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32ヒ‘ットノ〈ーソナルワークステーション

演算速度4.3倍(当社10MHz後比)/2.4倍(当社XVI比)で動画ウインドウに見る新創造次元。
選ばれた人t~，ナが持つ感性によってX68030の扉はひらかれる。

X68000シ1)-ズとして初の32ピットMPUMC68EC030を搭載し

て高速化を実現。

データキャッシユ、プロク、ラムキャッシュをそれそ'れ256ノずイト

倦載したクロックI;'iji皮数25MI-Izのお迷32ヒνトMPUを椛
減。iiiir.r;創立は2倍以上(当社従来上ヒ)削の市j率化 を災

現しました。また数値 i~ír，rプロセッサMC68882叫 (25
MHz) もサポート。大1止の決;数 iìi~ ri:を必要とするクリエイテ

イブワークやGUI環境の燥作性など、:%行迷Jゑの飛lI{il的

な向上が図られてL、ます。(当社従来比)

器1 Dhrys ln( 1叫 liIJ i~í算)比。 25MHz ・ データキャッシュオン・ プ

ログラムキャッシュオンでMC68000/10MHzll年のが:)ll.3ffL

16Ml-lzII年のが:)2.4館。

}:~ 2 数他i~m;プロセッサCZ-5MPl棋l:jfi filfi絡5 '1 .800 IJ.J (枕別)

本体l人Jの時ff)yケットに取りつけ可能。

65，536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップしたSX-

WINDOWver.3目O。

X68000~!l\ 自のウインドワシ

ステムとして定1'11'のrsx-
WINDOWver.2.0Jをさらに

強化したrsx-WIND-
OWver.3.0Jを棋準装備。

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rCGAウインドワ』、さらにi従来のエディタのイメージ

を一新、高度な日本詩文書作成をサポートするSX-WINDOW

対応の市機能日本語マノνチフォントエディタを標準装備。アウト

ラインフォントの展開もさらに高速化が医lられてL、ます。
出SX-WINDOWJ::の512X512ドットのエリア内で表示可能。

GUI[こ対応する大容量メインメモリを搭載。

メインメモリは椋司自で4Mバイト、複数のアプリケーションを

ウインドウ上で同H寺に使用するなど大祉のデータ処旦11に対

応。また本体内の耳'1設で、 1/0スロット制点mせず品大12
Mバイトまで拡張できます。折、政したメモリはすべて32ピット

パスによる高速アクセスが可能、優れたf副 長環境でシステ

ムパワーアップをサポートします。

出メモリJfI;没には、4MBI勾mSJ¥V/設 RAMボーI'CZ-5BE4棋司且

filijt持54.8001:1:](税引J)、4MBJ!');世RAMモジューノνCZ-5M

E4j~\ l:\fi f<lIi絡49. 800 l'H税 );'J )をご使 JI] <だきL 、。 なおCZ-5

M日はCZ-5BE41二に波打します。

X680日日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則、すぐに

使える高機能ソフトを標準装備。

・25MHzて寸主述すぎるアプリケーションも、従米のクロック悶波数

(10MHz/16MHz)で助作可能なyフトコンパチjl!悦 設立1・

65.536色l百I時発色の1'1然 色グラフィックス(他大表示エリア

512X512トへノ卜)、1024XI024ドットの'必i百l而エリアを持つ百五解像

度表示能力(品大事提示エリア768X 512ドット}、疑似耳石解像度

スーノをーインポーズ(インターνース方式/512x480ドット・専用

ディスプVイテレヒ'使用11寺)を装備した向精制11/文 自然色グラフィ

:7!7ス機能。・外宮IIMID[i'i'iu，lもコントロ-)V可能川、ウインドウ
上で手軽にコンピュータミュージックが織しめるMIDI音源対応

デパイストヲイパ搭載.ステνオ8オクタープ8m和音FM背iJG'

ADPCM搭載.プリンタ、 RS.232C、SCSI、オーディオ入出力、

イメージ入力なE多彩なインターフェイスを装備。.日本語変換

効率や操作性を高めた1'1本官官フロントプロセッサASK68Kver

3.0機械。・従来のエディタのイメージを一新したSX.WINDO

W対応の高速多機能日本Mf"'?ノνチフォントエディタ標準装備

・日本訴マノνチフォントエディタ叶'にM占り付ける絵やグラフなどが

簡単に作成できるグラフィッタパターンエディタ・ MIDI対応の

X.BAS[C， 

掛 1アプリケーションソフトおよび周辺織総のうち、 一告1I動作しな

L ものがあります~ltf:しくはシャープお客織相官出窓口におIUJ~、
合わせ〈だきL、。

出2}Jlg';;のMIDIインターフェイスが必袈て寸ユ

什30mmFD(5.25型-みらェイプシリーズ l 
.X68000伝統のマンハノタンシェイプを縦*'・130凹1'00(5.25型)2基併政

.80MBハードディスク内蔵(CZ-5100様

.マウス・ トラ ァクポ-)VI!:! ~fl装備 ・ASCII憎拠7Wキーボード保111

淡CZ-500Cには、80M白内緒)11，、ードディスクドライブCZ-5H08
/160MB内蔵11レ、ードディスク1:ライブCZ-5HI6剖H古!して，.ます。

X玄68030
本体+キーボード+マウス・トラックポール
[30mm(5.25型)FOタイプ

CZ-500C-B(チヲンブラーノク)楓準価格398.000円(税別)
lI:EJiiill3 CZ-51 OC.B (チタンブラ・ノク)標準価格488.000円(税別)

14型カラーテ'イスプレイ
CZ-608D-B(チタンブラック)標準価格94.800円(税別・チルトスタンド同梱)

9[tJ"I"I;.xm型)コンパクトシリーズ 目
.32ピットのハイパワーを6疑嗣iU.ニコンノザトアオノ川、 ・200対応90"" 1' 00(3 . 5型 )2~Mi持紋

.80MBハードディスク内政(CZ-310C)※.マウス摂社内装備.コンパクトキーボードJ:ilJU
阪CZ-300Cには.80MB内蔵)jJ，、ードディスクドライフ'CZ-5H08/160M日
内臓mハードディスクドライブCZ-5Hl6"mなしてもます.

ぶざと68030
Compoct 

本体+キーボード+マウス
90mm(3.5型)FDタイプ

CZ.300C-B(チタンブラック)標準価格388.000円(税別)
Imli置:11CZ.31 OC-B (チタンブラック)標準価格478.000円(税別)

14型カラーディスプレイ
CZ.608D.B(チタンフ'ラーノク)標準価格94.800円(税別・チルトスタンド同梱)

ぶざと88030
一一-&一一
ぶY88000

EXE 
クラフユコて
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。

ということて。EXEクラブは、そん
なあなたのための、他の68ユー
ザーとのコミュニケーションをパッ

クアッフ。する、情報交換の場です。

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。
さらに下記の特奥村き。
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-消貸悦耳目配送段置付帯工事費、慣用済み商品目

引き取リ寅等{率、練場価格には吉まれておリません.
-お問い合わせは むグャ-7Ic。繍託金村 コンン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番22号 制郎)62ト1221(大代表) - '<~骨

…脚本一ム機器開 干5'5大阪市阿倍野区昼間22番22号 叩 )62卜1221(大代袈) 4命名
'0'<¥" 
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46 
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50 
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2 
UNIXはAT& T BELl LA80RATORtES白 05名です.

