

/
 

崎

川

崎

山

川

山

l

8

l

a

'

h

H

 

6
 

/
 

i

キ

い

ハ

絹

川

/

ι

v

u

"

か

ほ

h

H

H

U

E

-

÷

h

-

-

H

H

 

H

h

2

u

t

/

，，
 

÷

凶

-

目

H

H

H

H

8

8

8

/

/

 

:

6

・

/

/

中

川

嚇

w
一

一

川

仰

訓

仰

官

D

E

D

u

a

/

6

/

開

削

mm

旧

制

H

H

H

e
-
-
』

0

・l
o

-

-

}

@

s

j

π

/

川

町

/

4

d

4

d

s

d

4

1

/

D

，J
 

S

'

a

}

'

a

'

a

}

t

/

L

l

 

}

れ

}

{

1

}

【

}

t

4

-

/

+

1

}

t

d

M

4

T

4

0

a

4

F

4

m

a

e

/

p

o

d

6

e

'

/

 

u

a

-

a

-

t

a

-

a

7

1

t

f

N

o

'

a

r

i

)

/

 

}

{

e

l

e

g

{

e

d

e

g

a

/

U

N

o

-

-

ぺ

L
u
a

ト

ノ

t

M

N

f'

山

a一

回

目

r一
回

J

m

n

J

H

山
町
同

o

d

m

此

山

2

斤

HH

B

{

M

e

t

e

t

-

e

t

e

t

-

P

/

'

o

s

d

t

-

J

定

d

T

S

/

u
d
却

却

お

官

山

町

一

一

均

一

官

山

山

山

山

山

肌

仰

M
m
w
d

ば

d
ば
根
回
一
岨
計
叫
町
出
蜘
一
J

山

旬
一恥

礼

町

札

札

即

a

M

州
札
回
制
札
札

M
刷
札

M
制

札

凧

州

川

州

問

-

山

札

出

世

山

附

札

町

払

札

制

札

山

一

酬

配

札

8
一

凧

B
一

国

』

川

前

川
川
い
匹

b
-

げ

ム

占

占

b

L

J

抗

W
H
J
M
J
J
UA
占

H
J
J
J
h
A
H
J
u
J
A

a
H

W

H
川

押

印

」

1

1

u

w

b

b

b

u

u

J

J

q

匂一四

u

w

w

w

w

w
w
w
u
w
u
"

“u
w

w

w

M

M

U

W

1

仙

ラ

岡

山

宮

山

配

r

u

d

L

お
お
む
巾

μ
お
お
む
山
良
市
川
咽
一
間
以
詑
お
…
一
一
官
官
川
町
叫
畑
山
間
幅
一
山
志
位
以

U
U
U訟
な
釘
訟
弘
氏
れ
色
叫
ん
抗
8

2

4

k

a

t

-

z

u

K

2

2

0

t

L

m

m

肱

h-

比

比

い

町

四

川
『

山

川

町

融

制

山

四

国

同

国

国

山

山

山

間

山

山

山

田

回

出

刷

出

岡

山

W

・I
・

e
-
2
3
4
-一ふ止

7
止
9

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
止
9
0
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
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
h
8
9
0
U
2
K
K
5
6
7
8
9
止
上
止
止

K
K
6
h
8
止

0
0
0
0
0
0
伽

o
o
o
l
-
-

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
川

5
旧

5
5
5
5
5
5
5
5
6
8
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
8
6
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

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
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
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
1
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
 

dc.b '$00 p_on∞叩tl刷/ステップカウンド，0 時帥
dc.b '$02 p_gate_ti間 I.WI/ゲート均ウント， ，0 崎町
dc.b '制11p_dataー伊inter(.L)/テータアドレス，，0円 04
dc.b '$09 p_ch( .D)/絶対チャンネル，，0 時 09
dc.b 'SOs p_not_，‘訓pt)'ト81/トラック拭魁， ，0 時h
dc.b 'std PJ事m(.sI/古色帯暗，，0 時 1d
dc.b '$Ie p_戸田{削/パンポッ ト(l-1'O'，0 句 1.
dc.b 'SJf p_voll引/ボリューム，，0 円げ

dc.b '$30 p_to回 11.L)/総カウン ト敏，，0 ・$3c
dc.b '引2-制9p_not.e( .D)/キーコード， ，0 ・$42-制9
dc.b '制ap_eは回，_ch(.D)/拡弧絶対チャンオル・J 時相
dc.b '$50 p_detune_f( .WI/デチューン{剛l'，0 ・$50
dc.b '$52 p_detune_ml.W)/デチューンIIIIDIド，0 ・$52
dc.b '$99 p_岨 on_flg(.B)/和音フラク， ，0 円 99
dc.b '$凶 p_tie_flal.BI/タイ7ラタ， ，0 何回

dc.b '$d0 p__pan21.B)/パンポット(r-HDI)'，O ・SdO
dc.b '$d3 p_velo( .B)/ベロシティ， ，0 時d3
dc.b '$d7 p_h'8.0n_dly( .BI/和膏ディレイ舗'，0 -Sd7 
dc.b '$ff p_user( .8)/ユーザー抗mワーク，，0 同rr

2， LFOO-IsASE 
2， LF02-L8ASE 
4， LFIl4-U3ASE 
@ 

LFIl9-U臥SE
LF0n-凶 ASE
$12，0 
LF1d-LBASE 
l..Fle-凶 ASE
LF1f-出 ASE
$lc，。
4， LF3c-I..BASE 
2，。
8，LF'42一回ASE
LF41l-LBASE 
5，0 
2，LF50-凶ASE
2，LF52-1正弘SE
・-15，0
U司9-LBASE
S23，0 
LFbd-L8ASE 
$12，0 
LFd0-LBASE 
2，。
LFd3-U3ASE 
3，0 
LFd7-LBASE 
$27，0 
LFff-LB喧 E

'ADPCMチャンネ)~じゃないtlρ

520:回目 fin
521: moveq iO，d2 
522: Z~見JSIC pict山、e:_sync ・問捌ドモードオ7
523 
524: J臼ごS _NS_JαJIlOF 
525・ IOCS _HS_TNIT 
526・間V問 '-I，d1
527: IOCS _SKEY_<..:1l 
528・ mc)¥'cq i・10，dl
529: 1ぽS 口市XJI)

530: 
531: moveq #3，dl 
532・ I臼::S _8口コlJJIl
533: clr.loI -(sP) 
534: 同 ve.w U4，-(sp) tフV河川J←誕示
535: ros 口到CrRL
536: 町}()ve.w '31，-(sp) 
537: clr.w -(spl 
538・ 間 ve.w fl5，-(叩I Iスクロール仮1ilIl1'A
539:αぉCX>ICrRL
540: 国 ve.w '17，ベspl ・カーソI(，j!源
541: JX)S口::t-crru.
542: moveω 同 O000，-(ap) ， ~-パッファむ劇化
543: 0ClS KFLUSH 
544: lea 14{sp)，sp 
545: exec fin02: 
546: move.l to一回er_sp(a6)，81 
547: 1四::S _B_SU.皿R .ユーザーモード移行
548: ~、IT :
剖9 即時a.1stack加 f(pc)，sp 
550 日:>l EXIT 
551 : 
552 ・/1/11111111111111/1111111/1111111/11111//1/111/111///1，んんげ1111
553:国温cinst chk: 
55屯町"lQve.l $8c.W，80 
555: su同.\~ #8，00 
556: cmpi.l ，'2muS'， (e0)+ 
557: bne zr田 cinst err 
558・ 白羽pi.w "iC'，(aO)φ 
559: bne 掴渇ci回 terr 
560: move.w (a0)+，dO 
561 曲、dl. w I$ff0f ，dO 
562: 田中i.w fS1500，dO 町 fージョンコード=1.50 
563: 国li zmsc ver err 
564: rts 
565: 2'J問cinst err: 
566: pea 'zl筆記 INST_J日主骨tES01(pc)
567: rx:泡聞I~'T
568: bra exec f且n02
569: 回 scver err 
570: pca. ZMSC_INST_ER冊tES02(1氾}
571 日E 開 INT
572: bra exec f1n02 
573: Z.'1SC INST四時aS02
574・ dc.b パージョン1.50以降の'
575: z:.箇C_INST_ER即日間01:
576: dc.b 'Z-MUSICが常駐していません九13，10，0
577: .e¥'en 

578: *1んげ/1111/1//1//// 1 / 111 / 11 / i 1111 / 1 / / 111 / / // 111 / 111/11 /ノ/1///11
579: Z¥oIV SCr' init: 
580: DlSPL.4V STR_00，2，illX，illY-J ，3・16
581: lea 田沢一01ljXl)，01 
582・ lea he.x_tbl+I(JX叶，82
5H;l: moveq 宥2，d1
584・IDl)veq #lDX-4，d2 
585: 回 veq 剖.DY，d3
586: n白I.'eq i3，d4 
58i: moveq .16-1，d7 
588: i@: n抱vem.ldlベi4!ol，-(sp)
589: 1日::S B RJ[予tES
590: IOOvem.l (sp)+，dlベ;1'1/111
591: IT俗ve.b la2)+，1 (sl) 
592: oddq.w ，l，d3 
593: dbra d7，@b 
594: DISPLAY STR_02，3+4，し，TX+00，LTI'，11
595: DISPl.AY s1l抱一03，3+4，[.;τて刷16，1.11'，6
596: DlSPL.'¥Y sm_'制，3刊，1.同叫，U制Y，9
597: DISPLAY S'Jn_10， 3+-1 ，LCX，LCY， 11 
598: UISPυヘrSTR_20，3+4，Lil'X，L1可'Y，21
599: ，.ts 
600 

t d2:Work No. 

l$00( .W) 
'$021.WI 
'IS04( .L) 
.$08 
15091.81 
"Oa( .8) ・$01>、1c
'$ld1.81 ・$le(.B) 
'$Ifl.Bl 
刊20、.3b
JS3c{ .L) 
同40-41
1$421.Blx8 
・$<laI.Bl
'$.1b-4f 
'S50( .W) 
"52! .W) 
*$54、98・$991.81
'S9a-lx: 
H凶 1.81
・$'"テ、cf
'SdOI.81 
時d1-d2
.$d31.B) 
.$d'l、d6
'制7(.Bl ・Sd8-fe
'SfJ'( .BJ 

， dl :attr 
• d2:x 
， d3:y 
.. d~: leng凶3

601: .. 
6 

602: 4 123唱5678901234567ij901 ~3'1 5678901234 56 7890123456 789012:i 
45678901234567890 
603: STR_OO: dc.b '+0 +1 ...2 +3 +4 +5ゃ6+7 +8φ9 +A +8 +cφDφE tF' ，0 
604: 51胃ー01:dc.b '$00'，0 
605: STR_02: dc.b '官也四 ?曲目$'，0 
606: STR_03: dc.b 'DEVICE' ，0 
607: S1'R_04: dc.b '¥oKlRK NA~' ，0 
6U8: S'm_IO: dc.b '1ST CXl't1ENT' ，0 
609: S1'R_20: dc.b 'PI.AY官MCKT.I咽LE'，0 
610 

611: '////1//1///1111/11/1111ノ1111111111111111/1/1/// / 1ノ/////11///1ノ
612: .offset 0 
613: to_user_sp: da.l 1 " 
614: 
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'Il!在説示しているトラヴクNo.(0-31) 
• f聞に剖cで1専た漉轟・1-夕刻買γドレス
• f山 田 山$50で問た肝ータステーアルアドレス
1 f凶lC_S3aで13たplay_trk_tblγドLス

1 ， 
256 ..アリセット予寸
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砂ああ町五11一五11/:11寺が過ぎ去っていく lIl!lU 1，1，- (22) 怖い~Jl\!
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畳み込めば君もサウンドクリエイター
Nishikawa Ze附西川善司

今回のパージョンアップで特に強化された点としてADPCMまわりが挙

げられます。ここでは特にわかりにくいインパルステ‘ータの畳み込みについ

て解説します。

Z-MUSICの標準ツールである ZVT.X

(あるいはZPLK.R)仁搭載されている「畳

み込み(CONVOLUTION)Jとはいったい

なんなのでしょうか。専門的な言葉でいう

と「インパノレス応答から任意の有界な励振

(Bounded Excitation)に対する応答を算

出するための計算法」です。これだけでは

なんだかよくわかんないで‘すね。てがも大丈

夫。この記事は基礎知識をいっさい持たな

い人にでも理解できるように進めていきま

すから安心して読み進んでください。

畳み込みでできること

畳み込みi寅算はデータの暗号化，通信手

段のための符号化などさまざまな分野で応

附されている演説Lて‘す。屯-子/情報系などの

思系大学生ならばなんらかのかたちで耳に

しているかもしれません。

音声分野に限っていえばZVT.Xでも行

っているような 2つの音声の合成処理手段

といてよく斤!~、られます。たとえば美し い

バイオリンの音色とあなたのオンチなダミ

戸(失礼)を畳み込みで合成したとすると，

あなたの声にバイオリンの美しい響きが乗

り天使のささやきのような幻想的な音にな

ります。

まったく無|長l係な 2つの音を日:み込むと

想像を絶する奇妙な音が生まれることがあ

ります。畳み込みの用途の楽しさはここに

あります。

奇妙な音はゲームなどの効果泊三や意表を

突いたSEノfーカッションには最適です。こ
のような ことから畳み込みは 「音の結婚」

と呼ばれることもあります。

最近ステレオ コンポによく搭載されてい

るDSP機能とかデジタノレエフェクタのリ

ノfーフーなどにも畳み込みが応用されていま

す。この場合はステレオやエフェクタの中

のメモリに格納されている伐響特性インパ

ルスデータというもの!:，入力の音声信号

66 Oh!X 1994.1. 

を畳み込んで，この演算結果と入力の原音

をミックスして，'H力しています。

インパノレスデータは， ホーノレの中できわ

めて減衰速度の速い音をl鳴らしてこれを採

集 したり，逆畳み込み演算を行って採集 し

たりします。

このインパルスデータがあればそのホー

ルの中で任意の音ぞ演奏したがi果がシミュ

レートできるわけです。たとえば東京ドー

ムのインノfノレスデータカfあったとして， こ

のデータとあなたのダミ声(失ネυを畳み込
めば東京ドームの'1"であなたがダミ戸で叫
んだ音が生まれるのです。

ただし，インパルスデータは各エフェク

タメ ーカーの財産なので一般ユーザーが入

手することは凶日ffです。しかしちょっ tし
た工夫でインパルスデータを合成すること

ができます。この辺については後述します。

畳み込みはX68000などのパソコンで処

理するとけっこうな|時間jを食ってしまいま

す。そんな|時間のかかる演算をステレオや

エフェクタはどのように処理しているので

しょうか。普通に処理したのではエフェク

タに入力した音が残響効果を加えられて出

てくるまでタイムラグが多すぎて実用にな

らないでしょう。

本来ならば時11¥1のかかる畳み込み演算を

高速にリアノレタイムに並列処理してしまう

のがし、わゆるDSPチップなので、す。 X68000

にはDSPチップは搭載されていませんの

で残念ながらうまみ込み演算は少々|時|悶のか

かる処理になってしまっています。ご了承

u.ごさい。

畳み込みのアルゴリズム

2組のN点の有限mw散11寺/JJi信号x(n)とh
(n) (n=0，1，2.・".N-1)の畳み込み y(n)

は，

nu 
h
 

x
 

匂
白一一y

 

で表されます。この式fごとなんだか難しい

ような感じがしますが実はこれは小学生が

普段計算問題を向平くときに使って いる手段

とそうたいして変わりません。

それでは 1ステップずつl噛み砕いて解説

していきましょう。

2つの音声データ同士の信・み込みにしろ，

インパノレスデータとの畳み込みにしろ，i資
算はPCMデータレベノレ(ADPCMではな

くリ ニアPCMです)として行われます(イ

ンパルスデータには残響特性と偉そうな肩

書きがありますが結局の tころPCMデー
タです)。

この 2つのPCMデタータをX.H!:し， 三}ど

めたい結果をYとします。PCMデータXの

データの長さをmとし，配亨I!X(O)-x(m-

1)にPCMデータXの各PCM値が絡納され

ているものとします。

同様にPCMデータHのはうち長さをn，

配亨l!h(O)-h(n-1)にPCMデータ Hの各

PCM値が格納されているものとします。結

果Yを格納す る配列yOを用意しておきこ

れを0で初期化しておきます。配列yOはy

(0)ーy((m+n-1)一1)まで取っておきま

す。

釆算の結果， i寅t，1結果のビット長は最大

でPCMデータXのピット長 !:PCMデータ

Hのピット長の相lになるので， 1資算結果の

格納先である配夢l!yOのビット長は必ずそ

の大きさのビット長に設定します。たとえ

ばPCMデータXとPCMデータHのピ‘ット

長がとも に16だったら配列yOのピッ ト数

は32とするわけです(こ こまで図1)。

ここから畳み込みの計算守始めます。 x

(0)とh(0)-h(n-1)を乗算します。結果で

ある x(O)h(O).x(O)h(l).…… x(O)h(n-
1)をy(O).y(l) ........y(n-1)へ絡納しま

す(ここまで図 2)。

同様に今度はx(l)とh(O)-h(n-1)を乗

算し，結巣のx(l)h(O).x(l)h(l).…x(l) 
h(n-l)を今度は先ほどより 1ずらしたy
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(1)よりすでに格納しである他に加算格納

していきます。つまり y(l)，y(2)， •• 

y(n)へ加算格納します(こ こまで図 3)。

このように してx(2)から x(m-1)まで

も同様にしてh(0)-h(n-1)と乗算 し， 結

果をy()へ格納先を lずつずら して加算

絡納 していきます。i寅算に使用されたxの

要素番号と同じ番号のyから格納していく

という感じです。たと えばx(15)ならばx

(15)h(0)をy(l5)へ， x(15)h(1)をy(16)へ，

x(15)h(n-1)をy(15十n-1)へ…...1:なり

ます。

図1 準備

m個のPCMlI

ここで簡単な例を使って実|僚に計算 して 1)という i型|主lもこれで?内得で きたでしょう。

いきま しょう。PCMデータXをx(O)=3， 筆算の掛けt，1:において桁数がm，nのもの

x(1)=5， x(2)=-7とし， PCMデータHそ は繰りヒがりがなければ答えの桁数は必ず

h(O) =12， h(1)=-4とした場合はどうなる (m+n-1)になるからです。

でしょうか。答えは図 4に示しておきます。 さて， ここ までで必要な処理のほとんど

いまの例題をやって気づいた人も いるで が完了 してい ますが，まだ完全ではあ りま

しょうか。計算のアルゴリズ、ムが掛け算の せん。畳み込んだ2つのPCMが16ピッ トレ

筆算に非常に似ているのです。先ほど「小 ンジだった場合，乗算によって 2僚の32ピ

学生の計算問題のようなもの」 といったの ットレンジに拡張されてしまっています。

はそのためです。繰り上がりがないという つまり，元の夕、、イナミックレンジの音声信

迷いはありますが，ほぼそのものと いった 号に戻すには32ピット→16ピット変換が必

感 じです。格納先y()の大きさが(m+n一 要にな りま す。

これを実行するには演算結果のYを2'6

(=65536)で害IJればいいことになります。具

f本的に は右へ16ピットシフ トした り(ASR

L #16，Dn)，上位ワー ドと下位ワー ドを逆

転させたり (SWAPDn)などの方法があり，

この処理を施し てやっ1:Yが再生可能な
PCMデータになります。

mとn'ま
m耳鼻nでもあっても

m=nであっても

かまわない

n1固のPCMlI

結果Y 巴
y (1) 

図2 1回目の乗算

乗算×内ミミ

カ日算+1 ¥ ¥ 

土5坐空土

コ亡
y(m+n-3) ~ト\

| o I 0 I 

。で初期化する

ピッ ト長はXのピット長とHのピット長の和

ー
一

¥
I
J

〆7
t

、-
d

図3 2回目の乗算

結果Y

インパルスデータを作ろう

キ刀めにいったようにホールやスタジオな

どの残響特性データであるインパルスデー

タは引Fiill入手する ことは困難です。友人に

音響研の大学院生がし、 ると か，エフェクタ

のROMデータをl吸い出せる人と友達だと

かかなり特殊な人IÐ~がないと入手できない

で しょう。

それならば作ってしまいま しょう。 とは

いってもまあ，結論からいえばあまり索IIj';

図4 具体例

x 13 1 5 1ー71

H 日立ヨ ステップO

y 1o 1 0 1 0 1 0 

x /1 
い21-4 1 ステップ2

¥~こご--
|ぉ ト12+601-20 1 0 1 

x ___ づ7

E弓=ミー一 万7プ3
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らしいものではないですが， それなりのも

のが作れます。

それは……なんとノイズから作り出せま

す。まず， FMラジオのチューニング不良H寺
のノイズやテレビの砂嵐でもなんでもし、 L、

ですからホワイトノイズをサンプリ ング し

ましょう 。

ホワイト ノイズとはサー とかザー とか一

様な音穏感のあるノイズです。ギュイ一一

ンとかボボボーな E揺らぎの激しいもので

もかまいませんが，あまりに特異なも のだ

と残響用のイ ンパルスデータにはなりませ

ん。 もっともトリッキーな音をイ乍りたいと

いうのであればあえてそういったノイ ズを

ソースに選択するのも惑くないかもしれま

せん。

きて， ノイズをZVT.Xなどでサンプリ

ングしたら，適当な大きさに切り出してく

ださい。あまり 長いと 演算に時間がかかり

ますので初めは短いほうがし、いでし ょう。

切り IJ'，しにはi皮形カーソノレをイ史って[CJコ

マン ドで切り出します。

そのノイス1皮)1ヲを， 音量がだんだんと下
がっていくようなエンベロープに加工 して

やります。エンベロ ープ形状の変更はエフ

実際に畳み込んでみよう

Z-MUSIC ver.2.0付属のPCMディスクの効果

音ディスクライブラリから MTLCRSH.PCM (金

属同士がぶつかる音)とSCRMML.PCM(男性の

悲鳴)を持ってきてこの 2つを畳み込んでみま

しょう。

まず， ZVT.Xを起動してMTLCRSH.PCMをパン

クA，SCRM ML. PCMをパンク日に読み込んでく

ださい。ここで2つの波形が菌簡に出たら畳み

込みコマン ドの実行キーである [Z]キーを押し

ます。演算結果をパンクA，パンクBのどちらに

格納するかを聞いてきますのでこれに答えてく

ださい。すると rpROCESSING...…」と表示され

計算が始まります。X68030(キャッシユオン)で

約5介ほどかかります。

さて，演算結果がパンクAまたは日に格納され

ているのでこれを演奏コマンド[P]で演奏して

みましょう。悲鳴の声が金属っぽい響きに生ま

れ変わっていると思います。

ここで [F]キーで再生周波数を変えながら

[P]キーで演奏してみましょう。再生周波数が

IO.4kHzて・この畳み込んだ音声を聞くとちょう

ど怪獣映画の怪獣の鳴き声のように聞こえるで

しょう。

このように，2つのまったく無関係な音の畳

み込みは非常に興味深い結果を生むことがあり

ます。少キ演算時筒がかかりますが，暇なとき

にでも無作為の 2つの音を畳み込ませてどんな

音が生まれるか試してみましょう。また，一度

畳み込んだ音をさらに:;)IJの音と畳み込んだりす

るといっそう奇妙な音に変化するかもしれませ

ん。可能性は無限大です。
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エク トコマンドのメ ニュー 9祷([EJキー

を押 してから [9Jキー)で行います。

ZVT.Xではエンベロープの変更パ ター

ンを 2つ持っています。変更パターンとそ

のイ士制lみは図 5のようになっています。 こ

こでは， ノイズの音量を徐々に減衰するよ

うなエンベロープにしたいので変更バター

ンは2番でそ の故終レベルは Oにします。

普通にエンベロープ変更を実行すると，

最大音量から線11~ (1句に最終レベソレて、設定し

た音量へi成哀 してい く単純なモデルになり

ます。 よりリ アノレなものを1=1指したいなら

ば顕からi成哀きせずに聞の告g分は)京音量の

まま少し残しておいたり， -J.支線形に減衰

させたところを部分的にもう 一度減衰させ

て疑似的に指数関数的な減哀 を作り 出す，

など各自工夫してみてください(図 6)。

きて，こうしてできた合成イ ンパルスデ

ータ となにかを円み込んでみ ましょう 。や

り方は左下の囲みと 同 じ要領て、行ってくだ

図5 ZVT.Xのエンベロープ変更パターン

音量 i元の音

(1東音量)127 +-

さし、。せっかく残響がつくかつかないかを

試すのですから，実験に使用する音声はな

るべく残響感の少ないドライな音にしまし

ょう。

さて，結果はいかがだったで しょうか。

音の輪郭がハッキ リせず残斡音のみのよう

ながi巣になってしまった場合は， この結果

とl京背 とを適当な音量バランスにてミッ ク

ス(ZVT.Xの [+Jキーコマンド)してみて
ください。 そうすれば，エフェクタのリバ

ーブを通したような音になるはずです。

大本は単なるノイズ、だったはずなのに，

ちょ っ とエンベロープを変えるだけで，ft

み込んで、みれば，あら不，思議，立派な残斡

インノ、fノレスになって しまったで、はないで‘す

か。

というわけで，ノイズの種類やエンベロ

ープの作り方で残響の感じが変わってきま

すのでいろいろな組み合わせで試してみま

しょう 。
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フーリエ変換を使って高速に畳み込み

畳み込みはパソ コンでは非'.1;f;にH前日lのか

かる演算処理!です。現在ZVT.Xでは定義

どおりの青1-f，1式，

N-I 

y(n) =呂x(i)h(nー i)

でi資算を行っています。 こち らの方法は整

数領域ですべての演算を終了できるので手

軽なのですが，長さNの2つのデータを畳

み込んだときは計算立がN'!:なってしま

います。つまり，データが長くなればなる

ほど計算立が多くなり終了まで時間がかか

るということです。

しかもこの「計算」が加算減算だけなら

ばまだしも ，MPU68000の演算命令のなか

でもかなり遅い音11類の命令て、ある「釆X7:J
も使用しま すからなおさらで、す。

このH寺間の非常にかかってしまう畳み込

みそ高速に行うアルゴリズ、ムが考え出され

ているので紹介します。

高速フ ーリエ変換(FFT)を用いる方法

です。入力のデータである x()と h()に

FFTを施し，その結果の各項同士の般を求

め，これを逆FFTにかけて答えを求めると

いうも のです。FFTといえば本誌1991年12

月号で石上達也氏がやった「冬の夜長のス

ペク トノレ解析」 というスカしたタイ トノレで

解説されている ように，スペク トノレ解析な

どに佼われるのが一般的ですが， とてつも

ない桁数同士の釆算(円周率の言1.f，1:な/:")を

より少ない計算量で高速に行うためなどに

も使われたりします。今回は後者の利用法

でFFTを使うわけです。

FFTについての詳しい解説はデジタノレ

信号処理や情報処理の専門書のほうを参照

してください。誌面の都合がありますので

FFTはここでは単なるデータの変換手段

の道具 として用いてしまいます。

前の例問機のPCMデータXi:PCMデー

タHの2つがあったとします。これをFFT

にかけるわけですが，そのデータ長がFFT

プログラムに対応した長きになっていない

と正しい結果が符られません。

たとえば一般的なC言語のライブラリな

どのFFTは2のベき釆の長さを持つデー

タに対してのFFTです。FFTぞ施したいデ

ータの長さがこの2のべき乗に一致してい

ないとタ守メという ことで.す。具f本的な{5iIJを

取り l二げナJ専門書:には(手元にはなかった

のですが)3， 4， 8のべき釆のデータ長に

声すしてのFFTフ。ロクーラムカrjl成っているか

t思います。

FFTについての理解が深まれば自 JJて

2のべき乗のFFTプロ グ ラムから月IJの数

のべき釆のFFTプログラムをモディフア

イする こと もできるでしょう。

まあ， 実|僚のPCMデータが2のべき乗の

長さと 一致するということはまずないと思

います。 そういう場合は 2のべき乗の長さ

に逮する tころまで、Oを付け足して， ~!I.F，:盟

矢現2のぺき釆のデータ1乏にして〈ださい。

たとえば250ノfイトのデータがあったと

き，これにし、ちばん近い 2のべき采の数は

256です。ですから，このデータの後ろに O

を6イ|百|足してやり，無理矢理256バイトのデ

ータとしてやるわけです。ちし， 729ノfイ卜

のデータがあったときはどうしたら L、いで

しょうか。

これに近い 2のべき乗といえば1024です。

1024 -729 = 295flolて..295のOをf&ろにく っつ

けて無理矢理1024バイ トのデータとするわ

けですが，もし， 3のべき釆対応、のFFTプロ

クずラムを用主:しておけ ~t， ち ょ うど 729 は36

ですから， 0で‘111長尻を合わせる必要がない

わけで、す。

oでlt長尻を合わせたデータのFFTは付・

け足した Oの部分に対しての余計な計算が

入りますから，演算時間のWI加lにつながり
ます。 そういうわけで， なるべく 0の付け

足しによるlt長尻合わせが少ない手段を選択

すべ告なのです。

2つの入力データに Oを付け足して 2っ

とも同じサイズにしてく Tごさし、。たとえば

2のペき乗のFFTを行う場合に，それぞれ

の長さが250ノfイトと280バイトだとします。

0をそれぞれにいくつか相iうことによ って

作り LI~Iせる共通の 2 のべき釆の数というと

29=512です。250バイ トのほうは 6イ問中iIlっ

図ア FFT前の下準備

て256にできますが，280のほうは256を超え

ていますので¥いちばん近いのは512です。

そこで長いほうにあわせますから250ノfイ

トのほうは262イjf，1のOを相11って512ノfイ トへ，

280ノfイ卜のほうは232fJlilの0を補って512バ

イトにするわけで.す。

先ほどもいったようにOを布Ilう数が増え

れば増えるほど ， 余分な 骨I-~~が明えるわけ

ですから， 2つの入力データの長さが著し

く違う場合L:t， FFTをmいないで計算した

ほうが早〈結巣が出る……い、うこともあ

りうるわけです。

ここ までの下準備がI:RI7です。

2つの入力に対してFFTを行うと， 実数

官11と虚数古1Iに);1)れた結よRが1:1'1てきます。
FFTとは蹴散フーリエ変換(DFT)の高速

版です。N点の111m散フーリ エ変換とは，

X (k) = ~ x (11).e j(，./N)nk 

(k=O， 1， ••• N-1) 

ですから，Iiら，虚数が出てくるのは当た

りfi可ですね(j=IごD。きて， FFT前にそれ
ぞれの入力の長さを複数個の 0を中111ってl帳

尻を合わせたため， FFTの結柴も，それぞ

れの実数苦1Iと雌数古I1の柄数は一致していま

す。FFT後Ii，

a十jb (a， bは実数)

というかたちになっています。ここで，対

応した lイl百Ilfl占|の項同士を複素釆算してや

ります。

複素釆t，[とは，たとえば，

(a+jb) X (c+jd) (a， b， c， dは実数)

は，

ac+jad+jbc-bd 

つまり，

(ac-bd) +j (ad+bc) 

二三仁PCMデータX

~一一

1 X (0) 1 ，(1) 1 川2)1 E白

PCMデータH

n 2のべき乗サイズに合わせる
2のべき乗個のPCM値(含ダミーの'0，) 

----------/"11 """"， 

PCMデータX 1 X (0) 1 叩)1 x(2) 1 ¥¥  卜日1 ，叶~ G 

PCMデータH 1 h (0) 1 h (1) 1 h問| S1 h (n-2+ (n-1)E 田 区日
XとHともにダミーデータの Oをつけ加えて 2のべき乗のサイズにする
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になります。

2つの16ピットのPCMをFFTし，結果

が実数になり，さらに実数同士の采算を，

ある固定ピット数の数値表現にするという

ことは当然桁落ちが発生するわけで，誤差

となります。

そういうわけで，本来ならば， この誤差

の問題に兵剣に取り組まなければならない

のですが，我々は数値計算をしているので

はなくて音声データの畳み込みを行ってい

ます。ですから，管になって聞こえさえす

れば多少の誤差は無視できるものとして考

えないことにします。

数億桁の円周率の計算をする場合は，こ

の誤差により演算結果のある桁以上は間違

いfごらけ・・・・なんでいう悲d惨なケースもあ

ります。この誤差により， FFT と ~löFFTに

よる畳み込みのそれぞれの結果が数値レベ

ルでかなり違ってくるという状況もありえ

ます。まあ，でも，出てくる音に そう速い

はないはずです。

きて，被素釆算を行って，結果も複素数

ですから，実数部と虚数部に分けて格納し

ます。これを逆フーリエ変換してすぺての

作業の終了です。同IE散逆フーリエ変換は，

N-I 

x (n) = O/N) ~ X (k) .eiC2r./Nlnk 

図B 復素乗算と逆FFT

(k=O， 1，・， N-1) 

です。 FFTのプログラムを少し変えるだけ

で済みます。

O/N)i:いうのが目について「除去[は遅

いんだぞ!Jと戸を張りよけ、そうな人がいる

かもしれませんが， Nは下準備の段階て‘2の

べき釆の値ですから，結局除31というのは
右シフト， もしくは指数部への減算で済む

ことになります。3のべき釆のFFTなEを

用いた;場合は少々訴が違ってきますが。

逆FFTが完了すれば，畳み込みiii:it7:の完
了したPCMデータが完成します。結果の大

きさは 2のべき釆サイズですが，有効なも一立

は整数積算の方法 U司じy(O)からy((m十

n-1)-1)までです。

ここまでが凶8です。

結局， FFTを用いて畳み込みを行うとN

が2のべき乗の場合，3N・IOg2N+N回の複

素乗算で計算ができるようになります。

ただしFFTはいつでも本当に速いか t
いうとそうとは限りません。前述の 2つの

入力の長さが述いすする場合IJ:.FFTの|療

に補う 0の数がt問え，結果的に余分な計算

を強いられj寅Z7~i止が余計にかきむ;場合があ

ります。

整数i寅算よりも格段に遅い浮動小数点の

i寅算が不可欠になりますから，短いデータ

fごと， FFTを用いるより通常の定義どおり

の整数積算の方法によっ て行ったほうが早

〈済むという場合もあります。

私IJ:.所有していないので詳しいことはわ

かりませんが 「数値演算プロセ ッサ」があ

ればこのあたりはある程度改善されるのか

もしれません。

どのくらいの長さのデータだと， FFTの

ほうが早くなるかを条件判断して，整数j寅

算を行うかFFTを使用するかを決定する

ーというのが迎!想でしょうか。

畳み込んで個性的な音作りを

音楽演奏にADPCMを使用することが

発明(?)された tきはたいへん度肝を抜か
れたものです。そして，つい 2年前からソ

フトウェア処理だけで多重再生が可能にな

りました。これからはPCM音をユーザー自

身がデザ、インする時代が訪れようとしてい

るのです。 X68000の本体後商の rAUDIO-

INJ端子は官iliりではありません。 ZVT.Xな

どを駆使していろんな音をサンプリング¥

そして加工し， 個性的な音をどんどん作っ

ていきましょう。

[参考文献]

岩波的桜科学稗典，行i断1::1;!i

1= 2のべき乗の数とする
i主(ー)

FFT後のX Rx (2) : Jx (2) |向(1ーのiJx (1-2) I Rx (1ー14JXII-1)

F 
Rx (0) i Jx (0) I Rx (1) I Jx (1) 

複繁乗算 × × × × × 

附 (2)i Jh向| |川叩h(1-2) I附門FFT後のH Rh (0): Jh (0) Rh (1): Jh (1) 

Rx (0) Rh (0)ー Jx(O)Jh(O)

Rx(O)Jh(O) +Rh(O)Jx(O) 

Rx(I)Rh(l)ーJx(I)Jh(l)

Rx( 1 )Jh( 1) + Rh( 1 )Jx( 1) 

Rx (2) Rh (2)ー Jx(2)Jh (2) 

Rx (2) Jh (2) + Rh (2) Jx (2) 

Rx(I-2)Rh(I-2)ーJx(I-2)Jh(I-2)

Rx (1-2)Jh(l-2) + Rh (1-2)Jx (1-2) 

Rx(1ーI)Rh(I-I)ーJx(1ーI)Jh(l-1) 

Rx(I-I)Jh(I-I) +Rh(1ー 1)Jx(1ー 1)

lこ川町一一地仇戻す
結果Y (PCM) y (0) y (1) y (2) 

!一

、、i
r
J

J
4
l
t

、一ー
| y川川(引刊|
ただし結果の有効部介は

y(O)~y(m+nー 1) ー 1 ) まで
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a+jbを表すとする



音楽データ

スタンダードMIDIファイルとはなにか
Nob自問拙i野畠英明

コンビュータ用，楽器用に市販されている多くの音楽データがあります。そ

の多くはスタンダードMIDIファイルというかたちで共通化されています。

ここではスタンダードMIDIファイルの基本梅造を紹介しましょう。

ここ数年の悶にMIDIに|到する環境は大

きく変わってきました。以前は， DTMで

MIDI音源といえば，ローランドのMT系の

ことを十旨していたものです。それがいまは

同じ〈ローランドではありますが，GS規格
の音源(ここではあえてSC-55系とはいわ

ないでおきます)が隆盛を誇っています。

また，そのGS規格のベースになっている
GM規格の音源も各社からたくさん発売さ

れています。

このGM規格というのは，最低限の演奏

情報の共通性を持たせようということで決

められた規絡で，主に音色配列などを規定

しています。

ハードのほうでこのようにMIDI規格自

体の枠より一歩踏み込んだ標準的な規格が

決められたと同様に，ソフ ト (演奏ファイ

ノレ)のほうでも標準的な規格が決められて

います。それが，スタンダードMIDIファイ

ノレ(以下SMFと略記)です。日本でこそ，

レコンポーザ、のRCPファイノレが主流のよ

うですが，世界的に見ればSMFが演奏ファ

イノレの標準形式として広〈利用されている

ようです。

SMFの用途

きて， SMFはどのように使われているの

でしょうか。

まず挙け、られるのは，各種演奏データ聞

のコンパー トでの使用でしょう。さまざま

な音楽ソフ トが市販されていますが， SMF

を読み書きできるものが多いので，いった

んSMFとして書き出せば，どこへでも持っ

ていけるわけてーす。

また， それと重綾しますが，演奏データ

を流通させる場合を考えてみるとどうでし

ょう。この場合においては特に，パソコン

やMIDI音源の機種や音楽ソフ トに関係な

く使用できるSMFの利用何li他は大きいと

いえます。

たとえば，最近は楽器屋さんなどで， GM

規格の音源用のSMFが3.5インチFDに入

れられて販売されているのぞ多〈見かりま

す。また， TAKERUや大手商用オ、ッ卜など

でも同様にさまざまなSMFデータが販売

されているようです。これら豊富なデータ

を活用しない手はありません。t::1.ごしその

性格上，音iJ.尽の能力をフノレに駆使するよう

なものはあまりありませんから， ~恵くため

だけに購入するのはどうかと思います。

別に販売するといったことでなくても，

通信の世界などでは，特定ソフトの固有の

データ形式では多くの人に利用してもらう

には不都合ということで，わざわざSMFに

変換して自己羽Hしている人もけっこういます。

あと ，こ れは一般のユーザーには関係な

いのですが， SMFはほとんどMIDIデータ

そのものといっていいような構造をしてい

るので¥演奏プログラムな Eを作るのが比

較的楽である tいうこともいえるでしょう。

実際， SMFを演奏するプログラムはかなり

多く見受けられるようです(なぜかX680

xOて1まあまり見かけませんが)。

自SMFの構造
SMF はいくつかのブロックによって構

成されています。ブロックは 4バイトのタ

イプを示す文字と 32ピットのブロックサイ

ズ， それに統〈サイズ分のデータからなっ

ています。

現在のところブロックには，ヘッダブロ

ックとトラックブロックの 2手重要員力fありま

す。これは今後拡張される可能性がありま

すから，未知のブロックがあれば読み飛ば

さなくてはいけません。ヘッタeブロックは

必ず先頭にあって， SMF全体に|刻する情報

を格納しています。一方， トラックブロッ

クは複数個あり，各演奏トラックのデータ

を格納しています。

トラックブロックではなかなか面白い数

値の絡納をする場合があります。これは可

変長形式い呼ばれています(囲み記事参

。
)
 

"同けt
i
 

l
a
 
.ヘッダブロック

タイプを表す文字はrMThdJで、す。

て" SMFのフォーマット， トラック数，分

解能を指定します。

フォーマッ トには次の 3つがあります。

o : 1本のトラックのみ使用する
1 綾数のトラックを使用する

2 互いに独立した複数 トラックを使

用する

フォーマッ トOは，ひとつのトラックに

すべてのチャンオ、ノレのデータを十各納してし

まうもので，もっとも生のMIDIデータに近

い形式といえます。そのため， MIDIボード

から直按入出力するようなデータを吸うと

きに適しています。

また，フォ ーマッ ト1は， MIDIチャンオ、

ノレごとにトラックを割り当てるもので， Z-
MUSICでのトラックの概念とよく似てい

ます。たとえば，Z-MUSICのデータをSMF

に変換する コンパータを作ろうといった場

合にはこのフォーマ ットを使うのがいいと

思います。

SMFのデータ集について

スタンダードMIDIファイルのデータ集は数多
く市販されています。 3.5インチ200のものはほ

とんどがMS-DOSフォーマット(9セクタ720K
バイト)です (ごく稀に3.5インチ200でも
Macintoshフォーマットのものがあるので注
意)，5インチ2HDというのはまずありません。
これらは X68030Compactまたは X68000
CompactXVIを改造したもので， Human68k ver. 
3.0を使いFDDEVICE.Xを常駐させれば直接続み
込むことができます。
GS/GM音源対応と響力、れている場合は，ほ11
SC-55で作成されたデータだと思っていいでし
ょう。GM音源用といっても機種によりかなり差
があり，かなり違和感のある演奏になる場合も

あります。注意してください。
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フォー?ツト 2はテンポな Eの奨なるト

ラックを共存できるもので，一般の演奏デ

ータで‘はあまりイ史用しないものですし，対

応しているものも少ない(と思う)ので詳

しいことは省略します。

トラ ック数は文字どおりのなl床で，たと

えばフォーマット 0て、はもちろん lになり

ますし，それ以外なら 1以上の数値になり

ます。

最後に分解能ですが， もし正の数である

なら 4分音符の分解能に当たります。た

とえば， Z-MUSICのデフォルトのモード

は全音符が絶対音長で192ですから192/4=

48になります。負の数の場合はまた違った

意味を持つのですが，一般の演奏データで

はまずないと思われますのでここでは省略

します。

たとえば，フォーマット Oて¥分解能48

の場合は次のようになります(16進数)。

4D 54 68 64 

00 00 00 06 ブロック長

'MThd' 

可変長形式とは?

可変長形式というのは，数値を効率よく格納

しようという観点から考えられたもので.0 ~O 

FFFFFFFHの数値を 1~ 4 J~イトの数値として
格納できます。

普通に数値を格納すると，パイ卜単位にする

とlバイトで済みますが. 0~255 しか扱えませ

ん。また， じゃあロングワード単位にしようと

すると. 10とか20といった数値を格納するだけ
でも 4バイトt必要となり不経済です。

そこで.可変長形式では.0 ~127はそのまま
lバイトで格納.それ以上の場合には 7ピット

ごとに介けて，上位のほうから順にバイト単位

でMSBをlにして格納し，最後のものだけ最後

のバイトであることを表すためにMSBをOにし

て格納します。

これをそのまま考えるとどんな大きい数値で

も格納できますが， 4バイトまでということが

決められています。これは.可変長形式で4バ

イト(通常の表し方て句FFFFFFF，，)あれば必要
+介だからです。無限に大きい数値まで考慮し

ないといけないというのでは霞りものですから

ね。

いくつか例を挙げておきます(左の数値を可

変長形式にすると右のようになります。どちら

も16進数です)。

00000000 
00000010 
o 000007F 
00000080 
00005000 

00 
10 
7F 
81 00 
81 AO 00 

日FFFFFFF → FFFF FF 7F 
また，可変長形式のデー?を読み讐きするア

センブラのマクロを載せておきますので参考に

してください(サブルーチンが好きな人はサブ

ルーチンに直して利用するといいでしょう)。

72 Oh!X 1994.1 

00 00 

00 01 

00 30 

フォーマット O

トラック数 1

分解能48

.トラックブロック

タイプを表す文字はiMTrkJて‘す。この

ブロックには実際の演奏データが絡納され

ます。この演奏データはテツレタタイム+イ

ベン卜で lセットのデータがあい、ているも

のです。

デノレタタイムとは，次のイベン卜までの

H寺聞を表す数値てや'可変長形式で絡納され

ます。ヘッダブロックのところで述べた分

解能はこのデルタタイムの分解能ぞ示して

いるといえます。

イベン トは，演奏情報を表す数値で大き

く分けて， MIDIイベント，メタイベント，

エクスクルーシブイベントの 3つがありま

す。 MIDIイベントというのは， l.t ぼMIDI
データと同じで，音符情報や，ボリューム，

音色変更など演奏の中心となる情報を扱う

イベン トです。メタイベン 卜は， MIDIデー
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可蛮長影武のデータを読み出す

pt:r (アドレスレジスタ}のアドレスから
dO.J に読み出す.

mecro ptr 
.local GETVALl 
.local GETVAL2 
m。、e.l d3，-tsp) 
mo，"eq.l =C，dO 
moveq .1 害O，dl
move.b tptr).，dl 
bpl GET¥'AL2 
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可変長形式のデータを書き込む

pt.r (アドレスレジスタ}のアドレスから
d0.1の内容を書き込む.

macro ptr 
local PUTVALl 
.local PUTVAL2 
.local PUTVAL3 
. Jocal PUTVAL4 
movem.l d0-dl，-(sp) 
moyeq.1 *"4・1，dl
rol.l 容4，ds

rol.l 苧7，dO
andi.b ;Sif，d0 
bne PUTVAL2 
tst.l dl 
b，t PUTVAL4 
bset.l t="31，dl 
tst..W dJ 
beq PUTVAL3 
ori. b *，SS0，d0 

move.b d0，(ptr)+ 

dbra dJ • PUT¥'ALJ 
movem.l (sp).，d0-dl 
endm 

タ以外の情報を扱えるように定義されたイ

ベン トて¥コ メン卜や歌調を絡納したり，

テンポを設定したりできます。

単に文章で説明されてもよくわからない

と思いますから，まずMIDIイベントについ

て，簡単な例を示してみます。

たとえば， SC-55のチャンオ、ノレ 1て¥ボ、リ

ューム120，ベロシティ 100でオクターブ4

のドを 2分音符の長さで、発音する場合を考

えてみましょう。まず， これをZ-MUSICの

MMLで書くと，

(m1， 100) (aMidi1， 1) 

(tl) @v120 @u100 04 q8 c2 

のようになります。今度は，これをSMFの

格納方法に書き直してみましょう 。分解能

が48/.ごとすれば，

00 B1 07 78 ボ、リューム

00 91 3C 64 ノートオン

60 91 3C 00 ノート オフ

というふうになります。最初Jの 1バイトが

デルタタイムで(可変長形式なので2-4

ノfイトの場合もあります)，それに続く 3が

イ卜がMIDIデータそのものであることが

わかると思います。 MIDIデータについて

は， MIDI楽器のマニュアノレに詳しく絞って

いるはずなのでそれを参照するとよいでし

ょう 。注意すべき点は，デルタタイムはた

とえ 0でも省1"告できないということくらい

でしょうか。

この例のように，基本的には先に述べた

ようにテツレタタイム十イベン トというノfタ

ーンで格納されるのですが，データサイズ

の l~f lJ i成のため，MIDIイベントに限って多少

変形した形式が許されています。 これは，

ランニングステータスい呼ばれていて，ひ

とつ前と同じMIDIイベン卜の場合にステ

ータスを省略してもよいtいうものです。
ランニングステータスを使って先の例を

書き換えると，

00 B1 07 78 

00 91 3C 64 

60 3C 00 

のようになります。 Eうです， 1ノfイトの

節約になっているでしょう 。

ランニングステータスが使えるのは，

MIDI規格てやは，ステータスが128以上，つ
まりバイト単位でのMSB(最上位ピッ卜)
がlなのに対して，それ以外のデータは127
以下，つまりMSBがOだからです。なお，
これは別にSMFに特有のものではなし 実
際のMIDI楽器とのデータのやりとりにも
使われます。

次に，メタイベン卜についてですが，こ

のメタイベン トというのはMIDIイベント



tはちょ っ と違った形式をしています。例 せん。 ひとつのエクスクルーシブデータを います。

として， トラックの終わりを示すメタイベ 必要なパケット数に分割し，最初のひとつ MIDI規格自体もずいぶんï5~、規格です

ントを以下に示します。 を先の通常の場合のイベン 卜で， 残りをい から，それを元にしたSMFもいまの時代に

FF 2F 00 ま述べたイベン 卜で送ればいし、わけです。 はいささか不便な点もなくはありません。

最初のFFはメタイベン トを示すもので¥ ウエイトはデルタタイムで調節することに けれど，最初のほうで述べたように世界

すべてのメタイベン 卜はこれで始まります。 なります。 標準であるこの形式の利用価値は十分ある

次の2Fはメタイベントのタイプを示すも - . といえるでしょう 。

のです。故後の00はこの後ろに統〈データ I I最後に これまで， SMFを知らなかったという人

の長さで，可変長形式て表します。 この場 一回 や名riiiは知っていたけど利用していなかっ
合は後ろに絞〈データはありませんから O これまでの説明で， SMFについてある程 た人もこれを機会に利用してみてはどうで

なわけですが，ほかの多〈のタイプでは O 度は理解していただ‘けたのではないかと，思 しょうか。

ではありません。ここで。注意したいのは，

このテ、、ータの長さを無視してはいけないと

いうことで.す。通常は，メタイベントによ

っては無視 しでも 支障はありませんが，将

来変更があるかも しれません し，そうでな

くともソフ トのパグなどでちょっと大きめ

の長さになっていないとも限りません。想

定した長 さより大きい場合は無視するのが

正しい処理!といえます。 この例ではデノレタ

タイムを省きま したが，本当は必要ですの

で勘違いしないように。ほかのメタイベン

卜については別表を参照してください。

きて，残りのエクスクノレーシブイベン ト

ですが， これは 2つあります。なんで2つ

あるかというと， MIDI楽総によっては，ひ

とつのエクスクルーシブを綾数のパケット

に分けて，適当なウエイ卜をかけて送って

やらないといけないから， ということ らし

いです。困ったもんですね。たぶん，これ

を読んでいる方は，そんな面倒なことをし

な〈てもいし、MIDI楽器を使用しているだ

ろうと勝手に解釈して， ここでは主に一方

だけ向1?iUi.します (んなわけないだろーとか

思った人，ごめんなさし、)。このイベン トは

MIDIイベン 卜と同じようには tんどMIDI

データと同じです。ただ，その長さに|刻す

る情報が力11わっているにすぎません。

たとえば， Z-MUSICのSC-55用データで

おまじないのように最初に実行されるオー

ノレノfラメータ リセットを例にとると，

FO OA 

41 10 42 12 40 00 7F 00 41 F7 

のようになります。 t弘中刀のFOカfエクスクノレ
ーシブイベントであることを示し， その次

のOAがそれに統〈エクスクノレー シブデー
タの長さを表します。長さはもちろん可変

長形式です。 また， くどいようですが，実

際 にはこの前にデルタタイムがつきます

(耳にタコができたかもしれませんけど)。

まったく触れないのもなんなので¥ もう

ひとつの形式についても少し説明します。

イベントコードがF7てゃあるほかは通常の

エクスクルーシブイベン トと 変わりありま

メタイベント一覧

ここでは，簡単な説明しかしませんので，詳

しいことはそれなりの文献をあたってください。

.シーケンスナンバー

FF 00 02 num 

このイベン卜は.復数のシーケンスを用いる

場合に.各身を識別するためにあるようです。

それから， トラックの冒頭.任意の 0でないデ

ルタタイムの前て二任意のMIOIイベン卜の前に

置かれなければなりません。

.テキス トイベント

FF 01 length text 

トラック中で任意のコメントなどを格納する

のに用います。曲のタイトルやデータの作者名

などを格納するのにもこのイベントを用いるよ

うです。

lengthはtextの長さで，可変長形式で格納され

ます。これは以降のメタイベン卜でも同様です

ので，これ以降省略します。

.著作権表示

FF 02 length text 

著作権を， ASCIIテキストとして持ちます。二

の表示には(C)の文字と，著作物発行年と，著作

権所有者名とが含まれなければなりません。ま

た，最初の トラックブロックの最初のイベン 卜

として，デルタタイム Dで鐙〈必要があります。

.シーケンス名(トラック名)

FF 03 length text 

最初のトラックに霞いてシーケンス名やトラ

ック名を格納します。

・楽器名

FF 04 length text 

その トラ ックで用いる楽器の種類などを格納

します。

.歌詞

FF 05 length text 

歌詞を裕納します。

.マーカー

FF 06 length text 

最初の トラ ックに置かれ.その時点でのリハ

ーサル記号やセクシヨン名のようなものを格納

します。

.キューポイント

FF 07 length text 

コメントとして残したい場合に用いる)。

.MIDIチャンネルプリフ イクス

FF 20 01 ch 

MIOIチャンヰルを指定します。これによって，

チャンネル指定のできないイベントでも.チャ

ンネルを指定することができます。

.トラック終端

FF 2F 00 

このイベントでトラックの終わりを示します。

したがって，このイベントは省略することがで

きません。

.テンポ設定

FF 51 03 tempo 

最初の トラ ックに置かれ，テ ンポの設定を

(μsec!四分音符)という単位でします。これを

音楽的テンポに直すには (1∞ox 1 OOO!tempo x 
60) という計算をすればよいわけです。

.SMPTEオフセット

FF 54 05 h m s f f 

トラックフロックがスタートすることになっ

ているSMPTEタイムを示します。このイベン卜

は， トラックの官頭，任意の0でないデルタタ

イムの前で，任意のMIOIイベントの前に霞かれ

なければなりません。

・拍子妃号

FF 58 04 n d c b 

d介の n拍子という拍子を格納します。また，

cは 1;1.ト ロノームあたりのMIOIクロック数を，

b はMIOIの4介音符中に記譜上の32介音符がい

くつ入るかを示します。

.鯛号

FF 59 02 sf mi 

sfでシャープやフラットの数(プラスならシ

ャープ)およひ~miて・長翻 ( 0 )か短観 (1)か

を格納します。

.シーケンサ特定メタイベント

FF 7F len data 

特定のシーケンサのための特別なイベントと

してイ吏用されます。なお， 1パイト目はメーカ

ー10を格納します。

スコアのその位置においてフィルムやステー (備考)

ジ上で起こっていることを記述します(たとえ タイプでO I ~OFは，未定義のものも含めて基

ぱ，この部分を演奏しているときにステージ上 本的にテキストデータを格納するイベントのた

ではなにをやっているのかなどといったことを めに{受用されます。
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演奏データ作溺Wイドライン

ポータビリティ¢高いデータとは
Tama TamaJ 

ポータピリティ。すなわち，「ほかの環境でもなるべく問題なく演奏できるこ

と」に重点を置いたデータの作り方を解説します。せっかく作成した音楽デ

ータですから，できるだけ広範囲に活用したいもので、すね。

H宇:(plま各社からGM対応音i原が発，充され ては注記しましたが，使用できないコント チェンジは使用しないほうがよいでしょう。

て選択肢が増えたのはよいことなので、すが， ローノレもあるかもしれませんので，詳細は やむをえず世l中でプログラムチェンジを

すべてのGM対応音源で正しく演奏できる お手持ちの音源のMIDIインプリメントチ 使用する場合はプログラムチェンジの後ろ

l寅奏データを作成するのは難しいものです。 ャートで篠認してください。 に4分休符程度の間隔を空けてから発音す

たとえば，エフェクタについてもローラン 一一圃 るように心控トけてくださ L、。音源はプログ

ドのGS刊であればコーラスとリバーブ . データ作成上の注意点 ラムチェンジを受信したパー トは一定J例IIIJ

が使用できますが.GM背源のなかにはリ ー園田 発音できない状態になるのです。

パーブすらついていない音源だって存在し 1) エクスクルーシブと演奏データは分離 この一定期間というのが音源、によってま

ます。 する ちまちですが 4分休符程度の間を取って

GSフォーマットというのは確かにGM X68000ユーザーの皆さんはどちらかと おけばかなりレスポンスが遅い音源でテン

を包括した規格ではありますが，極端な例 いうとMMLで演奏データを作成する人の ポの速い1111を演奏した場合でも大丈夫で、し

を挙げるとSC-55のキャピタノレだけを使用 ほうが多いと忠います。MMLで作成され よう。逆にテンポ160で4分休符も間を取っ

して作成した演奏データでもエフェクタを ている演奏データはエクスクルーシブと演 たにもかかわらず音切れするような音源は

パリパリ使用していたとしたら，エフェク 奏データは分離することができるようです あきれでものがいえません。

タのないQY-20のGMエミュレーションモ が.-1止の主流のスタンダードM1DIフォーマ 3) ボリュームとエクスプレツションを使

ー ドではどうなるでしょうか? エフェク ットなどでは，当然のごとく演奏データに い分ける

タの効果が得られないのは当然ですが，最 エクスクルーシブを埋め込んで‘います。デ コントロール7番のボリュームとコント

悪の場合. 1曲全体のボリュームバランスが ータの扱いtいう観点から見れば便利です ローノレ11苦手のエクスプレツションはともに

崩れてしまい，とても聞けたものではない が，これにより最大の機種依存が発生する 音量を調整するものですが，これを分ける

といったことさえ起こります。しかし，こ のですからポータビリティを求めるのであ ことによって，音量の調援にポータビリテ

の演奏データはGMの規絡の範囲内のこと れば分離すべきです。 ィを持たせることができます。

しかやっていないのです。 2) 曲の途中でプログラムチェンジはなる ボリュームとエクスプレツションの関係

演奏データにポータピリティ(可I~~性: べ〈使用しない ですが，ボリュームがメインコントロ ール，

要するに別の環境でも動作すること)を持 これは「えっ」と思われる方がおられる エクスプレツションがサブコントローノレだ

たせようとすると，想定される最少構成の と思いますが，曲中のプログラムチェンジ と思ってください。

音i原を前提に作成しなければならないので の置き換えというのは結構労力がいるもの つまりボリュームを100に設定した場合，

す。そんなことは素人にはとてもできませ です。GSやGMであれば閉じプログラムチ エクスプレツションで0を送信すれば音は

ん。 ェンジで同系列の音が者11り振られています 出力されず.127を送信すれば本来のボリュ

X68000ではむしろ音源を特定 して，音源 からよいかもしれませんが，たとえば.GS ーム100の音量で出力されるというわけで

の性能限界に迫るようなミュージックデー 用の演奏データをMT-32などに手直しす す。

タが中心になっていますが，世間ではより る際は当然，プログラムチェンジを置き換 多くの人はボリュームだけで音量を コン

広い範囲で使える音楽データの普及に力を える作業が必要となるでしょう 。 トロールしています(つまり，エクスプレ

入れている向きもあります。もともとSMF また，曲のアレンジを変更する際に「ち ッションは127のまま)が，曲の最初で最大

やGS.GM1:いう規格はそのために作られ ょっと違う音にしてみよう J 1:思っても， 音量を決定するためだけにボリュームを送

たようなものです。 曲中にプログラムチェンジがあると書き換 イ言し，音13・の増首誕をエクスプレツションで
ということで，今回はポータピリティの えるのは而倒です。ましてや，他人が作成 コントローノレするようにしておけば，あと

高い演奏データ作成法について，筆者が普 した演奏データだったらプログラムチェン で全体のバランス取りの際に個々のパート

段から心掛けている点を解説したいと思い ジを探すのもひと苦労です。 の音量の調整I;J:.曲の先頭に書いたボリュー

ます。最初にお断りしておきますが，本文 これらの理由から，使用するシーケンス ムの値だけを変更すればよいのです。

は rGSを前提」に記述しています。ほかの ソフトのトラックの許す|浪り. 1トラック また，エクスプレツションでコントロー

音源に関しては，私が気がついた分につい 1音色の原J11Jを守って. Illl中でプログラム ノレしておけば，演奏中に音源側のボリュー
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ムコントローノレを変更しでも，変更後のボ、

リューム値からの比率で変化するわけです

から，データ作成者の意図したとおりのボ

リューム調整がなされます。これは結構便

利ですよ。

注)MT-32やGS音源ではエクスプレツシ
ヨンは有効ですが， エクスプレツションが

サポー卜されていない音源もあります。U-

220やSY-77などはエクスフ。レツションを

サポートしておりませんが， コントローノレ

を定義することができますのでエクスプレ

ツションを受信したらボ、リュームを変更す

るように設定すればよいでし ょう(ただし，

サブボ、リュームとしては機能しない)。

4) 先頭にセットアップ用小節を用意する

これは1)，2)， 3)で述ぺたことに関係す

ることですが，I性lの先頭にセ ットアップ用

の小節を用意しておいて，プログラムチェ

ンジや短いエクスクルーシブなどはここに

すべて記述するようにします。 これによっ

て，演奏データにエクスクルーシブを埋め

込んでも取り除くのは容易になります し，

音色を変更するのも簡単です。

また， エクスクルーシブと演奏データを

分離した場合， エクスクルーシブを送信し

たあと少し聞をおいておかないとl性lのE員が

欠けてしまう こと もあります。こういう場

合にも l小節余裕があれば 卜分でしょう。

5) タイムベースは1/96が基本

スタンダードMIDIフォーマットの場合，

多くのシーケンスソフ トやシーケンサは1/

96のタイムベースはサポートしているハズ

です。パソ コン通信で演奏データを配布し

たいと考えているのであれば，必ずは1/96

にすべきでしょう。

楽総業界ではタイムベースは1/96を標準

としているようです。

ちなみに ローラン ドのシーケンサでスタ

ンダードMIDIフォーマ ットをサポートし

ている機穏は1/96であれば演奏できる こと

を保証している ようです し， SY-99の内蔵

シーケンサのタイムベース も1/96です。

Z-MUSICではタイムベース48が基本と

なっていますから，特に気を追うことはな

いのですが(低い分には問題はない)， Mu 

-1なEでリアノレタイム入力したデータなど
はしっか りクオ ンタ イズ了しておいたほうカf

いいでしょう。

6) 特殊効果は専用トラックで

これは2)や3)に関連したことですが，ポ

ノレタメ ントな /:'RPNやNRPNのメッ セー

ジは結構重たいので，曲中に送信すると音

切れの原因になります。また，エクスクノレ

ーシブを送信して設定する特殊効果も ある

でしょう。

専用 トラックを用意しておけば音i原への

負担はかなり経くなりますし，ポータピリ

ティも高まるでしょう。

7) リス♂ムパートを優先

リズムパート はできるだけ若い トラック

番号に作成し，優先して出力するようにす

るとよいでしょう。なぜなら， GSフォーマ
ットではデフォル 卜で、ノfー卜10がリズムノf

ー卜に割り振られていますが，ノfー卜 10が

いちばん優先順位が高いのです。

また， リズムパートの音切れは気になる

ものです。

ノfー トの割り振り方としては， GSのテ。フ
ォノレ トのパーシヤノレリザーブの設定からパ

ート 1には比較的発音数が多いピアノやギ

ターなどのメインとなるコードを演奏する

もの，あtはパート 2-6を優先的に使用
するのが望ましいでしょう。

8) 音の強弱はベロシティで

よくボリュームとベロシティの違いがわ

からず，音の強弱をすべてボ‘リュームで指

定している演奏データぞ見かけます。これ

はすごくナンセンスです。

ボリュームというのは単に音量を設定す

るだけで音質は変化しませんが，べロシテ

ィは音量とともに音質も変化 します。音の

強弱には音質という要素も含まれます。

たとえば，メソeピアノ tかフオノレテなど

の強弱記号はベロシティで表現します。

逆にエレキギターのバイオリン奏法のよ

うなクレシエンド，デクレシエンドを表現

する場合はボリュームでコントロールした

表1 セットアップ小節

ほうがよいでしょう。バイオリン奏法の場

合， ひとつの音符てや音iiiをコントローノレし

なければならず，ベロシティては表引でき

ないからで、す。同じクレシエンド，デクレ

シエン ドて、も比較的短い音符が連符してい

る;場令はベロシティで表現します。このへ

んを使い分けてください。

おわりに

以上，演奏データ作成について常識的な

ことを中心に書きました。参考になるデー

タとしては，ロ ーランドから発売されてい

るSMFシリ ーズが上記のガ、イドラインに

沿って作成されています。 SMFのデータは

かなりポータピリティが高しシーケンサ

ソフ トで中を眺めるのも結構勉強になりま

すので，ひとつくらいは教材だと思って買

ってみるのもよいでしょう。 X68000て‘は

Mu-1Superて、そのまま演奏できます。 Z-，

MUSICでもMZP.xを使えば演奏できます。

ただし3.5インチ2DDドライブが必要にな

りますが……。

また，打ち込み技術を向上させるには，

他人が打ち込んだデータの中のテクニック

を盗むことがし、ちばんでしょう。プログラ。

ミングの勉強とさほど変わりはありません。

そういった意味でも NIFTY-ServeのFMI

DIは重宝しますので， NIFTYのIDをお持

ちの方はFMIDIに入会してみるとよいで

しょう(ちなみに筆者はNIFTYやFMIDI

とはl刻係ありません)。

それでは，楽しいDT¥1ライフを。

幽の最初に，システム初期化のためのエタスクルーシブメッセージや.ほかの「セットアッ

プJメッセージのみを含む「セットアップ小節」を設けてください。この中に含まれるメッ

セージおよびそれらの設定方法は次のとおりです。「セットアップ小節」には，ノートデータ
は含まれません。

例)
1小節目

「セットアップ小節」
(Set-up M回目ges)

t (セツ卜アプl…)
1 st 

(Ex. AII Re担 t)

Ritch 8end Change (0/印刷r)

Hold 1 (0/011) 

Soft (0/0的
Modulation (O/minimum) 

Expression (127/ max) 

etc..ー (Seeusers Manual) 

2小節目以降

(Music data) 

!ぃーの先頭) -
2 nd 

(Channel voice set up messages) 

Tone 8ank Select(Control Change) 

Control Change... Part Volume (100) 

Pan Pot(64) 

Expression 

Reverb Depth 

Chorus Depth 

* (NRPM) 
* (RPN) 

* (System Exclusive) 
* ( )Ior special use only 
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L，IVE in '94 

XB8000. Z四 MU81C用 LAST WA¥lE Shindo Noriy山 l進藤慶到

問ー55対応);未R夕一ウオ「干-ズ白加吋叩吋…B田献副……a依酬W一K刷川山iげ市T百B
XB8000・Z個 MU81C用(8C-55対応) 明臼ヘの扉 丁目n呂田M呂田悶rI田辺正則

XB8000・Z-MU8IC用 夢路より Kato Takashi加藤隆

Xト MusicBA81C用 NEW RALLY-X Yam自由 Miho 山由美保

合年は成年。つてのは特に関係ないけど綴りだくさんの5曲で始まるしIVEin '94。

rOut円un.Jシリーズの完結や久々lこXl登場など内容も盛りだくさん。 Z-MUSIC
の新パージ、ヨンも発売開始。今年もたくさんの投稿やご意見お待ちしています。

これでめでたく全曲集

皆さんあけましておめでとうございます。

最近，体が2つ欲しい進藤です。

それにしても寒いですね。これを書いて

いるいまはまだ11月なのですが，こんな調

子ではこれから先が思いやられます。 1993

年の夏はエアコンなんか要らねーよってく

らい涼しかった東京ですが，やはりいつも

の冬がやって来るようて¥ 。コタツだけ

で釆り切ろうというのはちょっと甘いかな。

きて，今月はそんな寒さをいっそう加速

させてしまうような1.18，セカ、、の rOutRl1n.J

より iLASTWAVEJです。過去にこのコ

ーナーで発表された 3曲を加えると，めで

たく rOutRl1nJの全曲集となりますね。 ZP

OutRun 
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Xのジュークボックスなどで、もお楽しみい

ただけます。

今回のリストは，私の作ったものとして

はいつになく短いで、す (1J11が短いんだか b

当たり 前・・・・・・)。ただ，メロデイノ{'-トfごけ

は姑息なステレオ技を使用したことと，音

の重なりを I:~，すための苦肉の 2 トラック処

理のおかけて、(Z-MUSICの弱点かも)，一部

非常に見づらくなってしまいました。 トー

タノレステップカウン 卜を出せば長さが合っ

ているかの確認はできますが，それ以外の

打ち間違いがあってもなかなか見つかりま

せん。入力には制心の注誌を。

ぞれから，豪快に季節外れですが波の音

もちゃんと入っています。 Z-MUSICシス

テムver.2.0に付属の効果音を使用してい

ますが，本物の雰囲気をl味わいたい人はぜ

ひi皮の音を入れて聴いてみてください (こ

の季節だtちょっと涼しすまたりするんで

すけどね。もちろん， ì皮がなくても 曲 はì1~

奏てきます)。

なお， このi皮の音lムノfソコンjifiイ言のオ、

ツ卜上にこの酬を発表したあとに，館野さ

ん(10月号に掲載の iPASSINGBREEZEJ 

を作ったブJです)がつけてくださったもの

です。私は15.6kHzのADPCMで爽やかな

j皮の音は出せない! と辺、ぃ込んで、いたの

ですが，意外とそうでもないんですね。

i AD PCMあなどり難し」といわんばかり

の，なかなかいい音が聴けます。i皮のMML

を書いてくれた館野さんには，この場を借

りてお礼申し上げます。(進藤慶査1])

フォースがともにあらんことを

きて， LIVE inも'93から'94にな り， 気分

一新でがんばりましょう 。 ということで，

年明けの 2曲目です。imay the force b巴

with yOUJ といえば，知lらない人でも知っ

ているといわれる(?)，映画「スターウォ

ース〉 の名セリフですね。 X68000シリ ーズ

にも驚異の3D処理をした同名のゲームが

あり，お馴染みて守すよね。今回紹介する曲

はサン トラ版より「エンドタイトノレ」です。



前出のゲームではタイム表示~オ、ーム入

れのあたりで、かかる曲ですね。試しに聴き

比べてみましたが，相手が内蔵音源 とはい

え，まるで比ぺものにならないほどの仕上

がりです。そうそう，演奏にはSC-55もしく

は同等品が必要です。

この作品では実際には第2楽章までしか

ないそうですが，十分な出来栄えを誇って

います。リストもそこそこ短くまとまって

いるので，よい選択かもしれません。また，

リストの最後にある [Ioop]を有効にする

と無限ルーフ。になってくれます。

かなりゴージ、ヤスなオーケストレーショ

ンですので" rSC買ってよかったあ-Jなん

て思うこと前け合い。ティンパニの音など

はあまり使うものではありませんので，こ

ういった機会に堪能するとよいですね。

作者の佐々木君は1993年9月号以来です

ね。 これからも常連目指してがんばってく

ださいね。

どこでもドアぢゃないよね?

きて 3曲目もちゃおちゃおっと紹介しち

ゃおうっと。アルバムiHUMANJから「明

日への扉」をお届けしましょう。 rHUMA

NJといっても残念ながら r-68kJではあ

りません。念のため。そう，お馴染みT

SQUAREのアノレノfムなので、す。この曲はフ

ジテレビ系のF1グランプ リで も押入5炊と

して 1~われていました。

このl幽もデキはいし、ですね。特にオープ

ニングから絶妙な雰ITII気を見事に再現して

います。さすがにCDクオ リティとまで、はい

いませんが， IU~かなきゃ損ソン，ってカン

ジて‘す。 もうすこしメリハ リをつけること

ができれば，かなり「きてる」作品に仕上

がったと思えます。過去にLIVEinを飾っ

たフュージョン系の曲のレベノレの高さを知

っている人なら，いわずとももう入力を始

めていますよねつ

1富士2鷹3ナスビ

ーといえば初夢ですね。なんて 1月号

にふさわしいオ、タなのでせう。そこで，フ

ォスター作曲の rBeautifulDreamer Jをお

届けしましょう。邦Jffiでは 「夢路よ り」あ

るいは 「夢みる人」ですよね。フォスター

HUMAN 

といっても ，ジョディで.ないこと〈らいは

みなさんご存じでしょう 。rYesCIVIC， 

Yes FERIOJ 1:.は関係ないということで

す。この[fl1，おそらく多くの人は小・中学

校あたりの音楽の |時間て\~f}\ったことがある

で、しよう。 「たまごからプロテア -Jという

歌詞はあまりにも有名ですよね(? )。

演奏にはZ-MUSICシステムが必要です。

音色はピアノのみです。

ピアノ [lJjで、は，ごまかしがきかないだけ

に技術力が求められます。この作品ではテ

ンポを変えることで表現しているようです

ね。 同じ加藤君の作品ですが，ボ‘リューム

も細かく変化させていた1993年11月号の

「消のアデリーヌ」のほうがより突っ込ん

でいたともいえるでしょうか。ただ，必ず

しもテクニックだけに走った作品が素晴ら

しくなるとは|浪らないので，耳に心地よい

音を探求してみてください。加藤君は最近，

ピアノの表現に凝っているようですね。 い

ずれ超絶技巧とも呼べるような作1171を送っ

てくれることでしょう。

それに して も，この山を作るきっかけは

「金髪のジェニーが終わってしまったか

ら」なんだそうで‘す。そこはかとなく 1宜主己

末ですね(笑)。

史上初! 初春の珍事!?

きて， トリ をつとめるこのイ乍品はなんと

いっても久しぶりのX1のMusicBASIC用

の作品で、す。 よぉ-<十日・をかっ Il.じって(?)

入力してくださいね。 曲はrNEWRALLY

XJのオリジナノレアレンジ、ノfージョンて、

す。iNEWRALL Y -XJは10年くらい前の

ナムコのアーケードゲームです。知lらない

人はいませんよ ね?

FM音源+PSGの構成ですので， ミキシ

ングが必要な人はミキシングしてくださ い。

対処

者

ll 

NEW RALLY-X 

えっ? rところで，なにが史上初なの?J 

て、すって。よくぞliflいてくれましたっ 1

1987年に i~ ÿ討をあげたこのLIVE inのペー

ジ。当時はまだiOh!MZJという雑誌でし

た。あれから背i1i'j6"F，紹介した山も20011lJ

を経<j包えています。・・ー・て¥史上初とは

・・・・なんと初の女性採用なのです! 100 

人以上の採用者がいたにもかかわ らず，な

ぜか女性はひとりもいなかったのです。す

ごいことですね一。月IJに女人禁fnlJではなか

ったのです。ここ t:'.けの話ですが，作者の美

保ち ゃんは018hi歳です。ファンクラブとか

できたりして・・・

超長い導入でしたが，作品はかわいらし

くまとまっています。 とても MML~数週

間の作品ではありません。ファンクラブ会

員を名釆ろうと思っている君! まず入力

して， ちやんとJ感岱i也恕巴出.t:文文6を「つけることつ!

彼女lはまX68別0∞O∞O進 1リ
てで、すのてて今後がとっても楽しみですね。

こいつあ初審から縁起がいいやっ! っ

てそれはともかしせっかくの正川休みを

家で過ごすなら， MMLとつき合うという

のも楽しいかもしれません。作品ができあ

がったら，投稿してく fごさいね。

きて 5山mjl況という豪華版で幕を|別け

たLIVEin '94。今年もハイクオリティな作

品をピシノfシ掲載していきます。よろしく

っ ! (SIVA) 
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υスト1LAST WAVE 

1: .co..ent -OUT RUN-LAST WAVE (C)SEGA by ENG 93/05/05 + 
. 2: 
3: / for ZNUSIC.X 
4: / Special Lhanks to 'rTN 
5 : 
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司守ーーーーーーーーーーーーーー ーーーーー-
7: / 1'RACK SE1'UP 
8 : 
9: (i) 
10: 
11: / OPN & AIJPC~1 

12 
13: (.I，1500)(a".I，I) 
1q: (.2，1500)(aF.2，2) 
15: (m3，1500)(aFm3.3) 
16: (m4，lS00)(aFm4，-I) 
17: (m5，1500)(nFm5，5) 
18 
19: (m6，1000)(aAdpc.:m，6) 
20 
21: /ーーーーーー-------ー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司ーー伊ーーーーーーー一一ーーー喝事
22: / ADPc'l DA1'A SET 
23: 
24: . adpcm_block_data = LA_WAVE 
25・
26: /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ーーーーーーーーー田ーーーーー-
27: / OPM DA1'A SE1' 
28 
29: / 
30: (Cfl， 31， 14， 0， 0， 15， 60. 0. 1St 5， 0， 0 
31・ 31，14， 2， 0， 1，44， o， 1， r， 0， 1 
32: 31. 14， 4， 0， 1， 49， 0， 1， 0， 0， 1 
33: 31， 14， 7， 6， 1， 0. 0， 1， 2， 0， 1 
34: / AL FB m. PAN WF SY SP P~ID AMD P'IS A刊S
35 : 
36 
37: / 
38: ((!I2， 
39: 
40 
41 : 
，42: / 
43: 
H 
45・/
46: (1iI3， 
47 
48 
49 
50: / 
51 
52 
53・/ーーーーーーー国--ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー時一ー---ーーーーーーーーーーーーーーー ーー拘喝ーー-
54: / MML DATA SET 
55: 
56: 1063) 
57: 
58: 1 t1) 
59: 
60 
61 
62 
63 
6~ : 
65: (t2) 
66・
67: 
68 
69: 
70 
71 : 
72 
73: /ーーーーーーーーーーーーー一一ーーーーーーーーーーーーーーー-
74 : 
75: 1 t3) 
76: 
77: 
78: 
79 
80: 
81 : 
82: 
83 : 
84 
85・
86 
87: 
88: 
89 
90 
91 : 

AR 1 DR 2DR RR lDL TL RS MUL D1' 1 DT2 AME E. P. 