Machl;lカーネギーメロン大学的05畠です凶

CP!M， P-CPM， CP/Mupls. CP!M-86 CP/M-68K. CPJM 

8000. OR-D051:デンタルリサーチ

05/2はIBM

MS-DOS. MS-QS/2. XENIX， MACR080， M$ C， Wmdow 

sl;lMICRQSQFT 

MSX-DOSはアスキー

0$-9， 05-9/68000， 05-9000， MW CI:MICRQWARE 

UC$D p-systemはカリフ方ル二ア大学理司障会

TURBO PASCAL， TUR80 C， S旧EKICKは80R凶 NDINTER 

NATlQNAL 

L51 CはLSIJAPAN 

HuBASICI;tJ、ドソンソフト

の商揮です.その他I プログラム名 CPU'畠1:一世に

各メーカーの畳録商槽です。本文中でI:"TM".“町マ

クは明記していません.

本誌に掲世~れたプログラム的著作掘はプログラム

作成者に慢留されています.著作権上， PDSと明記さ

れたもの以外，僧人で使用するほかの無断檀111:曜
じられています.

-広告目次
エスヱヌケイ・・....・ 0・・・ 0・・・...・ ー11

科学工芸研究所..・ e・...…・ 157(上)

計測技研 1・・・・…・ 0・…… ・0・ 160 

コノTル ーーー・e・..・ 0・・ 0・・・・・・・ 0・..・・・ 159

シャープ 表2・表4・1・4-9

ジャスト.....・ e・..... .....…'156(上)

九十九電機 一154-155
ネオコンヒ。ユータシステム ー157(下)
P & A ........ .... ................. 152-153 

P';/ディア ーー ・ー ・・ー ー 159 

Beシステム・・ ・ ・・・ー 166 

ブラザー工業 ..........・ 6 ・ 表3

マイク ロウェアシステムズ… 0・H 日 12

満開製作所 一 10・150



先カ i白iくなる。

X680Q)鎚色
女7P，?園1125IUI16UI6020量"
*メイ:;-;'1:94旧制"

女158000刊 -;(r"illlt栂冒

1 

X68030Ji 

[町北jド l'''IlレIPJC

.実繭函 1，024x1.024ド沖、表示画面 7臼x5121">ト

-こ出額面は広告周に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面て・す。また、岳樋アイコン等は、SX-WINDOWvor.3.0がもっ峻能を使って作成したbので、標準装備のものとは奥なるbのもあります。

・本広告中町エディタて・褒示している文字のフηントはZeit社町、'.体倶楽部Jの7才ントを使用しています

旬、、 蜘覗械式会泊

。?淡々 、

-お問い合わせは コンンューマーセンター西日本相談室 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 fi(06)62H221(大代表)
電子機器事業本部γステム機器営捜部 干545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 宮(06)62H221(大代表)

之子謀、¥



SHARP 

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.
BATなどの編集に便利な「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。

80の画面をプリンタで印字した例。対
応プリンタも調えました。(カラー印刷

は誤差分散により65.536色対応)

町，rパターンエディタJで作成したデータ

を、背景に設定できます。

0J'¥ージョンアップした日本語フロント

プロセッサASIく681くver.3.0の辞
S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景データを作成

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

リーに。

@オリジナルに作成したアイコンパター

ンの例。

(i)512x512ドットの範回内で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・拡大表示可能。

⑪異なる画像フォーマットへのコンJ'(-

トができます。

~rCGA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。

発展性のあるプp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

さ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、

ユーサPーインターフェイスや高速化へのゆるぎない探求が

ここ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&ベースト、

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、

そのインテリジェンスがいよいよX68030/ x68000シリーズでい享受て$ます。

E:1'ljl~l.盟国璽lmii]盟室iiiiii#

h
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※印刷は誤差分散により65，536色対応

ぶさ了68030 玄玄68000
X68030 X68000 XVI Compact X68030 Compact 



HARP 

lマor

率玄88030

• 

。定評のあるGUI対応のウインドウワープPロ。

GlVord略図・ CZ-271BWD 2月発問
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超えたグラフイカル・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力を発揮します。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。

・3障則処理を生かした美しく、読みやすい文書作成 文字間隔を自然に貧し〈配置。
さらに均等禁則など、豊富な繁則処理によるきめ細かな調整が可能。

・作図感覚で罫線・作表作撲も快適 マウスによる作図感覚の作表、

また豊富な線種で、行や列を気にせずに文字と文字の問に罫線が引けます。

表組も自在に編集できるとともに、罫線で囲まれたブロック単位で網衝けも可能。

・DTPに迫る多段組、レイアウト表示 段組は2段から5段まで設定でき、

段間隔の銅整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。

・機守なグラフイ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

作成された色々な画像データ(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。

.~文・・式登録でルーチンワークの負担を経滅・充実した個鯖瀞.機能に優れ

た専門書事.をプラス・実用伎の高い逐次自動変換方式を採用・ウィン1-'1)の特性

奇生かした優れたユーザーインターフzイス・ルーラによるスピーディ&イージーな.

式殿定・文.互換を実現するEDF(ExtendedOocument Format)形式をサ

ボートo 酬日以上の空きのあるハートディスクが必要です。白百コま罰

。待望のSX-WINDOW開発支援ツール。

SY-U乙川JOW開発キットlVorkroom図園
I¥. VV.I..1'.L/ "--" VV 171:1..，"'. .， I CZ-288LWD 2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、デバッグといった一連の作業 をSX-WINDOW上て'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説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。

やメインメモリ4M日以上、SX-WINDOWv.'.2.0以上、Ccom凹1.，PRO-68K v.'.2.1が必要てす。

〈キット構成〉

・開発ツール

・SXデ，ふyガ SX-WINDOW上で複数の

プログラムを同時にテ'バッグすることができ

るソースコードデバッガ。

・リソースエディタ SX-WINDOW上のリ

ソースをリソースタイプごとの編集ウインドウ

でビジュアルに作成・編集が可能。

・リソースリンカ Cコン/¥イラやアセンブラ

で作成したリソースデーヲファイル(オブジエ

クトファイル)をリンクしてリソースファイルを

作成。

・サンプルメイクサンプルプロデラムのコン

/¥イル作雛をSX-WINDOW上カら、XCνer

2.1のMAKE.Xを呼び出じて、自動実行する

簡易メイクユーティリティ。

.サンプルプロデラム

・基礎編(23種)各マヰージヤの基本的な

織能のみを用いた基本動作の理解。

・応用錨(4種)基礎績での基本機能を応

用した簡単なアプリケーシヨンの作成。

・実用編(6穫)。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0

・その他ファイJレ

・インクJレードファイJレCコン/¥イラとアセン

ブラ用の関数定義、データ定義ファイル。

・ライブラリファイル Cコンパイラ用関数ラ

イブラリ。

[7ニュアル]

・ユーザース'マニュアル・プログラマーズ

7ニュアル・SXライフ'ラリ7ニュアル

t~æ. 



.65.536色対応、動画ウインドウ僚準装備。 I ! ・rSX幽WINDOW開発キット」のサポートツール。

次ー附yDOU九-er30システムキット I I 開発キット用ツール集
CZ-294SS(1初mmFD)/CZ-294SSC(90mmFD)各標準価格19，800円(税別) CZ-289TWD 2月発売予定

自然繊画に迫る*LI.、表現が可能な65.536色表示のグラフィックウインドウを装備。 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

事らにグラフィ':;クウインドウ内でのア三メーショ・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 易リファレンスを簡単に検索するインサイドSX、

二Tt:ZL:zf;LC二ZA;rcEE13 ;ζ!?372rztZJLL;ぇ
付けなどをサポートした日本陪マルチフォントエ

ディタ~始め、クリヱイティプワークを支織する

敏4の便利被能を著書傷、Human68kver .3.0 

システムディスクも付属しています。

副賞メインメモリ4MB以上必要です.SX-WINDOWv.'.1.01 
1.112.0を釘持ちの方には有償パージョンアップを行っています。

.SX-WIN口OW対応ドローイングツール。

Easydrawl1盤置
CZ-264GWD標準価絡19，800円(税別)
ホピーからビジネスまで幅広い分野で活用で串吾、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、見取り図など各種

グラフィックが製図感覚で作成できます。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をサポートします。また

レーザープリンタドライバを付属、ニのドライバ

はSX-WINDOW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。 ~豆ill)

-マルチタスク機能をはじめ、通信環嫌がさらに充実。

Communication璽虚血
CZ-272CWD 標準価格19，8凹円(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て'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て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、最新モデム(20種類)

もフルサポートしています。@三~

| ・FM音源サウンドエディタ。 I

SOUNDB理温 ) 
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、ウェーフ.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認、編集できます。まさにミキサー感覚で音

創りが楽しめるツールです。 迂面三~

E璽r.1，]~
シリーズ

• X68030/X68000対応 -
6鴫WtF幽
減メインメモリ2MB以ょが必嬰です.

.SX-WINDOWを楽しく使うためのアクセサリ集。

次:WJNDOWデスクアクセサリ集
CZ同 290TWD 標準価格14.8凹円(税別)

SX-WINDOWをさらに便利に、楽し〈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積額の量寓なアクセサリが収めら

れています。

囚キーノート図ス7 ')ーンセ-J~~司スクランプブッタ閣ミユー

ジンタポyクス固ハイパ リンク(電子手帳通信ツーJレ)固

アドレス図スケジューラ園ウインドウアイコニファイ筒、ノフト

ウヱアキーボード窃パ;1.，レ回ファイルサーチ(ファイjレ倹索

:1-)レ)図フ才ントリンカ。
迂匝 三互1ID

-ウインドウ対応グラフィックツール。

Ea与ρ'Gintl1l!圏
CZ-263GWD 標準価絡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、クリエイテイブマインドに応え

るウインドウ対応ペイントツールてeす。同時に復数のウインドウを開いて編集でき、各

ウインドウ間でのデータ交換もできます。 @三~

.SX-WINOOW対応になってさらにパワーアップ

倉庫番リベンジE盤圏ユーザー逆鵬
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上て'楽しめます。AI機能やエテ'ィット機能、キャラヲタ変更機

能も装備。半年で解けたらあなたは天才?です。 包直三~

C compiler PRO-68KのX68030/X680∞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.3.0tこも対

応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応フロート

ライブラリをイ寸属しています。

」唱m・a ι

泌Ccompile， PRO-68K/ve'.2.0/ve'.2.1をお持もの方には有償グレードアップサーヒ・スを行い正す。

1:' ( 2MB，ver.l.l ) の表示I~、メイ/メモリ2MB以上、 SX-WINDOW ve'.1.1以上が必要であることを示します.

※発売予定的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、復写まで、カラーの世界は、シャープです。

SHARP IS COLOR 

| 高品位クリエイティブワークツー)1;for X68030/X68000シリーズ | 

(600Drl-) 
高品位、高画質、高速読み取りを実現。 J

.基本解像度300DPI、当社独自子法により/，](尚600DPI

の高解像度読み取りを実現、徴創Hな線や点も鮮明に再現。

30-600DPIの範囲で最小O.OIDPI単位の解像度指定と

読み取り純聞の阪|索指定が可能.各色11直l京あたり256階

調(8ビット/i酪系)のデジタルデータ処理により、約1.677万色

の美しい再現力・スキャナヘッド移動1時間を煩紛することに

より、トータル読み取り11寺聞を大幅に綴縮(当社従来比約2/

3)・i画像の編集や力11工などグPラフィック環境を独カにサポー

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(giJ~/;j)で、 A4から35mmまでのネガ/ポジフイ1レ

ムなとeの透if!!L原稿に対応・SCSIインタフェース棋準装備

減当社独自手治による様似解像度

11司

カラーイメージスキャナ

JX・325X
標準価格190，000円(税別)

(ft~町一一戦)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1JfI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。一般文占の作成から符種デザイン、建築用

ノマースなと.'CAD分野に対応・発色性にf~れた普通紙対応

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.プリントバッファメモリ(128KB)の内

蔵で、ホストコンヒ・ュータの拘束時間を軽減.48ノズル(各色

12ノズル)採用の高速 ~IJ'7・。A4用紙1ページ“を約90秒で

プリント(データ受信時l削除o.ビジネス用途に過したB4縦
用紙l隔対応・OHPフィルム(専用Hこも鮮明プリント・ノンイ
ンパクトならではの静蹴flJ字:・インキ補充は簡単、経済的な

カートリッジ方式。 .<261川 74(mm)領域
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SHARPオリジナル .SX-WINDOW対応ペイント‘'/-)レ

Easypaintl盟国
CZ-263GW標準価格12，800円(税別)

-オリジナリティを活力、せるポyプアップツーJレ

NEW Printshop c:盟国ver.2.0
CZ-221HS棟準価格20，日日日円(税制)IO-735X-B 

対応

アプリケーション

CHARTCl盟国
CZ-267BSD標準価格的8，∞日(税EIJ)

Press Conductor Gl盟国
CZ-266BSD欄準価格>'<28，000(税別)

SX -Window ver， 3.0 
CZ-294SS(C)棟準価格別9，即日(税別)

.WYS附YGを実現、ドローグラフィック、ノフト

CANVASCl盛田
CZ-249GS標準価格29，800円(税目1])

-マJレチワープロE盟国
Multiword ver.2.0 
CZ-225BSV標準価格32，日日日円(税別)

|資料のご捕求・お問い合わせはコンシ斗ーマーセンター|

・東日本相談室 干261千葉市美浜区中瀬1丁目9番2号宮(043)297-1221(大代表) ・西日本相談室 干545大短市阿倍野区長池町22番22号 gωω621-1221(大代表)

干545大阪市阿倍野区長池町2番22号制06)621-1221(大代表)Wotr-7X。株式会事I



Compo.Q!~'y.I 改幽 5インチFDD

RED ZOI'IE + MK  -FD 1 
セット価格￥， 80，000 (税別)
(FDカラーモデルは+￥5.000)

新登場満開式硬盤駆動装置弐掠
1Gバイト8C81八一ドディスクユニット

MK-HD2 
判 50.000→￥， 26，000 (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。

日日パスマウスを巴日で使っちゃうアダプタ

M OUSEJACK68-98 
上記パソコンショップでもお求めになれます。
MK-Mt.J1￥4.000 (税別)
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いまのSNKをごらんくださし、。
アミューズメントの発想を進めるとすべての文化へ

人間の進歩の歴史はさまざまな分野で「壁」を破りつづ、け、限りない可能性に挑む。そのくりかえ

しだったに違いありません。努力がまた新しい壁をつくり、人間はそれをみずからの英知でのりこ

える。こんにちあるすべてのものは、この努力の積み重ねが生んだ結果といえるでしょう。私たちが

標傍しているのは、あらゆる最先端のテクノロジーに遊びの発想をプラスし映像の世界をいか

に楽しく、文化的に提案していくか。単なるゲームだけにとらわれず、技術に遊びと生活、文化の

楽しみをプラスして全〈違う可能性を切り開くことを意味しています。SNKはたえず夢と感動を
提供しつづける使命があると考えます。そして、スーパーマルチメディア時代に向け三次元空間