2， 7， 15， 3， 2， 1，191， 0， 3， 0， 1) 

AR 1DR 2DR RR 1DL 1'L RS 'IUL DTl D1'2 M1E 
31， 14， 0， 5， 15， 60， 0， 15， 5， 0， 0 
31， 14， 2， 5， 1，44， 0， 1， 1， 0， 1 
31，14， 4， 5， 1，49， 0， 1， 0， 0， 1 
31，14， 7， 4， 1， 0， 0， 1， 2， 0， 1 
AL FB OM PAN WF SY SP PMD AMD P'IS AMS 

E. P. L 

2， 7， 15， 3， 2， 1，191， 0， 3， 0， 1) 

AR 1 DR 2DR RR 1 DL TL RS MUL DTl D1'2 M1E 
31， 14， 0， 15， 15， 60， 0， 15， 5， 0， 0 
31， 14， 2， 15， 1，44， 0， 1， 1， 0， 1 
31， 14， 4， 15， 1. .¥9， 0， 1， 0， 0， 1 
31， 14， 7， 15， 1， 0， 0， 1， 2， 0， 1 
AL FB OM PAN WF SY SP Pf'1D A~ID PNS ANS 
2， 7，15， 3， 2， 1，191， 0， 3， 0， 1) 
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iv0r・434L81i11 031i1v 1201ilk00q8 
f2.fce2.e4-4f2.fce4.e4._17e-13 
ピr4d4g4g4c2a404d2g4g4c2ccc16c.
L161: ff_23f_10f_ff-43f8"2 
I ee_23e_10e_~e-43e8^2: I e8e_23e_10e_e噌 43e8̂ 2
L8d2g4gdc2a4aed2g4gdcc_23016_1由。16-33d2)a<し16
1: 3080_23c_l00_0・431d8‘2:l_ld*336c*3841"l 

~vOr*428 1. 16・ l05 1i1v12Qfólk00 1il ql
pld*l&p3d'2rt3 
rple*1&p3et23p l e* 1 &p3e*77r*3pld+*1~p3d+*2 
p1e*1&.p3e*47p10・l&p3c*21P 1 f+掌l&p3fHl
plg'l&p3g事71r*9p1d+'I&p3d+'2ple'l&p3e*59
r8p1c'l&p3c*17pld・l&p3d*2r傘3
rpl e'l&p3e' 23ple' J&p3e・77r*3pld+*I&p3d+*2
ple*1&p3e*47plc*1&p3c・17>r*3pla+*1&p3a+*2
P 1M 1 &p3bH7r8p 1 g *1&p3g'2 3folv0r21i1v 124 
plbtl&p3b*47<r12plc*1&p3c*3Ipld・l&p3d'35
>rp 10* 1 &p3a* 31 < pl d事J&p3d'15
r8.ple*1&p3e*83>r<pld-*1&p3d-t23 
p1h-*I&p3b-* 29p 1 g 'l&p3g・5
r*72ple*1&p3e*23r*57plf+・l&p3!'+写8r怠18plfHl&p3f+*23 
r41・p1a*1&p3a・23r:l<plo掌1&p3c*35rpte*1&p3e*8r*3
rple* 1&.p3e・23ple*1&p3e.83pld*1&p3d*22pldtl&p3d，47
plg'l&p3g・71rpl e. 1&p3e*59r> r < pl c* 1 &p30・23

リスト3 LAST WAVE用カウンタ表示

92: 
93 
9~ : 
95 
96: 
97: 
98・
99: 
100 
101 : 
102: (t4) 
103: 
10~ : 
105 
106: 
107 
108 : 
109 
110 : 
111 
112: 
113 
114 
115 : 
116 : 
117 
118 
119 : 
120。
121 
122 : 
123 : 
124・
125 : 
126 : 
127 
128 : 
129: 
130: 
131: /ーーーーーーーーーーーーーーーーーー，ーー胆争ーーーー ーーー
132 : 
133: (t5) fólv0r'427LI6 1i1 204~v I 20fólk00q8 

134: (!Idlf.5誼*4<c*4e* 114 >liidO' fa I 24' fa<o' 24' a<ce '19 
135 : 
136 
137: 
13自ー
139 : 
140: 
141 
142 
143: 
144 
145 
146 
147 : 
148 
149・
150 : 
151 
152: 
153 
154 : 
155 : 
156・
157 : 
158・
159: 
160 
161: /由ーー-----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー四ー
162: / ADPC~1 WAVE Featuring 1'TN 
163 : 
164: (t6) 1i12(!1f406L*ll7曹-45r・38_18-
165・ v20v5cv7cv90_d_~L・ 1 1 6 --cdcd_d_d--ccd_d_d_d暢ーー

166: L'117c d圃 d 0 C 0---0 c-L*116dc c c--cdc c d dv10cv9 
167: L*115cv10dv自d_c_c・3v10c+_d_0
168 
169: (pl 

p l e' 1 &p~e.2~pld* l &p3d*30r*65ple ・ l&. p3e*47p l c* 1 &.p3
c'23r*64q4plb'l&p3b*31plb・l&p3b*35Ii1q1r'60
~2ple*1&.p3e*23_ 1 2r-pld*1&.p3d~23_r8-~lc ・ l&p~c ・ 23_r8>
-plb*l&p3b事23_r020-@lq8plg'01&p3g"15@ql
<plai 1&p3a*35plg傘1&p3g*75q7plb-*1&p3b-・31
plg'l&p3g'318qI8plo率1&]>3e・318ql
r*44r)Id*1&p3d*35pld*1&p3d*83plc・1&p3c*831・108
>pla本l&p3a011
1: plg'l&p3g・95r*84pla*1&p3a*11: I plg* l&p3"・47r0936
@vOr*428L 1 6~lo5iv I 24@k00iq l 
r'Jpld+傘l&p3d+*2
ple事1&p300 23p ld'l &p3d'89pld・1&p3d傘2r事3r8
p1d'l&p3d・42pl_e*L&p3e*2r*2 
r4.p1d本l&p3d<If，'03r率60r>pla*l&p3a*23
<pld.l&p3dOSpld" 1&p3d.02 
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リスト2 LAST WAVE用音色コンフィグファイル

/ -OUT RUN- LAST WAVE (C)SEGA by ENG (+PCM8) 

.adpcm_bank 2 
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リスト4 スターウォーズ

1: / 
2: / 
3: .co..ent S T A R W A R S - END TI1'LLE - (fo，' GS) by Tsugy. 
4 

78 Oh!X 1994.1 STAR WARS， 

from : STAR WARS 

by John Will畑町

日本音楽著作梅協会(出)許祭第9372279-301号

5: (込}
6: (b1) 
7: 
8: (.1，2000) (a.idi1， I) / スターウョt- ;(のエンドヲイ

。1977by WARNER-TAMER凶NE問 BUSHING∞RP.&臥附HAMUSIC 
AII righ也 r白 e刊ed Used by問rmlSSlon
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120: (t41 d-2内 e-c.>a-16<d-e-g目 2fe-a-4.<c>fd-b-g-
121: (t41 <d-2.c>b- a四 4.f<e-d->a-fa-4.(b-a-)ge-b-8.a-16 、
122: (乞4) a-e-<c8.>b-16b-f<te-d-cI4 d-4.{e-d-)crr4 
123: (t4) til4904@u67 1'*i68 
124: (t41 q8b-4.b-<g-fe-q7d-q8(d-e-f)4eー>b-<c4>q7a-8.a-16
125・(t4) @u自o <aa-g-red->ar( f1 q804 
126: (t4) a-l g-2a-4g-4 a-2b-2 g-1 a-2b-2 a-2.f4 a-l 
127: (t41 @u11005q3 d-4(d-1'd-)4d-1' @u12004 1'4 
128・
129: (t5) 1'4 @498uI20@vI27q3@p480418 @e110，40 @k3 1'>48 
130: (t5) 1'11'1 [do) 
131: (t5) I :r4e4r2rl: I rlrlr4{eee14e4rA 
132: (t51 04@u90 
133: (t5) I :r4frrfrf r4frrf(agg14 r4frrfrf r4{fff14ffgg 
13'1: (セ5) 1'4f1'1'f1'f 1'4ffff(fff)4 1'4frrfrf )1'4ffff(fff)4: 1 
135: (t5) r1r1['4c4r2['1 
136: (t5) 04@u60q8 
137: (t5) d-2-e-c.'a-16< d-e-g-2fe-a-4.<c>fd-b-g-
138: (t5) <d-2.c>b-a-4.f<e-d->a-f a“4.(b-a-)ge-b-8.a-16 
139: It5) a-e-<c8.>b-16b-f<le-d-c)4 d-4.(e-d-)c1'1'4> 
14 s: 1 t5) l1Iu70 (>b-<cd-fe-d-cd-) 4 'd-> b-2' 'b-<d-4' 'd-f2' 
141: It5) l1Iu78 f&(e-&d-)g-&(f&e-)a-llg-&.f)'b-<d-2"d-b-4' 
142: (t5) 'e-ll-'120{<cd->1 'a-<e-4' tiu85'd-b-4' (<d-c>b-}4 
143: (t5) <d-l' (fe-d-)4 a-1' (fe-d-)4fr1'4 くd->barg-ed-ra-1 
1，1<1: (t5) 8¥.1120 
145: It5) d-2-e-c.>a-16< d-e-g-2fe-a-4.<c>fd-b-g-
146: (t51 <d-2目c>b-a-4.C<e-d-)a-f <a-4g-8.f16g-4f8.e-16 
147: It5) a-4f8.d-16e-4.q7d-d-1' 04q3 1'2. 
148 : 
149: / B88B.ーーーーーーーーーーーーーーーー一自由一一一--同由一"ーーーーー司自-------------
150: 
151: (t6) 1'4 @59@uI00<ilvI27q4"p550214 "e110，40 1'048 
152: It6) 1'11'1 [do) 
153: (t6) I :rcrrrl: I rlrlr{ccc}cr 
154: (t6) @u80 
155: (t6) I :rfr8f8r8f8 rfr8f8{cccJ 
156: (t6) 1'f1'8f81'8f8 1'(b-b-b-)b-8b-8<c8c8> 
157: (t6) 1'f1'8f81'8f8 1'd-8d-8d-8d-8{d-d-d-) 
158: (t6) 1'fr8c81'8c8 l1'f8f8f8f8{fff)・1rfrr1'lq81'H336 
159・(t6) il4002(ju60q7 
160: (t6) d-2>a-2g-2a-g-a-2{b-<c)d->g-2a-g-a-2b同 2
161: 1 t61 a年 2(e-2>a-a-b-bー <d-(c>b-}a-2b-*384 b-*384 
162: (t6) 1:41b崎 rb-)b-: 1 1・(ftrf+)f+:1 "u701'l 
163・{乞6) <d-c>a-g-g-b-a-g回 a-(c>b-<d-} g-g由 a-盛田
164: (t6) a山 a-b-b-a-<ce->b-a-a-<e-e-
165: (t6) i59iu80q4 d-(d-&rd-)d・(iu100r4 
166 : 
167: /Oboe.----曲抱ーーーーーーーーーーーーーー---ー時---噂ーーーーーーーーーーーーーーー，ーー
168: 
169: It7) r4 til69@u70~vI27q38p520418 8e110，40 1'>48 
170: (t7) rl1'l [do) 
171・(t7) 1 :1'4c41'2rl: 1 1'l1'l1'4lccc)4c41'4 
172: (t7) I :r4crrcrc r4crrc{ccc}4 r4crrcrc >r4{b-b-b-}4b-b-<cc 
173・(t7) r4c1'1'c1'c 1'4d-d-d-d-(d-d-d-)4 
174: (t71 r4crrcrc Ir4cccc{ccc}4: Ir1r1r404r2r1 
175・ It7) ''u5003q7 1'>2304 
176: (t7) 1:4(b-&1'b-)4b-4:11:(f+&1'f+)4f+4:1 8u60 1'1 
177: (t7) a-I g-2仏国4g-4 a-2b-2 g-1 a司 2b-2a-2.f4 a-la-81'8 
178: (t7) @u7004q3 1'2. 
.179 : 
180: (t81 1'4 869@u708vI27q3i1p52oH8 ile110，40 l'・48
181: (t8) 1'11'1 (do) 
182・ (t8) l:r4g41'21'l:1 rl1'lr4(ggg)4g41'4 
183: (t81 1 :1'4f1'1'f1'f r4f1'rf(ggg)4 1'4fr1'f1'f r4Ifff)4ffgg 
184: (t8) 1'4fr1'frf 1'4fffflfff)4 1'4fr1'frf Ir4fffflfff)4:1 
185: (t8) r1r1r404r2r1 r*4608 
186・
187: / Flute.ーーーーーーーーーー一命守司ー旬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-----
188 : 
189: (t9) 1'4 In3"u808vI27q3@p520518 filel10，40 1'>48 
190・(t9) 1'lrl (do) 
191: (t91 1:1'4c4r21'l:1 1'l1'lr4(ccc)41141'4 
192・(t9) @u100 
193: (t91 I :r4crrcrc r4c['['c(ccc}4 r4crrcrc )r4{b-b-b-)4b-b-(cc 
194: It9) 1'4cl'1'c1'c r4d-d-d-d-ld-d-d-)4 
195: {t9J r4crrcrc Ir4cccc(cccI4: Irlrlr4c4r2rl 
196: (t91 l'・2304 Giu6505 
197: (t91 q8b-4.bー<g-fe-q7d-q8(d-e-f)4e->b-<c4>q7a-8.a-16 
198: (t9) q8<d->barg-ed-1' a-l @u80q3 1'>1536 
199 
200・ (t101 r4 @73@u80@vI27q3"p520418 @e110，40 1" 48 
201: (t10) 1'1<1 [do) 
202: (tI0) 1 :1'4g4r2rl:) 1'l1'lr4(ggg)4g41'4 
203: Itl01 @u100 
204: (tI0) l:r4f1'rf1'f 1'4fr1'flggg)4 1'4f1'l'frf r4(fff)4ffgg 
205: It10) 1'4frrfrf 1'4fffflfff)4 1'4f1'1'f1'f 11'4ffff(fff)4:1 
206: (tI0) l'11'11'4c41'2rl 1'>4608 
207 
208・ / 0.11且t.ーーーーーー司ーーーーーーー句F 同F 国ーーーーーーーー---ーーーーーーーーーーーー ー-
209 
210: Itll) 1'4 @56(iu90@vI27q4"p430418 "e110，40 ".-2 ['<48 
211: 1 t 1 1) r 1 l' 1 (do) 
212: (tll) l:r4'ce4'r2rl:1 rlrlr4(ccc}4c4r4 
213: Ill1) 1:1'4f41'frf 1'4f41'f(ccc)4 
214: (tl1) r4f4rfrf r4{b-b-b-}4b-b-<cc> 
215: Itll) 1'4f41'f1'f 1'4d-d-d-d-(d-d-d-)4 
216: (t11) 1'4f41'crc 11'4ffff(fff)4:11:1'4f4r21'l:1 
217: (tll) @4904@u50@p70q8 
218: (1l1) 'a-<d-2"a司 <e-2"g-<d-2"a-<c4'&'g-<d-4'
219: (t11) 'a-<e-2."aー<d-4"g-b-2"a-<c4'&'g-<d-4・
220: (t11) 'a-<e-2"b-<d-2"a-<d-2"b・<e-2'
221: (t11) q7@u60 'a-<e-4"a-(e-4・'b-(d-4"b-<d-4"a-<d-4"g-(c4'
222: (tll) '6-<C' 's-<c' 'a-(c8.' 's-(016' 
223: (tl1) 1'>1536 
224: (tl1) 1il56@u90q4@p4304 l'・ 1344d-r{d-rd-14d-rrr 
225・
226: I Harp.-ーーー拘-------ーーーーー自由一一ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
227・
228: (t121 r4 @47@u90@vI00q8p303132 @e110，20 1'>48 
229: (t12) r1rl (dol 
230: (t12) r*2688 r4 fa<cfa<cfa> cfa<cfa(cf>> a<cfa(cfa(c> 

9: (m2， 2000) (amidi2， 21 
10・Im3，2000)(amidi3，3)
11: (m4，20001(amidi4，1) 
12: (m5，2000)(amidi5，5) 
13: (m6，2000)(amidi6，6) 
14・Im7，2自由。)(amidi7，7)
15: (m8，2O00)(am.i.di8，8) 
16・(m9，2000)(amidi9，9)
17: (mI0， 2000) (amidi 11.10) 
18・ (mll，2000)(amidi 12， 11) 
19: (m12，2000) (amidi13，12) 
20: (l1d3， 2000) (amidi10， 13) 
21: ImI4，2000)(amidiI0，14) 
22 
23: .roland_exclusive $lO，$42={$40，$00，$7f，$00) 
24: 
25・ l.ac55_v_l'eserve$10:{2，2，2，2，2.2，2.2.1. 2，1，4) 
2お.
27・ (tl) "i$41，$10，$42 x$40，$01，$30，3 x$40，$01，$38，4 
2.8: (t2) (ii$41，$10，$42 
29: (l3) @i$41，$IO，$42 
30: It4) @i$41，$10，$42 
31: (t5) @i$41，事 10，$42
32: (t6) @1$41，$10，$42 
33: (t7) @i$41，$10，$42 
34: (t8) "i$41，$10，$42 
35: (t.9) "i$4I，$10，$42 
36: It10) @1$41，$10，$42 
37・It11) 8i541，$10.$42 
38: (tI2) @i$41，$10，$42 
39: (t.13) "'i$41，$10，$42 
40 
4 1: I Br8sa.ーーーー何回白ーー』】 ーーーーーーーーーー---_.-ーーーー ーーーーーー ー ー----
42: 
43: (tl) 1'4 857@uI20"vI20q7@p850418 "e110，40 1'>49 
44: (tl) t115 q7c4r{cc}c4r{cc} q6c4c4q7ccq61ccc)4 [dol 
45: 1<11 1 :q7c41'{>gg<)c4r(>gg<) q6c4q5>g4<q7ccq6(>ggg<)4: 1 
46: (tl) e-2. (e-e-e-)4t117d2.lddd)4q7tI19ddq6tI22(ddd)4q4c4 
47: (tl) 11I62041ilu100q7c4 
48: 1 t1) f2g4. q8 (a-b-) q7a-2q8c4q7c4 
49: (tl) f4.g&a-q8(fa-)q7b+4 b-2-1'c4 
50: (<1) f4.ga-.gI6<c.>a-16 <f2>f4q8(a-gf)4 
51: (t.l) q7<c4.>a-q自c4c6q7c12 f2.c4 
52: (LI) f2g4目q8(a-b-) q7a-2q8c4q7c4 
53: (tl) f4.g&'qSa-fq7(a-fb+l4 b-2ぬ rc4
54: Itl) f4.ga-.gI6<c.>a-16. <f2>f4q8Ia-gf)4 
55・ (tl) q7<c4.>q8(a-f)c4c6q7cI2 
56: Itll 1 :q7f4q61'(ff): If4f4fflfff)4 
57: ('t 1) 1: q7a4q6r (aa) : 1 t-7 <c4 t-8c4t-7ct-4ct-3Iccc) 4 > 
58: (tl) t100 11I5805@uI27"v20q8p3 1" 2688 
59: 1 t 1) 1: 30d回 GU-3: I"v 1 27 1 : 18d-6 4&・ 11:15d-64&.司 6:1 d-64 
60・(tl)'t96r4 t911'4 t87r4 t801'4 
61: (t 1) t 110 @S8@p85 @u98@vI20 @k-3 
62: ('..1) 04q7 d-2c2 d-4g-a-b句 4<c4> a-2d-4e-4 d-2a-4g-4 
63: Illl a-4<c4>b-2 a-4g-8.f16g-4f8目e-16
64: (tl) "62q8 @k0-71'4@u99f8.d-16I11u117e-4.liluI27qld-d-_1' 
65: (tl) t1l5 @57ilu12004 r2. 
66 
67: It21 1'4 @57@ulZ0@vI20q7@pB50418 @e110，40 l'本48
68: (t21 1'11'1 [do) 
69: It2) 1 :q7e41'Iee)e'll'(ee) q6e4q5d1q7eeq6Iccc)4: 1 
70: (t2) g2.1ggg)4g2目 (ggg)4q7g4q6Ig主g)4q4e4c4 
71: It2) f2g<1.qBla-b-) q7a-2q8c4q7c4 
72: (L2) f4.8&a-<]8(fa司 Jq7b+4b-2""rc4 
73: (t21 f..ga-.gI6<c.>a-16 <f2>f4q8(a-gf)4 
74: (t2) q7<c4.>a-qBc4c6q7c12 f2.c4 
75・Il2) f2g4. q8 (a-b司) q7a-2q自c4q7c4
76: (t21 f4.g&q6a-fq7Ia-fb+)4 b-2角 rc4
77: (t2) f4.gu-.gI6<c.>a-16 <fZ>f4q8(a句 gfl4
78: (t2) q7<c4.>q8Ia-f)c4c6q7cI2 
79・(t2) 1 :q7f4.q6{ff): If4f4fflfff14 
80: (t2) I :q7a4.q6{aal: l<c4c4cc{cccJ4> 
81: (t2) ['*1440 o3@ul06q6ra-q7a-.a-16 
82: It2) q7b-4.b-<g-fe-d-q8Id-e-f)4e->b-q6<c4>a-8.q7a-16 
83: 1 t.2) q7b-4. bー<g-fe-d- a-8.e-16e-2>q6a-8.q7a回 16 @ulll 
84・(t2) q7b-4.b-くg-fe-d-q8Id-e-f)4e->b-q6<c4'a-8.q7a-16 
85: (t2) q8(<d-)barg-ed-r 8-1 
86: (t2) o4iu103q7 @k2-7 d-2c2 d-4@u92g-a-@u97b陶 4@u100<o4>
87: (t2) @u92.注目2@u91d-4e-4 d-2@u+3a-4g-4@u92a-4~u+8<c4)b-2 
88: It2) lilu-7a同 4g-8.fI6g-4f8.e-16 a-4f8.d-16@u+ge-4目d-d-r 
89: (t2) <il57@u120<ev12004 @k0 ，，2. 
90: 
91: (t3) 1'4 i57@uI20@vI20q7(，lp850418 @e110，40 1'>48 
92: (t3) 1'11'1 (do) 1'11'1 
93: It3) q7g4，'lgg)g4r!gg) q6g4g4q7gg'l6{ggg}4 
94: (t3) q7b-2仇 rq6Ib-b-b-)4b2.{bbb14<q7c4q6{ccc14q4c41'4
95・It3) @5803~uI27@vI27q6 

96: (t3) 1'* 1 48804 
97: (t3) f2g4.q8Ia-b-} q7a制 2c404
98: (t3) f4.g&q6a-fq7Ia-fb+)4 b-2-1'04 
99: (t3) f4.ga-.gI6<c.>a-16 <f2>f4q8(a-gf!4 
100: (t3) q7<c4.>la-f}q6c4q7c6c12_7 
101: (t3) I :q7f4.q6(ff}: If4f4ff{fff)4 
102・(l31 I :q7a4.q6{o.a): l<c4c4)@57@u120aa{aaaI4 
1O3: (t3) o4@u10sq7 r*2688 aa-g-l'ed-)sr<16I11127q6f4{fff}4f<1f4 
104・(t3) @5803@u80q7p3 
105: (t3) 8-1 g-2a-4g-4 a-2b-2 g-1 a-2b-2 a-2.f4 8-1a-r 
106: (t3) 1il571ilu120@p8504 1'2. 
107 : 
108: I Strir\l:~当・ーーーーーーー--回目司司 mーーーーーー ー・・ーー- ---------ーーーーーーーー--
109 
110: (t4) 1'4 @49"uI20@vI27q3Iilp480418 "e110，40 1'>48 
111・ (t4) rl1'l (do! 
112: 1 t4) I・r4c41'21'l:1 03q7_42112 
113: It4) ge司 cae-cb-ge-<c>b-g<d>bg<e-d>b(fdcgdc 
114: It4) gdc-q31804Iccc)4c41'4 
115: (t4) 05@u90 
116: (t4) I :r4crrcrc r4crrc{ccc)4 r4crrcrc >r4{b-b-b-)4b-b-<cc 
117: (t4) r4crrcrc r4d-d-d-d-(d-d-d-) 11 
118: (t4) r4cI'rcrc Ir4cccc{ccc}4・Irlrlr4c4r2rl
119: (t4) @50041ou90q8 
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231: (t12) rt4_992 o3Ciu73 r2 
232: (乞12) (fa-<cfa-<cfa-) cfa-<cfa-<cf)) a-(cfa-(cfa-<c>}2 
233: (tI2) r'1536 8u90 
234・
235: I Prc.-ーーーーーーーーーーーーーーーーーー--自由ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
236・
237: (tI3) r4 849<ilu901i1v127q8p302188r1 (jleI10，40 
238: (tI3) <ily28，43，64 ，"y28，41，64 8y28，38，64 1'4 
239: (tI3) r1rl [doj 1 :r8u80fgg)8uI05g4l'2rl: 1 
240: (tI3) r1rl r48u90fUg)4@uI10g4r4 
241: (tI3) 1''1344 gl r*1344 
242・(tI3) 1 :r(il1l80fggj8uI05g4r2Ir1: Ir2_8BI: 16田 4g32・1
243: (t13) r・15368u60r2 1・J8(ggg)B:18u9Bg4f4g2a4 
2H: (tI3) (jlu127r・576_621・8fggg)8-8:1 
245: (tI3) g*1200 8u70 1 :6(ggg)B: 1 8u90d4fdrd)4d4r4 8v127 
246 : 
247: ftl4) r4 <ilu90Ii1vI27q8p30318@rl 8e110，40 
248・(t14) Qy28，59，64 @y24，59，66 r*47 
249: (tI4) rlrl [doj l:r4b4r2r1:1 r1rlr4b4b4r4 
250: (tI4) 1'*1344 bl rt1344 1 :r4b4r2r1: 1 

リスト5 スターウォーズ用カウンタ表示

251: ftl4) 1'*3072 (jlu108 b1 @u90 r*1344 
252: 

253: Iーーーーーー ー司ーーーーー---ーーーーーーーー旬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-
254 
255: (tJ) 
256: (t2) 
257: (t3) 
258: (t4) 
259: (t5) 
260: (t6) 
261: (t7) 
262: (t8) 
263: (t9) 
264: (tI0) 
265: (t11) 
266: (tl2) 
267: (tl3) 
268: (tI4) 
269・
270・(p)
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リストB 明日への扉

1: . comment T-SQUARE より「明日への腕 J Presented By NaSa 
2 : 
3 : 
4 : 
5・I G S 対応 [C~1500 C-mode j 
6 : 
7: (i) 
8 
9: j--錨・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--ーーーー句"ーーー'ー四時ーーーーーーー一一--国
10: 11nternal 
11: / F requl.:ncy M oduration 80und 
12: (ml， 100)(aFml，1) 
13: (m2，1000)(aFm2，2) 
1.1・1m3，1000) laFm3，3) 
15: (m4， 1000) (aFm4 ，4 ) 
16: (m5， 1000) faFm5， 5) 
17 : 
IB: I G S 
19: (ml0，1500){n阿idi10，10) 
20: (mll，1000)(aMidilO，IJ) 
21: (mI2. 1400) (af'lidi 10， 12) 
22: (mI3，2300) (aMidi 1，13) 
23: (m14，2900)(nf'1idi 2，14) 
24: (mI5，4700)(al1idi 3，15) 
25: (mI6，2300)(a"idi 4，16) 
26: (mI7，4600)(aMidi 5，17) 
27: (mI8，26001(a門idi 6，18) 
28: (mI9，2600)(aNidi 7，19) 
29・(m20，1700)lallidi 8，20) 
30 : 
31 : 
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/ 白色S8 Drum 
/ Snare Orum & Tom 'fom 
/ Cymbal & HH 
I 88BB 
I Stl'inas 
I E.Pia.no RH 
/ E.Piano LH 
/ Guitar 
/ F.wl 
/ Ewi (DelI:lY) 
I Bell 

32: / Bxclusive -- ー ー---ーーーーー島田ーーーーーーーーーーーー--司同司守町ーーーーーー----
33: 

/ GS reset 34: . roland_exclusive $10， $42= ( 
35・ $40，$00，$7F，$00)
36 
37・.roland_exclusive $10，$42=1 
38: $40，$10，$0A 
39: $01) 
40: 
41: .sc55_reverb =(3，3，2，80，70.70.0) 
42: .sc55_chorus =l3，2，90，8，90，5，20，OI 
'13 
44 
45: I Sound Set ----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-
46・
47: I D.Ouitar 
48: (~70 ， 31， 3， 3， 3， 3， 14， 0， 2， 7， 0， 0 
49: 26， 5， 5， 6， 3， 35， 0， 1， 7， 0， s 
50・ 29， 5， -t， 5， 2， 32， 0， 1， 7， 0， 0 
51 28， 6， 6， 5， 0， 3， 0， 1 ， 7 ， o， 0 
52・ 1， 5) 
53 
54: I Brasl:I 1 
55: 11il71， 15， 14， 7， 7. 5， 25. 0. 1， O. 0. 
56 15， 10， 3， 7， 10， 28， 0， 7， 0， 0， 
57・ 15， 7， 3， 7， 5， 31， 0， 2， 0， 0， 
58 20， 8， 4， 8， 1， 0， 0， 1， 0， 0， 
59: 2， 7) 
60: 
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日本音楽著作権協会(出)許諾第9372279-301号

73・1t4) 1'2 
74: (t5) r2 
75: It10) r2 
76: Itl1) 1'2 
77: (tI2) r2 
78: It13) r2 
79: (tI4) r2 
80: It15) r2 
B1: (tl6) r2 
日2: 1 t 17) r2 
83: 1t18) r2 
84: It19) r2 
85: It20) r2 
86 
87: I D r u rn s --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
88: (tlO) 02 @v108 @u104 (ilp64 q8 14 lili$41，$IO，$42 lile100，20 
89: .( tlO) 1: 1: 3crc8c8r: IC1'c8081'8c8 1 :crc8c8r: ( 
90ι(t10) crc8c81r ccc8c8c:118rc rcrcc404 
91: (tlO) 1:3rc(2)'o:1 1'cr4.04. c4c4r4.cl:rcr2rc:lrcrcc4r4 
92: (tI0) l:c4rcr4.c I r・I.Ct'ct'c:1r2c4cc c4rc[".I.c rcrcr2 
93: (t10) I :4ro: I rcrcrc16c16rc c4r4ccr4 c4r2.14 
94: (t10) 1:6crロ8c8l'・4:I crcr8c8 f'2c8c8r r2r8， r16r 1'8. ['161'2 

01'2 
95: (t10) 1:7crc8c8r:1 ccco 1:6crc808r:1 
96: (l10) crcc8c8 1161 :rccc: Ir4rcco 
97: (t10) 18c4r4r4.c 1:3rcr4r4，c:1 ocr4r4.c I'cr4.crc 
98・(tJ0) r4r4.cr16c16c l'cI6cI6rcc4c.c16 04r4目。16c16['0
99: (tlO) r4.crc16c16rc r4.crJ6cl6crc r4.cr16cl6cr4 
1ω0: (t10) cc16c16rcrc16c16rc r4.crl6c16crc rl:7c: 1 rcrcr2 
101: It10) c4rcr4目c r4.crcrc c4rcr4.c r4c4r4cc 
102: (tl0) 04rcl'4.0 I・3ro:tr41:4rc:1ccrcrcc4 1:6c:lr4c:1r2 
103・(tlO) 141 :6crc8c8r4・1crc8c8r crc8c8r8c8 1: 3crc8081': I 
104: (tI0) 18c4r4.cro 1・c4r4ccr4:t c4r4ccrc rcrcc4r414 
105: (t10) ccc8c8r 1・3cC'c8c8r:I c1'c80自r8c8crcc cccc cccc 
106: (tIO) 18ccC"lccro I :504['400t'4: I c4rcc4cc rcrcl::.c16rc14 
107: 11.10) 1 :7"rc8~自 r: 1 c 1 : 6c8 : 1 
108: Itl01 ;$cc，10 
109: (tl0) 18ccl'4ccrc I :c4r4ccr4: I c4rccc16c16rc c4r4ccr4 
110: (tlO) c4r4c4c'1 cccrc4c4 r'16c32c32rc.c16rcc.c16 
111: 
112 
113: (t11) 02 lO1u115 @p64 14 
114: 1 tll) l' 1・30d2:Id.d8d8d8 
115・{色11) 1:15d:II:4dI6:1 ，'1:13d:118rddd 
116: (l11) 1:3r2.d4:lr(d32d，， >a，'d4. r2.d4 r4d4目ddd I:sd4:1 
117: (LJI) r4d2d<(d>bal U+5rdd4d4dI6dI6<d>U-5 
118: Itl1) r41:13d2:ld4 rdd<(d>ha)r2 1l6rddddd(ddr>ddr8.aa 
1 19・Itll) rff8r2r81<d>ha)818rfffffdI6d 
120: It11) r41 :28d2:lr4.I<d>ba)r4 d4d4ddl6d16d4 
121: (L11) 14rl:29d:II:7dI6:lrI6 rl:24d:l 
122: Ill1) 116d8.drsdd(dd>bb d4d4r8d8d8d8 
123: (tll) 181:3r2.d4:1 r<d32d16.r>(aaa)afr4 r2.d4 r4d16d. 
124・Itll) dl6d.dd 1 :7d4: Ildddddd)4 r4d2d{<d>bぬ)，'dd4d4dl6d 

16<d> 
125: 1 t 11) r・11:6d2: Id4.dd4 r41 :22d2: Id4.ddd r41: 11d2: Ird4 
126: 1 tll) ddd4ddd4116dddd自(U+4dd8dd>bbaaU-414
)27・(t11) r 1・15d2・Ir
128: (t11) rl:13d2:ld r8{(d>ba)8rdd8d8 
129: (tll) ，'1:11d2:lr8d2d8d.dd.d.d8 
130・
131: 
132: It12) 02 (!)u98 8p64 18 
133: (1121 <U争3c+U-3>1:61'・+:¥8+ 1:1:15C+:la+ 1:7f+:18+:1 
13.1・11.12) f+1 :6f+16: If+I'+r(U+2a c+U-2>1・6f+:la+
135: It12) 1 :31・71'+:la+: 1 (a> 1 :6f+: 1.+ 1 :7f+: la+ 
136: 11.12) 1 :5f+・la+f+(U+lc+U-1> 1 :3f+: la+f+U+I7fff 
137・Itl2) fU-13(c+1 :14"4: 1<4 a4c+41: 12g4・1r>U+l3frr 8u98 
138: (t12) <a.t>f+f+f+a+f+<a> I :7f+: la+ <c+)1・4C+:la+f'+<c+> 
139: (t12) I :3g+4: Ig+(a c+4)rf+C+a+C+(c+4.>f+s+C+U+17ffr 
140: (1.l2) fU-17<ag4gc+g4 gag4g4c+4 c+>1:6f+:lr ru+17fU-17 
141・(l12) <a4>rI6a+8.r4<c+1 :27b4: Ic+4>U+17ffrU-17r(a4. 
1<12・ (tl2) r2r8.a8.1' r8.c+*1081'4 1'4>f+f+f+f+ra+< 
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143: (tl2) 0+>1 :14f+: la+1 :11f+‘ If+16f+16f+f+f+a+f+a+1・6f+: 1 
144: (tl2) 1:7f+:I.+ 1・8ft:1116 f+f+f+8r8f+f+f+8f+<a>18ra+ 
<c+>1 :4f+: la+<a>f+ 
145: (tI2) 1 :51 :7ft: la+: la+f+f+a+f+r4<0+ g4g4g4r16b16b16h16 
146: (tI2) 0+41・14g4・Ig自a80+8a81 : 13g4: 1 r4. .a16 
147: (tI2) 0+4a41:13g4:lo+4 a41:10g4・Ir4 a8b4c+2rB 
1-18: (t12) ct4>ftf+ftatf+<a)ftftf+(c+>f+<c+acta>1 :4f+: latf+ 
149: (t12) <c+4r2.ac+4;a4>n+f+<c+4.>ran込U+17fffU-17<c+g4ga8
150: (t.l2) g4go+g4g4a40+>1・6ft:Ir rU+17fU-17<c+4r16a8.r4 
151: (tl2) c+I:14b4:lc+c+4.1・15b4:I ac+bc+ 1・14 b4 : 1 ba 1 : 1 1 b<I : 1 
152: (t.12) o+4bbbgaaa ct4al!ul:4b4:lbbb rbbb rbbh bhbb bhab 
153: (tI2) c+bbbrbbb 1 :7b: Ic+4U+17>ffU-17<ctol>U+I7ffU-17<a4 
154: (t】2) r2..ctc+a4> 1:51f+:I<c+4>1・Sf+:l<a16816 
155: (t12) c+bl :27>f'+<b: I>ftr<c+>f+<ct4aa4 c+c+4> 
156: (tI2) f+f+f+f+16<c+16c+>1・48f+:I <ac+>f+<c+4a8.n16 
157・
158 
159: / B a s s -一一一ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー'ー
160・(tI3) 02 @33 @v110 @ul11 18 @k+2 10 @p64 @ql @e12 
161: (tI3) >1:1:8b-:1 aaaa<dddd> 1:8g:1 ffffaaaal:8b-:1 
162: (t13) aaaa<dddd> gggg<e-e-e-Ie- 1:8c:I>:I<c&I:8c:1 
163: (tl3) (c8.<c)>r*660U-tl>g<cc> reeffr4f 
164: (tI3) fgg['4aag gr4ffggr garh-4f<c4>U+4 
165: (t13) b-4rb-2a4.ra4.n4 g4rg2f4.rfL<cd e-4re-2d&d 
166: (tl3) dddd>ad4 rg4gl's4a rb-4b-r<c4c I :8d: I rcc ~ cccc 

167: (tl3) >1:1:8h-:¥aautl<dddd>I¥:8g:lffffauas:lgggg<e-e-e-
168: (t13) c4ccr4c4.116rg<ecd>b司 <c>ab-gdc8.b-gafc>f*30018ga
169: (t13) 1: ¥ : 7b-: 1 b-16b-16 8IlBa<dddd> I 1: 8g: ¥ rfffaaaa: I 
17自 (tl3) "~gg<1 :4e-: 1 1 :7c: 1>81 :8b-: 1 aaaa<dddd> 1 :8g: 1 
171: Itl3) ffffaaau 1 :7b-: Ib-16b-16 aa..<dddd> 
172: (tI3) g話gg<e->b-<e-c4cccc>g<cc&(cB.<c)>r1618
173: (tl3) r'1416>話<c4&(c>e)eeffr4ffggr4aag gr4ffggl'garb町 4
174: (lI3) f<c4&(c>e)eeffr4C fggr4aag gr4ffggr garb-4g<c4> 
175: (tl3) b-4rh-2a a4ra4<ae>. g4rg2f4.rf4.<cde-4re-2d4dddd 
176: (む13) >ad4 rg4gra4a rb-4b-r<c4c I自d:I rcc4cccc> 
177: (t.l3) 1・1・1:8b-: 1 aauu<dddd> 11 :自g・1fffraaaa: 1 
178: (tl3) glggg<1 :4e-: 11 :70: 1>.: 1 ab-<de->b-<dc4ccccc>ga 
179: (tI3) 1: 1 :8b-・1auaa(dddd>II:8g・1ffffaaa<c>: 1 
180: (113) U+4ggg<de->bー<dc4clI6c<c>c8c8c<c>c<c>>aa18U-4
181: (1l3) 1: 1: 1 :70-: Ib-16b-16aaaa<dddld16dI6> 1 :8g: Iffff 
1132: (t.13) a.aaa: I<d> ggg<de->b-<dc4cccclcc16<c16>)a: I<(cb-) 
183・(1.l3) b-b-b-b-afdc>b-g aa<cc+d>ad4 1 ・8g:Ifff(fa)afI6fl 

6a<c> 
l84・(tI3) 1 :8b-: la..u<dddd>ggg{de司>b-<dc4cc>g16c 16cg<c>0 16 

a16 
185 
186 : 
187: / S t I' i n g s -ーー目時何百戸ーーーーー町四司---ー四ーーー----
188: (L14) 03 @49 包v97@u97 12 @k0 @ql @e70 @p64 1(0 
189:. (也14) I:'al<d' 'g<ce"a<cf" I'flb-<d' 'ga<c"g<cf':1 
190: (t14) 'b-<ug"b-<dg' '<cleg' 
191: fLl4) !:'al<d' 'g<ce"a<cf' l'b-*120<dg'<'f8a"g8b-' 
192・(1.14) ， f4φa"e4g' 'd4f' 'c4e' >・ l'b-2<dg'14'b-.e-g'<'c*72

eg' ， fa.' 'gb-' 'a<o' 
193: (t14) r*l536> 
194: (t14) 'g2..<ce"g*Z16<ce' 'fZ..b-<d"f本216a<o'
195: (t14) !8'g2..b-(d"a2<df"a4<ce"a4.<cf' r'g4.b-<d'r 
196: (t14) 'a4.<ce'l"" a4.<df'r'g4.<ce' 'gl<ce'U・51'@q5'b-<df'
197: (tl4) @ql'b-4<df'l・4'b-<df':IU+5 
198・(t141 121: 'al<d' 'g<ce' 'a<cf'I'flb-<d' 'ga<c"g<cf'・1
199: (tI4) 'b固くdg''b-4 . <dg' 'b-4 <df' I : 'b-8 <df' : I r4 'b-4 • <dfa' 
200: (tl4) 1'*576 I 

201: (t14) 'a.l<d' 'g<ce"a<cf"flb-<d' 'ga(c"g<cf' 
202・(tI4) 1・'ul<d' 'g(ce'・a(cf'1; 'b-<dg': 11' <cleg' 'al<d' 
203: (t14) 'g<ce"a<cf' 'b-ldg'<. 'f4a"e4g"d.1f"c'Ie'>:!< 
204: (t14) 'c4eg"f4a"g4b-"a4(c' 
205・{包14) r・3072>
206: (t14) 'g..<ce"gt216<ce"f..b-<d"f*216a<c"g2..b-<d' 
207: (t14) l8'a2<df'''1;¥4<ce''a4.<cf' r'g4.b-<d'r'a4.<ce' 1 
208: (t14) 'a4.<df'r'g4.<ce' 'gl<ce' U-5r@q5'b-<df' 
209: (tl4)ωql 'b-4<df・1・4'b-<df':IU+5 
210・(t14) 121:'al<d' 'g<ce'・a<cf'I'flb-<d' 'ga<c"g<cf'・1
211: (t14) 'b-<dg"b-4.<dg"<cf216eg' 'a1<d' 'g<ce"a<cf' 
212: (t14) 'flb-<d"ag<c"g<cf"fla<d"g<ce"a<cf"b-<dg' 
213: (t14) 'b-4.<dg"<cf216eg'l: 'al<d"g<ce・'a<cf" I 
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gab-4agf4gag4a4b-4<c4>r> r-*3072-6U+5 
1 :d4fg4edc4gef4Ic>ab-4.<rfuedc&cl: r 
gab-1lagf4gag4edc4. r4 
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リストア 明日への扉用カウンタ表示
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リスト8 夢路より

1: .comment Stephen Fosler作曲 rBeautifulDreamer 夢路より』
by kunkun 
2: (i) 
3: (v 119， 0，58，15，2，0，220，0，0，0，0，3， o， 
4: 28，4，0，5， 1，37，2， 1，7，0，0， 
5: 22，9，1，2， 1，47，2，12，0，0，0， 
6: 29，4，3，6， 1，37，1，3，3，0，0， 
7: 15，7，0，5，10，0，2， 1，0，0，1) 
s 
9: 
10: Iml，8000) 
I 1: (，"2，8000) 
12: 1，"3，8000) 
13: (m4，8000) 
14: (m5， 80(0) 
15: (m6， 8000) 
1 G: (，"7，8000) 
17: 1 m8， 8000) 
18 
19・lal，1) 
20: la2，2) 
21: (a3， 3) 
22: (a4， 4) 
23: la5，5) 
24: (a6，6) 
25: (a7，7) 
26: (a8，8) 
27 
28: (t1) o4v15q818 
29: 'rl00・ t19<<dc~d>a4.f#4.edieb2.a<gf~f#ed#e>b<c.d2.r64>>R4
30: 1 :TI00<<dc脅d8>84.f者4.ed#eb2.acc#>bbaggf#efi2.r4.<dc事d>a4目
31: f者4.ed'eb2.a<c書>bbaggf番ed2.rS4>p2v14r6.1132ah<c#def.g6418>
32: p2vI4r64<agec#4.b4.baf#d2.<v16T93dc#d)b4.<T・50e4T85dT90c#
33: vI4d>ba2.>T95p3vL6<<dTI00c#d)a4.fi4.ed#eb2.a<c#>bbaggf:e 
34: T90ft4.&f#4.&fi4.>R64p2vI4r64<b<cidd>af.a64gf番ed2.)RI6 .. 
35: 11p2v141321"64ab<cildef#g64>18: I 
36: 12TD5p3v1G<<T92dc#T85d>T80a4.f#4.T78ed#T75eb2.a<gf#f# 
37: ed#e)b<c#d2.1'641'32p3vI6rI6r32d1&d2>> 
38 
39: (t2) o4v15q81自
40: 1i119p2v14r64<<dcMd>a4.r'4.ed者eb2.a<grlf#edie>b<c#d2.>>R4
41: 1: r64<<dc'd)a4. fi4 .ed'eb2 .a<c#>bbaggf舎ef#2.r4.<dc.d>a4.
'12: f'4. ed'eb2. a<c# >bbaogr'ed2. > p3v16a. &a32 
43: p3vI6agecl4.b4.baf#8d2.<vI6dc.d)b4.<e4dc語vI4d)ba2.r64
44: p2v141"64<<dc脅d>a4.f#4.edWeb2.s<c.>bbaggf#ef#4.&f番・1.&[#4.>
45: p3vI6<b<c#dd)af'a64gf'ed2.r64)RI6，. 
46: 11p3vI6a.&a32: 1 
47: 12p2vI4r64<<dcjd)a4.f#4.ed#eb2.a<gf#fled;e>b<cid2.r64r32 
48・p3v16r32>a1&a2>R64
49 
50: (t3) o4v15q818 
51: @119<f.2.r4.)b2.r4.r<baagf指gdea2.r64>R4 
52: 1:<d2.r4.>g2.r4.<c布2.&c再生r>a2.1"4.<d2.r4.>g2.r4.<c'2.&cj4r

リスト9 夢路より用カウンタ表示

53: > f 膏 2. 1'64p3vI6r32b.p3v 1 6<agec~4 .b4 .baf#d2.<v I 6dc 存 d)b4 . <e4
54: dc#v14d>ba2.R64>p3v16<d2.r4目>g2.r4.Cc#2.&c脅4r) s 4. . a;# 4 . b4 . R6 4. 
55: p3v 16b4. <d4. >a4. r64R2. . 
56: 11 p3、16r32b.:1 
57: 12p3v16<fお2.r4.>b2.r4.r<baagf#gdea2.r64r32p3vI6f#lkf#2>RI6
58: 
59: (t41 o4v15q818 
60 ・ @119(d2.r~ . >g2 .r4.rp2v14r64<bßagfjgdea2.>R4.

61・ 1: < fj: 2. R4 . > b2. R4 . <e2. &e4 Rd2. R.I . f 書 2.R4 . >b2.R~. <e 2.&e4R )a2

62: R64p3v16r16<c番&c.32)p3vI6<c.2.e4.d4.)fi2.<g'..e4.g・4.a4 
63: >a2. r64p3v16< f寄2.R4 . >b2. R4 . <e2. &e4R8d4. e4 .d4 . >1l64 
64: p3vI6<d4.f#4.ct4.R64)R2.. 
65: 11p3v161'16<c書&c寄32>:1 
66: 12p3vI6<d2.r4.>g2.r4.rp2v14r64<baagf#gdea2.p3v16dJ&d2>RI6 
67 : 
68: (l5) o4vl5q818 
69: @119plvI5r64)>d凶<df#s<df#4.> >gbcegb<eg4. >a2. >1)4 .df，a<dflia<d4. 
70: 1 :r64))d8a<d<dc者d>a.4.>gb<e<ed脅ep3g4.pl>>a<c#ea<Cde>p3a4.
71: pl>da<df;4.)a4.da<d<dc持d)a4.>gb<e<edtep3g4.pl>>a<c，p.u<
72: c，e>p3a4 .pld >af~d4 . <<p3v16r16r32<dp3v16e2.g4. f存4.>82 
73: <b4.g葬4.b4.R4.a2.R64)r64))da<d<dcfd>a4.>gb<e<ed否eg4.> > 
74: a<c#ea<c;e>a4. >da<dciefj>b<df#<p3v16<g4 .a-l目R4.R64>R2
75: 11p3vI6rI6r32<d): 1 
76: 12pl v15r6~1> >da<d f#a<df#4 . > >gb<egb<eg:l. >a2. >0.4. < <d>o.fl 
77: d)af暴d1&d2<<RI6.
78 
79: (l6) o4v15q自14.
80・8119>>d<f#<f#>)g<g<g)a2.)ad<d<d1'64
81: 1: > >d (fila>g <gb>a <a8 >d < fj >sd< fia > g <gb) a <aad >dr6.J < < 
82: p3v16r8<e16.>plv15r64>>18a8<cieagec#4.>da<dbafid4.>eb<e 
83: <dcld>b4. >ll<C者eaab<c語de14.>>d<f命a>g < gb>a<au>d <c書>bCCIl6.1
84: plvI51'64>)ga)a<<d8)a8f布8d2<<
85: Ilp3v16rB<e16.>:1 
86・12>>p3d< f#< fi > >g<gくg>a2.>a<<d>d>dl&d2<<R16
87 
88: (t7) o4v15q814. 
89: @119r8>>a<02. >b<b2. r2. r>f# < f#r41'64 < 
90: I :['8>>a<<c書1">>b<<d#r>c#<c#r>>ar2.a<<c話1">>b<<d;r>c事<c#1"
91: >>ar-l1"64<勺)3v16r8 ('32 < f i 16 > p3v 16 > >a" < e4g4ci >d4 <d4a4d> e4 
92: <e4 <c'.J > b>a4 <e4a8b8 <cl8d8e8r64 r'8> >a < <c# 1" > > b< <d番r>c'<
93: c'r)>a<ed4<R64p3、16>ga>且<d4>f・4rr64<<
94: 11p3vI6，'8，'32<f#16>: 1 
95: ¥2r8>>s<a2.>b<b2.r'2.ra>a2<<Rl 
96: 
97: (t8) o4v15q814 
98: @119r4>d<d2. >e<e2. r2. 1">>a<ar81"64< 
99・I: r4 >d <dr >e < er> e <er> dr2. d<dr >e < er > e <er> > fj r8r64 < < 
100: p3v 16r8rI6.< a3 2) p3v 16r8 )c.4.4 .21'8 >84 < b4 ff 2 r8> b4 < <d4d2 r自
1 0 1 ・ >c 書 4a4g#8g8f#8eSr64<r4)d<dr>e<er)e<er>df#f#8<R6~
102・p3vI6>>ga>ar8<a4d2r64<<
103: 11p3vI6，'SrI6<g32): 1 
104・ 121"4>d<d2.>e<e2.r2.1">f骨>f，2<<RlIl8..• 
105・(p)

1 :000025四コ0OOOOOOO 2: O00025s6 OOO白自由自由 3:000025日6自白自白日自の日 4 :自由0025s6O000000白
5: 000025s6 0000000の 6: 000025B6 000町田000 7: 00002571 00日OOO0白 8・自由O025R60自由00白00

リスト10 NEW RALLY-X 

10 ・+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+
20 '1 
30 • I "Pop'n・， NEW RALLY-X 1 
40・l
50 '1 IC)namco 1 
60 '1 
70 '1 ARRANGED BY ~tI HO Y. 1 
80 '1 
90 '+ ー世同伊網戸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+
100 DEFSTR A-Z:DEFINT I，J，N，V:CLEAR&HFFOO:CLSO:TEMPOO 
110・'voice"
120 PLAY"TI50 I1 P3 VH  02 Q8"; :AO="rlr11'l1'l“: I B:¥SS 
130 :¥1:::"-6 Lt6 a8ega>cdeagar)c8cag<a8ega>cdeagd#ec符8r8<s8eQ;s>cde
agar>c8<ag<a8ega>cdeagd布ec#8r8_< L8" 
140 A2="sa>n.a161"16<aaI6>aa<aa>a.a16r16<aa16>aa<" 
150 A3:::"aa>a.a161"16<aa16>aac害c.>c者 ctI6r16<c，c，16>c，c#<"
160 A-I:::"aa>a. a 16r16 <aaI6>aa<ee>e. e16r16e>e16<g 16>g 16 <g~ 16>g# 16< < 

170 A5:::"aa>a.a16rI6<aa16>c唇eddie.eI6g16>g16<g.16)g.16<aI6>aI6R<<

180 A6="dd>d.dI6rI6<ddI6)dc寄<<aa>a. a 161"16ae16ggi<' 
190 A 7:::" >dd> d. d16r 16 <dd 16 > dd< <aa> a. a 161" 16 <aa 16 > a 16g符168<。
200 A8:::"dd>d.d16r16<dd16>de<<aa>s目a16r16ae16g16>g 16<g， 16> g; 16 < <" 
210 :¥9:" >dd>d.d 16r16<dd16>dc< <aa>a. a 161"16ae 16g 16> g 16<g符16>gF16<<

220 AA= "ea>a . a16 1" 1 6<aa16>aa 'c lF c 停 >c_.c~16 1" 16<cfc ， 16>c;CE<"
230 PLAY Al; 
240 PLAY A3tA6+A3tA8; 
250 PLAY A2+A.I+A2+A5;: PLAY A2+A4+A2+A5; 

260 PLAY A3tA6+A3tA8;:PLAY A2tA7tA2tA9; 
2iO PLAY .'¥2+.'¥4・A2+A5;
280 PLAY A1; 
290 PLAY A3+A6+AJ+A8;:PLAY A2+A7+A2+A9; 
300 PLAY A2+A4+A2+A5; 
310 PUY Al; 
320 PLAY A3H6+A3tA8;: PLAY AOtA2tA9; 
330 PLAY A2+A4+A2+A5; 
3，0 PLAY A1; 
350 PLAY AA+AS+A3+A8; 
360 PLAY "・ 12 P3 V12 03 Q7 KO";:' ~IELODY 
370 Al:::"L8 aafiea 1" >c4<aaf寄 ea 1" f~4aaf書ea>cdd害 e L16 d1ted;!ed;ee4edc害
<b L8 aafiear>c4<aaf;ear[書4ao.f考ea>cdd.ae16dI6c.<aggiar"
380 A2:::">e4ckef#clefic，<baf宰a2f#aba>c存<bab)c再<a4f;;e2" 
390 A3="sgea“おededc<a>dci<a唱.>dc<aga>cdd，egjedc符2・1
400 A4="a(gaaI8eag#eded{cdcI8<a>dc#<他4白>d{cdc}8<aga>cdd膏eg寄elded
)8c.2" 
~10 PLAY A0tA0tAO; 
~20 PLAY AlφAl i 
430 PLAY A2tA2tA3tA3; 
440 PLAi Al+AC; 
-l50 PLAY A2+A2+A3+A3; 
460 PLAY A1+AO; 
470 PLAY A2tA2t"13-3 04"tA4t"12_ 03"tA4; 
~80 PLAY AlφACj 
490 PLAY A2φA2; 
500 PLAY ":12 Pl V6 O3 Q7 K5 r8.";:' ECHOl 
510 PLAY AO+AOtAO; 
520 PLAY AltAl; 

惨事1にまで兄た rファイナノレファイト Jが中古届にあった。1E勺たように存んでいたら，
li{i札に r14.900Fむと .'::~、てあった。 日 1)死状態である 。 TAKERUかなんかで安< 1ヰ版して
ほしいっス。 制III ~I:介(1 7) 洲崎~}111U
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• 

530 PL品YA2+A2+A3+.3; 
5-10 PlAY Al+AO; 
550 PLAY A2+A2+A3+A3; 
560 PLAY A1+AO; 
570 PLAY A2+A2+"13-2 04 P3"+AH"12_ 03 Pl"+A<I; 
580 PLAY A 1 +'¥0; 
590 PLAY "2+A2; 
600 PLAV ":12 P2 V6 03 Q7 Iil0 r8.";:' ECH02 
610 PLAY AO+.O+AO; 
620 PLAY A1+A1; 
630 PLAY A2+A2tA3+A3; 
6.Js PLAY A1+.'¥0; 
650 PLAY 02+A2+A3φ03; 
660 PLAY A1+AO; 
670 PLAY A2+A2+"I3-2 04 P3"+A.J+"I2_ 03 P2"+A.I; 
680 PLAV Al+AO; 
690 PLAY A2+A2; 
700 PLAY": Pl KO"+A0;:' BACKINGiIl 
710 Al=昨15V12 04 L16 Q8" 
720 A2="14 V8 05 L16 Q8 
730 A3="16 V4 03 L8 Q8'・

1110 PLAY AO+Al +Al+Al+Al+Al+Al j 
112U PLAY Al+Al+Al+Al+Al+Al+AO: 
1130 PLAY Al+Al+Al+Al+Al+Al+AO; 
1140 PLAV Al+Al+As+Al+Al+Al+A0j 
1150 PLAY AI+Al; 
1160 PLAY":Y7，28 V9 04 Ll Q8 1¥0 50，0，0，0 =1"'2"j:' S.ACI¥lNG=3{PS 
GI 
1170 AJ="e~ ， ea&e2e4.g 寄 8&g ，2d4. d8&d2d.1 . c響8&.c寄2"
1180 A2="rrrrrr'rrrrrrrrrr" 
1190 PLAY A0+Al+Al+A2;:PLAY Al+Al+A2+A0: 
1200 PLAY AI+Al+A2+A0;:PLAY Al+AI+A2: 
1210 PLAY":V7 Ll 04 Q8 K3 SO，O，O，O =1‘2" ; 
1220 PLAY A0+Al+Al+A2;:PLAY Al+Al+A2+AO; 
123ωPLAY Al+A1+A2+A0;・PLAYAl+Al+A2+AO; 
12.0 PLAY AI+Al; 
1250 PLAY":Vl0し16Q8 =3'1";:' HI-HATIPSGI 

740 A4="bbr48自&a2aar-lg.S&g害2f; f# r4 r.8&f1l2 fH#r4 08&e2" 
750 A5="aaaa)as8<a8aaa)aaaa(aaaa)aa8<aBaaa)saas( 

1260 A 1 =" -2c8_ccccrcrcrccrcrcrccccrcrcrccrcr“ 
1270 A2="crccccrcrcrccrcrcrccccrcrcrccrcr" 
1280 A3:::: "crccccrcrcrccr'crcrccccrcrcrccccr" 
1290 A4="crccccrcrcrccrcrcrcccccrcrcrcrrr" 
1300 A5=:: "crccccr'crcrccrcrcrccccrc['crccccc" 
1310 A6::::"rlrlrlr2. -cccc " 
1320 PLAY AO+Al+A3+A2+A3; 
1330 PLAY A2+A3+A2+A4; :PLAY A2+A3+A2+A4; 
1340 PLAY A2+A3+A2+A5; : PLAY A2+A3+A2+A5; 
1350 PLAY A2+A3+A2+A4+A0; 

760 A6=" aaaa>aa8<a8aaa>aaaaeeee> ee8<e8ee8) edc# < b<" 
770 A7="aaaa>aa8<aaaaaa>citddif>auedo掃8(a8g8g符888["8<"
780 A8=“81&.a2&a> c4cid l&d. d者16edeg4eI6dI6("
790 PLAY Al+A4+A4; 
800 PLAY A2+A5+A6+A5+A7; :PLAY A5+A6+A5+A7; 
810 PLAY AlφA4+A4: :PLAY A3+AB+AB: 
820 PLAY A2φA5+A6+A5+A7+:¥0; 
830 PLAY A1+A4+AI;:PLAY '¥3+A8+A8; 
810 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+AO; 
850 PLAY '¥1+，¥4+.4; :PLAV A3+AO+A8; 
860 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+AO; 
870 PLAY Al+'¥4+A4; 
880 PLAY": P2 1(5" +A0;・ BACK1NGi2

1~60 PLAY Al+A3+A2'A5; :PLAY A2+A3+A2+A5; 
1370 PLAY A2+A3+A2φA4+A6 j 
1380 PLAY A1+A3+A2+A5; :PLAY A6+A2+A5; 
1390 PLAY A2+A3+A2+A4+A0; 
1400 PLAY Al+A3+A2+A5 
1410 END 
1420 LABEL "voice" 
1430 MEM$I&HBI90，361=HEXCHRSI"F8 00 OA 70 30 00 2. 2D 12 00 lF 1 
F 5F 5F 12 0E 0A OA 00 04 04 03 26 26 26 26 00 00 00 00 00 00 80 。o00 00" 1 

890 M=")ddr‘Ic 宮 8&c#2c.c.r4(b8&b2bbr4a8&a2bbr~a8&a2'・
900 PLAY Al+A4+A.; 

1440 ~IEN$I&HB1B4 ， 361=HEXCHR$("Fl 00 0C 02 08 02 12 lE 32 01 1F 1 
F lF 1F OA 05 05 05 00 01 01 01 88 28 28 28 00 00 00 00 00 00 80 

910 PLAY A2+AS+A6+A5+A7;:PLAY A5+A6+A5+A7; 
920 PLAY AI+A4+A.;:PLAY A3+A8+A8; 
930 PLAV A2+A5+A6+A5+A7+A0; 
940 PLAY A1+A4+A4; :PLAY A3+A8+A8; 
950 PLAY A2+A5+A6+λ5'A7+A0 ; 
960 PLAY AlφA4+A4 i・PLAYA3+A0+A8; 
970 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+AO; 
9自oPLAY Al+AHA4; 
990 PLAY "・17P3 VI5 02 L2 Q8";:' SNARE 
10C0 Al="r4ccccccc-3 Pl c16 P3 clo P2-c8 P3 
1010 A2=刊r4ccocccc-Pl 016c16 P2 c16016 P3" 
1020 A3="r~coocco- Pl 08 P2 c8 P3 080808r8 
1030 A4:"rlrlrlr.c16c16c16c16" 
1040 PLAY AO+Al+A2+AI+A3+AI+A3; 
1050 PLAV Al+A2令Al+A2+Al+A3+AO;
1060 PLAY Al+A2+Al+A2+Al+A3+A.I; 
1070 PLAY Al+A2+A4+A2+Al+A3+AO; 
1080 PLAY '¥1+A2; 
109ωPLAY ，・ :18P3 V12 02し4Q8";:' BASSORUN 
1100 A 1: "crc8c8rcrc8c8rcrc8c8rcrc8c8r" 

肯スターウォーズ

オーケストラ演奏のコピー作品とは珍しいで

すね。SC-55は，弦や管などオーケストラ演奏に

通した楽録音が多〈内蔵されていますから，音

色に~ることはほとんどないでしょうが，パー

シャル数(同時発音数のようなもの)が24音と少

ないため，決して得意なジャンルとはいえない

ようです。

このデータはその点をよくクリアしています。

ところどころ音が薄かったり.パートが欠けて

るなと感じたりする部介もあるのですが，編成

に関しては大きな問題はないと思います。

ただ，音採りの間違いとおぼしき部分があち

こち耳に障ります。原幽との些細な遠いという

よりも，どちらかというと音楽的にちょっとお

かしいと感じられるものがいくつかあるのです。

ベース音やメインのプラスコードを間違って

しまうと，幽の要であるだけにごまかしが効き

ません。採識にかなり苦労されたようですが，

ここはもう少し気合を入れてやってみてはいか

力《て・しよう力、

打ち込みの技術的についても，もう少し凝っ

たものを期待します。たとえば頭のプラスパー

トですが，ただ，

q7c4r {CC} c4r {CC} 

とするよりも，

@q28c・82q3{@u80c@uIIOc}・14@q35@
ul25c・83q3{@u90c@uIIOc}・13@u120

84 Oh!X 1994.1 

00 00 00" I 
1450 MEN$I&HB108，361=HEXCHRSI"F8 00 03 04 02 01 lE lC lA 00 OA 0 
o OC DF OF 05 05 0005 04 02 03 21 11 31 12 00 00 00 OO 00 00 80 
00 00 00" 1 
1460 MEMSI&HBIFC，361=HEXCHRSI"E9 00 04 02 02 01 lE 23 30 00 lF 1 
F lF 19 01 03 03 OD 02 05 05 09 30 30 30 A6 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00" I 
1470 MEMSI&HB220，361=HEXCHR$("FA 00 01 07 01 01 19 28 28 00 OF 0 
F OF 19 OA OA 0A 05 02 02 02 02 56 A6 56 18 00 00 00 00 00 00 80 
0000 00"1 
1480 MEHSI&.HB244，361=HEXCHR・I"C700 31 72 24 68 07 07 07 07 lF 1 
• 1. lF 00 00 00 00 00 00 00 00 27 27 27 27 00 00 00 00 00 00 BO 
00 00 00" I 
1490 MEM$(&HB268，361=HEXCHRS1"FC 00 40 40 40 40 00 00 00 00 lF 5 
F 5F 5F 09 0F 14 0A自80E 12 0A A9 95 B8 99 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00" 1 
1500 MEM$I&HB28C，361三HEXCHR$("FB00 OA 00 00 01 00 13 OB 00 16 I 
A lA 5E 00 lA 16 0e 00 CO 40 00 OA FA FB F7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00" I 
1510 RETURN 

ト rちょっと浄吋|
などとすると，より自然になるでしょう(リスト

が長くなるからヤだっていうのはナシよ)。

また，その場合さらに，

@yl，$63，61 / TVF&TVAアタック

を加えて，音色のアタックを少し速くしておい

たほうがいいでしょう(ここは好みの問題でし

ょうが)。

私の大好きな曲なのでチェックがいつもより

厳しくなってしまいましたが，この衝に娘らず

オーケストラの再現では，このような工夫が確

実に生きてきます。よりすばらしい演奏めざし

て頑張ってください。

肯明日への扉

はじめにお断りしておきます。Z-MUSICの一

部のパージョンで.sc55_chorusにパグが存在す

るようです。このデータはそのパージョンで制

作されたらしし正常な新パージョンでこの曲

を聴くと投稿されたリストのままでは不都合が

出てしまいます。そのため掲載にあたって犯行

自のパラメー?を変更させていただきました。

ご了承ください。

曲はうまくまとめられていています。SC-55

にディストーションギターのミュー卜音がない

のが悔やまれますね。主旋律(ピアノソロ.ギタ

ーを含む)のベタ打ちっぽさをなくせばさらに

よくなるだろうと思います。

いつもいっていることですが，人間の演奏を

真似る場合，ただ音符を並べただけではマズイ

のです。これはオリジナルの演奏を完量産にコピ

ーしろというのではなく，ピアノはピアノらし

く，ギターはギターらしく鳴ってほしいという

ことです。

Oh'X BOOKS rZ-MUSICシステムver.2.0J付属

の「バランス， ZMSJを使って楽録問の音置を調

整すると FM音源のボリュームがかなり大きく

なります。お好みのバランスで聴いてください。

投稿と一緒に「楽擦を 2台同時に使うにはど

うするのかJ という内容の質問がありました。

これは，パートの受信チャンネルを変えたり，

OFFすることで可能だと答えておきましょうロ

機会があればくわしく解説します。

o 000  
今月はスペースの都合でここまで。山田さん

の曲は私がパカでXIの操作がわからず聴けな

くて残念無念。この次は念願のX68000で作れる

といいですね。

古い詣で恐縮ですが，神奈川の塩瀬さん.熱

いメッセージをどうもありがとう。いい音を出

す秘訣なんてこちらから質問したいくらいです

が，一応「少しでも変だなと感じるところは残

さないJ ことだけ注意しています。(進藤慶到)



(善)のゲームミュージックでパピンチヨ

.WORLD HEROES & WORLD HEROES2 

/SNK ADK 

VHS:PCVP-11354 4，800円(税込)

LD:PCLP-O日493 4，800円(税込)

ポニーキャニオン 12/17発売

「精霊戦士マッ ドマ ン」でー腕有名になっ

た「ワーノレドヒーローズ1& 2 Jの攻略ビ

デオが山下意の殴修で完成。この手のビデ

オでは定番の，ゲームキャラクターの声優ー

たちが必殺ワザ、と連続ワザ、を紹介する とい

う構成。笑いの要素が蜂り込まれた「ワー・

ヒー」ならではの，声優たちの漫才誹!の駆

け引きが面白い。

お勧め度 7 

.餓狼伝説SPECIAL~超絶武闘会~/SNK

VHS:PCVP-11355 4，800円(税込)

しD:PCLP-00494 4，8日日円(税込)

ポニーキャニオン 12/17発売

一発逆転の ド派手な超必殺ワザ、で格闘ゲ

ームに来Irたなゲーム'生を見出した「餓狼伝
説 2Jの続編，その名も 「餓狼伝説SPEC

IALJo NEO・GEO版発売とタイアップして

山下章盟主修の攻略ビデオが登場。一撃必殺

の連続攻撃は，ス ローモーションでボ、タン，

レノ{-:j呆{宇の字若五つきで向指見。 これはグッ

ドアイデPアfご! ナレーションはゲ、ームキ

ャラクターの声優jたち。隠れキャラやゲス

トエヰ、ミ ーのリョウ ・サカザ、キとの対!被，

爆笑のm~意味ワザ、なども収録。

お勧め度 8 

.VIRTUA RACING & OUT RUNNERS 

CD:TYCY-5365~66 3，800円(税込)

東芝EMIユーメックス 発売中

セカーの1993年の 2大ヒットドライブゲー

ム rVIRTUARACINGJ rOutRunnersJ 

の2キ文t且ア/レノfム。 ディス ク1はアレンジ
ノfージョンで，ディスク 2はオ リジ、ナノレサ

ウンド。アレンジ‘パージョンは後半の超前

衛音楽の 2曲以外は最高の出来。 トラック

1 rpOL YGONIC CONTINENT Jとトラ

ック2rSTREAMJは久々の ヒッ トの予

感。もうこれを聴かずにセカ、、iJ:語れずって

感じ。オリジナノレサウンドの rVIRTUA

RACINGJはファンフアーレ的なものが多

くて落ち着いて聴けない。rOutRunJの名

曲3曲のOutRunnersノfージョンは賛否両

論だろう。怪しいコードワークが'90年代的

西川善司

という見方もある。

.SILPHEED 

CD:TYCY-5338 

お勧め度 7 

2，800円(税込)

東芝EMIユーメックス 発売中

1993年夏，大旋風を巻き起こしたシュー

テイングゲーム ・メ方、ドライブ版「シノレフ

ィード」 のサウンドトラック。メガCD版

の仕11をさらに発展させたアレンジで)1)(録。

非常にテンポの早い， リズムの激しい [~I が

多<，情景描写のIJlIがメインなので，ゲー

ムをプレイ したことがなければそのよさは

伝わりにくい。ボーナストラックにはPC

8801版の元祖「シノレフィード」のオープニ

ングとエンデダインク守の幸JrアレンジをJ収予主。

お在jJめ度 7 

-悪魔城ドラキュラ X

CD:KICA7622~23 3，600円(税込)

キングレコード 発売中

PCエンジン版の「悪魔城ドラキュラ」は

シリーズ10作 目で‘ rXJのロゴが入ってい

る。X680001慌にこのロゴ、がsXしかった力士

それはさておき， この 2枚組アノレパムはド

ラキュラ尽くし。「恕魔城ドラキュラ XJt

メカ、 ドライブ版 rVAMPIRE KILLERJか

らオリジナノレサウ ンド(未使用|曲l出l含む)

をすべてと， X68000版の 4酬をアレンジ‘ノf

ー ジョンで収録。PCエンジン版はCD-

ROM版からの収録で音質・アレンジともに

一級品。

ぉflUJめ度 8 

.ナムコビデオゲームグラフィティ Vol目10

CD:VICL4 0097~98 3，900円(税込)

テインメント 12/16発売

2t文品11。ディスク lカrrAIR COMBAT J 

「スーノfーワーノレドスタジアムJrプラス ト

オフJrZO:v1BIE CASTLEJ rエメラノレデ
ィア」のオリジ、ナノレサウンドとアレンジ、パ‘

ージョン 31111て吉1-44曲。ディスク 2はrNu

man AthleticsJ rエクスパニアJr熱闘!激

闘!!クイズ、島Jr爆裂クイスー!斑Q大冒険Jr倉

庫番DXJrスーパーワーノレドコート」のオ

リジ、ナノレサウンド計73[111を収録。

r AIR COMBA T JはCMソングタイプの

押さ え気味のスマー卜 なフュージョン系。

インパクトは弱いがどれも聴きやすい。

rN uman AthleticsJはディスコミュージ

ック系て。ゲームには合うが平常心で聴くに

は少々困難。「プラス トオフ」は念願のCDへ

の収ff，巳でファンは大喜びか。アレンジパー

ジョンは「コズモギャングズ・ザ・ビデオ」

がお気に入り 。ナムコ伝統のメロディアス

ゲームミュージックを久々に H\~ 、た感じ 。

とにかく [111数が117と多い。これをお買得

とみるかどうかは判断が難しいが

お納め度 7 

.ザ・コンビューターミュージック

SC-55篇

CD:VICG5255 2，500円(税込)

ビクター音楽産業 発売中

サウンドクリエイター宗像仁芯がローラ

ンドのGS音源モジューノレSC-55のみ守使

用してラテン，ハウス，ファンク，ノfラー

ド，アクロ，クマランビート，クラシックの

7ジ、ヤンノレに挑l除。SC-55をプロが使った

らどうなるかを教えてくれるCDだ。音色名

や音色の音域にこだわらない'市識を超えた

音の組み立ては既存のコンピュータミュー

ジックの限界を打ち破った感じさえする。

SC-55の背に飽きてしま った人は，これを

I問、L、てSC-55の実力を再認識してほしい。

お納め度 9 

(蕃)のゲームミュージックでパピンチョ 85 
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偶成和音と和声進行の法則
先月号の予告を変更して，偶成和音の原理についてもう

少し補足しましょう。原理編もそろそろ終わりに近づき

つつあります。いままでの解説のなかでわからない部分

か残っている人は，以前の号を読み返すなどして，ひと

つすつ理解するようにしてみてください。

T出 iYas帥 i瀧康史

チな色っぽさを想像してしまうんじゃなくて，女性のも

Martika's kitchen つiRかさとか，やさしさ，内面に秘めたカを感じさせる
声に成長 しています。

今月号を皆さんが子に取って いる|時期といえば，そろ そう ，成長。

そろ，師走の忙し さが身に染みている頃でしょうか。ク ジャケットに脅かれた コメント(日本版にしかないと

リスマス直前て¥彼女や彼氏へのプレゼン卜を考えてい 思いますが)によれば，彼女はインタ ピューのときに，何

るのかもしれませんね。 度も自分が成長 していることを強調 していたそうですが，

きて，ク リスマスに誰かに贈るのにふさわしそうなCD それは聴き手にもひ しひしと感じられます。
について，ちょっと コメント しましょう。 クリスマスのムード作りに，なかなか適したCDtごと思
そう，私はいま， 1992年2月号の冒頭て¥女性ヴォ ー いますが，いかがですか?

カノレの声て.ハリがあってよい， と紹介したマノレティカの

2枚目のア/ル川レりノパ{;....ム 「引Ma訂M訓r社出tika同王切山a

ころて‘す。

これは新諮というわけじゃないんですが，このアノレパ まず最初にあやまっておきましょう。大嘘つきになっ

ムが発売されたときは特に彼女の声を聴きたいという気 てしまいました。ごめんなさい。

分でもなかったので，アルバムを買わずにいたのて、す。 前回の最後で，今月は 「転調」について解説すると予

私事ですが，実は私，再び号|っ越しをいたしまして(連載 告しましたが，ちょっと気が変わって しまいました。

中2度目になりますね)，新居での活力を得たいなと思っ 先月号では，偶成和音についてかな り説明しましたが，

たと ころで，耳がマノレティカの声を求めてきたってわけ 残念ながらあれがすべてではありません。あらためて考

ですね。 えてみるに，この「原理編」は知識の穴を補充するため

マノレティカのCDを一度も聴いたことがなく，雑誌かテ にやっているものですからね。やはり最後まできっちり

レピで名前を知ってるだけの人は， 「マノレティカ? あ やりましょう， という ことで，偶成和音に関する原理を

あ，そんなアーテ イス トがいたねえ……」 という かもし もう 少し補充 します。

れま せん。そうです。実は，前作のアルバム 「魅惑のマ その具体的な内容を挙げると，和音の転由形，変質和

ノレティカ」を発表 してからすでに約 2年Lt.t'たっている 音， 付加 6，保統音，偶成和音が独立和音として認めら

のです。さらりといってしまえば，それだけですが，マ れるまで¥そしてカデンツァの機能， といったと ころで

ノレティカはこの 「魅惑のマノレティカ」がフアース トアノレ しょうか。

パムて¥ このなかに収録されて いるrToySoJdierJが実 転調については，来月きちんとや りま すから，それま

は全米ナンバーワン ヒットになっているんですね。 で楽しみに待っていてください。

そういう事実があるのならば，普通は 2年もブランク それでは始めま しょう。

をおかずに，みんながマノレティカのよさを忘れていない

!時期，すなわち，最低でιl年以内に新絡を出すのが常 ろ 和音の転回
識というものですよね。それがなぜ，第2作の発表まで

に2年もかかったのか……というのは.CDのジ、ヤケッ ト まず， r転回」について復習 しましょう。

を楽しみにしてもらう ことにして，私は私の感じたこと 図1のような和音Cを例にとります。 和音の構成音は

を書きま しょう。 CとEとGですね。 この和音Cの基本形を転回したもの

今回のCDを聴いて最初に忠、った ことは，色っぽくなっ が図の右側の2って¥第1転図形と第2転図形です。
1:.，ってことです。ハリのよさ，声のもつパワーは昔か MML式表記をすると第1転回形がrEG<CJで，第2転

らの延長上にあり ますが，色っぽさ とい うのは，少なく 図形が rG<CEJとな りま す。そ して， 転図形というの

とも私は前回のアルバムて"1;1:感 じなかったことです。女 は第 2までしかありません。

性ヴォーカノレは色っぽくな(てはいけないというのが私 これが基礎知識です。

の主義なんですが，これはかな り色っぽいですな。 エッ 1) 第l転図形



では，図 2を見てく fごさし、。

ここでは，単なるV→ Iという進行のなかで，パスが

経過的な変移をしています。

1つめの経過音は省略されたとします。

そこで 2つめの経過音に注目すると，動L、たのはパ

スだけで， ソプラノ，アノレ ト，テナーはVから動かずに

そのまま残っていますから，これは結果的にはVの第 1

転1m形になっています。この進行は基本的にはドミナン

トモーションなので， この第 l転回形は， ドミナン トモ

ーションのなかでの 「偶成和音」であるといえます。こ

の偶成和音は，それ単f本でもハーモニーとしておかしく

はありません。もともと自然和音ですし(詳しくは，偶成

和音が独立手[J音と認められるまで，の項を参照)。したが

って これは，独立和音であるといえます。

独立和音だということは，任意のときにいきなり登場

させることができるわけですが，これは元来，いまいっ

たような裏づけがあって構成されていると いうこと を忘

れではなりません。よって，この和音には特徴として，

図1 和音Cの転回

急 ~ 8 ~ io i ~ 
基本形 第 1!鉱閉形 第2転回形

図包 第1転回形は偶成和音である

経過音1 経過音2

V v' 

ドミナントモーションをしてしまうという法則性がある 図3 第E転回形

ことになります。

同様にこれは， VP→II， VII'→IIIといったように，すべ

ての和音においてドミナントモーションで進行すること

ができます。たfごし， IとIVの関イ系は，ドミナントモーシ

ョンというよりも， トニツ クとサブドミナントという{到j

きのほうが多いので，これは必ずしもドミナン トモーシ

ョンに限定されたもので。はありません。

2) 第2転図形

第2転図形にもこれと同様な法則が成り立ちます。

図3はドミナントモーションに第 2転図形を加えた形

ですが，この場合は省略されている経過音が2つになっ

てしまうので¥すでに主主過とはいい品tくなっています(実

際に耳で聴いてみても，経過の省略 とは思え ないでしょ

う)。

したがって， これは第 l転図形の場合に比べると，非

常に劣った使い方といえます。つまりこれは，第2転図

形があまり使用きれないことを意味するわけです。

3) 付加和音の転回

付加和音というのは， 4和音， 5和音…ー・のように，

3和音に付加された形をもっ和音のことです。これにつ

いては先月号でも説明しましたね。付加された音は，和

声音ではなく非和声音です。したがって 4和音が3和

音+経過音というように扱われるのと 同様に，転回にお

ける法JliJも 3和音の部分だけで扱われることを意味しま

す。

図4・1付加和音の転回

経過音 1

V v~ 

経過音1経過音2 でヨト

V v2 

例を図 4に示しておきましょう。

経過音1は省略され，経過音2は4和音を作るための

経過音です。最初のVにおいて 5度であるDが省略され

ているのは，根音が3つ重複しているからで，省略する

のは 3度の音よりも 5度の音のほうがよいからです。

ソプラノがいきなり， B→Dと進行するのは，最初の和

音で省略されたDを補充するためと ，Bが栂音で佼われ

たためです。このような進行が，結果として，図 4-2の

ような最も基本的なドミナン トモーションになるわけで

す。s変質和音
変質和音というのは，いままで言葉では触れていなか

ったものの，実はちゃんと才及っています。

変質手[1音が生まれた理由は，いままで述べた転回形 と

図4・2基本的なドミナントモーションになる

vj 
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同じ理由で¥ ドミナントモーションをもっと円滑に行お

う， tいった要因からです。転回形と違う点は，転図形
が全音階的な経過音を独立させて作成したのに対し，変

質和音はこの経過音に半音階的な要素を加えてできてい

るということです。

ドミナントモーションの基本が， Vの3音である Bす

なわち導音が， Iの線音への進行を促すこと だというの

は，以前からいっていたとおりです。V7，V9においても

このことは同様で，これらのおかしな和音が誕生したの

も，ひとえに， それぞれ， Iの3音， 5音への進行を促

すためにあると断言で、きます。

Vの根音はパス進行の変移を表す音という使命がある

ため，これも非常に重要な役割lをもちます。

しかし， Vの5音は依然として， 1へ進行するための

仕掛けにはならないので¥ ドミナントモーションにおい

ては，省略されることもしばしばあります。これが先ほ

ど説明した図4-1の最初のVですね。

では，このVの5音に「指向性」 という強い意味をも

たせるためには Eうすればよいでしょうか。そrLには，

「経過」というのが進行の手助けになるように，ここで

も同じように，半音進行をさせ， Vの5音(D)を次のモ

ーションで半音高めたり，低めたりして， Iの根音や 3

音へうまくつなげると いう方法があります。そうすれば

Vの5音の存在価値はよりはっきりしてきます。

図5を見てください。

最も基本的なドミナントモーションですが，ソプラノ

のDはD#を経てから Eに上がっています。ここでの経

過和音はGaug7になっています。

ちなみにこの進行ぞ見てすぐに，このドミナン トモー

ションは次への期待が予想できると思った人は，よく勉

強している人ですね。

図5 半音進行で指向性をもたせる

V~ 

図6 付加6の生成

IV 
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v; 
(Gaug 7) 

経過音

IV6 

付加B

付加 6の生成も ，要は変質和音 と同じ ようなものです。

図 6を見てください。これはサブドミナン卜からトニ

ツクへの進行ですが，途1:1:1の経過音はサブドミナン トに

釆ることにより 6となります。

これについてはただの「変質」なので，あえて説明は

いりませんね。

保続音

付加 6の手[1音を除いて，ほとんどすべての偶成和音は

V→ I進行，つまりドミナントモーションを装飾してで

きています。 これはそれだけ， V→ Iという進行が装飾

しやすいことと，また，逆に調の根本となる進行である

ため，装飾されても本質的な機能を失わないということ

をなl床しています。

しかしながら，和音の本質はやはり根音です。 したが

って，いくらfij互にいろいろな付加音がついたにしても，

根音ははっきりと芸IJむのがべ、ストといえます。

その行為をよりいっそう充実させるのが，根音保統t
いうわけです。

今回の例のなかでは，図 2，4-1， 4-2， 5におい

て， Vの線音である Gがそのまま Iの5音に保統してい

ます。

偶成和音が独立和音と認められるまで

前回から 2回にわたって，独立和?きである 3手[1背の上

に，いくつかの非和声音を付加し， 11J!j成和音を作り出す
ということを行ってきました。

このなかで，あるものは独立和音として扱われ，ある

ものは偶成和音のままとして扱われます。 ~!l\立和音の定

義はそれlつだけでなl床をもつことです。具体的にいう

と， ドミナントモーション，サブドミナントモーション

のなかで経過的に生成される音は独立和音になりがちで

す。 そして， そうして生まれる独立和音は，一般に，そ

れ111体で扱われでも十分機能し， もともと経過のために

必要であった，手前の V(7)を必要としなくなり，やがて独

立します。

力デンツァの機能

きて。

ここまで読んできた方にはもう，ある程度わかると思

いますが，ハーモニーの進行には担底に流れるドミナン

トモーションを応用したいくつかの法則が成り立ってい

ます。

図 7を見てく fごさい。

この図は，音楽を勉強するためにいろいろな本を読ん

でいる人ならば， t:'こかで必ず一度ぐらいは見たことが

あると，思います。

医17-Aはドミナン トモーションの進行で¥これを楽諮



図ア口進行とS進行

¥ムコィグ ¥LIJノ
に表すと，図8のようになります。 ドミナントモーションを裏切る進行があり，これは拒絶

基本的に Iは直接どこに進んでもかまいませんが，い されます。S2→S，のあいだにも同1策なJlll由で拒絶があ

ったんドミナントモーションに入ると，あtは矢r:11の順 ります。 さらに途 ~I:' の S 5→ S ，な E の進行は，近親調であ

に進むことが同調においての進行の原IlIJとなります。つ る短調への借用とみなされてしまいます。 というように，

まり， 1 (T :卜ニック)から II(D 2)に進むと， そのあと 給巣的にはサブドミナン トモーションは理論t矛盾 して，

はII(D2)→V(D，)→ 11:進みます。VI(D3)に進んだ場 S，→Tの進行しか利用できなくなってしまいます。

合は，そのあとはVI(D 3)→II→V→ Iとなります。した これを繋理すると， 7つの和音は， T， D2' D" Sの

がって最後の IからはV(D，)がし、ちばん近<， IV(D6) 4つの機能に還元でき， それ以外はその代浬であるとい

がL、ちばん速くなります。 い切ることができます。

このなかで， VlII.:l:減3相l音守もち，不安定になります。 つまり杭|声進行の最も基本となることは，

したがって，これが独立的にD5として扱われるのはいさ . T T， D2' D" Sのいずれにも進むことができる
さか不適当で， これは特別な理由がない限り，単体では ・D2 D，のみに進行する
使用されません。使われるのはゼ、クエンツという強力な ・D Tのみに進行する

袋づけがある場合ていす。 .S DかTに進行できる

きて， VlIが用いられないので， VlIに進むIV(D6)はD6と となり，これは連載の最初jにお話ししたカデンツァの法

しては利用されにくくなります。 したがってIVはたいて IlIJにた Eり着くというわりなのです。

いの;場合，サブドミナントとして扱われるか， IIの代理

tしてD2として利用されます。 と おわりに
計算でい〈と D7はIなのですが， 1はそれだけで安定

するので， D6に流れる必要性はなしこれはD7と解釈す 原理編もいよいよ大詰めになってきました。

るには不適当です。 来月こそは，転調について扱います。あと 2回ぐらい

一般にV→VIの|民l係はD，→D3となりますが，様音省 で， 和戸学の原理をだいたい説明し終えることになりそ

略形においてD，はD，1:解釈できます。D，は機能的に非 うです。

常に強い性格をもち，根音を省略されてもされなくても， これで，丸3年近く続いたこの連jl員もいよいよ拡を1*1

あるいは先がD.であったとしても， Tとみなして進むこ じることになります。いま思えば，読者の皆さんにとっ

とができます。これが， VIが Iの代理として扱われる装 て何にも力になれなかったような気がします。初志貫徹

づけになります。 できなかったかなあ? できなかったよなあ・・・・ 。

IIIは， VlIの解決手[1音ですが， VlIはあまり使われること それでも， 1度も休んてないよな。たしか。 うん。休

がありません。さらにIIIはVIへのDなのですが，上の理 んてない(あ/:_2厄|で休んでしまったらアウチか(笑))。

由から， VIはTとして扱われることが少なくなるので， 皆さんも，あともう少し頑張ってくださし、。

IIIがD，と して考えられることはま
図8 口進行

ずなくなってしまいます。

結果として，まっとうに用いられ ぜテ r、
θ 0: 

~ θ 
るドミナン トモーションは D2と

rJ 。
(J 

D，くやら いのものになってしまいま
C: IV VII 111 VI 11 V 

す。 (基本的) 07 06 05 o. 03 02 0， T 

一方，図 7-Bのサブドミナン トモ
(被音省略形として)03 02 0， 07 06 05 o. 03 

ーションでは S6→S5のところに
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KNQW HOW 

ラスタースクロールの利用法
• 

chi Atsushi田口敦

この連載ではXBSOOOのスプライトまわりを中心として，実際のゲームで使用

されているテクニツクを紹介していきます。 基本技からハイテクまで，リア

ルタイムゲーム特有のブロク・ラミングノウハウを解説します。

ゲーム女子き&プログラマ人口の多いX68

000のユーザーなら大半の人が一度は「世界

一面白いゲームを作ってやるぜえ」などと

理想、に燃え，なんらかのコンピュータ言語

に触れたことがあるので、はないかと思いま

す。

しかし， BASICやCでは速度的な問題が
あったり.相当な上級者でもない限り標準

外部関数/ライブラリの機能内のこtしか
できないということもあり，ちょっと本格

的なゲームプログラム (特にアクションや

シューテイング)ぞ作成すると，すぐに限

界が見えてきます。そして，その壁を見て

しまった人のほとんどはアセンブラへ移行

しているので、しよう 。

実 I;~~ にアセンプラを使ってプロ グラムを

組み始めると，確かに自由度はほかの言語

と比較にならないくらいあるのですが， そ

れだけに持て余してしまう人も多いのでは

ないかと思われます。

特に初級 ・中級の人は rxXゲームの0

0みたいなことをやってみたい」 と思って
もどうしたらいいかわからず，結局， C言
語を コンノfイノレしたようなプログラムを書

き rなんだこれなら Cで組んでも変わらな

いじゃないか」 とアセンフゃラ にj令めてC言

語に戻ってしまう人もいるのではないでし

ょうか。

そんな初級・中級者の人たちにゲームを

作るうえでのいろいろなテクニツクを提供

したいと思いま す。タイ トノレの“実戦 1"と

は実際にプ ログラムと戦う人たちへ。

“KNOWHOW"とは(読めない人はあまり

いないと思いますが 「ノウハウ」 と読みま

す) 日本語に直訳すると技術的提供tいう
意味になります。

実を申 しますと，私も現在プログラムと

tl波う人であり ，勉強中の身なので (アセン

ブラ歴 l年と半分)ほかのライターさんの

よう に高速開発爆速執筆い、う技ができま
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せん。そこで隔月を目安に不定期連載とい

うかたち にさせてもらいますが，その分，

できるだけ密度の高いものそこ芹かせてもら

いたいと思います。

まあ前置きは このぐらいにしておき まし

て，この企l首|の意図するところを説明 しま

しょう。読者の皆さん，特にゲームプログ

ラ?と して初級 ・"，級の人はゲームを作っ

ている最中に「市l仮ゲームで使われている

効果と閉じことをしたいけど，やり方がわ

からなし、」なんてこ tヵfいくらで、もあると

思います。

ヰムfごっていまで‘もそういうときがありま

す。 そんなときはたいて い雑誌の技術特集

みたいなものを探してそれを参考に問題を

解決したりするのですが，ほしい資料がま

とめて載っていないことも多(，探すだけ

ですごく手間がかかったりします。

そこで， 比較的難易度が高くて頻繁に好l

いられるような技術を小出 しにしながら提

供しようと思ったわけです。先ほどいった

よう に私は完成されたプログラ?ではなし

世の中に遅れない程度に勉強しているただ

の学生です。私が提供するのは見本ではな

くて，レベルを上げるための踏み台のよう

なものです。皆さんのレベノレを上け‘るため

ならよろこんで踏まれましょう。

とりあえず実際の内容ですが， 10回 くら

いに分けてアクションやシューテイングゲ

ームなどによく使われるテクニックを多少

我流を含めま して提供したいと思って いま

す。

一
ま

人

つ

タ

い

い

ま

ス

思

な

始

ト

ι

一

ラ

と

ら

に

北

一

て

い

知

2

己

一

し

た

を

ス

凡

一

と

い

ル

ア

一

一

一編

ら

一
イ

1
4

一

本

も

ロ

ラ

花

一

基

て

ク

ダ

f
d

一

'

せ

ス

ス

一
が
ら

一
か

-

一

す

や

タ

う

子

一

て

を

ス

よ

d
，

一

:

レ

ラ

d

ス

一

十

づ

J

引

一フ

一つ

ロ

て

る

'

一
さ
ク

。
さ

L

4

一

ス

す

は

た横スク ローノレシューテイングゲームなど

によく見 られるあの背景のゆらゆらのこと

といえlどわかると，思います(わからなかっ

たらごめんなさし、)。実は，ラスタースク ロ

ーノレはほかにも いろいろ利用filli値があ りま

す。ス卜IIの床とか，レーシングゲームの道

(ポ リゴ、ンものを|徐〈 。ちなみにアウ トラ

ンナーズとかはすごいですね)など，流行

のゲームにはよく使われるものなんですね。

この記事を読み終わる頃にはあなたもラス

タースク ローノレマスタ ーです(1，ごと L斗、

な)。

基本編なのになせさいきなりラスタースク

ローノレから入るのか疑問に思 う方も いるの

ではないでしょうか。苦から(といっても

ここ10年もたってないが)ラスタースク ロ

ーノレと いう ものは相当な テクニシャンでな

くてはで‘きないなどといわれてきました。

でも これはラスタースク ローノレが生まれた

ばかりの頃の話。ぞう ，ラ スタースク ロー

ノレというのは基本ができていれば簡単なも

ので、あって， ju!にいえ Ij了ラスタースク ロー

ノレを党える ことによって害1)り込みやア ドレ

ッシングモー ドなどといった基本をマスタ

ーする ことができるのです。

それで、はいったいなにが襲佐しいのかと い

うと，ラスタースク ロールの発想がコロ ン

ブスの卯的ですごいので‘す。現れた当初，

まさかラスターご とにスク ロールさせてい

るな1::'1:思いもよりませんで、した。また，

そういう発想、があったと して も，当時の“マ

イコン"にはそれだけの機能も処理速度も

ありませんでした。

しかし， いまの子供た ち(大人 も合めて)

は恵まれています。その発想、やアノレゴリズ

ムなどは この本の記事として提供されます

し，あなたがOh!Xを読んでいるとその横に

はそれを実現できる夢の機械があります。

あとはやる気さえあれば自の前の壁は崩れ

去るのです。あなたも夢への道をズンドコ



突っ走りませんかo

h邸の欄強
ラスタースク ロールを?スターするため

には，まずCRT (ブラウン管)の構造を知

らなければなりません。 これまでにも何度

か解説した記事がありますが，経くおさら

いしておきましょう。

CRTの中には電子銃があります。皆さん

が想像するとおり電子を発射する装置です。

そこから光の30%の速度で発射された屯子

がCRT表商のpゲラスに塗つである蛍光塗

料にぶつかると光を発します。このとき屯

子のiLkが多いと明るし少ないとl清〈映り

ます。

電子銃から発射される電子は l本のビー

ム状であり，画面の左上から右に電子銃が

走査するこ tにより lラスターの表現がで
きます。

この動作が画面の上から下まで行われる

ことにより 1枚の映像ができあがります。

一見ちらついてしまいそ うな構造ですが，

十分に高速だと残像現象で人間の脳が l枚

のl画像だt勘違いしてしまうので， こうい
った機構が成立 しているのです。

電子銃が画面の左から右に電子を照射し

ている時聞を 「水平表示期間」 といい， 電

子の!照射をやめて右から左へ帰る時間を

「水平帰線期間」 といいます。 同じ よう に

ラスターが上から下へ表示される期聞が

「垂直表示期間」で下から上へ帰る期聞を

「垂直帰線JtfJ臨むといいます(医11)。
ラスタースク ローノレとはこの水平帰線中

に各l画商のスク ローノレ値(表示先頭位置)

を変える ことによって実現できるのです。

X68000の場合，最大でグラフィック 4プレ

ーン，テキスト画面，BG2プレーンが独立

にスクローノレ指定てきます。ただし，グラ

フィックやテキスト画面では縦方向のラス

かけによりサブルーチンを自由j実行する仕

MJ.みのことです。そのきっかけというのが
キーを押すことや一定時間ごとのタイマで

あったり，有無をいわさねリセットだった

りします。

通常のプログラムの処理中にこれらのき

っかけがあると，設定された割り込み処理

ノレーチンが立ち上がり，処理が終了すると

なにくわぬ顔で処理を元のプログラムに戻

します。

つまり，割り込み処理を一度設定してし

まえば，プログラム上で意図的にノレーチン

をコーノレしなくても， きっかけが起こるご

とに自動的にルーチンを実行してくれます。

なんて便利なんでしょう。もし，この割り

込みというものがなかった場合，そう，た

とえばタイマ告1)り込みがなかったら「一定

1時間たったかどうか判定して1時間がきたら

ノレーチンを実行する」なんてことを，メイ

ンループゃあちこちのサブルーチンの中で

組んでやらなければなりません。

これでは時間待ちの部分だけで'CPUノf

ワ - ~食ってしまい，並行して「音楽を l鳴

らす」 とか「カーソノレを点滅させる」 とか

いう処理IIがて、きません。割り込みがあるお

かけ、でまったく 5]IJの処理を行っていても，

プログラ?の|具l知しないところで条件さえ

満たされれば勝手にルーチンを実行してく

れます。

ラスタースク ローノレぞ行うために必要な

きっかけは， rCRTのラスター走査が始ま

ったよ J 1:いう信号と「ラスター走査を画

商の上から下まで、行ったので電子の照射を

やめて上に戻るよ」 という信号です。

これらは水平帰線期間と垂直帰線期間と

呼ばれているのは前に書きましたが， これ

を害Ijり込みのきっかけとして使用します。

ゲームを作るうえでは当たり前の機能です

ので， X68000にはこれらの害1)り込みを利用

する機構がありますが，ほかのパソ コンで

タースク ローノレができませんので，以下で はこういった機能をまったく持っていない

はスプライ トBGを使用したラスタースク ものもあります (特に水平帰線割 り込みは

ロールを中心に解説します。 ほとんどの機種が持っていない)。

きて， ここ までは比較的理解が容易だろ 害1)り込みの設定の仕方は通常はIOCSコ

うと思われますが，1993年10月号のFISH. ーノレを利用します。IOCSを使用しないと例

Xの記事で機内氏が話題にしているように， 外ベクタやインタラプトイオ、ーブノレレジス

害1)り込みの理解 と扱い方が難しいのではな タなど， CPUやMFPまで勉強しなくては

いでしょ うか。 これもおさらいする必要が ならないのでここは自由研究とします

ありそうなのでさらっと書きます。(rrnsideX68000Jを見てください)。

まず割り込みっていったいなに? とい

うと ころから入らねばなりません。特に初

心者は ここで引っ掛かると思いま す。

“サブルーチン"という言葉は知っていま

すよね。害Ijり込み処理と いうのはあるきっ

さて， IOCSコールの紋っている本をペラ

ペラめくっていると，なんかそれらしきも

のが見っかりました。 VDISPST，CRT 

CRAS， HSYNCSTの3って、す。

まずVDISPSTの説明を見ると垂直周期!

による割り込みと書いであります。このコ

ーノレはデフォルトで垂直帰線期間で割り込

み動作を行うようになっているので、特に1::1

!週はないていしょう。 問!湿なのはほかの 2つ

のコールてザす。

マニュアノレぞ見ると CRTCRASの説明

のところに「ラスター走査による割り込み」

と書いてあります。これは一般にラスター

割り込みと呼ばれるもので¥なんかラスタ

ースクロ ールに閑係ありそうですが，これ

は「指定した回数ラスター動作を行ったら

訓り込み動作を行えJ 1:いうもので，上下

分割スクロ ーノレなどには向いていますが，

ラスターごとにスクロ ール{直を変えるラス

タースクロールにはあまり向いていません

(できない ことはない)。

そこでHSYNCSTを使うわけでーすが，こ

れはラスタ-jJと査が行われるごとに割り込

みを発生させるものです。俗に水平岡JUJ ，~1j

り込みと呼ばれます。

1・ア山ズム

それでは害1)り込みの説明が終わったとこ

ろで早速，実際の動作に入りましょう。

ざっとプログラムの流れを告:くと，

.メイ ンプロ グラム

1) ラスターごとのスクローノレデータをfIJ
.f'f 
，~、

2) 垂直帰線の割り込み処理を設定

3) 水平同期の割り込み処理ーを設定

4) 通常処理(キーデータ取りやスプライ

トの移動計算など)

5) 垂直帰線待ち

6) 4)に戻る

・水平同期割り込みの処理

1) ラスタ一番号に当たるスクロールデー

タをスク ローノレレジスタに入れる

2) スクロールデータのポインタを更新す

図1 CRTの用語説明

①水平表示期間 (H-DISP)

②水平帰線期間 (H-BLANK)

③最終ラスター
④垂直帰線期間 (V-BLANK)

①~③垂直表示期間 (V-DISP)
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る

.黍直帰線割り込みの処理

1) ラスタースクローノレデータのベースポ

インタ更新

2) メインプログラムに垂直帰線期間がき

たことを教える

となります。

では， これらそ)1煩を追って説明しま しょ

う。まずはメイン部分から。

1)のラスタースクロールのデータ(スク

ローノレ{立置)を用意するというのはラスタ

ーごとに変化させたい以 lニ，ラスタ一本数

だけ用意しなければなりません(図2)。

ラスターの本数は31kHzて、568本， 15k 

図2

Y座標
画面 アドレススクロールデータ

1-1zで260本で、す。また，ゆらゆらラスタース Y座標

クロ ーノレのように縦方向にスクローノレ値を

変化させる場合は，同じデータを 2つ統け

て持ち，スクロールデータのベースポイン

タをずらしていくことにより実現しま す。

2)と3)1.1:，先ほどいったように10CSに割

り込みノレーチンのあるアドレスを渡せば

OKです。あっ，そうそう垂直帰線割 り込み
は毎回行うようにカウンタに lを指定して

おいてく fごさい。

4)の処理が重要です。ここでは通常害IJIり

込みが処理に使用するデータなどを作り ま

す。特にラスターの具合(ゆらゆらの振l幅

など)を変える場合次の垂直帰線割り込み

がくるまでに処理を終えねばなりません。

しかし，たいていの場合は垂直帰線がくる

までいくらかH寺聞が余るので垂直帰線待ち

そします。それが5)です。

ここ まできたらまた4)に戻ります。え?

これで1ま永久ノレーフ。で、はないかと思った人

は4) の処理I:I~ に終了条件が満たされたらプ

ログラムを終わ りにすると いう処理をやll1

加えてください。このとき苦IJり込みの状態

を初期化するのを忘れないように。

* * * 
さて， ラスタースクローノレの本体にあた

る水平同期中の処理説明です。

1)のラスタ一番号というのは現在行われ

たラスター走査回数t同じものです。あと
はわかりますね。スク ローノレ値;を変える と

きは10CSなど無駄の多いノレーチンは使わ

ず直接スク ローノレレシ、スタに書き込みます。

BGおよびク。ラフィックのスクローノレレジ

スタア ドレスは図3.4を見てく fごさい。

毎回遠うスクローノレ値を書き込むわけで

すか らスク ローノレテ、、ータのポインタを変え

なければなりません。それを2)で行うわけ

ですが， これはサンプノレプログラムの告IJり

込み処理部分を見たほうが簡単に理解でき

るでしょう 。

92 Oh!X 1994.1 
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図3 グラフィックスクロールレジスタ ($E80Dl8-$E回日26)

〆r一実画面が512X512ドッ トのため使用されない
bit15 10 9 bil0 
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最後に垂直帰線割り込みでの処理です。

垂直帰線処理中のベースポインタ更新とい

うのは水平同期処理中にスクローノレデータ

のポインタを変化させてしまうので元に戻

して次の表示期間に備えるというだけのこ

とです。

次に重要なのが，メインプログラムに垂

直帰線期間処理が行われたことを教えるこ

とです。これは共通のワークになにか書き

込む程度の処理てよいのですが，これがな これが元の形

いと表示期間中にメインプログラムが何回

もノレープして しまうことになります。プロ

グラムをうまく 動かすためには垂直表示に

同期させねばなりませんから，忘れないよ

うにしてください。

もうひとつ忘れちゃならないのがメイン

プログラム側で先ほどのワークをク リアし

ておくことです。私はいまでもこれをよく

忘れます。おかげで原因不明のパグに 1日

中苦しめられて 「うきょぉ !J状態になっ

たりしますが，皆さんはこんな馬鹿な真似

はしないて〈ださいね。

i-サ川プ問ム
やはりこの手のものは実際のプログラム

の動きを追ってみないことには完全な理解

は不可能です。私のソースはまだまだ未熟

ですが，できるだけわかりやすく応用がき

くように作成したつもりで‘す。

まずリスト 1ですが，これはBG表示のた
めのサブルーチンです。 *'i-に説明はいらな
いと，思いますが，気にいらない人は自作し

てください(責任f凶球)。アセンブル したあ

と，できあがったオブジ1エク トファイノレを

リスト 2またはリスト 3i:.リンクしてく fご

つの手です(少々変なことをしているので

参考にならないかもしれない)。

自分のプログラムに応用したい人は， i皮

の重1J~やJ辰怖をリアノレタイムで変えられる

部分を取り去ってしまえばそのまま使える

と思います。このプログラムのメイン処哩

は，新しいil!zデータを作ることとESCキー

が仰されたら終了処理ということしかやっ

ていませんので処四時間はたっぷり余って

います。ここにいろいろな処理をつけ加え

ると垂直同期動作の勉強ができます。

データ領域にあるサインテーフツレで、すが，

このプログラムではテーブノレの半分しか使

用していません。用途がいろいろあるので、

ほかのプロクマラムて、b1史用してみて くfごさ

。、
し

きて， もうひとつのプログラム(リスト

3 )ですが，これはス卜IIの地面と同等の処

理です。

場合によってはこっちのプログラムのほ

うがわかりやすいかもしれません。

*IIIかいiUi.明をすると，初めにスクロ ーノレ

させるためのデータを一気に作ってしまい，

左右キーが押されることによってそのデー

タを首長算 していま す。

波状にうねらせる

めています。これを止めない!::， どのよう

にちらつくのかは各自笑験してみて(だき

し、。

おっと，、し、忘れるところでした。リス

ト3はちょこ つと変更するだけでまったく

別の効果が表れます。29・31.119行のアス

タリスクのついている行をその直前の行と

交換してみてください。交換後アセンブノレ

して実行 してみるとなんと，縦方向拡大納

小プログラムになります。

ハッキリいってモドキですが，これをう

まく使うことにより拡大縮小はもちろん，

レーシングゲ、ームのt也而のj包伏なEにもf変

えます。アルゴリズムは簡単で，ラスター

ごとに lドット以上WEスクローノレさせると

縮小。 1ドッ ト未満の縦スクローノレfごと拡

大になります。あとはこれも自由課題。実

際に触れてみることがいちばんだからです

(ということにして逃げよう)。

もうひとつ。ZP.Xのような垂直同期制り

込みを使用するアプリケーショ ンが常駐し

ているi:.IOCSて官Ijり込みの設定ができま

さい。 ここでも固定小数点演算を使用していま

リスト 2は波型ラスタースクローノレて、す。 す。上位16ビットが整数音11，下位16ピット

一見お馴染みのもののようですが，よく見 が小数部となっています。もし，整数演算

ると縦ラスタースクロ ーノレ(以下縦ラスタ しかしなかった場合どうなるか，想像がつ

一)もしています。催眠術にも使えそうな きますでしょうか。

気がするほ ど気味が悪いですが，片思いの 2つのプログラムともデータレジヌタを

女の子を洗脳するのに使えそうです。 ワークとして使用していますが，これは高

この縦ラスター というのがくせものでグ 速化のためです。水平同期JtJ'J1111というのは 疑似的な遠近感をつけてスクロール

ラフィック画面のスクローノレレジスタはラ 非常に短いので，いちいちメモリからアク

スターごとの縦スクロ ーノレができません。 セスしていては処理に無駄が出てしまいま

BGのみの芸当です。私は昔これでハマ リま す。

した。 しかし，デ、ータレジスタはメインフ。ロク守

プログラムの説明ですが， i皮の振l隔をカ ラムのほうで使用しているかもしれないの

ーソノレで変えられる以外は非常にオーソド て¥割り込み内でワークとして使用する と

ックスな作りだと思います。波の振幅を変 きはほかのプログラムでそこのレジスタ含

えるときのデータ減算は固定小数点演算を 使用していないことを確かめてください。

しているのでわかりにくいと思いますが， さらに，反則に近い技ですが，ちらつき

これを参考にマスター してしまうのもひと を抑 えるためにタイマC，Dの割り込みを止 縦に鉱大する
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勉強しながら進めたいと忠、います。

そして最終的には究極のゲームマオ、ージ

メン トシステムぞ組み上げることができた

らいいなぁと思っています。実は，現在リ

アノレタイムゲームの開発効率を大幅に上げ

ることので、きるオブジ.エク卜指'1古]( ?)タス

クコントローノレシステムなるものが動いて

いるのですが，ま fごまだ完成はほど遠く，

連載を進めながら制作していきたいと思っ

ています。

悪口でもなんでも読者の声は Eんどん参

考にさせてもらおうと思っているのでおi.JI!
りをいただけたらうれしいですね。 それで

はまた。

協力 H. C. S.とそのf中間たち

てです。つまり， BGの実l亙|面より大きな画

面を使うときどうしたらよいかというもの

です。結構利用{illi値があると思いますが，

Eうでし ょうか。

そのあとは巨大スプライトの使用方法

(PCG転送によるアニメーションやキャ

ラクター管理)など市l仮ゲームな Eに実際

に使われるようなテクニックをいくつか普・

かせてもらいたいと思います。

一般的なテクニックをひととおり提供し

たあとは，一般的でないテクニックも考え

ています。ちょこつと公|刻してしまいます

と，スプライト表示数の倍化やスプライト

の拡縮回転などです。まだ完成の域には達

していませんが， これらは皆さんと一緒に

リスト1

せん。おそらく ZP.Xなどが割り込みを乗っ

耳足ってしまうためと考えられます。

もし，このプログラムを実行したとき，

なにも表示されずに戻ったら常駐物のせい

で割り込み設定ができない可能性があるの

で確認してみてください。

l-鍬仰定
最後に今後の予定です。

いきなり初回にラスタースクローノレがき

たのでびっくりした人もいるのではないで

しょうか。次回はたぶんもう少し簡単な内

容になると思います。

その内容というのはBGのマップについ

。。
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3・事
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9: .xdef 
10・
11:郎0ADR
12: G VRAl'1 
13 :凶PALET
14:凶 CTRL
15: 
16: SP邸側
17: ori.w 
18・ .endm
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22・
23: 9creen init: 
24: IOCS 
25: IOCS 
26: 
27 : 
28: 
29: 
30: 
31 : 
32: 
33・
34: clr.w dl 
35・嗣ve.w 存256，d2
36: IOCS _BGTEXTCL 
37 
3自・ fontiet: * FONTデー習をBG_VRAMに吸いだす
39: lea.l ais四1，a1
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42・ clr.w d3 
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$EB0808 

screen init 

.include 

.主nclude

u
u
u
u
 

n
u
E
n
w
・nuEnMι

e
e
e
e
 

$44333333，・44333333，$44333333， $44333333 
$33443344， $4433H33， $44334433， $44334433 
$44333333， $44333333， $44 333333， $44333333 
$44333333， $44 333333， $44 333333，5-14333333 
$44333333， $44333333， $44333333， $'14333333 
533'143344， $44334433， 544334433， $44334433 
$44333333， $44333333， $44333333， $-14333333 
$44333333， $44333333，事-14333333，$44333333 

SP INIT 
SP倒

moveq.l i0，dl 
mo、eq.liO，d2 
moveq.l tl，dl 
IOCS BGCl'RI.ST 

. te'、t

.even 

$12222222， $21111112， $22111111， $21111121 
$21211111， $21111211， $21121111， $21112111 
$21112111， $2112111 1， $2111 1211， $21211111 
$21111121， $22111111， $21111112 ，$12222222 
$22222221， $21111112， $11111122， $12111112 
$11111212， $11211112， $11112112， $11121112 
$11121112， $11112112，事11211112，$11111212 
$12111112， $11111122， $21111112， $22222221 

*-口司事 R*/ B /1 
%0000000011111110 
花11111111Jl000000 
"0000010011000100 
耳白@自由自由自Jl1000000

0，0 
aifont 
D，0 
。白01
2，0 
"愛"，00 

'BGOFF 8l司1.W 柑 111Jl10111 11 1111 ，舵b0808

doscall.lJ温C

$割り込み処k

-割り込み許可

SCIモeninit 

$eB自009

15: 
16: 
17: 
18 
19: DI macro 
20: ori.w 
21: .endm 
22: E1 rr泡cro
23: andi.w ;sf8ff，sr 
24: .endm 
25: NFP 1ERB 
26 : 
27 :・
2自.

#$0700，sr 

equ 

.incl叫 e

.xref 

υスト2

ESC = 車号7

議型ラスター

このプログラムではd6・d7をワークとして予約しています.

d6 ::::: scr l_base_co山北
d7 ::::: scrl_index_c。山北

均一ソル←→↑↓=ラスヲーfi1変更

ラス11ーデモンストレーション l
1: • 
2: • 
3: • 
l: ， 
5: * 
6: • 
7: 掌

8・
9:・
0: • 
1: 傘
2: 
3・
4: イニシャライス

専属武 j架道(20)東京都砂あの「ザナドウ」の!自動は過去への/s';1甚なのfごろ うか?

主回8call.mac目include

1994.1 Oh!X 94 



29・
30白 start・
31 
32: 
33: 
34 : 
35: 
36: 
37 
38: 
39 : 
40 
41・
42: 
43 
44: 
45: 
46: 
47: 
48 
49: 
50 
51 : 
52: 
53: 
5，1 : 

5ub.l al，a1 
IαコS B SUPER 
m。、eq.l符$c，dl
IOCS C宵I干幻D
IOCS G CLR ON 

$歯菌初期化

‘ 
Jsr screen，司_illit

~lr.l d6 
cll'.l di 

叩 V芭・b ト日明IERB，in'凶a回 8ちらつきの原因になる剖り込みを禁止する
岡崎.b 柑00001110，HFP_IERB• ~イマC/D削り込み禁止

DI 率制り込み量産止
moveq目1#1，dl • V-BLANKI刷り込み総主
lea.l 、blru、1unt，al
IOCS VDISPST 
tst.l dO 
bne quit 

loa.l hsyncint，al • H-SYNCflJり込;:J.U定
IOCS IlSI')o:CST 
tst.l dO 

可
保
十
。み込釦's

 
峨~J 

J
a
 

d
A
f
 

q

，. 
φ
iw
 
L
 
u
 
q
 

e
 n-
-b""
“
 

4

・

$

5
6
7
8
 

5
5
5
5
 
59: .. 
60・ 咽 inl∞p・
61: jsr 
62: 
63・
64 
65・
66 
67: 
68: 
69: bre副"
70: 
71: 
72・quit2:
73: 
74: 
75: quit: 
76: 
77: 
78: 
79: 
80: 
81: 
82: 
83: 
84: 

明 ve_1血凶_set ..次に表示するウェー7'テ'ータを作品

clr.H d0 
move.w 布0，dl
IOCS B11宮司S
白np.b #%0000_0010，d0 
bne 回 inloop

• ESCキーが押されるまでループ

DI 
8uba.l al，al 
IOCS HSYNCST 
9uba.l al，81 
I∞S VDISPST 
EI 

-エンド処理

$制り込みを再』午可

move.w 呼0，-(ep)
oa KFWSH 
addq，l #2，sp 
move ol~ 骨 1 ， ・ ( ap )
同 ve.w #16，-{spl 
日::e α::I<ICT官L
addq.l 脅4，，sp 
move.b intdata，HFP_IERB 
凶::e E.XIT 

$キー)(ッファをクリア

*画面を 512.7681ごも戚ij(ヒ

85: 
86: 傘
87 事 刷り込みルーチン
88: 牟
89: vbl町lI<int: * V-BLANKflJり込み
90・ movem.ldO-dl，司(spl
91: move.b fl，b_bl町由 参判定セッ ト
92: clr.¥... d0 
93: move.loI停7，dl
94: 1αコS BITSNS 
95・ move.b d由，ke凶ata
96・ cmpi.b 柑自由01_0000，dO ・カーソル上
97 :出q yscl_add 
98: 四百pLb #%0100_0白OO，dO .<カーソル下
99: beq yscl_sub 
100: bl'a vbla出quit *何も押されなかった
101・yscl_add:
102: addq." 需8，d6
103: 阻 di.w 柑00000111_1l111111，d6 ・スクロ_)ドミースカウンタコミ取り
104: bl'a vblaJU，qui t 
105: yscl_sub: 
106: su同.1.' #8，d6 
107: 町、di." tI%0000011l_11l1111l，d6 <スタロ_)レベースカウンヲゴミ取り
10自 vblankqujt: 
109: tnO¥'e.w iC，d7 *スヲロールインテ'ックスカウン7ω輯化
110・ movem.l(sp)-+，dO-dl 
111: rte 
112・
113: hsynclnt: * H-SYNC割り込み
114・ move.l aO，ー(spl
115・ lea.l w8vedata，aO 
116: adda.w d6，80 
117: adda.w d7，aO 
118: IIlOve，w (aO) ，$ebO800 I BG械
119: 即時.w laOI，Sebω02 • BG縦
120: addq." 布4，d7.
121: move.l (sp)+，aO 
122: rte 
123: * 
124: * サブルーチン
125: '* 
126: * 
127: < ウェイプデーヲの生成
128: * 
129・ ¥.J'8vedata set: 
130; movem. 1 d0-d2/ a 1-a6 ，ーIspl
131: tst.b b blar由 ・V_BLANKの判定
132: 出q 時四quit ・V_DISP中にl回しか処理をやらない
133: move.b 料，b_bl町ut .判定リセッ ト
13l; 
135: lea.l sindata，al 

1ea.1 endsin-.j ，a2 
lea.l 'iavedatat00014，a3 
lea.l wavedata+064H ，8-1 
lea.l ，.;avedata+128*4 ，a5 
lea.l wavedata+192・:1，a6
叩 ve.w ;;64-1，d2 

136: 
137: 
138・
139: 
140: 
141 : 
142: 
143・
144: 
145・
146ω 
147 
148: 
149: 
150: 
151 岨 vol∞p00・
152: clr.l dl 
153: move.w (al) ，dl 
154 :回1.1 料，dl
155: addq.l 存8，al
156・ add.l d1，Ia41t 
157: sub.l d1， (a6). 
158; clr.l d1 
159: move.1.J' (a2) ，dl 
160: as1.1 #3，dl 
161: subq，l 柑，a2
162: add.l dl，la31' 
163: sub.l d1， (.51' 
164: dbra d2，‘.:aveloopOO 
165: bra wavecopy 
166: 
167・ 噛 vel∞p01・
168: clr.l d1 
169: move.w (a1)，d1 
170: asl..l 符3，dl
171: addq.l .8，sl 
172: 9ub.l dl，(a4)+ 
173: add.l dl，(a61+ 
lH: clr.l dl 
175: move.H (a2) ，dl 
176・ asl.l 脊3，dl
177・ eubq.l 柑，a2
178・ sub.l dl，{a3)+ 
179・ add.t dl， (a5)+ 
180・ dbra d2r~、臥 eloopO l
181・
182・wavecopy:
183: 問、e.IoI 身256-I，d0
184: loa.l 岨四dsta+OOO・4，a3
185: lea.l 唱 V回ata+256t4，a-l
186: lea.l wavedata+512傘...，85 
187: lea.l wavedata+768*4，a6 
188・岨veloop02: 
189: move.l (a31，la41+ 
190: move.l (a3)，(a5)+ 
191: move.l (a31+，(a61+ 
192: dbra dO，1唱 veloo[叫
193 ・~ヨvequit:
194: movem.l (sp)+，d0吋i2!al-a6
195・ rts
196: • 
197: * 
198: 
199: 
20自:
201: sindsta: 
202: .dc.w 
203: ，dc.w 
204: .dc.w 
205: .dc.w 
206: .dc... 
207・ .dβ.w
208: .dc... 
209 :、dC.H
210: .dc.l，j' 
211: .dc.， .. 
212・ .dc.w
213: 目dc.w
214: .dc.w 
215・ .dc.'.... 
216: .dc.ω 
217: .dc.w 
218: .dC.H 
219: .dc.w 
220: .dc.w 
221: .dc.w 
222: .dc... 
223: ，dc.w 
224: .dc.w 
225: .dc.ω 
226: .dc，w 
227: .dc，，.， 
228: .dc，'.t 
229: .dc... 
230: .dc.w 
231: .dc... 
232: .dc... 
233: .dc... 
234: endsin: 
235・intdata:
236: .ds.b 1 
237: b bl町由:
238: .ds.b 1 
239・‘晶vedata:
240: .ds.l 1024 
241: keydsta: 
242・ .ds.b 1 

move.loI搾7，dl
move.b keydata，d0 
国 'pi.b .%0000_1000，d0 本カーソルti
出q 岨 veloop00
cmpi .b 柑0010_0000，d0 .カーソル右
出q 四 velo0I坤l
bra 岨 vequit ...何も仰され串かった

.dsta 

.even 

*5IN子一歩2048倍 2561圃 0-90・
S由自00，$07FF， S07FF， $07FF， S07FF， $07FF， $07FF， $OiFF 
$07F百，$07FC，S07FC， $07F百，$07FA，$07F9， $07F8， $07F7 
$07F6， S07F4， $07F3， $07F2， $07F0， $07EF， S07EO， $07EB 
$07E9， S07E7， $07E5， $07E3， $07E1， $070F， $0700， S070B 
$0708， $0706，・0703，$0700， $07CE， $07CB， $07CB， S07C5 
$07C2， $07BF， $0マ匝コ，$0789，$07B5， $0782 ， $07 AE， $07 AB 
$07A7，$07A4，$自7A0，S079C， $079B， $0794 ，$0790， $078C 
$0788， $0784， $077F， $0778， $0776， $0772， $0760， $0768 
$0764， $075F， $白75A，50755， $0750， $07~B ， $0745， $0740 
$0738， $0735， '0730， S072A， $0725， '071F， $0719， $0714 
$070E，紛708，$白702，$自6FC，$06F5， $06EF， $06E9， $06E3 
$06DC， $0606， $06CF， 906CB， $06C2， $068B， '06B4， $06AO 
$06A6 ， $069F， $0698， $白691，$06BA， ，0683， $067B， $0674 
S自66C，$0665， $0650， $0656， $064E， $0646， $063E， $0637 
$062F， '0627， $白61F，$0616，・060E，$0606， $05F宜IS05F5 
S自5EO，$05E5， $05DC， $白503，事自5GB，$05C2， $05B9， $05B1 
$05A8， $059F， $白596，$0580， $0584， $057B， $0571， $0568 
$055F， $0556， $054C， $0543， $0539，事由530，$0526， $051C 
$0513， $0509，・04FF，$04F5， $04EB， $04E2， $0408， S04CE 
$04C3， $04B9， $04AF， $04A5， $049B， '0490， $0486， $047C 
$0411， $0467， S045C， $0452， $0447， $0430， $0432， $0427 
S自41C，.0412， $0407， $03FC， $03Fl， $03E6， $日308，$0300
$03C5， $03BA， $03AF， $03A4， $0398， $0380， $0382， $0376 
$036B， $0360， ，0354， '0349， $日330，$0332， $0326， $031B 
$030F， $0304 ，$02F8， $02EC， ，02E 1， $0205， $02C9， $0280 
$02B1， $02A6， $029A， $028E， $0282， $0276， $026A， $025E 
'0252， $0246， $023A， '022E， '0222， $0216， $0209， $0 1F百
$01Fl ，$01E5， $QI09， $01CC， $01C0， $01B4， $01A8， $019B 
'018F， $0183， $0176， $016A， $015E， $0151， $0145， $0138 
.012C， Sの120，$0113，・0107，$OCFA， SOOEE， $OOE1， $0005 
$00G8 ，帥0BC，$00AF ， $自由A3，$0096， $008A， $0070， $0白71
'0064， $0057， $0048， $003E， ，0032， $0025， $0019， sOOOC 

事V_BLANKの判定

$ラス~-スヲロールするためのウェープデーヲ

奪キ一千ーヲ

砂先U，'IJ)めて"チョコヒ"を食べました。 l味はチョコポールみ t~， 、です。
計上 型(17)崎玉県 “実戦 1"ゲーム作りのKNOWHOW 95 



1: * 
2: * 
3: * 
4: * 
5: * 
6: 事

7: * 
自*

9: * 
1日*

11: 
12・
13: 
14 : 
15: 
16・
17 : 
18: 01 回 cro
19: 
20: 
21: E1 macro 
22: 町叫i.w iI$f8ff ，sr 
23: .en也、
2~ : 
25: MFP 1ERB 
26: ~lFP UIRA 
27 : 礼はSPEED
28: STAR'!'RAS 
29: 事STAR'!'RAS
3日 SCLV臥 S
31・*SCLVRAS
32: 
33・
34: ~IAXRAS 
35 
36: * 
37 
38・本

υスト3

ラスヲーデモンストレーション 2
地面に応用出来るうス宇一

d7 = scrl index count 

このプログラムではd7をワ-'7としτ使用しています。

カーソル←→=ラスヲー値変更

• include i∞scall 鵬 C
.incl岨_e doscsll. s唱。

.xref 

orl.W 
.endm 

書$07自白，sr

u

u

u

 

q
q
q
 

e
e
e
 equ 
equ 
equ 
equ 

equ 

39: * 
40・start:
41 : 
42: 
43・
44・
45: 
46: 
47 
48 
49: 
50・

moveq.l婦$c，dl
Iα::S CR'il'幻D
IOCS G CLR剖
sub.l a1，a1 
I日コS B SUPER 

jsr screen_init 

clr.l d7 

ESC =終T

screen init 

g刷り込み狼止

率制り込み許可

$e88009 
$e88013 
2 
200 
000 
18由
567 

本nv 
au 
n
，M 

'tu 

」

H

i
v
t
 

さ

I

--
-
t
k
u
 

哨

m
l

t
-
一

一

に

本

判明一
M
対
一
明
岬
知
的
日

大
ラ
ラ
一
一
ス
る

5

量
始
始
ロ
ロ
+
な
敏
い

の
開
問
ク
ヲ
-
に
-
=

ル
ル
ル
ス
ス
ヲ
浦
空
Z

一
一
一
一
一
ス
末
ス
H

ロ
ロ
ロ
ヲ
ヲ
ラ
8
ラ
K

ヲ
ヲ
ク
ス
ス
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6
大

l

ス
ス
ス
ラ
ラ
関
5
最

3

8

・・s
e
-
-
-
s
本

S

568 

イニシャルプロセス

$箇面倒化

* 

* BGの表示

51: jsr jimen_data_gene *ラス-$>ースヲロールの基本デーヲ作成
52: 
53: DI *刷り込み禁止
5-1 : 
55: 
56・
57 : 
58: 
'59: 
60: 
61・
62・
63: 
64・
65: 
66 : 
67: 
68: 
69: 
70: I 

71 :・
72:・
73 :岨inloop:
74: J町 jimen_，也 ta_set 本lj:;に表示するラス歩一デ--$>を作る
75: 
76: 
77: 
78: 
79: 
80: 
自1:

82・
83・
84・，
85: break: DI 
86: suba.l 81，al 
87: IOCS _HSYNCST 
88: quit2: suba.l al，a1 
89: 1αコS _VDIS陀 T

move. b fIoIFP _IERB I intdata本ちらつきの原因になる創り込みを終止する
move.b 柑自由自由1110，~lFP _IERB * -$>イマC/D割り込み銑止

Z目、'eq.l#I，dl 
lea.l vblankint，al 
IαコS VDISPST 
tst.l d0 
加e quit 

E
A

，，‘ 

a
c
t
e
 

e
o
s
n
 

l
I
t
b
 

hsyncint，al 
HSYNCST 
d0 
quit2 

E1 
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-
d
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au 
a
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90: qu孟t:
91: 
92・
93・
94 : 
95: 
96: 
97 
98: 
99目
100: 

* V -B LANKl回り込み訟定

本H-SYNC削り込み訟定

事割り込み許可

メインフ.ロセス

* ESCキーカ可申されるまでループ

エンドプロセス

move.b intdata，NFP_IERB 
E1 ・O11り込みを再許可

move.w #0，ー(sp)
以ヱヨ KFLUSH 
addq.l 語2，9p
move.w 存I，-(sp)
move.l'" #16，ー(sp)
oosα)Nσ11lt， 
addq.l il4，sp 

96 Oh!X 1994，1 

8 キーバッファをクリア

$薗函を 5121768に4リ劇化

101: 日ヱヨ EXIT 
l白2・
103: * 
104: ま 割り込みルーチン
105: 念
106・vblankint: 車 V-BLANK割り込み
107: movem.l dO-dl，ー(sp)
108: move.b #l，b_bl町由 $判定セット
109: mave.w 詳7，dl
110・ IOCS _811百NS *キーデ'--$>の読み込み
111: 町旧ve.b dO ，lteydata 
112: move.~" 訴0，d7 事スクロールインデッタスカウン-$>初期化
113: movem.l (sp)+，d白-dl
114: rte 
115: 
116・hsyncint: 寧 ({-SYNC削り込み
117・ move.l a1，-(sp) 
118: lea.l sctldata，al 
119・ adda.w d7，al 
120: n由ve.w (al)，$eb080O 傘 BG槻
121: * move.w (al)，$eb0802 * BG縦
122: sddq." #4，d7 
123: move.l (sp)+，al 
124・ rte
125: * 
126: I サブルーチン
127: * 
128: * 
129 :本 基本スヲロ-Jレi直(鼠定小数点t胸算用)デ--$>生成
130: • 
131; jimen_data_gene: 
132・ Z旧V百羽 1d0-d2/al，-lsp) 
133: clr.l d0 
134: clr'.l dl 
135: lea.l jimendata，a1 
136: t: move.w 僻也XS陀EO，d日 本胤XSPEEOを256て骨lる
137 :掌 swap dO 怠

138: * asr.l 推8，d0 • 
139: move.H 計札XSPEEO*256，dO本 NA.XSPEEO;を256で111る
140・同ve.w d0，dl 
141: move.w 将 CLV臥 S-l，d2
142: jimen_gene0白:
143: move.l dO，(al)+ 
144: add.l dl，dO 
145: dbra d2 I j imen_geneOo 
146: movem.l (sp)+，dO-d2/al 
l-l7: rts 
148: * 
149・* スヲローJげ -7oYE武
150: * 
151・ Jl鵬 n_data_set:
152: movem.l d0拘d3/al-a2，ー(spl
153・ tst.b b bl田由 * V_BLANKの判定
154 : 出 q t'asqu比 率V_DISP中にl回しか処理をやらない
155: move.b 帯。，b，明 blank 本判定リセット
156: 
157 
158: 
159: 
160: 
161・
162: 
163: 
164 : 
165: 
166・
167 
168・悶sl∞p00:
169; move.l (al)+，d3 
170: add.l d3，(a21+ 
171・ dbra d2 I rasloopOO 
172: bra r回 sita
173: r回 1oop0l:
174: move.l (al )+，d3 
175: sub.l d3，(a2)+ 
176: db四d2，四sloopOl
177 : 
178・rassita:
179: move.l -4(a2) ，d3 
180: move.w 計砧XRAS-(STAR'l官AS+SC!'¥恨ASI-l，d2
1自1・rassita00:
182: move.l d3，(a2)+ 
l83: dbra d2，ra.ssita00 
184: rasqui t・
185: mov由n.l(sp)+，d:白-d3/aトーa2
186: rts 
187: * 
188・$
189: .dsta 
190: .even 
191・intdata: 事割り込み情総且避ワ-'7
192: .ds.b I 
193: b bl町由 * V_BLANKの判定
194: .ds.b I 
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祉 *何も押されなかった

195: jimendata: 
1%: .ds.l ~8 
197: sctLdsta・
198: .ds.l 568 
199: keydata: 
200: .ds.b 1 
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ドローネ三角界紛割の導入
S抽出 Atsu出柴田 淳

今回は先月号で・春香嬢が持ってきた 「ド口ーネ三角形分害リ」を利用してモーフィン

グ実験を行っています。さあ，この前のモーフイング実験は 日月号で行いましたが，

今度はどんな仕上がりになったで‘しょうか? 楽しみですね。

柴田淳(以下Ats):先月号の最後に， Mac 

intoshのモーフイングソフ トの話をしたの

を党えてますか?

マスター(以下M):ああ，そのソフトでも

実はJ!!II像の変形に三角形の自由変形を使っ

ているらしい， とかいう話でしたよね。 そ

れで，今月はその証拠を見せるって。

琴張護(以下護):しかしこともあろうに

Macintoshのソフトが，そんな安っぽいこ

とをしているものでしょうか。

Ats:そう思う 気持ちもわからないでもな

いけど， Macintoshのソフトfごからってな

んでも高級なことをしていると思い込むの

は間違いですよ。

琴張春香(以下春):ふーん，そういうもの

かしらね。

M:ところで， その証拠の件はどうなった

んですか。

Ats:それがですね，このソフトを意図的

に暴走させてみたら，而白い画像を出力し

たんです。

議:意図的に暴走させたというと?

Ats : Macintoshのシステムては，アプ リ

ケーションごとにどれくらいのメ モリ を割

り当てるかが決められるんですけ Eね， そ

のソフ トへのメモ リの害Ijり当てを，規定の

最小値より少なめに取ってみたんです。す

ると，写真1のような画面を出力 したんで

すよ。

春:この写真 1，モナリザ、み

たいに見えるけど。

M:なんだかハサミてや切り刻

まれたようなというか，変な

出力ですね。

Ats:このソフ トに は「カリ

カチュア」 という機能がある

んです。要するに 2つの画像

をオーノfーラップきせずに，

変形のみを行う機能なんです

ションを暴走させて得たl直|像なんです。

護:それにしても， 1::"うしてこんな画像を

出力するのでしょう。

Ats:ええと，アプ リケーショ ンが立 ち上

がるとき，システムがメモリを筈Ijり 当てる

わけでしょ 。割り 当てられた領域の下位に

プログラム本体力T，上位にはアプリケーシ

ョン専用のスタ ックが割り振られます。て，

そのスタックと プログラムのあいだがデー

タなどを置いておく領域になるわけですよ

ね。

護 :なるほど，ではこの場合は規定より少

なくメモリが割り 当てられているので，ア

プリケーションを走らせているうちにスタ

ックが下りてきて，データ領域を侵食して

しまうというわけで、すね。

Ats:そうなんですよ。でね，おそらくデー

タ領域には12月号のような方法で出力され

た三角形分割の座標情報などがしまい込ま

れていると思います。そして， その情報が

書き換わるものだから，このような出力に

なってしまうというわけ。

M :すると，この画像は変形後の三角形が，

本来張りつけられるべき場所に描かれない

ために，こんな切り刻んTごような匝H:象にな
ったと いうことで、すか。

Ats : :tt主i!llJですけどね。
議:たしかにここにある写真によ って，こ

のソフ トでは変形前に画像を三角形に分寄り

しているということはわかるかもしれませ

ん。 しかし，分;!ilJ後に三角形の自由変形を

使って画{象を変形させているということは

証明できていないので1まないでしょうかO
Ats:そうくると思って，こういう写真も

斥仁志してきました。

春:写真2ね。これはどういう写兵なの?

Ats:その話をする前に，このソフトの仕

組みについて説明しましょう 。2つの画像

をr:~'I~. らかに補間するとしますよね。

M:一般にいうモーフ イングを行う場合で

すね。

Ats:まず最初に 2つの画像の対応する

点，たとえば目尻や口元とかに点を打って

いくんです。

議:多角形てや囲むわけではないのですね。

Ats:そうなんですよ。ただし，それに近い

ことはできます。打った点を，線で‘結びつ

けることができるんです。このソフトの以

前のノfージョンでは，この線は単に彼認性

伝市iめるだけの役割しか持っていず，画像

の出力には関4系がなかったみたいて‘す。
春:点を打ったあとはEうするの P

Ats:点を打ったあとに，メニューからそ

ーフという項目を選ぶんです。これを行わ

ないと，画像の変形にとりかかれないんで、

す。そして，打った点の数に比例してこの

けど，その最中にアプリケー 写真1 ハサミで切り刻まれたようなモナリザ 写真 2 横縞の変形。三角形に会害lされた様子がわかる
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作業にかかる時間が長くなっていきます。

以上のことを考慮すると，この画像の上に

打たれた点をもとに， 三角形分割を行って

いるんだと思うんですけEね。

M:すると， そのそーフという作業が終わ

ってから，晴れて@H象を，t力できるという
わけで、すね。

Ats:あと，点と点を線で結びつけると，必

ずその線が分割線として選ばれるようにな

っているようです。その託拠に，この線を

わざと交差させると，分害1]が破

がおかしくなるんですよ。

春:これでこ のソフ トの仕組みはわかった

けE 。

Ats:ああ，そうそう， 写真 2ね。これは，

横縞をこのソフトで変形させたものなんで

す。て¥ もしこのソフトが三角形の自由変

形を使っていなくて，曲線的な方法を用い

た変形を行っているとしたら，この横縞は

グニャリとi1l1がるはずじゃないですか。

M:なるほど。でも，この写真を見る限り，

縞模様は直線のままですね。

Ats:そうなんです。つまり，この写真を見

せてなにがいいたいかというと，いままで、

やってきた，三角形分害11と三角形の自由変

育長によってモーフインクずをryえli，このソ
フト程度の出力は得られる， ということな

んて、す。

Ats:きて，前回のモーフイング特集から，

「誤差の少ない三角形自由変形」や 「ドロー

オ、三角形分害IIJ ぞ取り上げてきました。そ

こでこれからは， この 2つを使ってもう少

しきれいなモーフイ ング画像を作るにはど

うするかを説明していきましょう。

春:ところで，前にやったときの問題点っ

てどんなのがあったかしら。

護:そうです。その問題点がいくらかでも

解決されているのでなければ，今回モーフ

イングを取り上げる意味がなくなっ てしま

います。

Ats:ええと，問題点としては，

1) 変形時に誤差が出る。

2)多角形の相互三角形分割に破綻が生じ
るとき力主ある。

3)変形11寺，多角形で指定した領域が重なっ

て出力される。

というものがありました。

M:このなかの 1)は， 11月号で取り上げた

誤差の少ない三角形の自由変形ノレーチンを

使うことで解消されますよね。

Ats:今回使っている三角形自由変形ノレー

チンは，さらに誤差が少なくなるよう改良

を施したものですから， その点はノずツチリ

てやす。

春:この 2)はどういう意味?

議:モーフイングというのは，ひとつの図

形からもうひとつの図形に連続的に変化し

ていく画像を得るためのものです。そのた

めには 2つの画像の特徴的な部分，た t
えば鼻や口などを， 2つの画像上で同じよ

うに多角形で囲っていくのです。

Ats:相互三角形分害11とい うのは，その際

指定した多角形を，三角形自由変形で変形

するために三角形で分割してし、〈処理のこ

とです。て¥入力した多角形の形によって

は三角形分割が正しく行われない場合があ

るわけで、す。

M:正しい分割にならないというと?

Ats:たとえば，分割l線が交差してしまっ

写真 3 以前の方法。ゴミが出ているのがわかるだろうかフ

写真4 今回の方法。変形誤差，相互分割によるゴミなどが取り除かれている
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たり，多角 Jf~ のタトイffJJ に出てしまったり， と

いう問題が起こります。

議:この問題を解決するために，新しい三

角形分割!のアルゴリズムであるドローネ三

角形分審11を導入するというわけですね。

Ats:ドローオ、三角形分割lを導入するにつ

いては，実はもうひとつ理由があるんです。

これは 3)に関係あることなんですが。

春:ところで，「多角形で指定した領域が重

なる」ってどういうこと?

Ats:た とえば，人間の顔を変形させる場

合を考えましょうか。顔の輪郭を多角形で

闘って，そのあと目や鼻を囲うでしょう。

M: 同じ作業を，変形元と変JI~先の画像に

ついて行うわけですね。そして，入力され

た多角形を三角形に分割すると……。

Ats:その三角形分割をもとにして，補間

途中の画像を得るわけです。まず顔を，変

形画像に三角形単位で切り張りして，その

あと目や鼻などを切り張りしていく。でも，

顔を切り張りする段階で¥すでに目や必な

どの顔のパーツも変形を受けているわけで

すよね。

春 :そうだけ e'，なにか問題があるの P

護:1演を変形するときに張り付けられる目

が，目を囲んだ多角形を張り付ける位置と

同じ場所に現れるとは限らないというのが

問題のような気がしますが。

Ats:そうなんですよ。つま り，変形中の画

像に，同じものが重なって表示される場合

があるんですね。

春:なる LH'。でも，それとドロ ーネ三角

形分害1]とどういう関係があるわけ?

Ats:同じものが重なってしまう原因はひ

とえに，ある多角形のなかに完全に含まれ

る部分を， ，)IJの多角形として切り出してし



まうことにあるんです。。

M:でも，入力された多角形を三角形に分

割lすることには変わりがないわけですから，

ドローオ、三角形分割を使っても，同じじ ゃ

ないですか?

Ats:マスターのいうとおり， ドローオ、三

角形分害IJを使っても，同じように多角形を

分割するのであれば同じような不具合が発

生します。でも ，多角形の分割lの方法を変

えれば，話!i別でし ょう?

春 多角形の分割の方法を変えるって， ど

ういうこと?

Ats:ドローオ、三角形分割のウマミは「領

域内に散りばめられた点を絡んで，領域の

三角形分割を行う 」というところにあるん

です。つまり，指定された多角形のすべ、て

の項点を入力点 とみな して， 分割lをすれば

いいじゃないですか。

護:そうですね。この方法だし変形中に

閉じものが重なって現れるこ tはなくなり

そうです。

Ats:つまり，以前の方法だと，ひとつの画

像を何枚かの多角形と して処理してたんで

すけt，ドロ ーオ、三角形分割を使うと，ひ
tつの画像をひとつの多角形として処理す
ることがで、きるというわけです。

Ats:こういう類のものは，理屈でどうこ

ういうより現物を見てもらったほうが話は

写真 5 以前の方法。鼻の上に口が霊なっている

写真 B 今回の方法。ドローネ三角形介割を利用

早いですよね。て¥以前の方法(写其3) 

と今回の方法(写真~4 )て"出力したモーフ

イング画像を比i¥i交してみることにしましょ

う。これはどちらも，同 じ多角形で変形さ

せたものです。

護 写兵4てやは三角形白|主l変形の誤差を取

り除いた効果が，かなり出ているように恩

えますが。

M:以前のように，明らかに「コ、、ミ」だと

わかる部分がなくなってますね。

Ats:入力された多角形を分割する際， li皮

綻が起こらなくなったというのも，ゴミ軽

減に多少貢献しているかもしれません。

M:三角形分割が破綻しているときは，本

来なら拙かれないはずの場所に三角形が摘

かれてしまうわけですからね。

春:ドローオ、三角形分割の.領域内の点を

結んで、三角形分割を行うという方法のほう

が，モーフイングにはやはり適しているみ

たいね。

Ats:それに，変形の原理さえ頭に入れて

おけば，多角形の切り 出し方を工夫するこ

とで， もっと質の高い画像を出力すること

もできます。

M:たとえばどんなふうにするんですか?

Ats:入力した多角形のT責点を点集合とみ

て， その隣り合った点同士を結んで三角形

にするわけですから， そのアノレゴリズムを

見越して，画面を細かく分害IJしてくれるよ

うに多角形を切り出すんです。

護・端的にいえば，入力する多角形の数を

増やすということではないでしょうか。

M: ;なるほE。画面が*1日かく分割されれば，

出力の質が布くなるというのは直感的にう

なずけますね。

Ats:ええと， もっと遠いがわかりやすい

のがこちらの連続変形，写真5，6でしょ

う。また僕の顔写真で訟縮なんですが。

春:これは2つの画像を補間するんじゃあ

なしただ変形させただけの写真ね。

Ats:そうなんです。 2つの画像のあ いだ

を連続的に布Ii附する，ごく普通にいうそー

フイングの;場合， 2つの画像を重ねるH寺点

でオーノfーラップという画像処理をするん

です。

議 2つの画像色色の平均を取ることで

合成する方法ですね。

Ats:で，そのオーノfーラ ップを行う t変
形で得られた画像に出たゴミだとかが，見

えにくくなって しまうんですよね。だから，

オーバーラ ップをしない変形だけの比較も

してみたんです。

M:さっきいっていたとおり，以前までの

方法で変形を行った写真では目などの顔の

ノfーツが重なって現れていますね。

護:でもこの変形は，以前の方法てはうま

く変形できないような画像を，故意に取り

上げたように思えますが。

Ats:たしかにそうです。でも逆に，これは

いままでうまくいかなかったことが解決さ

れている， という言正明にもなっていると思

います。
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Ats:ところで，これまでは出力された画

像を写真で見せるだけでしたが，ここで少

し趣向を変えて， どんなふうにしてモーフ

イング画像を出力するまでに至るか， その

プロセスを少しお見せしましょう。

M:ほほう， それは商白そうですね。
Ats:まず，変形させる素材の調達が第 1

段階です。これは写真を織ってきてスキャ

ナで取り込むなり，あ t個人的な利用であ

ればテレビからタレントの顔を撤り込むな

んてことも考えられますね。

春-写真7が，これから変形させようとす

る画像ね。あれ，なんだか画像に加工をし

ているみたいだけど。

Ats:変形に備えて，余分なところそ削り

取っています。

M:余計な部分って，キリンtダチョウの
背景にある森も消すんですか?

Ats:そうなんです。この写真 7にある述

景の森のような，複雑というか不規則な画

像は， うまく変形できないんですよ。

護:では， CGAに使う tき，パックに森が
あるカットが必要な;場合などはどうするの

でしょう。

Ats:その場合は，月IJ途に森の画像を汀];r.1

写真7 輪郭を切り出すのは手作業で行う

して合成するんです。プロ用の機材を使っ

てモーフイングをするときでも，このよう

な手順を燐むことには変わりありません。

春:へえ，そうだったの。

Ats 変形させたい素材の切り出しが終わ

ったら，次に画像分割lに利用する多角形ぞ

切り出す作業に入ります。

M:あれ? なんですか，このソフトは。

Ats:ああ，この写其8に写っているソフ

トは， 1必ずかしながら僕の自作のものなん

です。まだ作っている途中で，素材を読み

込んで、多角形を分割lする機能しかありませ

んけどね。

議:将来的には，必要な機能をすべてこの

ソフトに集約することになるのでしょう?

Ats:当然です。で，多角形の切り出しが終

わったら情報をファイノレに:与量出して， そ

の情報を元に三角形分割を行います。その

'附幸i誌をまたファイノレに落として，モーフイ

ングを行うドライノfを起動してii!il像をPIC

形式で出力する， というのが現時点での作

業の流れて、す。ちなみに，写真9では見や

すきを考l世して，背景を描き足しています。

M:画像はPICで出力するんですか? じ

ゃあ，これをアニメーションとして見られ

. 
写真B 自作の，多角形を切り出すツール

写真 9 キリンからダチョウに変形していく連続写真。目や口などを多角形として切り出した
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ないじゃないで、すか。

Ats:動画として見るためには， DδGAシ

ステムのお世話になる方法がオーソド ック

スで.しよう。システムの中にクマラフイツク

の指定領域をDoGAのPIC形式で保存する

外部コマンドがありますので， 1枚ずつ

PICで表示してはDδGA形式に変換するパ

ッチファイノレを奮いて，あとはDδGAシス

テムのHANIM.Xをj包動すればアニメとし

てモーフイング画像を見ることができます。

春:ふーん，意外と商倒〈さいのね。

Ats:で‘も，アニメーションをイ乍ろうと ，思

ったらこれくらいの党情はしないと。

<a 'E-71' :;;グの限界
Ats:ところで，モーフイングといえばち

ょっと前に，マサノレ君からラモスに変わっ

ていく CFが，評判になりましたよね。

春:ほかにはコーヒーのCFに出てくる柴

田恭兵とかもあるわよね。

M:で も，あれはちょっ tムリがあるよう
な気がするな。

Ats:コーヒーのCFはどうでもい L、んで

すけ/:"，あのラモスのCFって Eうやって搬

ったか知ってます?

護・まず，カメラの動きはモー

ションコン トローノレカメラかな

にかてや制tffillしているので、しよう。

M:あし 変形途中でラモスが

績を向くじゃないですか。あの

タイミングなんかも，合わせな

いとまずいですよね。

春:つまり，人間対人間の変形

の場合，変形前と変形後のモデ

ノレのカメラとの相対位置，顔の

向きなどを，合わせておかなけ



ればならないってことね。

Ats:あのCFのもう少 し細かい部分につ

いても考えてみましょうか。たとえば，変

形前のマサオ君の髪型を党えていますか?

M:長髪じゃあなかったはずですよね。

ち手段でしかないわけです

よね。

M:そういえ'i'，空白|ヲ領域

の画像を小さくする処理に，

モーフイングを使おうとす

る人はまずいないで、すもの

ね。

t.れ山今きで1的

報怖を絡をh貰し1

いヤ1乞者n...(、に

マスベ一杯犠牲セんへの
春:なんか，角刈 りに近いほど短かったよ

うな気がするけ E。
=t.-7ベ〉ぺ虐何nt.・

Ats:そう，たしか相当短い髪型でしたよ Ats:つまり，まずな仁か

ね。それに対して，ラモスはもじゃもじゃ をしようという目的があっ

の長髪じゃないですか。モーフイングで匝l て，その目的を達成しよう

像伝変形させる場合，こんなふうに大きく とする手段がある。そして

異なる 2つの素材を取り扱うのってけっ こ そーフイングは，目的でな

う大変なんですよ。 <手段でしかないんです。

護:しかし，長髪であっても短髪であって モーフイングという画像変

も髪の毛であることに変わりはないのです 形の方法があると知って，

から 2人の髪の毛を多角形で囲って しま これを使ってなにかをやっ

えば，変形はできるでしょう。

Ats:いや， f:業がL、いたかったのはできる

かできないかの問題じゃなくて，質をi窃〈

仕上げる にはどうすればいいかつてことな

んです。たしかに琴張さんのいった方法てや

変形できなくはありませんけど， それでは

髪の毛が出現するような画像になるじゃな

いで、すか。

議:なるほど。もっともな話です。

Ats:あのCFをよく見るとわかるんです

けど，変形途中にラモスの髪はパサリと落

ちるよう にのびていくんですよ。

春:ふーん，どうやったらそうなるのか し

ら。

Ats: 2つの方法がある t思います。まず

1つ目は，実際にラモスの髪を落とす方法。

最初，天糸かなにかで束ねておいて，ころ

あいを見計Aらってその糸をほどくみたいな

方法です。

M :ハイテクにローテクを忍ばせるんです

ね。

Ats : 2つ目の方法は，変形を行う |際，変形

する先の座標情報を綿密に設定して，モー

フイングによって落ちているように見せる

方法。この場合，髪の毛のような出|日い線が

束になった，モーフイングがあま り得意と

しない素材を扱うわけですから，けっこう

大変で、しょうね。

春:で¥柴田君はどっちだと思 うわけ?

Ats:僕はたぶん 1つ自のほうだと思うん

ですけ1::'，あまり自信はありません。

護:それにしても，このように細かく掘り

下げていくと ，モーフイングも画像変形の

手段tしては万能てやない という気がしてき
ました。

Ats:その認識は，かなり重要だと思うな。

モーフイング というのは，た しかに柔ヰ次で

はあるけれEも，あくまでも 画像変形のい

てみようというアプローチ

はたしかにあるけれど，そ

のような方法論からは本当にそーフイ ング

を使いこなしたような作品は生まれないと

忠、うんです。

M :そういえば，最近'-;1:ハリウ ッドの|映画

て.もモーフインク。をあからさまにf史ったj寅

出は見かけないで、すよね。

護:ロパート・セソキス監'15-の「永遠に美

しく 」では，不老不死を手に入れた登場人

物のf努力主治っていくシーンなどに， きりけ、

なく1aわれていました。
Ats:あと， もっ とメ ジャーなtころで‘は

「ジ‘ュラシックパーク」の恐竜が歩〈シーン

て¥筋肉の表現に1aわれていたりと，指摘
されなければ気づかないような使われ方が

増えているようです。

春:ふーん iターミオ、ーター2Jの頃はあ

れだ、け騒がれたモーフイングなのにね。

Ats:とにかく誤解してほしくないのは，

モーフイング、をイ史うこと自f本には，ほとん

どなんの佃ifl直もないんfごということで‘す。

JI干心なのは，モーフイングをf吏つてなにを

するか， という目的のほうなんですね。 ま

た，モーフイングのようなけっこう彼雑な

画像処理を用いるとき， その仕組みをう;1]っ

ているのと知らないのでは大きな差がある

こともたしかです。

春:じゃあ，私みたいに原理をよく理解で

きない人は，モーフイ ングのような道具を

1aうべ、きじゃないってこ!:? 
Ats:いや，なにも全部知っている必要は

ないと思うんです。でも，サワリだけでも

ま11っているとかなり布引)t.ごと思うんですよ。

モーフイングに|浪らず，車やバイクなども，

これと似たような要素を持っているんじゃ

ないで、すかね。

M:さて，今回でモーフイング実現へのア

プローチも，ひと区切りついたって感じで

すね。これからはEうしますか?

Ats:区切りのし、いところでいったん止ま

って，あとはいままでの成果を皆さんに見

ても らうために体裁を盤える作業に入ろう

かと思います。ただ，今後うまい改良の指

針が見えてくればより質の高いモーフイン

グを目指してアプロ ーチを始めるかもしれ

ないし， そのあたりはなんtもいえません。
護 :ほかにやることがあるのですか?

Ats:オ、タはいくつかありますよ。ただそ

ういうことのほかに， -1，対立やたらとやるこ

とが増えてきて，そのくせやりたいことも

いっぱいあって，皆さんには悪いんですけ

Eしばらくそーフィングから解放されたい

んでーす。

春:じゃあとにかし今後の予定は未定と

いうことね。

Ats: t.ご、いいち， f業がやるかEうかもま fご
わかりませんよ。そんな状態なのに予定 も

くそもあったもんじゃない。

議 なにやら，だんだん口調が投げやりに

なってきたような気が……。

Ats:ううっ，ちくしよう 。今月これで 1週

間近く1I!f~1I民時間 3 時間の日が続いてるんだ。

僕は1011#間寝なくちゃ体がきちんと WJJかな

いf本質なのに，この状態で来月のこと考え

ろったって無耳uこがLまってるじ ゃないか。
春:まあまあ， ぞう ~Hr:しないで。

M:柴田君， どうしたんですか，急に。

議:なにか，警苦手1'iしたものが一気に放山さ

れている感じです。

Ats: Lt:'，僕は童顔だけど，これでけっこう

年をと っているんだぞ。最近は立ち上がる

ときに無意識に「ょっこらしょ」つで・ 。

(つづけ
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ま伽ショー悶iまーていー その52

オトナめた納めbgmトブロ!?
Komura Sat口shi 古村聡

今月はゲーム 1;本!こツーjレガ2本。プログラムはX-BASICにC言語，フコセンブラ

と盛りだくさん。ちょっとシブメのショートプ口てゆす。ついlこ(で)氏もオトナの

魅力を身につけたのでしょうか? コラムでは，13iろぐらむ風まかせがスタートです。

Eうも Eうも(て、)て.ございます。いやー， セーブしたあと， CコンノfイラPRO-68K て(t.ごさい。

私もついにオ トナの世界に足を一歩踏み入 ver.2.0以上かGCCを使って実行ファイノレ 終:ゲームを終了します。途中てあ きた

れてしまいました。シブさの帝王，和製ノ、 を作ります。 それを実行すると ，たとえば， らク リックしてください。

ンフリ ー・ ボ、カ、ー ドと呼んで、くれたまえ。 A G D F E C B 以上の操作ができます。

はら，よくドラマとかであるじ ゃないで

すか，行きつけの!古ってやっ。ちょっとltIJ.

H音いカウンターで.コー トを)j兄ぎつつ「いつ

ものやつね」なんていうし ノfーボ、ンなん

かがグラスに入って， ゴ 卜ッと置かれるの。

〈一，かっこし、 L、よな一，シブイよな一。

ずっとあ こがれていたんです，あ-ゅう の

に，私。

て¥私lこもできたんですよ，行きつけの

庄が。線路のガード下にある小さな古いl占

なんです。冬の寒い日に白い息を吐きなが

らカ。ラガラっと今にも壊れそうな戸を聞け

ると，そこには屯車が来るとガタ ッガタ ッ

と揺れるち ょっと煤けたカウンターがあっ

たりするんで、す。でね，おもむろに重いカ

ーキ色のコー トをJI見ぎながら，椅子に!亙っ

て円、つものヤツね」っていうと 出てくる

ようになったんで治す。

ただし， I~PI てくるのはお酒じゃなくて「て

んぷらうどん生卯，わかめ入り 」なんだけ

ど(t.ごって，お!古ってカ、ー ド下の酒場じゃな

くてその隣のそば屋さんなんだもん)。

いやー，i'奄ってオ ・ト・ナ。今日もうど
んが，んまいぜ。

Yいlオトナ品香~)G内l~7;ルザー(;.だ
z・・E
ということで今月はショ ー 卜プロもオ ト

ナの世界だったり します。今月の l本自の

プログラムは茨城の荒井さん作のオトナの

芥りただよう知的なゲーム， ALP.Cです。

どうぞっ。

ALP.C for X680xO(要Cコンパイラ)
茨城県荒井一光

このプログラムはC言語で舎かれたちょ

っ とかる ~い，パズ、ノレゲームです。 まずは

リス トlをエディタて、入力してく Tごさい。

102 Oh!X 1994.1 

なんてランタ守ムにA，B， C， D， E， F， G 

のアルファベッ トとアスタリスクが表示さ

れます。 これをAからGのアルフ アベッ ト

順に並べ替 える のがこのプログラムの目的

です。

しかし， t:.t::~lÉペ替えるだけじゃあ ， 面

白くない。てなことで，このゲームて、はア

ルフアベッ ト を~ ~lÉべ替えるのにノレーノレがあ

るのです。

ノレール:画面上て、連続した 3文字を1セ

ッ 卜として，ほかのアルフ アベ ッ ト聞に

挿入する。

つまり連続したアルファベット3文字を

一度に重11かきなくてはいけないのです。 こ

のゲームの入力装置はマウスオンリ ーなん

ですが，まず，移動させるアルファベッ ト

(連続 した3文字)が決まったらいちばん左

のアルフアベットをクリックしてく fごさい。

すると，移動させるアルフアベッ トに赤で

マークがつきます。 もし間違って指定した

tきには才王クリックしてく fごさい。マウス
カーソノレはど こで.もOKです。
次にε.'を選びます。婦人したいところに
マウスカーソノレを動かして，マウスの左ボ

タンをクリックします。さっき選んだ3文

字がそ こ に入って ， 文字を ~lÉぺ替えること

ができるってわけです。

これを繰り返してABCDEFGと並べ替
えられたら無事クリアです。 また，文字の

下に表示されている「見J r戻J r終」です

が， これらぞ左クリックすることにより，

見 :コンピュータが問!迫を{乍ったtきの
過程を表示します。ギブアップのとき見

てく fごさい。

戻.同 じILij題を初めからやり直せます。

いわゆるハマリの状態のときクリックし

なかなか知的な香りのするゲームなんで

あります。熱中するにはちょっとものたり

ないてやすけど，やっぱり こういう手軽な息

抜きのゲームも必要ですよね。コンピュー

タも先のノレーノレにf追ってABCDEFGとい
う並びから問題を作っているのでEの問題

も絶対に解けるはずです。

オ トナに必要なのはお仕事。でも，お仕

事の合間にちょっとブレイク，かる ー 〈頭

をほぐしてまたお仕事。うーん，オトナ(な

んとかWindowsの宣伝みたし、)。冗談はと
もかく，最近，SX-WINDOWを使うことが
多いのでこいつがSX上にあったらな一，と
いう 気がしてなりませんです，はい。だれ

か移植しません?

ちなみにこのゲーム，なにもプログラム

に手を加えないと， コンピュータは|切組を

作るのに， A-Gまで順番に並んだアノレフ
アベッ トの順番を 2回 しか並べ替えをしま

せん。 したがって， "の問題も解こうと思

えば故短2手で解けます。ゲームをやりこ

んで解くのが簡単になってきたら， この並

べ替え回数を変更してみるな Eして遊んで

くださいね。ちなみに この並べ替え回数は

defineて、MIXに定義しであります。

γスfオトナfct.'1'弓ワ也描く6内定
4・・iJ
統きましてはっと。おおっ と，なんt:.'か

今度もオトナの香りのするプログラム一回目・・

かな? 今月の 2本自のプログラムは千葉

の砂原さんのプログラム，最小二乗法を使

った推測グラフ描画ツーノレ(?)SIGMA 
BASです。
SIGMA.BAS for X680xO(X-BASIC) 

千葉県砂原弘幸

このプログラムはX-BASIC用のプログ



ラムなんですが，プログラムを実行する前

に準備が必要になります。

まず，最初jにカレントディレクトリの下

に，実iRl)f1直を書いたファイノレを入れるため

にDATAというディレクトリをイ宇ってく

ださ L、。コマンドライン上からであれば

A>mkdir data 

で作ることができます。 それが無事終わっ

たら，リスト 2をBASICのエデダィタから入

力して， RUNしてく fごさい。フ。ロク、、ラムカf

[i}Jきます。

えーっと，このプログラムはですね，最

小二釆法により実iJliI値(実験値)より:tffiiflilさ

れる曲線や直線を求めるプログラムfごった

りするのです。なんのことかわかるかな。

簡単にいうとなにか実験などをして， iWIっ

たいくつかの数値を入れると数値と数値の

あいfごを推i1l11して適当なグラフをイ乍ってく

れるプログラムなのです。あ，最小二乗法

つてなーに とかいわないようにね。私も知

らないから(っておし、)。いーんfごよ， 1aい
方~えわかれば。 それがオトナってものさ。

ま，それはともかく， RUNしたあとは画

面に選択肢が出ていますので，指示通りに

テンキーから数字そ打ち込んで、いってくだ

さL、。入力ミスはプログラムて戸極力対応で

きるようになっていますが完全ではありま

せん。て、きるだけミスのないように入力し

てください。また，実ill1)f1直がマイナスの場

合やグラフの点の位置が極端におかしな場

合はエラーがおきて止まってしまいますの

で注意してください。

入力し終わると，グラフィック画商上に

その実iRII値と実iJ1i)fu立を適当につないだ結果

のグラフが表示されます。

このプログ、ラムIJ.基本的に，

yzEGixMl (Miは任意)

の形式にしか対応していません。このMi/:

αi を3]tめるフ。ロク、、ラムです。たとえばク守ラ

フがy=aOxo+a1x'+a2どのような形式の

ようだな~と思ったときは展開項の数は 3

項で指数部分は0，1， 2となるわけです。こ

の予測される計算式の指数部分は自分で指

定することになります。

っていうことなんて、すけど，みなさんわ

かりましたか? いや，凄いですねえ。

なんだか昔，理科の実験で適当に手を抜い

てやってグ、ラフをごまかしてそれっ If<桜i

いたのをf方制iとさせますね一。えっ， そう

いうこととは違うんで。すか?(笑)

もともと，作者の砂原さんはこのプログ

ラムを実験のデータ解析用に作ったんだそ

うでやす。 うーん， 1楽いよなあ。なんt::か，

よくわからないや。オトナのt!1:界って凄い。

いかん，キムがオトナなんだったけか。すっ

かり忘れてた。

あ，そうそう，データを入れるディレク

トリ名が気に入らない場合にはプログラム

1:1"のグロ ーパノレ変数dirという変数に入っ

ていますので適当にプログラム"1'の変数名
とディレクトリ名の両方を変えてください

ね。また，データフ ァイノレの拡張子も.DAT

という名前で固定されていますが，これも

kakuという変数に入っています。

プログラムは必要に応じて書き換える，

そしてf史う，これがショートプロする人，

ショートプラー(? )の道なんであります。
うんうん。 i奈い(と， 1架〈ツッコムのをき

ける(で)で、あった)。

γ.τγXBBOxO的限界ヘ挑戦!
1.. .J 

んていもって，今)-Jトリのプログラム。兵

庫県の曽谷さん作のスプライト256仰|を同

H寺に表示するプログラムSP_ALL.Xです。

どうぞ。

SP ALL.X for X6BOxO 

(要アセンブラ， リンカ，マクロファイル)

兵庫県 曽谷修二

我らがX680xOて"は，スプライトのパター

ンは256個まで定義できるものの，残念なが

らそのスプライ卜を画面表示するときには

11画面上に最大128侭lまでしか表示できま

せん。なせcならハードウェアにスプライト

を表示するためのレジスタが128例分しか

なかったりするからです。 しかし， そこは

なんて、もありのショートプロ。 このプログ

ラムてーはスプライトの表示中にラスター害1I

り込みのテクニックを使ってレジスタを書

き換えてやって256個全てのスプライトを

一度に表示しちゃうのです。

このプログラムIJ.アセンブラのソースの

形て11・かれていますc 実行するための実行
ファイノレSP_ALL.Xを{乍るには，まず例の

ごとくエディタでリスト 3を打ち込みます。

それからコマンドライン上から

A> AS SP ALL.S 

.SIGMA.BAS 

A> LK SP ALL.O 

と打ってアセンフツレ， リンク作業をしてく

ださ l、。 これで実行ファイノレができます。

あ， このフ。ロク守ラムは rX 68000Develop.J 

などに4又釘=されているアセンブラ&リンカ
HAS，I-ILKでも実行ファイノレを作れます。

それからのアセンフ、ノレ， リンク作業にはD

OSCALL.MACというマクロファイルが必

要ですので気をつけてくださいね(もっと

もDOSCALLの中でも使っているのはEXI

Tt.ごけなのでちょっと力のある人ならちょ

いちょい，っと書き換えちゃうから，いら

ないかもしれな L、て。すけど)。

きて，実行ファイノレができたら， まず，

ゲームかなにかを立ち上げて少しだけ遊ん

て。(tごさし、。 それから，

A>SP ALL 

とするとすべてのスプライトノfターンがス

プライトパレッ 卜0の色で画面に表示され

ます。 rMJr， J r. J rん r J rスペース」

rHOMEJ rDELJのどれか(キーコードグ

ノレープ6のキーですね)てノfレツ卜番号を

ひとつ増やした状態でスプライトを見るこ

とができます (15苦手の次は Oに戻ります)。

プログラムを終了するには， rESCJフノレキ

ーの r1J_r6JのEれかを押してくださ

ああ，なんだか，今月は堅かったから「ス

プライト 」なんて単語を見るとほっと可る

はっ，いかんいかん。私はオトナな

んfご， うん。

久々の割り込み|刻係を駆使したテクニカ

ノレiJKのショ ート プロなんて、あります。やり

21N725託金併記:さヨ
ベゐJ憂唱-云iλ三I
》 J7k?1T.J♂〕謡、十!I
・CT]Ij 一一 一一一 . 