を自在に走りつづけます。だからいまのSNKをごらんください。
いつも新しい胎動が息づいています。

The Fufure Is Now 

合秒で走れるプログラマー募集。
-会社プロフィール

[股 立] 昭和53年7月
[資本金] 且B∞万円

[社員数J 760名(男580名 、女180名)
[年 商J 433億円(平成5年9月実績)
[関連会社J SNK CORPORATION OF AMERICA 

SNK HOME ENTERTAINMENT，lnc 

SNK ASIA LTD 

[事機所] 大阪本社、支庖及び営喋所全国45ヶ所

.事織内容
喋務用TVゲーム、京庭用TVゲームのハード&ソフト

の企画・開発・製造・販売・リース、輸出、I吉舗運営..J匝要項
[職 種] プログラ7 ー

[仕事内容] ゲームソフトのプログラミンク'

[資 格] ・X68000でアセンブラ曹鯖による
ゲームプログラミングの経験者

・高卒以よ20才-28才

[高宮 与 ] 下記の金額は、あくまでも最低金額です。

経験・年齢・能力・前給を充分に考慮の

」二、決定させていただきます。

閤定給制 164，000円以上
(時間外手当有〉

[待 ~J 昇給年1回 (93年実績6%)、賞与年2園 、
手当j;家族・役職・休日出動・時間外・交

通貨全額支給

[福 利厚 生 ] 各種社会保険完備、退職金制度、社 員

持株会、各種レクリエーション有

[休日休暇] 日噌目、土噌目、祝日、有給・慶弔・夏 期・

年末年始休暇有、年間休日121日

[勤務 地J SNK R&Dセンター{江坂)
[日寺 問J 9∞-17:30 

-応募
履歴書(写真貼付)・職務経歴・(85サイズ)を本社総
務部採用限まで郵送して下さL、。

株式会社工ス・エヌ・ケイ総務部採用課

本社 干564大阪府吹田市豊津町18-8
函:0120-21-6522 FAX:06(338)7150 
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-パッケージ‘内容
.MPEG A/Vテ'コータ.ポードl枚

.MPEG動画ソフ卜一式

.マニュアル
・ソフドウヱア・サポート
.MPFMドライバ

.ビデオCDプレイ・ユーティリティ・CD-ROMドライバ
水適応CD-ROMドライブの機栂については、基本的にCD-ROM

XA対応、て'ii音速以上田ドライブユニット

・必要条件
.このパッケージをこ干IJ用の際には、5JIJ売りの

rOs・9/X68000V2.4J、また はrOS-9/X68030

V2.4.5Jが必要です。

.CD-ROMドライブは別途ご用意ください。

パ
ソ
コ
ン
上
で

ビ
デ
オ
C
Dを
見
る
。

「ビデオPCfor X680xOJは、
お手持ちのos・9/X680xOlこ
組み込むだけで、
ビデオCDやカラオケCDを
簡単に再生。

X680xOの利用範囲が
また拡がりました。

X
6
8
0×
0
上
で
フ
ル
モ
ー
シ
ョ
ン
画
像
を
ラ
ク
ラ
ク
再
生
。

ほ
ら
、
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く
り
、
こ
の
通
り
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本ビデオCDは、CDにフルモーンヨン・ビデオを画像圧縮(MPEG

規格)して収録した、世界棟準規格のメディアです。

￥58，OOO(税別)

フソーダイヤル0120-355209
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ネ05-9は、マイクロウェアンステム;((株)の登録商嫌です.
* X68DOO及びX680301~yヤープ(株)の登録商標て・す。
本その他の製品名、会社名は、各社の登録商保または商繍です。



a目-MARTYオール・マーティーall-MARTY 
編集部編

1，200円

いよ L、よノfソコンの論理力 とファミ コンの親しき、 CDの感性を合せ持つマル

チメディアH寺代の家電、 iFMTOWNSマーティー」が本4側内に登場!!

甲次より
・特報 !これがマーティ ーの世界だ

・7ーティーを面白くする暗躍のチャンネル5

・7ーティーくんの誕生物語

でも ・「マーティー」って何に使う道具なの? ・私はマーティーのニこに注目する!.iマルチメディア」って私たちの生活をどう変えるの?
・なぜマルチメディアや情報家電という言葉が

・ソフト情報オールラインアップ Part.l
・7ーティー博士のなんて'もアリゲーター

.'"ーティー!チャ・チャ・チャ!

こんなに脚光を浴びているの? ・ょうニモマーティースクールへ

・ソフ卜情報オールラインアップ Part.2
・オッ・オッ・・・オプション

まだまだ知られていないことがいっぱいある「マーティー」の世界。この本では、

マーティーカ手私たちの生活の中で、 いかに活躍するために生まれてきたのかを

解説しています。

・7ーティーへ、現場から愛をこめて

・さあ、CD-ROMソフトを作ろう !
・コトパの研究

・富士通プラザ一覧表・ソフト取り扱い会社一覧

品切れで大変ご迷惑をおか付しました

、F
、ー れ カt ザ

漉轟ベンコム新携帯情報ツール

1 • 
あなたの仕事が1週間で変わる
ニューメテ'ィアリサーチ編 定価1，500円

シャープの来rr携帯情報ツーノレ「ザウノレス」は、すべての操作が付属のぺ
ンl本でできるので、 いままでの電子手帳で感じていた"入力する際の

煩わしさ"がありません。また、例え問調王録を会議の!市で入力してす

ぐ提出したり、 訪問先でメモしたデータを帰社して5分でレポートに

仕上げたり、その使いやすさはまるで「ポケットにもうひとつのデス

クが生まれた」ょうです。ヱ院主では、「ノートパソコンや携J骨子用ワープ

ロ では大きすぎる 、 t草子手帳では機能性に欠けるり とし、う行重jJiJ~のピ

ジオ、スマンや学生に、 今よりもっと機能的なピジオ、ススタイルを約束

する「ザウノレス」の盟寓な機能と、使いニなし術を紹介します。

ウ ル ス 効 果
Pa付.1・ポケットにもうひとつのデ.スクが生まれた

pa昨.2・ザウルスが変えるビジネススタイル

向rt.6・ザウルス活用テクニックビジネス編

陶rt.7・ザウルス活用テクニックプライベート編

pa同.8・データ互換活用スタイル陶同.3・ニれがザウルスの機能だ!

Part.4・ベン1本で日本語の達人 向け..9・ザウルスて。ベンコムしよう

pa同.5・情報が飛び出す光通信の魅力はニれだ! paけm・ICカードで広がる世界



ついにMUSICシステムの正式バージョンアップ版が霊場します。
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からのバージョンアッフ肉曹
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完全対応ユニパーサjレバージョン

RS-232C対応版収録

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

歯止322252主言語どま持単一100



定価3.600円

680xO 
-ーンタ

5"2HDフロッピィーx2枚
(GCC、GOS、HAS、HLK、しISC収録)