.. 圃IIEEI
SP _ALL.X 
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ますね，作者の曽谷さん。このリストは要

所要所て注釈も入っているから，「害IJり込み

関係ってわかんなーい」といってるピギナ

ープログラ?の参考用にもし、いですよね。

ちなみにソースj主釈の， r (512) J となって

いるところ(計6カ所)を指示どおりに変

更すると512ドットモードで動いて(れる

ようにもなります。当然のようですけど，

ラスター割り込みを使っている常駐ソフ ト

とは一緒に使用しないでください。あまり

ないと思うけど，ねこみたいな，画而をい

ALP.C 

1: jinclude <stdio.h> 
2: #include <basic.h> 
3目 #include <basic0.h> 
4: linclude <mouse.h> 
5 : き孟nclude <graph.h> 
6: jdefine MIX 2 
7: vo五d randam() j 
8・ voidhantei (); 
9: void sort(l; 
10・int input(); 
11白 structA{ 
12: int no; 
13: char moji; 
14 ・ )a[7] ， tb[7j ， 'c ，・ d[~lIX+1 J[ 7] ; 
15 : 

たずらしてまわる常駐ソフトなんかには注 だあー!J と夕日の海にHたえてしまいたく

意してくださいね。ところでこのプログラ なりますよねっ !

ムはフリーウェアとするそうです。 ".，、かん， もうだめだ。やっぱりこう

いや-， X680xOの限界を超えるプログラ いうプログラムを見ると j[llが騒〈二 オ卜ナ

ムなんでありますね一。試しにこのプログ 気ないけどわくわくしちゃうんですよ。

ラムを実行しながらおもむろに電源を切っ ええい，もうオトナなんかやめっ! い

てみましょう。 そのとき表示されているの いんだ'"、んだ，わしなんかこーなったら

がX68000が本来表示できるス プライトの コドモでもし、 L、もん。遊んで遊んで遊んで

限界なのです。でも，こんなことがで、きて やるんfごい。てなことて、¥ぱーっとのにみに

しまうと「うお ，プログラミングテクニ いく干。矛盾してるよう fごけどこれでいい

ツクがある限り， X68000のf生能は無限なの のだ。また来月。
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。1st); colod7); rt=O; 
for( iエ0ji<7;i++}{
a(il.moji='A'+i; 
b[II=&a[l] ; 
d(01 (i]=&a( i]; 

for( 1=1 i i<=~llXi i++) I 
randam(&start，&end，&point); 
hantei(start，end，point) ; 
sort ( ) ; 
for(j=0;j<7;j++) d(i](j)=b(Jj; 
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lIhile(rt>=01 ( 
locate(s，0) ; 
for(i=Oii<7;i++) 
printf(" %c"，b[ilー)moji1 ; 

forfi=0;i<7;i++) 
if( b( i 1-'悶oji!='A'+i) break; 

if(i==7) break; 
r t= i npu't (&8 tart I &poin t) ; 
switch(rtl ( 
case -1: 
case 1: break; 
case 0: end:start+2; 
hantei (s tart I end I po int) ; 
sort() ; 
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if(rt，=0)[ 
10C8 te (0.21; pr孟ntf("0， J{! !"); 
locate(2，3) i prin乞f(" ");fl11(15，47，31，63，0); 
10C8凶 (6，3); printf("続"1;
locate(12，3); printf("*f"); 
rt=input( 1; 

SIGMA，BAS 

10 /*Tayler風聞
20 int n，s，i，j，k，1，fp，gt 
30 dlm f10at x(100)，y[1001，txI1001，tYll00) 
40 dim float bI100，1011，m(1001，a(1001 
50 float p，q， r 
60 str dummy，fna.me str ka.ku:".DAT"，dir:"事DATA警"
70 届cr~en 2.0，1，1 width 96 
80 locate 20，10，0 print "Dataの入力方法は?"
90 locate 15，13，0 print" 1自 '77イルを[乍らずに入力する・"
100 locate 15，15，0 print "2- 7γイルを作つてないので、 Dataファイルを作
成する・"

104 Oh!X 1994.1. 

73: void hantei(int start，int end，int pointl 
74: [ 
75 
76 
77目
78・
79・
80 
81 : 
82: 
83 
84: 
85 
86: 
87・ 1
88: void sort(void) 
89・1
90: 
91・
92・
93 
94; 
95: 
96: 
97 
98: 
99; ) 
100・int input(int *start，int 'point) 
101φi 
102・
i 03; 
104 
1自5・
106: 
107 
108 
109: 
110 
111: 
112・
113 : 
114: 
115: 
116 : 
117 ; 
118 : 
119 : 
120: 
121 ; 
122 ; 
123 
124 ; 
125 ; 
126・
127 ; 
128 : 
129 
130・
131・
132 : 
133 
134 : 
135・1

68: while(I)[ 
69 ・point=(int)(8*rnd());
70: if{tpoint<本start 11 事polnt>tend+ 1) break; 
71 
72: ) 

inl 1， count=0; 
lf(point<start) ( 
for(i=0 ;i<point;i++) bfij->no=count++j 
for(i=start;エ<=end ;1++) b[i]->no=count++; 
for(i=point;i<start;i++) b[i)->no=count++; 
for(i=end+l;I<7 ;iー++) b[i)->no=count++; 

)else{ 
for( 1=0 ; i<stllrt j 1++) b[ 1 }->no=count++; 
for{ i=end+ 1 j i <point i 1++) b( i] ->no=count++; 
for(i=startjl<end+l;i1'+) b[i]ー>no=count+1';
for(i=point;i<7 ;i++) b(i}->no=count++; 

int i，j，s，min; 
for(i:0;i<6;i++){ 
min=b{i)-)noj s=i; 
for(j=iφ1 ;j<7;j+<) [ 
if(min>b(jj->no) ( 
min=b(j)噌 >no; s=j; 

)c=b(i]; b(I]=b(s]; b(s]=c; 

int i， j， flg Idx ，px，py， br I bl， x， y; 
x::y=flg=0; 
while( 1) [ 
msstat(&x，&y，&bl，&br); mspos(&x，&y); 
px=(intlx/16; py=(int)y/16; 
if (bl=エー1&& flg==0 && py==0) ( 
ェf(px'4) px=4; 
*start=px; dx=px; flg=1; 
fill(pxt16+4，C，px*16t50，15，5); 

みf[b1==ー1&& f1g==1 && py==I) [ 
*point=px; flg=0; 
fill(dx*16+4，0，dx事16+50，15.0); 
return (0) ; 

if(br==ー1&& fll1==11 [ 
fill(dx・16+4，0，dx・16+50，15，0); 
flg=O; 
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J break; 
case 3: fill(dx*16+4，0，dxil6+50.J5，O); 
for(I=0;1<7;i++) b[i]=d(NIX](i.j; 
return( 1); 

cnse 6: return (ー1);

110 locate 15.17，0 input "3ーもうフγイルは作ってあるので、そちらから説む.
.. ，1 
120 s¥.;i tch 1 
130 case 1 datninput() break 
140 case 2 makefile() break 
150 csse 3 : readfi1e() break 
160 default ・ prin乞" .. 
170 print " ~司を打ちこんと・んじゃい! やり直し! end 
180 endewi tch 
J 90 sユsuu() 
200 cls locate 20，10，0 

砂表紙が刊it 、よ~。 気の ~~い赤 ちゃんに兄せたら絶対泊〈ぞロ 谷川 f'f夫 (30)府主J¥!



210 prin乞"入力した Dataを表示しますか ? 
220 1ocate25，13，0 print"lーはい
230 10cate 25，15，0 print "2-いいえ " 
2~0 10cate 25，17，0 input "3-初めからやり直し "， j 
250 9witch j 
260 case 1 dataprint{) break 
210 case 2 : break 
280 case 3 print" RUN again ...." ; end 
290 default: dataprint() break 

300・nd・witch
310 cls 
320 locate 22，10，0:print "これから針鱒します宜しいですか"
330 locate 18， L2，0:prlnt "1-ー計障してよい " 
340 locate 18パ4，0:input "2・ー入力値に間違L哨{あるのでもう一度..."，k 
350 swi tch k 
360 case 2 : locate 40，20，0 print"やり直t，....， end 
370 default break 
380 endswi tch 
390 datatrans () 
400 compute ( ) 
410 output() 
420 cls 
430 locate 30，10，0 print"グラフはどうしますか? " 
440 locate 30パ2，0 print "1--ー是非みてみたい
450 locate 30，13，0 input "2司噛- 見な〈てよい
460 switch 1 
410 case 1 a:raph() break 
480 default break 
490 end包witch
500 print .・ XIi'揮に対しτYの舗を求由ることが出来ますが.
510 print " 1--ー求める
520 input " 2・ーー迎Sする " ，1 
530 9wi tch 1 
540 case 1 trend ( ) break 
550 default: break 
560 endsw且tch
570 end 
580 /.メインプログラム終了
号.90 func siauu() 
600 cls 
610 locate 20，10，0 
620 input 
630 10cate 20，12，0 
640 print"風間項制撤部分はどうしますか?
650 locate 13，14，0 

， . 

660 print "1--ー畳大協と最小値を指定して欄別恥県震にする.
670 locate 13，16，0 
680 print "2-ーー自分で任窓に指定ずる
690 10cate 20，18，0 input" "，1 
700 8wi tch 1 
710 case 1 jun() break 
720 csse 2 nin() ・break
130 default nin() break 
740 endswi tch 
750 endfunc 
760 func jun() 
770 float mmax，mmln 
780 10cate 15，20，0 
790 input"指倣部分の最大値を入力して下さい "，mmax 
800 locate 15，22，0 
810 input"指数節分の最小値を入力して下さい "，mmln 
820 for i=0 to 8-1 
830 m(i+11=(mmax-mmin}/(s-1)'itmmin 
840 next 
850 endfunc 
860 func nin ( ) 
870 ols:1ocllte 33，7，0 pr且nt " 指数部分を入力して下さい"
880 for i::1 to 8 
890 1::1+9 
900 locate 30，1，1 
910 print "m(";i;")::" 10cate 38，1，1 input ""，r 
920 m(i)=r 
930 next 
940 endfunc 
950 func dataprlnt() 
960 cls locate 30，4，0 pr孟nt"Dataを出力します " 
970 for 1=1 to n 
980 1=1+5 
990 loc8te 20，1，0 
10自o print "x("jlj")，y(叶 ji;")= "jx( i);" ， ";y( i) 
1010 next 
1020 print"何か，keyを押して下さい"
1030 dummy=inkeY$ 
104自 C18 10cate 30，4，0 prlnt "Dataを出力します " 
1050 for 1=1 to 8 
1060 1=1+5 
1070 10cate 20，1，0 
1080 print "m(";I;"}= ";m(i) 
1090 next 
1100 print"何'tpkeyを押しτ下さい"
1110 dummy=inkeyS 
1120 c1s 
1130 endfunc 
1140 func datatrans() 
1150 cls locate 20，12.0 
1160 print"グラフはどのグラフて?すか。"
1170 1oc8te 30，15，O:print " 1--- X-yグラフ " 
1180 locate 30.16，0:print " 2--- Semi-logグラフ"
1190 locate 30，17，0:input " 3・ーーー log-log グラフ "，gt 
1200 locate 17，20，O:pr孟nt"ただ今針陣中です.しばらくお待ち下さい.“
1210 switch gt 
1220 case 1 for 1=1 to n 
1230 tx(ι) =x (i) 
1240 ty(i)=y(i) 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 

case 2 

next 
brealt 
for 1=1 to n 

next 
brtak 

tx (孟)=x (i) 
ty(孟)=loa(yli)) 

1320 case 3 for 1=1 to n 

砂 CGENOCIDEJ っ て大詰殺~H いう 1J:I~、7ごっ たんですね (院試の it，釈に蹴っ てたい

next 
break 

tx(i)=log(xti)) 
ty(i)=log(y(i)) 

1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 

default for i=1 to n 

1420 endswitch 
1430 endfunc 
1440 func compute() 
1450 for i=l to 9 
1460 for j=l to 8 
1470 for k=1 to n 

nex乞
break 

tx(i)=x(i) 
ty( i )=y(;) 

1480 b(i，j}=b(i，j)+pow(包x(k)，m(孟))' pow (tx (k) ，m (j ) ) 
1490 next 
1500 next 
1510 next 
1520 for i=1 to 9 
1530 for k=1 to n 
1540 b(i，8+1)=b(i，s+I}+ty(k)*pow(tx(kl，m(I)) 
1550 next 
1560 next 
1570 /.ここから術事出し法
15日o for k= 1 to s 
1590 for i=k+l to 9+1 
1600 blk，i)=b(k，i)/b(k，k) 
1610 next 
1620 b(k，k)=l 
1630 for i= 1 to k-l 
1640 for j=k+l to 8+1 
1650 b(i，j)=b(孟，j)-b(i，k)'b(k，jl
1660 next b(i，k)=0 
1670 next 
1680 for i=k+l to 8 
1690 for j=k+l to 9+1 
1700 b(i，j)=b(i，j)-b(i，k)*b(k，j) 
1710 next b(i，k)=0 
1720 next 
1730 next 
1740 endfunc 
1750 func output() 
1760 018 locate 20，12，0 print"こんなん出ましたげど，..，
1770 locate 15，15，0 
1780 for i=1 to s 
1790 8{i)=b(i，s+ll 
1800 next 
1810 for i=1 to s 
1820 print 8(i) j" ・ X~";m(i) j" + "; 
1830 next 
1840 品rint "・・・・・・・・"
1850 print" 伺か Keyを押して下さい
1860 dummy=inkey$ 
1自70endfunc 
188自 func datainput() 
1890 cls; locate 20，5，1 
1900 input "Dataの敏を入カして下さい
1910う locate 20，7，1 pr孟nt "Data を入力して下さい i 

1920 for 孟=1 to n 
1930 1=i+8 
1940 locate 25，1，0 
1950 input "(x，y)= "，p，q 
1960 x(i)=p : yli I=q 
1970 next 
1980 print" Da t a の入力iま終わりました何か Keyを仰して下さい"
1990 dummy=inkey$ 
2000 endfunc 
2010 func graph() 
2020 cls 8creen 2，0，1，1 ・ intk2，12，ccl，cc2，cc3，cc4 
2自30 float px，py，px2，py2，maxtx，mintx 
2040 float maxty，minty，abx，dcx，ady，bcy 
2050 鳳axtx=tx(1) mintx=tx( 1) 
2060 maxty=ty(l) mlnty=ty(1) 
2070 for i=1 to n 
2080 if tx(i)>maxtx then maxtx=tx(i) 
2090 lf tx(i)<mintx then mintx=tx(込}
2100 if ty(i)>maxty then maxty=tyli) 
2110 主f ty(i)(minty then minty=ty(i) 
2120 next 
2130 /・
2140 /* a .d 
2150 /* 
2160 /* 
2170 /・
2180 /. 
2190 /* b c 
2200 /* 
2210 dcx=maxtx+(maxtx-mintx)*0.1j 
2220 abx=mintx-(maxtx-mintxIJ0.1; 
2230 ady=m8xty+(maxty-minty)・0.1;
2240 bcy=minty-(max乞yーminty)*0.1'
2250 /*グラフを書〈
2260 ccl=rgb(21.21，21) 
2270 palet(0，ccl1 
2280 cc2=rgb(0，O，O) 
2290 palet(I，cc21 
2300 box(88，62.688，462，l) 
2310 /*実態I1在記入
2320 cc3=r，b(10，3，0) 
2330 palet(2，cc3) 
2340 for i=1 to n 
2350 px=88+(tx(i)-abx)・600/ldcx拍 abx)
2360 py=462-(ty(I)-bcY)'400/(ady-bcy) 
2370 k=int(px) 
2380 l=int(py) 
2390 circle(k，l，5，2，0，360，256) 
2400 next 
2410 /*近似式のグラ7を.<
2420 cc4=rab(3，10，0) 
2430 palet(3，cc4) 
2440 q=(dcx-abx)/600+abx 

松居作樹(8);';';111 J I~ (で)のショートプロぱーて い 105 



2450 p=0 
2460 for j=1 to • 
!!!! If q<0 and m(j)<>int(m(j)) then (break) 
2480 p=p+a(j)'p。ω(q，m(J)) 
2490 next 
2500 p=462・(p-bcy)'400/ (ady四 bcy)
2510 k2=88 
2520 12=int(p) 
2530 for 1=1 to 300 
2540 
2650 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 next 
2660 print"こんなもんでどうでっしゃる? " 
2670 print"なんかきい を押しτ〈れまへんか? " 
2680 dummy= inkey' 
2690 output() 
2700 endfunc 
2710 func readfile() 
2720 dlm float data(l) 
2730 c19 locate 10，10，1 
2740 linput"ファイル品名前を入力して〈ださいけ;Cname 
2750 fname=dir+fname+kaku 
2760 fp=fopen(fname，"r") 
2770 fread(data，l，fp) 
2780 n=lnt(data(0)) 
2790 k=n+l 
2800 faeek(fp，0，0) fread(x，k，fp) 
2810 fseek(fp，-8，lJ fread{y，k，fp) 
2820 fc1oae(fp) 
2830 locate 2，12，0 
2840 print" DA T ACT.噛跡取り舟場7しました.何かKEYを押して下さい
2850 dummy= inkeyS 
2860 endfunc 
2自70func makefile() 
2880 dim float f制 (201) 
2自90 c18 locate 10，10，1 
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next 
p=462-(p-bcy)傘400/(ady-bcy)

k=2ti+88 
l=int (p) 
If 1<462 and 1>62 then 1ine(k，l.k2，12，3) 
k2=k 12=1 

υストS/SP_ALL.S 

1: ・ー・司抱僧---ーーーーーーーーー争ーーーーーーーーーーーーー・帽駒--ーーーーーーー・ーー司ーーーーーーーー--

2: 'SP_ALL.SI.Xl Firat ・928 
3・$ スアライトをすべて岡崎に表示 Remake '93 9 OWL.AK1 
4: • 
5 
6・ .Include DOSCALL.MAC 
7・ include IOCSCALL.MAC 
8: 
9: SET _RAS macro nextr I raeno ，割り込みルーチン共通節分マクロ
10: move.l 'nextr，S000138 
11: move. w #rasno，・e80012
12: movem.l {sp)+，aO-al 
13目 ori.b .S40.'e88007 
L4: rte 
15: endm 
16 
17; . text 
18 : 
19: muin: 
20: suba.l 
21: 10CS 
22目 move.l
23: moveq 
24: 10CS 
25; move，w 
26: moveq 
27: 10CS 
28: 10CS 
29・ 10CS
30 : 
31: bar SBT_SP 
32: bar INT START 
33 
34: ，終了持ち恥ープ
35 ; moveq ， 1 ， d 7 
36: loopkey 
31: moveq '0，dl 
38: 10CS BITSNS 
39: tat.b d0 
40: bne exit 
41・ moveq ;6， dl 
42: IOC5 B1TSN5 
~3: tst.b d0 
44: beq loopkey 
45: keyoff 
46: Ql.oveq '6，d1 
47・ IOCS B1TSNS 
48 :色8t.b d0 
49: bne keyof'f 
50 : 
51: COL CHANGB: 
52: lea.l SP_y_buf1+2(pc}，a0 
53: .dcb.l 256，・10875888
54: 'move.b d7，(a01/addq.l '4，a0が 256個
55: addq.w ，I，d7 
56・ ompi.w ，16，d7 
57: bne loopkey 
58: moveq 挿0.d7
59: bra loopkey 
60 : 

al，8ol 
B SUPER 
dO，8uper 
Uff，d1 
CRTNOD 
d0，crt旬。d
j6，dl 
CRnlOD 
05 CUROF 
SP ON 

川 5121 6-4 
・"512・512ドヲ阿ード時変更簡所

時馴じトチンコ4
本初四割り込みス，ート

*Palet No. 

..-コ輔ド rトフ・@でBXIT

..・0-ドタ..ーヲ・ 6で
・色J:J!

$キー圏直し侍ち

-スフ・ライトハ・レヲ争+1 (0-151 

106 Oh!X・1994.1.

2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 next 
3110 k=2事n+l
3120 fp=fopen(fname，"c") 
3130 fwrite(fw，k，fp) 
3140 fclose(fp) 
3150 endfunc 
3160 func trend() 
3170 print"指定されたX座楓に対して推測されるY直樹を求められます.
3180 repeat 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 next 
3250 包witoht乞
3260 caa. 2 p=exp(p) break 
3270 case 3 p=exp( p} break 
3280 def..ult break 
3290 endswi tch 
3300 prlnt" Y="， p 
3310 prlnt "終了したい時は O を入力して下さい.
3320 input "もうl回計算したい時はそのまま RETURN して下さい... ，1 
3330 until 1=。
3340 endfunc 

print "Bドライブにデータファイル奇作ります.
locate 10，13，0 print "Q&僧はよろしいですか?
locate 10，15，0 print"よろし付れI'/.何かKEYを押して下さ~"" .. 
dummy=inkeyt c19 
repeat 
locale 15，12，1 
linpul "ファイル名を入力して下さい0"j fname 
locate 5，14，0 
print fnarnej"というDATAファイルを作成します.. 
locale 10，16，0 pr1nt"よろしいですか? " 
locate 15，18，0 print "1-ー--Yes"
locate 15，19，0 input "2----No ・.，1 
clo 
until 1=1 
da tainput ( ) 
fname=dir" fname+kaku 
fω{自}::n
for 1=1 to n 

fw(i)=x(i) 
fw(i+n)=YIi) 

print "知りたいX座標を入力して下さい.
input " X="  ，q p=0 
if ~t=3 then q=lOi(q) 
for i = 1 to 9 

p=pφa (i I・pow( q ， m ( i ) I 

61・ex孟色
62: andi.b t'bf，$e88007 ・削り込h蝶止を草'Jtずに
63: rnovea.l Buper(pc)，al 
64: IOCS B SUPBR 
65: move.w crtmod(pc)，dl 
66: 10CS CRTMOD 
67・ 10CS OS CURON 
68: keybufclr: 
69: IOCS B KEYSNS 
70: tst.l d0 
71: beq end 
72: 10CS B KEY1NP 
73: bra keybufclr 
74: end: 
75: DOS EXIT 
76: 
77: ・ヮーヲ
78: super: .dc.l 
79: ortmod: .dc.w 
80: 
81: • Iここから蝋まで摘み込み周に::rt:，.-して使えます.
82: ，先量置のマクロもコV ーすること.色夜更は上品ルー，シを'聞のこと.
83: ・-ーーーーーーーーーーーーーーーー'ー幽ーーー・ー・ーーー・・・・働蝉舗・・・---・・・・・幡岨--ー劇--ー・
84 ・刷り込みスタート
85・INT_STA氏T: .割り込み奨励令ャンヘ・ーンのコーす・4
86: .ndi. b ISbf， fe88007 ・刷り込み集止{割り込みの‘本}
87: ori.b i'刊，'e88013 'V3'~闘‘す
88: move.1 hpint1，'000138'へ・クタをセヲトしτ.. 
89: 圃ove.w '423，'e80012 ・(512) 423-)231ー〉ラストt節主
90: ori.b "40，'e88帥 7 .割り込み許可1ストf)
91: rte .これ品等専ハ・トン
92: 
93・$ーーーーーーーーーーーーーーー酬---鴫串ーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--帽勾命"・・
94: .割り込み処理事体
95: spintl: .薗面3/4の位置のラスタ"の処理
96: andi.b 'Sbf.$e88007 
97: movem.l a0-al，-(sp) 
98: movea目1;'eb0002，a0 ，スヲ・ライトハ・ターン0-63を
99: lea.l SP_y_bufl(pcl，slt0-S3にセット
100: .dcb.l 64，・20d95888
101: *move.l (&1)+， (n0lφ/moveq .1 判，.0が 64僧
102: SET_RAS spint2，553 ・1512) 553→297 
103・
104: apint2: ・圃商量下位置のラスターの処理
105: andi.b .Sbf，・e88007
106: movem.l a0-al，-(op) 
107: movea.l t・eb0202，80 判、・タ-::，..64、127を64-127にセヲト
108: lea.l SP_y_buf2(pc)，al 
109: andi.w Uff，Seb0808 ・スアライFを消して時間を稼〈・
110: .dcb.l 64，'20d9588自 'spintlと同じ
111: orl.w 'S200，Seb0自08
112: SET_RAS岬 int31167 川 512) 167_103 
113 : 
114: apint3: ，爾面1/4の位置のラスターの処理
115: andi.b ;Sbf，'e88007 
116: movem.l a0-al，-(sp) 
117: movea.1 "eb0002， a0 'J¥. ，ーン128-191を0-63にセヲ》
118: 1ea.l SP_y_buf3Ipc)，a1 
119: .dcb.l 64，・20d96888 ・apintlと同じ
120: SET_RAS spint4，296 ・(612) 295-167 



121・
122: spirは4 ・歯菌1/2の位置のうスターの処遭
123: andi.b #$bf，'e88007 

1H 
H7・MAKE_buf: 事スアライトのY座橿をあらかじゅ針隠しτおく
148: Dloveq '0， d0 
149・ le...l SP_y_bufl(pc)，a0 124: movem.l a0-al，-(sp) 

125: movea.l 'Seb0202，a0 Iハ・，・ン192-256を64、1271:セマ予 150: loop_mb: 
161: move.w dO，dl 126: 1....1 SP_y_buf4(pc).al 

127: .dcb.l 64，S20d95888 *spintlと肉じ
128: SBT_RAS 'P主ntl，423 事(512) 423_231 
129 

152: andi.w '$fff0，dl 帥・7・内を動車化したいよう
153: addi.w .S10，dl 
154: ロ。ve.w dl， (aO)+ 

130: .-司ー“"ーーーー__ーー"ーーーーー帽ーー幅制ーーーー・ーーー・時ーーー・司ーーーーーー___ーーー__ーーー“ 155: move.w d0，(a0)+ 
156: oddq.w 'l，d0 131 :吋瑚iゅーわ

132: SET SP: *スヲ・ライトスタロ・'"レシ.;>'1こ
133 : 示。veq 'O，d0 事あらかじめ、 X僅慣を位定

157: cmpi.w f256，d0 
158: bne loop_mb 
159: rts 134: movea.l #Seb00s0，a0 志向時にスアライト袋示

135: loop_spon; *y鹿幌、反lot.叶はタ・17，'、・ h 同 160 : 
161 : ・--------ーー_--ーーー曲句ーーー噌ー・ーーー"ーーーーーー--・ーーーーー------ー------ーー尚136: move，w 

137: andi.w 
138: 101.ω 
139: addi.w 
140: mOve. w 
141: move.1 
142: move.w 
143: ..ddq.w 
144: cmpi.w 
145: bne 

d0，dl 
U000f ，dl 
;4，d1 
iS10，dl 
dl， (001令
10， (a01+ 
U0003， (a01+ 'l，d0 
tl2B ，d0 
loop_spon 

どもどもども一つ。いままで「ショー卜プロ

ぱーてい」を読んでいてくれた皆さんは知って

いると思いますけど，この「ぷろぐらむ風まか

せ」の前には「ぱーていハンズ」っていうプロ

グラムを少しずつ作っていくコーナーがあった

んです。ぶこの「ぷろぐらも、風まかせ」も同

じようにプログラムを作っていくんですが，こ

のコーナーではプログラムに関するいろいろ市田

かい部分にもふれながらやっていこうと思って

います。さ，プログラムの遂を歩きましょう l

参動かないよと思う前に

さて.さっそく今月のすログラム に入る

前にちょっと寄り道します。今月の「ショー卜

プロばーてい」なんですが， 3本自のプログラ

ムにSP ALL.Sというプログラムが掲載されて

いますね。

このSP_ALL.Sは256備のスプライトを表示す

るためにラスター割り込みを使っています。

望日lり込み関係のプログラムっていうのは，プ
ログラムが間違っていたりすると，原因不明の

エラーが出たり，いきなり暴走したりすること

が多いんですよね。それというのも， X68000で

使っている68000CPUっていうのは，普段はユー

ザーモードっていうモードで動いているんです。

このユーザーモードでは68000CPUはプログラ

ムが変な動きをしないように見張ってくれてい

ます。なにかあってもパスエラーやアドレスエ

ラーというエラーを起こして止まり，05の制御

に戻すようにしてくれているのです。ところが，

割り込み関係の肯IJ御ではスーパパイザモードと

いうモードになるんです。そのモードでは.た

とえばOSでしか使ってはいけない事責t車をいじ

ったり， 1/0を直接操作したり.ということがで
きるのです。ところがCPUはなにが起こっても

注意してくれません。そのために割り込み関係

のプログラムで作り方を問遣えると普通のプロ

グラムでは見たことのないような変な園地きをす

ることがあるんですね。

したがってこのSP_ALLのプログラムを実行

して変になったときには，リスト中の注釈で「割

り込み~J になっている箇所をもう一度見直し

てみてください。割り込みがぶつかるような常

駐ソフトが原因のときもありますけど。

舎でもってプログラムを作るH ・H ・

さてさて，それではプログラムの話を。

162: .bso 
163 : 
164: SP_y_bufl: .ds.w 64*2 
165・SPj_buf2・.ds.w 64*2 
166・SP_y_buf3: .ds.w 64・2
167: SP_y_buf4: .ds.w 64*2 
16B 
169: .end 

今回のテーマは「なんてったって入力.........! J 

なのであります。

入力装震。あるいは入力デバイス。ま，ひら

たくいえば rコンビュータについている入力す

るためのもの」。なんか説明になつてないよーな

気も しますがそういうものです。で，もしも入

力装置がなかったら，この世にコンビュータが

存在する意味が全然なくなってしまいますよね。

そういう意味で私はキーポードを作った偉大な

先達(設だか知らないけど)に感謝しているの

であります。

て X680∞にはいろんな入力装置Eがあるんで
す。まずはキーボード。でもってジョイスティ

ック。マウスなんてのもそうですし，あとうら

やましいところではイメージスキャナなんかも

…・。ああ，私もお金があれば……。みんなピ

ンポーが悪いんや~。ま，それはともかく，こ

の入力テ'パイスたちつてのはどうやってイ吏うん

でしょう力、?

.マウスを使う

ゲームなどをするときにいろいろな入力デバ

イスが使えますが，なんといってもX68000を持

っていれば， Hでも持ってるのがマウスなんで
すよね。

マウスを使う例というとまっさきに思いつく

のはSX-WINDOWなどのウインドウシステムで

しょう。マウスカーソルをマウスで上下左右に

操って，ボタンを押してコマンド実行。

しかし，マウスってーのはキーボードやジョ

イスティックとはちょっとばかり入力情報の貨

が遣います。ぞれはマウスの底にあるポール，

これがどのくらい回ったかをみるものなのです。

ジョイスティックのように，どの方向に入力し

たかっていうのが決められないんです。つまり，

動かしたかどうかではなく rどのくらい動いた

か」っていうのが返ってくるんですね。

さて.このマウスカーソルの動きやボタンが

押されたかどうかは， X-BASICではマウスをイ吏

う命令はMSで始まる命令で情IJ御できます。

MSAREAO 

MSSTATO 

MSBTNO 

MSPOSO 

という 4つの命令です。ゲームで使いやすいの

はMSSTATOとMSPOSOあたりでしょうか。

MSSTATOはマウスの状態を綱べる命令で，

MSSTAT(x，y，br，bl) 

としてやるとx，yにマウスの x方向Y方向の移

動量が入ります。 bl，brは左右のボタンの状態を

示す値が返ってきます。

MSPOSOはマウスカーソルの座標を返すので.

MSPOS(x，y) 

とするとx，yにマウスカーソルのx，y座標が返っ

てきます。

MSSTATOとMSPOSO，それぞれのx，yが，どの

ように違うかというと， MSSTATOのほうは「移

動震」なんです。たとえば，マウスをすっと動

かしたときには x= 125， Y =86て二止めると

x = y = 0が返ってきます。MSPOSOは「座標」

ですから，動かして x= 125， Y =86になった

ら，止めても x= 125， Y =86のままです。

ところで， M55TATOではマウスカーソルの座

標がわからないし， MSPOSOではマウスのボタ

ンがどうなっているかわからないですよね。そ

れではいまのマウスカーソルの座標を知り.な

おかつマウスのボタンの状態を知るにはどうし

たらいいんでしょう。そうなんです。まず，

MSP05(x，y) 

で座標を知ってから，

MSSTAT(dummy，dummy，br，bl) 

でボタンの状態を見なくちゃいけないんですよ。

めんどくさいですね。さらにいうとマウスの場

合はX-BASICでは，初めからマウスが使える状

態にあるわけではないのて・プログラムを始める

前に初期化処理が!必要ですから，

MOUSE(O) 

などとして使えるようにしてやらなくちゃいけ

ないんですね。

ではちょいとこいつを使って実際にプログラ

ムを組んでみょうか…u ・と思ったけど，ここま

でにしましょう。来月はほかの入力装置Eを見て
からプログラムを作ってみようと思います。

(で)の γ ヨートプロぱーてい 107 
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ー血 Cによるデバイスドライバの開発実験問
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電机本舗由井清人 YuiKiyoto 

C言語でデバイスドライバを記述するための実験編そのEで

す。さき回はMS-DOSやHuman681くのデバイスドライバの

基本僑造と内部処理についてまとめてました。次回よりいよ

いよX68000通信ドライバの制作編の予定です。

前回に引き続き C言語によるブロック型デバイスドラ

イノf開発をレポートします。

前回はアセンブラで記述されたSRAMディスクドラ

イパをもとに機械的に C言語のソースを作成しました

す。

いうまで、もなく FD(フロッピーデ、イスク)は円盤状に

なっています。そしてパームクーへン状に区l直|を仕切っ

て記憶領域を確保管-現しています。

(人間ディスコンパイル?)。これは，すでに重11いている これを示すと図 Iになります。

プログラムを変造することにより，開発のノウハウを上 FDは円量生の裏と表にそれぞれトラックと 呼ばれる同

手に吸い上げるためです。 心円状の記憶領域を持っています。そして， トラックは

これにより，本来アセンプラて紅1むべきであったデパ 内部にセクタと呼ばれる小区画を持っています。ですか

イスドライパを EうにかC言語で作れるようになりまし らFDの記憶量は次の式で算出できます。

た。 記憶容量=トラック数×セクタ数x1セクタのパイ

前回は， c言語でのデバイスドライパの作成実験て、あ ト数×菌数

ったといえるでしょう 。ただい問題点として， c言語 ちなみに 1セクタはフォーマット形式により異なりま

へと機械的に移植したため， SRAMディスクドライパの すが一般的には128バイ トから2048バイトの容量を持ち

アルゴリズムはわかりにくいものになったという点があ ます。 Human68k(FD)て、は1024ノfイ卜/セクタが採用さ

ります。

今回は，デバイスドライパプログラムのアルゴリズム

に重点を置き， ドライパ内部てやはEのようにしてディス

ク装置を処理IIをしているかと いう点に的を絞ってレポー

トします。

まず，初めに今回作ったプログラムを紹介します。 こ

れは，前回のSRAMディスクドライノfをアルゴリズムに

従い書き直したものです。内訳を以下に示します。

リスト l テ。パイスドライノfメインプログラム(ア

センブラ)

リスト 2 C言語による処理本体

リスト 3 ダミープログラム(コラム参照)

ディスクヂl~スに関する考察

きて.ディスクドライパ?のアノレゴリズムを考える前に，

ディスク装置そのものの構造を考えてみましょう。ブロ

ック型デバイスはディスク装置を制御するためのもので

すから， FDD (フロッピーデYイスクドライブ)ないし

HDD (ハードディスクドライブ)の構造をよく理解する

必要があります。

ディスク装置といってもたくさんの種類があります。

とりあえず，ここではFDDを例に中荷造をjjJiI閃してい主ま

ダミーファイル02.8

今回， D2.5というファイルを作成しました。これは.な

んのことはなく，ただ inittblendというラベルを持ってい

るだけです。

なぜ，このような一見無意味なファイルをつけたかとい

うと，このファイルをプログラムの最後に結合することに

よりプログラムの尻を把握したかったからです。

デバイスドライパはシステム超勤時にメモリに読み込ま

れます。このときに，デバイスドライパの後ろに， またな

にかほかのプログラムなどが読み込まれます。ですから，

正しくプログラムの最後を教えてあげないと障害が考えら

れます。

アセンブラですと最終アドレスの算出はプログラムの最

後にラベルをつければ.このラベルが最終アドレスとして

扱えるようになり簡単です。

しかし， c言語はラベルの概念がありませんし(強いて
いえば設も使わないgoto文がラベルを使いますね)，変数や

関数の位置するアドレスはコンパイラが自動的に生成しま

す。ですから，このようなときにはなはだ不便です。とい

うわけで.ひとつの手段として，このようなダミーファイ

ルを{壷ってみました。
リンクするときに，結合する震後のオブジェク 卜ファイ

ルにこのダミーファイルを指定すれば，順当に考えてプロ

グラムの最後に結合されるはずです(あくまで，可能性の

問題)。ですから.このようにして.Human68klこ渡す最終ア

ドレスを得ているのです。



れています。 DOSはテ川スク管理情報として，現在使用されている

きて，このような構造をとっていますが， トラック数， セクタと，そうでないセクタをこのFATという表に して

セクタ，円盤の表裂でリード/ライトを指定するのは面倒 持っています。

です。そこで，一般的なデ ィスク管理システム (DOS) 図1 フロッピーディスクの構造

では円盤の表裳，会 トラック上に存在するセクタに一連

の番号を振り， この番号でセクタを指定します。ですか

ら，プログラムはこの論理番号を管理すればよいことに

なります。

これを論理セクタ番号といいます。論理セクタを示す

と表 1のようになります。 こう なると記憶単位が複数バ

イトであることを除けば半導体メ モリと きして遠いがな

いことがわかります。

RAMディスクL;t.，本来半導体メモリですから，このよ

うな柿こ成をとる必要はありません。ですが，ディ スク装

置との互換性をとるために構成を模倣してい ます。

データ構造

ディスクを上手に利用するために， MS-DOS (H 

uman68kのディスク制御はMS-DOS互換)は次のように

領域守分けて使用しています(図 2)。

ディスクの各領峨の内訳u次のようになります。
1) IPL(Initial Program Loader)領域

2) FA T(File Allocation Table)予民主主

3) ノレー トディレク トリ領域

4) データ領域

それぞれについて解説しましょう。

1) IPL領域

IPL というのはノfソコンの起動フ。ログラムのことてV

IPL領域は通常はディスクの先頭に置かれており，起動

プログラムそのもの， もしくは起動プログラムの格納場

所が入っています。FDよりX68000を起動する場合，X68000 

はまずこのデータを読み取り，システムプログラムを実

行します。

このようなわけでSRAMディスクではIPL領域は予約

領域て引佐保しておけばよい ことになります。 しかし実際

には， IPL領域とはいうものの，ここにはディスクh荷造を

定義する情報が入っていますので，注意する必要があり

ます。IPL領域の内訳を表2に示します。

表のうちBPB(BIOSParameter Block)はディスクサ

イズ，セクタのバイト数などを定義しており 重要です。

BPBの詳制に|剥してはコラムを参照してください。こ

のあと，ディスク管理用語としてFAT，クラスタという

ものが出てくるので， とりあえずざっと全f本{象をI型角卒し

て，詳細はあとからコラムより理解するとよいでしょう 。

へッド

表。

裏 l

表1 論理セクタの並び方

ヘッド 日(表)

二ひどf 123  4 5 6 7 8 

。 o 1 234  5 6 7 

16 17 18 19 20 21 22 23 

2 32 33 34 35 36 37 38 39 

76 "・・・・・・・・ーーーーーーー・・・・・・ーーーー・・・-・

図2 論理セクタ空間の構成

。
1 P L 

F A T 

Jレートディレクトリ領域

デ--7領域

(実際のファイルが害かれる)

2) FAT (File Allocation Table)帝京f或 + 1215 

これはファイノレがテYスク中の Eこに存在するかを管

理するものです。ディレク トリ情報の本体という性質の

ものです。

トラック O

トラック l

1 (裏)

12345678  

8 9 10 11 12 13 14 15 

24 25 26 27 28 29 30 31 

40 41 42 43 44 45 46 47 

1215 

論理セクタ番号 | 

ディスクの管現情報
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表2

。。
03 

08 

00 

OE 

10 

11 

13 

15 

16 

18 

IA 

IC 

IE~ 

図3

まず， FATはクラスタ という単位でセクタを管理して

います。セクタ単位ですと細かすぎて扱いにくいので，

数セ クタ単位で管理しています。

FATはチェイン;fil't造をとっており，ディスクのデータ

領域中の 1~f.J始クラスタから最終クラスタまでをデータに

持っています。これは図にしたほうがわかりやすいでし

ょう 。図3のようになります。

3) ノレートディレクトリ領域

ノレートディレクトリのフ ァイノレ管理情報を格納します。

主にファイノレ名 t， そのファイノレのデータ領域の開始

クラスタ番号を持っています。 2番目以降のクラスタ祷

号は先のFAT領域に格納されています。

ファイノレ管理情報は表3になります。

4) データ領域

3/¥イト IPしへのジャンプアドレス

8ノTイト メーカー名，パージョン

|ワード lセクタあたりのバイト数

1/¥イト |アロケーションユニットあたりのセクタ数

|ワード 予約セクタ数

lノてイト FATの数 日

lワード ルートディレク卜リのエントリ数 P 
日

lワード 論E里セクタ数

lノtイト メディアディスクリプタノてイ卜

lワード 1 FATあたりのセクタ数

lワード lトラックあたりのセクタ数

lワード ヘッド数

lワード 隠れたセクタ数

IPL 

いまルートディレク卜リにあるTMP.TMPというファイルが

ディスク中の10，11， 14番の3つのクラスタに書き込まれていたとします。

このときTMP.TMPは以下のように管理されています。

ルートディレクトリ領域 FAT領域

ファイル名 クラスタ番号

円三三三
TMP.TMP ⑬ 

FATは3バイトもしくは 4バイトのセルの表です。

3バイトか4バイトかはFO，HOの容量により異なります。

セル領域の数値はファイルで使っている次のクラスタ番号を示します。

クラスタが未使用のときはFAT領域のセル内容が日になります。

ファイルの最後の?ラスタではFFF"(またはFFFFH) が格納されています。

110 Oh!X 1994.1 

ここには， 実際のファイノレデータが格納されます。た

だし，例外的にサブディレクトリは， ファイノレと閉じ扱

いをうけるので，サブディレクトリの管理情報もここに

格納されます。

デパ

これまでのことより，ブロック型のデバイスドライパ

はIPL，FAT，ノレートディレクトリ，データ領域をi/lIJ御

すればよいことになります。

デバイスドライパがOSにどのように組み込まれるか，

また， εのようにしてデータの受け渡しをするかは前回
に報告したとおりです。

今回は，デバイスドライパの内部に立ち入って，内部

の処理プログラムを説明しながらIPLなどの領域との|員l

係をここで向平説します。

1) SRAMディスクの構成

SRAMディスクドライパはSRAMのメモリをディス

クにみたてRAMテ河スクを構築するものです。

SRAMの構成を図 4に示します。メインメモリ 上の

EDOOOOH -ED3FFFH に存在します。このうちED4000H

-ED3FFF，.，の約15Kパイ卜の領域がRAMディスク芹jに

用意されています。この空間をディスクの論理空間にみ

たて，セクタ単位で読み書きをし，疑似テV スクを構築

します。

表 4にSRAMディスクに関連する重要な項目を抜粋

しておきます。

表 4のうち， E8EOOD，.，番地は特に重要です。この番地



lクラスタ = 1セクタ

FAT個数 = 1 

ルートディレクトリのエントリ数

全領域のセフタ数 = 16 

メディアI~イト = 19" 

FAT領域に使用するセクタ数 = 1 

余談ですがBIOSノTラメータブ口ックのBIOS(目前icInput 

Output System)というのは， 10年前に一世を風廃したイン

テル系 8ピット周オベレーテイングシステムCP!Mからイ吏

われだした用語です。 Bピットマシン， 16ピットマシン，

CPUメーカーの違いはありますが， CP!M→MS-DOS→ 表4
Human68kと互換性を維持しながら変化派生しているので，

ひょっこり「言葉」が残るようです。

同様にFATというのは， 10年以上前，まだ8ピット全盛の

ころの標準であったマイクロソフト BASICのディスク管理

テーブルに由来しており，同様の管理方式であったと記憶

しています。当時雑誌の解説特集の中ではFATという名称

(もしくはこの方式?)はマイクロソフト闘有のもので，

ほかのコンヒ.ユータでは異なっており通じないと記述され

ていたように思います。なにはともあれ，妓術は継承され

改良されるのだと感心する次第です。

の値によってSRAMの読み書きの禁止/解除をしていま

す。

SRAMへ書き込みを行いたいときは，ここに31，.，を，禁

止したいときはOO ，.，~設定しておきます。

デパイ

デノfイスドライノfはエントリルーチン(リクエストル

ーチン，害IJり込みノレーチン)を介して， OSより呼ばれま

す。

エントリルーチンはentry(入口)ということからわか

るようにHuman68kからの制御の入口です。すべて，こ

こを経由して制御のやりとりを行います。

この音部H分力がfテ

図5にこのi様官様官子を示します。

OSliドライパに対応して，表3の命令を持っていま

す。て、すからドライノfは通常はそれぞれに対}JI5した内部

処理プログラムを持っていると思ってください。

次に各内部プログラムの具体的な説明をしていきます。

リスト 2の中にそれぞれの関数が入っていますので参照

してく fごさい。

1) 命令No. 2， 3， 6， 7， 10， 11， 12 

未使用命令， エラー命令。関数notcomOにより対応。

BPBテーブル

BPB (日10Sパラメータブロック)はIPL領域の中lこ入って

いますが， IPL (Initial Program Loader-初期化プログラム読

み込み機構?)とは異なり，ディスクそのものを定義する

ものです。すなわち，論理セク?の個数，セクタのバイト

数などです。これはBPBの内容を見れば明解です。ブロック

デバイスは何MBのHDDであれ，ここを見ればデバイスドラ

イノTは同じように主丑えるようになるわけです。

さて，今回のSRAMディスクでは次のようになります。

|セクタ = 1024ノてイ卜

32 

これらは使われていない命令です。ですから，これが

呼ばれるとエラーコードをリクエストヘッダに設定して

Human68k に戻ります。

2) 命令No.O，初期化

デバイスドライパの初期化命令て‘す。|基l数dskiniOによ

り処理を行っています。

リクエス卜ヘッダへ各種パラメータをセットします

(表 5)。

また， SRAMを新しく RAMテ川スクとして使う場合

にはフォーマットをかける必要があります。このときは，

表3

命令コード 要 求

。 初期化

ディスク交換チェック

2 未使用

3 10CTRLによる入力

4 入力

5 ドライブコントロールシーケンス

6 エラー

エラー

8 出力 (VERIFYOFF時)

9 出力 (VERIFYON時)

10 エフー

11 未使用

12 10CTRLによる出力

図4 メモリ構成

0000000" 

SRAM制御情報

SRAMイ吏用モード

SRAMディスク領域

報情御&m 
n
U
 

A
U
 
nu 
oo 
po 
V
入

寸
1
1
1
1
1
-
-
J

H8EOOD" 

EDOOOO" 

ED002D" 

ED0400" 

ED4000" 

SRAM領域

E8EOOD" SRAM帝Ij御情報

o =SRAM害き込み禁止

31" =SRAM讐き込み許可

ED002D" SRAM使用モード。EDO1 00"~ED3FFF，，までの使い方を指定

日 =イ吏用しない

1 =SRAMDISKとして{吏用

2 =プログラムメモリとしてf吏用
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次の処理をします。

IPLセット

FATクリア

ノレー トディレク トリ クリア

また，木プログラムは起勤時に シフトキーを押してい

れば強制的にフォーマットをかけSRAMをRAMディス

クとして強制初J例化します。

3) 命令No.l， メディアの交換

ディスク交換のチェックを行います。|具j数mediacOに

より処理(表 6)。

この命令はFD，MOのようなテ、、パイスのための処理で

す。SRAMディスクでは関係ない命令ですが， SRAMが

壊れていないか簡単にテス 卜して結果をリクエス 卜へツ

図5 HumanB81くとデバイスドライバの制御の流れ

Human68kはリクエスト

→ 。へ yダをーJ日ンへ渡す

エントリルーチン

エントリルーチンはリクエストヘッダに従い
各内部プログラムを実行する

表5 初期化コマンド
コマンドコード=0

位置 バイト数 1/0 

。

2 

3 。
4 。
5 B 

13 。
14 4 。
18 4 

。
22 

内 壬円・3ケ

26 (定数)

未使用

コマンドコード(=0) 

エラーコード (LOW)

エラーコード (HIGH)

未使用

ユニット数

デバイスドライパの最終ア ドレス

パラメータポインタ

BPBテーブルのポインタ

ドライブ番号 (0= A，…・)

表6 ディスク交換チ工ツクコマンド
コマンドコード=

位置 ノてイト数 1/0 内 骨品、

。 26 (定数)

ユニット番号

2 コマンドコード(=1) 

3 。 エラーコード (LOW)
4 。 エラーコード (HIGH)
5 B 未使用

13 メディアバイト

14 。 データバッファ

タゃのデータバッファに格納 して います。

4) 命令No.4， 8， 9，入出力処理(表7) 

ディスクへの読み書き処理をする命令です。

これらは同じリクエストへッタ守を持ちます。

各処理は，

① 入力処理，関数dskinpO

② Il'，カ処理(書き込みチェックなし)，関数dskoutO

③ 出力処理(書き込みチェックあり)， I兵l数dskotvO

入出力データは，セ クタ単位で行います (注 1)。

;主 1

xcのプログラマーズマニュアルではセクタ単位と記載されて
います。ですが， FATがクラスタ単位なので，セクタではなくクラ
スタ(論理セクタ)単位の可能性もあ ります。さて，今回のSRAM

ディスクでは |クラスタを lセクタとして扱っているのでこの疑

惑を追究できませんでした。後日， HDDのように |クラスタ数セク

タの装置を扱うときには要注意の項目です。

また， リクエストヘッダの「開始セクタ」は表中ではロング型

( 4バイト)となっていますが，アセンブラソース中ではワード

( 2バイ ト)として処理しているなど少4気になるところです。

今回作ったプログラムではロングで処理していますが，念のため

内部で補正をかけ，オリ ジナルのアセンブラソースと等価にして

います。やはり，これもHDDのときにどう変化するかチェックポイ

ントて・しよう力、

表フ入出力コマンド

コマンドコード=4， 8， 9 

位置 パイ 卜数 1/0 内 同廿守司

。 26 (定数)

ユニット番号

2 コマンドコード (=4， 8， 9) 

3 。 エラーコード (LOW)
4 。 エラーコード (HIGH)
5 8 未使用

13 メディ アノてイ ト

14 4 転送バッファのアドレス

18 4 セクタ数

22 4 開始セクタ番号

表白 ドライブコントロールコマンド

コマンドコード=5

位置 バイト数 1/0 内 容

。 26 (定数)

ユニット番号

2 コマンドコード (=5) 

3 。 エラーコード (LOW)
4 。 エラーコード (HIGH)
5 8 未使用

13 内部コマンド

。 ドライブの状態
内部コマンド

O ドライブの状態を調べる

| イジェク卜する

2 イジエクト禁止 1 (ユーザー用)

3 イジエク卜5午可 1(ユーザ用)
4 ディスクがセットされていないとLED点灯

5 ディスクがセッ トされていないとLED消灯

6 イジェクト禁止 2 (OS用)

7 イジェク卜Z午可 2 (OS用)



5) 命令No.5， ドライブコントロール&センス (表 8)

ディスクの状態設定および検出を行います。 この命令

はMS-DOSでは欠番になって います。Human68kての七よ

張と思われます。l長l数dskctrlOて処理します。

実際には， SRAMがRAMディスクとして使用されて

いるかチェックし，使用されていれば， リクエス卜ヘッ

ダの「ドライフ、、の状態」へ42Hのコードを設定します。4211

は，FDDで、いうと ころのLEDが点t丁しメディアが入って

いる状態を示す コードです。

RAMディスクとして使用されてないときは， 02"すな

わちドライブノッ トレディのコードをセットします。

アセンブル&コシパイル8リンク方法

最後になってしまいましたが，一応アセ ンフツレ&コン

パイル&リンクの方法を示しておきます。使用方法li前

回のも のと 同一です。

AS DO.S 
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doscalL回 C

dskent 
fatdir 
dskini 
間世田

dskctrl 
dskout 
dskotv 
_dskinp 
notc四R

d dst 
d tim 
d dte 
inittbl 
吋m匹 r
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Z
1
2
3
 4・extern
5: extern 

short d_tim: 
short d司 dtej

CC IFc Dl.C 

LK IODRVR.SYS DO.O Dl.O ILII誕OOSLffi.LD2.0 

次回予告

ょうやく，基舵実験が終了してきました。次[ii]は今ま

でや行ってきた通信，テ、、パイスドライパの実験成果を複合

させ， システムにま tめる予定です。
ブロック型テ、、パイスドライパをひとつ作成します。 そ

して， このデバイスドライパには通信機能を内殺させ，

外部のX68000と交信させます。つまりは相手のX68000

を{反屯!ディスクとして働かせます。実験ということで，

今回同様SRAMテ、、イスクを利用し相手のSRAMディス

クを認識させるつも りです。

参考文献

C Compiler PRO-68K ver.2. 0プログラマーズマニュアル，

シャーブ

Cによるメモリ管理技法，中島信行(ただし，本警はMS-DOS用です)
MS-DOSディスク管理技法，中島{言行(ただし，本容はMS-DOS用です)
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$書レジス習をパッヲアップ

8勾噂tヘヲl散を滋す

• q苅微をコール
S 後始末 (~I敵受け惑しで使ったスヲック在処分)

S告レジスタを佃H
• H噛副ヤ叶'る・さやうならあ・

リスト2

=============== d2.8 ================== 
1: ***本..・*****・u**uu怠*****・uuuu・$・...・uuu..・8・・..・・nu
2: .text 
3: 
4: . xdef ini t tble国
5 
6: inittblend: 
7: dc.b 0 
8: 
宮 end
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121 : 
122: 
123: 
124・
125: 
126: 
1~7: 
128: 
129: 
130: 
131 : 
132: 
133 
134 : 
135: 
136: 
137: 
138 
139: 
140: 
141 : 
142 
143: 
144 : 
145: 
146: 
147: 

148: 
149: 

150: 
151 : 
152: 
153: 
154: 
155: 
156: 
157・
158: 
159・
160: 
161 : 
162: 
163: 
164 
165・

‘1 
166: 
167 : 
168: 

‘1 
169: 
170: } 
171 
172: /家志$傘..怠事傘uu***‘事$傘傘$率本定念事$事事傘..・*事$掌$事*uu奪事‘..*‘傘UU本**，**
173: 胆 diac メディア交換処理問地1なので未使用似まず}
174: ASMを8鋪lにハ以ドディスコンパイル
175: *・・uu*怠..事事***u事事写本S意本本事..本$奪...奪事寧$事事..・..本傘u**本容参事$本$念$本../
176: int notc叩()
177: { 

178: relurn( 0x50ω}: 
179・1
180 
181・/.事事..奪事事u本本*****事事本志事$掌事...毒事，本uu事事$‘本事uu*率*un事事..・寧...事
182: m副主ac メディア交換処理(1W1なので剰車用のはず}
183: A訟lを強引にハンドディスコンパイル
184 ・寧本傘uu掌傘本$事$本・uu傘8・8本..・..傘**u率奪事傘...本志..軍事$倉本..本志傘UUUU/
185: int medi田(re吐_chg) 
186: struc:t RE札.CHGt.req_cha; 
187: ( 
188: char *adr; 
189: 
190: adr :;: (char*l(SWl+0x400); 
191 : 
192: if( 'adr=三'￥xf9' 1 ( 
193: req_chg->diskfg = 0Lj 
194: ) 
195: else ( 
196・ re吐血chg-)diskfg= IL: 
197 : 
198・ i
199: 
2帥 return(0 ); 
201: } 
202 
203・/.・S事・・怠傘$本U~U事s・傘$奪$傘傘..事傘...・s傘***u傘..念$事傘...・g事s・ **u 念事事.. 

204: dskinp ディスク入力処理(?)
205・ ASN封書引にハンドディスコンパイル
206 事事窓$事事念事事.本志・8・事事事象uu*奪事事事事傘*uu事*****傘本g・..・..主事事・8奪UUUU/
207: int dskinp( req_rw ) 
208: strllCt REQ.田RW・req_rw;
209: ( 
210: int ets; 
211: char *adr; 
212: char 0; 
213 
214: sts = 0x42; 
215 
216: adr = (char')(印刷叫叫帥):
217: c = I事xf9'; 
218: 
219: if( c!=*出ir) ( 
220 : 8ts = 0x5007: 
221: ) 
222: .180 ( 
223: ets :;: dsk凹.w( req_rw， 0L ); 
224・ 1
225: 
226: 
227: ) 
228: 

12・extern
13: e>. .. tern 
14・
15:得define
16・#define
17: #define 
18・
19: #define 
20: #define 
21 参define
22: #define 
23: idefine 
24: 
25:布define
26・脅define
27: 'define 
28: 帯define
29・
30; #define 
31・Jdefine
32‘ 
33: ;define 
34: #define 
35: I#define 
36 露define
37: 
38: ch.ar 
39: char 
40: chsr 
41 : 
42: void 
43: int 
4-1: inl 
45: int 
46・int
47: int 
48: int 
49 
50: struct R日~_HED ( 
51: char reqlen; 
52・ char unitcd: 
. 53・ char cα配出i:
54: char ert'loω， 
55: char errhieh; 
56: ): 
57: 
58: struct R広LINI( 
59・ cha.r reqlen i 
帥 char uni tcd i 
61: char c由む白山
62: char errlo\~; 

63: char errhigh; 
64・ char rsv(81: 
65・
66: char rnxuni t; 
67・ char tdevend; 
68: char .tbpbpoi; 
ス港/
69: cha.r 凶 evno;
7s: ): 
71 : 
72: st宮、且tR邸LロiG( 
73: char reqlen: 
74: char un比四ま;
75: char ∞E 剖;
76: char err low; 
77: char errhigh; 
78・ char rsv[8}; 
79 
80: char diskid; 
81: long di.kfa: 
82: ): 
83: 
84: struct R.E)Q酬[
85: char reqlen; 
86・ char unitcd; 
87・ char cαrcod; 
88: char errlow; 
89: char errhigh i 
90・ char rsv[8]; 
91: 
92・ char
93: char 
94: 10ng 
95: char 
96: long 
97: ): 
98 
99: strt且 tREQ_'α札 1
100: char reqlenj 
101・ char uni tcd i 
102: char cα田00;
103・ char errlowj 
104: char errhigh; 
105: char rsv[81; 
106: 
107・ char getdat; 
108: }: 
109: 
110: /・un本U.U客..倉率$本本UUi本UUi・..‘・...・事**u**u本*毒牟草本..*事$奪事*.. 
111: diskent世に宮うエントリールーチン(舶来語〉
112: エントリー(entry)は全プログラムの入り口と解釈すること
1l3: ASMを強引にハンドディスコンJ(イル
1H: *本...事事uu毒事UUU・****本..・...傘$・..怠傘$・$寧t**u**uu怠..・傘$奪UU/
115・voiddskent( Iモq_hed) 
116: 8truct REXLIIED片eq_hed:
1l7: I 
118: ェnt sts; 
119・
120: 8W孟tch(re包_h僚主ー)c団配α:1) { 

‘1 

‘I 

‘t 

‘1 

‘1 

./ 

‘I 

/*未使用命令

/*来使用命令

/事未使用命令

/*来使用命令

/事未使用命令

/.未使用命令

/*未使用命令

園田 0:
sta :: dskini ( req__hed ); 
breakj 

Cdae 1 
sta ::田di配{問q_h国):
break; 

曲目 2:
sts :: notc叩():
IIre品川

case 3: 
sts :: notcαn() : 
bre国王;

曲目 4:
sts = dskinp( req_hed ): 
b四時;

C国 eO 
St8 : dskclrl( req_hed ) 
bre凶吋

case 6: 
sts =即位咽():
bre国日

e田 e7: 
ets = notc叩():
break; 

C8se 8・
ots :::: dskout ( Iモ屯田.hed): 
break; 

case 9: 
s回=dskotv(四q_hed): 
bre曲;

回目 10:
sts :::: notc岨():
bre国日

case 11: 
sts = notc岨():
bre国宝;

case 12: 
sts = no也叩():
bre回日

default: 
sts ::: notc叩();
bre副<:

char inittblend; 
unsum剖 short rd同町;

S1Wl 0xed0000 
SRA暗由 0xed002d 
SYS00d 0xe8e00d 

にdev.時8= "C: $E回4DO-15K": 
仁岡田町-"吻鵬化しました¥lnt:r"j
九胆snoi:::: ")も臓化しませんでした YnYr";

fatdir(} : 
dskinp{) : 
dskout(} : 
dskini() i 
mediac() i 
dsk戸副():
dskotv() : 

トlXUNIT 13 
DEVEND 14 
BPBP01 18 
BDEVNO 22 

01町 10 13 
01S旺'G 14 

4
8
4
3
 

'・g
-
-
q
&
1

・

REQU到@
UNITCO I 
OO'IC(由 2
ERRl.品; 3 
回RHIGH4 

骨組ADR
U刈AU到
ST，組配
GE"rDAT 

、f/*未使用命令

パ下位バイトエラーコード絡納

川上位バイトエラーコード帰納

四q_hed->errlow= (char)何回&0<帥 0000ff): 

sts ))= B; 
re包_hed-)errhigh= (char) (sts & Ox00O000ff); 

川リヲエストヘッダの侵古 車/

/事ユニットコード */ 
/*コマンドコード */ 
/*エラーコードそのl ・/

パエラーコードその2 */ 
/*予章百噴械 怠/

/事ーーーーーーーーー一一ーーーーーーーーー*/

/*ユニット数 り
パデバイスドライバ制御プログラム俳書77ドレスり
/句tr皿 t B四回1'bpb戸 i; B四テーブルアドレ

パフロッヲデバイス脅号(0=A*) */ 

‘t 
‘I 

/* lWID1SKのチェッヲ
/事 ErrC岨eセット

内リヲエストヘッザの長寄 り
/.ユニットコード */ 
/*コマンドコード */ 
/*エラーコードその1 ・/
/*エラーコードその2 ・/
/*予紺甑減 ./ 

作一一一一一一一一一一一一一 叫
川よくわかんない〈現在未使用> */ 
/*よ〈わかんない慣科ではハイト型./

/傘リクエストへヅデの毘寄 り
/*ユニットコード ./ 
/*コマンドコード ‘/ 
パエラーコードその1 ./ 
/事エラーコードその2 */ 
パ予書官量減 */ 
/寧 白血ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--- ・/
/*よ〈わかんない〈現在来使用> */ 
/* t.品量パッファ ./ 
/.転送セ?-9一散 り
パアヲセスセヲタ番号上位2byte */ 
パアクセスセヲタ番号 事/

パリヲエストヘッダの長さ 事/
パユニットコード り
/.コマンドコード ./ 
川エラーコードその1 */ 
パエラーコードその2 ./ 
/本予車場畢城 */ 
/. ---------------凶ーーーーーーー./

diskid; 
本dIraadr;
d!咽len;
stsrec00[2] : 
starec; 

四 turn(sts )j 

砂昔のゲー ムを mめたCD-ROMW JTJ のソ フ トなんか .'J~. れ ItCD- ROM ド ラ イプの所有名ー も
I甘えるか も。 山本 尉(16)千葉mOh!X 1994.1 114 



229: j.傘寧本un定事傘本寧寧...本$寧傘$事事専念本$奪事怠事寧事*急事..怠$事.本*奪uu*u本***u本事.. 
230: dsl<otv 出力&へりファイ処週1'1)
231: AS~Jを強引にハンドディスコンパイル
232: 事事率..本UUt率本..・UUUJ:U本本事$本...窓s・S掌UH本容本寧事*****奪事...本uu本'j
233: int dskotv( req_rw ) 
2311: struct REQ_R\t.'附'eq_~"' ;
235: [ 
236・ int sts; 
237 
238: sts = dskout(四q_rw1; 
239: ifl sts.) [ /奪回1R'? '/ 
240: j本 Yes. */ 
241・ 1
242・ else( 
243: sts = dskpaH'( re吐]'.;， 2L ); 
244: J 
245・
246: ，'eturn( .ts J; 
247: I 
248: 
249・/事事事事iUU・本*'傘..事***u‘寧...事UU事...本急事本..本..本$事*本**iUUUU事$
250: dskout ディスク出力処埋I?)
251・ ASl'J在強引にハンドディスコンパイル
252: ，掌nu本，..傘$本，..毒草本..毒事..，志掌，..写本事*事*事$事$本車u:u事事..，本..本車$傘$怠事軍'/
253: int dakaut( req_r'-' ) 
254: struct nEQ_RW *re包_l'W;
255: ( 
256: char *adr; 
257: int sts; 
258: 
259: ad.r = (chsr*"){SYSOOd); 
260・本adr= 0.31; 
261 : 
262: sts = dsk凹w(req__四，lL J; 
263: 

内 SfWJ画込許可

I‘"  
‘1 
'j 

264: 'adr = 0; j' S臥川書込禁止セット り
265 
266: return( sts ); 
267: J 
268: 
269: j'事...本...事...本志*奪事・...本.事本..事$摩書事..・...事...率S本*本**u・$毒事nu志.. 
27自 dskctrlディスヲコントロール
271: AS~Jを強引にハン ドディ スコンパイル
272: ..奪事傘窓U'U*奪事UUt本本*，utUU・*傘UUU事傘..率志ttuu****・iUU.UU/
273: int dskctrl[ req_ctrl J 
271・s t ruct REX<_ C'ffiL 率四q_ctrl;
275・1
276・ char *adrj 
277: 
278: re屯_ctrlー)getf担t= 0叫 2'
279・
280: adr = [char') ISRAM+恥 400); 
281 
282: if( 傘adr!:'￥，f9' I ( 
2B3: req_ctrl->getdat = 2; 
284: ) 
285: 
286: return( 0 ); 
287: ) 
288: 
289: /UUU事$事掌，..志..・...率，..念怠本$毒事*毒事事u**率毒事，..傘..本..念奪事...率率..定.. 
290: dskini ディス州島町Uトチン
291 : 描N割弱I1こハンドディスコンパイル
292: ，事uu傘本..奪事..奪事u念事事..奪事UU本志$事事本毒事怠..本志.n本車率本$事..事本毒事本本..念事'j
293: int dskini ( req:_ini ) 
294: struct REl司 lNI*re包_ini;
295: [ 
296: char 'adr i 
297: int sts i 
2913: char cj 
299 
3OO: sts ::: 0x70Odj /* Et't' code set 

'/ 
301・
302・ adr::: (char*) (SIWIl'旧);
'j 

303・ if( 事adr!=l) I 
事/

パ SRdJ-鞭用モードチェッヲ

/* l:::IW1-DlSK mode 

30.J 四 I問( (unsign出 char判 "ιfWJをR刷 -OISKとして使用できません" ); 
305: J 
306: else { 
307・ req_ini->m)，:unit ::: 1; パ最大田比廿yト り
308: req_ini→bpbp::>i ::: &ini ttbl; /* BPBテーブルアドレスセット

‘t 309: 
310 四q_lnト>devend::: &ini ttblend; パデバイステーブルエンドアドレスセット

‘1 3tJ: 
312: 
313: 
314 : 
315: 
316 
317: 

仁devr昭s= req_ini->凶 evno + 'A';パデパイス番号取得 本/
PRll¥'I' ( (unsigned chart)_devr陪 B); 

adr ::: tchar*)(SRAl'J+0x400); 
。=￥ぉf9'; 

318・ ifl ，血lr!=c J ( /* ! :::Oxf9回初期化する

‘I 
319: t'atdir()j 
320: 開 INTI 1叩 signedcha.r叫")初期化しました ¥'nVr"J; 
321: J 
322・ else if( K_I¥EYBIT(恥 0e)&1) [ /'シフトキーが仰されていtut紙発i村城H
ft 'j 
323: fatdirl); 
324 : 開 IN'f((unsigned char')'・)初期化しましたIjnYr"); 
325φ 1 
326・ else{ 
327 : 開 I悶( (unsigned ch町川")初期化しませんでした1jn¥ir" ); 
328: 
329 
330: sts = 0; /' v.胤肘り品功
‘I 

砂'MATIERJのエフェクトはlOMHz機だと震い。 でむスゴイ 。

331: ) 
332 
333: return ( sts ); 
334: ) 
335: 
336: /UU事$寧・*UU本...本志..・定...倉奪事事..事u*****・意志."事皐$本..‘UU*UU*
337 : ディレヲトリ管理領減も戚剖じ
338: AS~Iを強引にハンドディスコンパイル
339・..怠事事...奪事..*本..本志忠彦事$本*本容本本*本..，事傘$本..本s・uuuu本U**傘..・Ui.U/
340: void fa.tdir(} 
341: 1 
342・ char tadr; 
343: char 本adrlj
344: long ・ladr;
3.15: int ェ;
3-1.6: long nj 
347: 
348: 凶 r= (char*)SYS00d; /. 5臥N書込許可 W
349: tadr ::: 0x31; 
350・
351: adr = Ichar') (SR訓+0x400); 
352: 
353・ for(i=O i i<2048 i i++ ) ( I掌 fatclr t./ 

354: adr[i) = 0; 
355: ) 
356 
357: ladr = (long本)adr;
358: .'ladr = 0xf9ffff00; 
359: 
360: n = G町'TI阻(j;
361: n ))= 8; 
362: d_tim ::: nj 
363: 
364: n = GETDATE () ; 
365: n >>= 8; 
366: d_dte ::: nj 
367: 
368: adr = d_dat; 
369: 配lr1 = (char*)1 SIWI + 0x80唱);
370: 1'or( i=0 i<32; i++ ) ( 
371: adrlli) = adr[孟);
372: ) 
373 
374: adr =何回刊)SYS00d; パ SRA.&'"苗込童書止'/
375: adr = 0; 
376 
377: J 
378・
379: /傘奪事象n*.窓$毒事u:u掌u**本事象*掌奪uuさ...傘事..傘意..掌*事...傘**uu奪事**U
3自0: osltpa¥.' 
3tH: tU.-・..傘$寧$事UU傘****事皐'"本t**u事u.u.'本$本率UHU，**本f*'**考UH.t事/
382: :j，_nt dslq抽w(req_rw， 冊目le) 
383: struct REQ_RW ・req_四;
384; long m剖iei
385・ 1
386: inl sts; 
387: char *al j 
38B: char *a2; 
389: inl i; 
390 
391 : 
392: 
393・
394 : 
395: 
396: 

inl nOj 
long wk; 
村k::: req_rw->starec; 
wk )):: 16; 
sls ::: Hk + (req_刊日〉曲岨len& 0x0000ffff) j 

397: if( rdmaぉr<sts) I 
398・ st.s::: 0x5007 i 
399: ) 
400: else I 
401 
402: 
403 
404 
405・
406 

sts = re吐_t'W-)命四len;
sts <<= 10; 

1'* 00 =事品韮バイト数u出'/

】07: 
408 
409: 
410 
411 : 
412 
413: 
414 
415・
416: 
417: 
418: 
419: 
420: 
421 
422: 
423 
42<・
425・
426: 
427: 
428・
429 
430: 
431 : 
432: 
433 
434 : 
435: ) 
436 

/本 no::; dmalen * 1024 -1.1 
no = sts -1; 

81 = req_rw->dmaadrj /. .1 = .i:i止Jくッフγアドレス./

sts = req_rHー)starec;
sts &:= 0xffff0000; 
sts >>= 6; 

/. .2 =旦久l'lDiskアドレス./

sts += 1 i 
a2 = (char*) (SRMI+sts); 

ifl 同 de== 0L ) [ /* DISI電車み取り
for( i=0 j i<no i i++ ) { 

.I[i) = a2[i); 

sts = o i 

else if(富岡e== IL ) ( /寧日ISI{書き取り
fo1'( i=0 ; i<no i++) I 

a2[i) = .l[iJ; 

sts = 0; 

else if( n定>de== 2L ) 1 
sts ::; 0; 

/本ベ1)7γィ

for( i=0 i<no i++) ( 
ifl 01[i)!=.2[i) ) 1 

sts = 0x700b; 
bre叫吋

‘t 

‘t 

‘I 

437: return( sls ); 
438: ) 

佐怒:!'，i :;.;;ー(26)神奈川県 ファイル共有の実験と実践 115 
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SIDEA 

とりあえす路面をつかまえる
Tan Akihiko丹明彦

今回はコーナリングlこ焦点を絞り，水平面での正しい旋回を示す

より実車に近づけるためにはどのような要素が必要となるのか

疑似3D力一レースの弱点を暴きながら解説していく

今回のプログラム

コックピットからのヒ.ユー

116 Oh!X 1994.1 

rWORLD CIRCUIT Jの事実

きて，いきなりおわびしなくてはならなし、。付録

ディスクは少し延期になった。本述il誌の成果を皆様

のもとにお届けできるのはもう少し先のことになる。

しかしいっちゃなんだが，私に tつては好都合であ
った。数カ月あれば， もう少しましなドライピンク守

シミュレータもイt=れるというものfご。和、のテンショ

ンが多少落ちたことは否めないが，それとて煮詰ま

ってしまって変なものを出すよりはましだろう 。

* 本*

AMIGAやIBM互換機て最高のF-lシミュレータ

としての評仰iを得続けている rWORLDCIRCUIT J 

であるが，先日英国のAMIGA雑誌を読んでいたら

作者のインタピ、ューが載っていた。それによると，

どうも本物のF-lチームのItil力のもとに制作された

らしい。サーキットの異様な精密さなどもこれで説

明がつく。

さらには，とあるF3ドライノfーのエピソードまで

書いてあった。スノ仁フランコノレシャン・サーキット

は，ふだんは公道のためレース期間中しか走れない

のだが，彼はこのコースを rWORLDCIRCUIT J 

で練習し，実際のレースでもJWJってしまったという

のである。こうした話を真正直に信じこんでしまう

はE私もお人好してないつもりだが，こと rWORLD

CIRCUITJに|到する限り，妙なi見?与力を感じてしま

うのだ。それはやはり rWORLDCIRCUIT Jがゲ

ームとしての体裁を整えただけのものでなく，シミ

ュレーション性を突き詰めたものだからなのだろう。

腐ったコーナリング

きて，我々は自動車の運動を力学的にシミュレー

トしようとしているわけだが， その際規範とすべき

ものを確立しておく必要がある。

まずはっきりさせておきたいが， F-lの車戦カメ

ラにそっくりになるように作ろう， というようなア

プローチはとらない。

ハンドノレを右に切れば車が右に窃u< ， という上っ

面のみを見ながら多くの疑似3Dカーレースゲーム

はlljl]イ乍されてきた。:!.U_[.型的なラスターもののレーシ

ングゲームのテ、、ザ、インの一例を挙げよう(図 1)。高

速コーナーでは道路が緩やかに長い間曲がっている。

逆にシケインやへアピンは道路がきつくはあるが瞬

間的にしか曲がっていない。なるほど碓かに車il武カ

メラの映{象はそうなっている。しかしこれを 「ハン

ドルの切れ角=x方向の単位時間あたりの移動量」
などというデザ、インにしたとたん悲劇は起こる。ラ

スターものの νーシングゲームでは，超高速コーナ

ーと呼ばれているコーナーよりもシケインのほうが
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高速にクリアできる という奇怪な現象が現実に起き

ているのだ。そしてこ れを抑える ために， 無線拠てや

わけのわからないパラメ ータ を導入し，バランスを

とるべく調整に追われる ことになるのだろう。これ

で、はいけないのfご。

きちんと車の挙出jの本質を理解 し， 計算速度の11，IJ
限と戦いながら， これだけは譲れないというところ

をきちんと モデル化する。そうすれば結果は自然に

ついてくる。結果的に車載カメラのl映像そっくりに

なってもいっ こうにかまわない，むしろそうなって

もらわな くては困る。

この方針決定は自分自身に対する宣言でもある。

車は走り，曲がり，止まる機械だ

そこで1.mJの本を紹介 しておこう。 しばらく 前の

Oh!X(参考文献 1)で華門真人氏が紹介 して いた 『ク

ルマの速さが見えてきた』という本(参考文献 2)で

ある。 ドライ ピンク。テクニック教授本みたいなタイ

トノレだが，中身は大遠い。クルマの速さと いうもの

を極めてIlfllllliな論理でもっ て分析している。これが

実践できれば車を思いのままにドライブて、、きるに違

いない。といっても自動車力学の観点から難解な微

分方程式のオンパレードとい うものでもない。文立

は平易で読みやすい。 そして著者の館内端氏が車と

いうものの本質をつかまえている ことを実感させて

くれるのだ。

“クノレマの到jきには，走り ，曲がり，止まるしか

ない

この言葉は，その 『クノレマの速さが見えてきた』

からの受け売りである。アクセノレを踏めば走り，ハ

ンド、ノレを切れば曲が り，ブレーキを215めば止まる。

車を運転する とい うのは この作業の繰 り返 しなので

ある。

当た り耐1!:}sI、うなかれ。 この当然 とも思 える基本
を守っていないカーレースゲームのどれほど多いこ

とか。いみじくも中野修一氏が語った(参考文献 3) 

ように 「車を左右に動かして陣害物を避けながらで

きるだけ車をコース内に入れてください」 という，

車の自然な挙動とはおよそ縁遠いゲームが世の中に

溢れかえっているではないか。き ちんと空間lを，路

面をつかまえて ドライブせよ とこ の言葉は教えてい

るのfご。

とまわ rクノレ?の速さが見えてきたJIムこのほ

かにも数々の味のある示唆に溢れている。自動車力

学を極め，レースの経験も積み，クノレ?の本質に迫

った者のみが知 りえる秘密を明か してくれる1't重な

本なのである。

もちろん，堅い数式を使った力学シミ ュレーショ

ンもしなくてはならない。自動車力学の教科主!?とし

て私は参考文献4を用いていくつもりだ。そんなと

きで、も ，『クノレ?の速さが見えてきた』は，物理現象

の数値的11平和?という枝葉末節にとらわれそう になっ

たtきの心のよりどころとして大切な存在である。
ドライブシミュレータの制作を志す者はこの警をパ

イプノレとして携えておかな〈てはなるまい。

とりあえす旋回運動

きて，今回は先月までの円形サーキットをひとま

ず忘れ，チープな舞台でシケた車を操縦することに

する(図 2)。

まず舞台であるが， とりあえず水平面とする。つ

まり傾きはない。これにより，計算は若干楽になっ

ている。いずれはアップダウンやパンクにも手をつ

ける。

次に事であるが，孝行5つのなんともし、いかげんな

簡易自動車を作る。これはひとえにプログラム行数

図1 ラスターものの弱点

ラスターものはコーナリングを旋回でなく平行移動によって行うため，
コーナーの種類によっては実車と操作感覚が異なることがある。

3口

口2
.01 
ゆるいが長いコーナー。
速度を出しすぎると，ずるずるとコースアウトしてしまう。

(A) ナ

、，
/

UZ
N
G
 

高
司
T

4

E事載カメラ

11/ え， 1

2 1/ に~

31/ 人|

41/ に，1

517 "，，1 

車載カメラ

11~ 寸

21.，，---ぐi
31? ~ 
4f5__________ 1 
517 ""1 

ラスターものによる実婆

ラスターものによる実装

きついが短いコーナーの連続。
速度を出していてもほとんと一直線で抜けられる。

(B) シケイ ン
実車
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を抑えるための処置である。先月号で紹介したフォ

ーミュラマシンはさらに改良を加えたが，そのおか

げでプログラムは1000行を超えてしまった。さすが

にこれを載せるわけにはいかない。その代わりとい

ってはなんだが，ステア リングの基本を押さ える意

味でも，ハンドノレを切れば前輪が曲がるようになっ

ている。

図2 さき回の舞台(水平なフィーJレド)

Gョ

図3 極低速定常円旋回

( A ) 

( B ) 

C 

( c ) 

C 

118 Oh!X 

アッカーマン型ステアリング

各タイヤの車軸の延長線が 1点、で交わるように
前輸の舵角を決める。この交点が旋回中心となる。

旋回半径の算出

r=lホイールベース)
一

色白18

r (旋回半径)

旋回角度の算出

癖問の回転角

嚇ド矛先訴

叫 =p告存
+ 

1994.1 

水平面での旋回

P.，w = R，{4>)・(t'-CHトC
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今回扱う車の運動は，「直進運動」および「極低迷

定常円旋回運動」と呼ばれる運動である。後者は，

ハンドノレを切ってごく遅い速度で曲がる運動である。

遠心力も無視できる程度のゆっくりとした旋回運動

である。そのほか，路面とタイヤの摩擦や空気抵抗

なr，あらゆる自然界の法則を無視している。純粋
に走り，曲がり，止まるという動作だけを行う。そ

のかわり，タイヤが路面をグリップするという部分

fごりは押さえである。

直進運動については詳しい説明の必要はないだろ

う。速度に前回描1国l侍からの経過時間を掛けると移

動量を求めることができる。これぞ車体の位置ベク

トノレに足せばよい。

先月号でちょっと触れた経過時間の測定を使って，

時間管理を行っている。これを用いれば，速い計算

機で実行しでも遅い計算機で実行しでも車の速度は

変わらない。計算機が速ければ速いほど車の動きが

滑らかになっていく。これは速度差のある計算機が

混在する|時代のプログラムとしては必須の処理であ

る。ただし，将来的にはカーレースゲームの通信対

戦なEも考えており，そうなると 1時間管理は少しl面
倒になる。表示はともかく ，操縦や力学的動作は両

者で同共11をとらなくてはならない。

そして今回のメインの旋回運動である。旋回運動

とは，ハンドノレぞ切って車を進行させた場合に，あ

る点を中心として回転する運動である。もちろん，

このとき，車体の向きも変わる。

世の中の自動車の操舵システムは，図3(A)の「アッ

カーマン型ステアリンクVになっている。自!lI)車lま
4本のタイヤで接地している。駆動輪(いわゆるFR
車の場合は後輪， FF車の場合は前輪)からカが地面
に伝わり，地面からの反力により車体が前進する。

このときの進行方向は，舵輪(たいていは前輪)の

角度によって‘決まる。ハンドノレを切っておくと， 4 

本のタイヤの向きによって最も自然な方向に車体は

回頭する。きて，アッカーマン型ステアリンクマは，

舵輪の角度が左右で微妙に異なる。どのようにハン

ドルを切っても， 4本のタイヤの車車Ihの延長線が常

にl点(これが旋回中心となる)で交わるような操

舵機構である。こうすることで， 4本のタイヤの進

行方向が旋回円の桜線方向と常に一致することが保

証され，無理なく路面をとらえることができるのだ。

もちろん，このような機構は現実の力学的な要求

から生じたもの・で， コンピュータで忠実にシミュレ

ートする必要はない。今回のプログラムでも前輪の

舵角を左右で同じにして表示している。が，あくま

でリアリティを追求するなら，前輪の表示を左布で

微妙に迷わせることで， もしかしたらよりグリップ

感が増すかもしれない。

今回は， もう少しモデルを単純化し，車体の中央



に仮想的な前輪と後輪を設け，その 2輪によって、決

定される運動を計算している。まず前輪の切れ角と

ホイーノレベース(前後輪の間隔)から旋回半径(後

輪から旋回中心までの距離)を求め(図3(B))，微小|待
問(今回のプログラムでは 1回の処理ノレープにかか

る1時間 tいうことになるので数分の l秒)で率の進

む距離と旋回半径からその微小時間に率の旋回する

角度を求めている (図3(C))。v令月のフログラム
水平面フィーノレドの上で自動車が走り，曲がり，

止まるfごけのプログラムである。

マウスで操作する。マウスを左右に動かすとハン

ドノレの切れ角が変化する。マウスの右ボタンを押せ

ば加速し，左ボ、タンで減速する。 F1キーを押すこと

で，視点を車外と率上てや切り替えられる。プログラ

ム起動時の視点は車外にある。操縦に慣れたら視点

を切り替えてみるといいだろう。

ロードホーノレディング以外はまったくいいかげん

である。等加速度運動(エンジン特性なEおかまい

なし)だし，最高速度は無制限，遠心力もない。ふ

らにはフィ ーノレドの外にはみ出しでも，車が転落す

ることもない。

もちろん，それらしいバラメータを導入すればい

いのはわかっている。たとえば最高速というパラメ

ータを設けて，力n速処理の部分に比較のためのコー
ドを 1行入れれば最高速度が制限できる。でもそう

いうパラメ ータ調整をいまやってもしかたがない。

いずれ空気抵抗なEの要素を力学シミュレーション

に組み込めば，最高速は自然と頭打ちになるはずで

ある。ゆえにいいかげんとわかっている部分も故意

に放置しである。

* 牢*

付録ディスクが延期されたこともあるので¥今回

は完結したプログラムを掲載したい。

まず1993年10月号の付録ディスクに収録した

SLASH開発キットを用意する。コンノfイノレは終了
しておくことが必要だ。そのトップディレクトリに

r9401Jという名前のディレクトリを作り，前回掲載

のeulerlib.hおよ びeulerlib.cを入れる。次に今回掲

載するtimedifference.h，dt巴st.cおよびMakefileを

作成して同じディレクトリに入れる。まとめると次

のようになる。

LIB￥ SLASH開発キット
9401￥巴ulerlib.c 前回掲載

9401￥eulerlib.h 前回掲il成

9401￥timedifference.h今回掲載

9401￥dtest.c 今回掲載

9401￥Makefile 今回掲載

. . 

. 

. 

. 

. 

. . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . 

. . . . . 

. . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . 

. . 
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そして9401デ、イレクトリに移ってMAKEを実行し，

コンパ イルが成功すればdtest.xという 実行ファイ
ノレがてやきあがる。v舎町定
ここしばら〈はこのプログラムを拡張していく予

定である。率の緒元を収めたCARINFO構造体は今

後;もメンノfを増やしていくこと fごろう 。

まず水平面て‘の運動ぞ完壁にしてから斜めの路面

に応用するか，または早めに斜めの路面を導入して

その上て、自動車の運動を極めるかはこれから決めよ

うと考えている。それではまた来月。

-参考文献

1 シミ ュレーションプログラミング入門(第3回)シミュ

レーシヨンは未来を閉し聖書門兵人， Oh!X1991年2月号pp.58

63， ソフトノずンク (1991)
2・ クノレマの速さが見えて きた 「ドライピング・ハイ」を

生むメカニズム，館内端，光文社(1989)

3 : SLASHに寄せて，中野修一，Oh!X1993年10月号pp.57

58， ソフト ノずンク (1993)

4 自動車力学，安山克三/景山一郎，理工図;;!W984)

-リスト1 MAKEFILE 

SLASHLIBDIR =￥lib 
COLORDIR = ...color 
CCOPTS = -0 -Wall 

%.0: 誕.0
gcc $(CCOPTS) -0 $< 

all: dtest.x 

dtest.x: dtest.o eulerlib.。
gcc -0 dtest.x dtest.o eulerlib.o￥ 

$(COLORDIR)￥tpllェb.a事
事(SLASHLIBDlR)￥ slashli b. a. 
$(SLASHLIBDIR)._utillib.a￥ 
$(SLASHLIBDIR).slashl主b.a

dtest.o: dtest.c e¥llerlib.h timedifference.h 
eulerlib.o: eulerlib.c eulerlib.h 

clean: 
if exist.本 .datdel -y *.dat 
if exist 本.bakdel -y 事.bak
if exist dもest.odel dtest.o 
if exist eulerlib，o del eulerlib.o 

distolean: olean 

-リストE

1: /* 
2 : 
3 : 
4 : 
5 :事/
6 : 

if exist dtest.x del dtest.x 

TIMEDIFFERENCE.H 

timedifference.h 
-時間管砲のたのの 1/10白単位の附明言悌4
Oct. 1993 丹明彦(Oh!X)

7 :存ifndef THIEDIFFERENCE H 
B: #define TIMEDIFFERENCE H 
9: 
10: /事 IOCSLIBの ON'rUIE()で計った2時刻の遊( = Tl -T2 ) 
11: ONTHlE()の1齢!1日を越えるとリセッ 卜されることも考慮ずみ
12: rocsコールの ONTHIEは日数も返すがとりあえす糠視している*/
13 : 脅defineTIMEDIFFERENCE(TI，T2) (((Tl)+864自由OO-tT2))%8640O0O)
14 : 
15: 帯endif /*ー_TIHEDIFFERENCE_H_ー*/

ノ、ードコア 3Dエクスタシー 119 



ハードコア3Dエクスタシー(第4回)

-リスト3 口TEST.C

1: /・
2・ dtest..c
3 :瑚の動作
4: Nov.1993 丹明富IOh'XI 
5: */ 
6 : 
7: 1tdefine 10CS rNI~INR 
8: iinclude <iocslib.h> 
9: ，define DOS INLINE 
10: #include <doslib.h> 
11: #include <stdio.h> 
12 省include <stdlλb. h> 
13 
1-1: #孟nclude 事lib￥ slash.lib.h"
15・番込nclllde ￥00101'￥_tpllゑb.h" 
16 :挙include "eu!erJib.h" 
17: #include "timedifference.h" 
18: 
19: /* シェーディングなしにする場合などに用いる色を求める筒揖マヲロ志/
20: idefine RGBI(R，G，B，I) (((0)ぐ<11)111民1<<6111191((111101
21: idefine RG9ILONGIR，G，B，I) 1IIIG)<<27111IRI<<22)11191<<l71111 

1)<< 16111 I1I口)(( 1111 I 1 R 1 <<611 11 B 1 (( 111 111 ) 1 
22・
23: idefェne N POINT 800 
24: #define N QBJECT 4 
25 : 
26・ SLPOLYGONLIST i field_po lygonl ist; 
27: SLPOINTLIST 本field_poin t1 ist; 
28 
29: SLPOLYGONLIST icar_polygonlist j 
30: SI~POINTLlST 事cßr_pointlist; 
31: SLPOLYGONLIST :f fwheel_polygon l ist; 
32: SLPOINTし1ST・E“heel_pointlist;
33 
34: SLTRANSWORK・work;
35: SL>!lN門AX hdnmaxfull，・minmaxt;
36: SLPARANETER parametel'; 
37 : 
38: typedef struat ( 
39: int width; /* ボディ全幅 ./
40・ int length; /*ボディ全長./
41・ int height; /*ボディ金高./
42: int fshaft; /* FホイーJL信事/
43・ int rshaft; /* Rホイ-)叫唖./
44: int fwidth; 1* F-$'イヤ幅事/
45: int fradius; 1* Fタイヤ半径'/
46: int rwidth; /* Rタイヤ幅./
47: int rradius; 1* Rタイヤ半径./
48: int ωheelbasei /*ホイ-/ドえ-A ./ 
49: int steeringratioj 1* ステア リ ンダt鴇世( マウスX皮僚と回fiJf.α同L~d '/ 
50: int accel; /本加連度./
51・ int brake; 1・減速度./
52: ) Carlnfo; 
53 : 
54: 1*車掌/
55: void crea te_car ( c ) 
56: Carlnfo *0; 
57: I 
58: car_polygonlist = malloc( sizeof(SLPOLYGONLIST)+sizeof(SLPOL 

YGON 1*18 ); 
59: car _pointlist = malloc( sizeof( SLPOINTし1ST)+5 izeof' (SLPOINT)・

24 ); 
60: car_polygonli9t-)n = 0; 
61: car_pointlist-)n = 0; 
62: /.車体./
63: makebox( car_polygonlist， car_pointlist， 
64・ -c-)width/2，-c->height，ーC同 )length/2，
65: c-)width/2， 0， c->length/2， 
66: &.std_red ); 
67: /. f封劇車体に固定されているため向ーのポリゴンリストに入れる) ./ 
68: . makebox( car_polygonlist， car_po孟ntlist，
69: -c-) fshu ft/2-c-)rwidth/2. -c->heigh t， -0-)wheelbase/2-o-

>rradius， 
70: -c-)fehaft/2+c->rwidth/2， 0， ーcー〉同heelbase/2+c-
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c-)rradiu8， 
74: c->fshaft/2+c-> rwidth/2， 0， -c田〉“heelbase/2+

c->rradius， 
75: &std_darkgray ); 
76: AddNorm( car_polygonlist， car_pointlist J; 
77: SortPoly( cD.r_polygonlist， cllr

M四
pointlist ); 

78: /.前総{車体から独立しているため百1)のポリコンリストに入れる) ./ 
79: f\~heel_polygonlist = malloc ( sizeof (SLPOLYGONLlST) +9 i zeof (SL 

POLYGONI事6 ); 
80: fwheel_pointlist = malloc( sizeof(SLPOINTLIST)+sizeoflSLPOIN 

T)'8 1; 
81 
82 : 
83 
84 
85 
86 
87 
88 : 
89: ) 
90 
91; void destroy_cal'() 
92: I 
93: free( car_polygonlist ) i 
94: free( car_p。込ntlist ); 

f\~heel_polYionlist->n = 0; 
fwheel_pointlist->n = 0: 
makebox( fwheel_polygon l 1st， fwheelωpo込nt1ist，
c-)rwidth/2， -c-)fradius*2， -c同 )fradius，
c-)t'width/2， 0， c-)frudius， 
&std_darkgray ); 

AddNorm( fwheel_polygonl瓦st. fwhee l_p。込ntlist ); 
return; 

95: free( fwheel_polygonlist ); 
96: free( fwheel_pointlist ) i 
97: return; 
98: } 
99: 
100 
101: /.フィールド./
102: void create_f斗eldll
103: 1 
t04: int x， 2.， i， j; 
105 : 
106: #define FS 2048 /. 7ィールドのサイズ./
107 舎det'ine FD 8 /t フィールドの分l!)敏，/ 
108: #define RW IFS/8) /事連瀦t咽・/
109: ;define LW (FS/1281 /'センターライン江漏・/
110: #define r~N 16 1*センターラインの肱傘/
111 : 脅dcfine LL IFS/ILN'2)) /本センターラインの長さ./
112 
113: field_polygonlist = malloc( si2.eof(SLPOLYGONLIST)+sizeof(SLP 

OLYGONI'200 ); 
114: field_pointlist = mal.loc( sizeof(SLPOlNTLlST)+sizeof(SLPOlNT 
1'800 1; 
115: field_polygonlist->n = 0j 
116: field_pointlist->n: 0j 
117 : 
118: 
119 
120 
121 : 
122 : 
.23 
124 
125 : 
126 : 
127 
128 
129 
130 

for ( i = 0; i < FD; 1++ J r 
x = -FS + i' I FS'2/FD); 
for ( j = 0; j < FD; j+t ) { 
z = -FS t j*(Fsr2/FD); 
addtetragon ( fie ld_polygonlis t I field_pointl i s t， 
x， 0， z， 
x， 0， z+(FS*2/FO)， 
xt(FS*2/FD)， 0， z+(FS*2/FD)， 
xt (FS・2/FD)，0， z， 
e巳std_yello“);

131: x = rand( )"(FS*Z)-FSj 
132: addtetrogon ( fie ld_polygonlis t， field_pointlιst， 
133: x-RW， 0， -FS， x-RW， 0， FS， xtRW， 0， FS， x+RW，ω， -FS， &std 

_darkblue ) j 
134: for (瓦= 0; i < LN; i++ J { 
135: z=-FS+i事IFS'21/しN;
136: addtetragon ( field_polygonl ist， field_poin tli st， 
137: x-LW， 0， z， x-Lω， 0， z+LL， x+LI~ ， 0， z+LL， xtLW， o， 2， &.8 

td_white J i 
138: ) 
139 : 
1(10: z = rand( J%(FS・21-FS;
141: addtetragon( field_polygonlエ8t， field_pointl is t， 
1-12: -FS， 0， z-RW， -FS， 0， z+HW， FS， 0， z+RW， FS， 0， z-RW， ~6td 

_darkblue ) j 
143: for ( i = 0j i < LNj i++ ) ( 
144 : x = -F'S + i事IFSi21/LN;
145: addtetrllgon( field_polygonlist， field_pointlist， 
146: x， 0， z-Lω1 X， 0， z+LW， x+LL， 0， z+LW， x+LL. 0， z-LW， &8 
td_white ) i 
147・ 1
148: 
149: AddNorm( field_poly"onliat， field_pointlist ); 
150: 
151・ return;
152: ) 
153 : 
154: void destroy司 field() 
155: 1 
156・ free( field_polygonlist ); 
157: free( field_pointlist ) j 
158: return; 
159: 1 
160 : 
161: int main() 
162・1
163 : 
164 
165 
166 
167 
168 
169 
170 
171: 
172 : 
173 
17.1 
175: /. il!0)情報志/
176: static CarInfo testcar::: ( 
li7: 100， 300， 60， 150， 160， 20， 20， 30， 30， 
178: 220，4，1，2); 
179‘ 
180: create_field( 1 j 
181・ create_car( &.testCBr ); 
182 : 
183: worl<::: ma.lloc( sizeof(SLTRANSh'ORK)寧N_POINT ) j 
184・ minmaxfull::: malloc( sizeof(SL~tlNHAX )t 2 ) ; 
185: minmaxt::: malloc( sizeof(SLt-l1Nt-IAX)事2 1; 
186 
187: 1* いつでも宝創部?リアする怠/
188: minmaxfull(0) .xmin ::: 0; 
189: minmaxfull[0].yrnin::: 0; 
190・ minmaxfull{OJ.xmax ::: 255j 
191: minmaxfull[Ol.ymax::: 255; 

double radiu8， centerx， centerz， run， 00， si; 
int sp， time ::: 0; 
int rnscur， x， y， I1Isdt， lb， rb; 
double theta::: 0.0; /* ^テアリンゲ角'/
VECTOR3 V，、.'s，vb， VCj 川悦点の位置と基陛父ヲトル./
VECTOR3 b， ba， bb， bc; /* ili体の位置と基陛サトル./
VECTOR3 w， wa， wb， wc; /*自織の位置Eと基愈叩トル・/
VECTOR3 1 i /客地認の指向ベタ トル'/
int tl， t2， dt; /事時五1)と時濫 'j
int veloci ty = 0; /・ i皐度事/
int viewmode::: 0; 1*観点モードiデフ宕ルトは車外) ./ 

120 Oh!X 1994.1 
砂 1Gバイト のIroDをnった。たしかに200Mパ イトは狭いと.l¥!.う。

本間京生(24)愛知県
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192 
193 
194・
195 : 
196 : 
197・
198 
199・
200 
201 : 
202 
203 
204 
205 : 
206・
207 : 
208 : 
209 : 
210・
211 
212 : 
213 : 
214 
215 : 
216 : 
217 : 
218 
219 
220 : 
221 
222 
223 
224 
225 : 
226 : 
227 : 
228 : 
229・
230 : 
231 : 
232 : 
233 
234・
235 
236 
237・
238 : 
239 : 
240 : 
241・
242 
243 : 
244: 
245: 
246 
2<17 
248 : 
249 
250 
251 
252 
253 
254 : 
255 : 
256・
257 
258 : 
259 
角・/
260 : 
261 : 
262・
263 : 
264 : 
265 : 
266 
267 
268 
269 : 
270 : 
271 
erx; 
272 
erz; 
273 
27.1 
275 
276・
277 : 
278 : 
279 : 
280 
281 : 
282 
283 : 
28.1・
285 
286 : 
287 : 
288 
289 
erx; 
290 
erz; 
291 : 
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CRTNOD( 14 ); 
G_CLR_ON ( ) ; 
B_CUROFF ( ) ; 
MS_INIT( ) ; 
NS_CUROF( ) ; 
f'lS_LHIIT(O，O，255，255) ; 
~IS_CURST( 128，128) ; 
NS_CUROF() ; 
SKEY_NOD(0，0，01; 
sp = SUPER ( 0 1; 

SetClearColor ( RGBI LONG (Q I 0 I B， 0) ); 
SetWindowSize( 256， 256 ) j 
SetWindowCenter( 128， 128 ) i 
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/.経過E祁nを11糊する./
tl = ONTINE(); 

/傘メインループ./
for (;;) ( 
/.マウス入力事/
mscur :: MS_CURGT(); 
X :: mscur/65536 i 
y :: m8cur誕65536;
msdt = ~I S_GETDT( )%65536; 
lb :: msdt/256; 
rb :: medt"2S6; 
/* ESCキーで終了./
if ( BITSNS(0x00)&2 ) breakj 
/. Flで視点モード切り替え./
三f ( BITSNS(Ox0C)&8 1 ( 
while ( BITSNS(OxOC)&8 ); 
viewmode :: 1 -vie制mode;

川前回訓釧との珪./
t2 = ONTIME(); 
dt = TIMEDIFFERENCE(乞2，t 11 ; 
tl :: t2 j 
/.速度り
if ( rb ) velocity t= testcar.accel; 
if ( lb ) velocit.y -; testcar.brake; 
i f (、elocity< 0 ) velocity :: 0; 
パ温度に前自明書.')との理をかけ相対鋪泌がi担る./
run :: velocityldt; 

if ( time覧2== 0 ) ( 
SetWri tePlane ( (unsiglled short 傘)OxC00200 ); 
SelClenrPlane( (unsigned shorl・IOxC00200 ); 
1 else 1 
SetWri tePlane ( (unsigned short * I OxCOOCOO 1; 
SetClearPlane( (unsigned short i )OxC00000 ); 

ClesrBox( minmllxfull ); 

/吻水平簡(xz平蘭)上Cの価低迷円民l目./
thets ::; ITOD( (128-x)*testc81".steeringrnt主。1; /. ステアリンタ

if ( x ( 128 I f I*-在.m・/
double tmpx I tmpz; 
rsdius ::; testce.r.wheelbnae 1 tan( thets ); l'民回半径‘ノ
centerx::; blO) - bc[01*tealcar.wheelbaae/2 1*肱凶・11，1)'*1 

- ba( 0 I *radiu8 i 
centerz:: b{2J -bc[2}事le8tCl1r. wheelbase/2 

- ba[2]iradiusj 
/.健闘中心を中心とLTiU体を回転する港/
co :: ro.dius / 9qrt( radiuB・rndius + l'un*run 1; 
9i ::;司run/ sqrt{ radius*radiuB + runirun ); 
/傘位置ベヲトルは脱出恥心からの相対位置ヘヲトルを回転する./
b(O) = (b(Oj ・ centerx)*co + (bI2] - cenler:z) *si + cent 

b( 2 j =ー(b[O] -centerx)・8i+ (b{2J -centerzl*co + cent 
/.基昏吋 トルはそのものを回転ずる・/
tmpx = b. (0); tmpz = ba ( 2 ) ; 
ba(Oj::: tmpx・co+ tmpz * s i i 
ba [ 2] :: - tmpx * 8 i ... tmpz 事 COj
tmpx :: bc{O]; tmpz ::: bc[2} i 
bc(OJ:: tmpx * co + tmpz i 8i; 
bc[21 ::: - tmpx .. si + tmp:z・ co;
) elae if ( x ) 128 1 t '* 宰討R ・/
double tmpx I tmpz; 
rad主U8:: testcar.wheelbuse / tan( -thetu 1; 
centerx = b(O] - bc(01・testcor. wheel base/2 

+ ba{01・radius;
centerz ::; b[2J - bc[2]l・testcar.“heelbase/2 

+ ba(2j * radius; 
co = radius I sqrt( radius・radius+ run事run ); 
8i :: run / sqrt( radius*radius + run*run ); 
b(O}::. (b[01 -centerx)*co + (b(2) -centerz)本si + cent 

b( 2 J =ー(b(OJ -centerx)*si + (b[21 -centerz)*co + cent 

tmpx ::;; ba ( 0] ;色mpz::;; bal2 J; 

balO)::. tmpx * co + tmpz・8i;
ba[2] ::; - tl町)x * 5 i + tmp:z.・ co;
tmpx : bc[0); tmpz = bc(2]; 
bcr 0 J = tmpx 怠 co+ tmpz 奪 Sli 
bc ( 2 J ::; - tmpx・8i + tmpz * 00; 
) else { /事直進./
b[0] += bc[O) * run; 
b(2) += bc(2) * run; 

292 : 
293・
294 
295 
296 
297 : 
298・
299: 
300: 
30 I・
302: /. lJI.点/1翼線り
303: if ( viewmode ::;;:;:: 0 ) ( 
30.: v[OJ = 0.0; v[l) ，-3000.0; 
/. 位置./
305目
α柏村
306 
.0; パ β輸り
307 

0; /. r紬り
308: J elae ( 
309: /. 位置./
310: v(0) = b[0J - (teBlcor.heighto1.51*bbI01; 
311: vlll:: b[l] - (testcar.height*1.5)*bb[1); 
312: v[2) = b(2) ー (testcar.height*l. 5) tbb[2]; 
313: va[OJ :: ba[0]; vallJ :: ba[l]; v8[2] :: ba{2J: /t a紬り
314: vb[OI = bb(0); vbllJ = bb[IJ; vb[2J = bb(2);μβ備事/
315 : vc [ 0 J = bc [ 0 1; vc [ 1 J = bc [ 1 1; vc [ 2) = bc (2) ;μγ紬り
316: ) 
317 : μ 光離の直向ベヲトル./
318: 1[0) = -1.0; 1(IJ = -3.0; 1[2) = -2.0; 
319: /.地面の表示り
320: eulerA2G( &.parameter， &v， &vo， &vb， &vc， &1 ); 
321: 'frans!ateAll( &parameter， work， field_point.list. minmaxt ) 

vl2J = -4000.0; 

va(OJ = 1.0; va[lJ ' 0.0; va[2J = 0.0; /・

vb[0J = 0.0; vb[IJ =.sqrt(2.0Jl2.0; vb[21 = -sqrt(2.0)/2 

vc(0] :: 0.0; vc(l] :: sqrt(2，O)/2.0j vc{2J :: sqrt(2.01/2. 
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349: DisplayPolygonList.( fwheel司 pol_ygonlist，HO'rk， m孟nmaxt ) j 
350 : 
351: /*在百漏り
352: /傘位置り
353: w[0]::: b(0) - ba[0]*testcar.fshaft/2 + bc(l))t.testcnr.whee 
lbase/2 ; 
35-1: ¥./(1):: b(l] - ba[1)itestcar.fshaft/2 + bc{ll*testcar‘..hee 
lbase/2 ; 
355: 1-1121:: b(2] - ba[2J.*testcar.fshaft.j2 + bc[21*testcnr.whee 
lbase/2i 
356・ /.翻揃の量るう"./ 
357: eulerA2A( &parameter， &.v， &V8， &vb， &:vc， &“， &wa， kwb， &\~C 

358: TranslateAll ( &.parameter. work. fwheel_pointlist， minmaxt 

359: D三splayPolygonList{ fwheel_polyiton1 iSl， I~o['k. mi nmaxl ); 
360: 
361 :且f( time覧2 == 0 ) HO'IE( 0， 256， 0 1; 
362: else HOl'lE{ 0， 0， (} )i 
363; time++; 
364: ) 
365: SUPER( sp ); 
366 : 
367: free ( work ) i 
368: free( minmaxt ，; 
369: free( minmaxfull ); 
370: destroy_cad); 
371: destl'oy_field(); 
372 : 
373: B_CURON(I; 
374 : CRTNOD ( 16 ); 
375: KFLUSHIO( OxFF ); 
376・
377: return 0; 
378: ) 

惨おなカ 1がす〈と怒り っぽ〈なるんだよな...・ー。
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ハードコア3Dエクスタシー(第4回)

座標系の束縛を叩き込め

図1

Yokouchi Takeshi横内威至

SLASHで空間内を自由に飛び回るための問題点はどこにあるのか
その鍵を握るのが座標系である

この座練系を見直し，より正しい3ロシステムを目指す

いままで，急ぎ足で説明を続けてきたため，いろ

いろと不備があったかもしれない。内容も比較的地

味であったため，いまいちキャッチーなものではな

かったが， 3Dの基礎というこ tで引き絞き解説をし
ていくことにする。なんといってもアセンブノレリス

トを掲載するとなる t膨大な量になってしまうため，
いまいち説明不足となってしまう。まあ，いままで

説明したことはかなりSLASHの内容に近いから，
付録ディスクに収録したリストが最大のサンプノレと

思っていただければ幸いである。

今回からは座標系について考えていきたい。かな

り複雑なものであり，いったいどのような座標系及

び変換を考えればよいかはいまいちはっきりしない。

まず基本的な方法から考えてみよう。

座標系について

すでに丹氏が解説しているように， 3次元空聞を

制御するためには 2つの座標系ぞ考えなければなら

z. 

x. 

(a)回転させる

(b)ワールド座標系上に平行移動

物体の回転は以上のように行う。各点p'n=P+R'Pnとなる。

Rは変換行手1]， Pは物体の位置， Pnは点nの物体座標系を示す。

このとき， (a)と(b)の動作を入れ替える，つまりp'=R(P+ Pn) とすれば

回転中心一P=(一人一y，-z) を中心とした回転ということになる。

地上に固定されている物体などはこのような変換をすることになる。

122 Oh!X 1994.1. 

ない。物体座標系とワーノレド座標系の 2つだ。描lfiii

の際，単純に物体，空間， そしてカメラを考えよう。

i画面に現れるまでには，本来2段階の手)1闘を考えな

ければならない。基準とする座標系は空間，つまり

ワールド座標系である。物体はワーノレド座標系を基

準として姿勢を決定し，そしてワールド座標系内に

配置される。次にカメラがワーノレド座標系を見るの

である。

物体の姿勢を決定するのも， ワーノレド座務;系をカ

メラが見るのも，単純に考えればX，Y， 2*，1，の3車，b

に対する回転である。 3車Ibといっても， どのように

構成され，回転によってどのような影響力主出るので

あろうか。)1頂擦に考えていこう。

物体の回転，配置

物体ぞワーノレド座標系に配置するためには，

.物体を物体座標系てや回転させる

・そのままワーノレド座標系上に平行移動させる

という動作によって行う(図 1)。

すでにわかっていると思うが，物体を回転させる

ためには変換行列を使って座標変換を行う。この行

列は図2のとおり。あまりに有名なため， こう何度

も書くのは恥ずかしいが勘弁してもらいたい。本来

これに平行移動も組み込み，動作をひとまとめにす

るため 4x 4行列にしてもかまわないが，アセンブ
ラサイドから説明を行うために 3x 3行列にする。
なぜなら，平行移動は足し算て.行ったほうが断然高

速であるからだ。

て二話を戻すが，この 3つの行列で変換を行えば

X， Y， 2座標， 3車Ibに対して回転を行える。ただ

し，これらの行列をひtまとめにしておいても座標
軸は回転しないことに注意。

きて，ここで物体の回転を考えるとき，決して忘

れではならないオイラ一角について説明をしておか

ねばならない。これは凶3に示す。ただし一般的て
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はなくSLASHのオイラ 一角と思ってもらいたい。
博識な読者ならばこの説明はオイラ一角ではないこ

とに気づくであろう。一般的な航空力学を参考にし

であるが， まず車IHの定義が逮っている。これは単に

入れ替えであるだけである。しか しそれを除いても

やはり違っていると思うであろう。だがこれで正し

いのだ。とりあえず，理由については後述する。

では，ここまでをアセンブラサイドで考える。こ

のあたりのちょっとしたことは図 4に示す。まず基

本と して， 3刺!の回転行列はあらか じめ掛けておき，

lつの行列に して しまう 。座標自体はこの行列で l

回変換を行うだけである。行予IJでは三角関数ぞ使っ

ているので¥当然小数計算が必要となってくる。と

なれば基本の16ピット固定小数点を使うことは明白。

三角関数はサインテーブノレを用意すればいい。三角

関数は$4000--$4000の範囲で用意する。座標計算

後， 4 i脅すればちょう Eよくなるためである。
そしてここでのテクニックであるが，11月号に紹

図3

z. x. 

v. 

z. 

v. 

(b)X.柏田りに8x回転 (仰角 elevation angle) 

図E
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固

R

軸VA
 。。、

cos8x -sin8x I 

sin8x cos8x / 

Y納回り

I cos8y 0 
Ry= I 0 1 
¥ -sin8y 0 

Z納回り

I cos8z -sin8z 0 ¥ 

Rz = I sin8z cos8z 0 I 
¥ 0 0 1 I 

合成

/ cYcZ+sXsYsZ sXsYcZ-cYsZ cXsY、
R=Ry' Rx' Rz= I cXsZ cXcZ -sX I 

¥ sXcYsZ-sYcZ sYsZ+sXcYcZ cXcY I 

cos=c， sin=s， 8x=X， 8y=Y， 8z=Zとしfこ

Z. 

X， Y， Zの回転行手1)とは， Xs， YII， 

Zs軸に対する回転の行列である。

決してXn，Yn， Zn (nは 1 ~3， 図参

~!I)に安サする回事長ではないのであ

る。

X. 

YsY，XBX，は同一平面上
すでにこの段階で物体の座標系

と回転の摩擦系は違うものになる

v. 

(a)Zs軸回り に8z回転(パンク角 bank angle) 

z. 

任意の姿勢，図ではX，Y，Z，の状態

(物体の座様車由)に対する回転(オ

イラ一角の定義に等しい回転であ

る)を行うには，初期状態の輸に

対する回転ができるよう，回転角

をうまく計算しなければならない。

このことについては今回は扱わな

L、。

X， 

一般的なオイラ一角は，そのどれ

かをXn，Yn， Znlこ対する回転角と

して定義しているのである。その

ままでは変換はかなり厳しい計算

をしなければならないので， SLA 

SHでは以上のようにオイラ一角

を定義する。

v. 

(C)Ys納回りにの回転 (方位角 azimuth angle) 
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介した坪井氏による三角|羽数の合成を行えばより高

速になるのである。 このときに注意すべき点は， 三

角|刻数の足し算が，:i~，てくることである。最悪の場合，

$4000 +$4000，つまり$8000でオーノfーフローを7包

こしてしまうため， テーブノレの適当な調整が必要と

なる。これは革E囲を$3FFF--$3FFFにするfごけて.
十分。これで出てくる誤差は問題にならない。，山Hc7tイ河
きて，このオイ ラ一角であるが， 実に扱いづらい

ものである。サンプノレのテスタロッサを回してみた

人なら体験していると思うが，任意の姿勢をさせる

にはかなりの試行錯誤が必要だ。原因は先ほどのオ

イラ一角の図て¥ある程度見当がつくであろう。

どうしてこのようになってしまうのかは簡単であ

る。 3~!III に対して同時に回転ができないからである 。

となれば，変換には順番がある， ということになる。

SLASHでは，
変換行手IJ R=RzxRxxRv 
となっている。つまり 2~!III まわり， Xjl!11Iまわり， Y

jl!11Iまわりの順番で座棋を回転させる。

ここで，先IH" いった座標~!III は回転しないことが

はっきりする。SLASHの例であれば，まずZ車111まわ
り(画面奥)に回転させる。次にその変換された座

標をXfJlIまわり(画面水平)に回転させ，その結果
をY11!lh(i羽而垂直)に対して回転させているのであ

る。X車111，Y軸は決して最初の2*111の回1伝て、影響を

受けないので， X，Y車Ihの回転のときには物体の座標

系とは違う車111での回転になってしまうのである。こ

れは図3(a)のことである。

図4

2次元平面での回転行列

R=(CMtlno) 
sin8 cos8/ 

である

Y 

-+ 
ey' 

~1 

X 

第 l行の (cos8. -sin8) とは，図の伝写そのものであ
る。つまりは.座標軸となる基本ベクトルが回転行列
を形成しているのである

これは 3次元の回転でも同じである。図2をよく調べ
てみてほしい，たとえばX軸に対する回転はYZ平商で
の回転であり，回転がX車由方向の基本ベクトルには，一
切影響を与えていないのである。

次にこれはオイラ一角ではない， といったことに

ついて考えよう。一般的なオイラ一角は，方位角，

仰角， パンク角の順序である。このとき，方位角は

初期のYil!lhに対する角度である。だがその次の仰角

は変換後のX事hに対する角度，パンク角はさらに変

換された2~!Ih に対する角度を意味している(本当は，

航空力学においての方位角はZ車Ih，仰角はY制1，パ

ンク角はX軸となっているが， ここではSLASHの
定義に従って表記している)。

しかし，行列による変換はすべて初期状態の紬に

よる変換なのである。よってオイラ一角の定義に従

った回転を行うためには， それぞれの車111が初期状態

の11!11Iに一致している状態て.回転させなければならな

い。 ということで説明した変換は一般的なオイラ一

角とは順序が逆になっているのである。 そして回転

は常に初期状態の刺iに対しての変換となっているの

である。もし航空力学などの木があればそのオイラ

一角のページと比べてみるといい。そしてどのil!lhに

対する回転角をオイラ一角というのか， じっくり t
照らし合わせてみてもらいたい。

以上より， SLASHにおいてオイラ一角とは，図3
のXB，Ys， 2sを基準とした回転角であり，角速度IJ:

X3， Y3， 23を基準とした回転角となっている。任意

の姿勢からの定義どおりの回転のためには，このオ

イラ一角速度と角速度との関係を導き出さねばなら

ない。これがオイラ一角による回転制御の基本であ

る。

これとは別に12月号で丹氏が解説した基底ペクト

ノレというものがあるが，物体を自由に制御する， と

いうことを解決しているわけではない。物f本を自由

に回転させるためにはこの基底ベクトノレを「狙って」

回転させる必要があるのだ。結局はどのような表現

をtつでも， HIIIに対する回転をうまく制御するこ
とは必須であろう。

ということでオイラ一角はさらに必要な処理があ

る。「狙って」回l伝させるための角速度と，オイラ一

角速度の|呉l係があるのだ。これについてはまだ説明
なし。失礼。

おっと，ちょっと寄り道をするが，モデリング上

での注意点がここでわかると思う。以上のような変

換であるため， そこそこ都合のし、い変換にするため

には， 2 jl!11Iの正方向を正面とするように物f本を作れ

ばL、いのである。サンプノレのテスタロッサは実はそ

うなっていない。なぜなら途中から変換方法を変え

たからなのだ。だからプログラムのほうで座標を適

当に*III工してしまっている。美しくないが勘弁。

Fオイ河のままで同応
物体を配置したら，次はワーノレド座標系の任意の



位置から任意の方向を見れなければ由緒正しき3D

システムとはいえない。申しわけないことに， SLA 
SHV巴rl.0ではここまでは対応していなかった。 と

いうのも，当H寺の段階ではまだ座標系についてはあ

まり考えておらず，まあ基本部分があればあとはな

んtかなるだろう， と甘く考えていたからだ。次の
ノfージョンからは座標系もそこそこ強くすることは

すでに発表しであるから， もうしばらく辛抱しても

らいたい。

きて， まず物体の扱いを抜いて軽〈考えよう 。空

間のオフeジ、エク 卜が自由な回転さえしなければ，空

間すべてがlつのオブジェク トとして扱える。 この

とき前述のようなオイラ一角の定義に従えば， 比較

的都合のよさそうな変換は2，Y， X (Xjlii!l→ Y~I， II→ 

2*，11)である。これだけでもある程度は空間内を自
由に扱えるようになっている。さらに物f本を加える

とすれば，物体の回転行手IJ1:.この空間の回転行列を

合成することで対処できる。あるいは物体の回ip王行

列によって変換した座標，これらはすでにワール ド

座標系の座標であり，これをさらに空間の回転行列

で回転させてもかまわない。ただし，双方ともあま

り効率のよい変換でないことはわかっているだろう。

本来視点のためには このオイラ一角に頼っていて

はいけないのだが，いずれ応用としてマップシステ

ムを考えるときには比較的楽な方法となる。この方

法については，改めて必要になったときに深〈考え

てみたいので，今回は単純な方法を考えていく 。

F変換とは
今度は座標系の基本 となっている，行列による変

換自体について考えたし、。まず簡単に 2次元平面てや

の巨Ji伝ぞ，思い出そう。 しっかり党えているであろう

か。大学生である私にとっては当然過去の逃物であ

り， t13くわすたびに本をチェックしなければならな

いのはj立けてくる。

きて， 2次元平面の行列は 2x 2行列であった。
平行移動は無視することにしよう。きて， ~vt I1JJな読

者ならば記憶に頼らずにこの行亨IJを求めることがで

きるはずである。第 l行のパラメ ータを (a，b) と

し，変換前の点を (x，y)とすれば，変換後のX=
ax+byてゃある。ではこの ときの行列の各パラメ ータ

はなにを意味しているのであろうか。考えればなん

となくわかるであろうが，当然基本ベクトノレを意味

しているのである。 もしかしたら当然このように習

うかもしれないが，私はしっかりと記憶から消して

いた。図4を参!!現しよう。回転tはつまり基本ベク
トノレの置き換えそのものなのである。

ではこれを 3次元に応用して考えてみてほ しい。

やはりこれも同じことなのである。試 しにXjli，IIまわ

りの回$i;で、も やってみてほしい。 X=x+O+Oで，

Xは影響を受けず，あとのY及びZはY，2平而上て

の回転となっていることがチェックできるだろう。

!座標変換とは，結局は基本ベクトノレの操作がI:JH国

なのである。本来スケーリングなども簡単に行える

のではあるが，それはアセンブラの都合により無視

しているのである。また，特殊な効果として呉市な

変形，モーフイングとまでは主てもいかないがつぶ

したりや11ばしたりなどの気持ちいい変形も意のまま

に可能なのである。

v概穣換
それでは任意の視線に対応、できる変換を考えてみ

よう。 I~ヨ しわけないがSLASH Verl.Oにはまfごない

機能て。ある。やろうと思えば可能なので，次ノfージ

ョンにてサポー卜 する。

座標変換の方法はオイラ一角の定義に従う 。回転

順序は， X， y， 2車，11の順番で都合がいいことは前述

しである。まずZについてであるが，バ‘ンクは-E2終

的な画角の調整以外にはいっさい関係のないパラメ

ータであるため，変換アノレゴリズムからは外して考

えるべきである。あくまでも 「最終的な」であるか

らZ軸による変換は最後に行う。残 りのX，YJ!i，IIのl順

番であるが，考えやすいモテツレは Y~I，II が地面に垂直

なものである。 となると，制御のために重要なのは

f印角よりも方位角て‘あろう。よってX，Y車，11はこのま
まの)1頂序がやりやすい。 ということでこの順序で、回

転させることによって視野変換を行うことにしよう 。

変換手11闘は次のとおりである。

1 ワーノレド座標系原点を視点に移動

II : ;視野Xjli，II，Y判lまわりに回転

IIl:視野2jll，l，まわりに回転させて|直l角を決定

ではこの回転はどのように決定できるのであろう

か。視線を表すパラメータとして必要なのは視点，

注視点である。これは当然ワーノレド座標系内の任意

の座標である。ここか ら回転角を求めればよい。し

かし回転行列を構成するものは三角関数であった。

よって直接その値が求められれば角度である必要が

なく，素直に行列を求めることができる。

ではすぺてを骨平r，Jiする医15を見てもらいたい。結

局は任意のベク トノレから三角関数を求めるノレーチン

があれば，あとはその他を直接3車，11それぞれの回転

行列に当てるだけで解決する。問題点はまず範囲が

絞られることである。仰角は-90'-90。の範囲に絞

られてしまう 。まああまり問題でもないか。この方

法であれば仕方のないことであろう。もうひとつは

平方根が出てしまうことである。アセンプラとして

はやや苦しい処理て‘あるが，ニュートン法があれば

平方根もそれほど痛くはない。
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ハードコア3Dエクスタシー(第4回)

v次のステップ
座棋系に|刻して初歩的なことを綴ってみた。だが

やはりこれができても自由に空間は制御できないの

は確かである。 まずこのオイラ一角の定義と行列の

意味，つまりは基底ベクトノレによる変換との差をし

っかりと体に日Jlき込んでおきたい。 それらをさらに

繰るのは次のステップの問題である。

一応これだけでも適当な3Dモノは作れるが，正し

い3Dモノを1II1jfiEpするまで、いたらないのである。もし

自由に空聞を飛び回りたいなら，無用な物体，地上

を省くためのマップ制1iEpシステムも必要だし，任意
の姿勢力、ら任意の回転を行うためには，さらにオイ

ラ一角の発展をさせなければならない。いずれも回

を追って解説することになるであろう。 ということ

で来月は透視投J;診，そしてポリゴンのZ方向クリッ

図5
Z 

ぅrffy:77

2Cエトー

Y 

z 

α 

ZH-Z， ~ ---ー-_. . -.ー--地ー---ー，

XH-X， -X 

(b-1)まずY舶に対してα悶転させる

XII-XV 

cosa=7寸むヨコIず(乙tーZV}2
Zu-Zv 

SInα-/寸ζヨコ可(Z，，-Zv)'

ピング，座標変換のいろいろな都合について考えて

みたいと忠、っている。

F舎飢ージョン
きて，またもやノfージョンアップについてである

が，グラフィック疑似スプライ トなんかも導入する

こtになった。拡大縮小専用と回転つきのやつが新
たに加わるはず。なんだかこのままいくとマッピン

グだとかレイ トレーサ-1.ごとかも や りたくなってし

まうが，それはそれっ てこと にしよう 。 そういえば

最近やたらと忙 しいな。すべて学校が惑いのだろう。

だL、たいいまの|時代に車での登校禁止なんて非文明

的だよ。結局は忙し くて作業の時間が苦 しいってこ

とだ。でも野望だけは捨てられないから， /::-ちらか

というと学校を捨てる〈らいの気持ちでがんばろう

と思 うからよろししって ことで また来月。

z 

視点

Pv X 

注視点

PH 

Y 

(a)原点を視点に移す

z 

/
/〆

Y 

(b-2}X軸に対してβ回転させる

COSI1= 
r / 12+ (Y"-YV}2 

Y，，-Yv た士ゴし

S'"/f-j 12 + (YH-YV}2 1=/寸XII-XV)2+(ZII-ω2 

(c)最後に任意の函角にする

・これはすでにZ軸は視線に一致しているため直接パンク角の三角関数の値そのままである
.あとはこれらを図2の行列Rに代入すれば変換行列が求められる
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〈対応機種-'R> . MZ-80 K/C/700/ 1500. MZ-80日/
2000. MZ-2500/2861 • X 1 • X 1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88 • SMC-777/C・PASOPIA/5.PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV. MSX/2/2+/turbo R・PC-286/386/486/
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

“SWORO"システムが必要です。

第139部 5-05で学ぶZ80マシン語講座(2)

• rYGCS ver.O. 20j仕様公開延期 l

まずはごめんなさい。ページの都合上，

rYGCS ver.O. 20jの仕様公開が来月号に延

期されてしまいました。

そこで，せっかく使えるものが送られて

きたのにそれを公開するスペースがないと

いう，情けないE里由でいたずらに時間を浪

費するのはもったいない。今回は特別に全

ソースリストとオブジェク 卜のモニタ募集

を30名行します。もちろん，モニタという

ことですから rYGCSver.O. 20jを実際に使

用して，レポートを書いてもらうことにな

ります。

配布から |カ月後までにシステムを使用

した感想，作ったプログラムなどを返送し

ていただきます。必ずなにか具体的なもの

を作ってくれるのが望ましいのですが，な

にふ:ん短い期間であることですし，アイデ

アだけでもOKです。

なお，応募資格は， S-OSシステム所有者

で， Z80アセンブラをイ吏えること。そして，

このモニタレポートの目的は，最終的な仕

様の決定です。リストの最適化よりも，具

体的にどのようなサービス コールを用意し

たらいいかという意見をパシパシお害きく

ださい。

配布メディアは 5インチ2D，X68000， PC 

-9801用5インチ2HD，そして可能であれば

3.5インチ2DD(MSX用)を用意します。

官製ハガキに住所，氏名，年齢，職業，

電話番号，使用機種名，アセンブラ歴を明

記のうえ，

OhlX編集部

S-OS rYGCS ver.O. 20jモニタ希望係

までお送りください。

発送作業は，来年 |月から行う予定なの

で気長にお待ちください。

・謎の rCueSystemj
今月は「これからのTHESENTINELjをお

休みにして，以前からたびたび投稿のあっ

た rCueSystemjを紹介しましょう。

これは， S-OS“SWORD"でXIの機能をフ

ル活用するため開発された， SLANG用ライ

ブラ りを中，心としたシステムです。XIとい

うマシンに徹底的にこだわり， XIのもつポ

テンシャルを最大限に引き出すために作ら

れた，非常に根性の入ったライブラ リ集と

いえます。

今回，パージョン 1.00として完成し，販

売を行うということで，急濯紹介すること

になりました。

本来ならば， fUSERS WORKSjで紹介する

のが筋でしょうが， S-OSを使用していると

いうこともあり，この fTHESENTINELjの

コーナーで取り扱うという，異例の事態と

なりました。

では，軽く概要を説明します。本システ

ムは，

.SLANG用XIシリ ー ズ専用ライブラリ

fQuetzalj 

j盟国出

品m--iii虫館1111'1'
協同11・・・・・・・・・・・冒・・1'''ifSJlMh三CAlLMBEll : RE1) 
iiAY;脇田・・・
1語辞.勝; 圃圃圃圃圃

国.-欄!IIIIm!困

議1-11111

X 1 turboZのアナログモードまで，ほぼす

べてのハードウェア機能をサポー卜したラ

イフラリ。

.フルスクリーンキャラクタエディタ

fGRIDj 

グラフィック エディタとキャラクタエデ

ィタをドッキングさせた， 320 x 200ドッ卜

専用フルスク リーンキャラクタエディタ。

ライブラ リ fQuetzaljを実際にイ吏用したサ

ンフルです。

以上を中心に構成されており，価格は，

・CueSystemフログラム一式 4，000円

・CueSystemマニュアル 1，000円

となっています(ともに送料込み入

入手方法は，欲しい商品名と住所，氏名，

電話番号を書いたメモと，料金分の郵便小

為替か現金書留を下記の住所にお送りくだ

さL、。
〒988 宮城県気仙沼市字松川37ー|

三浦光雄

XIをもっとイ吏いこなしたい人，システム

に興味のある人は，問い合わせをしてみて

はいかがでしょうか?

1993置インデックス

.93年 1月号
第12日部 EDCーTの拡張
.93年 2月号
第129部 BLACKJACK 
.93年 3月号
第130部 シューテイングゲームコアシステム作成法(1)
.93年 4月号
第131部 シューテインタゲ ムコアンステム作成法(2)
.93年 5月号
第132部 シューティングゲームコアシステム作成法(3)
.93年 B月号
第133部 REVERSI
.93年 7月号
特別付録 MSX用S-OS"SWORD" ・93年 8月号
第134部 MACINTO-C再掲載・93年 9月号
第135部 7並べ
特別付録 SLANG再々掲載
.93年10月号
第136部 シューティングゲームコアンステム作成法(4)・93年11月号
第137部 S-OSで学ぷZ80マシン語講座(1)
.93年12月号
第1381部 エディ タアセンブラREDA再掲載
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ZBOマシン語
融自

Itou Masahiko 

伊藤雅彦

さき回は.11月号で紹介したリストをもと
に，どのように命令が組み合わされてプ

ログラムが形成されているか，じっくり

解説していきます。がんばってリストを

読みこなしてください。
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いよいよ， 今月から本題に入ります。対

象tする読者tしては，「咽{恒佃臣悶l同々の命令lはま本を 昨州H川11附11111川川11

読んだり してわかったような気がする けど，

これでどうやってプログラムを作る んだろ 概略の見当をつけたところで，メインル

う」とい う人を想定 しています。で、すから， ーチンを{宇ってみましょう 。メ インノレーチ

本文ではマシン語自体にはあまり立ち入ら ンの主な処理は，コマ ンド入力処理!ともう

ないで，テンポよく進んでいきたい と，忠つ ひとつ，起動時のワークエリア(変数を記

ています。 憶しておくメモリ領域)の初期化がありま

でも，マシン諸に関心をもっていなかっ す。これさえ出来上がれば， とりあえずコ

た人に も，「お，これは而白いかもしんない」 マンド入力を受けつけてくれるプログラム

と興味をもってもらいたいので，適当に聞 を動かすこ tができます。そして各コマン
みを作って基礎的なことについて若干の布n ド、処理のサフツレーチンをつけ加えていけli，
足説明を加えます。本文でわからないとこ 使えるコマンドがt担えていくのです。

ろがあったら参照 してみてください。ただ まず，ワークの初期化部分を考えていき

し，本腰入れてマシン諮に挑戦してみたい ます。とはいうものの，どんなワークを用

と思ったら，ちゃんとした入門書を手に入 意するかを決めないと， 初期化もなにもあ

れま しょう。基礎知識を整理して党えられ りませんね。 リスト 1を見てください。こ

ると，思いますよ。 こにワークの定義が書いであります。ざっ

と考えて， これlは立必必、要fだごなと思つたのがこ

川川川川川川川川川川川川川川H川川111川H川l

これらのなカか、てで、初j期羽イ化ヒする:必必必、要のあるワ

さて，デデFイスクエデイタADDIE右を?イ乍りな 一クは，羽f弓IDMODE，DEVICE， RECO 

がらマシン語の向解平説をを?するということてで引す RD，羽TRCBK，PRTRSWの5つでで、す。以

から，さつそ〈作り始めましようか。 下，ワークの役割を解説します。

まず，この手のユーティリティの形には，

黄金のパターンがあるわけです。 DREAM，

TRADE， SLANG， REDA， S-OS“SWO 

RD"のそニタなE。これらはすべて，

1) プロンプト(コマンドを入力 しよ うと

する行の頭に出る “f など)を画面に出し

て，コマンドの入力を受けつける

2) 入力されたコマン ドに従った処理を実

行

3) 1)に戻る

ということを繰り返しています。 どんな処

理ができるかによって，ディスクエディタ

. WIDMODE: RコマンドやFコマ ンド

で画面モードに よって表示守変えるため，

画面モードを知るためのワークです。初期

化時の画面モードに よって， 0か 1を設定

しておきます。

. DEVICE:各種コマンドて‘デバイスを読

み書きするときに Eのデ♂パ、イスにアクセス

するのかを十旨定しなくてはいけません。そ

のときに必要なデバイス名を保持するワー

クです。中刀J羽設定値と してテ、、フォノレ トデノf

イスを設定 しておく のがし、いでし ょう。

. RECORD， WRCBK: R， Wコマンドで

になったり ，デパッカゃになったり， コンパ パラメ ータ省略時に レコード番号を決める

イラになったりするんですね。 ためのもの。 0で初期化します。

今回のADDIEもこのパターンに倣いま ・PRTRSW:プリンタ出力モード を保持

す。ですからプログラムは大まかにいって， するワーク。最初は印字OFF状態にしてお

コマンド入力部と，各コマンドそれぞれの きたいので， 0を設定します。

処理音11に分けられます。各コマ ンドの処理 さて，こ のワーク初期化の処理をアセン

部はコマンド入力部のサブルーチンとして ブラで書くとどうなるかというと，リスト

位置づけ，入力されたコマンドによって， 2の41-64行のようになります。 1こから順

該当するコマンド処型音11が呼び出されると に見ていきましょう。

いう構造にします(図 1)。 最初にMAINというラベノレが定義され

図1 プログラム構造 ています。これはどこからも参照さ

れな"， いってみれば現在駄なラベノレ

です。ただ，メインルーチンの最初

に“MAIN:"と書(と，「ここがプロ

グラムの実行開始アドレスなんだ

ぞ」と主張しているような感じがす

るので，私は必ず哲:いています。

次の行からWIDMODEの初期化



mmp司
-zm「

，表示桁80桁 111/40桁 10J 

'デパイス呂

: R . Wコマンドのレコード省略時

:Wコマンドで古崎将値を 1;!j!す 11

;キーパッファの注目アドレス

'印字 ONI1J/Of flOJ 

ソストE

A A'O 
1 PRTRSWJ ，A 
IWRCBKJ ，A 
L，A 
H，A 
1 RECORDI ，HL 

でも，不iHlIの事態に備えて(どんな事態

だか)， rんなことがあってもDEVICEには
A-E以外のキャラクタは入れさせないの

だという意味て:修正はしません。

59-64行では， PRTRSW， WRCBK， RE 

CORDを0で初期イヒしています。 ここは特

1 舎 鵬た | システムサブルーチン8ワークエリア | 

.サブルーチン

#RDVSW:デフォルトテ・パイスをAレジスタ

に入れる

#LPTOF:箇箇表示時に同時にプリンタ出力

をしないようにする

#PRINT:カーソル位置に Aレジスタの文字

を表示

#GETL: I行入力を行い，行データをDEレジ

スタベアのアドレスから256ノTイトの領域に

絡納。カーソルは入力行の次の行の先頭に移

動

者MPRNT: CALL命令の次のアドレスから00"

があるまでカーソル位置より文字列表示

#LTNL :改行

者LPTON:画面表示時にプリンタにも出力す

るようにする

.ワークエリア

#WIDTH:現在の画面モード (40桁なら40，80 

桁なら80)

#KBFAD :キ一入力バッファの先頭アドレス

129 S-OSで学ぶZ80マシン語講座 (2 ) 

っています)。イ史い方

は普通のサブルーチ

ンと同じで¥必要な

引数をレジスタにセ

ットして， CALL命

令でコーノレするTごけ

です。で，デフォノレ

トデバイスを知るた

めのサブルーチンは

#RDVSWて。す。 こ

こをコーノレするとデ

フォノレトデツfイスの

キャラクタコードが

Aレジスタに入れら

れて戻ってきます。

ということは，非RD

VSW をコールして，

LD (DEVICE)， A 

とすれば処理が完了

しそうですが， ちょ

っと待ってく fごさい。

ADDIEで扱うデバ

イスはA-Dのフロ

ッピーディスクと E

のRA恥fディスクfご

けです。一方，デフ

オノレトテツfイスはQ

やSやTの可能性もあるわけです。 それが

DEVICEに設定されてはまずいですから，

もしデフォノレトデ/，，~イスがA-E以外Tごっ

たら，テザパイスAを初期値として設定する

ことにします。

リスト 2を見てみましょう 。DEVICEの

初期化処理は49-57行でやっています。各

行を言葉で説明すると，

49: Aにデフォノレトデバイスを入れる

50: A(41JJ)より小さいかチェック

51 :小さければMAIN2へジャンプ

52: E(45，，)より大きいかチェック

53 :大きくなければMAIN3へジャンプ

54: MAIN2 (ラベル)

55: A に初J~Hi直A(4h)を入れる

56: MAIN3 (ラベノレ)

57: DEVICEに初期値を設定

となります。CP命令を 2[[1使ってキャラク

タコードが， A-Eかどうかをチェックし

ているわけで、す。Aレジスタのも百とCyフラ

グの状態に注意しながら目てや追って，デフ

ォノレトテマパイスがA-Eてなかった場合に

だけ55行のLD命令を通ることを確認して

ください。あ，デフォノレトテ守パ、イスのキャ

ラクタコードが， Aより小さいということ

は実際にありえないので， 50， 51行目は無

駄だということに，いま 気がつきました。

391 
392 ; Work Area 

393 
394 wlDNOOE・
395 05 1 
396 OEV1CE: 
39; 05 1 
398 RECORO 

399 05 2 
400 WRC8K 

401 05 1 
402 K8PTR 
.03 05 2 
404 PRTRSW: 
405 OS 1 

3104 
3104 
3104 
3104 
3104 00 

3105 
3105 00 
3106 
館

3106 00 00 
3108 

J/ 戻さない 10J 
3108 00 
3109 
3109 00 00 
310B 
3108 00 

38 
39 刊a，n
40 : 

"' t ~IArN 
42 LO A，I#WIOTHJ 
13 SUB 40 
-1.1 JR Z.NAINl 
-15 LO A，l 
46、IA1吋1:
-1; LD (WIDNODE) ，A 
48 
49 CALL 午ROVSW
50 CP ' . .1. I 
51 JR C ， ~ I ADI2 

52 CP 'E'+I 
53 JR C，:-IAIN3 
54、IAD12:
55 LO A. '.-¥' 
56 ~1.-\IN3: 
57 LD (OEVICEI，A 
58 
59 XOR 
60 LO 
61 LO 
62 LO 
63 LO 
64 LO 
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をやっています。WIDMODEの初期化のた

めには画面モードを知る必要がありますが，

このためにS-OSのシステムワークエリア

のれN'IDTI-Iぞ参照しています。

S-OS内にはシステムに|刻する情報が書

き込まれたワークエリアがあって，ユーザ、

ーはそれを自由に参照できます(参照が禁

止されているものも一部あり)。場合によっ

ては菩.き込みを行うこともあります。この

ワークの一覧表は， 1993年 7月号な 1::"， S 

OS“SWORD" (どの機種のものでも)が掲

載された号に，ほとんE絞っていますから

見ておいてく 7ごさい。

#WIDTHは 1パイ卜のワークで¥匝|花ijモ

ードが40t行なら40(28，1)， 80桁なら80(50)))

が入っています。ですから，ここが40なら

WIDMODEにOを設定して，そうでなけれ

ば 1を設定するというプログラムを作れば，

WIDMODEの初期化ができます。それをや

っているのがリスト 2の42-47行です。 1

行ごとに言葉で説明すると，

42: Aに#WIDTHの官立を入れる

43: 40かどうかチェック

44: 40ならMAIN1へジャンプ

45・Aに初期値1を入れる

46: MAIN1 (ラベル)

47: WIDMODEに初期値を設定

となります。目て。追って理解してみてくだ

さい。 Aレジ、スタのf位と Zフラグの状態に

注目して， #WIDTHが40の場合，そして80

の;場合どうなるか， という具合です。

ここで，非WIDTHの値が40かどうかの判

断にCP命令ではなく， SUB命令を使って

います。 もちろん，これにはちゃんとした

理由があります。それは，もし者WIDTHの

値が40なら， Aレジスタが自動的にWID

MODEへの設定古車となる Oになる，という

利点があるのです。 47行でAレジ、スタの官直

を初期値として設定していますから，ここ

へジャンプするた。けでよくなるんてやすね。

CP命令で同じことをるとどんなプログラ

ムになるかを考えてみれば， SUB命令にし

た意味がよくわかるでしょう。

もっとも，比較のときには，まずCP命令

を使う， という基本は忘れないでくだ、さい。

初めからこの手の小技を狙いすぎると， ど

ういうフ。ロクマラムを手立んfごらし、L、のか， か

えって考えがまとまらなくなりますから。

では，次にDEVICEの初期化をしましょ

う。DEVICEにはデ、フオノレトデバイスを設

定しますが，デフォノレトデノfイスを知るに

はシステムサブルーチンを使う必要があり

ます(システムサブルーチンの一覧表もら

OS “ SWORD" が1~ íI設されている号に íl訟



に説明する必要はないでしょう。ただ，最

初の，

XOR A 

はちょっとわかりに〈いかもしれません。

これはAレジ、スタの値;を Oにするためのも

のです。なぜこれでAレジ、スタ03値がOに
なるのかわかりますか? AレジスタとA

レジスタの排他的論理和をとる，つまり同

じ値の排他的論理和なんfごから……ね， A

レジスタの元の値がなんだったとしても，

結果がOになるでしょ 。あと，

SUB A 

としても同じことで、す。 どうしてそうなる

かはこ っちのほうがわかりやすいかな。 、

れらは，同じ処理をするために，

LD A，O 

とするより命令が短し高速であるためよ

く使われます。覚えておきましょう。ただ

し， LD命令と違ってフラグ変化があること

に注意してください。

11111111111111111111コマンド入力郷里 11111111111111111111

きあ，今度はコマンド入力の部分を作り

ます。コマンド入力処理の概要は，プロン

プ 卜を表示してコマンド入力を受けつけ，

入力されたコマンドによって各コマンド処

理ノレーチンをコーノレして，またプロンプ卜
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66 門AIN4:
67 CALL 4LPTOF 
68 1..0 A.PRONPT 
69 CALL 毒PRINT
70 LD DE， I宰KBFADI

il CAI..L 写GETL
72 LD A，IDEI 
73 CP PROMPT 
H JR NZ，NAIN4 
10 

76 INC DE 
77 LD IKBPTRI，DE 

を表示して......というノレープ処理です。 も

う少し細かく手)1頂を考えてみると，

1) プリンタ出力OFF

2) プロンプトを表示

3) 1行入力

4) 入力された行の頭にプロンプ卜がある

かどうかチェック

5) 入力コマンドによりコマンド処理ノレー

チンをコーノレ

6) 1)に戻る

というこ tになりそうです。最初にプリン
タ出力をOFFにするのは，各コマンド処理

ノレーチンをコーノレして戻ってきたときにプ

リンタ出力がONの状態になっていること

があるためで，ここでOFF状態にリセット

しています。

てやは，実際にどういうプログラムになる

か，リスト 3を見ていきましょう 。66-110

行がコマンド入力処理の部分です。

最初にするのはプリンタ出力のOFFで

したね。これは67行のCALL命令ひとつで

終わっています。次のプロンプ卜表示も 68，

69行を見ていただければわかるとおり， # 

PRINTをコーノレするだけです。これていはカ

ーソノレ位置の設定をなにもしていないので、¥

プロンプトが行頭に表示される保証がない

んじゃないかと思われるかもしれませんが，

「各コマンド処理ノレーチンは必ずカーソノレ

を行頭に移動させて

エコーパックやらの処理でとてもうっとう

しいことになります。ところが，非GETLJレ

ーチンはそういった処理を全部引き受けて

くれ，さらにDEレジスタペアのアドレスか

ら256バイトの領域に入力行の文字列デー

タを格納してリターンしてくれるんです。

そして，その256バイトのキ一入力バッフ

アもユーザーのメモリ領域から用意する必

要はなく，システムワーク非KBFADに書:か

れたアドレスから256バイトを使うことが

できます。リスト 3では70，71行が#GETL

をコーノレしている部分です。次に， 72-74 

行て、行E頁にプロンフ。卜があるかどうかをチ

ェックして，なければ行入力は無効として

MAIN4へ戻っています。

76行からが入力されたコマンドの処理ノレ

ーチンをコーノレする部分になります。まず

最初にワークKBPTRにキ一入力バッフア

の先頭アドレス十 lを入れて初期化してい

ます。入力コマンドの内容を解析していく

際には，キ一入力パッファを先頭から後ろ

のほうへ順に見て解析を?進めていくのです

が， KBPTRはまだ解析の終わっていない

先頭のアドレスを入れておくワークで、す。

ここで¥行の先E頁はプロンプ卜て?あるとい

う解析が終わっているので， KBPTRの初

期1値として先頭から 2文字目のアドレスを

入れているわけです。

続いてSPCUT，CAPITALと順にコーノレ

からリターンする」 しています。SPCUTはキ一入力パ、ツフア

という約束ごとを作 の注目点 (KBPTRが指・しているところ)か

つておけば大丈夫で、 らスペースを飛ばして，次にある文字をA

す。 レジスタに入れるサフツレーチンです(図 2)。

次にしなくてはい KBPTRの値IはAレジスタに入れた文字+

けない 1行入力も， 1そ指すように更新されます。CAPITAL

再GETLJレーチンを はAレジスタに入っている文字が，アノレフ

コーノレするだけ。完 ァベットの小文字なら大文字に変換します。

全に自前のプログラ Eちらもとても短いノレーチンですので， 自

ムてややろうとすると， 力てやfq平E売してみてく fごさい。

カーソノレ点滅やらキ この 2つのサブルーチンを通してAレジ

一入力やら画面への スタに得られたキャラクタが“V"なのか

図2 SPCUTルーチンの機能
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82 CP 'V' 
83 JP Z，VCOM 
84 CP 'R・
85 JP Z，RCO刊
86 CP 'ω' 
87. JP Z，WCON 
88 CP ， F' 
89 JP Z， FCO刊
90 CP ， 0' 
91 JP Z，DCOM 
92 CP 'C' 
93 JP Z，cco門
94 CP '0' 
95 JP Z，OCO刊
96 CP 'K' 
9i JP Z. KCO~I 
98 CP '5 ' 
99 JP Z，5COM 
100 CP 'T' 
101 JP Z， TCON 
102 CP 'H' 
103 JP Z，HCOH 
104 CP 'P' 
105 JP Z，Pcml 
106 CP 'Q' 

107 RET n 

108 
109 POP HL 
110 RET 
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という命令は要チェックです。この命令の

意味1;):，r Aレジスタの値と Aレジスタの値

の論理和(OR)をとり，結果をAレジスタに

入れる」ということです。Aレジスタの値

Eうしの論理和をとっても Aレジスタの値

はなにも変わりません。 そう，この命令は

一見なんの意味もなさそうです。

てやも， フラグレジスタの変イヒに注目して

ください。OR命令は演算結果がOなら Zフ

ラグを lにし o以外ならばOにします。
ということは，“ORA"を実行すると， A
の値がOなら Zフラグが1になり， そうで

なければOになります。これでAの値がO

かどうかのチェックができるわけです。

それfだごつたら比較命令ててで、-、

たlは孟うが素直じやない力か、と思恩、う力か、もしれま

せん。しかし，命令のバイト数が少なし

実行H寺問も短いのです。 0チェックという

のは結構頻繁にあるものですから，これも

党えておいてください。

ちなみに，“ANDA"でやも同じことがで
きます。 また，“ORA"でAレジスタの O
チェックカすできるからといって，“ORB"
で‘Bレジスタの 0チェックはできませんの

で¥間違えないように。

Vコマンド処理の説明に戻りまし ょう。

PRTRSETをコーノレして，プリンタ出力モ
ードがONのときにはプリンタにも出力す
ることにします。そして，“Device"という
文字列を表示するために， #MPRNTノレー
チンを使っています。 これは変な並JJ作をす

るサブルーチンて CALL命令の置かれた
直後のアドレスからのデータを oがある
ところまで文字表示して， 0のデータの次

のアドレスにリターンするものです。

CALL命令の直後にリターンしないという
ところがなんだか奇妙でしょう。なんでこ

命令でプログラムの実行を終えてS-OSシ
ステムに戻ることができるのです。S-OS
“SWORD"て‘アプリケーションをイ乍るた
めの基本事項ですので党えておきましょう 。

IDEVICEI，.-I 
A ...¥=0 

(I"RCBK'，A 
L， .-1、
H，A 
(r1ECORD) I HL 

DB 0 
LD :¥. (OEVICEJ 

CALL =PRINT 

JP 写LT)iL = CALL 写LTNL : RET 

131 

111 : 

112 ; V Command 

113 : 

114 VCO~: 

115 CALL SPCUT 

116 CALL CAPITAL 
117 cp I A' 

1 1 B JR C I VCOl"ll 

119 cp 'E' + 1 
120 JR NC 曾 VCO~1l
121 : 

122 LD 
123 XOR 
12-1 LD 

125 LD 

126 lD 

12i LD 

128 
129 VCO~l l ・

130 CALL PRTRSET 

131 C.-¥lL ，;， ~IPRNT 
132 口付 '臼evice ' 

133 

134 

135 

136 

5-05で学ぶZ80マシン語講座 (2) 
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メイン処理ができたら，あとはコマンド

処理をばんばんつけていくだけでやす。 まず

はVコマンドからいきましょう 。

Vコマンドはデバイスの変更，表示です。

パラメ ータとしてA-Eが指定された場合
はデバイスの変更し変更後のデバイスの

表示を行い， それ以外の場合は現在のデバ

イスを表示することにします。この手順を

整理すると，

1) ノfラメータを取得

2) ノfラメータがA-Eなら，
クDEVICEに設定
3) DEVICEの内容を表示
となります。

リスト 4，114行からのVコマンドルーチ

ンを見ていきましょう 。 まずノfラメータの

取得ですが， このルーチンがコールされた

11寺点て"， KBPTRはコマンド文字の“V"+
lを十旨しているため， SPCUTをコーノレす
るだけでよいとわかります。 これて、ノfラメ

ータをAレジスタに耳1り，':1:'，せます。 そして

小文字→大文字変換をしてからパラメータ

がA-Eかどうか判断して， A-Eてーなけ
ればVCOM1へジャンプします。
122-12711-はノfラメータがA-E1，ごった
場合だけ 実行される処理になります。

DEVICEにノfラメータ{直を入れてデ、ノfイス
の変更をしています。それからRECORD，
WRCBKをOにクリアしています。これら
のワークはR，Wコマンドのノfラメータ省

開制寺値に|到するもので，テ、、

ノfイスが変わったらリセッ

卜しています。

ラベノレVCOM1以降は
DEVICEの内容表示です。
具体的には，

DeviceA 
というような形で表示しま

す。

ここでーは，まずPRTRSE
Tをコ ーノレしていますが，

このサブルーチンはプリン

タ1:1:'，カモー ドがONなら詳L
PTONをコーノレするという
ものでやす。 ここのサブルー

チン内にある，

OR A 

それをワー

“R"なのかなどによって，どのコマンドが

入力されたかを判断するわけです。

SPCUTでスペースを飛ばす処理が入って

いますから，コマンド入力 11寺にフ。ロンプ卜

とコマンド文字の聞を空けて，

井 V

と入力しでも受けつけられますし，また

CAPITALノレーチンで小文字を大文字に変

換していますので¥

#v 

のような小文字入力にも対応します。

きて， これていAレジ、スタにコマンド文字

が入っているわけですから，あとは，

CP “V" 

JR NZ，MAIN5 

CALL VCOM 

JR MAIN4 

MAIN5 : 

CP 

308C 

308C 

308C 

308C 

308C CD・B6 31 
308F CD C3 31 

3092 FE 41 
3094 38 -10 

3096 FE 46 

3098 30 OC 

309A 
309A 32 D5 31 
3090 AF 
309E 32 D8 31 

30.-11 6 F 
3C，'¥2 6 T 
3CAJ 22 06 31 

30.-16 
30A6 
30.-16 CD CC 31 

30.-19 CD E2 lF 
30.-¥C 44 65 i6 

30AF 69 63 65 

30B2 20 

30B3 00 

3084 3A D5 31 

3087 CD F4 lF 

308A C3 EE lF 

というように，各コマンド処理ノレーチンを

コールする処理を並べていけばいいですね。

82行以降を見てくださし、。 ここではCALL
命令の代わりにJP命令でコマンド処理ノレ
ーチンをH乎んでし、ます。プログラムが短い

し，すっきりしているで、しょう?

でも，これではコマンド処理ルーチンか

らリターンす るとき におかしくなってしま

うのでは， とお思いの方， その通りです。

そこで80，81行の怪しげな細工が必要にな
ってきます。ここでやはMAIN4のアドレス
をスタックにPUSHしています。こうする
と， コマンド処理ノレーチンからリターンし

たあと， MAIN4に処理が移ります。ここの
ところはスタックとサブルーチンコーノレの

仕組みをしっかり理解していないとわから

ないでしょう。 ま，すぐにはわからなくて

も，そのうちわかってもらえればいいです。

前回のときにし、ったでしょう，初心者向け

のプログラムを組む気はないって。

Aレジスタに入っているキャラクタカfコ

マンドの文字ではなかった場合に，107行の
RET命令でMAIN4にジャンプします。な
ぜそうなるのかといえば，それも例の怪し

げ、な細工のおかげです。もしも， Aレジス
タが“Q"1，ごったら，つまり五冬了コマンドが

入力されたら109行に処理が移ります。ここ
では， MAIN4のイ直をスタックにPUSHす
るという例の刻II工を， POP命令を実行する
ことによって解除してから， RET命令でプ
ログ、ラムの実行を終了しています。

S-os上のアプリケーションプログラム
は，s-osシステムからサブルーチンコーノレ
されるという?阪で実行されますので， RET 

“R" 



んなことができるのかtいうと，スタック JP命令で非LTNLヘジャ ンプ しています。 RET
をうまくいじってるからなんですよ，とだ コマンド処理Eノレーチンからリターンする t をひとまとめにしたものt思ってください。
けいっておきます。各自考えてみましょう 。 きにはカーソルが行頭になければならない CALL， RET命令の動作をよく考えてみれ
132， 133行てDEF疑似命令を使っていま という約束を，メインルーチン処理のとこ ば，この意味も理解できることと思います。

すが，この意味は12月号のREDAの記事で ろで作りましたね。だから故後に改行処理 今月はこれまでです。結局，メインノレ一

理解してください。 DEF疑似命令の仕様は が必要になるんで、す。 チンとVコマン ド処理 しか説明できません
REDAi:ZEDAでは細かい部分で異なって ここで，サフツレーチンにJP命令で飛んで ていした。次回からは コマンドを追加してい

いるんですが，このプログラムではどちら いるのは変だなと思われるかもしれません。 きたいんですが，どうなるかは成り行きし

でも大丈夫な書き方をしています。 これは， だいだったりします。ではまた。

135行でデバイス表示を終えたあと，次の CALL 再LTNL

.レジスタ

CPUの中にはレジスタという変数みたいなも

のがあります。CPUというのはメモ リ上のデー

タをいろいろといじくる装置なんですが，メモ

リにあるデータはレジスタに入れてからレジス

ヲ上でいじくっています。Z80のレジスタ構成は

図 lのとおりです。

プログラムを作るうえで重要なのがA，8，C，D，

E，H，Lのレジス?。特にAレジスタはいろいろな

演算ができるためよく使われます。どのレジス

タでどんなことができるかは，命令表を眺めて

つかんでおくといいでしょう。

また. 2つのレジスタをつなげてイ吏い， 16ピ

Z80基礎知識(1)

ツ卜レジスタとしてf吏うことができます。可能
なのは BとC，DとE，Hとしで，それぞれ8C

レジスタペア， DEレジスタベア， HLレジスタベ

アと呼びます。

Fはフラグレジスタて二主に演算関係の命令

を実行したときに，演算結果によって値が変化

するレジスタです。8ピットそれぞれが独立し

た意味をもっていて，重要なのがZ(ゼロ)ピッ

トとCy(キャリ)ピットです。Zビットは演算結

果が0になったときに lになり，それ以外なら

Dになります。Cyビットは演算で桁あふれか桁

借りが起きたときに lになり，それ以外なら O

になります。各命令によりフラグレジスタがど

う変化するか.だいたいわかるようになったて・

しよう。

そのほかのレジスタの説明は省略。 !必要に応

じて説明します。

-キャラクタコード

画面に表示される文字には，アルファベット，

数字，カタカナなどいろいろありますが，これ

らの文字にはひとつひとつ番号が割り当てられ

ています。“x"は58". “1"は31"というよう
に。この番号をキャラク?コー ドといいます。

メモリ上では普通このキャラクタコー ドで，文

字データが託憶されています。 s-os“SWORD"

では，表 lのキャラクタコードを使います。

図1 (レジスタの項)レジスタ婿成 表1 8-08キャラクタコード

(8bit) FlslzllHllplNlcl A' 
〉京 o 1 1 2 1 3 4 1 5 6 1 7 8 1 9 AIB CID EIF 
。nul SPIO @IP p タミ

! 11 AIQ a 1 q 。ア チム
日

2 2 日 R b 1 r 「イ 、ソメ

3 lil3 CIS C I S J ウ ァモ

4 SI4 DIT d 1 t エト ヤ

5 %15 EIU elu オナ 二工

H ピ 6 &16 FIV f 1 v ヲ カ ー ヨ

7 ， 1 7 GIW glw ア キ ヌラ

R 
B (1 8 H 1 X h 1 x ィク ヰ リ

9 ) I 9 1 1 Y 1 1 Y ウケ ノ Jレ

A * J IZ J 1 z ェ コ ハレ

(16bi!) IY 日 BRK +1 ; K I ( k 1. オサ ヒロ

c → <IL ヤシ フワ

SP PC 
。CLS ← 一 =IM ) 1m ユス へン

，、
E CR I t >IN n ヨセ ホ

F ↓/  フ。 。 π ッソ マ .

| 砂全機種共通システムインデックス‘

.92年 1月号
第115部LlNER

.92年 2月号

第116部シミュレーションゲームPOLANYJ・92年 3月号
第117部カードゲームKLONDIKE

.92年4月号

第11日部オプティマイザ080実践Sma"-C檎座(1)

.92年 5月号

132 Oh!X 1994.1 

*以下回アプリケーンヨンは.~基本システムである$-05 “MACE または$-05“5WORD"がないと動作しませんのでご注意くだ喜い.

第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)・92年 6月号
第120部 COMMAND.OBJ2実践Small-C講座(3)
.92年 7月号

第121部関数リファレンス実践Small-C講座(4)・92年 8月号
第122部ワイルドカード実践Sma"-C講座(5)
第123部グラフィッ?ライブラ1)GRAPH. LlB 
.92年 9月号

第124部 O-EDIT&MODCNV・92年10月号
第125部 SLENDERHUL実践Sma"-C講座(6)

.92年11月号
第126部 EDIT実践Small-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)
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プ口はMacを使わない?