本書は、 X68000/ X 68030ユーザを対象に、コンピュータの)~1~知識から、 C言語の入門、

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プログラミングの入門

書である。「付録ディスク」には、 本書の全ソースプログラムと、それをコンパイル/リン

クするための実行環境(GCC、LIBC、etc)を収録している。

初めてCIe学ぶ初心者から、ゲームプログラミングに|刈心を持つ、中上級者まで、すべて

のX68000/X68030ユーザに品車の 1IIUである。

目;欠より

。...................・・・・・・・ゲームプログラミング入門

@……・・…J…・………・ー・…・・……・・C言語入門

...............・・・・・・ゲームプログラミング基礎知識

。-・…・・・…・・.........….........c実践ゲーム製作

150FTI 
圃ANKI

ソフトバンク株式会社/出版事業部



D白GACGアニメーション講座

先月の続きの宇宙戦闘機の爆発を作成

レてみました。いかがでしょうか。こ

のテクニックは，爆発だけではなく工

夫次第でいろいろな演出に使うことが

できます。アニエフェの与え方の応用

例もいくつカ、紹介しましょう。

同ロムレ7
 
nu
 

内

3
0
 
機械戦宙キるす脇田爆

r炎」の表現に挑戦

写真L

ヱアブラシで猶き， EPA2で光らせる

16 Oh!X 1994.2 



【特集1

X-BASICとグラフィック

まずは，グラフィックの基礎として

X68000で級える色の話から始めてみよ

つ。
X-BASICではどのような方法で色が

決められるのか.X680目。で扱える65536

色モードでどれだけの表現ができるか考

えていく 。

そして最後にはちょっとした応用とし

て，ごく基本的な誤差鉱散法プログラ、ム

を紹介しながら，多色表現にも挑戦して

いる

i |  
丹氏お得意め画像エ

フェクタプdグラム。

今回は，ブラウン運

動のシミュ '1ー卜も

どきを使つ号降雪シ

ミュレータだ。基本

的に.2D商像に対す

るエフェク hしかサ
ポートしていないが，

Z，/{・yファ 喜利用す
ることにより3Dへ
拡張することもそれ

ほど難しくない

投稿されたショートプログラムの

内部を覗いてみる。実際のプログ

ラムでは.X-BASICがどのように

使われているかを解説している

スプライトを扱う基本を学ぶためのサンプル
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圏

ランレングスの探索パスをヒルベルト幽線に

変えることで，より効率のよい圧縮プログラ

ムを目指してみる

二二では代表的なフラクタル図形

の描画プログラムを紹介している。

いろいろな数値を与えるたびに変

化するフラクタル凶形。単純な数

式市、ら導き出されるグラフィック

をひとしきり堪能したら，アルゴ

リズムに自在向けてみよう。

また， 最大のポイントである数

式をプログラム化するための手法

をぜひ学んでほしい

特集 X-BASICとグラフ ィッ ク 17 
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[第33回]

コピーのようなもの 江口響子

先日，藤子不二雄⑧先生のトークショーを拝聴 た。

しましだ。面白い話をたくさんしてくださつだの 一度も会ったことのない，写真ですら見だこと

ですが，特に印象的だったのは，学生時代に手嫁 のない手嫁先生の似顔絵を，これまたはじめて油

治虫先生と知り合ったいきさつでした。もしかし 給で描こうというのです。ずいぶん，大胆怠思い

たら，本など!こ出ているエピソードなのかもしれ つきでしだが，それでも，油絵入門の本と泊給の

ません。すで|こご存じの方もいらっしゃるかもし 道具を買って勉強し，マンガのか定すみにちょこ

れませんね。 んと出てくる，「丸い鼻，丸メガネにベレー帽」の

きっかけは，手塚治虫作「新宝島」という 7冊 似顔総を手がかりlこ，あとは想像で手塚先生の顔

のマンガでし定。「新宝島」は， 愚初の鍛ページは のようなものを抱き上げて送りましだ。

吹き出しのない，まるで映画のシーンのような構 返事はすぐlこきました。その後，何年か手紙で

成になっています。現在では，ごくあだりまえの やりとりをしだのち上京し，しばらくしてからあ

手法ですが，日本で当時，誰もそのようなマンガ の育名怠トキワ荘ヘ，それも手塚先生ガヨ|つ越し

を描いた作家lまいませんでした。ま定学生の藤子 をしたあとに入つだのです。

不二雄③，藤子F不二雄の両先生lまショックを受 余談ですが，際子先生たちの最初のころのべン

け，もうこれはファンレターを出すしかないと思 ネームl乙足忽治というのがありましだ。マンガ

ったのです。 の糊様，手塚治虫先生にあやかろうとしたそうで

マンガ家を志していた人たちにとって，すでlこ， す。頭尿治という案も出ましだガ，頭は手より上

手塚先生lま綿織のよう怠存在でした。きっと，フ についているので，あこがましいのではというこ

ァンレターは山ほどくる!こ違いない，確実!こ読ん とになり，それじゃ足!こしよう，足なら手より下

でもらうだめ!こは目立つのが一番だ，と藤子先生 lごついているので，失礼になら広いだろうと考え

たち1e1:考えましだ。で，手紙lこ付録をつけること だのでしだ。

にしたのです。それもただの付録じゃつまらない 藤子マンガのヒット作は，「ドラえもん」，「オパ

から，手嫁先生の似顔総を油絵で描いて，額|こ収 ケのQ太郎J，rパーマンJ，r忍者ハット1)くん」

めだものにしようじゃ怠いかと話がまとまりまし ……と挙げればきりがありませんが，どのマンガ

にも，本物そっくりに化けることのできるキャラ

クターが登場します。そのものずばりは， r I ~ーマ

ン」に出てくるコピーロボットです。主人公ガパ

ーマン!こ怠っている閤，代わりを務めるのがコピ

ーロボットで，その黒い鼻を押すと，押し芝人そ

っくりの外見lこ変身します。だだ，中身は，本人

よりもずっと優秀怠善人になってしまうところガ

ミソで，そこからさまざま怠食い違いが生じ，話

ガ展開していきます。

哲学よ，厳密な意味でのコピーとl乱本物とま

ったく同じものをいいます。色，形はもちろんの

こと，性質，組成怠どの目!こみえない中身も同じ

でなければなりません。



。
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一方，同じよう!こ見えるけれど，本物とはどこ

かしら違っているものを，シミュラクラと呼んで

います。ですから，クローン人聞はコピーですガ，

rnーマン」のコピーロボットは，本当はシミユ
ラクラロボットということ!こ怠るのでしょう。

さて，コピーはCG主主らではの表現方法です。手

で，同じ絵は2度と描けません。同一キャラクタ

ーガ多獄登場するシーンでは，使利このうえあり

ません。 しかし，同じようでありながら，よく売

ると?点ずつ違う，手描きの昧わいも鎗てがだい

のです。手描きをとるか，それとも，コンビュー

タで絵を描く愚大のメリットのひとつである，コ

ピーを活用して制作を効率化するかは，作り手と

していつも判断に迷うところです。

今固めCGデ-'9

1280X1024ピクセノレ

1670万色フルカラーーを4X 5ポジで出カ

総物体数 193 うちメタボール数 48 光源 2 

使用ソフトは.C-TRACE 

テクスチャマッピング作成には.I¥(IATIER 

バンプマッピング作成には.Z's STAFF PRO-68K 

影になる部分は，バンプマッピングがつぶれて

しまうので，補助光として弱い光を別の角度から

当てています。

~診

響子 inCGわ~るど 19 
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臨輔
繍スクロール型アクシ