/M蛸誌は全部でいくづ打
業綴悪化で会長は責任tってやめたとは

いえ， I止の"1:1あきれかえるほどのマックマ

ックの大行進。ソフトパンクもここに至っ

てMacintosh専門誌 rMacUserJを出して

きました。 rMacUserJの先輩誌として僕が

いま覚えているのは， rMACLIFEJ rMA 

CPOWERJ rMacworldJ rMac J apan Br 

oS.J rMac J apan ActiveJ r日経MacJて:
これで知っているだけでも全部で711日とい

うわけです。

これらの雑誌を全部買い揃えようとした

ら，それこそ安いMacなら毎年 1-2古買

えてしまいます。ただ，必要な情報もそれ

なりに分散しているので，ちょいちょ い気

軽に買ってしまいます。そして，ふと気が

つくと Mac関係の雑誌でちょっとした山

が形成されてしまっているのです(専門書

や学会誌などの山に比べれば，ごくごく 小

さな山ですが)。

雑誌が山になった状態というのは，ちょ

うど検索手段のないデータベースのような

もので， とき Eき，あの印象的な記事をも

う一度読みたいとか， このソフトの使い方

にi到する情報はどこにあったつけとか，ず

いぶん安いフノレカラーのレーザーブ。リンタ

発売の記事はEの雑誌だっけとか思い立っ

ても，なかなか 5分以内に検索が終了しな

〈なってきました。

やはり，月刊誌でも索引があればいし、で

すね，広告主の索引はありますが。半年に

l回まとめるのでもがまんしますけれど。

ただし，記事のタイトノレを寄せ集めるとい

うのではなくて， ちゃんとキーワードを記

事のなかから拾い出して，それをあいうえ

お)1隠ABC)I阪にしてほしいのて‘す。

その点，Oh!Xの rFILESOh!XJ という

コーナーはそれなりに評価できます。ほか

の雑誌を毎号毎号，機種ごとにチェックす

るという ことをずっと続けているのですか

らね。今度の新しい雑誌にも これにならっ

て， とりあえずYフトやハードの名前など

で(ほかの雑誌の分もできるなら含めて) れたl瞬間にシステムが立ち上がるなどと占

ピックアップして索引を作ってくれること いています。

を，実は期待していたのですが -。でも， そして， lVIacが進化して仕事に使われる

実際問題として，相当な作業量になるので ようになるにつれて，Macのトラブノレによ

しよう(しか し，それが多くの読者の作業 って仕事を失い，重い赤字を抱える ことに

iLIの削ìÞ~ につながるのです)。 なると笹告しています。

/ 山根氏の批判請 7 L 強引な→支化
ところで¥ その山のような5C苦:のなかてー

最近故も印象に伐ったのが，山根一民氏の

書いた記事(文献 1)で、す。111級氏が

Macworld誌に古:いている連載，今回は「ピ

ジオ、スマシンで、はなかったlVIaむというタ

イ トノレがつけられています。

1ページのこの記事で山根氏は rMacは

おもちゃと してなら十分遊べる。tl主近1.;1:ビ

ジネスにもf史われるようになってきたが，

ピジオ、スマシンと しては使いも のにならな

い」といい切っています。Macファンの読

者を相手 に普通はMacファンの編集者が

作 る雑誌の記事として，このようなlリI碓 な

批判記事は異色い、えましょう 。

このような批判記事を載せるこ tはきわ
めていいことだと忠、います。多様な立見を

自由に発言 し合うことこ そが， もっとよい

ソフ トウェア， もっとよいハードウェア，

もっとよいサポート体制J. もっと よい雑誌

を実現する大きな力になるだろうと僕は思

っているからで‘す。たfごし，署名っきてρあ

ることと，反論も制載することが粂子|てやす。

山根氏は， Macのど こが問題かという点

で，特にワープロについて次のように批判

しています。

「ワープロはど う考えてもワープロ専用機

のほうが優れているからだ。Macintoshの

ように不安定な機械だけで原稿をマド、てい

る者はプロではないので， そのJ1)Gをプロ

が参考に しては危ないものになる」

さらに， 山根氏自身1.;1:書斎での原杭書き

にはキヤノンのEZPSというマシンを仮!っ

ているが，システムエラーが4年I/¥J1度ち

な"，シャープのノ ート ワープロWV-700

は本体が 1kgてや，屯池は長寿命て、、定説;tを入

この記事の 1:1-1身をl吟l床することにしまし

ょう 。まず， 気がつくのは，Macのワープ

ロは似:いも のにならないと したうえで¥い

きなり不安定なMacはピジオ、スには使え

ないと強引な一般化を行っている点です。

ワープロに|品lしては専問ワープロにかなわ

ないと仮定 しで も，そのほかの分野のMac

ならではの，ほかにftt金物のないようなさ

まざまな機能， それに|射してはどうなので

しょうか。 ピジオ、スの一宮11として実際に思

恋に与っている (l、うまでもなく， Macの

トラブノレによって仕:ï:JJ~失ったり，重い赤

字を抱 えるようになったりしていない)数

多くの人に対しでもそう 主日長するのでしょ

うか?

て"も， この点に関してはあまり つつこむ

のはやめる ことにしましょう 。「ピジオ、スマ

シンではなかったlVIaむというタイ トノレぞ

つけている 山根氏自身がMacをピジオ、ス

マシン として十吾〉にi舌用してきたことは同

じ:iiliil設の 7月号を読めばわかり ます。

「デザ、イナーにと ってはMacのグラフ ィ

ック機能を失った ら仕事がて、きないだろう

し， 音楽家にとってはMacのサウンド機能

なしには1Hr~(こならないだろう 。 同じよう

に， もの書きにとっては， Macのデータベ

ースやアウ トラ インプロセッサを女1Iってし

まったら，これなしに仕;ol~がで きなくなる」

とt11・いているのです。

そうです。LiJ根氏は， 仕事に必袈不可欠

なマシンであることは十分に木知lのうえで，

あえてこのような一般化を行っているので

す。ですから，この点に|剥しては，反論し

でもあまり実のあるw1Q論にならないような

気が します。ビジオ、スマシンであるMacが
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プ口はMacを使わない?

なければ，山根氏の著作 『ギヤノレの構造』

は生まれなかったとまで同じ 7月号で率直

に書いているのです。

/ 山舶の不幸な事故

むしろ，この記事の中心である， Macの

ワープロなどは専用ワープロと比べるまで

もないという 主張に，注目すべきでしょう。

Macのワープロが優れていない点につ

いては， Macが安定していない(システム

ダウンしやすい)ことを最大の理由として

挙げています。 それだけなのでしょうか?

今回の前の 4カ月分はどを費や して， 山

桜氏はある事イ斗を何度も何度もとり上げて

います。それは， 111線氏が愛用していた

PowerBook100のノ、ードディスクがクラッ

シュして駄目になったtいう同情すべき事

1'1ーです。

山似氏1;1:.ハードディスクの'11には12重な

データが入っているという理[11でディスク

ごとメーカーに修理に出すことは拒否し，

友人にハードディスクを抜き出してもらっ

てから修理に，'r，したところ， '1'身守1mけた

告7I'l'レ》品集表示ラベ"レ/品8つ
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Macの修理は受けつけられなかったとい

うのです。そしてその結果，なんと驚いた

ことにそのPowerBook100は捨てたとのこ

と(ウーム，これがプロ根性なのか?)。

また， ワープロに|掬しては， 7月号を見

ると， rMacて"{1}くと 2倍はかかる。これは

仕事上，死活問題である」 としており，安

定云々の話は出ていません。

一方，昔の山根氏の本(文ilï~ 2) がたま

たま手元にありまして，その中て， r仕事で

使いたいというのであれば， 日本語ワープ

ロ(専用機)を買ったほうがよい」と書い

ています。その迎IJ:Iについては， rキーボー

ドの配列などの点て、日本語ワープロ専用機

にはかなわないと JI干に命じないと後悔す

る」 としています。

これらの経緯を見ると， LiJ根氏はパソコ

ンのワープロ機能については，信頼性以外

のJ菜作性やそのほかの点に|剥してもずいぶ

んと昔から，劣るものだという意見をもっ

ており， それに今回のPowerBook100の故

障で，ついにその思いが決定的になったの

であるということが推測されます。

/山根氏所有のワーカ曹鳴を触る /

山線氏は，ワープロ専用機よりMacのほ

うが劣ると断定しており， Macのワープロ

ソフ ト同士の比較な Eまったく参考にもし

ない態度である ことが読み取れます。 しか

し， Macのワープロソフトの処理速度や操

作性な Eの問題は，ワープロソフトの出来

や個性仁左右されるところが少なくないの

で，専用ワープロかパソ コンのワープロソ

フトか， ぃ、う問題を考えるときには，個

別のyフトを考慮した検討が必要なのはい

うまで"もないで、しよう。

僕自身はMacのワ ープロは そこそこ 知

っているのですが， 山根氏が太鼓判を押す

ワープロ専用機であるキヤノンのEZPS

3500というのは見たことも聞いたこともあ

りません。そこで，近所のキヤノンl仮売の

ショ ールームに押しかけていって，見せて

もらうことにしました。インス トラ クトν

ス (こ ういう 呼び方があったのかー !)の

草~'tさん，ありがとうございました。

まずわかった こと は，そのEZPS3500と

いうのは何年も前の機種であり，ショール

ームには置いていないということで
F

す。か

わりに，後継機種であるEZPS50とEZPS10

が置いでありました。 コピー機との接続な

どで制限はあり ますが，基本的な性能に関

してはパワーアップされています。

次にわかったことは，これは重要な こと

なのですが，モデルによって違いますが，

定仰iが200万円前後から350万円ぐ らいにな

るという ことです。つまりレーザープリン

タを入れたMacの値段に比べて 5倍か ら

10倍近くもす ると いうことです。

さすがに，DTP機ということだけあっ

て，レイアウト，網掛け，書体の変形など

の方而は目 をみはるものがあ りました。ど

の機能も ，探せばMacの各種のソフトとし

てイ!li17!IJに実現されているともいえますが，

それらを集大成した感じです。また，プリ

ンタの印字もさすがキヤノンです。

では，そのようなDTP的な機能ではな



<.単に高速に文章を入力し，編集したい

という場合には，はたしてどうなのでしょ

う? これは微妙な問題であると思えます。

たとえば， この専用機の場合，ページの概

念がまずあるので，画面をスクロ ールする

ことはできず， 2ページ目 3ページ目と切

り離して表示されるのです。

1ページ目のしっぽのほうを見ながら 3

ページ目を書きたい こともあ るでしょうし，

ざっと文章の頭からひととおり流し読みし

たいこともあるのに，スクロールすること

ができないのです。いろいろレイアウ 卜す

ると，かなり画面表示が重くなるので，ス

クロ ールするにはまだCPUパワ ーが不足

するためなのでしょうか?

111中良氏がなぜ， このマシンのほうが21f，:

早〈文誌が書けるといったのかは， 11時|首i

ちょっとの体験では理由がわかりませんで

した。特別なキーボードで早い入力法を探

用しているのかどうかはわかりませんが，

そもそも，僕が説明を受けた機種より， 111 

根氏のマシンはCPUが何割か遅いのです。

最後に， EZPSシリ ーズのユーザーにつ

いてたずねたところ，印刷関係の仕事の方

(印刷す るための版下を手軽に作る)が多<， 

次に，会社で社内幸liを作る部署な Eでも導

入されているという答えがかえってきまし

た。やはり， DTP機ということで，そうい

う出来上がり自体も重視されるところで強

みを発領しているのでしょう。

値段と いい客層といい， Macか専用機か

という比較はあまりに荒っぽい選択肢であ

るという印象を強めました。

/オープンかクローズドか?/ 

基本的な僕の考えは， 山根氏のように(本

当の主張や真誌であるかEうかは定かでは

ありませんが)Macはピジオ、スマシンでは

ないと排除するのではなく， うまく使った

ほうが必ず得ですよということです。同情

すべきシステム夕、ウンあるいはハー ドデ?イ

スククラッシュについても，僕は問題はそ

う灘しくないと考えます。

Macintoshのような

不安定な機械だけで原

稿ぞ書くのはプロでは

ないという表現があり

ましたが， lír~かにそう

いいたくなる気持ちも

理解できます。しかし，

計算機とうまくっき合

っている人というのは，

そういう痛い目にあい

ながらも，結局はごく

簡単な防御策を党えて

いるのてやす。たとえば，

4 -5万でハードディ

スクを 1つ余分に買っ

てきてつないで，こま

めにノfックアッフ。をと

るのはどうでしょう 。

ノfックアッフ。ったって，たtえ1;(，ワーフ。

ロによっては，何文字か打つごとに自動的

に2つの場所にセーブして〈れますので，

何も考えなくてもいいので、す。

専用か汎用かという |問題に|到していえば，

専用マシンの場合は，スペシャライズして

作られているわけですから専用がいいに決

まっています(うーむ，理由になってない

かけが，経済原理が働くので，実際は必

ずしもそうともいえません。専用機で何百

万もするマシンのためにソフトを作るより

は， パソコン用にソフトを作ったほうが数

が出て儲かるため，部分的にでも技術が進

んでいるのは，むしろ安いワープロソフト

である可能性だつであります。

ただし， ?凡用か専用かという場合に， 111 

根氏が指摘する信瀬性のIiIIJ坦は常につきま

とってくるものであると思います。汎用に

するということはシステムをオープンにす

ることで、す。オープンにしてさまざまなソ

フトが走るようにすれば，当然，予想、もし

ないエラーカf出るで‘しょうし， n民っていた
パグを叩き起こすことにもなるでしょう 。

クロ ーズドなシステムのほうが安全なのは

傾向としては当然です。

AiJgn附 a有田隆也 I 

illustration : Haruhisa Yamada 

Macの場合も，システムダウンの原因の

多くは， アッフ。ノレの予想もしなかったよう

なシステムパッチ (extension)によって引

き起こされます。ですから，余分なソフト

を一切入れなければ，信頼性は大l隔に上け‘

ることができます。

ですから，システムダウンが気になる場

合には，システムダウンの許きれない削ぎ

落とされたMacと，いろいろチューンアッ

プして凝るためのMacと2台用意して，仕

事の種類に応じて使い分ければいいのです。

もちろん，ハードディスクも 2古つけまし

ょう 。

iMacはピジオ、スマシンて1まない」といま

さらいっても，ピジオ、スマシンとしてすで

にMacを使っている数多くの人は，この記

事を読んでも， iふーん」といって一瞬共感

を党えたのち，再びMacの前に戻ってパリ

ノfリとイ士司れを開始することでし ょう 。

文献

1) 山根一英.r Oh! Lovely "Sad Mac" :ビジネス

マシンではなかった MacJ. Macworld 12月号，
1993 
2) 山根一員 rスーパ一書斎の仕事術J. ビジネ

スアスキー. 1986 
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ピンク. ~03(5496)2501 

ス-J~ーリアル麻雀
P II&PIII 
X6BOOO用 5"2HD版

12，800円(税別)3名

先月号で紹介した3人娘との対戦麻雀
ゲーム。パッケージ1こは，ジグソーパ
ズルやcoなどの楽しいオマケも入っ
ています。

図 中国茶 3名

これも響子さんのお土産の中国茶を l個ずつ3名に。

3種類あるけど，選択は担当者の独断によります。

守
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図 MIYA-NET 
特製カレンダー

崎玉県の草の根ネットMIYA-NETよ

り1994年のカレンダーをプレゼント。毎

月かわいいワンちゃんに会えますよ。

MIYA -NET 2i048 (650) 1234 (9600， 1 4400bps)は，
Z-MUSIC-SIGがある草の根ヰ y卜です。ゲスト
IDでもファイル転送が可能です。ただしファイ

jレ転送は日中の回線のすいている時間を利用し

てください。

図
ソフトパンク
車上カレンダー

20名

1994 
'-'¥LEN))A.R 

ソフトパンクからは今年も卓上カレ

ンダーです。こちらは力、わいいパソ

コンのイラストです。
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図 ぬりぐすり
5名

江口響子さんが香港で

仕入れてきたぬりぐす

りを3個セットで。

ソフトノてンク ~03(5642)8 1 0 1 

ザウルス
出現l

5名

1，500円(税込)

シャーブより発売された新携衛情報ツ ル， ，夜昂ぺンコ

ム「ザウルス」の活用本。 80FTBANKMOOKで
す。「ザウルス」については1993年11月号の「ペンギン情

報コーナー」でもご紹介ずみですね。

プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケー卜はがきの該当項目をすべてご記入のうえ，

希望するプレゼン卜番号をはがき右下のスペースにひとつ記入し

てお申し込みください。締め切りは1994年|月 18日の到着介まで

とします。当選者の発表は1994年3月号で行います。また，事態志

公正競争規約の定めにより，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，こ7承ください。

11月号プレゼント当選者

圃ネクタイピン (兵庫県)進戸健太郎回コットン (愛知県)

成瀬昭紀 (兵庫県)菅谷英明 (山口県)富国畠胤翻湯飲み

(士奇玉県)鈴木道明 (岐阜県)後藤史生 (奈良県)西岡山誠人

(大阪府)岩室元典 (沖縄県)金城正之国レーザーアクティブ

のすべて (千葉県)小笠原浩一 (東京都)池崎友博 (奈良県)

田中謙一 (岡山県)里子崎国彦 (福岡県)緩原正法 (敬称略)

以上の方々が当選しました。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。
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ヨーロッパを舞台にした，戦略核兵器ウォーシミュレーション

rNUCLEAR WA円」。怖いくらい手軽に使える綴兵器を駆使レて，
全都市制覇を目指しましょう。操作にはジ‘ヨイステックが必要で‘す。

先日，衡を歩いていると「核兵器追放運

動」に出くわしました。確かに，核兵器が

なければ安心して暮らせます。核兵部を知1

らない人はいないと思いますが，要するに

あの有名な原子爆~11\のことです。

まず，ウラン235などの分裂可能な物質の

原子核に，中性子をたたき込み分裂させま

す。このときに，エオ、ノレギーと中性子が放

出され，その中性子がほかの原子核に当た

ればさらに分裂ぞ引き起こし ます。そのた

め，ある程度のウラン235を集めておくと連

鎖反応が可能となり，高エオ、ノレギーが得ら

れます。これを利用したのが原子炉であり

原子爆弾なのです。

ここではその核兵器を使用したシミュレ

ーションゲームを紹介します。このゲーム

に使用される核兵器は.2000km以上!維れた

都市に正確に命中させることができ，威力

が少し弱い核爆弥です。これはゲームなの

で核反対派の人も 気軽に遊んでください。

入力方法

このプログラムはX-BASICで主干かれて

いるので. X-BASICを起動して入力する

シンプルな戦闘画面

か，またはエディ タで入力してください。

ダブルクォーテーショ ン内のスペースも正

確に入力するようにしてください。

なお， コンノfイノレはで.き ません。インタ

プリタ上でも問題なく到IJ<速度なので¥ま

あ，大丈夫で、しよう 。 もしも，カーソノレの

移動の速さが気になる人は.700行のcの数

値で調節すると L、L、でしょう 。

遊ひ方8ゲーム進行

最大3人まで同時プレイが可能です。プ

レイヤーはイギリス軍， ドイツ軍，フラン

ス軍の司令官となり，全者[1市を占領するこ

とが目的て。す。

操作は名前の入力以外はすべて ジョイス

ティック 1で行います。十字キーでカーソ

ノレの移動や数値の増減.Aボタンで決定，

Bボタンてやキャンセノレまたは最下段のコマ

ンドの実行です。ただい委任コマ ンドの

操作は少し違う ので，これは次のコマンド

解説を参照してください。

司令官は，毎月，各省11市に命令を出して

その都市の残り 実行回数がOになるか， ま

たは. PASSをするとその都市の戦略は終

軍資金輸送も戦略のひとつだ

了となります。

また，毎月兵隊に給料を支払し、ます。そ

の額は，軍事力に比例しているので，軍事

力が市ければよいというものではありませ

ん。3.6. 9， 12月には住民からの税金など

の収入，地震維持授の支出があります。

コマンド解説

コマンドの右の数字分fごけ実行回数が減

ります。

.侵略

白線で結ぼれた他国の都市に侵略します。

そして戦闘となるわけですが，あまり大袈

裟なものはなく両軍の軍事力が減っていく

だけで¥ シェノレターの数や攻守は軍事力の

滅り具合に影響します。侵略した場合 B

ボ、タンて退却します。しかし，侵略された

場合，逃げることはできません。Aボ、タン

で11攻|制速度が増すので，両軍 とも軍事力が

高いときは利用しましょう。

.核攻撃

他国の都市を~手A爆弾で攻撃します。 者11市

開の RI'i I~ltは関係ありませんが. H1itて10回

攻撃するよりも. 10抑で1回攻撃したほう

が効果的です。

・訓練

使用した金額により，

軍事力が上がります。

.核シェルター建設

核シェノレターは侵略さ

れたり，核攻撃されたと

きに有効です。都市の防

御力のようなものです0

.地雷配置

地雷は侵略されたとき
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に敵の軍事力を減らします0

.核爆弾製造

核爆弾を製造します。

.自国データ・他国データ

その国の全都市のデータを見ることがで

きます。

.PASS 

現在，戦略中の都市の!被略ぞ終了します。

残り 実行回数は，制限つきで、翌月に追加さ

れます。

・輸送

白線で結ぼれた自国の都市に， 軍事力，

軍資金を送ります。

.SAVE 

現在の状態をディスクに保存します。続

きはContinueで、ていきます。

・委任

指定した都市を富IJ司令官に任せます。 、

のコマンドだけ操作方法が少し違います。

(都市の番号)= (l一委任 O一解除)

となっていて， Aボタ ンで0・lの切り替

え， Bボ、タンで終了です。すべての都市を

委任して戦略を終了した場合， Bボ、タンを

押し統ければ復帰できます。

戦略

このゲームの主役といったら変ですが，

中心となるも のは核爆弾です。これを使わ

なりれば単なる都市盗りゲームになってし

まいます。臼線で結ばれた都市がすべて自

軍の都市ならば，軍事力を上げても給料の

額が増えるだけでほとんど意味はありませ

ん(危機に瀕している都市に輸送するのな

ら別)。輸送などで軍事力を減らし，核攻撃

専門の都市にして，この都市から核攻撃を

イギリス各都市のデータ一覧

した直後に侵略すれば簡単に占領できるで

しょう。

これは，基本的加減略なので， それぞれ

自分なりの戦略を立ててみてください。あ

と， ドイツ寧が少し強いようなので， この

手のゲームは苦手という人は， ドイツ111で

プレイしてみると L、L、かもしれません。

最後に

このゲームの制作期聞は約1週間，補修

期間も約1週間で，急、いで.作ったため，非

常に見づらいリストになってしまいました。

変数もかなり複雑で、グローパル変数とロー

カノレ変数が入り交じっているため， これ以

上，手を加えないほうがいし、でしょう。

では，ちょ っとリストが長めですが，が

んばって入力して楽しんでください。

愛しの核爆弾よ，飛んでけ~r
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138 Oh!X 1994，1， 

320 1307，1010，61， 6，2，26，2，3，15，16.26， 0， o.白，0，
330 675，420，49，2，1，32，3，3，7，13，14，19，20，21，0， 
340 627，410，52，3，2，41，3，3，6，7，18，20，23，0，0， 
350 613，450，55， 3，0，35，3，3，l8，19，21， 22，23，2-l，O， 
36白 165，430，55，4，1，31， 3，3，14，16，18，20，22，0，0，
370 2834，2060，66，10，3，51，3，3，20，21，24，26，0，0，0， 
380 523，420，62，2，3，63，3，3，6，19，20，24，25，0，0， 
390 506， 400，52， 2，0，40，3，3，20，22，23，24，25，26，0， 
A自白 512，350，51，3，1，28，3，3，23，24， o， 0， 0， 0，0， 
410 712，450，51， 4，2，43，3，3，lI，22，24， 0， 0，0，0. 
420 160，40，10，0，0，由，0，0，0，0，2124，41
430 dim str nam(21={"イギリスドイツ フランス"1
44のdim str cm(川"51川(22)= (":はまい
l50 ，" 3人"， "Continueι"白 白"Start'
l60 人口・ 千人軍資金 ・ 芳5"
470 軍事力 P "，"核H ルト 1圃
480 俵煽曜. 弾 ・γ地1It.: 万個"
490 ，"Uリ実行。 回 1・侵略 3 '・
500 ・綾攻" 1" ， "1糊 l'・篠!r%Jl.9-揺9;.1"
510 他雷配置 1"，'・能漕弾製造 1・・自国データ 0 
520 他宙デ-$1 1"，"PASS 0"，"愉送 l・
530 ，"SAVE 0"，吋委任 。"，"100%・
540 75拓1・J・ 50%"，・ 25%"，"，CP >DO"~ (1・
550 ボーンドッカーン成功しました""大成坊です。
560 ・大成坊です!"，"大成功です" ， 
570 はほとんどありません"，"!;t少ないようです"
580 ，"'IJ‘あります.， "~立大きいようです"，"!;t:大きいようです・
590 は非常に大きいようです後帰弾l本 万5"
600 ，"t，高シェルター l個 万5"，'・池宮l万個 7王S" I 
610 dim str nam3126)(12)={"リパプール “?ンチまス，_

620 リーズ "，"!rl:フィールド .. . ";(.ーミン尤fム・・，

.，. r フ アイノレ共有の実験 と ~l成」はOh!MZの香りがする 。 合間 司善幸 (23)茨J成l¥!



630 プリストル ι・Jロンドン 1・ハンプルヲ
640 プレーメン ハノーパー ，・ベルリン
650 ドルトムントケルン&ボンヲラシタフ‘ト . 
660 ライプチヒ "，"$0.1ヴヴトrルト ミュンへン
670 リール ルアープル ，ルアン
680 ランス "，"}¥リ ・レンヌ
690 オルレアン ナント リヨン ") 
7OO int i，j，n，nl，n2，n3，n4，n5，n6，n7;n8，n9，na，s，st，a，b=l，c:23自
710 dim int sortx(26)，sorty(26)，sv(500) 
720 str nam2(3)[10] ，as[101，bs[210] ，cs[2001 
730 screen 1，1，l，l:console O，32，0:palet(l，0) 
1<10 BGtISET() :vpage(O) :MAKENAP() :SETLINE()・TITLE():vpage( 15) 
i5自 SETCITY():PR3() :PRCOM(44，19，7，7) :b=4 
760 BGM(): PRCO~I( 44，27，43，3): PR5 ( ) 
770 repeat:SENRYAKU():until n4 ) ~ 自 由

780 if n4>700 then ENOING1() else ENOING2() 
790 end 
800 /掌ーーーーーーーーーーー噌"旬輔匂同値白由】伊崎胸骨輔ーーーーーーーーーーー--司自ー司ーーーーーー四ーー-
810 func MAKEMAP():apage(3) /志ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー------
820 fill(0，O，51I，511，8) 
830 for i=0 to 30:j=i'2 
840 line(mxy(j)'【5，mxy(j+ll*5，mxy(j+2)'5，ffi又y(j+3)*5，3)
850 if i=22 then i=i+1 
860 next 
870 paint{ 10，10，3) :paint(350，II，3) 
880 fill(3H，260，511，511，0):fill(102，360，344，511，0) 
890 box(346，263，509，509，15) :box( 104，362，343，509，15) 
900 box(347，264，508，508，14)・box(105，363，342，508，14) 
910 fill(364，40，511，260，0) 
920 box(366，42，509，260，15) :box(367 ，43，508，259，14) 
930 symbol (368，9， "~UCLEAR WAR，"， 1， 1，2，11，0) 
940 endfunc 
950 fllnc SETLINE() :apage(3) /.--ー司ーーーーーーーーーーーーー---ーーーーーーーー-
960 for i=0 to 25:for j=O to 5 
970 if tdt(i，j+8)00 then (n=tdt(i，j+8)傘2-2
980 if 0<52 and n>i then. ( 
990 lineltxy(i*21t:Z，t;'(y(i*Z+lP2，txy(nP2，txy(ntllt:Z，15)!J 
1000 next:next 
1010 endfunc 
1020 func SETCIT.Y() :apage(3) /.-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-
t030 for i=O to 25 
1040 for j=0 to 4 
1050 c1rc!e(txy(i傘2)t 2， txy ( i * 2+ 1 ) *2 ，4 ， td t ( 1 ，6)% 2+ 3， ， ，j掌64) 
1060 next 
107白 symbol(txy(i*2)i2-15，txy(i怠2+1)*2-13，rightS(" "+strS(i+l 
) ，2) ，1， 1，0，13，0) 
1080 ne父t
1090 endfunc 
1100 func TITLE() /.-ー白骨何回ー噌ーーーーーーーーーーーーー-------向調時ーーーーーーーー-
1110 apage(I):for 1=0 to 1 
1120 symbo!(39+i，51-i，"NUCLEAR WAR，"， 3，4，2，11-i，OI :next 
1130 vpage(71:co!or 5:PRCOM(22，19，5，2)・color 7 
11~Ø locate 21，29:print "@1993.9.13 白 c010r 3 
1150 repeat 
1160 COP( 158，322，1) 
117由 switch n4 
1180 case 0・n5=OLOAO():break 
1190 case 1:0PENING():n5=0・break
1200 e~dsw itch 
1210 until n5(>ー1
1220 apage(11・fiI110，0，511，511，0):cls
1230 endfunc 
1240 func COP(nl，n2，n3) /.ーーーー---ー副司------ーーーーーーーーーーー"ーーーーー-
1250 YAJIRUSllnl，n21:n4=0 
1260 repeat:BGM() 
1270 s=st1ck( 1): st:strig( 1) 
12日o if s mod 6:2 then (n -l :(n3+1+n~-(s=2)+(s:81) mod (n3+1) 
1290 home(0，0，511・n4<161:BP() :WAIT3(570) ) 
130白 untilst(>0:if st:2 乞henn-l=n3 
1310 fill(nl，n2，nl+8，n2+8，O)・BP() 
1320 endfunc 
1330 func OPENING():repeat /・ーー-ーー-ーーーー帽帽智司司・ーー"・ーーー・ 4 ー暢ーーー-
1340 c1s:!ocate 20，14・pr1nt "何人でプレイしますか1"
1350 PRCOM(22，15，2，3) 
1360 COP(164，258，2):tdt(26，3)=n4+1・cls
1370 for i=0 to tdt(26，3)・1
1380 locate 20，14:print "プレイヤー"同trS(i+l)+・'の名前lま"
1390 locate 21，16:1input "10字まで日"，日
1400 nam2(i)=left，(as+space$(10)，10) 
1410 locate 25，16:print space$(12) 
1420 next:if tdt(26，3)(3 then (nam2(tdt(26，3) )="COMl 
1430 if tdt(26，3)=1 then nam2(2)="COM2 
1440 ) 
1450 cls:for i=0 to 1 
1460 locate 20，14:print nam(i);"軍司令官は錐ですか?
1470 for j=0 to 2:10cate 22，16φj:print nam2(j) 
1480 next 
1490 COP( 165，258，2) 
1500 if tdt(26，4+n4)(>O then i:i伺 1else ( tdt(26，唱+n-l):1+1
1510 tdt(26，7+i)=n4:1ocate 34，16+n4:print nam(i)+"軍司令官")
1520 next 
1530 for i=0 ヒo 2 
1540 if tdt(26，4+i)=0 then ( tdtI26，4+i)=3:tdtI26，9)=i 
1550 locate ~4 ， 1 6+i:pr in t nam(21+"軍司令官" ) 
1560 next:locate 21，20・print "これでよろしいですか?け
1570 PRCO刊(22，21，0，2)
1580 COP(158，354，1) 
1590 if n4=1 then for i=0 to 2・tdt(26，4+i)=自:ne又telse i=14 
1600 untU i=14 
1610 cls 
1620 locate 8，14:print "2124年 この頃‘ r平和Jなんて富葉地存在しない.
1630 print " 毎日、と・こかで峨争が起きていた.この年、三大強国の"
16刊 print" イギリヌ、ドイツ、フランスによる、 三国紘般争か勃発"
1650 print .. した
1660 WAIT2():SORTC(l 
1670 endfunc 
1680 func WAIT() /.・ー・--------ー--・剛司司ーーーーーーーー-----ーー司圃ーーーーー・

砂わーい. X68000で「ぷよぷよJがt_Hるよー。でもその前に地政RAMt:'な 。

1690 repeat 
1700 st=strig( l+a+(a=2)) :BG、I()
1710 until st=0 
1720 endfunc 
1730 func WAIT21):WAIT() /0-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-
1740 repeat 
1;50 st:strig(1+a+(a=2)):BGt-I() 
1760 until st(>O or a(>白
1770 endfunc 
1780 func PRCOM(nl，n2，n3，n4) /.-ーーーーーーーー・嶋田自信ーーーーーーーーーーーーーー-
1190 int i:for i=1 to 04 
1800 locate nl，n2+i:print cm(n3+i-l) 
1810 next:BGM() 
1820 endfunc 
1830 func SORTC( 1 /.司ーーー綱由ー嗣『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
18~Ø int i:for i=1 to 26 
1850 nl=rnd( )<25+1 
1860 r-epeat 
1870 if sort:dnl )(>0 then nl=(nl+1) mod 2; 
1880 unti! 5ortx(nl):0 
1890 sortx(nl)=i:next 
1900 endfunc 
1910 func SENRYAKU() /.司自由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-
1920 st:strig ( 1) : sn={) 
1930 repeat:sn:snφl:until sortx(sn)(>0:sm=sortx(snlー1
1940 bs=rightS(" ・'+strS(sm+lJ，2)+"."+nam3(sm)+"戦略.，
1950 if tdt(26，6+tdt(sm，61 )+tdt(sm， t-lP3(tdt(26，JI or (stOO a 
nd td t ( sm， 14) = 1) then { 
1960 bs=bs+spaceS (37 )+nam2 (tdt{ 26，6+tdt (sm，6) )) 
1970 bs=hs+"司令官 命令を..: td t( sm， 1川 =0
1980 PR2( い SE~PLA() ) else bs=bs+"中"・PR2( ) : SENCOfIl ) 
1990 sortx(sn):Q 
2000 if 50=26 then MONTH(1・SORTC() 
2010 endfunc 
2020 func PR() /*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---
2030 PR211:W....IT211 
20-10 endfunc 
205白 func PR21 1 /.-ーーーーーーーーーーーーーーーーーー-----時四ー---ーーーーーーーーーーー-
2060 if a=0 then ( CL( 14 ，23，28，81 
2070 for 0=1 to strlen(bs)/28+1:BG~I(1 
2080 locate 14，22+n:print m1dS(bs，(n-l1・28+1，28)
2090 next) 
2100 endfunc 
2110 func PR3( 1 /.-ーーーーーーーーー-----担唱ーーーーーーーーーーーーーーーーー"ー自動----
2120 locate 50，3 
2130 print using "~#樟写年診#月" ; td t 126 ， 101 ， td t ( 26 ， 11 1 
21-10 endfunc 
2150 func PR-I(nl) /'ーーー司自綱ーーーーーーーーーー--句島崎嶋田由ー・司自齢制ーーーーーーーーー司
2160 locate 44，17:print nam{tdt(nl-1，61ー1)+"lI!" 
2170 locate 45，18・print rightS(" "+strS{nl) ，2)+"."+nam3(nl-ll 
218自 for i=0 to 6 
2190 locate 53，Z0+i:print using ";####雰";tdt(nl-l，i-(i=61)
220白 next
2210 endfunc 
2220 func SENCON() /本ーーーーーーー--ー・ーーーーー----・・---ー・欄幅ーー司句由朗自---
2230 a=1:na:0:for 1=0 to 5・sorty{il=由:next
2240 repeat:if tdt(sm，1)>tdt(26，21 then I 
225自 if tdt(Sffi，2)(S0+nat10 then ( 
226自 if tdt(sm，1 ))25 then KUNREN() 
2270 ) else if tdt(sffi，5)(oO+nat5 then ( 
2280 if tdt(sm，I)>tdt(26，2)'2令9and tdt(26，2)<15 then JIRAI() 
229日}else if tdt(sm，0)>tdt(sm，31写(200-na) and tdt(sm，3)(10+n 
a then ( 
2300 if tdtlsm，l))tdt(26，1)+9 and tdt(26，1)<50 then SHELKE~(J 
23¥0 ) 
2320 if tdt(sm，7)>0 and na>20 then (SORTY() 
2330 if nl=0 then ( 
2340 if tdt(27，tdtlsm，6)ー11<>0 and tdt(sm，4)>O then ( 
2350 if tdt(tdtI27，tdt(sm，6)-IJー1，6)(>tdtlsm，61then ! 
2360 n4=tdt( 27， tdt( sm， 6) -1) :KAKUKOU( ) /.: tdt 127， tdt( sm， 6)ー1)=0 
2370 )) else ( 
2380 for i=1 to n2:for j=O to 5 
2390 if tdt(sorty(i-l)，8+j)>0 then ( 
20100 if tdt(tdt(sorty(i-l)，8+jl，61<>tdt(sffi，61 or i=n2 then ( 
2410 n4=i-l:n8=i:n9=j:YUSOU():j=n9:i=n8)} 
2420 next:next)} else {for i=0 to n1-1 
2430 if tdt(sorty(il，2)>tdtfsm，2l*1.1;+oO-na then ( 
2440 if tdt(sm，4)>自 andtdt(sm，I)>0 then ( 
2450 n4=sorty( il :n9=i:na=n1:KAKUKOU() :n1=na: i=n9:na=90 
2460 ) else tdt(27，tdt(sm，6)-I)=sortylil 
2470 ) 
2480 ne文t )) 
2490 if tdt(sm，7)>O and tdtlsm.4)<na+5 and na(90 then ( 
2500 if tdt(sm，I)>tdt(26，O) and tdt(26，0)<190 then KAKUSEIII 
2510 ) ) 
2520 na=na+10 
2530 until na>80 or tdt(sm，71=0 
2540 if tdt(sm，7)>3 then !SORTY() 
2550 if n1>0 then {for i=l to n1 
2560 if tdtlsm，21'(4-nl/2)/4>tdtlsorty(i-l)，2l'I，l;l+10 then ( 
2570 n4=i -l ・ N~\P() :SINRYAKUII :i=6 
2o80 I else tdt(27，tdt(Sffi，6)ー1):::sortYI主ー11
2590 next 1) 
2600 a=0 ・ BG~I() : if tdt(sm，I)(O then tdt(sm，I)=O 
2610 endfunc 
2620 func SENPLA() /.-句---“--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田守ー-
2630 PR4(sm+l)目PR5(1 :locate 48，5:print "(( >>い

264O repeat:COP2() 
2650 switch n4 
2660 case 0:SIN且YAKU():break 
2670 case I:KAKUKOU( }:break 
2680 case 2:KUN毘EN():break 
2690 case 3:SHELKEN() :break 
2700 case 4:JIRAI( ):break 
2710 case 5:KAKUSEI()・break
2720 case 6:PRDATA(tdt(sm，6)-1):break 
273自 case7: TAOATA 1 )・break
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2740 case 8:n4:23:break 
2750 case 9:YUSOU():break 
2760 case 10:DSAVE():break 
2770 CRse 11・ININN():break 
2780 endswitch 
2790 if n4<>6 and n4<>8 and n.t<400 then CL( 14，23，28，7) 
2800 PR4(sm+l):until n4=23 or n4)400 
2810 endfunc 
2820 func PRDATA(n1):apage(2) /'噌ーーーー・ーーー『ーーーーーー----ーーーーーーーー-
2830 fill(3，25，340，308，1) :box15，27，338，306， (5) 
2840 bo父(6，28，j37，305，14): Locate 4，2:print nam(nl) 
2850 print " 都市名 人口資金軍シヱ凡核地"
2860 n2:0:for i=Q to 25 
28;0 if tdt(i，6):n1+1 then {locate 1，5+n2 
2880 pr'int using "&. &. ;:電#:t ;;;##維持挙手ヰ考 HH重 ・;nam
3 ( i) ， td t ( i .0) • td t ( i， 1) ， td t ( i ，2) ， td t ( i ， 3 ) ， td t ( i ..t ) ， td t ( i J 5 ) : 
2890 if tdtCi， 14)=1 then print "イ"
2900 n2=n2+1 ) 
2910 if n2=13 .nd i<25 then ( 
2920 n2=O:coLor 7:priot:print" PUSH A" 
2930 WAIT2():color 3:CL{I，5，42，(4) 1 
2940 next:color 7:print:print" PUSH A" :oolor 3 
2950 WAIT2{ 1 :CL{ 1，2，42，17)・fi11(3，25，340，308，O)
296白 endfunc
29;0 func CL(n5，n6，n7，n8) /f--------ーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーー-
2980 for n=1 to 0自
2990 Locate n5，n6-1+n:print spaces(n7) 
3000 nex:t 
3010 endfunc 
3020 func NONTH() /'-ーーーーーーーーーーーーーーーーーー--司司ーーーーーーーー司田ーーーーーー-
3030 tdt{26，11)=tdt(26，11) mod 12+1 
30q0 if tdt(26，11)=1 then tdt(26，101=tdt(26，IOI+l 
3050 if tdt(26，ll) mod 3=0 then { 
3060 for i =日 to 25 
3070 tdt(i，I)=tdt(i，ll+tdt(i，OI/J-tdt(i，5)/5+10 
3080 next 1 
3090 for i=O to 25 
3100 td t ( i ， 11 = td t ( i ， 1 1 -td t ( i ， 2) /l 0 
3110 if tdt(i，II<0 then tdt(i，ll=。
3t20 tdt(i，O)=tdt(i，01+tdt(i，0)f0，02#+1 
3130 tdt(i，71=tdtli，71+(tdt(i，71)101'3+3 
31-¥0 next 
3150 for i=0 to 2 
3160 tdt(26，i)=10'pow((2-il'2ー(i=2)，21+H(9-i・3-rndll' (3-iI命日}
31 i白 if tdt(26，i)<1 then tdt(26，il=1 
31自由 nex t: PR5 ( ) : PR3 I 1 
3190 endfunc 
3200 func KUNREN( 1 /.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------
3210 int n:n=100+(tdtlsm，1 1<991'(99-tdt(sm，11 1 
3220 if a=O then { 
3230 bs="軍事力UPにい〈ら使いますか <UP>DOWN (0-" 
3240 bs=bs+strS(n-ll+")":PR2(I:n1=COP3(0，n，O) 1 else st=l:n1=n 
3250 if st=l then {tdt(sm，l)=tdt(sm，ll-nl 
3260 n1=(nl事1.2考ー(tdt(sm，21lnl*l，2最/999))/5 
3270 if nl+tdt(sm，2))999 then nl=999-tdt(sm，21 
3280 if .=0 then bs="軍事力が"+strS(nl)+"UPした・":PR() 
3290 tdt(sm，2)=tdt(sffi，2)+nl・NNP() 1 
3300 endfunc 
3310 func 門MP() /.-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-
3320 tdt(sm，7)=tdt(sm，7)ーl・if tdt(sm，7)=0 then n4=23 

3330 endfunc 
3340 func PR5() /'-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-
3350 for i=O to 2 
3360 10cate 55，28+i:pr'int using ".詳帯設";tdt(26，il
3370 next 
3380 endfunc 
3390 func KAKUKOU() /意ー--均ーーーーーーー---ーーーー回----同申ーーーーーーーーーーー--
3400 if tdt(sm，4))0 then ( 
3410 bs="どの官官市に撃ちますか"+spaceS(8)+cm(301+"26)'・PR2( ) 
342自 if a=Õ-th-~n ~j=-COP3(1 ， 27 ， 4) e1se n3=n~+1:st=1 
3430 if st=1 then ( 
344自 if tdtln3-1，Sl<)tdt(sm，6) then ( 
3450 n2=10+(tdt(sm，41<10)・(10-tdt(sm，4))
3460 bs="何弾撃ちますか'?..-tspaceS ( 13) +cm ( 30) +s tr$ ( n2 ) +" ) 

3470 PR2(1 
3480 if a=0 then n1=COP3(I，n2+1，1) else st=l:n1=n2 
3490 if st=l then{n5=txy(n3・2-2)!n6=txylsm'2)・n7=txy(n3・2回 1)
3500 n8=txy(smt2+1):nZ:sqr(pow(n5-n6，2)+pow(n7-n8，Z)) 
3510 for i=1 to nl 
3520 apage(Ol :home(0.0，0) :circle(1!6・2，n8*2，3，13)
3530 paint(n6・2，n8*2.13):circle(n6・2，n8'2，3，11
3540 for j= 1 to n212 
3550 k=512-pow( (j率4-n2)，2) / (99+02) +02・n2/(99φn21
3560 k=k-(n7-n8)'j'4/n2:if k)(n8'2)+509 then "k=n8'2-3 
3570 home(0，(512・(n5-n61'・jf4/nZ) mod 512，k mod 512) 
3580 BGN():WAIT3(20) 
3590 next:fill(n6'2-5，n8*2・5，06*2+5，0自象2令5，0)
3600 cir'cle(n6f2，nS'Z，Z0，5，0，180，3561 
3610 c孟rcle(n6f2，n8*Z，15，5，180，0， 160) 
3620 paint(n6'2，n8'2，51:m_play(2):WAIT3(12501 
3630 fill(0，0，511，511，O):next 
3640 n2=tdt(n3-1，3):bs="":n5=D:if a=1 then ( 
3650 cs=na師mlt吋dtl何sm恥，6引)-→1) +φ"軍が"+rightS(γ 刊+strS(川n3幻1，3幻)+ 
3660 cs=cs+nam3(n3-1)+"~にこ詳F島雌弾を'摩Eちました.“ +space$(3 .J l
3670 if tdt(26，6+tdt(n3-I，61)<tdt(26，3) then ( a=2 一一1
3680 cs=cs+nam2 ( tdt (26，6+tdt (n3-1 ，6) ) ) +'司令官"+spaces(40)+"笛筈 1

3690 11 
3700 if rnd()'(200+n1'30+n2・21)200-n1・20and n2)0 then ( 
3710 bs="桜シzルターを蔽慢しました "・02=02-1
3720 tdt(n3-1，3)=n2:n5=1 1 
3730 n4=tdt(n3-1，2) 
3740 if rnd( )*(500+n4/2+n1*30)>450-nl*15 then { 
375自 bs=bs+"事事力lこ大ダメージ・ ":n4=n4/(2.2#+rnd() ) 
3760 n5=n5+1 I else n-¥=n4/(1+rnd(}) 
3770 tdt(n3-1，2)=n4:n4=70+rnd( )'25-n1'6 
3780 if n-¥(65 tnen n5=n5+1 
3790 if n4(40 then n5:n5+1 

3800 tdt(n3-1，01=tdt(n3-1，01や(tdt(n3・1，0 1 > td t I n 3 -1 ， 3 1 t 10 o )' ( td 
t(n3回 1，0)-td色(n3-1，31傘100)'(100-n4)/100
3810 tdt(n3-1，5)=tdt(n3-1，51'n4/1自由 :n4=tdtln3-1，41
3820 i f rndl)念(379+n1f70+n4f6)>380-nl*20and n4>0 then ( 
383白 bs=bs+"院鵬曜を磁慎しました 。1・tdt(n3-1，4)=n4-1

38-10 n5=n5+ 1 I 
3850 if a=O then bs=bs+cm(31+n5) else ( 
3860 if a=2 then bs=cs+cm(37+n5) else bs=cs 
387日 1
3880 tdt(sm，4)=tdt(sm，-¥)-nl:河川P(I 
3890 if a mod 2=自乞hena=0:PR() :BGt-l(} 
3900 if a=1 then a=0:PR2() :a=1 :BGN() :1;AIT3(8001 
3910 )) else (bs="自国です!":PR() 
3920 11) else bs="妓煉弾がありません!":PR{ I 
3930 endfunc 
3940 func KAKUSEI() /.四 ーーーーーー周司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司目
3950 if tdt(sm，II)=tdt(26，0) and tdt(sm，4)<99 then ( 
3960 if a=0 then ( 
3970 bs="肢帰郷製造:;1:1回l弾です. ("+strS(tdt(26，O))+"万S)よろしいですか

。"
3980 PR2( 1 :PRCOH(24，27，0，2) :COP( 176，448，1) 1 
3990 if n4=0 or a=1 then (tdt(sm，l)=tdt(sm，I)-tdt(26，0) 
4000 tdt(sm ， 41= 乞dt(sm ， 4)+I:~lf1P( ) 
4010 if a=O then bs="儀燭弾を製造しました.":PR() 
4020 ) J else (孟f tdt(sm，4)=99 then bs="篠矯郭は99弾までです.・ elseb 
s=軍資金が足りません!"
4030PR() 1 
4040 endfunc 
4050 func JIRAI() /.-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-
4060 if tdt(sm，I))=tdt(26，2) and tdt(sm，5)<999 then( 
4070 nl=tdt(sm，I)/tdt(26，2):nl=nl+(nl)50)'(nl-50) 
4080 nl=n1+(n1+tdt(sm，5))999)'(nl-999+tdt(sm，5)) 
4090 if a=0 then ( n2=1 
4100 bs="地雷を何万四配置しますか "+cm(30l+str$(n1)+")" 
4110 PR2():n2=COP3(I，nl+1，51 J else n2=nl:st=1 
4120 ェfst= 1 then ( MMP( 1 
4130 td t ( sm， 1 ) = td t (sm， ll-td t (26，2) *n2: td t (sm， 5) = td t C sm ，5 } +n2 
4140 if a=0 then bs:strS(n2)+"万個の地雷を配置しました.":PRI) 
4150 11 else ( 
4160 if tdt(sm，51=999 then ( bs=叫地雷は999万四までです.
4170 1 else bs="軍資金が足りません，"
4180 if a=0 then PR() 
4190 1 
4200 endfunc 
4210 func SHELKEN() /.------岨"ーーーーーーーーーーー樽ー---ーーーー---ーーーーーー-
422白 if tdtlsm，I))=tdt(26，1) and tdt(sm，3)<999 thenl 
4230 n1=tdt(sm，I)/tdt(26，11:nl=n1+(nl)10)'(nl-10) 
42.10 nl=nlφ(nl+tdt(sm，3))999)・(nl-999令tdt(sm，3)) 
4250 if a=0 then { n2=1 
4260 bs="核シ%~，ーを何個盟主しますか "+cm(3C)+strS(nl)+"I" 
4270 PR2 ( )・n2コCOP3(l，nl+l，6) 1 else n2=nl:st=1 
4280 if st=1 then ( bs=strS(n2)+"問の妓シェルターを逮tlしました
4290 tdt(sm，lJ=tdt(sm，1)-tdt(26， l)fn2:tdt{sm，3)=tdt(sm，3)+n2 
4300 NNP():PR() 11 else ( 
4310 if tdt(sm，3)=999 then (bs="篠シェルトは999個までです.
4320 1 else bsピ'軍資金が足りません，"
4330 PR() ) 
4340 endfunc 
4350 func COP2( ):n9=日:na=0/念ーーー---ーーーーーーーーーーー回--ーーーー同町ーーーー-
4360 YAJIRUSI(378，98) :PRCml(49，5，14，9) 
4310 repeat 
4380 s=stick( 1) :st=strig( 1) :BG~I( 1・01=9-6*n9
4390 if s mod 6=2 then ( 
4400 na=(n1+na-(s=2)+(s=8)) mod nl:BP() :WAIT3(3501 
4410 1 else エf5=6 or 5=4 then ( n9={n9+1J mod 2 
4420 na=na+(na)自-6事n9)'(na-2):WAIT3t63)・CL149，6，IJ，9)
4430 PRCOII( 49，5， 14+n9'9， 9-6>n9 11 
4~40 hometD.0，511-na事16) 
4450 until st=l 
4460 fill(3i8，98，386，IIl'6，0) :BP() :n4=na+n9玄9
4470 endfunc 
4480 func TλDATA() />-----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-
Q490 n1=0 
4500 for i=白色o 2 
4510 if tdt(26，4+il<>tdt(sm，6) then sorty(nl)=tdt(26，-I+i) :n1: 
nl+1 
4520 next 
4530 bsピ'どの国のデ-?Iを見ますか":PR2 ( ) 
4540 for i=0 to t 
4550 locate 22，26+i:print nam(sorty(i)ー1)
4560 next 
4570 COP( 152，416，1) :n2=99 
4580 if st=l then PRDATA(sorty(n-l1ー1):NI1P() 
4590 endfunc 
4600 func YUSOU() /.酬ーー--咽崎明ー-----ーー司ーーーーーーー"ーーーー・ 4 ーーーーーーーー-
461白 n5=0・fori=0 to 5・iftd包(sm，8+i)>日 then ( 
4620 if tdt(tdt(sm，8+i)ー1，6)=tdt(sm，6) then sorty(n5)=tdt(sm，8 

+il-l:n5=n5+1 
4630 1 
4640 neχt 
4650 if n5=0 then (bs=“関都市に自国はありません.":PR( 1 
4660 1 else ( if a=0 then (bs="との都市にお〈りますか":PR2(1 
4670 for i=l to n5:1ocate 21，24+i 
.t680 print using "#推&. &";sorty(i同 1)+1，nam3{sorty(i-l
)) 
4690 next:COP(128，400，n5-11 
4700 1 else st= 1 
4710 if st=1 then (for n7=0 to 1 
4720 if n7=0 then bs="l!Ii賞金をい〈ら送りますか
4730 if 07=1 then bs="軍事力をどれだけ送りますか
-17..0 n2=tdt(sm;n7+1}+tdt(sorty(n4)，n7+1J+l 
475@i f nZ〉999andn7=l t hen n22999-tdtlsortY1n4}，2}e lse n2=℃d 
t(sm，n7+1)+1 
4760 bs=bs令"< UP ) DOWN (0ー"争strS(n2-1)+")“:PR2()・ n1=0
4170 if a=0 then nl=COP3(0，n2，2+n7) else st=1:nl=(n2-1)/3 
4780 if n7=0 then n6=nl 
4790 if st=2 then n7=2 
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4800 next 
4810 if st=1 then (bs="鮪送しましたイ・:PR ( 1: n5=sooty( n41 
-1820 tdt(sm，1)=tdt(sm，l)-n6:tdt(n5，1):tdt(n5，ll+n6 
4830 tdt(sm，21=tdt(sm，21-nl:tdt(n5，21=tdt(n5，21+nl :~I~IP( 1 111 
-18-10 endfunc 
4850 func BGMSET() 1*-ーーーーーー舗鍋嶋崎ーーーーーーーーーー--・----ーーーーーーーーーー-
4860 m_initll 
48iO for i=2 to 4:m_alloc(i，50Q):m_8ssign(i， i):next 
4880 m 乞rk(2，"o0@S8v14 a4") 
4890 m_tokI3，"13207@29vI5 c") 
4900 m_trkI4，"tI2011603@68vI4 I・3[・4a.1.aaa. r32a8: I r4a8aaaaaaar 
8016r64"1 
-¥910 endfunc 
4920 func BGlI( 1 /*-ーー司ーーーーーーーーーーーーーーーー司但帽ー噌ーー--司司ーーーーーーーーーー-
4930 if m_statlbl=O then m_play(bl 
4940 endfunc 
4950 func BP(I /客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------
4960 m_plaYl31 
4970 endfunc 
4980 func SINRYAKU( 1 /'-ーーーーーーーーーーーーー噌帽縛噌ーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
4990 if tdt(sm，7I>2 then (SORTY( 1 
5000 if nl=O then (bs="際都市はすべて自国です.":PR( 1 
5010 J else {n5=nl:bs:"どの都市に攻のますか":PR2(1 
5020 if a=o then (for i=1 to n5:1ocate 22，2-1+i 
5030 print using =と.& &''';sorty(i-lJ+l，nam3(sorty(i-l 
11 
50-10 next I 
5050 if a=0 then COP(160，40自，n5-1) else st=l 
5060 if st=1 then (bs="何話出動しますか":PR2(I:n6=n'l
5070 if .=0 then ( PRCOM122，24，26，41:COP1160，400，31 
5080 1 else n4=n5/2:st=1 
5090 if st=l then ( 
5100 ni:tdt(sm，2l本14-n41/4:nl=(tdt(sooty(n6I，51+n71/10
5110 if nl>tdt(sorty(n6，， 51 then nl=tdt(sorty(n61.o) 
5120 tdt(sorty(n6) ，o)=tdt(sorty(n6) ，5)-nl 
5130 tdt(sm，2)=tdt(sm，2)-ni 
5140 if ni<n1 then n1=n;-1 
5150 if a=1 then ( 
5160 bs=namltdtlsm，61ー1)+"箪が"+rightS(" ・+strS(sorty(n6)+11，3
1+"."+nam3(sortyー(n61)+"に攻め入みました '
5170 a=0:PR211:a=1 
5180 if tdt(26，6+tdtlsortYln6I，611<tdt(26，31 then a=2 
5190 I 
5200 n8=txYlsortYln61'21:n9=txy(sortyln61*2+11 
5210 n2=sqrlpoω(n8-txy(sm*2)，2)+pow(n9-txy(sm*2+1)，2)) 
5220 apagel01:homel0，0，01 
5230 circle(txy(sm*2)t2，txy(sm'2+1):C2，3，13) 
5240 paint(txy(sm*2l*2，txy(sm*2+1)a2，13) 
5250 circle(txy(sml2)t2，txy(sm・2+1):12，3，1)
5260 for 1=0 to 4:for j=l to n2 
5270 homeI0，1512-ln8-txy(sm*211*j*2/n21 mod 512，1512-ln9-txY(5 
m*2+1)I*j*2/n21 mod 5121 
5280 BG門():next:next:fill(2C，0，400，430，OI
5290 bs="j官官で"+nam(tdt(sm，6)ー11+"車置事力
5300 bs:bs+str・$lnl)+"P DOWM!":n7=n7-nl:PRII 
5310 if a=2 then a=O・PR(1 :a=2 
5320 bs=" "+nam(tdtlsm，61ー11+"iIl 
5330 bs=bs+nam(tdt(sorty(n6)，6ト 1)+"軍"+spaceSI28l+"軍事力:・・
5340 PR21l :nl=自:ifa=2 then a=白:PR211:a=2
5350 repeat 
5360 st=s巴rig(l-la=l) 1 :st=st+(5t=21*(a=21*2 
5370 n7=n7-int(rndll*l.H)  
5380 tdtlsortYln6) ，21=tdt(sortYln6I，21ーint(rnd()・1.51;:) 
5390 for i =0 to -8白*(a<>I)+(st=1)・80・BGi-1() : next 
5400 ni=-1*n7・Isgnln71=1):tdtlsorty(n6I，21=ー1t tdt (sorty( n6)， 2 l ・1sgn 1 td t ( .0 oty (n6) ，21 1 = 11 
5410 if a<)1 then ( locate 24，25 
5420 print using ";.#P #~存P“ ;ni ， tdt(sorty(n6I ， 21 ) 
5430 if n7<tdt(sorty(n6) ，2)・1.1ヰ anda)O then st=2 
5440 if n7=0 or tdt(sorty(n6) ，21=0 then st=2 
5450 until st=2 
5460 if n7=0 then bs=nam(tdt(sm，61・11+.・軍!主力つきた..・・ st::O
5470 if tdt(sorty(n6) ，2)=0 then (st::O 
5480 bs=nam3(sorty(n6))+"を占領しました.
5490 if 8)0 then bs=nam(tdt(sm，61ー1).'・耳itJi"+bs .. 
5500 tdt(sorty(n61， il=3:tdt(sorty(n6l ，5)::tdt(sorty(n6) ，51/2 
5510 tdt(sorty(n61，21=n7:tdt(sorty(n61，6)=tdt(sm，61 
5520 tdt(sorty(n61，L4)=0 
5530 tdt(sorty(n6I，II:tdtlsorty(n6I， 11+50白 i
5540 if st::2 then if a=自 then ( 
5550 bs="退却します ":tdtlsm，2)=tdt(sm.2)+n7 
5560 I else bs::nam(tdt(sm，6ト 11+軍:vq且脚しました 刊

5570 if a>0 then a=O:PR2() :a=1 eIse PR211 
5580 SETCITY( 1 :mlPII :mlP( 1 :NMP( 1: if a=白 thenWAIT2 ( 1 
5590 11) 1 
5600 CLRII 
5610 endfunc 
5620 func CLR( 1 /*司町ーーーー・ーーーーーー圃国輔副担'ーーーーーーーーー司同司ーーーーーーーー同ー-
5630 for i =白 to2:tdt(27，3+i)=O:next 
5640 for i=0 to 25 
5650 td t ( 27 ， 2 +td t I i ， 6 1 1 = td t ( 2 i ， 2 +td t 1 i ， 6 1 1 + 1 
5660 next 
5670 [or i=0 to 2 
5680 if tdt(27，3+i)=0 and tdt{2i，6+i)::O then ( 
5690 bs=nam(i)+"軍が全滅しました.・ nl=a:a=O・PR2(I:a:nl
5700 BGN(I:WAIT3(3500l:tdt(2i，6+il=1 1 
5710 if tdt(27，3+il=26 then 1 
5i20 if tdt(26，7+i)<tdtI26.31 then n4=7;7+i else n4=444+i 
5730 1 
5740 if tdtI2i，3+i)::0 and tdtI26，7+i)<tdt(26，3) then ( nl=O 
5750 for j=1 to tdt(26，3) 
5760 nl::nlφtdt(27，5+jl 
5770 next 
5i80 if nl::tdt(26，31 then n4=唱54

5790 I 
5800 next 
5810 endfunc 
5820 func ENOING11 1 /*-------司ーーーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーー--------
5830 bs=nam2(n4-777)+"司令官!! "+spaceS(8)+nam(n4-777) 
58~0 bs=bs+"軍が全都市を占領しました!! "+spaceS(20) 
5850 bs=bs打、am(n4-777)+'軍の勝手1付す 1'"
5860 PRI) 
5870 bS=5trS(tdtI26，1011+"年"+ r i g h t $ 1" "+ s t r S 1 td t 1 26， 1 1 1 1 ， 2 1 
5880 bs=bs+"月 三国政争は"+nam(n4ω7771+"車庇籾手1)に終わった・"
5890 PR( 1 
5900 bs="THANK YOU FOR PLAYING!!" 
5910 bs=bs+spaceS(38)+"Programmed by K.Kojima"+spaceS(53) 
5920 bs=bs+"ENO":PR21) 
5930 endfunc 
5910 func ENOING21):bs="“ /‘幅制ーーーーーーーーー咽ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
5950 if n4<)454 then (bs=nam(n4-444) 
5960 bs=bs+"j動塗都市を占領しました・."+space$1481 1 
5970 bs=bs+" GAME OV ER・':a=O:PRII
5980 endfunc 
5990 func ININN.II /'---ー"ーーーーーーー・ーーーーー---ー噌ーーーーーーーーーーーーーーーー-
6000 n1=0:for i::0 to 25 
6010 if tdt(i，6)=tdt(sm，6) then sorty(n1)=i:nl=nl+1 
6020 next 
6日30 bs:"どの都市を委任しますか":PR2(1 
6040 for i=0 to nl-1:10cete 16+(i/5)'5，25+(i mod 51 
6050 print using "##=帯";sorty(i)+1，tdt(sorty(i)，14)
6自60 next:n2=0:n3=0:YAJIRUSI(120，4自白 )
6070 repeat 
60自os=sticklll: st=strigll) 
6090 if 1.-11 mod 2=1 or st=1 then ( 
6100 n2:5.(n3=nl/51'15'ln3.11-nl1+n2-(s=21+(s=81 
6110 n2=n2 mod (5+ln3=nl/5)'(5'(n3+1'-n1) 1 
6120 n3=(nl/5+1+n3+ls=41-1.=611 mod Inl/5+11 
6130 tdむ(sorty(n2+n3'5)，14)=(tdt(sorty(n2+n3・51， 14 1 's t 1 mod 2 
6140 10cate 19+n3J5，25+n2 
6150 print using "言";tdt(sortYln2φn3.5)， 141 
6160 home(O，511-n3*40，511-n2'161 :BP( 1 :WAIT3(3601 I 
617O BGlIII:if st=1 then WAITII 
6180 until st=2・WAIT():fill( 120，400，128，408，01 
6190 endfunc 
6200 func SORTY()・nl=0:n2=0 /.-ーーーーーーーーー・・ーーーーーーーーーーーーー-----
6210 for i=O to 5 
6220 if tdt(sm，8+i)>0 then (n2=n2.1 
6230 if tdtltdt(sm，8+ilーL，6)<)tdtlsm，61then ( 
6240 sorty(nLl=tdtlsm，8+i)ー1:n 1 =n 1+ 1 
6250 )) 
6260 next 
6270 endfunc 
6280 func DSAVEII /*ーーーーーーーー司明世ーーーーーーー----ー司ーーーーーーーーーーーーー---
6290 bs="よろしいですか?": PR21 1 : PRCO~I ( 22，24 ，0，21 
63日日 COP( 160，400，11 
6310 if st=l and n4=0 then (for i=O to 25:for j=O to 8 
6320 svlj+i'91=tdt(i，j-(jコ8)'61・next
63:30 sv(258+il:sortx(i+l) :next 
63唱o for i=O to l:for j=0 to 11 
6350 sv(234+j+it121:tdt(26+i，j):next:next 
6360 nl=fopenl"WARSAVE.OAT"，"c"1 
6370 fwrite(sv，284，nl) 
6380 fwrites(nam2(0)+nam2(1)+nam2(2)，nl):fclose(nl) 
6390 bs="SAVE*号了しました.": PRI) I 
6400 endfunc 
6410 func DLOAD() /*-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-
6420 error off 
6430 nl=fopenl"WARSAVE，DAT"，"."1 
6440 error on:if 01(>ー1then 1 
6450 f~ead(sv ， 284 ， nl ) 
6460 freads (bs， 01) : fclose( n 1) 
6470 for i=0 to 25:for j=0 to 8 
6480 tdt(i，j-(j=8)*6)=sv(j+l*9):oext 
6490 sortx(i+l)=sv(258+il:next 
6500 for i=O to 1: for j=白 to 11 
6510 tdt(26+i，j)=sv(234tjti*12):next:next 
6520 for i=O to 2:nam2(il=midS(bs，i*10+1， 10):next 
6530 I else locate 22，23・print "7ァイルがありません'守
6540 return(nl) 
6550 endfunc 
6560 func WAIT31nl1 /事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-
6570 int i:for i=0 to nl*c/100・next
6580 endfunc 
6590 func YAJIRUSIlnl，n21 /.-ーーーーーーーーーーーーーーーー---ーーーーーー'一ーーー-
6600 apage(OI :home(0，0，01 
6610 line(nl ，n2，nl+8，n2+4.15):1孟ne(nl，n2+8，nl+8，n2t4，15)
6620 line(nl，n2，nl，n2+8， 15) :paint(nl+1，n2+2，51 :WA[T() 
6630 endfunc 
6640 func COP3(n3，n-l，n5):int n6 /t_ーーーーーーーーーーーーーーー・ーーー
6650 dim st. cp(61(4J=("万S"，..禅万$"， ..p..，....，..万個“問。')
6660 locate 24，26:print cp(n5) 
6670 repeat:BGM() 
6680 s=5tick( 11 :5t=strig( 11 
6690 locate 20，26:print using .，足掛訴場";n6+n3
6700 if n5>4 then { loco.te 29，26 
6710 print using ・1奪季害害万$";(n6+1I*tdt(26，7-n51 ) 
6720 if n5=4 then locate 24，26・priot .....tnam3(061 
6730 if s=4 or 5=6 then { 
6710 n6=(n4-n3+n6-(s=41+ls=611 mod (n4-n31:WA[T312501 ) 
6750 if (n5=2 or n5=31 aod s mod 6=2 and 04-n3>99 then { 
6760 n6=lln6/100+ln4-n31/100+1-15=81φ(s= 21) mod (( nl骨 n31/100+1
) )*100+n6 mod 100 
6770 WA[T3(2501 I 
678の if06>n4-1 then 06=n4-1 
6790 until st(>0 or 8=1 
6800 return{n6tn3) 
6810 endfunc 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子

私たちの周りは平和すぎて，勇気を発揮するようなドラマチックな

出来事などないと思つてはいませんか。でも，小さな日常のなかだ

からこそ，そこで試されるのは本当の勇気や力なのかもしれません。

三毛猫の姉妹がし、る酒屋さんの庖先に，

ちかごろ彼女たちの姿が見えなくなったの

で，いつもJS番をしているおばあさんに聞

いてみたいと思っていた。

スーパーマーケットに行く道すがら庖を

のぞくと， 2匹はかならずそろって日だま

りのなかにし、た。姉妹と決めたのは，三毛

猫のオスというのは， まずいないものと思

うのが常識のようだからだ。

庄は照明を節約しているのか畳も夜も薄

暗く，なかも雑然としていて，いま Eきの

庖にしてはあまりきれいではなし、。いつも

いるのは，中年のご主人tその母親らしい

おばあさんの 2人， それと三毛猫の彼女た

ちfごった。

おばあさんの暗算

ここは便利な町で，わが家から自転車で

3分ほどのところだけでも大小のスーパー

マーケッ トが5，6軒はあり，私もその日

によって出かける庖がちがうというくやあい

だから，その酒屋さんの前をそうひんぱん

に通るわけでもない。

しかしこのごろはいつのぞいても猫たち

がいないので¥なんとかたずねるチャンス

をつくりたいと思っていたら，なんとこん

どは，おばあさんも見あたらなくなってし

まった。

タバコ売り場のある窓ぎわに悠然とすわ

ついた大柄のおばあさん。売り場に無頓着

におかれたダンボーノレ箱をおのおのが選び，

それぞ、れのポーズでその上で畳寝をする-
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対の置物のような猫たち。ほのl清い底によ

くtけこんで，ちょっと時代おくれの感じ

がなかなかよかったものだ下

その時代おくれにひかれて，おばあさん

がひとりでいるときをねらって(? )貿い物

をしてみたこともある。薄暗い庄でおばあ

さんとE古をしてみたかった。

小さなレジスターはあるが，おばあさん

は使えないのか，あるいは防犯上，息子さ

んが使わせないのか，売り上げは!清算で勘

定しているらしい。私は感心してしまって，

「毎日暗算をしているお年寄りなんでめっ

たにいるものじゃない，おばあさんはけっ

してボ‘ケることなんかないで、しょうね」と

いうと， 1:ても得意そうに， もう84歳だと

自分から教えてくれた。

ところがそのあと，私が缶ビーノレを買う

ために 3種類くらいの銘柄を陳列ケースか

ら出して きてl阪場に並べたら， どうも計算

がむずかしくなったようだ。おばあさんを

ひとりにしておいて~， ~、のかなと思いなが

ら，私がそばにあった紙きれとマジックイ

ンキでf直段を聞きながら計算書をつくりは

じめたとき，奥からけわしい顔でご主人が

あらわれた。 Eうやらおばあさんは，怠子

さんの監視つきで底番あそびをしているよ

うでもあった。

みりんを買うことにして底に入り，「おば

あちゃんは?J とあっきり聞いてみた。急

に元気がなくなって，寝こんだままだと息

子さんが教えてくれた。ついてにと思った

がとうとう猫のことは聞けなかった。 2つ

ともよくない知らせなら，息子さんも楽し

くないだろう。

ただ，おばあさんも猫も展示できなくな

ったほの暗い庖は，薄暗いだけの酒屋さん

になりそうで、さみしい。

地下鉄の車内にて

ホンニヤアのほうはL、たって元気といし、

たいところだけれ/::'，やっぱり若猫のころ

とはちがう。争いも攻撃もひかえているよ

うだ。このごろでは仰向けに眠らなくなっ

たのも，いい トシをしてみっともないと考

えたからではなしなにか事態が急変した

ときとっさに対応できる自信がなくなった

ためではないだろうか。

若さの特徴のひとつは，強さをもってい

ることfご。やるべき と思ったことを行自jて

きて，いためつけられでも立ち直れるだけ

のカがあることだろう。

医学部をめざ してい る友人の白井君と 2

人てや， トオノレが地下鉄に乗っていたときの

こと。車内はすいていて，立っている人は

卜オルたちをふくめてわずかだった。すこ

し離れたところの座席で， となりあった同

士がなにやら言い合いをしていたのだが，

竹橋にさしかかったあたりでとうとうっか

み合いがはじまった。白井君は持っていた

剣道の竹万と JJ同着の入った袋をトオノレに手

渡すと，つかっかと争っ ている 2人の席ま

で行き，「おやめなさい」とー唱して双方を

ひきはなした。

一見，立派な会社員ふうだった 2人のお

となは， トオノレがいうには，白井君の療と

した態度し 制服の高校生にたしなめら れ

た恥ずか しさからか，すぐに争いをあき ら

めたという。

「カッコよかったなあ」とトオノレが帰宅し

ていったとき，私はつい， rなにごと もなか

ったからし、 L、けれ/::'..・・・・」 とつぶやいてし

まったが， 1l.tにはそれが気にいらなかった

ようだ。すこしムッした顔で rボ、クもやる

べきときにはやると思うから，お母さんた

ちもそんなこ tて"1&悔しないでほしいん
fご」 といった。

i見I明はなかったが， トオノレがカッコイイ

と感じたのは，白井君がおとなたちの争い

をやめさせたことではな〈て，正 しいと思

ったことをまよわずに行動した ことだ。た

またま臼井君は剣道二段の資格をもってい



たが，それが技としてではなく意志の強き

としてあらわれたと感じられたことも， ま

たカッコよかったのfごろう。

やらねばならない，見逃しておけないと

いうときにいちばん必要なのは， まよわな

いことではないか。ひきかえに失うものが

気になる人はダメだ。不愉快な思いをした

くない。危害をこうむりたくない。命を失

いたくない。まよわない人には5虫さがある

からそれが相手にも伝わり，よい結果にな

るこ tもあるだろうが， ときには逆に相手

をなお刺激してしまい，悪い結果を生むこ

ともあるのだろう。

M君の追究

若くて，勇気や信念が人一倍ならなんで

もできるとはかぎらない。勇気があっても

若い人にはなかなかむずかしいことだって

ある。だが非凡な人もいるものだ。

M君は経済学部に絡を?おく現役の学生で

20歳である。

じつはこの連載で以前に，NIFTY -Serve 

の「サーチャー倶楽部」主催の朝日新聞社

のデータベース見学会の折に，現場で説明

を聞きながらリアノレタイムでノートノfソコ

ンに打ち込んで‘いた，猛スピードのタイピ

ングの主として登場した人でもある。

M君は学業のかたわら専門分野の勉強を

生かして，すでに情報やコンピュータ関連

の実務にたずさわっているらしし広い知

識や経験をおもちのようだ。ほんとはM君

なんて呼ぶのはとても気がひける。

その彼があることを発端にひとつの追究

をした話が，時間守追って 「サーチャ一倶

楽部」で語られていた。

M君はある大きな会場でおこなわれたメ

デ、ィアのイベントて，アンケー卜調査に応

じて自分に関するデータを回答した。その

あと， r新しい穏類の情報サービスを提供す

る会社」の営業マンと称する人から屯話てい

のアプローチがあり，数日後，自宅近くの

喫茶庖で面会した。

N社というその会社の rNクラフ。」の会

員になると， rNデスク」の利用で内外のあ

らゆる情報サービスを受けられる。また英

会話教室もある。 rNデスク」はサーチャ-

6人が常駐してサービスにあたり，情報図

書館や専門家集団との提携もある。コンピ

ユータ通信， FAX，電話，ボ、イスメーノレ，

郵便な Eのメディアにより，

万全の対応ができる。この会

員になるためにはクレジッ卜

会社経由で80万円IH'支払う

のだ‘が，いまこの場で申し込

むとFAX(5万円相当)と英

会話教室 (20万円相当)が無

料になる。

英会話などは学生を対象に

したセーノレスとしてよく聞く

話だが，情報に|測するサービ

スは， そのしくみを知る人に

とっては斬新で興味のもてる

ものfごと思う。

M君はよく考えて決めたい

ので2日待ってもらいたい，

FAXと英会話の無料サービスもそれまで

待ってもらえないかと聞いてみたら，断固

ダメという返事だった。けっきよし契約

せずに相手と別れた。説明を聞くために 3

Jl寺聞かかったそうだが， 3時間もセーノレス

マンと 2人だけですごしながら， iiH~に自

分の判断をしっかり tくだしただけでもス
ゴイなと思っていたら， それ1:.'けて、はなか

った。

社長との一問一答

M君は勧誘の方法や業務内容になにか害1]

りきれないものを感じて，疑問点を「サー

チャー倶楽部」に書き込んだ。それをN社

の社長が目にした。じかに得たのか，ある

いは誰かを介してか，公開されているオ、ッ

トの便利さとスリノレだ。社長はM君に面会

をもとめてきた。

そしてM君は社長のまねきで¥ もちろん

ひとりで¥新宿の三井ビノレ内のオフィスに

f皮をたずねた。そこであらためて， N祉の

なりたちゃ業務についての説明をくわしく

受けた。 N社は名高い精密機器メーカーが

参入している会社グループの一員であるこ

し親会社にあたるA祉は国際交流事業を

はじめ，教育，出版，留学など手広い卒業

を手がけていること。それからN社の業務

とNテ、、スクについて。

M君は面会以前に自分の見解や質問すべ

き事項を準備，研究しておいた。東京都消

費者センターが発行している雑誌の特集記

事「若者の消費者トラフツレ」から，実在の

ある会社が，法律や条例に違反の疑いがあ

る問題点としてあげられている項目を例に，

ひとつずつ社長に質問した。

「f立話によるアポイントメントセールス」

て¥本来の目的を隠した営業をしていない

か。「特典ばかりを強調した説明」がされて

いないか。「長時間の勧誘で，疲れきって冷

静な判断もできない」状態をつくっていな

いか。「親にはいわず，支払いは自分ひとり

でするように」といった強引な契約方法を

とっていないかなど。 M君は営業マンから

じっさいに r自分への投資だから親には説

明しないで¥自分で決断し自分自身て、支払

うよう」いわれたそうだ。

ほかにM君は会員数や会員権の転売，情

報車|などについて，質問をした。

社長の回答は~~得ないものも多かった

が，セミナールームや商品展示室を見学さ

せてもらったり， J!IJの場所にあるオープン

予定のインテリジェン トヒず/レな Eも見せて

もらった。 M君としては，営業マンの勧誘

方法にまだ疑念はあるものの，自分の目で

一部をた しかめることができて，なっとく

のいくものもあったらしい。

社長のほうでも，今後のイベン卜会場な

Eでの勧誘方法には改善のつもりがある旨

をM君につげたそうだ。

47歳だという経営の責任者!:，ここでも

3時間以上の会見をもって， しかも自分が

用意した疑問点を臆せずに逐ーたずねてみ

る。計画だけはできても実行できる人がど

のくら し礼、るだろうか。周到な準備t一貫

した冷怖さで，目的をきちんと達成できる

人。これは勇気だけのカではない。
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MK司HD2

~I:I~J J-}ト|製作所はハードデ‘イスクドライブユ

ニッ卜rMK-HD2J(満開式硬盟主駆動装前弐

由主) を発光した。

*機は*芝製1.0Gバイトハードディス

ク1:$を|人'JJ縦したSCSIハー ドディスクユ

ニットである。キャッシュパ、ッファは512K

バイトを|付践していて，平均アクセスタイ

ムは8，33msとなっている (同ネ上i'Jf;1ベ)。

フルーフノレ， フノレーハーフ対応ケーブノレ

がl'iH1Mされている。大きさは.250111111 (似)

x290mm(奥h)x75mm(高き)て¥取さが

3.8kg 1:なっている。

fllli怖は150，000111のところ，現在1.;1:特filli

125，0001'1 (税};II)で販売中。

</il! l、合わせ先〉

附i~n I4~1製作所 fi03(3554) 7441 

プリンタ

MJ・500\l2/1000\l2/~fJ-l000\l2
エプソン

エプソンは，マッハジェットプリンタ 2

機磁 rM]-500V2J. rM] -1000V2Jとハイ

パーサーマルプリンタ rAP-1000V2Jを発

52した。
rM]-500V2Jは同社が開発 した積層ピエ

〆ヘッド“MACH"に よって.m紙に吹き
や!け るインク滴の形状を均一化して くっき

りとした印字ぞ実現した。縮小モードとし

て80%と50%の2種類を標準装備している。

144 Oh!X 1994.1. 

MJーIOOOV2

APLIoM 

の3干霊rJ:{がある。オプシ ョンのカットシー
トフィ ーダはハ方、キで30枚.A4で50枚の連

続r:I1JTIIIを可自Eにする。

この 3機種はプリンタ制御コー ドrESC/

PJをノfージョンアッフ。した rESC/pV.2J 

を搭載している。それによって，アウトラ

インフォン ト (明1;刑本，ゴシック体，毛筆

f木を標準装備)での印字を可能にした。

仰Ii格は. rM] -500V2Jが69，800円.rM] 

-1000V2Jが99，800Pl.r AP -1000V2Jが

69，8001'1 (それぞれE九月11) 1:なっている。
<11れ、令わせ先〉

エプソンインフォメーションセンター

fi03 (3377) 3500， 06(212)8715 

08幽9/X6B030対応ウインドウシステム

X Windows Vll .5 
マイクロウェアシステムズ

X Windows VII.5 

A4月1私u枚:あたりの印刷lコスト l主主守3.2円。
オー トシートフィーダを標準装備 して，

B5/A4用紙，最 1~~100枚の述絞給紙が可能 マイクロウェアシステムズはOS-9/X680

になった。さらに，手差 し給紙も可能。 30M!必のウイ ンドウシステムrXWindows 

rMJ -1000V2Jは rMJ-500V2Jの機能に Vll.5Jを1b'，;した。

加え，オート シー トフィーダはA3サイズま このソフ卜は米凶マサチューセッツ工科

で対応している。ほかにも，述統紙対応の 大学が開発した rXWindow Systel11Jの

トラクタユニットを棋準装備。マルチウェ クライア ン トおよびサーバをOS-9/X680

イロ ーデイング機構により単票紙とワンタ 30に移-111'(したも のである。

ッチで切り替えがnf能になっている。 また， 特徴としては.rx Versionll Release 5 J 

オプションのインタフェイスカードそ追加 を完全にil:!.jたしている。また.OS-9をスタ

することで，最大2種世1iのパ ソコンを同時 ンドアロ ンて似刑しているときのためにク

に接続することが可能。 ライアン 卜とサーバをサポー卜した。Xlib.

r AP-1000V2Jは. 8色のカラー印刷に対 Xaw. Xt. Xmuなどのクライアン 卜開発部

!おしている。A4刑紙 l枚あたりのコス トは ;境JTIのライブラ リがF1IXぶされている。ほか

約 4IJ:I。縮小拡大機能は50%.80%. 125% にも Motifウインドウマオ、ージャ. ISP 



V1.4.1.インストレーションマニュアノレ力主

同梱されている。動作に|掬しては，メモリ

が最低3Mバイト (10-12Mバイト推奨).

ハードディスクの空き容量が30Mバイト以

上必要となる。

{而格1;1:30，000円(税月IJ)。

〈問い合わせ先〉

マイクロウェアシステムズ附

fi03(3257)9000 
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WD-A850 

シャープはパーソナノレワープロ 2機種

rWD-A350J r羽TD-A950Jを発売した。

rWD-A350Jは書院スーノfーレイアウト

機能により，画而上で実際の印刷イメージ

を確認しながら文蓄を作成できる。ペン機

能では，手書き文字入力のほかに罫線を引

いたり編集作業などが行えるようになった。

印刷は，印刷位置を示すLEDの光る指標を

動かすことによって，位置合わせそ行う。

書体も書院スーパーアウトラインフォン卜

6書体を搭載している。ほかにも，光通信

コードレスの10キーステーシ ョンを楳準装

備している。

rWD-A950Jは rWD-A350JのJ機能に加

え，報告書や各種届出蓄など，枠組みされ

た定型用紙への印刷が可能。自分で作成し

たフォーマットの保存もできる。

{日II格は rWD-A850Jが250，000円. rWD 

A950Jが270，000円(ともにj税別)。

<IUI，、合わせ先〉

シャープ附 fi06(621) 1221，043(299)8210 

超薄型無停電電源装置

BX5 
オムロン

オムロン1;1:超薄型無停電電源装置rBX5J

を発売した。

木機は回路部とバッテリ ー音Il!eJ.l11にした

2ボ‘ックスタイフ。の無停電電源装置である。

9月に発売された rBX3Jの出力容震を500

BX5 

VAに増やしたものでパソコン 2古を 5分

間ノfックアッフ。することができる。

バッテリーの交換は，月11売りのバッテリ

ーユニットを購入し個人で行うことが可能。

また，ブザーとLED表示により，停電，過

負荷，バッテリーローの状態を知らせる。

大きさは rBX3Jと同じで190mm(1陥)x 

335mm (奥行)X41mm (高さ).重さは 6

kgとなっている。設置方法も縦置き.1賀置
き，重ね置きなど使用環境に応じて選べる。

制li格は47，0001IJ(おt月11)。
(1::1，、合わせ先〉

オムロン(仰 fi03 (5488) 3221 

ス内J何
回
刷
業

mm
，叱濯
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スピタノレ産業は高機能VRマウス rIVR

68Jを発売した。

本機はマウス上音/1のセレクトボ、タンを押

すことによって 5段階(100. 200. 300. 

400， AUTO) に分解能の切り替えが可能。

各モード I;l:LEDインジケータによって石在

認できる。AUTO機能はマウスを動かす速

度によって自動的に分解能が 4段階に変化

していく 。ターボ、機能はマウス左側面のタ

ーボ、ボ、タンを押しているあいt.:.... !::'のモー

ドでも強i/ill的に800dpiモードにしてしまう 。

ほかにも，ファジーリパイス機能により，

移動方向と反対側に動かそうとする外乱に

対して自動補正を行うこともできる。裏面

のスイッチて切り替えが可能。

{日li格1;1:9，800円(税別)。

(1i~1 ，、合わせ先〉

スピタノレ産業(附 fi03(3251) 2918 

GCC によるX680xO
ゲームプログラミング
ソフトパンク

ソフトノfンク I;l:X68kProgramming S巴

riesrGCCによるX680xOケ守一ムフ。ログラミ

ング」を発売した。

本喜一1;1:. r C MagazineJに述載された

rX68k活用講座 GCCによるゲームプログ

ラミンク J をもとにして加筆jl芸j[されたも

のである。内容は，コンピュータの基礎知

識から C言語の入門などで¥故終的にC言

語てい l本のゲームプログラミングを作成す

る。宇l・3圭ディスクが 2:tX付属。なかにはゲ
ームの全ソースフ。ログラム. GCCの実行J;~

境 (GCC. HAS. HLK. GDB. LIBC)が

l以 j~i されている 。

価格1;1:3.600円(税込)。

(r::'1 L、合わせ先〉
ソフトパンク鮒 fi03(5642)8101 

聞置且民品以ιιムl..li!よよE・・
ストリートファイターIIダッシュ
バトルロイヤル
満開製作所

12月261'1に「ストリートフアイターIIター

ツシユノf卜ノレロイヤノレJ がii日H非l製作所j:.HL

シャーフ"，カプコン/J，IJ貨で|制作liされる。

会場ては rストリ ート ファイターIlダッ

シユ」の 11券ち抜き 1[攻が行われるほか，ぅ: ~ )i

fd美 ミニコンサー 卜やX68000グッス1以売

が予定されている。

場所1;1:.シャーフ。市ヶ谷ヒツレ8Fエノレムホ

ーノレ， 開催11寺問は11: 30-17・00. コンサ

ー卜の開始予定は12: 00。入場1;1:無料。

</1:1 L、合わせ先〉

側ìr.i\j l~f/製作所 fi03(3554) 7441 
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FILES 
日M芯

このインデ ックスは，タイ トル，

i主記一一著者名，誌名 ， 月号，ペ

ージで構 成されています。 いよい

よ 1994~手に突入しました。 受験生

の方は震 後の追い込み ，がんばっ

てください。 あと， がんばりすg

て寝過ごさないようにね。

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキー

コンブティーク 角川書広

C Magazine ソフトノてン7

テタノポリス 徳問書庖

電撃主主婦の友社

POPCOM 小学館

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー

146 Oh!X 1994.1. 

一般
砂THENEWS FILE 

「日liconGraphics EXPO'9むなどの展示会のレポー ト，

宮士通ゼネラjレから出た薄さ 6cmのテレビの話題など

を紹介。 編集部， LOGIN， 22号， 28-34pp 

'テ?ノストレスの恐怖

コンビュータを使う人に現れる特有の症状，テクノス

トレスについて。症状や隼退法などを紹介する。一一編

集部， LOGIN， 22号，246-249pp 

~MUSIC LABO 

MIDI音源を取り上げる。憲新の音源 6種類を紹介し，他

に立体音響のトピックなどを掲獄。一一編集部， LOGIN， 

22号， 250-253pp 

砂電網幼稚園

パソコン通信をより快適に利用するための講座。今回

は電話料金をいかにして節約するかを説明する。一一編

集部， LOGIN， 22号，278-279pp 

惨特捜情報最前線2

CD-ROM， AVスピーカー，サングラス形態のテレビな

ど，マルチメディア時代への足取りを感じさせるグ yズ

の紹介。 編集部，コンブティーク， 12月号，32-33pp 

およびマシン選ぴのガイドライン。MacintoshとFM

TOWNSの新ラインナップも詳しく報告する。一一ー絹集

部， ASCII， 12月号， 285-308pp 

砂PRODUCTSSHOWCASE 

16万円以下のページプリンタの新製品，スキャンコン

ノてータ 3種類.パプJレジェットプリンタ「日J-15vProj， 

緑電子の昇華型カラープリンタ 'PRN寸 1jなどのレポー

ト。 編集部， ASCII， 12月号， 373-388pp. 

険極楽辞書引き計画 その拾

ソニーの電子ブックプレーヤー 'DD-30DBZjの詳細を

レポー ト。一一志村拓，ASCII， 12月号，397-404pp 

砂丁目NSPECIAL DIGトVISTODAY 

デジタル映像とは切り離せないテーマのひとつが r圧

縮J である。圧縮の必要性と圧縮の現状などについてジ

ー・シー・テクノロジーの藤原洋氏に聞く 。一一編集部.

ASCII， 12月号，446-447pp 

砂パカパパのモノを買い物

rウヱツトティッシュでなんでも拭え」がテーマ.各社

の各用途向けウヱツ卜ティッシュを特集。一一編集部，

ASCII， 12月号， 448-449pp 

惨特集各種プリン7選択のポイント

現在のプリンタ事情を印字方式別に解説し，最新の製

品群をチェックする。 編集部， My Computer Maga 

惨TOKYOGAMERS' STYLE! zine， 12月号， 27-42pp 

任天堂との提携で一躍脚光を浴びたシリコングラフィ : 砂パソコンの快適環境をつくる

ツクス社の紹介から.映画， OVA情報まで。一一編集部 ハー ドディスクを使ううえでの基礎知織を伝授。カタ

コンプティ ーク，12月号， 179-194pp ・ ログの続み方，専門用語の意味など。一一佐田守弘， My 

砂巻頭特集①ゲームギョーカイ噂と真相 Computer Magazine， 12月号， 74-71pp 

任天堂をはじめとしたコンシューマ一向け新機種の情 : 砂未来派パソコン通信の研究<2 > 
線。年末年始の状況から推察する来年のパソコンゲーム : 現在の通信方法とその問題点に迫る連載。今回は電子

の展望など，業界の卜ピッフスを追いかける。 編集 : メールの集中管理方式について。一一原因洋平，My Com 

部，電撃王，12月号， 6-15pp. puter Magazine， 12月号，142-143pp 

砂巻頭特集② アーケードゲーム大特集 : 砂金図的電脳地図虎之巻

「サムライスピリッツJと「餓狼伝脱SPECIALjを取り上 : 秋葉原， 日本械をはじめ全国 8エリアのパソコンショ

げて攻略;去を研究。そのほか新作アーケードゲーム情報 : ップを紹介する特別付録。X68000に強いl苫の紹介もあ

もあり。一一編集部，電撃王， 12月号， 16-23pp. • る。一一編集部， LOGIN， 23号，別冊

砂特集日本のテーブJレトークRPGIO:年史 ・ 砂THENEWS FILE 

過去10年間に登場したテーブルトークRPGのなかから 'PC-486PORTABLEj登場のニュースや，新鋭Macintoshの

厳選した50本を紹介し，その変遷をたどる。一一安田均 紹介，デジタルスチJレカメラ初体験のレポートなど。一一

村川忍.電撃王， 12月号， 86-93pp. 編集部， LOGIN， 23号，32-39pp 

惨徹底検証・美少女戦土セーラームーン ・ 惨特集新世代ゲームをプレイせよ 1

幅広い層にファンをもっ「セーラームーンJ を題材と ・ 最新のハードでないと動かない海外からの超大型ゲー

したゲームやグ yズを研究し，キャラクターゲームの未 : ムが登場している。それを楽しむための環境を考える.

来を探る。一一編集部，電撃王， 12月号， 158-16Ipp. 編集部， LOGIN， 23号，221-241 pp 

砂新鮮良品館 : 砂電網幼稚園

ミニコンポ特集のほか， ミニサイズのビデオ「ミデオJ ・ パソコン通信生活を送るなかで気になリだすのが，膨

やJBLのスピーカ システムなど各方面のアイテムを紹 ・ 大な量のログファイJレ。今回はこのスマー 卜な解決方法

介する。一一編集部，POPCOM， 12月号， 126-121pp. を伝授する。一一編集部，LOGIN， 23号，280-281 pp 

惨HDDハードディスク

HDのしくみを解脱し，初めて買う人のために製品購入

のアドバイスをする。HD現行機穣一覧っき。一一編集

部.マイコンBASICMagazine， 12月号， 43-51pp 

~Bug太郎のプログラム ・ タイム

ゲーム作成などで役に立つ「放物線を描〈アルゴリズ

ム」と「誘導弾のアルゴリズムJ を解説する。一一編集

部，マイコンBASICMagazine， 12月号， 88-89pp 

砂Oから始めるマルチメディア

現在のマルチメディアの状況をさま5まなジャンルか
ら検証する。一一編集部ほか，1/0， 12月号 9-33pp

砂COMPUTERCURRENTS 

現在もっとも成長著しいソフ トハウス，マイク ロソフ

ト。その功績と今後のビジョンを考える。一一 Tim

Bajarin， 1/0， 12月号， 59-61 pp. 

砂SiliconGraphics EXPO'93 

横浜アリーナで10月13日から 2日間開催された 'Sili

con Graphics EXPO唱むをレポー ト。一一編集部， 1/0， 

12月号，13-15pp 

砂スーパーコンビューティング入門 NO.36 

「カオスとフラク:71レJ をテーマにしたシリーズ第11因。

今度はフラタタルの撃.マンテソレブロー集合とジュリア

集合について解説する。ーー林智雄， 1/0， 12月号， 143-

146pp 

砂特集 i 最新機種・うちはマンンが新しい

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

ーNUMBERS
2人対戦落ちものパズJレ。横一列に同じ数字をそろえ

て相手を上に押し上げるのが目的。一一SACHISOFT，マ

イコンBASICMagazine， 12月号， 136ー131pp

~FREEZE / 2 

倉庫番風のパズルゲーム。ブロックを押して道を作り.

右よのゲージいっぱいにクリスタJレを集める。1993年7月

号に掲蹴されたゲームの改良版である。一一森敬雄，マ

イコンBASICMagazine， 12月号，138-139pp 

砂スピンディジ一日.......EternalMove ....... 

ミュージッフプログラム。 RUFINA，マイコンBASIC

Magazine， 12月号，156-151pp 

X88000 
~ft新ゲーム徹底解剖"

光栄の 'r頁!I1Jlejなど，各社最新ゲームの攻略解脱記
事。懐かしGAMEREVIEWには「うつでい・ l;rこJが登喝.

一一編集部，LOGIN， 22号， 116-169pp 

惨特集特撰I ニューソフトキング

年末年始のニューゲーム情報を集めて一挙級出。

新製品のテストレポートと，現夜の各社主力機種一覧 . X6初日日用「卒業j'ストリ ー トファイターJJダンシユ」な



ど。 編集部，LOGIN， 22号， 203-245pp 

11> X6803日新聞

ついに登場 rストリートファイタ一日ダッシユJ ほ

か，近日発売のゲーム情報。SX-WINOOW開発キットと C

コンパイラの情報も掲載。 編集部， LOGIN， 22号目258

-259pp 

11> Hot Press SPECIAL 

「ス卜リ 卜ファイ?一日ダツンユ」を紹介。開発進行

状況の報告っき。一一編集部，POPCOM， 12月号， 22p 

ーHOTPRESS + 1 
各ソフトハウスから発売されたゲ ムを紹介。「ぶたさ

/vJ r宝魔ハンクーライム 5J r麻雀タエストJほか。一一

編集部，POPCOM， 12月号， 32-35pp 

惨SUPERSOFT EXPRESS 

「ストリートファイタ一日ダ yシユ J を紹介。一一編集

部，コンブティーク， 12月号， 45p 

II>How to Win 

X68000版「項劉記Jr信長の野望・覇王伝Jなど新作ソ

フトの攻略i去を研究する。一一編集部，コンプティ ク，

r;ストリートファイタ一日ダッシユJ rヰメシス'90改」

「宝魔ハンターライ bJほかを紹介する。一一編集部，

LOGIN， 23号" 12-31pp 

砂X6803日新聞

年末の大作が目白押しのX68000.今回は「餓狽伝説2J

「ドラゴンJてスターJ r I、ィパーピ?セJレワーフス」など。:

一一編集部， LOGIN， 23号， 260-261 pp. 

II>SX-WINDOWプログラミング

XGCCでSX-WINDOWアプリケーショ ンを開発するため

に必要なプログラム類を付録ディス?に収録。その内容 : 

について概略を説明する。一一吉野智輿， C Magazine， 

12月号， 142-148pp 

ポケコン
PC-E500 

惨KEYBOARDBATTLER 

I~ーコードバトラーのポケコン版。 バーコードのかわ

りに，適当にキーボードを叩いて戦士を作って戦わせる。

一一TOPPE，マイコンBASICMagazine， 12月号，146p 

II>CORORON2 

落ちものアフションパズルゲーム。ブロックを消して

いく条件がちょっと変わっている。一一近藤紀之.マイ

コンBASICMagazine， 12月号， 147-149pp 

新刊書案内

12月号， 94-97， 102-1 05pp 

砂Dengekilぐソコン

新作チヱツクと，年末発売予定のゲームを特集.rネメ

シス'90改」を大きく取り上げている。一一編集部，電車

王， 12月号， 52-70pp 

11> NEW GAME REPO!! 

「ネメシス'90改J r宝魔J、ンターライム 6j などを紹介。

発売予定ソフトの機種別カレンダーっき。一一編集部，

テクノポリス， 12月号， 43， 48， 54pp 

11> HOT REVIEW!' 

新作ゲームソフトを業界有名人や読者が箆るコーナ 。

今月はX680∞周「コットンJなど。一一編集部.テ?ノ

ポリス， 12月号， 58-66pp 

砂DO-JINSOFT FANIi 

アマチュアソフトとサークル情報のコーナー。クイズ

ゲーム rQUIZふろんていあj，ポリゴン処理の3Dゲーム

rARTEMISjなどを紹介。一一編集部，テクノポリス， 12 

月号， 67-73pp 

砂高校教師SimTeacher 

~近はやりの育てるゲーム。高校教師となって生徒の

学力を?")プさせるのだ' 一一西村志郎，マイコン

日ASICMagazine， 12月号， 140-141pp 

惨TANKCOMMANDER'X 

l 対 lの戦車戦。戦車同士で撃ち合うシユーティン

グ&シミュレーション。2人専用。 間部清史句マイ

コンBASICMagazine. 12月号， 142-144pp 

ー閣の血族「上巻j ~オープニング~

ミュージッフプログラム。一一藤井亘，マイコンBASIC

Magazine. 12月号， 158ー159pp

惨ベーマガ⑮情報局

「悪魔城ドラキュラ j r 7レイジーフライマー/:クレイジ

ークライマ 2 j などの秘密情報を紹介。一一編集部，

マイコンBASICMagazine， 12月号， 222-223pp 

砂SUPERSOFTHOT INFORMATION 

X680∞用新作3本を紹介。「餓強伝説2jなど。一一編

集部，マイコンBASICMagazine， 12月号，別冊9p

惨AVSTRASSE 

X68030対応の標準Cコンパイラ rCCompiler PRO-68K 

ver2. 1 NEW KIT j・OS-9の開発環境 rOS-9/X680xOUltra 

C&Professional Pack V 1 . 1 Jなどの内容を紹介する.

編集部，ASCII， 12月号， 413-416pp 

炉FREESOFTWARE INDEX 

大手主要ネットにア yプロードされたソフトのなかか

ら紹介する。 X68∞0用汎用コピーツール，ファイラーな

ど。一一編集部， ASCII， 12月号， 483-489pp. 

惨 C コン I ~イ ラ PRO 68K Ver2. 1 NEW KIT 

X68030にも対応し，その性能を生かしたプログラミン

グが可能になる Cコンパイラをレポートする。一一高橋

雄一， My Computer Magazine， 12月号，161-163pp 

ーなんでもQ&A

rEasydraw SX-68Kjのデー?をシャーベン.X上にドロー

デー?としてベース卜するにはどうしたらよいか.など

の質問に答える。 一ーシャープ株式会社， My Computer 

Magazine， 12月号，170-171 pp 

砂NEWSOFT

超日常観察1['，
岡本信也+岡本嫡子

著

情報センター出版局

刊

fi03(3358)日231

A 5判 221ベージ

1，40日円(税込)

ルドワークの成果だ。

傑作なのは r人の観察J である。これが凄い。

おばあさんの履物の観察(老人を観察したくなる

気持ちはよくわかるに野良着の観察，女性のバッ

グの観察，女性の下着の観察，銭湯やその客の観

察(夫婦で男湯と女湯それぞれ観察している)，さ

らには食前の仕草，定食の食べ方，乗客の視線.

足の組み方にまで至るのだ。どれも，したり顔の

現代社会考察ではなく，フィールドワークの結果

が述べられているのである。それも，何気ない観

察ではなく， しっかりとメモを取り，自分の日で

調査した結果なのだ。面白くないわけがない。

もちろん，街に放置されたモノたちの観察や，

残っている古い文化の観察など，フィールドワー

クの範囲は広い。考現学はディテールへのこだわ

りでもある。ただ「バケツJがあるのではなく，

「ノTケツ」にもさまさ'まなE買があり，さまさ'まな
くたびれ方をしているからだ。

考現学の面白さは，一見くだらないことを真面

目に観察する面白さであり，発見の面白さである

と同時に，ディテールへのこだわりの面白さにあ

る。面白さを誇張して芸術にまで高めたのが「路

上観察学会」であり. 誇張することなく 淡唱と綴

ったのが本書だと思えばいいだろう。 (K)

盟理盟 複雑性の科学

コンプレクシティへの招待

ロジャー・リューイン箸

糸川英夫監修

福田素子醐訳

沼田寛解脱

徳間書庖引1

fi03(3433)6231 

四六判 322ページ

2，日日日円 (税込)

コンブレクシティ(複雑さ)は新しい科学である。

自然や生命.文明などすべては複雑に変化すると

いう主張だが.そこに秩序を認める点て二非線形

で無秩序な相違というカオス理論とは一線を画す。

規則性と不規則性がバランスを保ちながら，よ

り複雑に発展していく.その臨界領域を，著者は

「カオスの縁」と名づけた。そして.複雑さの根

底にすべての現象を解き明かす鍵となる共通法買IJ

を見いだすべ<，さま~まな分野の専門家たちに

聞いを投げかけていくのである。

ただひとつの真E里となる鍵はあるのか，コンブ

レクシティはその探索への新たな道である。

J1明

考現学というと， どうしても頚に浮かぶのが赤

瀬川原平氏らが中心になっている「路上観察学会J

だが，実は「路上観察学会J よリ何年も前から，

名古屋で活動していた考現学のグループがあった。

本書「超日常観察記」は，そのグループのメンバ

ーによる考現学のまとめだ。「路上観察学会Jが文

字どおり「路上」を中心にして，路上に何気なく

発生した隠れた芸術を求める(例ー卜 7 ソン)も

のであったのに対し(まあ，メンバーがメンバー

だから，普通の考現学で終わるはずがないのだ

が)，こちらは，地道に，あらゆるものを「考現学」

していく 巴定点観測を含むけっこう地道なフィー

カ悩ましい

オ
ス

カオス

まったく新しい創造

の波

合原一幸著

講談社刊

fi03(5395)3622 

四六判 229ページ

1，800円(税込)

「一瞬の蝶の羽ばたきが未来を永劫に変えてしま

うJ このフレーズはカオスを言苦るときによく出て

くる。ある時期，マスコミなどでも.やたらと取

り上げられた。 しかし，その本当の意味をどれだ

けの人が正確に理解していただろう?

本書はカオスについて，一般の人向けにわかり

やすく解説している。特に，力オス理論が発見さ

れるまでの歴史や力オス現象の実例，カオスの有

用性の具体例などについて語られている。

カオスという言葉はよくE車いたけれども，意味
がよくわからなかったという人は，それを真に理

解するためにも読んでみてはどうだろうか。

合
以
e

宇
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X68000上で動<FORTRANを

探しています。ありますか?

東京都井戸浩登

ilt近は使われることが少なくな

ったとはいえ.FORTRANの泣

産(プログラムやASPPなどの

さまざまなライフ烏ラリノfッケージなど)は

膨大なものがありますし，多くの大:学のプ

ログラミング実利なEて.は，いま fごにFOR

TRAN77がi!l!われていたりもします。附!か

治水平11人氏などは仕事てはFORTRAN以

外似わないといっていましたし.'Il変われて

いるとこ ろではFORTRAN処理系は依然

としてメジャ一言語として猛威をふるって

いるようです。

いきなり結論ですが，現在のところ，

Human68kJ:て'o]iJJ作するFORTRANコン

ノfイラはありません。

以前フリーソフトウェアのFORTRAN

を干止したこともあったので、すカヘ IHliilって

いる処耳11系1'1体がほとんどありません。や

っとみつけたAM1GAJlIのFORTRAN77

コンバイラも，ソースの入手法がわからな

くてどうしようもありませんでした。ソー

スつきで配布されているものとなるとCP!

MII寺代のもの(かなりサブセット)しかな

いのかもしれません。

川途にもよりますが，すでにあるFOR

TRANプログラムを持ってきたいという

のであれば. GCC I~I述 ツールのF2Cを使則

されることをおすすめします。これはFOR

TRAN fIjのプログラムをC言語用に変換

するツールです。ちにみにこのツールは

rX68000DeveloPJ (~、わゆる GCC本)にも

収録されています。

~I 分でプロ グラムを作成するというので

あればコンパータよりはちゃんとしたコ

ンパイラがあったほうが望ましいのはいう

までもありません。

入手が.，11，'，';';にI:f!l!{fであった り煤体の川組

も多々あるとは忠いますが.CP/M68Kや

OS-9!680001~lillて、は FORTRAN処理系が

リリースされているはずですのでそのへん

をあたるという手もあります。こういった

言語は汎川で作られているのでX68000上

のCP/M68K(あるいはCP!M68Kエミュレ

ータ)やOS-9/68000J二でもおそらくちゃん

と動作するものと忠われます。

やはり，ちゃんとしたFORTRAN処思系

(できればFORTRAN90)というのもほし

148 Oh!X 1994.1. 

いものですね。

「コニζ一I SCSIのハードディスクを持つ

悶|一…一献
し三竺竺::.J が多くなってきたような気がし

ます。どうしたらよいのでしょうか。ちな

みに，僕は通信をやっていないので“REF

RESHX'とい うのはほぼ入手不可能です。

一度ハードディスクをフォーマット してリ

ストアしでも無駄ですよね?

京都府村上浩二

「つ孟了寸 これはハードディスクの宿命t

O でい、うべき問題です。ハード
日型旦」 ディスクi同制メディアです
ヵヘ!被君:f な~zy. 1味て1立ランタ'ムアクセスをし

ていませんから， ファイノレの~èj主t)(ílt\ によ

って読み書きの述!立にバラツキが出てきま

す。

データ読み込みH寺のハードディスクの動

作は 2つに分けられます。すなわち，デー

タがある位55まで倣気ヘッドを動かすシー

ク却j作 と尖際にデータを読み込む読み込み

動作主です。

100Kノfイ トのファイノレがあったとし て，

これが述統領域に物納されている場合には，

11"1のシークと 11"1の読み込みてRすみます。

しかし，これが10カ所にわたって不連続に

なっている1:. シークが101司，読み込みが

10阿になります。

シーク速度は実際にディスクに記録され

ている位置と磁気ヘッ ドとの距離によって

変わってきます(外fJIII と |λHJ!l1 の物理的~I~

1~IIU 0 ~ 、くら市述ディス クといっても最11;1閃

から故外Jlilへ倣気ヘッドを動かすには11寺聞

がかかります。 また j主治i飢I9Xの読み込み

は 11"1の読み込みサイズ、が大きいほど効率

よく読めます。

よって.OSはできるだけファイルを述統

領域に書き込もうとしますが， それが物理

的に不可能な場介はフ ァイノレがいくつかの

f，i1tTXにうitj&してi!c}:告されることになります。

これが不ill統点となります。

どのような場合に不述絞点ができるかと

いうと，ディスク本i止がL、っぱいに近くな

ったときに特に発生しやすくなります。大

きさの違うファイノレを何度も升き込んだり

iI!iしたりしていると， fJんfごんと隙1111が増

えていき. !:'うしてもそれらをかき集めな

ければならないような状況になるからで、す。

こうなる!:i!l!っていてもファイノレの訪:み主}

きに重さを感じるようになります。故惑の

~S，^，ER 

場合，フロッピーディスクより遅くなるこ

とすらあります。

REFRESH.X (SCSIハー ドディスク用に

はREFRES1-1 G.x)というのはこういった

不述統領域がなくなるようにファイノレを並

べ直すというツールです。最近では通信を

していなくてもフリ ーソフトウェア集など

で入手てきますが，ディスクを直接書き換

えるものだけに，使用する際には必す.パッ

クアップをとってから行うようにしましょ

フ。

こういった特殊なツーノレを使わずに， も

っとも隊突に対処する方法は「まっき らな

メディアにファイノレを)1国祷に手!ーいていく」

というものです。

村上さんのいうとおり .BACKUP.X/ 

RESTORE.Xなどを使うとディスクのti'l

幸~をベタて.持ってきて ， ベタで格納/復帰し

ますので、こういった用途にはまったく向い

ていません。

よって:iill~l;(; こういった EI (I(Jには， ファイ

ノレ単位て、のパックアップt復帰を繰り返す

COPYALL.Xを使用します。

まず由主初')(こノ、ードテーイスクをCOPYALL

Xて、パックアップしてくださ L、。途中でト

ラフソレがあった場合，復帰が困難になりま

すので，念のためにフロッピーディスクで

のシステムディスクを用意しておきましょ

フ。

あい、て，ハードデ‘ィスクをフォーマット

します。これは領域解放と領域確保だけで、

かまいませんが，ついてに装置初期化をし

ておくのも忠くありません。

あとはまたCOPYALL.Xで'ハードディ

スクにファイノレを戻 してやるfごりです。領

域内字放と領域確保を述絞して行ったときに，

確保したパーティションが同じ容量てあっ

た場合リセットしなくてもハードディスク

に引き込みを行うことができますが，ここ

では必ずリセットしてから使用するように

してく fごさし、。-)ム到Jし、ているようでも

あとあとトラフツレの原因になることがあり

ます。

ハードディスクは残り記憶容量にある程

度余絡を待って使うというのが正しい使い

J;です。パックアップを取る前にハードデ

ィスクの|人l符は十分に繋現しておきまし ょ

う。そうすることで無駄なファイルまでωパ

ックアッフ。する ことを|めぐこと力すてき. f1三

業効率も 1'.がります。



「プ二孟ご寸 Z-MUSICで音楽が鳴っている

1(011 最中に BASICのコマンドA
」三三~ PLAY()て官を出しでもドラム

でかき消されてしまいます。かき消されな

いようにする方法はないですか。

勝岡県 杉浦詳和

「コζーっ Z-MUSICシステムではFM音。淑やADPCM. MIDIの演奏デ
日里町 一タを効果音として，現在演奏
しているデータに古1)り込なように演奏指定

することができます。いわゆる効果音モー

ドが用意されているのですが，残念ながら

X-BASIC斥lにはサポー 卜されていません。

FM音源を使った効:ll!:音やMIDIを使った

効果，音を書1)り込ませることはできませんが，

この質):1]の状況のよう にADPCMの効来

背に限ればZ-MUSIC早'j(fflのX-BASIC外

部|到数MUSICZ.FNCてJI'JなされているM

PCMPLAYOという関数が使えます。 lliに

AD PCMの効果音を使いたいというだけ

ならこれで 卜分だと思います。

これは，

M PCMPLA Y(n. P. f) 

のように使用します。 n1.;t.1鳴らしたいAD

PCM音が登録されているノー トナンバー

(0-511). Pはパンポット (0-3). fは

再生周波数 (0-4) となっています(パン

ポットと再生周波数はAPLAYO!:同じ仕

様です)。

あらかじめ. IJUデ、ータてfiJ:!mする AD
PCMのADPCMコンフィギュレーション

ファイル中に使いたい効果音も一緒に笠録

しておき，そこで指定したノートナンバー

の効果音をBASICプログラム 中のM PC 

MPLAY 0で使用してくださ L、。もちろ

ん.MUSICZ.FNCの登録を忘れずに(付録

ディスクにJIJU来のノfージョンでかまいませ

ん)。

なお.FM官rfiJAゃMIDIの効果音が使いた

いという場合はあらかじめ空きチャンヰ、ノレ

を作っておいて，効果音ごとに専用の トラ

ックを用意してそれを途中てがr~ してやる

ようにします。

X-BASICでは同じチャン4、ノレを使った

訓り込みはできませんが，実j干j上さほど 111]

組にはならないでしょう。 これらはC言語

用ライブラリーZMUSIC.Lでもサポー卜

されていますのでX-BASICで作成 したプ

ログラムをコンノfイノレしでも支障はありま

せん。

園
L、。

カウンタ表示のよくわからない

友達がいます。あまり詳しくな

いのでくわーしく 教えてく ださ

福岡県帆足 徹也

おそらく LIVEinで、使用されて

いるZ-MUSICのカウンタ表示園
のことだと思われますので， そ

れについて解ー説します。

これは簡単にし、え1;(演奏データ'1'の各ト

ラックで使用している音長値をすべて合計

したものです。Z-MUSICの基準クロック

てコ|ーったものを16進数で表示します。

最初jの数字が トラック番号で，次に総ス

テップ数，ノレープ内苦11でのステップ数が表

示されます。

これはZMUSIC.Xの持っているチエツ

ク機能のひとって，

ZMUSIC-Q TEST.ZMS 

のようにすることでTESTZMSのカウン

タ表示を行います。

入力したミュージックデータのどこかに

誤りがあった場合のうち，音長に|民lする間

違いを検出するためのものです。音長官Rの

表記はMML中での省略も多く，チェック

が難しいこと.Z-MUSICては繰り返しな

どのiJil)御構造が複雑なことなどから設けら

れたものです。特にノレープ内での音長間違

いは全体の演奏に大きな影響を与えるため

独立に表示するようになっています。

とりあえず.LIVE inに掲載されている

ミュージックデータを打ち込んだ場合，

ZMUSIC -CTESTZMS 

のようにして文法チェックを行い，続いて，

仁記の方法て、カウンタ表示を行って数値が

ちゃんとあっているかどうかをf，'(自立するよ

うにしてく fごさい。

ちなみに，このカウンタ表示がちゃんと

あっていても完全に入力が正しい tいう保

証にはなりませんが，この数f直があってい

ないようだと確実に変な演奏にな ります。

「コニア寸 ス トリートファイター11ダッシ

直勤 ユを買ったのですが，マニユア

L三竺竺コ ルに記載されているとおりにし

てもハードディスクへのインストールがで

きません。もしかしたら，ハードディスク

の最初のパーティションでないと受け付け

てくれないのでしょうか? 以前なにかで

そのようなアプリケーションがあったよ う

に思います。ちなみに私の環境て'はHuman

68kの書き換え時のために， 最初のパーテ

。".. /.&.玄質問箱
ィションにはシステムファイルしか入れな

いようにしているのですが(要するに 1M

バイト分し;か領域確保していない)。

山口県 亀山 博文

「一二ζ:1 はっきり L、ってしまえば，これ

O はマニュアノレの記1俄ミスです。
直竺!!J ストリ ート フアイターIIダッシ
ュのマニュアノレに記;1成されているインスト

ーノレの方法のうち，

MD SF2 

にあたる部分を，

MD STREET FIGI-IER2 

に修正して入力すれば?ニュアルの記~ど

おりに起動できるようになります。

SX-WINDOWなどを使用すればディレ

クトリの リオ、ームもできますので，試して

みてくださ L、。

まt::.持通にシステムを起動してストリ
ートファイターIIダッシュが絡納されてい

るディレク トリに移動し.

AUTOEXEC 

と入力する ことでもゲームは起動て‘きます

(ドライブOにストリートファイター11.ダ

ッシュのシステムディスクを入れておけ

ば)。なにかの作業をしていてふいにゲーム

カSしたくなったときなどはこのほうが簡単

でしょう。パ、ツチファイノレを見るかぎり，

ゲームを終了してまたシステムに戻ること

もできそうなのですが，残念ながらこれは

できないようです。 ('1'!ff' 修一)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問.奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多々ありま

す。最低限，マニュアルは熟読しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成~必要なら図も入れてこと細

かに書いてくださ い。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として，

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8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。

宛先 干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

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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M READERS TO THE EDITOR 
新年明けましておめでとうございます。

月日に関守なしというように，あっとい

うまに1994年。昨日はすでに今日の普，

.またまた未開の地へと私を誘い込むOh!Xo 3D 

画像についてはまったくの素人の私ですが，こ

れを機に勉強しようと思います。

佐村和亮(18)福岡県

カfん I!ってく t~'きい。幸庁しく知lることはな

かなか楽しいものですよ。苦しみも多いけ

ど。

.rSLASHJの記事を読んでいると，行聞から皆

さんの情熱があふれてくるようです。

葺正史(21)<奇玉県

今度は説者の皆さんからのあふれてくるよ

うな情熱にも期待します。

.ああっ. 2浪はしたくない。そうだ! rSL 

ASHJをイ吏いこなせるようになったら数学に強

くなれるかもしれない。そうだろう，きっとそ

うだろう，そうだったらいいな。来年こそ・・・

村松充志(19)福岡県

思い込みが大切かもしれない。でも，数学

だけで大丈夫ですか?

.もうOh!X誌上で荻窪氏の記事を読むことはな

いのでしょうか。氏独特の語り口が気に入って

いただけに残念です。たしかにX68000はビジネ

ス，実用の面に弱すぎます。もう少しなんとか

ならないものでしょうか。

竹本郁馬(22)千葉県

大丈夫です。これからも説めますよ。

.z百 TAFFPRD-68K ver.2.0の明朝体は秀英明
朝体というフォントで大日本印刷の容体です。

たぶん著作権の問題で発売されなくなったのだ

と思います。PostScript用のフ ォン 卜でしたら

「海舟」という名前で明朝体とゴシック体が販

売されています。原因 洋行(25)東京都

確認はとれていませんが，よく似ています

ので，たぶんまちがいないと思います。

.ジャンルのアンケートを見て思ったのですが，

m:近のゲームはジャンルが固定されすぎていま
す。たとえば「格闘アクシヨン」といえば「ス

トIIJか 「ファイナルファイ卜」のようなものし

か想像できなくなっている状況ですよね。その

昔の「ショーリンズロード」とか「スーパーチ

150 Oh!X 1994.1. 

でも明日はまだ手つかずだから，今年は

がんばるぞ l まずはコタツに入ってゆ

っくりミカンでも食べながら H ・H ・0

ヤイニーズ」みたいな毛色の変わったものもた

まにはやりたいのに・・・…。シューテイングとい

えば rSHOTJと rBOMBJを使う縦スク ロール

しかありません。「サイパリオン」を初めて見た

ときのような新鮮な感動を与えてくれるゲーム

にもっと出合いたいです。

山下 智也(23)大阪府

いま52れているものに， そのジ、ヤンノレのも

のが似てしまうのは.手IJ殺を考えるうえで

ある緯度仕方のないことです。でも，やっ

ぱりいろんなゲームで遊びたいですよね。

.11月号の97ページの伊蕗さん. RPGを制作し

ているとのことですね。いまは受験なので停止

中ですが.イ業も仲間と制作中です。未熟で. all 

X-BASICで作ろうとしていますが.アセンブラ

は必要かなと思い始めているところです。受験

を無事に突破できれば.制作再開になりますの

で，お互いがんばりましょう。応援しています。

実はまだ僕も完成したことがないんです。

間決IJ 繁紀(17)静岡県

なにかを・完成させることはなかなか期五しい

ものですね。 期待してますよ。受験のほう

もカぎんI!ってく fごさいね。

.ひょっとして，成人式は試験でつぶれるので

は17 山崎拓人(19)三重県

成人式って，ほとんどが成人の日にあるん

ですよねえ。でもその日は休日だから

ご愁{拐さまです。 まあ成人式の 1回や2回

f_I!1な〈ても L、いじゃないですか。

.我が家のマウスはとてもキレイである。;先い

もののプロがいるのだ。そいつは「ファジーJ

という名前のアライグマである。まず，石鹸を

持たせる。数秒後，手にアワがつく 。ファジー

がそのアワを洗い落とす前に，マウスのポール

を渡す。ゴシゴシ…ーこれがまたなんともいえ

ずかわいい。て二水を出してすすがせてやる。

そしてここ力《ポイント t キレイになったと思、

ったら，すばやく奪い取るのである。でないと，

ポールにかじりついてしまうのだ。タイミング

をまちがえると rグー」とうなり声をあげて僕

の指をかじる。我が右手には生キズがたえない

塩瀬勇人(18)神奈川県

うーんと っても かわいい。i先っている姿が

目に浮かぶようです。編集部でも l匹飼っ

てみたいですね。無理かなあ。

.9~10月にかけて「当たり月」でした。 なに

せ「電脳倶楽部」に載ってしまう。Oh!Xのプレゼ

ン卜もいただいてしまう。そして落ちると予想

していた講義も当たってしまい，いまや「当た

らない気がしない」感じです。

坂井国彦(21)静岡県

人生の幸運を こんなところで使い果たして

しまうとはもったいない。あっ，ひとりご

とですから気にしないで〈ださい。

.11月号152ページの加藤さんへ。鹿児島の教習

所では，ある女性が教官から「エンジンブレー

キをかけなさい」といわれたとき.えっといま

踏んでるのがブレーキとアクセル.横にあるの

がサイドブレーキでエンジンブレーキは…・・。

で，彼女が踏んだのは教官用のブレーキだった

そうです。女性がサイドブレーキをまたいでブ

レーキを踏む姿は涙なしには語れません。この

話は本当にあったんでしょうか? 教官は速い

ものを見るように語ってくれました。

手嶋和徹(21)鹿児島県

問釆していた教官もびっくりしたことでし

ょうね。それにしても，ずいぶん足の長い
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が，小さなあやまちはこれをよく犯す」法則化

してるなあ・ υ ・。 堀井晶司(21)北海道

そのうち白分の行動をすべて法J!IJ化したり

して 。

.11月号の新井さんは，希望を持って公務員の

仲間入りをされるそうですが(おめでとうござ

います)，公務員ってまじめにやってきた人間が

パカを見る世界だったりするときもあるところ

です。なぜか? 好況のときはボーナスはあま

りに少ないし，不況のときはボーナスを自IJられ

るし…・・ 。ああ， X68030が速さ'かる~。でも首

にならないのは最大のメリッ卜かも I?

町田華龍(27)神奈川県

公務.t:lって首にならないんですか?

.1990年2月号から買い始めたOh'Xを最初から

読んでいると 1992年 9月号の響子さんのCGに

リアルないかにもレイトレという感じの虫が描

いてあった・ぃと思ったら押し花のように潰れ

ていたゴキブリの幼生だった。臭かった。パッ

クナンバー買おうかな。しかしパックナンバー

あるのかな? 片原祥智(20)福岡県

いまこれを瞥いている段附ではパックナン

ノザーはあるみたいです。それにしても凡た

〈ないなあ，n'lれた姿1;1...…。 tりあえず

合主体。

.私がパソコンをいじりだしたのは，ほんの数

カ月前からです。来月結婚する相手の部屋でホ

コリをかぶったゲーム機と化していたX68000

を「ただのノ、コのままではもったいない!j と

思ったのがきっかけて・した。しかし持ち主であ

るダンナは r;友達がパソコンを買い換えるとき

にゆずってもらっただけで，ゲーム以外には使

ったことがない」という。会社にいるプログラ

マの人たちは「うちは98だからねえ」といい，

妹までもが 「うちも98だよ。ソフト多いもん。

BASIC? そんなの知るわけないじゃん。パソ

コンはゲームができればいーんだーい」ときた。

そんな，数十万もするゲーム機にホコりをかぶ

らせるくらいならNEO・GEO買うわよ 1 かく

して私とX68000の戦いの日々は始まったので

す。私の頼りはOh!Xだけよ。

阿部 一恵(25)神奈川県

ホコリのなかからよみがえったX68000。大

「車にたとえると， トヨ タのTRO，ニ ッサンの

NISMOのシャーフ'版だな」と俺。人ふーん， じゃ

車検通るんだ」と友人。すみません，車検通る

んですか? 祝社長 1 佐稼仁(24)静岡県

6カ月車検なら大丈夫ですよ。本当か フ

.クロード・チアリがネットのホストをしてい

るというのをテレビで見て驚いた。知らなかっ

たのは僕だけ? 垣内聡(18)和敬山県

私も知りませんでした。でも，いろんな有

名人の方がオ、ッ トを僻I~、ていたりす るみた

いですよ。

.Oh!Xを読み始めて l年ほどですが，いまだに

rLlVE injなどのプログラムの入力の方法がわか

りません。一度初心者向けに誌上のプログラム

の入力方法を教えてください。

井上 一哉(25)兵庫県

「ショートプロ」などでは入力方法について

少しはふれていますが，ほかのものについ

てはあまりふれる機会がありません。今回

の特集でわかっていたfごけるとあり がたい

のですが。

.rアクエリアスMAXjはポカリスエッ卜とポス

トウ ォーターを等量混ぜ合わせた，夜にラムネ菓

子の粉末.チョコレート(胃が悪くなる安いや

っ)，隠し味にリアルゴールドまたはミラクルボ

ディを入れたような味がする。それでも「メッ

コール」にはかなわない。うひ。

士平田 雅己(18)広島県

そんなに複雑なl味でしたか。飲めないIH'

ひどくはないような気がするのですが。で

も「ミラクノレボディ」つてなんですかコ

.事故りました。いや.自転車でなんですけど，

やっぱり車とは恐ろしいものだとあらためて思

いました。みなさんもお気をつけください(こ

んなの私だけだって)。 今井佑(16)東京都

あなただけじゃありませんよ。特に広烏の

衡を走っていると -。広島の方ごめんな

さい，だって本当なんだもん。

.巻で某法則が蔓延している。そのまねごとが

害かれているのもよ く見かける。でもそろそろ

イヤになってきた。皆さん， もうこれ以上日常

を法則化するのはやめましょう。ノイローゼ気

味な私です。「私は大きなあやまちはたまに犯す

女性ですね。 私には と ても足りな ~ '0 

.11月号の小林さんへ。100m競走のランナーの

場合は36km/hになります。とても人間ワザとは

思えませんね。ちなみに自動車，自転車，バイ

ク，馬，人間のうちスター トして一番速いのは?

①人間!? (1，97秒)②自動車(2秒)③バイク

(2.47秒)④馬 (3，03秒)⑤自転車 (3，10秒)、

ただし 10mまでならの記録です。ダッシュでは

ヒトパワーもパカになりません。

迫田 賢一(40)大阪府

100m競走をしている人ってけっこうな風

圧を受けてるんでしょうね。

.あったらこわい rおはようからおやすみ

まで暮ら しを見つめるラ イオン」

垣内学(22)三重県

たまにfごったら L、いかもしれな L、。よくな

い，よくな L、0

.68030という石から， C，という石に貯金が化

けました(エンゲージ リンク.ってやっね)。それ

もX68030，2台分とは・・ ー。いつになったら我

が家にツインタワーが来ることやら。

杉浦誠(25)神奈川県

これは，先月の教λに従って， ~';I: 借金て

もして只うのがt、ちばんですよ。そのあと

Eうなるかは民生f:持てませんけE ・1

.会社の先輩に薦められ，X68030のユーザーと

なってはや 3 カ月 。 Oh!Xo)~売者となってはや 6

カ月。いまだにどちらも使いこなせてません。

先責はrOh!Xは将来きっと役に立つから，いまは

わからなくても買い続けるんだよ」といいます

が，そんな日が来るのはいつのことやら。ちょ

っと不安です。だって難しいんですもん。

森美利子(23)大阪府

いや-わからな〈てもnって(t.ごきると
はありがt~ ~、ことです。 わかる日が来る t

いいですね。それに応えるためにもがんば

らなりれI，f.. 。

.11月号の「ショー 卜プロぱーてい」の前置き

の文章に一言。亙美ちゃんよりまことちゃんで

すよ。それにスクルドよりめぐみちゃんがいい

ですよ。・・ 0・・・大き く道を踏み外した自介を感じ

ます。水でもかぶって反省しよう。あ，これは

マーキュリーでしたね，ハイ。

津村忠蔵(18)佐賀県

なんのことだか私にはさっぱりわかりませ

ん。まあ，逃がな〈なったわけではないで

すから，いつでも戻れますよ・ 0・0 ・。

.受験生らしく化学のお勉強をしていたら脳ミ

ソがぶつとびました。[FE(NH，)，(SO，)，・6H，OJ

(硫酸アンモニウム鉄(1I)六水平日物)なんての

がでてきたんですよ。昨夜は， 1;f:1:f徹夜でチャ

ツ卜していたし(本当に受験生か ?) ・・。 9

月にモデムを買ったらみごとにはまりました。

チヤ ツ卜はおもしろいけどみかか代が・・・ 。で

も，パソ通はやめられない。現在.我が愛機は

16MHzに改造中て・す。津田 将弘(18)愛知県

徹夜なんてしないほうがいL、ですよ。本当

に…・，はあ固.r満開製作所つてなんのメーカー?j と友人。
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んでいた50代の男性って私でしょうか。でも私

は47歳て二背広も着てません。これから私を見

つけたら気楽に声をかけてください。ときどき

小田急も利用しますが，電車のなかでは必ずOh'

Xを読んでいます。当月号を読みきると古いも

のを読み返しています。若い方も声をかけてく

ださい。X68000orX68030ファン皆さんでX68000

を育てましょう。 荒木昇三(47)神奈川県

これで蛤が広がるかもしれませんね。裂し

み殺しみ。

.本屋に立ち寄るとOh!Xがあった。その本屋に

は毎月|冊しか入荷していないようなので友達

にとっておいてあげようとしばらく待ってた。

すると， 40歳くらいのおじさんが買っていって

しまった。やはりOh!Xは若い読者だけのもので

はないんだ...・0 種井裕光(17)愛知県

友j主はOh!Xをnえたのでしょうかフ そ
れとnわれていく Oh!Xを凡ていた:('¥はr.t
λ ましたか? あっ，アンケートハカ、キが

ここにあるってこ tは

.仙台には仙台市科学館というところがありま

す。そこにはX68000XVIが置いてあって，ジョイ

スティックを使って館内の案内を見たり聞いた

りすることができます。しかもSX-WINDOWのう

えで動いている。ところが不思議なことに耳っ

きのディスプレイを{吏っていながら別のモノラ

ルスピーカーを前面のPHONEにつないでいて，

耳からは音が出ていなかった。

吉田征二(20)宮城県

この泌の解ける名探u'(はどなたかいら っし

ゃいませんかフ

.プレゼントが当たらないという人が多いよう

ですが，私は応募したうちの1，2割くらいは当た

っています。コツとしてはあまり目立たないも

のを希望する(要するに欲張らない)ことでし

ょう。やっぱり世の中そんなに甘くはないです

ね υ 。 米原孝太(23)東京都

どうしてもプレゼン卜を当てたいと思うブJ

は参考にされてはL、かが0

.西武が勝てなかった。翌日，歯医者に行〈 。

高校生にまちがえられた。そのまた翌日，右足

がはれて病院へ行〈 。やはり高校生にまちがえ

られた。怒る気もしない。ううっ。

岩瀬貴代美(21)福岡県

社会人だというのに夜の衡を歩いていると

小学生にまちがえられて補導されてしまう

人もいるから，大丈夫ですよ(そうかな

あ円。そ ういλI!編集部で{，.....。

.もうすぐ文化祭だ 1 そしてあさっては文化

祭用のCGのマスターアップの目だ。どうしよ

う。 川江武志(22)香川県

締め切りはちゃんと守りましょうね。

.11月号のな四OVER'NIGHT Jの絵が逆になって

いた。ねらいか? 森本真(18)東京都

そういうニ tにしておきましょう。

.自分の努力不足により，留年が決定しました。

来年|年間は暇なのでなにかプログラムでも投

稿したいと思います。ううっ(涙)。

竹原充(20)栃木県

て解凍したのち.おもむろにデッキに入れて聴

く いい音になるらしい。らしいので試して

いない(笑)。 伊穣浩克(22)香川県

(，(~か試してみませんか? 試した方はぜひ

朝A台してく t:.さいね。もちろんiil!C，せたこ
とで1111姐が起きて b"'，)jとしては'i.':l任持て
ませんが 。

.10月17日，第2種情報処理試験を受験してき

ました。時間になっても教室の半介が埋まって

ないのに驚いていたら30分後には 3介の|。午

後の試験には10人前後しか残っていませんでし

た。実力よりもとりあえず最後まで残っていれ

ば合格するかもと思い，最後まて・残っていまし

たが結果はいかに? 大畑佳史(20)福井県

おり-*はどうだったでしょうか 7

.天気を見ていなかった私は，母の「雨が降る」

というひとことを信じてカサを持って学校に行

った。だが，いぎ駅に行ってみるとだ~れも力

サを持っている人はいない。そのうえ天気もよ

くなってきた。むなしくなった私は友人に「誰

もカサ持つてないねーJ と問いかけた。友人は

私をかわいそうに思ったのか周りをキョロキョ

ロ見わたして「うしろにいるよ」といった。ど

んな奴だろうと思って振り向いたところ，今朝

一緒に家を出た妹がそこにいた……。

エ勝憲和(17)山形県

その任には，おlリさんがひとりmをカサを
持って歩いていたり はしないですよね。

.rプレードランナー(最終版)JをWOWOWで

やっていたので見ました。特によかったのはエ

ンディングで流れていた音楽です。なんと もい

えないミステリアスな音の流れはいままでに聴

いた音楽のなかではピカイチです。誰か内蔵FM

音源でプログラムしてくれませんかねえ。

中本孝(20)埼宝県

ビテマオでもmlJてi抱いてみょうかな。
.夫がX68000を中古で買ってくれることにな

り，再びOh!Xを読み始めました(私の愛機はXI

turboZIII)。夫はMacintoshユーザーなので，ひた

すらWindows連合に敵対しているみたいです，

私たち。 三木陽出(33)北海道

いっぱい使ってあげて(1，ごさ いね。

.11月号の高橋さんへ。東海道本線でOh!Xを読

切にしてあげてく Tごさいね。慨 しい|人l作も

~いと思いますが， まずはンョートプロの

X-BASICt:.けで到IJ(bのなどをぷされて

はいかがでしょうかコ

.初めて「チキンラーメン」を食べたがこれが

うまい。カップラーメンとして正しくうまい。

子イ共のころ食べた「おかしメン」を思い出して

しまった。 中島民哉(23)埼玉県

カップラーメンか。たまに食べるんな bい

いんですけ E… 。

.もう，ため息しかでないυ ・・。 Jリーグから

サッカーを見始めた人は来年のW杯を絶対に見

てください。日本のいないW杯は，これが最後

だと信じて。 三浦貧至(22)埼宝県

本、"，に伐念でした。でもW杯IH~ しみです。

て‘も2002iFのW杯の誘放は縦しくなりまし

たね。

.新番組はパッとしないものがほとんどだが，

r料理の鉄人J はけっこういける。rヵノッサの

屈辱」や rTVブックメーカー」のような，いか

にもフジの深夜番組っていうノリが感じられて

いい。みんなも見てみよう! Oh!Xの読者なら

きっとハマる。 松永正弘(23)京都府

今度.兄てみましょう。私のお勧めは「71

2艇の正体」フジの水11M深夜ですが， (j'fl氏

は「汗労jさんJ フジのトJl1i1!i来復だそうです。

.10月21日放送のr平成犬物語パウJ (テレビ朝

日PM7: 00)でOh!Xの裏表紙にあるX680xOの広

告のそっくりさんが登場しました。よく見ると

X78000と讐いてありました。アニメータのなか

にX68000ユーザーがいる可能性が高いので，今

後は要チェックです。また， 10月26日放送の「卜

ランタン白書J (テレビ東京PM10 : 00)でも.

X68000XVIが登場しました。

武川昭1専(26)神奈川県
それにしてもよく凡つけましたね。・Oh!X(MZ)とは長いつき合いですが，ハガキ

を出したのはたぶん初めて。悪いことが起こら

なければよいが 。 岩熊 展史(23)福岡県

きあ，あなたにとってこれが戦ったのは良

L、ことか:l!.¥いことかフ

.CDをj東らすと …CDを布でくるみ，冷凍室に

入れて凍らす。次に冷蔵室に移し，一昼夜かけ

1994.1 Oh!X 152 
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長11りませんでした。

.学祭も無事に終わりました。他校もいろいろ

とまわろうと思います。目良 美幸(20)大阪府

うらやましし、。遊びに行<IIS'Ii¥Jが欲しい。

.楽あれば楽あり。 長谷部一也(18)東京都

そのとおり 。てもやっぱり?可はあります。

これこそ，チリ も加もれliですね。

+i良人なのに「メガロマニア」にハマってしま
った。「シムシティ jとは違った快感が 。妹

の「二郎君と呼ぷぞー」の一言が怖い。

大畑孝(19)千葉県

2つ も名前がある の もL寸、じ ゃないです

かフ いやな ら，いまfごったらまfごまにあ

うと，思うけど

.しばらくこのハガキを出していなかったので

すが「コットン」の湯のみにつられてしまいま

した。こーゆ一人って多くないですかフ

百田浩士(23)大阪府

とっても多いみた L、です。11月吋のプレゼ

ントても Eうやら一帯人気みたし、てす。

.近"<，手品師としてではないのですが，芸人

としてデビューしそうです。

北川亮(23)東京都

デビューしたら教 λて〈ださいね。応援し

ます0

.東京電力の電子ちゃんは人妻なのか

山口剛(20)東京都

米王I~ はがんばっ てくださいね。

.友人MはFM放送を聴いていて，次の番組が始

まらないのでラジカセの早送りのボタンを押し

ていた。気持ちはわかる。Mよ。

外崎芙基(21)北海道

では， J飽きのがしたときは巻戻しを

.めでたく 18歳になりました(10月20日)。もう

最高のプレゼントがありました。うちの学校で

は毎年文化講演会があるのですが，1993年は「お

笑いマン力'道場」の富永一朗先生だったのです。

その日が10月20日で，おまけに先生がその場で

描いてくれたマンガをサインと日付 rおめでと

う圭一君J の言葉が入ったかたちでいただきま

した。1993年は最高の誕生日でした。

路川 圭一(18)茨城県

来年もそれに勝る誕生 日 t~" /:_ ¥、いですね。

.郵便料金がもうすぐ上がるという。いままで

貯めていた小説のアンケートハガキを出そうと

思い調べてみた。なんとその数約70枚 1 切手

代で3，0∞円以上 1 出すのやめようかな

伊南尚幸(18)青森県

.掲載ご希望の方は，官製ノ、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。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

・取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合目掲載できない場合もあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

動品なら問題あ りません。付属品の有無により

プラスアルファ します。連絡は往復J、ガキでお

願いします。干343 埼玉県越谷市瓦曽根3-6-55

野倉徹(21) 

*MIA出版干IjrXIリファレンスノウト j(定価2，500

円)を売ってください。往復ハガキに希望価格

(定価以上でも可)を讐いて送ってください。返

事を讐きます。往復ハガキ代もお返しします。

〒223 神奈川県横浜市港北区日吉本町ト32-7

フルヤハイツ103 宮坂 大也(20)

安MIA出版刊rXIリファレンスノウト j(定価2，500

円)を，安価で譲ってください。切り抜き，落

書きが少ない本を望みます。連絡は往復ノ、ガキ

か官製ハガキにてお願いします。干562 大阪府

箕面市桜井2-9-22宮里子文化北201号 ，可合 匠

(23) 

パックナンバー
*MZ-2000のSーOSrSWORDjが掲載されている月

のOh!X(1987年3月号など)を1，000円で，WICS 

と BASEの本を 3 ， 0∞~5 ， 000円でお願いします。

送料はこちらで負担します。連絡は往復ハガキ

でお願いします。〒762 香川県坂出市久米町2

6-35 久保正文(24)

*OhIX 1990年 7月号を送料込み1，0∞円で質いま

す。切り抜き不可。連絡は往復ハガキでお願い

します。干253 神奈川県茅ケ崎市出 口町9-3

原明(44)

静岡県浜松往復ハガキでお願いします。〒433

市上島6-14-8 滝下真玄(21) 

*シャープ製漢字プリンタ rCZ-8PK8jを送料込み

で30，000円くらいで売ります。高〈買ってくだ

さる方優先です。連絡は往復ハガキでお願いし

ます。干503 岐阜県大垣市本今3-121 小坂

毅俊(29)

肯XI周データレコーダrCZ-8RLljを付属品，説明

害つきで3，000円.シャープ製熱転写カラー漢字

プリンタ rMZ-IPI7j(黒)を付属品， XI用接続

ケーブルつきで6，000円。連絡は往復ノ、ガキでお

願いします。〒670 兵庫県姫路市西庄402-2

高島伸幸(24)

I HL'.1 T 
肯シャープ製X68000XVI用2Mノてイ卜増設RAMボー

ド rCZ-6BE2んを送料込み25，0∞円で買いま

す。説明書はつけてください。連絡は往復ハガ

キでお願いします。〒799・26 愛媛県松山市福

角町625-8 加緩和人(17) 

肯シャープ製X68000用1Mパイ卜増設RAMボード

rCZ-6BE 1 j を送料込み 10 ， 000~15 ， 000円で買い

ます。完動品で，箱，説明書，付属品があるも

の。連絡は往復ハガキでお願いします。〒355

01 埼玉県比企郡吉見町銀谷81-2 井上政広

(24) 

合X68000XVI周2Mパイ卜増設RAMrCZ-6日E2日」を

22，0∞円で， 2偲なら50，0∞円で買います。完

E芳げす
*アイ・オー・データ機器製1Mバイト増設RAMポ

ード rpI0-6BE1-Aj (X68000ACE/PRO内蔵用)を

6，000円(送料込み)で売ります。箱，説明書な

ど『すべてあります。完動品です。連絡は往復

ハガキでお願いします。干189 東京都東村山市

廻田町2-22-8 青野研(23)

*計測投研製X68000用2Mバイト増設RAMボード

rKGB-X68PRK-02jを11，000円で売ります。連絡

は往復ノ、ガキでお願いします。干320 栃木県宇

都宮市上大曽町360ーl 蕗井雅夫(34)

*システムサコム製X68000用MIDIポード rSX-68 

Mj+ローランド製サウンドモジュ ール rMT-

32jを30，000円で売ります。共に箱，説明書あ

り。シャープ製熱転写力ラープリンタ rCZ-8

PC2jを10，000円で売 ります。箱はありません

が，説明警はあ ります。連絡は往復ハガキでお

願いします。〒562 大阪府箕面市半町1-9-6

桜井池永寮越智亮(21) 

*シャープ製熱転写カラープリンタ rCZ-8PC4

BKj，カラーイメージユニット rCZ-6VTljをそ

れぞれ25，000円で売ります。連絡は往復ノ、ガキ

でお願いします。干020一01 岩手県盛岡市中屋

敷町卜65-306 三浦正宏(23)

合シャープ製カラー漢字プリンタ rCZ-8PG2j(136 

桁)を65，0∞円 くらいで売ります。箱，ケーブ

ル，マニュアルなど，すべてあります。連絡は
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瞳-F集室から | 
DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方今の

乙意見を紹介しています。今月は11月号の内

容に関するレポートです。

.どこから見ても敷居の高い(ように見え

る?)システムの場合.とりあえず一度さわ

らせないといけないわけですが，その意味で

は rとりあえず三角錐…，..J以外はあまり導

入役になっていない気がします。まだいまは

“~の活用"でなく “~の基礎の基礎"くら

いで充分すぎるのではないでしょうか。

3 Dに強〈興味を持つパワーユーザーだけ

相手にしているのなら別にかまわないのです

が…・・・。

石田伯仁(20)X68030， MZ-731， PC-880 1 mk 

n MR， PC-E2∞ 神奈川県
.特集を読んで私の数学の知識が足りないと

感じた。基本的なことはわかっているはずな

のだが，実際，応用編に挑戦! といったレ

ベルには達していないようだ。おかげて・，ポ

リゴンで「爆発Jなんて頭で考えてみても，

全然イメージがわかない。

そこで，ある筋では「受験雑誌」として有

名な(?)Oh!Xにて r3 Dでエクスタシーを

得るための数学講座(仮名)Jを開いてみては

どうだろうか。同じようなことを望んでいる

読者も少なくないと思うのだが...・・。

吉岡洋明(20) X68000 PRO n， PC -8801 
MA， FM-NEW7 !奇玉県

.r大人のためのX68000J，お疲れさまでし

た。この連載は， X68000に対しわりと冷静で

PC-9801やMacintosh，IBM PCのことにも触れ

ていて，X68000と距離をおいて読める，好き

ごめんなさいの
コーナー

11月号 ベンギン情報コーナー

P .143 新製品情報として紹介した，パーソ

ナルフィルムレコーダ写嬢rFR-1300Jを発売

している日本アビオニクスの電話番号が間違

っていました。正しい番号は， 03 (3725) 7814 

です。ご迷惑をおかけしましたことをお詫び

します。
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1rom~.D.I.l ・ 1 ・ 1
な連載でしたのに残念です。

最後に荻窪氏が指摘されていますが，

rX68000の立場が明確化したJ というのは私

も同感です。ビジネスにf吏うのならば， PC-

9801のほうが速くて使いやすいし，ゲームを

するのならメガドライブやスーパーファミコ

ンのほうが安くすみます。また， CGをやるな

らばAMIGAのほうがソフトはたくさんありま

す。現在のパソコンのなかで， 自介たちでプ

ログラミングをする楽しさはX68000がいち

ばん味わえると患います。ところが， Z80のマ

シンで味わった楽しさまではいかないような

気がします。これからのX68000はどうあるべ

きなのでしょうか?

松永孝治(23) X 1 turbo model30， PC-980 1 

N， AMIGA 1200/85MB 鳥取県

.以前から欲しいと思っていた rMATIERJに

3 Dステレオグラムの作成ツールがつきまし

た。となれば.すぐにでも買いに行きたいの

ですが，昨今の経済状態ではそれもままなら

ず，指をくわえてまずはじっと記事を読む

ステレオグラム(なぜあんなに流行るの

かけの本は，巷にあふれんばかりですが，

それをイ乍成するツール(ソフト)にはあまり

お目にかかれません。難しい理論はおいとい

てお手軽にステレオグラムが作れるとなれば，

うれしいし，やってみたいと思います。おま

けについてくるところがこクイですね。

野原賢次(32) X68000 ACE -HD， X 1 turbo 

model30 !奇玉県

• rEasydraw SX -68KJのレビューは，大変興

味深かったです。以前から仕事半分，遊び半

介でDTPというものをやってみたいと思って

いました。 ドローツールの発表により， SX-

WINDOWでDTPという夢が見えてきましたが，

まだまだ印刷関係が弱そうですね。いまは

Macintoshlこ(DTPf:ゴけ)L、こう力、， SX-WINDOW 

で待つか悩んでいます。SX-WINDOWでできる

環境が揃えば，投資金額も少なくて済むし，

X68000シリーズを愛する者としてうれしい

かぎりなのですが 。

橋本和典(26) X68000XVI 東京都

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642)8182(直通)
月~金曜日16: 00'"'"' 18 : 00 

.rphoto CDJは将来的に見て，すごく楽しみ

だと思う。いままでも，たしか富士写真フィ

ルムからフロッピーのなかに収めておくのが

あった。TVで見られるというやつだが，あれ

から比べるとすごく実用的で頼もしい製品規

格だと思う。 5つのフォーマットで入ってい

るのはなにか無駄な感じもするが，それだけ

画像もよくなることだし，文句はいうまい。

これからのX68000で発展していける介野だ

と思う。

原因謙(19) X68000PRO 石川県

.いままであまり興味のなかった rTHESEN 

TINELJですが，今月はマシン語講座というの

で記事本編のほうまで読んでみました。とい

うのは， rSLASHJがアセンプラでこそ真価を

発揮できるというので，アセンブラのプログ

ラミングを構想していました。そこで，これ

幸いと飛びついたわけです。16ピットの

MC68000よりも 8ピット σ)Z80(7)Iまうカ〈アセ

ンブラを身につけやすいだろうと高を括って

いるのも本当のことですが....・。

伊藤氏の記事を読むうちに「これは本当に

1 ;からやってくれそうだ」と期待も高まって

きました。そしてなによりもこの連載の楽し

みなところは，プログラムの楽しさを教わる

ことができそうな点です。他力本願気味にな

ってしまいましたが，これは私がOh!Xに求め

ていたものです。喉まで出かかっているもの

が出てきたような気分です。がんばってくだ

さい。これて・パソコンを中身まで楽しめるユ

ーザーが増えるでしょう。

林大助(18) X68000SUPER， PC-880 1 mk n 
FR 神奈川県

.11月号は rCASSAVR.x/cASLOAD.XJがいい

ですね。実用性はともかし自のつけどころ

がシャープですね。こういうふうに，以前か

らあるものの思いもよらない使い方を見ると

楽しくなってきます。こういうプログラムこ

そアマチユアらしいプログラムだと思います。

記事を見ると作者は実用で作られたらしいの

ですが，実用としてまじめにこういうプログ

ラムを作るというのは，発想が豊かですね。

北風保(22) X68000 ACE 東京都

お問い合わせは原則として.本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法，操

作;去などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが.本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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どうも
お待たせ!
ついに発売

砂どうもお待たせしました。ついにというか，

やっと fZ-MUSICシステムver.2. Ojが発売さ

れました(出ていないとシャレにならない)。

最近.編集部て電話をとると 3本に |本くら

いが fZ-MUSICの新しいのは， もう発売され

たんでしょうか」という状況でした。うーん，

これで少しは電話から解放されます。

ということて今月の特集は，その発売に合

わせてどどーんとまるごと fZ-MUSICシステ

ムver. 2. Ojでした。

いままで rLlVEinjなどの入力方法がわか

らなかった人も，この記事を読めば音を鳴ら

せるようになりますね。いままでのリス卜を

打ち込んでみてはいかがですかフもちろん，

そんなことは前から知っているという人にも，

ノてージョンアップされて変わった点や新しい

ツールなどについて解説してあります。

より詳しく Z-MUSICについて知りたい人

H F 
惨ついに今年も例のイベントが迫ってきた。さあこ

い，野郎どもっ，みんなまとめてE青海に大集合だ 1

俺は待ってるぜ兄貴ーということで，またこりずに

同人誌なんぞを作って底を出しております。上昇気

;流荒5，1日32べ一ジ(!)のポリユ一ムて官売みこ

イ保呆婿z鉦正付きてで，す。30日(木)ウー60bf;輝竜同盟Jをよ
ろしく。車猷サ来てねー I (哲)

惨迷惑を省みず，常駐を知吾て引DDを持ってきたの

はいいけれど，マシン室の朝は寒かった・・。もっ

ともっと入れたいPCMがあるんだけど，すでにディ

スクが6枚じゃしょうがないよね。というわけでZの

E言。で，初めてOutRunnersの曲をまともな音で聴い

た。ゲーセンの印象そのまま。やっぱill!妹じゃない

な。 (スーノTース卜 Eは非常に理不尽やと思う進)
....XVIを改i宣した。 といっても，たいした改~ではな

い。ジョイスティックポートの2番から出ている 5

ボルトの電極をリレーにつないで，本体背面の電源

をPOWERスイッチと連動するようにしただけ。タ1イ寸

けの!∞MHDとXVIが同時に起動するようになった。

Cenlris610のせいて視に居場所がなくなったXVIも，

これで少しは浮かばれる。 (AIS)

降最近のゲームセンターは空耳のルツポと化してい

る。 r~妨良伝説SPECIALjの不知火舞の必4財宝はなん

といっているのだろうか? どうやら「カチョーサ

ン」という技と「ユーメイジンJという技があるよ

うだ力主「力チョーサン.ユーメイジン，ニッポンイ

チ!jこれじ付個からきたホステスだよ(礼ほ

かの空耳フレーズを知ってる人は教えて。 (E.K.)

は，ディスクとマニュアルの充実した rZ-

MUSICシステムver.2.0jを最寄りの害J苫で

よろししでは，新しいZ-MUSICを使って楽

しい幽を作ってください。みなさんが，いい

曲を作って送ってくれるのを楽しみに待って

ます。

炉今月の新連載は 1;本です。「“実戦 1"ゲーム

作りのKNOWHOWjが始まりました。X68000

でマシン語のプログラミングを目指す人は.

参考になるでしょう。また，当初予定8れて

いた荻窪圭氏の新連載「石の言葉，言葉の夢」

は 2月号からスター卜に決定しました。

惨さて， 2月号といえば毎年恒例になってい

る， GAME OF THE YEARのノミネー卜発表が

行われます。1993年に発売されたゲームはも

ちろん覚えていますよね。そこからベストゲ

ームを選びます。アンケートハガキに思い入

れのあるゲームへのコメン卜を書いて送って

ください。

炉そして3月号では，年賀状，クリスマスカ

ードのカラーイラストを紹介する予定です。

みなさんの気合いの入ったイラストをお待ち

しています。もちろんCGでもOKですよ。

T • B 
惨ようやく「悪魔滅ドラキュラ」をクリアした。秘

訣は「慣れ」といわれているが，特に私のようなヘ

ボプレイヤーの場合は「信じることJが必要と感じ

た。自分にも必ずできると信じ通すこと。これがで

きぬ者には曙魔滅ドラキユラ」は偉大なクソゲー

でし力、ない(手ムもクリアするまでそう恩、っていた)。

結論。「悪魔城ドラキュラJは宗教だ I (A.T.) 