ヨン。ちょっとアブナ

イ世界が舞台。ビデオ

ゲームアンソロジー2。
電波新聞社。 3月号。

-チェルノフ

置圃
』

F
n
=
e
z

-ヴヱJIIスナーク嶋霊L
オートバトJレや各種の

佐掛けが盛り込まれた

新機軸RPG。主人公
ザレクはモンスデーを

倒す賞金稼ぎ。ファミ

リーソフト。7月号。

4唱敵を食ってエヰJレギーに

して攻撃する。ユニークな

シューティンダ。パンサー

ソフトウェア。 5月号。

キャラクターが可愛

いアクションRPG。
リルルは世界を救っ

て玉の輿を狙うのだ。

エグザクト。 5月号。

-幻~郡市
砂アドベンチャー的雰

囲気を持った近未来が

舞台のアクションRP
G。戦闘はコマンド選
択式。ブラザー工業

(TAKERU)o 7月

対戦絡闘ゲーム。高

層スタジアムを舞台

にロポッ トが闘う。

ブラザーエ鎌(TAK
ERU)o 4月号。

申議神ヴァルカイぢ」
・4アニメファン好みのAD
V。美少女とメカがアニメー
ションする。ブラザー工業

(TAKERU)。開発はサイ
レンス。 1月号。

惨とにかく熱くなるまで連

射。アーケードヵ、らの移植

作。電波新間半10ビデオゲー
ムアンソロジーシリーズ3。
4月号。

E輩で構成された rドラ

ゴンクエス ト」タイプの

RPG。骨lと魔法の世界
を旅するセ リオス王子。

SPSo 1月号。
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-銀河英雄伝説m

lJ1ql| へリコプ空ーを操作 し

て敵を撃破する。縦ス

クローJレ型シニLーティ

ング。KANEKOo3 
月号。

的-ヨ
g
F
P
=
e
z 同名小脱が原作の.宇宙

を舞台に した陣取り型戦

略SLG。ブラザーヱ灘
(TAKERU)o 7月号。

馬主の気分が味わえる鶴

馬SLG。資金 1億円を
元手に凱旋門賞を狙え!

光栄。 目月号。

...寄リベンジSX-6BIく
倉庫の荷物を指定位置へ溜..i~'" ぐ

ズルゲームをSX-WINDOW上
で再現。シャープ。開発はシン

キングラビッ ト。 5月号。・TheWorld 
of X6即日日

第 1回全日本X68
000芸術祭での優
秀ゲーム作品 5本

を収録。電波新聞

社。10月号。

liJ-pl 
惨潜水艦を操るSLG。
同名の漫画が原作。シナ

リオは11種類。ジー・エー
・エム。 6月号。

.! 
リプルとラブル

で徹ゃ玄箱をパ

シシし奇跡を起

ニす。電波新聞

ヰt，アンソロジ一

九九 日月号

l国 l
惨思考時間も短くてとに

かく強い将棋ソフト。ロ

デ。 2月号。定跡集(Pc-

98版と共有)も発売中。
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作品の質が高いものが発表されています。

また，他機種パソコンとは毛色が違うとい

われるユL ザーの好みをきちんと捉えた，

X68000らしい作品が増えるなど，たいへ

ん喜ばしいことだといえるでしょう。，

さて，そんななかで選ばれるGAMEOF 

THE YEAR。その栄冠に世帯くのは果たし

てどのゲームでし、ょうか。 1年聞を振り返っ

て，あなたをいちばん楽しませてくれた作

品。ぞれがあなたの 1票を待っています。・， 

， 
た」ユーザーが多くてよほどきちんとした

ものでないと売れない，などというメーカJ

の見識が反映されているようです。

しかし，そのような状況ではありますが，

振り返ってみると，結果的にはX68000ゲー

ム市場は決して元気をなくしているわけで

はなく，むしろ盛況どったといってよいと

恩われます。 タイトル数ニそ沙なめながら

も，ゲームデザイン，グラフィックや音楽

などによる演出，そのほかいろいろな点で

さあ，今年もGAMEOF THE YEARを

選ぶときがやってまいりました。1993年，

あなたのゲームライフはいかがでしたか。

X6S000版の新作ゲーム(;1:， .昨年や一昨

年に比べ・ると発売タイトル数は残念ながら

やや減少して しまいました。その5ちOh!
X誌上で紹介した ものは41作て'す。タイト

・ル数の減少は，他機種に比べてユーザー数

が少なし 1タイトルあたりの販売本数が

見込めないとか， X68000には「自の肥え

12月
・ドラコンパスター
F園間 二 品邑

11 月 .
・ストリートファイターI
タッシユ

関野

月10 

1己主

[V 

g 月

レイジークライマ'-2
‘1本のジョイスティッ
クでビルの壁を登る。電
波新聞社。アンソロジー
シリース:5。日月号。

月

1 ・・2・…--四 -

~-~， ~"""""""，，­
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可愛いぷたさんの爆弾
投げ。電波新聞社。ア
ンソロジ-6. 11月号。

いわずと知れた大人気
格闘ゲームの本露。カ
プコン 1年ぶりの待望
の移植作。カプコン。
1994年 1月号。

・ぷたさん
-H' 
o 

。 -
o む

b 

.. 1 

<4美少女アニメノリのA
DV. 1路ずつ発売。ブ
ラザー工業(TAKERU)。
開発はサイレンス。8月
号。

-ターク・オデッセイ

対戦格闘ゲーム。テリー
とアンデイ兄弟が世界ー
の格闘京を目指す。魔法
株式会社。6，8月号。

・思廊紙ドラキユラ
F唱~~i.O~~:~: ・ 1下1tE4M眼目 1

2古ぷ | 
v一一一一一 ，.-す 守 ー£斗 |い 伊二J二|
惇三点埼京烹宗1m

宣
言

対戦絡闘ゲーム型。2ラ
インバトルが特徴でX68
00日版は四天王もプレイ
可。魔法株式会社。1994
年1月号。

十.やらみIII
~ご、 ォ・
目-

l白品 長益三~ I

.ネメシス'90e!l-コットン

| 固持"掴

|Tiv-viME 
J取~欝笥誌が・

フィールド型RPG。契
約した仲間を召還しなが
ら戦いを繰り広げる。ソ
フトプラン。日月号。

コナミの名作のX68000
オリジナJレ片品検スクロー
ル型。凝った演出が人気。
コナミ。7- 9月号。

的-ヨ
=E4-冨

MSX版 rグラディウス
2 Jの移椅作。グラデイ
ウス帝国を救え! 横ス
クロール型。SPS. 12 
月号。

・4人類と獣人が共存する
ファンタジ一世界で異変
が起ニる。ブラザー工機
(TAKERU). 11月号。

-タイアット・ヴアークス

警11]悩i訟に | 
刷幽制 1 

m m事

可愛い魔法使いコットン
は rW1LLOWJ欲しさ
に魔物退治。横スクロー
ル型。EAピクター。 9， 
10月号。

-レッスルエンジヱルス-ロボットコンスト
ラクションR.C.
園園田置を面画面弓戸 圃圃• • 

m
4
m
m吋
m
m
'

‘4項羽に品:るかIfIJ邦か。
時は紀元前2日目年。古代
中国の覇権をめぐる闘い
のSLG。光栄。12月号。

砂石板の色.棋織を組み

合わせて消すパズル。電
波新聞社。開発はサヲセ
ス。1994年2月号。

IX68000ロクインソフトウヱアコンテスト傑作ゲーム遭
ログイン艶上で行われて
いるコンテストの入選作
12本をlIJl録。ア7チュア
ならではの多彩なゲーム。
・l アスキー。19例年 1月号。
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アーケード版ではめちゃ
強だった麻雀ゲームの移
植作。3人娘と対戦。ピ
ング。12月号。

1993年度GAMEOF THE YEARノミ ネート作品発表

カードを引いて技を繰り
出す格闘ゲーム。目指す
は女子プロレスの世界一。
ブラザー工業(TAKERU)。
開発はグレイ ト。9月号。

性格も容姿も三械の 3人
姉妹と対戦する麻雀ゲ-
eム。サイレンス。開発は
ソニア。10月号。
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or¥!則一ム鳩 グラフィック糞
ゲームの第一印象を決定するのはやはり，何といっ工も見栄えがするか