'最近. 自分の中にある世界史感覚を見直す作業を

続けている。いかに学校か西欧中心的歴史観を唱え

てきたか。やっとそこから脱却しようというのだと

すると，キリスト教世界がいかにムチャクチャやっ

てきたかがわかる。+字軍のムチャクチャ。アメリ

力対主へのムチャクチャ。魔女狩りのムチャクチャ。

まあ.客観的な歴史なんてものはないのだが。 (K)

惨先日，ひどい風邪の症状になり内科に行ったが，

いくつかの検査の結果は異状ないそれでも備周が

悪いと訴えたが異常がない者は治療できないと却下

された。で，糟神的なものかと思い，神経科に行く

と不安神経疲との謝新。まさかストレスに悩む現代

人の象徴ともいう神経症とは。ちょっと恥、ずかしい。

みなさんも働きすぎには，主意しましょう。 (KO)

惨11月25日，早朝寒い。仕事が終わって家に戻ら

ず府中へと行く。肱しい朝日が目に染みるなカ¥移

りゆく季節を感じさせる芝の上を異国の馬力、穏け抜

けていった。ふと，辺りを見ていると，どこかで見

たような人が…・・・。あっ.高橋源一郎さんだ。「さ

つ.サインください」恩おずミーハーしてしまった。

(レガシーワールドの単勝を持って叫んて・いた高)

R 

投手跡志募要領

・原稿には.住所・氏名・年齢・職業・連絡

先電話番号・樹重・使用言語・必要な周辺

欄トマイコン歴を明記してください。

・プログラムをf銭高される方は.詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたテープ(テ'イスケット)を添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集との都合により加餌修正させていただ

くことがありますのでご了承くださL、。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作したハードが必要な

場合はご連絡いたします。

・樹毒者のモラルとして，他誌とのこ重樹'i¥

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

干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X r，を定定海」係

E A K 
砂ひさしぶりに観たオペラ「炎の天使」はいわゆる

キワモノだった。日本=初，寅だが，いままでよ演され

なかったのは知名度の低さや作品の評価が分かれる

せいて・はないらしい。上演2日めには笹棄の立ち会

いがあったという。問題は俄蓋女たちが全線て狂い

踊るシーンだが，たったそれだけを邪なキモチで見

るのに3方いくらも払う奴なんていないぞ。 (ふ)

険しばらく前にブームとなった.いわゆる「おいし

い水Jというやつを初めて買った。いままて rわさf

わぎ金を出して買うものかJと思っていたのだが，

実際に飲んて・みたら，それなりにうまく，クセにな

りそうにまて・なっている。確かに砂糖ベタベタのジ

ユースを飲むよりは，格段に体にいL、だろう。しか

し，なんだか悔しい今日このtfi， (J) 

砂rZ-MUSICはいつ出るのフjrSX開発キットが出る

頃には… 」というのは給側煎IJないい回しだった

のだが，おかげさまでようやく発売のはこびとなっ

た。すでに底頭に並んでいるはず。諸4の事情によ

り，今回はMookて・はないので害r.5てづ主文するときに

は}主意してほしい。次は支援ツール集とデ--7集か

な? 付重量ディスクは3月号。 (U)

.... X6800()(T)開発部隊がシャーフ苓張研究所に移っ

た。いつかも書いたけと:あのポップアップハンド

ルのついたビルだ。幕張といえばマルチメディアの

メッカ。ただ不況のせいか，今年のマルチメディア'

93はちょっとお寒い展示内容だったaアメリカでは

すでtこマルチメディアか・商業ベースに乗りつつある

そうだカiどうもピンとこないよね… 。 (T)
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microOdyssey 
走行中に異音を発するようになったので長年

使ってきたβデッキに見切りをつけ， 8ミリビ

デオに乗り換えることにした。5社(無論シャ

ープではない)に入社した知り合いから「こい

つあ気合入ってますよ J と太鼓判を押された機

4重だ。
画質は期待したほどではなかったが(ノーマ

ルVHSの標準よりやや落ちる程度)，テープの小

ささには満足している。VHSのテーフと並べて

「どちらも2時間」といわれれば誰でも感心もす

るだろう。

何年間かほとんどビデオに触っていなかった

ためか，あちこちいじりながら録再を繰り返し

ているだけでも結構遊べる。

また，長いことデジタルな世界に染まってい

たためか rテープのグレードで函質が違う」と

いうのが妙に新鮮に思えたりもした。磁気記憶

の情報量が ・と考えると.デジタル感覚では

どうもしっくりこない。

YC分離というのは映像回路の基本だが，パソ

コンをやってる人になら，古典的「くし型フィ

ルタ」などより最近の r3次元デジタルコムフ

ィルタ」のほうが説明しやすい。昔は職人さん

がガラス遅延管で組んでいたなどというと目を

丸くされてしまう。

最近はビデオ機器でもデジタル処E里用にCCD
などを使っていることも多いが，これが l画素

あたり 8~ I O ピットに相当する。 これがもちろ

ん無圧縮のフルカラーなのだからアナログの世

界というのは，実は凄まじいことをやっている

ものだ。いや，デジタルのほうが無駄だらけな

σ〉力、?
「この互換機， CD並みのサンプリング音源積ん
でるのにどうしてこんなに音が汚いの?Jrあっ

ちの人は気にしないんじゃないですかJ rいい

え，よく見てください。傍に凄いノイズ源があ

るでしょ」

ああ，確かに。このあたりはちゃんとアナロ

グの設計をやってないとどうしようもない部分

だ。

以前，どうしてデジタル記録のCDが機種によ
って音が違うのか話題になったことがある。こ

れは roo社のFDに入れるとプログラムが速く
なる」というのと同じくらいおかしなことのは

ずなのだ。

ビデオでは使う人の気合が画質に出てくる。

F社のHGテープと HiFiテープは同じ工程で作ら

れる(最近は知らないが)。一定のチェックを行

ったのち出荷されるのがHiFiでノーチェックな

のがHGとなる。物理特性は基本的に同じであ

る。どちらかといえば，気持ちの問題だ。

エアチェックなどで気合を入れるときはHiFi

を使う。不思議に函質が違う。高価なテープだ

からと，普段以上のメンテナンスを行うことが

影響しているのだろう。僅体の振動防止，部屋

中の電気製品を消し，電源ノイズを抑え 1!尋

問くらいチューナー調整を行う。気合の反映す

るアナログの感覚は楽しい。

イ牛の知り合い日<， rあのビデオ，マイナーチ

ェンジすることに決まりました。操作系がまる

っきり変わりますJ おい，出荷されてまだ半月

しかたってないぞ。買う前に最近のS社の初期

ロットは大丈夫かとちゃんと確認したじゃない

か……。 (u)

156 Oh!X 1994.1 

1994年2月号1月18日(火)発売
特集 X園 BASICとグラフィック
. X68000のグラフィツク機能を使う
1993年度 GAME OF THE YEARノミオ、ート発表
荻窪支の新連載「后の言禁，言葉の夢」

ストリートファイタ-llタッシュ/餓狼伝説2/キーパー
全機種共通システム

8-08で学ぶZBOマシン語講座(3 ) 

バックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神田本庖5F

03 (3233) 3312 
1/ 書泉ブックマート日l

03(3294)0011 
1/ 害泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾン

03(3257)2660 
八震，州 八重洲ブッ7センター3F

03 (3281) 181 1 
新宿 紀伊国屋害后本庖

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書庖

03(3209)0656 
渋谷 大盛堂書庖

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書庖池袋庖

03 (3986) 031 1 
八王子 くまざわ害廃八王子本庖

0426(25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂j草木庖

0462(23)4111 
平塚 文教堂四の宮庖

0463 (54) 2880 
千葉 柏 新星堂力jレチヱ 5

0471 (64)8551 

定期購読のお知らせ
Oh!Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込害」欄にある「新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう
え，郵便局で購読料をお綴り込みください。

その際渡される半券は領収容になっています

ので，大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

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。

mドごYJIL::t.U 月号
圃1994年 |月 |日発行定価600円(本体583円)

・発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

船橋 リブロ船橋l苫
0474 (25)日111

1/ 芳林堂書l吉津田沼庖
0474(78)3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
0472(24)1333 

士奇玉 川越 黒図書庖
0492(25)3138 

)11口 岩J刈書庖
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又瞥庖駅前底
0292 (31) 0 1 02 

大阪 北区 旭屋書庖本庖
06(313) 1191 

都島区 E墨4堂京僑庖
06(353)2413 

京都 中京区 オームキ土讐1苫
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

1/ パソコンZ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷庖
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田底
0265 (24) 4545 

北海道室蘭 室蘭ヱ業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は， Oh'X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理庖，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

干 101東京都千代田区飯田橋3-11-6

窓口3(3238)07∞

・出版事業部 干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部 fi03(5642)8122

販売局 fi03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 fi03 (5642) 81 1 1 

.印刷凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP 雑誌02179-2 本誌からの無断転載を禁じます。
落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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パヅクナジパー案内

1月号(昂切れ)
特集 D，I.Yハードウェア

響子 inCGわ~るとど'jシヨ一トプ口/よいこのSX-W州IND∞)旧OWEEED凶…a凶G
1 大人のためのX焔68ω0∞0ω0/ρJハ、一ド工作/ComputerMusic入「門

.新製品紹介 サンダ一ワ一トドf'/γ15以X広辞苑
LlVE in '93 ムーンライト伝説/チャコの海岸物語

THE SOFTOUCH オーパーティク/ストライ'7'-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の拡張

2月号(局切れ)
特集 画像創造のために

.DoGACGアニjーシヨン講座/マシン語プログラミング

2 翻響子 inCGわ~るど/ショートプ口/よいこのSX-WINDOW
.ハード工作/吾;鷲はX68000である/ComputerMusic入門

・新製品紹介 Communication 5X-68K 

LlVE in '93 FIRE CRACKER/サンI~OEグワッシャ1

THE 50FTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/

機甲装神ウ.アル力イザー/キングス ・ダンジョン

全機種共通システム BLACK JACK 

3月号{品切れ)
特集 X-BASIC~学ぶE…ー講座/マシン語プログラミング
響子 inCGわ~るど/ANOTHERCG WORLD/ハード工作

ショー卜プロ/ComputerMusic入門/280'5Bar 

・緊急速報 32ピットマシンX68030

・新製品紹介 音源モジューI~SC-33/GS音源搭載JW-50

LlVE in '93 ストリートファイターIl/晴れたらいいね他

THE 50FTOUCH 究極タイガー/チェJレノフソシムアント他

全機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法(1)

4月号(晶切れ)
特集 X68第7世代へE…ニメーシヨン講座/マシン諮プ口汚ミング
響子 inCGわ~るど/ショートプロ/よいこのSX-WINDOW

ハード工作/吾灘はX68000である/ComputerMusic入門

・決定! 1992年GAMEOF THE YEAR 

・名作ゲーム再遊記

LlVE in '93 FIGHTMAN/ミンキーモモより愛しのマーシカ

THE 50FTOUCH ス?ーフォース/元朝秘史 他

全機種共通システム シューティングケ'ームコアシステム作成法(2)

5月号{昂切れ)
特集襲撃! SX-WINDOW 

第 B図 書わせてくれなくちゃだワE…ニメーンヨン講座/ANO…RLD
響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

ハード工作/吾遊はX68000て・ある/ComputerMusic入門

・X68030へのソフトウェア対応について

LlVE in '93 MAGICAL SOUND SHOWER/もう笑うしかない 他

THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/1ガロマニ7 他
全機種共通システム シューテイングヶ・ームコアシステム作成法(3)

B月号
創刊11周年特別企画 確率遊技シミュレーション

目。GACG…ン講座/こちらシ吋事務所
響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

ハード工作/善蛍はX68000て・ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 SC-55mk Il 

LlVE in ・93 ストリートファイター)]より春震のテーマ/

BAY YARO/LOVE&CHAIN 

THE 50FTOUCH 餓狼伝説/信長の野望・籾王伝他

全機種共通システム REVER51 

忠明賓と;!~1Jl.曹閉山一.......... ，，， 

4…---

ここには1993年 l月号から12月号までをご紹介しまし

た。現夜1992年 6，7， 9， 12， 1993年 6 ~ 1 2月号の

在庫がございます。パックナンバーはお近くの讐庖にご

注文ください。定期購読の申し込み方法は156ページを

参照してください。

7月号
特集 席巻するローテク文明

響子 l川nCGわ~るとど:/シヨ一トプロ/7'/ン語プ口クグ.ラミングI ~…己
Jハ、一ド工作/吾目燈ÆIは~X苅68印00ω0である/たComput恰er Music入F門1 
.新製品紹介 ドロ一インク.ノ~'/ 卜33070&MAT刊IE四R 
LlVEi巾n'可93 M附id伽nl唱gh耐tCαIr附cl陥e/今日の日lはまさようなら/赤い靴

THE 50FTOUCH 悪魔域防キュラ/リプルラブM大航海時代11/
銀J覗断続111/幻影都市/ヴヱルスナーグ楓

全機種共通システム M5X用5-05“5WORO"

B月号
特集 C言籍実践的入門

目目D…6ωG響子 inCGわ~るど/Cω0胴m叩pl凶比舵e町rMusic入F門v大人のfたこめのX焔68ω00叩0 
吾2強EはX泌6800∞0て.ある/シヨ一トプ口/ANO汀THERCG WORLD 
・特別企画 夏真っ盛リ，アマチュアリズムのX68000

LlVE in '93 5PLA5H WAVE 

THE SOFTOUCH 悪魔域防キュラ/'f11レラブJレ/餓狼伝説/

ロボットコンストラケンョンR，C'/WinningPost 

全機種共通システム MACINTO-C再掲載

g月号
特集 光学式磁気円盤MO

目目D…6響子 inCGわ~るど/シヨ一卜プ口/大人のためのX6800∞0 
Jハ、一ド工作/ComputerMu凶Sl陀c入F門VANOTHERCG WORLD 
.新製品紹介 05シ-9ν/バX刈68ω03初0 
LlVE in '93 7ァイナ1~77ンタジーVのテーマ/銀河鉄道9991

71レスラーン戦記日より ，干血公路/ちょうちょ

THE SOFTOUCH 悪魔綾ドラキュラ/コットン/ダーク・オデッセイ他

全機種共通システム 7並べ/5LANG再キ掲載

10月号
特別企蔚秋祭りPRO-68K

目 、一一…M入門一グM
DoGA CG7ニjーション講皮/こちらシステムX探偵事務所

響子 inCGわ~るど/ショー卜プロ/吾輩I~X68000である
・特別付録秋祭りPRO-68K(5"2HO) 

.5C51ノ¥';JクンTOWERJACK 

LlVE in・93 未来予想図1I/0utRunより PASSING BREE2E 
THE SOFTOUCH コyトンITheWorld 01 X680001あにまーじゃんV3

全機渥共通システム シューティングゲームコアシステム作成法(4)

11月等
特集 ポリゴナイザSしASHの活用E目ハ川一、ト吋一イド向悶m一コ訂mアη3
こちらシステムX探偵事務所/目指せジヨイステイツクの星

響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

・新製品紹介 Easydraw 5X-68K 

05-9 Ultra C/Technical Tool Kit 

LlVE in '93 渚のアテVーヌ/エロティカ・セブン

THE SOFTOUCH ぷたさん/ダイアット・ウeアークス

全機種共通システム シ05で学ぷ280マシン語講座(1)

12月号
特集 古今東西ゲーム織論

I~目Jハ肝川一一、ト吋叩叩一イ哨叩ド悶悶コ刀ア
D白GACGiア?ニj一シヨン講座/こちらシステムx探偵事務所
ンヨートプ口/ComputerMusic入門/ファイル共有の実験と実践

・新製品紹介 MATIER ver，2， 0 

C Compiler PRO-68K ver.2， 1 NEW KIT 
LlVE in ・93 クリスマス・イプ/皇に願いを

THE SOFTOUCH ヰメシr叩改/項臨記/スーパー'J71嶋置PII&PIII 
会機種共通システム エディタアセンブラREDA再掲載

パックナンバー 157 
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CS-M120PX 通販限定
本製品は、特別企画商品につき一般の小売底では購入できません。

標準価格 特別価格

178.000円 → 118，000円(税込)

-お申し込みはFAXまたは郵送にて
注文書の太枠線内にご記入の上郵送またはFAXにて

4砂舎固お買い求めの方に限りケーブル*.ターミネータ・
送料をサービス。

お送りください。

お申し込み先

コパル綜合サービス株式会社 通販係

東京都板橋区志村2-16-20

TEL 03-3965-1144 

FAX 03-3558-3229 

・お支払いは銀行振込で

代金は下記の口座までお振込みください。

合ご注文の際にご希望のケーブルをご指定ください。

+SCSI I/Fボードはパソコン本体に付属のものまたは
純正品が使用可能です。

その他サードパーティ製のSCSII/Fボードとの接続
についてはお問い合わせください。

X680xO以外のパソコン用接続キット、

オプションも用意しております。

主な接続キット

(振込手数料はお客様負担で電信扱でお振込ください。) ・PC98接続キット
口座番号東海銀行板橋支庖当座預金180141
口座名義 コパル綜合サービス株式会社

.Macintosh接続キット・FM接続キット.A丁接続キット
-商品の引き渡しは代金お支払い後となります。

・商品はご入金確認後、原則として 3日以内に発送致します。 ※商品の技術的なご質問・ご相談は

(在庫切れの場合はご連絡いたします。) ユーザーサポート係 TEL03-3965-1161 

~注文書I
圃圏・・・・・・匝露国

FAX 03-3558-3229 
(弊社記入欄)

受付番号

*1 

CS-M120PX 

ケーフソレホ1I口フル~ノ、ーフ ロハーフ~ハーフ

台|ご連絡先

TEL 

FAX 

フリガナ

お名前

(〒 1 .会社 2.自宅
お届先住所

受付日

納入日

備考



ifor芯 6BOxOSeries Only R&D Division 
of 

重オリジナルアプリケーション
B 開発速報#5
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FirstClassTechnolo gy 

8 
M 
E 
平
ブ SX-WINDOWだから、いっしょに暮らせる
K 
G 
U 
X 
C 
D 
2 
同

SX-WINDOW。そのマルチタスク環境では、ユーザーの作業環境は一

変します。より自由に、感性のおもむくままに。SX-WINDOWと

DoubleBookin'の組み合わせで、あなたの暮しが、仕事が、変わります。

DoubleBookin'は、あたらしい考え方にもとづいたスケジュール管理ソ

フトです。

-多角的な予定設定/表示

予定はカレンダ一、デイ リ一、グラフの3つのウインドウで確認するこ

とができ、多角的に検討することができます。

何日もにまたがる長期の予定にも対応。短期の予定とあわせて、 日常

生活に即したスケジュール設定が可能です。

警.マルチタスクをいかした豊富なイベント

ロロ 予定を設定した時五IJをメッセージやアラームで知らせるのはあたりま

R閣 え。DoubleBookin'は、 SX-WINDOWのマルチタスク環境をし、かして、
定 様々なイベントを起こすことができます。音楽を演奏川、テレビ画

特 臨こ切り替えたり、シャーベンやEasydraw出動したり など、思うま

まのライフスタイル設計を可能にします。

価
￥ 
6 
8 
d 
o 
o 
で

-モジュール追加で成長し続けます

予定に設定したイベントの種類は、外部モジュールを追加することに

よってさらに増やすことができます。

今後新しいアプリケーションや周辺機総が登場した場合でも、

DoubleBookiげはそれらを取り込んで成長し続けます。

-電子手帳やシステム手帳とυンク
シャープ製電子手帳(DB-Z以上)とのスケジュールのやりとりを可能に

したほか、カレンダーやスケジュールのリフィル印刷もサポート。自宅

やオフィスに縛られることなく、幅広いフィールドで活用できます。

好・アンフイ二一システム社製MIC-68Kにも正式対応

評
発
ヲロ$# CD-ROM Drive…ぬI
圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃園田・尻CD…… 061土川崎k上でCD-RO附 7ロツ吋

戸.....1党で彼えるようにするデバイスドライパです。一般的なIS09660フオー
にド ットで記録されているCD-ROMなら、 X泊6ω刷80x必0でそのまま読み出すこ
L 
士つ耳l恥(円川1)川|旧80凹9鉛6削B叩日アクセス対応ドライフ
..." 市販されているほとんどのCD-ROMドライブ

パl臼co幽円四 XA対応ドライブ(SX-Pho凶山r州 E、)
別1 51テァク 泡潟、 XM-3401 およびその互換製品
言宗E 松下電器 LK-RC533N25 

百| 弊社 KGU-XCD， KGU-XCD2 

1倒オーディオ対応ドライブ
、J ・ 東芝 XM-3301、XM-3401、およびその互換製品

各社 SCSI-2コマンド対応製品

弊社 KGU-XCD、KGU-XCD2

s次号 C¥IlX刈州州机H刈州帆川(りlIl'!川¥けIIIJ川111 ノ lリ! ノ ノ川..  い l 一ソII1II一ベ【川lり3ト川一

司傑FドfID陀[:n:l必~伽l!i!lill陀~白r:1l悔r:m1拘。Iil、v 。ω10卜I一l川lリ川山rn山~ 、刊川川ミH川(υ川l

※ ne殺されている会社名および商品名は各社の資録商標もしくは商標です。

。
ひとV 式調恥タ 押さ告さる

カレンダーウインドウ

スケジュールの設定状況が、ひ

目で確認できるカレンダー表示。

ここが作業の中心です。

デイリーウインドウ

カレンダー上の日付をダ

ブルクリ アクすると、一

日のスケジュールを詳iし

く表示します。

ユーザウインドウ

ディスク容il1が許す限り、何人
のスケジュールでも登録可能。

スケジュールの入力はと

てもかんたん。

イベントアイコンを選ん

で予定の内容を記入する

だけ。

l ぷ ~aml~ i lftlM…一一43 銚 W~川セツl ￥.
大切な写真をいつまでも美しく保存できるPhOIOCDo SX-PholOGallery 

なら、 PhotoCDのフルカラー記録をSX-WINDOWVer.3.0のグラフイック

ウインドウ上に再現できます。

SX-WINDOWの特長である、カット&ベーストによるアプリケーショ

ン問でのデータのやりとりにも対応。また、PholOCDの画像展開モジュー

ルはIVM.X用のリソースとして用意しましたので、キャンパス、ンヤー

ベン、 Easydraw、EasypaintなとaでPhOlOCD画像を利用することができま

す。様々なソフトと連係し、力をあわせ、その結果のクオリテイを追求

するSX-WINDOWの思想を踏襲しています。

SX-PhotoGalleryの機能をすぐにお試しいただけるよう、 Photo-CDのサ

ンプJレ画像を収めた IKodakフォトサンプラー」バンドルセット(定価事

19，000)もご用意いたしました。

※ SX-PhotoGalleryにはCD-ROMDriverが付属します。

お求めはお近くのパソコンショップ、または弊干士通版部

(TEL:0286司22-9811)へお申し込みください。

低金利クレジツト ~Iii販売送料 全国一行・rß!l!I!l 長期ヲレジ yト可示価憾に消rI'l税は含まれておりません l・
株式会社 計測技研マイコンシヨ Yプ1:，~[Ø;[.D}''jj干~"..Il 栃木県宇都宮市竹林町!iDI

本社ショールーム通販部 TEL 0286-22-9811 F -- 1・
号外 ! FreeSoftwareSelection Vol.2プロジェクト始動 ! 7')ーソフト作家の皆さん、準備はいいですか? ド 0-)/ト7
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|竺空OWtli1ii7!J型空げ-持続出話:仏BI

①本体+モニター

.CZ-674C-H ・CZ-608D-H
定価￥392，800

②本体+モニター+FDD(5"x2)

定価￥492，600

P&A超糊￥162，000I P&A超特価￥209，000
事~以fiiZ|ごと土1|!山口足立つ::z::J
GI E3B:Z訴11品ーか)lE3BiiZii自;諮問
手 1-園田一￥叩:~~.)I -阻 ・2hL2お。
教|剛超特価￥199，0001剛超特価￥247，000
J:l 1 fï2回 1 '8.2001 剖固~I珂回16.7001何回15.2001 印回14.4∞ II~回 122，500124回 1"310136回18.3∞|唱団 16.5001印回15.4∞l

~ 盆-.，.，-E1丘昌也且~且'1 |モニタ-~J!O頑苔「
※CompactXVI①・②/
XVI①のモニターを、利、d

①本体+モニター

・CZ-607D-TN.CZ-634C-TH(本体)

・CZ-608D-H(モニター)11唱開 定何回，800
~ \ P&A超特価￥213，000
出成 1[12回119.500124阻110.30日|諸国17.100 14自国15刷|印刷叩日|

(定価￥99.800)に変更
の場合￥3，000加算し
て下さい。
.CZ-621D(B) 
(定価￥168，000)に変更

の場合￥58，000加算
して下さい。

?_ 6 1 

立IX68030/68000メモリボード(1/0データ)
①SH-5BE4・8M(X6B030用)..............(送料・消費組込み剃7揃}特価￥45，5叩
@SH-6BEl・lME(600C専用)............(酬・湘臨み￥12刷特価￥11，剛

@IMB増設RAMボード(ACE/PRO/PROII用)(送料・清置組込み￥12，ω)特価￥11.6ω
④2MB増設RAMボード(拡張スロット用)・(送料糊拠糾24.411)特価￥23，脚
⑤4MB増設RAMボード(鉱張スロット用H制

長
L自
主ラ

2 マイクロコア・MC-14400FX・......... (定価￥46，即日)惨特価￥34，500
、-"1富士通・FMMD-3111G............(定価￥35，即日)惨特価￥24，800
オムロン・MD-24XT10V......，..... (定価￥29，800)惨特価￥22，500

• MD-96XT10V ...ー・ー・ c定価￥46，8叩)砂特価￥32，000
アイワ・PV-AFI44V5.... 一(定価￥64，即日)砂特価￥49，000

-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。

入のチャンスノ
SHARP 

①X68030 

-CZ-500C ・CZ-608D I・CZ-510C ・CZ-608D
定価合計￥492，800 定価合計￥582，800

P&A超特価 P&A超特価

￥329，0001￥409，000 
③X68030 Compact ④X68030 Compact HD  

-CZ-300C ・CZ-608D I・CZ-310C ・CZ-608D
定価合計￥482，800 1 定価合計￥572，800

P&A超特価 I P&A超特価

￥340，0001￥403，000 
-モニターの変更
(※300シリース1ニチューナー付のモニターを接続の場合CRTケーブルを購入して下さい。)

①CZ-607D(チューナーイ寸)に変更の場合￥ 3，000i
②CZ-614D(チューナーイ寸)に変更の場合￥31，000ト加算して下さい。
③CZ-621D(B)・・・・・・ー・ー に変更の場合￥58，000)

X68030発売記念|①
X68030をそ三ターとセットミ)購入の方

主幹回目 <..J 

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-8NJ2￥23，800) 
② X-68000フロッピ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.イ/

.富士i通盈
①FMHD-寸12羽01伯G(れ12初OMB、1η7ms司).定f価面￥ 7河0，口∞.砂砂特価￥4伺9，自ω00
①HD-K20日(倖モツ沖キン凶Jパ，-一→トド，川0∞OM日、，1日3ms司)定f価面￥ 7乃Bβ日∞日~砂特価￥4“6，8ω00
①HD-K24日(倖モツキ秒ン，パ《一→トド刊:)川)
①HD-K540(使モツ岬キン凶Jパ，-一→ト刊州1χ(倒5日40側M日、， 1叩Oms)':定価￥ 148 ，000~特価￥98，000

.ロジテック
① SHD-FMX 120( 120MB) (ケーブル付〉

..定価￥ 59 ，800~ 特価￥47 ，000
① SHD-FMX240(240MB) (ケーブル付〉

ー定価￥ 138 ，000~特価￥57，800

.ジエフ
①GF -240e (240MS/15ms/64K)定価￥118，00011>特価￥ 59，800

h ①GF -340i(340MS/14ms/64K)'・定価￥158，00011>特価￥ 87.800
①GF-540i(540MS/8.5ms/256K)定価￥238，000T砂特価￥151.800・CZ-5凹C/300C専用
① CZ-5トi08(BOMB!23ms)

ーーーー....ー定価￥ 98，00口炉特価￥71，800
① CZ-5HI6(160MB!18ms) 

ー定価￥ 135.000~ 特価￥99，500



ズパリ
仕

〈業界No.lの"P&"Aメンテナンスサ型竺坐!!2 52fi;二iiii;;手伝ム24拘(こ'利用下さい。)'1・法人向け
③業界地1の低金利// I Iースシステム

①pr堺 幻話相 ※ー叩は除出) 25道議総顎弘6u f本訴以テム
中古パソコンの1年間保恒例モニヲー・プリンタ-6ヶ月間保liW) 醤カレッジクレジット 同企処理ヵ可能なリ
初期不良受像期間3ヶ月{波新品商品に限らせていただきますo) ⑦ステップアップクレジツト |ース契約をどうも.
永久買取保恒 ⑨ボーナスだけで10回払いOK// Lーιι二一千二
配遭自の指定OKII(土噌・日曜・祭日もOK") 1'!'現金一活支払いOKI/
夜間臨もOKグ(山小川 00の間 後一部地域は嗣叫⑬聖書?品?J422jZ22:認U512主主計TI

.，忌

‘-

.r ""，廿・".白砂 2マ 5"，lC~壬ヨ，..‘~~五.，J河・・・

E.1， .{'Þl~-:i n$理~ー函-，Æ・E・・E・・E・・E・-

|周辺機器コーナー (送料￥!!lI!.I!I消費税制 E
カラーイメージスキャナ

.JX-220X{限定〉

定 価 ￥168，000

特価￥89，800
.JX-325X 

定価￥190，000

特価￥143，000

.CZ-8PC5-BK 
定価￥96.800

砂特価￥38，000・CZ-8PK10
定価￥97.800

砂特価￥71，000

カラーイメージジェット

.IO-735X-B 

定価￥248，0凹

特価￥128，000
FDD(5インチX2基)

i 1'1 .CZ-6FD5 
l:il 定価￥99.800
111 P&A超特価

~L ￥49，800 

光磁気ディスク(X68000周)

.CS-M120Cコ"ル)
・ケープム9ーミヰ-~付半 178.000

特価￥119，000
.LMO-FMX330 
・ケープJ仏ターミヰータ村半178.000

特価￥135，000

• C2-8NSl 定価￥188.000砂特価￥133.000
・C2-6VTl 定価￥ 69.800"特価￥ 49.500
・C2-6TU 定価￥ 33.100砂特価￥ 23.900
・BF-6BPRO 定価￥ 19.800砂特価￥ 14.400
・C2-8NM3 定価~ 9，8∞惨特価￥ 7.200 
・C2-8NTl 定価￥ 13.8∞砂特価￥ 10.000
・C2-6BE2A 定価￥ 59.800"特価￥ 42.800
・C2-6日E2日 定価半54.800砂特価￥ 39.300
・C2-6BE20...定価~ 54.800"特価￥ 39，300
・C2-6B円 定価半 49，800"特価￥ 35.800
・C2-6日Pl 定価￥ 79.800"特価￥ 57.日00
・C2-6BM1A 定価￥ 26.800"特価￥ 19.300
・AN-Sl∞ 定価￥ 36.600"特価￥ 26，300
・C2-6S01 定価￥ 44.800砂特価￥ 32.500
・C2-6BNl 定価￥ 29.800"特価￥ 21.500
・C2-6BVl 定価￥ 21.000"特価￥ 15.20日
・C2-6BCl 定価￥ 79.800"特価￥ 57.00日
・C2-6BGl 定価￥ 59.800"特価￥ 43.000
・C2-6BUl... 定価￥ 39.800"特価￥ 28，500

.C2-6PVl 定価￥198，0∞砂特価￥142.000
・C2-6BSl 定価￥ 29，8001砂特価￥ 21.500
・C2-8NJ2.. 。定価￥ 23，800"特価￥ 17，5日日
・C2-6BL2 定価￥298，000・惨特価￥214，000
・CZ-6CSl(674C用)定価~ 12，000"特価￥ 8，900 
・CZ-68HA" ..... ..特価￥ 91.000
・CZ-6CR1(RGBケープjレ)

定価￥ 4，500"特価￥ 3，600 
・CZ-6CT1(テレビコントロ-)ν)

定価半 5，500"特価￥ 4.400 
・CZ-6BP2.. 定価~ 45，800"特価￥ 33.300・CZ-5MPl(X68030周)

定価￥ 54，800"特価￥ 42.000

・システムサコムボード I (X68030周)

21111以品￥11m1223L州42，0)1
EE詑詰;ユい7印。 122詰ふ附却1鵬

X68000用ソフトコーナー (送料￥700・消費税制 I
• Z'S STAFF PR068K Ver.3.0 (ツァイ卜)

定価￥58.0日0..特価￥37，500
・2'sTRIPHONYデジタルクラフ卜(ツァイト)

定価"'39，BOO"特価￥27，000
・テラッツォ(ハミン7ンてード)

定価￥19，400..特価￥13，600
・ラジツ?パレット(ミュ ジカJレプラン)

定価￥19，800"特価￥14，200
・たーみのる2(SPS)

定価￥17.800"特価￥13，000
・Mu-lSuper(サンワード)

…定価￥39，800砂特価￥28，500
・CMA68K(シティ、ノフト)

定価￥29，800"特価￥21，800
・サイアロンEXPRESSα68

。定価￥98，000"特価￥69，000・C-TRACE68Ver.3.0 (キャスト)
定価￥9目。000..特価￥6B，500

・OS-9/X68030V. 2.4.5(マイクロウェアシステムズ)
定価￥25，0∞砂特価￥19，900

・C& Professional Pack V.3.2 (マイクロウェアジヤJぐン)
定価"'80.日∞砂特価￥57，800

・ウエットペイント1-3(ウエーブトレイン)(各)
定価￥15.000"特価￥11，500

・マチエールVer.2.0
定価￥39.800"特価￥28，800・WindexPR068 (JEL) 
定価￥28，000"特価￥20，500・CZ-213MSOMUSIC PR068K 
定価￥lB，8∞砂特価￥13，200・CZ-214MSOSOUNO PR068K 
定価￥15，8∞砂特価￥11，300・CZ-215MSOSampling PR068K 

0・0定価￥17，800"特価￥12，500・CZ-220BSOOATA PR068K 
定価￥58，000"特価￥40，000・CZ-225BSVMultiword Ver.2.0 
定価￥32.0∞砂特価￥23，000・CZ-243BSOCYBERNOTE PR068K 
定価￥19.800"特価￥15，000

肯ゲームソフト25%OFFOK.グ(一部ソフト除()

.C2-247MSO MUSIC PR068K (MIOI) 
定価￥28.800"特価￥20，500・C2-249GSOCANVAS PR068K 
定価￥29.800"特価￥22，000・CZ-251BSOHyperword 
定価￥39.800"特価￥29.400・C2-253BSOCARD PR068K Ver.2.0 
定価￥29.800"特価￥22，700・CZ-257CSOCommunication PR068K Ver.2.0 
定価￥19.800"特価￥15，300・C2-258BSOTeleportion PR068K 
定価￥22，8∞砂特価￥16，900・CZ-261MSOMUSICstud旧PR068KVer.2.0 
定価￥28，800"特価￥21，200・C2-263GWOEasypaint SX・68K
定価￥12，8∞砂特価￥ 9，800・C2-264GWOEasydraw SX-68K 
定価￥19，BOO"特価￥15，300・CZ-265HSONewPrintShop Ver.2.0 
定価￥20，000"特価￥15.400・CZ-266BSOPressConductor PR068K 
定価￥28，8001砂特価￥22，000・CZ-267BSOCHART PR068K 
定価￥3B，000"特価￥29，800・C2-272CWOCommunication SX68K 
定価￥19，800"特価￥14，500・C2-275MWOSoUNO SX68K 
定価￥15，800"特価￥11，500・C2-284SS0OS-9/X68000 Ver.2.4 
定価￥35，800"特価￥25，600・CZ-286BSOBUSINESS PR068K 
定価￥28，0∞砂特価￥20，500・CZ-288LW日開発キ y卜(workroom)
定価"'39，BOO"特価￥29，700

・CZ-290TWOSX-WINOoWティスクアクセサリー集
定価￥14，800"特価￥11，500・CZ-294SS(5・)/SSC(3.5・)SX-WINOoW Ver.3.0 
日定価￥19，8∞砂特価￥15，200・CZ-295LSOC-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価￥44.8∞砂特価￥32，500

~司酢竺士官E竺可r-Tコ*頭金なし/
1: ::11 t:斗1.1ιJI二'.'t*即日発送
.お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。
.本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい0
.ビジネスソフト定価の20%引きOK/TELください。

.CZ-600C ￥55，000 ・CZ-601C'。￥65，000・CZ-611C￥70，000・CZ欄 652C￥75，000・CZ-612C..￥95，000・CZ-603C..￥85，000・CZ-653C..￥78，000

※
お
支
払
い
は
、
便
利
な
商
回
聞
到
漕
払
い
《
手
数
料

定限

-E醤翠~己主事ヨ~rw::f.:民事ヨ罰~
.CZ-612C￥90，000 ・CZ-623C￥110，000・CZ“674C..￥108，000・CZ-634C￥130，000・CZ-644C￥178，000
※上1<'.は単品価格、モニター
別売。

限定 面互亘置互亘 限定

0
 

4
4
0
 

お
0
2
8
 

ロ
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￥
 

.CZ-634CγN(チタン)(中古)
・CZ-613口{グレー)(斬品〉

￥唱90，000 ￥228，000 
.CZ-644C了N・CZ-604DB

.CZ;.67.4~Ö向

・ 68000:0.:用豆き三~::'-1寸

￥唱2忘 0-00

中古・高価現金買取町下取り[j]~-

iE1i高官下さ冶03・3651-1884品論1-D141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直媛当社に来后、または宅急便にてお送りください。

|買取り価格一完動品・箱/マニュアル/付属品の価格です。 1

.下取りの場合・・-価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。

、P&A超低金利クレジットをご利用ください。) 11 
.買取りの場合・・現品が着き次第 2日以内(:高値買取金額を連絡じ、振込み 11 戸、

は書留でお送り会します。- 、又1110 
.近郊の方はP&A柑に直接お持ちください。即金にて￥1，肌脚までお支払い致しますo H 万

同
ま
で
g 
o 
o 
円、圃，
要
、〆

を
司馬
』

利
用
下-M Lj 

-量軒町在庫情報・冊格はお竃臨l=l:l:i同い官せ、たさい。
.買い取りのみ、または、中古品どうしの宜換も致します。鮮し〈は電話にて.お問い合せ〈ださい。
.価格は宜勘する場合もごさいますので、-，.主主の際には必ず在庫をと確IZください。
.本商品白掲世田商品的価格については、消費視は、吉まれておりません。
・現金書留亙び担行撞込でお申liさみの方は、上le商品の斜壷lこ3出加耳のよで必IJlLi6み下さい。障し(U、S電話て釘問い合せ〈ださい。

-回忌四誹2曹!l"~副司・師~~ー佐官王宮:漏~Ji悶~I五重量E占聖書l~潤E
① 誕生 ②4段 ③5段

① ￥9，270ま
￥8，240 ￥9，785 ￥11，845 -布張'1..... μ 噌， (ダーククレー)

同
-カスシリンダー

② ￥11，330 
-布張リ
(ダーククレー)
-ヵスシリンダー

，.晶， "円、 -肘付

-・・・・・・・・・・・圃・・.，1同』布市琵辺町Ml沼"y~暗色ヨ~~"------

〔現金 括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客様の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送り<tご
さい。(プリン?ー・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔フレジットでお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレジ y卜申し込み用紙をお送りt、たしますので、ご記入の上、当社ま

でお送りください。・現金特別価格で7レジ汁が利用できま抗残金のみに金利がかかります。.1回
~84回払いまで出来拭但し、 1 回のお支払い額は | 南口 一一一一

引，000円以上。 I
〔銀行振込でお申し込みの方) 徒歩2分
・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に

てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さい。)

I (振込先〕さ〈ら銀行新小場支庖
当座預金 2408626C株)ピー・アンド・ヱー

超低金利クレジット率

回数13 1 6 110 112115124136148160 172 
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ツクモ決算セール!!
1/31まで

ツクモダローバルカード
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好評 18才以上なら

※12月は全庖無休で営業いたします。

空禁煙!需要構G~S!~ 111 月 20 日(土)~'94年1 月 9 日(日) !!!t~~~~21~~伊丹!!

ジャックス VISA、セントラルマスターのカードです。
分割払い、ボーナス払いもOK!クレジァト111し込みと同時にカー
ド申Li6みOK!お'1'し込みIlTEL03(3251) 9898又1;1各応で。

圃r.?il.'事f.!"~剣2・z凶同調・I耐己tiU:JjJ:l置淘咽帥E・四s・a・-

l等 1 0万円 158名(各組l本)
2等 5万円 1 58名(各組 l本)
3等 5千円 7白268名(各組46本}

[ SHARPはパソコン本居~ii1ヘ~ I 
-・・・ SHRAPJ{ωοοο/ο3οシυーズ本体---f嘉吉Z!おZZZ5園田、
| お勧めの組み合わせ I f戸周欄圃園田園 ; 取り扱っておりますi
CZ-500C-B ￥398，000 11 晶画圃・E・E・I X68000Compact XVI 24MHz改t
240MBハードディスク サービス l晶週園・・・・・・圃量副・ I RED ZONE 半160，000I 

箇・・・・・・・・型唖. I RED ZONE(2DD) ~165 ， 000 I 
ツクモ掃価￥340，000 ・・・・・B置¥ERED ZONE+MK-FD1 半18010001

CZ・300C-B ￥388，000 ，，;;-Z姉御¥i満開製5インチmD i 
TS-XFDCA ￥ 9，800 .圃薗園田園園田園・圃圃 ーー__.J I MK-FD1 ￥39，800 I -一一一一一¥発売申!ノlMK-FD1カラーリンク。モデル ー

ツクモ掃価￥295，000 ~冒軍軍~てヶーτy 、ーーーーーー園田 ';:'V;I

) 
~X68000用外付ドライブ~・2DD/2HD/2HC/L44旧7オ引け抗、 |初ーイメーシ工ット接続*'，/1;(TS-V丁目ox定僻19，800'yクモ荷価判九800

区豆Zヨ .CompactXVI/68030用ケープル付 CompactXVν68030;'-リースーにカラーイメーγユニットを接続する為のrr7'~ーです .

日舞蝿予定!、
揖Human68k VerJ.O以上が必要です。
出従来機種 (7此・1fJimでお使いの方は別売ケープル (TS・XR3CA特価￥35∞)が必要です。

TS-3XR1B」官ム:800 ツクモ掃価￥26，800
TS-3XR2B泊三1ゐ00 'yクモ特価￥36，800

M I D I音源ボード TS-6GM1 定価未定
MIDIボー ドにGM規絡の音源を搭載したものです.

.プリンター・ ミヰン司・F 女48ドットカラー熱転写プリンター 『周回圃圃~
カラーイメージジェ ット

h聖曲""B.̂ ^̂ . CZ-8PC5・BKIO-735X-B (ケーr的外)ツクモ荷価事134.000
バブルジェッ卜プリンター ツクモ樽価￥39，800
BJ-10VLite (村川)ツク時園事 39，800. 一一←

カラーバフルジェッ卜プリンタ- BJC-820J (ケーブルセット)‘韮函，ツクモ締個別70，000

コンビュータアート
「スーパーグラフ ィックツールセット 冒
h その.iilllてしまうとマウスがいらない ， 
p'r~yvingF.ad ￥ 76 ， 500 
Matier -Ver2，0 ￥39，800 

ツクモ緯価￥95.000

F三寸拡許京日百戸ヨ
〈 カラーイメージスキャナー コ
CZ-8NS1(限定品) ツクモ特価￥ 79，800
JX-220X ツクモ特価￥135，000
JX-325X ツクモ特価￥152，000

Desk Jet 505J Plus C RGBシステムチュ ナ
プリンターケーブル

CZ-6TU (~~ ツクモ特価￥23，800 Mati;r' Ver2，0 
￥78，000 
￥ 4，800 
￥39，800 

ツクモ椅鏑￥89，000
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女6連装CD-ROMドライブ
DRM-602X( 2倍速)

ツクモ椅価￥78，000
DRM-604X( 4倍速)

仁三7日!ツクモ欄間8，000・CD士官OMドライパーソフ ト+SCSIケーブル
ツクモ特価￥9，200

PIONEER 

ツクモ縛価￥49，800
ツクモ掃価~59，800
Yクモ縛価￥'59，800
Yクモ椅価￥54，800
ツクモ締価￥'49，800

女CD-ROMドライブ(2倍速)
ELECOM ECD-500 

Logitec LC D-500 

ICM CD・500HS

SONY CDU-7811 

Panasonic LK-RC533NZ5 

※SCSIボードが必要な方にはセ ット価格に￥24，000加算となります。〈大容量記憶装置〉

.....................MO特選セット..................... 

Logitec I Panasonic ! SONY 

LMO・FMX330TS￥178，000 : LF・3100B ￥225.000 ~ RMO-S360 

MOメテミイア サービス i MOメテミイア (本体に同梱) i MOメテ2ィア (本体に同梱)

三竺1-7工Z士一一主二三三よ三竺1-7二Z士一一士二三三よ三笠1-7二Zと-tj-.三三そ一
ツク毛特価￥115，000Iツクモ特価￥105，000 Iツクモ梼価￥128，000

￥169，000 

) ( 
ツクモ特価￥ 39，800
ツクモ精価￥ 56，000
ツクモ椅価￥ 72，000
ツクモ棒傭￥110，000

Miilモ特価 通信ソフト ')'7時価E
￥13.000 

OMRON MD144XT10V ￥ 、unication SX.68K Y 16，800 

1~ ltifliJïI.I:J.M..tEln.. :t: ~ ・

[jfJltt...M，U;W.....nCl: W"fiID] ・

パソコン通信

モデム.
PV.AF144V5 ￥~た~みのる2AIWA 

ぐ ハードディスク

.120MBハードディスク

.240MBハードディスク

.340MBハードディスク

.540MBハードディスク

RolandセットA Rolandセット B KORGセットA KORGセット B

SC-55mk 11￥69，000 CM-500 ￥115.000 AG-10 ￥49，000 05R/W ￥69，000 

SX-68M 11 ￥19，800 SX-68M 11￥ 19，800 SX-68M 11￥19，800 SX-68M 11 ￥19.800 

Mu・1GS ￥28，000 Mu-1 GS  ￥ 28，000 Mu-1GS ￥28，000 Mu-1GS ￥28，000 

ツクモ精価￥92.000 ツクモ特価￥ 135，000

MIDIコンビュータミュージック特選セット〈

ツクモ椅価￥92，000

*X68000/030シリーズ周RAMボード貴 女ソフトウエア女 ックモ特価
OS-9/X68030 V2.4.5……….￥20，000 

SH-6BE1・1ME (CZ-600C専用) ツクモ特価￥11，000 • T;ch~i~~IT-;'-;'I'Kii ，\/~2.';i:5・……・ 0・・一….. . .... . .….. ￥16，000 
PIO-6BE 1 AE (ACE/PRαPR02シリーズ用) ツクモ輔個￥11，000 . ~1!~~C~Prof~~~ i o_nal Pack V1.1..........…-・…・ ・・￥36，000 

• --- X Windows V11.5.................................…-・……・......￥24，000
PIO・6BE2-2ME (拡張スロット用) ツクモ縄幅￥23，000 ビデオPCfor X680xO......… ・・…….....・a・..・・H ・H ・-…￥49，800
PIO・6BE4-4ME (拡張スロット用) ツクモ特価￥39000 sx-WINDow ver30システムキット・…..… .....・H ・..￥15，800

，--- • SX-WINDOWデスクアクセサリ集..................，・……￥11，800
SH・5BE4-8M (X68030シリース用) ツクモ柑価￥46，800 • C COMPILER Ver2.1 NEWKIT..・・…い........……・・…￥35，800

CZ-6BE2A (XVI専用) ツクモ帽個￥42，500 白羽22313iC:::::::::::;::::::::日:21
CZ・6BE2D (CompactXVI専用) ツクモ特価￥29，800 • ?Ot~N~. S~-?8K・....・ H ・ . • • • • • • • • • .・・・...........・H ・.....・ a・....・H ・-…￥12，600

.• Matier Ver2.0...............................................................￥29，800 
TS-6BE2B (CZ-6BE2A1D用滋張RAM) ツクモ糟個￥29，800 : CÖ~ROM D~r.;èr........ ・ H ・... .. .・ a ・ ...・ H ・-…ー・……H・ H・..……・￥ 4，800

SX-PhotoGallery....... 一 -・- ・…........一..，.・ ・・・ u ￥15，800 

特

ツクモニューセンター届
担当 TEL03 (3251) 0987 
マF 毎週木曜日
※下取り交換、中古販売も行っております。
ヤし暗占



POLYPHON 
.POLYPHONはアクセラレータではありません!
POLYPHONはサブMPUボードです。 アクセラレータと異忽りメインのMPUIこは干渉さ
れまぜん。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですからPOLYPHON用の
アプリケ ション努ヲさせ芯がら、別のプログラムをX68000本体で実行するといったこ
とも可能となります。ポリフォンシステムとの組み合わせにより、OoGA(RENOX)や
GCC . HAS . HLK1e!:ど傍計ファイルもX68000本体と同時に別タスクとして動作可払
POL YPHON-24使用簡にはHフォーマンスが約2.0寸守24倍に阻上します。

.POLYPHONはメモリボードにもなります
POLYPHON上にはサブMPUが使用する2MBの他lζX68000本体用のメモリを最大
8MB箔載できますねM8/8MBモデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同
様に使用できます〈サブ用メモリはどちらのモデルも2MBですが、こちらは僧設できません)。・POLYPHONはコプロボードにもなります
POLYPHONはコブ臼を装着することが出来ます(コブ口付モデルは装着済)。 コブ口部分
は純正E要ですので、 FLOAT3などで簡単に荊周することわ出来ます。

.POLYPHONはMIDIボードにもなります
POLYPHON上にはMIOロネクタを装備(2IN/10UT)しています。残念広がらこちらは
純正非到異ですが、 Z-MUSICをはじめとする各種ミュージック ドライバーもPOLYPHON
のMIOIOUTをサポー卜しているのて'安心です。また、市販ソフトに関してはPOLYPHON-
M日対応"JCッチを用意していますので、こちらを利用すれl品噛なく利用できます。(パッチ
はPOLYPHONシステムディスクに付属)(市販ソフトでもZ苧MUSIC対応ならば、 Z苧MUSIC
の差替えのみで刻字します)

お買戒め・お問い合せは...
軍事社製品1;1.車盛盟主の販売でSHOPではお求めになれません。詳しい購入方法や細かい仕
織などの資料を用意しておりますので、 郵便番号・住所(都道府県からお願いします)・氏名を
明記の上、ハガキにてご請求ください(代金を直接送らないで下さい)。
毎日沢山の資料碕求のハガキが届いており ますが、配達先不明で返送されてくるものがあ
ります。離しい文字には続み仮名を付けていただけると助かります。
電信でのお問い合せも受付けておりますが、業務の都合により留守電に繋がることも御座
いますのでご了承下さい。

.本体にない付加機能も提供します
POLYPHONには本体に忽い機能としてステレオPCM機能を提供しています。
POLYPHON上にステレオ出力端子を備え、高局質に町Mを再生します。

P乱 Y附 ONl開観音
POLYPHON メインメモり8MBモデル
POLYPHON メインメモリ8MBモテル(68881付)
POLYPHON メインメモリOMBモテ]レ
POLYPHON メインメモリOMBモデル(68881付)

￥85.000-
￥95，000-
￥62，000-
￥72，000-

POL YPHON.24の出荷は12月中旬以降φロット分か告と芯っております.それ以前にお買い求めに芯
られたユーザーの方のために、ヲロッフモyュールアップグレ ドを用憲しております.準備が監い次第
閥入ユーザの万に1草案内状を送付し、たしますので、今しばらくお待吉ください.

POLYPHONシステムディスフのパージョンアップを受け付げています.随時盟新の内容でお届けします"
と希盟のユーザーは62円切手6枚を希望メテ'ィア(3.5・または5・)を明配したよで、弊社までi墨ってくださし元
(プランヲディスヲ2枚と返送用切手でも可)

-・X6BDxO周舛何大容量ハードディスク・圃
プログラム・音楽データ 画像データとハ ドディスクの足りない方にオスス

メ。フォーマット済のため、接続後にすぐ使用できます(lCーティシヨン分割する場
合は、-_e領域解放し、再度領域を確保してください)。

1.0GB (0)空均アフセスタイム10ms 定価￥168.000のところ、￥12日000
1 ?QEl (0)平均アクセスタイム10ms 定価￥198.000のところ、￥148.000
1.8GB (0)乎均アクセスタイム10ms 定価￥248.000のところ‘￥178.000
?AQEl (~)平均アクセスタイム8ms 定価￥348.000のところ、￥238.000
2AGB (F/5・平均アフセスタイム11.5ms 定価￥338.000のところ、￥223.000
3AG日(8/5・)平均アクセスタイムllms 定価￥398.000のところ、￥288.000.
240M日(0)平均アクセスタイム10ms 将別提供価格￥44.800-
日はQuantumドライブ使用 SはSeagateドライブ使用 FI<l:Fusitsuドライブ使用
(容量はすべてアンフ才一マッ ト状態ですのでフォーマット後の容量は多卦変わりますのでと了承ください)
宮ベてケーブル付.
その他の容量も取り鼠っていますので、お問い合わせください.

様式会祉ネオコンビュータシステム
120 東京都足立区綾瀬1-33-7-103

NEO TEL 03・5680-7531(月曜から金曜AM1 0:00-円114:00)
COMPUTER FAX 03・5680-7539
SYSTEMS NET 03-5680-7533.03-5680-7534(INS-C) 

4・‘且ー ・.'10，...~.田園守岡晶量盟副車1.11:"'_11 ‘・・11・ーー
ジャ-~/\~;J;!I・周旭鷲膏宥咽-e-/II r!，，; 111 

型書 品名 !IIfll価格特別価帽 型書 品名 帽講価格特別恒輔型番 品名 帽簿価格特別価絡
MZ-1CI7 '" 2.日00 MZ-1RI6 MZ-55凹周唱置128KBRAM￥30.四国￥ 8.000 UE-1R09 AX 1M相位RAMボード .>05白刃 "'55.0∞E彊~=院ー・E・・E・・E・・E・E・-

型書 品名 梱事価格 特別価格 MZ-1C1870日用げOケーブル ￥3日40 MZ-1R21 MZ-1P1011ニ水車現字RO帥￥38.0∞￥13.000 UE-1R11 AX 1M場股RAMボード
CZ-300C 3.5'F凹d悼綱相IT"，I ￥388∞0単調伝明司 MZ-1C24 1P04用プリンタケーブル '" 7.2∞ MZ- 1R2~ MZ-1500用静書ROM ￥22.0【旧￥ 6.000 UE-1RI3 AX辞書ROMボード '1'32.8∞￥25.01田
CZ-310C l!・FOOd酬BH田(CompaCIType)￥478∞0単語長e伺 MZ-1C25700用プりンタケーブル ￥6.0∞ MZ-1R26ft MZ-250目用噌股RAM ￥10.000 UE-1U01 AX スロ ':J ~;t! 'Jクス ￥5.0∞￥ 4.000 
CZ-叩OCS.FDOx2 ￥398∞0単:lII&，舟開 MZ-1C26700用プりンタケーブル '" 6.240 MZー1R35MZ-2800用1MBRAM ￥19日目。
CZ-510C 5'FOO，2: 80MBHDD ￥488匹旧 単語@舟伺 MZ-IC担A55凹/65凹周プリンタケープレ ￥7.8∞ ￥5，4刊 MZ-1SI3 MZ-1DI7用チルトスタンド '1' 12.0∞'" 5.000 -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

CZ-820C X1G MODEL10 ￥16.8∞ MZ-1C40 RS-232Cケーブル ￥6.5∞ MZ-1T02 MZ-2200周テープレコーダー '" 19.8∞￥ 臼5∞ ・ソフト・

CZ-822C X1G MODEL30 ￥118匹目 "'39.8凹 MZ-1E01 MZ-3500周 RS-232C"'-~ '" '" 28.0∞￥13.0日日 MZ-1T03 MZ-5500JIIテープレコーダー ￥12.0∞ ￥8.5∞ IP-1215 MZ-2500 COBOL ￥11.7∞ 

CZ-問。C XI twi什 ￥99.8∞"'35.00日 MZ-1E04 MZ-2000用プリ Jタi/F ￥1口氏旧》 ι00日 MZ-I叫9ftMZ-2500用鉱強ボード ￥4.日00 IP-1251 MZ-2800デスクUP ￥88町田￥10.000
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" MZ-IE08 MZ-l醐 2lω畑B周プルタザF ￥9.000￥8.000 MZ-IVOIパ百戸プリ月コピーファクス 、1278町田￥75.000 IP-1253 MZ-2800 ?'}-，'<-.......>(.77.0∞￥叩日∞
・周辺檀鵠・ MZ-1EI4 MZ-1500111クイッ夕刊スクI/F ￥9.8∞￥ 3.00日 MZ-1X22 MZ周モデムユ二γト ￥21.8∞'" 13.000 IP-1254 MZ-2800プランUP ￥節目E ￥10日∞
AN-1506 15t'/6ピンデ叫プレイ宜1ト九 '" 1.70日 MZ-I E 18 MZ-2000111クイγ夕刊スクI/F ￥9.8∞ ￥3.000 MZ-IX30 MZ用1200/300モデムホン ￥98.0∞ ￥19.800 MZ-25ゲー古 DANGERBOX.... '" 1.0∞ 
AN叶50815ピン8ピンディスプH置揖ケー抑レ ￥ 1 .700 MZ-I E21 MZ-5500用GPI/F ￥36.0∞ 1'12.000 MZ-2Z023 MZ-5500GW-BASIC" ...3日000 MZ-25ゲ円必九五伝 '" 1 ，000 
CZ-300F XI 3"フロッピーディスクドライチ ￥79.8∞ ... 5.日日o MZ-I E22 MZ-5500用GP旧I/F. ￥12.8∞ ￥25.000 MZ-2Z029 MZ-6500TODAY" ￥20日00 MZ・.25ゲ-'"ガレイドスコープ '" 1.000 
CZ-31F 削 300F用滑陸ドライヲ ￥59.8∞￥ 3∞o MZ-IE29 RS-232C I/F 300BT ￥17.8∞... 9.800 MZ-4Zo01 MZ'醐A掴酬-FOf柚Tα削眉剖測 I{o 8日00 MZ-25ゲームトリトーン I{o 1.000 
CZ-叩1HXI・世周ハー昨日夕ユニ沖 ￥158団xlI{o印.000 MZ-IE32 MZ-250o用パラレルI/F ￥羽 0∞ '1-27日日o MZ-位。13MZ-I瑚クイ吋円スク量叶刀ト ￥3.5叩 MZ-25'f-.ホプラックオニキ~ .. ~ 1，0∞ 
CZ-82F XI CZ-802C同相世ドライブ ￥59.8∞I{o 6.000 MZ-IE33 MZ-650o用パラvJL-I/F ￥34.8∞'1-28.000 MZ-6F03クイックディスク ￥ 450￥ 400 MZ-25'f-.必ム-"チヤイルド ￥1.0∞ 
CZ-8BF1 X1フロッピー向スクI/F5・2HO￥14.8∞I{o11.50日 MZ-I E39 MZ-2800周RS-232CI/F ￥39.8∞ ￥13.01旧 MZ-6P06 MZ-1P06周トラクタフィーダ ￥15.0∞ ￥7.5ω MZ-25ゲ『込 'Jザード ￥ 1.000 
CZ-88GR2 XIグラフ刊クボード ￥14ι∞￥ 3.000 MZ-IE44 MZ-650o用S-RNげF....'"旬。∞ '1-15日日日 MZ-6PI6 MZ- 1P22'J~ンカセ川(圃1 .....'" 1.5∞￥ 1.0(旧 MZ-2Z012 MZ-5500付属ソフト l(o 5.日00
CZ-8BK2 XI理字ROM ￥19.8∞'1-16.80日 MZ-IE45 MZ-日間周RS-232CI/F....'"叩0∞l(o15.000 MZ-6PげMZ-IP22'/>t!ンカセ叶加ラー)￥1.5∞ ￥1.000 MZ-2Z016 MZ-5500付属ソフト ￥5，0∞ 
CZ-8BOI XIフロョピーディスクげF5"20 ￥14.8∞￥ 8.000 MZ-IM01 MZ-叩ω/目00用16日出-f ￥78.000 I{o 3.000 MZ-6PI8 MZ-1PI8/28周カ叶シート7<ーダ￥印 0∞ ￥35，000 MZ-2Zo23 MZ-5500 GW BASIC ..... '"切 O叩￥30.000 
CZ-8EB3 X1鉱張げOボックス ￥33.8∞￥28.000 MZ-IM03 MZ-55ool11世値覇軍プロセツザ ￥69.0∞￥羽.5日目 MZ-6P20 MZ-I円2111用ロールホルダー即 '" 3.1∞ ￥1.7∞ MZ-2Zo29 MZ-6500 TODAY ......... '"旬。∞ I{o20.日00
CZ-8LMI RS-232Cケーブル(平持)￥7.2∞￥ 6.000 MZ-IM09 MZ-“回帰80目・2覇軍プロセγサ￥82。∞￥30.日00 MZ-6P21 MZ-1PI8/28/29鳳リボンカセ叶 ￥ 1.8∞￥ 1.6∞ MZ-2Z065 MZ-65凹書院日本圃ワープロ ￥69.8∞￥28.0C国
CZ-8LM2 RS-232Cケーブル{クロス}￥7.2∞I{o 6.0∞ MZ-IMI2岨甜怖掛附111・E・プ同神 ￥90町JO>(o拍日凹 MZ-6P27 MZ-IP21周カ叶シートフィーダ ￥58.0∞￥39.8∞ MZ-~ZOol MZ-5500旧M宜後 V羽田沼￥ 8.000

MZ-1P06ドットプリンタ ￥234四xlI{o45，日開 MZ-6P29 MZ・1円9111カットシートフィーダ ー￥50.0∞￥37.5叩 MZ-6Z22 MZ-日刷用CP/M868ASIC'￥1日目却￥ 6，日00

-~'.I"祖国E・E・吃国I~-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー
MZ-IP10A 24ドッ問。桁溝字プリンタ ￥245.000￥75.0閃 MZ-6Z25 Ml-!岨層別ト百→..-1);'，(2プ時汁￥39.8∞￥15.日00 MZ-8oT2oA MZ-80周マシン臆 ￥6町田￥ 5日∞
MZ叶P22~転写日目字プリンタ ￥59.8∞￥16∞o MZ-8oP~B 136桁ドァトプリンタ ￥48，日日日 MZ-8oT40A MZ-80JII PASCAL C冨圃} ￥10.0∞￥ 5.0C困

・ディスプレイ・ MZ-1P27酒字水平プリンタ ￥2曲目目>(075.000 MZ-8B1 o~ MZ-200012200周G問BI/F"''''45日目￥18.000 MZ-80T10A MZ-80用FDOS(OSI ￥初回目 ￥7日∞
MZ-IDIO 12開モノクロディスプレイ ''1'41.8∞￥25.000 MZ-1R01 MZ-2000/2200Gボード V39.8∞￥10.0凹 MZ-8BCOI MZ-2000/2200周G問8ケーブル '" 18.0∞ ￥6.0日o MZ-80TU MZ-80mシステムプログラム "20.0∞l' 8.000 
MZ-1D17 15"CRTCMZ-5500/65001￥124.OC旧￥49.80日 MZ-1R06 MZ-5500用滑股RAM ￥ 45.0∞~ 6白000 MZ-8BGK MZー80用BGRAM2 ￥39.0∞￥10日日日 MZ-80TU8 MZ-80周パ.，クテ''I-.I'yール ￥羽田E ￥8.0∞

MZ-1R09 MZ-5500 VRA附 ￥35.0∞'1-15.0∞ SS-SC28M MZ-2800ハンデVコピーキ叶ー￥49.8∞￥10.000 $UPER DEV1CE MQN1TER "了 "'11.2叩
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- MZ-1R10 MZ-5500溝当~ROM付ι "'30.0∞￥ 9.8∞ UE-Ol AX lC凋ードインターフzイス 、1-45.0∞￥30.000 スーパー修理量さん ￥10.5∞ 
・周辺檀睡・ MZ-1R11 MZ-5500用増加剛聞AM ￥80.0∞1'35.日凹 UE-1E02 AX lC，トドインターフェイス ￥45.0∞>(030.0叩 他にパソコン・ポケコン・周辺健密
lP- 12~3 パソコンファクス25 ￥却 000~ 8日日o MZ-1RI2 MZ'的B/l醐 11500/100JllRAM'"'35.0∞>(0 8.0∞ UE-1R03 AX 1M繍肱RAMボード ~IC目。回E ￥ 65. 日00 芦，.モE/II著書り。
MZ-IC05 3500!llRS-232Cケーブル I{o 3.340 MZ-IRI4 MZ-5500用酔・ROM....."40.0∞￥22.00目 UE-1R07 AX ".ROMボード 判 2日∞￥26.2日O お問い合せ下さい。

{宝商昂新昂完全保値付) I 
*シャープ・シャープ周辺後HC賓t!長後鶴会後祖、プリμター飽}・富士通・NEC取り録、、
合シャープ・カシオポケコン全復種陰りaぃoPACIFIC'YHPキャノμt取りIIIい。
*よIl商品価格に除、i肉寅械は含まれておりません.

通信販売のお問い合せ、御注文は

TEL.0428-45-3001(本属)FAX.0428・44・8002I事
・宮*時間/10:00-19:00・電脂畳付/9:00-21:00迄可・定体日/水噌日 |璽

古川 :l=---市 J :J~:.引唱司 :C・ 1 ・一一一一一一一 líi.

アイビット電子納式会社干192東京都八王子市北野町560-5I土

圃圃圃E 呈昌也晶画幽;;!"L届d!l量越掴・4・
全 遍 販叫ω叫事料幸はご11文mゆの欄際に布州馴抑問附l

*f，禍品-敏担のI尚葡恥'品弘lは孟ι、す̂'て祈占品a九Il.f保畢証3書I'i付.寸fきですtL 
*f，品般のI耐c'../II卓也叶111.<<してありますが.':--i:主主の際

園周 a喧置;;.... は、d・''''0)般認のl、現世帯官tまたは.銀行徹i訂
圏直田 冒a豊富 !Hli ぉ.11'ι i，!，;"ド凱・'0 ，"，骨肉品クレジットでも挑4て釘~i"1"o

北海道五;i羽舗まで:a::723rrtifゴJJえffaH記して問、
富士銀行八王子支唐 〈普)1752505



お待たせしました !1JIA.SτのX6SI!(代リフ工ラル。@叩IMMメモリーボー ド マ…一一ER10S 型醐版 :E訓訓E四町R引1悶 n川(S釘IMM宋実装劃)定価 :"1川刈￥判刊1川川4ι叩，0∞附0
Uミ¥:) 凹 OS白Dn川山山(ω川S剖IMM4制MB凹1枚実装済)淀定価町:￥叩3羽9仏M刊，8川，800叩側0∞O(倒別税和) 型鵠番:沿DCωMA刈0∞0ωD1nn 
ー一 対応機種:X68000全機種 '94年2月出荷開始:予約受付中対応機種:X 68000初代‘ACE，EXPERT，PRO，

.突然ですが、メモリーボードのご案内です0 ・X68000をとりまくソリューションの進化にともなって表面化し SUPER定価:￥29.800(別税)
てきた問題に、アプリケーションの高機能に伴う メモリー不足が挙げられると思います。特にグラフィックツール 12月出荷開始:予約受付中:
系の要求する リソ スは、 MPUのパフォーマンスと共にユーザーの精神的(かつ金銭的)な負担となっています。
・私たちの模範となるべき存在に、IBMPC互像機の世界があります。いわゆる「ユーザー多数良質の法則jが幅を マ拡張1/0スロ y卜 ESX68L4 
効かせ、まさに世界中に広まる巨大なマーケッ トを相手に、 ローコストなペリフェラルの供給が行われています。
メモリーもその例外ではありません。・複数のDRAMチップを矩形状のプリント基板に実装してハイブリット化 型番:ESX68L4n対応機
したモジュールである SIMM(シングルイ ンラインメ モリーモジュール)、一般に「シム」と呼ばれる一連の製品は、 定価:￥39，800(別税)12 
IBM PCの標準的なメモリーであると共に、取り扱いの容易さと汎用性の高さが評価され、UNIXワークステ ショ ・さあーて、連載2回目にして新製品が登場してし
ンなどのメモリ一実装方式としても採用されます。当初は16bit幅のパスを想定した端子数30の形状でしたが、現 まった訳ですが、やはり本家はこちらということ
在は32bit幅のパスを想定した端子数72の形状が一般的な製品となっています0・長ーい前振りでした。堅い文面 になりますね。Let'ssay Motorole (N T) !を合
は疲れるのでやめましょう(笑)。世界の半導体メーカーを震憾させた例のプラン卜爆発事故*を物ともせず(本当 い言葉に、初代X68kもサポートする MPUアクセ
はちょっと影響ありましたが')、安価に入手することのできる SIMMは、設もが認めるマイナ一機種のユ ザーで ラレーター“H.A.R.P."。ファームウェアに負担を
あるわたしたちにとって、とても魅力的な存在です。ということで、この72ビンSIMMを利用できる拡張スロット かけることなく演算能力の向上が可能な上、優れ
周メモリーボードをご用意することにしま した。特にEXPART以前の機種のユーザーの方、注目です。阻ボード上 たコストパフォーマンスでX68kユーザーの皆械
にはIBMPC仕機72ビンSIMMのソケットを 2911実装、ここに10MBのSIMMを搭載することができます。この1 に迫りますo.ちなみに弊社名ジャストとは、
枚のポ ドであなたのマシンは RAM計12MBフル実装達成、エレガントですo.本当は 8MB51イプX2枚で Japan System Technologyの略称、つまり美少
16MBと行きたいところですが、 X68k本体の制約でこの場合最後の4MB分が切り捨てられてしまいます。悲しい 女ゲームソフトも手掛ける、いわば「歌って踊れる
ことなので、できるだけ無駄にならないようなSIMM選びをしましょう 0・さて、このボードにはもう一つ注目すベ システムハウスjだったのです(意味不明搬入今後
き機能があります。手前昧噌ですが、弊社のMPUアクセラレ-51H.A.R.P.を実装しているとグ です。H.A.R.Pと の活躍にご期待下さい。・もうひとつ、内臓電源、
ER10Sぺ7'で実装すると、従来4クロックであるMC68000のメモリーサイクルを、 3クリッ?で行わせる設定が可 高速バ yファ装備の拡張1/0スロット'ESX68'。こ
能になります。これでシステム上の大きなボトルネックであるメモリーアクセスが約33%パフォーマンスアップ、 ちらの方も、スロy 卜不足の切り札としてご用命
これは見逃せません。・ワンボードでメモ リ 実装あーんどスペシャル機能付きの本製品、 SIMMの入手が難しい くださいませ。
という方のために実装済みモデルも用意しています。両者合わせてよろしくお願いします。はし、。

次回 (適当なBGMを流しながらご朗読下さい) 功tくなられた聞冊者町御船置をお祈りいたします。住者のみなさんもごー緒にお祈りしましょう。
引吾 矢継ぎ早に新製品を発表し泊実にその地位を固めつつあるジャスト他1社。 ※Motorola 11.、モトローラ社の畳嗣揮です。(旧MPC '118M社の錨商揮です。)
J 口 他1祉が実は有限会社だったという伏線が明らかになったその傍ら(お院びして訂正しま
す)、世界征服を目指す彼らの次ぎの目標として浮上したのは fH.A円P.lorA*IGAJという謎の
キーワードと、ジャスト車宇都の残した言葉 fCISCNE*Sの相場師を目指す(笑)JoS本n3はどうなる
のか、本命X0307'フセラレ一世ーの行方は、継が鍵を呼ぷ混沌とした事態の中で、ストーリーはいよ
いよフライマ yヲスへ。彼らの勝算や如何にフ乞御問待 l。 |戸ヌーはスト 凋釘 | 

，:{;J:] ~CI :J:J白書自芯包fiiE量;同市型恒A司~~温司副
当社は博物館や科学館等の展示物(ハー ド・ソフト)を制作しています。この技術と経験からX68シ

リーズ用I/Fボード'X68K-PPIJを制作しました。ク、ラフイツクや音楽と同期してソレノイドやモータ

ーを動かすのに必要なインターフ工 スボードとして作られたのが'X68K-PPIJです。

・48ビット1/0ボード。セミキット0・μPD71055(8255コンパチ)2個搭載。・入出力用バッファ

ICを搭載できるエリアを用意。 (8ビットX6個分)・X68030対応。 ・全回路図公開。使用してい

るGALの論理も公開。・定価22，000円(送料・税込み)
注意・本製品はセミキットで1九入力出コネクターやバッファIC、プルアップ抵抗等は添付しておりません。ユーザーにて御用意お願いします。

(山 FAP-60-日702日等。)半回付け作業が必要で札

，;何:]~e.二f・，AJ E11!?悶~~岡~tE歪冨』両国誼
エアノンGTシリーズスキャナで高速入力を行うためのボードです。 X680xOの優れたグラフィック

エディター「マチ工-)レJ'Z'sSTAFF PRO-68K Ver. 3.0Jで使えます。(添付ソフト使用時。)

・エプソンGTシリーズスキャナ用パラレルボード0・接続ケーブル付き完成品。.rマチエー)I;j
rz's STAFF PRO-68K Ver. 3.0jでパラレル入力ができるようにするソフト添付。(5/3.5インチ

同相)・X68030対応・「マチエール」で512x 512ドット6万5千色を1分強で入力。 (X68030使
注意・シャープ製パラレルボード 用時。ちなみにRS-232C19200bpsで7分 17秒。当社測定)・対応スキャナ:エプソンGT-1000/

CZ-6BN1との互換性はかjません 4000/6000/6500/8000(GT-65001こはエプソンのシリアル・パラレルボードGT65RSPRBか
宗主之い7Zぷt必要です川全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー0 ・僧設プリンターポート/汎用
側コアイ卜の製品です。 パラレル入出力ポー トとしてもお使い頂けま五・定価29，000円(送料・税込み)

=通信販売の方法= 所
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ニ'注文は、住所・氏名(会社名)'TEL.品名・個数を明記の上、郵便振替か現金書留にてお願い致しま乱入金確認後発送い
たしますL現金書留の場合はおつりのないようにお願いします。振替手数料・書留送料につきましてはお客様負担となります。

(送料・消費税は代金に含む)その他妓術的なご質問等FAX.郵便にて笠付けておりま1九

郵便娠嘗:東京O咽 665905



ソフトウェア技術者募集
-職種と資格

職 種:G-WINDOW8エンジニア

G-WINDOW8や関連ソフトパッケージ

(ex.サードパーティーソフト)のテクニカル

サポート業務。

資 格 :C言語による、リアルタイム08

・募集要項

(08一日、UNIX、VxWorksなど)でのソフ

ト開発経験のある35才位までの方。

給 与.経験能力考慮の上優遇致します己

社会保険完備

勤務時間:am9: 30-pm5: 30 
完全週休二日制

.G-WINDOWSのご紹介
G国 WINDOW8は、ジ‘ェスパックの開発した、08曲 91

08-9000用のコンパクトで円OM化可能なリアルタイ
ムマルチウインドウGUI環境ですL

08-9のタスク実行順位の考え方を活かし、実行時聞を
確定できるグラフィクス性能を提供しますh

-会社概要

事 業:リアルタイム制御分野のマイコンシステムデザ

イン専門Gespac(本社スイス、システム・ボ

ード・ソフトのメーカ)の日本支社。

設 立:1992年巴月 資本金:1.000万円

応募・職務経歴書(フリーフォーマット)、履歴書を郵送してください。(担当永岡)

*08、言語、ソフト、ハード等のご経験詳細を職務経歴書にご記入ください。

ジ、エスパック株式会社
ーーー@ 東京都港区南青山1-15-18リーラ乃木坂ビル〒107
c=1' Tel.(03)3470-0640 Fax.(03)3478-8648 

MPCの幕開W
-:1亘書司圃:i・.... 
激戦区300Mバイトクラス
外付けHDDのベストは?

これカ、Nindows版
一太郎Ver.5の実力だ!

パーソナルコンビュータ総合情報誌

1994 JAN 

新年特別号

月号
12月18日発売
定価650円(税込)

EJ産主諸国日J(画監掴

拡張子で知るファイル
の意時辞典

-:1 ::t'j I :::l'i'~ヨ

新製品の申身が良くわかる

大型製品をいち早く

マニア心を刺激する

新機能だけを徹底レビュー

読者の生レビュー

NEW FACE REV旺W

円RSTV正W/PREV正W

MOREREV正W

VersionUP REV旺W

READERS' REV正W
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全国通販睦蓋麹:控訴511言動Zilb間合せ下九

年圃巳孟園お問合せ棚

〈業界No.lのメンテナンスサポート〉
Ei! .. "'-=-~'Þ司『罰，---圃
①築界最長町新品パソコン5'判象Il..(※モニタープリノター3年間保庇グ
議一部商品1:除きま，.)②中古パソコノのl'手間保証(糠モニタープリノタ-
8ヶ月間慢柾.{/)③初期不良空換制問3ヶ月(認を新品商品に限らせていただき
ます~)④永久買取保Il..⑤配量自の指定OK/I(土曜日曜祭日bOK)⑥在
間配i車OKグ(※ PM6∞-PM8∞町l1li.※一部地域は除会ます。)

E~a;"~4ii1l>-tt-:事語調商高寓p_...，圃

①翌月一括払い手盟料無料(と判周下さい).<1:業界No.1の畦金利 1/⑥月々
の主払いはV1.0叩よ1).④9ヶ月先から町スキップ払いOKグ⑤84固までの骨
割.>t< ナス併用 OK.~/ ⑥カレッジクレジツ九⑦ステコプアップクレジッ卜.⑨ボ
ナスだけで10回払い日K//⑨現金一括支払いOKグ⑪商品到濁訟いQK//
((~引き手数料が必要 lこな 1)ま，. )( 10:万円まで9叩円)磁商品 ー壷聞ニ恒也の
上、担行揖込現金.留にてニ入傘下さい.
以庖顕即法クレジ汁にて持ち帰りOKノ

ip二支持ァオーブン記怠セ-J~/
-[;!:r.J;I.J八一ドディスクセット [ IE[:!:I.I.I.ljf.]llj !1#tü.aT~1 セット If zl① 
証

⑩|② 

51 ・CZ-500C(本体) ・CZ-500C(本体)

⑩I I① 

年|・cz-mD(マター) I 
保I:沼恒訂作)|32咲221)

.CZ-674C(本体)

• CZ-608D (モニター)

② 

.CZ-674C(本体)

.CZ-608D(モニター)

証|合計定価剃叩9担別ω2均8凶0∞川D$ | 合計定価￥判叩6臼印3羽0.80川 |い| ふ絹計定価僻叩￥剃4削16.6却6印0川 | 合計定価僻日￥剃4則"

5町~ブM特価￥375，00魚烈fR|「:ブM特価￥389竺T引釦|ハ|同P附M特価￥1筒69，ω，必o∞o∞olp附M特価￥209仏ω，必o∞o∞

.CZ-8NJ2(サイ'/，ーステック)
・5下DD(5"X2)(CZ-6FD5同等品)
・CZ-8NJ2(サイパーステック)

o 
年昨|ドψ 函薗薗薗 {哩噛明型坦砂馴量ψ~IバI~叫 I同孟.. (峨ψ窃砂断)I I~ ，.， "J ，-.  1"'''"'''''_''' I 保I I '-..__/I I ~ 

iE l 

I .CZ-500C(*1*) I ・CZ-500C(本体)51 ・CZ-60似モニター) I 
年| - Hープ~-7' I ・CZ-5H時←プ)
l ・フロッピーアタッシュケープ | ・フロッピーアタッシュケース
T安l 合計定価￥590.800.... I 合計定価￥627.800.... 

証lPM特価￥399，0001PM特価￥427，000
51 の変更の場合 I I 'f:::.$'-Q)変更の場合 1 T 
10ω))CZ-屯51叩OCαlにこ変更の場合￥7η1.0∞のcロZ-6印070(伊チユ一ナ一付)比[にこ変更の場合半3，00∞OL..艦.，_d 
年伺|髭緩2::許郭椛純!t椛問!足お;g;:禁z涜3禁2詳:64; !自!1続:沼!E目出;;招脱it出悦:U誌(:U;LUt);「ユ~-寸ナト叶刊『→寸引{付的官すり)
保|上記加算肌しロて下さ凱机い凶、、。 お引拡ぽ民品lιLお古乾:「?付…一時 的 ふ

.CZ-674C(本体)
• CZ-674C (本体) 1 ・CZ-614D(ケーブル付)

.CZ-614D(ケーブル付) 1 ・5下DD(5"X2) (CZ-6FD5同等品)

・CZ-8NJ2(サイパーステック) I ・CZ-8NJ2(サイパーステック)

合計定価￥466.800. 1 合計定価￥496.600.

PM特価￥206，0001pM特価￥246，000
.モニターの変更の場合

CZ-607D-TN(定価￥ 99，800)に変更の場合￥ 3.0001
}加算して下さい。

CZ-621D(B) (定価￥168.000)に変更の場合￥58，0凹j

aiE X[:I:{.I.I.a'::I:{.}e:{.l周辺機器 | 5rド汁鮒写カト漢字プリンタ| カラー似ージスキャナ I FAX(DATAモ弘同口コア)
年
I 11 

保
吉耳I ・JX-325X I ・MC14400FX
a.u.1 定価￥96，800.... I 定価￥190，∞0.... I 定価￥46，8∞ V51 特価￥38，000 I特価判43，000I 特価￥34，500

.CZ-6FD5・ .........定価￥99，8∞暗特価￥ 49，800
・CS-Ml20WA(コパル) 定価￥178，0∞時特価￥119，000
・LMD-FMX330 定価半178，0∞時特価￥135，000
・JX-220X"'''''，，' 定価平恒8，0∞.。特価￥ 89，800
・CZ-6TU 定価Y33，1∞時特価￥ 13，900
.SH-5BE4-8M (1/0)" 。 特価￥ 45，5叩
・2M日増設RAMボード(1/0) 特価￥ 13，000
・4MB増IiRAMボード(1/0) 特価￥ 38，300
・CZ-6BE2A" 定価￥59，8∞嘩特価￥ 41，800
・CZ-6BE2B 定価半54，8叩時特価￥ 39，300
・CZ-6BE2日 定価￥54，8∞時特価￥ 39，300

~・X68000/68030ソフト
ーT"・Z'sSTAFF PR06BK Ver.3β〈ンアイト ・CZ-263GWOEa町palntSX-68K SHARP液晶ベンコム

保:♂;??;i事務2が::::::22:工芸部品3!?;::1:::: P卜3
曇':1' 定価引色蜘喝特価刷叫凹 定価叫臥回0・特冊"-'15.400
，L・たーみのる2(SP回 ・CZ-272CWDCommunlcatlon SX68K =Ir 定個別7.800"特価1¥1'13.000 ...，......... .....:Jt個別9回0・特価1¥1'14.500
・.....Mu-1 Super(サンワード) ・cz・275MWDSOUND SX68K 5 M 》39周一判8.500 定問15回0・特例11印。
・マチヱール Ver.2.0 ・CZ-288LWD開録中汁(workroom)

定価.39β00・嶋田"-'28.800 定価'39凪 0・・輔冊:tt'29，7DO
・CZ-2258SVMulllword Ver. 2.0 ・CZ-2曲TWOSX-WINDDWデイユクアクセサリー揖年 四四川輔副23006 54回一副11.500
.CZ-247MSO MUSIC PR068K(MIDI) ・CZ-294SS(S・〉〆SSC(3.5・)SX-刷 NQOWVer. 3.0 

定価."曲0・特価1¥1'20.500 ...................lt個別9.800"特蝿1¥1'15，200・CZ-261MSO MUSIC studlo PRO田KVer.2.0 ・CZ-296LSOC-Com似lerP岡田剛'er.2.1NEW KIT 
Ifヨ 定価"28，800・特価1¥1'21.200 定面V44.800"特価"""32.500

-ニー・2圃圃圃圃園 内圃圃圃圃園田通信販売お申し込みのご寮内一一一一一一一
亘時 r I・・・・・L ';;;. 園・E冒-(現金一括でお申し込みの方〕・商品名およuお客捕の住所・氏名・電話
回品川，._J 園町「園田且 圃.圃圃番号仁配入の上.代金を当社れ現金.留でお送りくださ同(プリノ5L量雪間て明←一一一…配のこと)1'1" 圃ー 計画『二二I'r~η ー圃匝園田[銀行握込でお申し込みの方]・銀行彼込ご希望的方1:必ずお撮込みの
， ..... 圃晶....."J_!J-.l 斗.."前にお電話にてお客捕のこ住所釘名前商品名等をお知らせください.
H 圃四k-l酬 (肌叫ん|岬， .凶ゐ圃U.圃圃E色“E 明 置劃;l(クレジ叶でお岬申L込み白方).電E話苦にてお申し込品み<1だゴε臥仇L凶、クレジ内川y沖卜噂

保耐|持問旦EE主撞輔謝一一胤……由叫…上以当川凡.ふ込ζz?エ-ιE渦申 =冨τE..:-よ弓了当旬嗣 .現会特別価桔でクレジ汁が刊用できHます.照馳金町みに金利がかかリま
|川i- ::::1阻u温l 一宝~珊買 す~ .削1困-8制4回払いまで出来制草す@但しJ白のお支払い額は￥1，0∞円
川 r _ --:-~‘・・ ~・2嗣引 l 以上.

証|〔娠込先〕さくら銀行新小岩支鹿普通預金問問1帰ビーメ針ア|

.PC-E650 
定価￥J3，(XX}・特価￥25，500・PC帽E200
定圃￥21，(XX}・特価￥17，000・PC-1262
定由州m・特価￥19，000

.CZ-6BM1A 定価￥16，8∞時特価￥19，300
・CZ-6BV1 定価半11，0∞嘩特価￥15，100
・CZ-6BS1 定価半19，8∞時特価￥11.500
・CZ-5MPI 定価￥54，8∞時特価￥41，000
・SX-6BMlI(MI日)(サコム)定価平19，800"特価￥13，500
・SX-6BSC(SCSI)( " )定価半26，800.砂特価￥17，500
・CZ-5BE4 定価平54，8∞・特価￥41，000
・CZ-5ME4 定価￥49，8∞・・特価》羽，000
・MD'24XT10V(オムロン) 定価Y29，8∞時特価￥21.500
・MD-96XT10V( ， )定価￥46，8叩時特価￥31，000

制欄欄蹄郵緬

.本広告の掲般の商品の価格については、消費税は含まれておりません。減掲般の価格は、庖頭と異なる場合がございます。燦価格は変動するニとがございますので、畳新の価格は、お電話にてお間合わせください。
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側;縄開製作所

檎続方法 定期購続もしくはソフトベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。

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

現金禽留または郵便振替で下記の宛先へお送り下喜い。

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

・ご注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 C3.5インチ版J とご指定下さい。

・新規購読の方は「新規J と明記して下さい。 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。

脅 TAKERUでお求めの場合= 1部につき 1，200円(消費税込)です。

・定期購読版と内容が一部異なる場合があります。 御了承下さい。

・お問い合わせ先 TEL(03) 3554 -9282 (月一金 午前 11時 一午後 6時)

(なお、定期目間続版のパソクナンバーについては定期E持続の方のみご注文を承ります)



mooct XVI改.. 5インチFDD

I RED ZOI'IE.+ MK-FDl 
セット価格 ￥， 80，000 (税別)
(FDカラーモデルは十￥5.000)

新登場満開式硬盤駆動装置弐競
1Gバイト8C81八一ドディスクユニット

MK-HD2 
￥150.000→￥，  25，000 (税別)
平均アクセスタイム8.3msの高速HDがこの価格
直販のみです。

88パスマウスを68で使っちゃうアダプタ

M O U SEJACK68-98 
上記パソコンショップでもお求めになれます。
MK-M01 ￥4.000 (手見別)



SHARP 

ぶY6B030

X68030 
本体+キーボード+マウス

90mmFO(3.5型)タイプ

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。

X68030 
本体+キーボード+マウス トラックポール

130mm.FO (5.25型)タイプ
CZ-500C.B(チタンブラyク)標準価絡398，000円(税別)
国盟国CZ-510C.B(チ?ンブラソク)療準価格488.000円(税別)

CZ-300C.B(チタンブラソク)標準価格388，000円(j且叩J)
E盟国CZ-310C.日(チタンブ7'>7)脚価格478.000円(税制

-写真のカラーディスプレイは別売です。

なか身は、どちらも32ビット。

X玄6BOOO 32bit内部演算処理~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ilド+キーボード+マウス・トラッ?ボール
130mmFO (5 25型)タイプ

CZ-634C.TN(チタンプラyク)標準価格368.000円(税別)

X68000 XVI Compact 
本体+キーボード+マウス
90mmFO(3.5型)タイプ

CZ-674C.H(グレー)標準価格298∞D円(税別)

議X&8000ンリースel:MC&8000(内部レジスタ32ピyト、1&ピット"ス)を搭般しています.・写真由カラーディスプレイおよびカラーディスプレイテレビは別聞です.

-消費税及び配送・股置付帯工務貝、使用 j斉み商品目引き取り関等1:‘欄損価格に1:吉まれて釘りません.

111111111111111111111111111111 
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