どうかなのかもしれません。グラフィックはそのゲームの世界を作り上げ

る最も重要な要素のひとつです。特に， X68日oqらしさという観点でゲー
ムを隠るのならば，グラフィックを抜きにすることはできません。今年も

多くのゲームが， X68日日目のもつグラフィックパワーを活かした繁晴らし

い演出で私たちの目を楽しませてくれました。

さて，そのグラフィックの表現力や完成度を評価するのがニの「グラフ

イック賞J 部門です。全体的な完成度はもちろんですが，細かいところで

の凝った演出や徹密なデザイン構成，独特

の色使いなど.・チェックポイントはたくさ

んあると思います。どういう点を高〈評価

するかはそれぞれ好みが分かれるとニろで

しょうか。

昨年選ばれたのはズームの「ジエノサイ

ド2j 0 2位以下を大きく引き離しての受

賞でした。

なんといっても「大賞」です。これこそが今年のX68000ゲーム界を代

表するものだ 1 という作品を選んでください。

とはいえ，ゲームへの思い入れや楽しみ方は人それぞれ。

「遊んだ時院がいちばん長かった」

「初めて遊んだジャンルだけどハマった」

「維がなんていおうと.コレがいちばん」

・どんな観点で選ぶも自由です。ただしi墨ベるのはひとつだけなので，好き
なゲームがたくさんある人はじっくり悩みましょう。IIn決の人も悩んだ人
も推薦理由はちゃんと書いてくださいね。

昨年の受賞作はズームのF1レースゲー

ム rオーパーテイク」でした。 2イ立は偏差

で「グラディウス1Ij 0 以下，得票の多い

順に「ファイナルファイト j rスターウォー

ズj rジェノサイド 2j と続きました。

今年も大作が目白押しでJすが，栄えある

大賞に輝くのはどの作品でしょうか?

三銭議員
4 

ゲーム世界の演出において，グラフイツ

?と並んで重要なのが音楽です。音楽や効

果音の善し悪しはゲーム全体の雰囲気に大

きく影響します。そのゲームにのめり込め

るか，醒めてしまうかの鍵を握っていると

いっても過言ではありま也ん。

しかし， X68000ユーザーの音楽環境は

非常にまちまちです。MIDIの普及率の企画

加は目ざましいものがありますが，内蔵音

源のみのユーザーもまだ過半数を占めてい

ます。ゲームにおいても各種の環境への対

応が求められ，メーカーにとってはなかな

か大変な状況です。 しかし，そのなかでそ

れぞれのク庁リティの高さを実現するニと

は評価の高さにつながるでしょう。

昨年はコナミの「出たな!!ツインビー」

が受賞。 rオーパーテイクj rグラディウ

スIIjも健闘い得索差の少ないと二ろで

戦いが繰り広げられました。

ブログラミン少反備費
技術力というのは，ゲームを遊ぶうえでは必ず

しも前面に出てくるものではありませんが，これ

の充実がゲームの根本を支えているといってよい

でしょう。現在.技術力そのものは全体的に上がっ

てきていますのでi軍要なのはゲーム作りへの反
映させ方になってくるかもしれません。単なる技

術カのあるなしだけではなく，どのように駆使し

ているかという点も考慮したいものです。

昨年は大賞受賞作「オーバーテイク」がこの部

門でも 1位を獲得。 2， 3位は「ストライダー飛

竜j rファイナルファイトJ とカプコンがカをみ

せつけました。

ゲームデザイン糞
優れたコンセプトで高いゲーム性をもっ

作品，という観点での評価を行うのがこの

部門です。企画やデザインとは，単なるひ

!とつの思いつきの面白さだけではあ りませ

ん。たくさんのアイデアをうまくま・とめて

バランスをとり，ひとつの件品として完成

させてニそ，そのゲームテ'ザインの新しさ

やユニークさが光ってくるのでしょう。

ゲームの部分部分の面白きでみせるか，

ゲーム全体を貫〈一貫した思想や世界観で

2ーザーの心をつかむか，方法はさまざま

ですが，ゲームテ'ザインの基本設計がきち

んとなされてこそ最終的な完成度の高さが

実現できるに違いありません。

昨年は 1位がイマジニアのパス'ルゲーム

「レミングスj，2イ立は「ポピュラス 11Jと，

海外ソフト移植作品が上位を占めました。
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主演eiUl演キ."ラクヲ一員
毎年恒例のキャラクター賞です。

昨年は，維が主役だ? というゲームが多

かったのか主演・助演がj毘沌とした投票結果

になったため，え~い面倒だ，まとめてやっ

ちゃえ，というニ叱で選ばれたキャラクヲー

で主演と助演の区別はなしとしました。一番

人気は「レミングス」の爆死するネズミたち。

それを追う「オーパーテイクJ に登場のご存

じズームネコ。あとはオッサンやら肉やらガ

ムやら，もう何がなにやら……。

さて， 1993年のゲームのキャラクターはカッ

コいいヒτ ローあり，ユニークな動物ありと

なかなか多彩な個性の持ち主揃いです。可愛

い女の子もたくさんいるので，投慕率の急上

昇も期待される部門であります。

i路手に
GAME OF THE YE).¥Ft 
選択応募部門の賞にはちょっとあて';tまら

ないけれど，何か賞をあげたいあのゲーム。

決して大作とはいえないけれど，なぜかこニ

ろ惹かれるあのゲーム。誰にもそんなゲーム

がありますよね。

二の「勝手にGAMEOF THE YEARJは，

勝手にどんどん賞を作って，楽しませて〈れ

た作品にあげちゃおう，というコーナーです。

おちゃらけでも， しくしくでも，ぷんすかで

も，にやりでも，なんでもありの無法地帯 1

. 

底i阪けt1線ゲーム恥験談
うまい人はよりハイレベルを目指し，下手 .

な人もそれなりにと，閉じゲームでも楽しみ

方は人にd!りけりて'すc また，ひとりでやる

のと誰かと遊ぶのでは燃え方も全伊達います

よね。プレイ しているうちに，思いもよらな

い楽しみ方を発見したりすることも……。た

とえ本来の目的から外れたっτ，いいじゃな
いの幸せならば。

そニで，あなたなりのゲームの遊び方や

「こんなことカず起きちゃったJというハプニン

グ報告など，楽しい体験談を募集します。笑

いを呼ぶもの1 ;，戻を誘うもの，なんでもかま

いません。あなたのユニークで貴重な体験を，

ほかの読者とともに分かち合おうではありま

せんか。

イラスト
ー大好きなゲームだけど，口下手でその気持

ちがうまくいえないH ・H ・そんなアナタはその

ゲームに対する情需品や愛情をイラストで表現

してみませんか。最愛のキャラクターを描く

もよし。プレイ報告を図解脱明するもよし。

次回作への期待と希望を込めるもよし。プレ

イの合間(1$.息抜きに，楽しませてくれるその

ゲニム~のラブLゾ ーでも書く ように，イラ

ストを描いて送つ.てくださいね。

イラストの投稿惨投票方法C

童話番レビュー
Oh!Xのゲニムレビューでは，新作ゲーム

を実際にさレイして紹介しています。が，よ

り早い情報をお届けするためには，新作発売

前後の短い日程のなかでのテストプレイ，限

られた誌面，雑誌制作の締め切りとの戦いな

ど諸般のかなしい事情ゆえ，そのゲームdす
べてを説明するニとはなかなかできません。

そこで， レビュー内容に異議アリの人，もっ

と突っ込みたい人，華麗なプレイを自慢した

い人などのゲームレポートを募集します。

そのほか
常日頃，ゲームについては一家言ある，と

いう人はいませんか。胸のうちではゲームへ

の熱情が渦巻いているのに，それをぶつける

ものがな〈爆発寸前の人はいませんか。

そんな人もやさしく(? )受けとめてあげま
しょう。何か形にしたも.のを送ってみてくだ

さい。

ゲームに関することならば，どんな形式で

もかまいません。個守のがームについてだけ

ではなし 1993年のゲーム全体についての感

想でも，メーカーへの要望でも，好きなツャ

ンルのゲームの話て'も，疑問に思っているニ

とでも，テーマは自由です。グローパルな視

点でのレポート，個人的な主張など，なんで

も大歓迎です。

自由応募部門代の投票砂投票方法B

1993 
GAME OF THE Y臥R
抱裏方法

-按票方法A 選択応募部門への投票
.アンケー トはがき 記入の仕方は去年と同じです。

1) Oh!Xゲーム大賞に推薦する作品名を害〈

2) 布の欄にOh!Xゲーム大:n:の推薦理由を讐 〈

;3) 1. ~4. の欄に それぞれの賞に推薦する作品名を轡〈
4) 右の欄の( )のなかに， 推薦したい賞の番号 ( 1 ~4)

を害〈

5) その推薦理由を響く

: Oh'X-'iーム大賞 1) : ゲーム大賞脚里由
-

: 3) ( 推薦E里由( ) 

俳句』 寸島 一一一一一ーーーーーーーーーーーーーー一一一一一一一ーー--・・ー・・-" 5) 
4. 

一一一一一一，一一一一一一一一一-_.ーーー---一一一一一一一手ーーーーーー'ーー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-----_ーーーー一-一一-一一一一. 

• 

揖票方法B・自由応募部門への投票・
-もっといいたいぞ，という人

圃アンケー卜はがきの編集室へのメッセージ欄

.官製はがきまたは封讐

害式は自由。フロッピーテ'イスクでも可ですが，お送

りいただいたものはご返却でき ません。

揖票方法C イラスト
.官製はがきまたは封讐

いつものイラス ト投稿と同じです。汚れないように注

意してください。できればはがきサイズて二モノク口の

み。あんまり巨大なものはたぶんポツになるでしょう。

宛先

〒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

Oh!X編集部

r1993年度GAMEOF THE YEARJ 000係. * これで完了。

でも，なんかもの足りないぞ，という人砂投票方法B 締め切り 1994年 2月18日必着

~ 
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ハイパーピクセルワークスver.2.0。
Takahas 

「ノ、イパーピクセノレワークスver.2.00J(以 これは私個人の感党なので意見の分かれる

下HPW)は，ハイパーが開発したグラフィ ところTごとは思いますが 一。侭|人的には，

ツクツーノレて、す。その前身にあたる「ピク アンチエリアスの深さを設定できるように

セノレワークス」は同人ソフトとしてt止に出 すればよかったのではないかと思います

て，一部ユーザーからの好評を博していま (現在は国定)。

した(私は今回初めて使用するのですが とはいっても，アンチエリアス対応、のぺ

..)。強力なエフェク卜機能をウリ lこした イン トルーチンはかなり重宝します。なん

このHPW。マニュアノレに堂々と 「初心者向 といっても ~ Ir皆調で取り込んだ絵をそのま

けではない」と明記するという，その実力 まペイン卜できるのですから(写真 2)。

のほどはいかがなものでしょうか。

• 描画機能 • 
さて，エフェク卜がウリといってもHPW

は単なる画像力ruソフトではありません。

揃闘機能もきちんとあって， ーから絵を抗

〈こ tがで.きるようになっています。
トップウインドウにはフリーライン，コ

1、ク トライン，ベジ、ェ曲線，ボックス，サ
ークノレなど一般的なものが過不足なく揃っ

ています。もちろんペイン卜や|羽曲線ペイ

ント，スプレーな Eもしっかりついていま

す。

ここでHPWの大きな特徴は「すべての

姉画機能がアンチエリアシングをサポート

している」ということです。つまり「初め

からギザ、ギザ、(ジャギー)のない消らかな

線を引くこと」ができるのです。またペイ

ントなどもそうしたアンチエリアシング、な

線で闘まれた領l戒を塗りつぶせるようにな

っています(写nl)。これはとても素晴ら
しいことなので.すが， フリーラインなどでや

ヲ|いた線が，私には「アンチエリアスされ

た線」というよりは「ふちのぼけたぺンで

引かれた線」のように見えてしまうのです。

写真 1 左がノーマル，右がアンチエリアスONの

状態

24 Oh!X 1994.2 

ま，これももちろん「ゴミが出ないように

紛胞に取り込めるスキャナ」をお持ちの方

に|浪られる特典になってしまいますが(私

はいつも取り込んだあとせっせとゴミとり

に励んで、います。それがCG道だだだっ)。

ちなみにI-IPWがサポー卜しているスキ

ャナは， GT-6000!: HS7Rシリーズ、のみて、

す。しかしスキャナ読み込みは外部プログ

ラム11乎び出しの)1ヲをとっているので，順次

対応機種を増やしていくことは簡単だと思

います。ここで特筆しておきたいのは，本

来なら 2値取 り込みしかできないHS7Rシ

リーズて二 グレイスケーノレの取り込みを可

能にしていることです(程、はI-IS7RIIユーザ

ーなのて。す)。イ閑人的仁は，グレイスケーノレ

で取り込めるようになったことよりも， Z's 

などより広いm[il羽の取り込みが可能になっ
たことのほうが1ft}しいのですが。

また，すべての描l事l機能において装画面

を描画色tして使用て‘きるようになってい
ます(装画而こすり I.I~I し)。また?スク機能

も充実していて，マスクペイン卜はもちろ

ん指定色(赤色系統といった感じの広範図

指定も可)のマスク変換などもサポー 卜し

ています。マスク情報だけのロード/セーブ

写真 2 CZ-8NS Iで取り込み後，直接ペイン ト

(取り込みはMATIER)

写真3 プリセットのオブジェク卜を散らしてみた

も可能です。またグラデーションも内部24

bitilii算により申告r腿にディザリングされて

います。

はかに変わった揃画機能としては「ラン

ダムオブジェク ト」の存在が挙げられます

(写兵 3)。これは，木の葉などパターン化

されたもの(オフージ、エク卜)を指定範聞に

ランダムに散らす機能です。もちろん透明

色の設定もできるので，各オフ守ジ、エクトは

奇麗に重なり合います。使いようによ って

は作業の効率アップな Eが望める機能でし

ょう。

最後に少々気になる点をひとつ。それは

ダブルク リア クの扱いです。 i丞 ~lおタ守ブノレク

リックは「クリックの間隔」によって検出

されますが， I-IPWでは「間隔にかかわらず

同じドット上でクリックされたとき」をダ

ブルクリックとして才及います。なせ手このよ

うにほかのソフトとは異なる仕様を採用し

たのかいまひとつ理解に苦しむところです

が， これにより各姉画機能を使っている最

中にとまどうことが多々あります。

- エフェクト・合成機能 ・
きて， HPW最大のウリであるのがこ の

エフェクト機能です。波状変形やモーショ

ンブラー，放射光など既存のグラフィック

ツーノレにはない， 1i.t!えるエフェクトがi前1決

されています(:写・J14，5)oZ's EXにあった

フレアや微分処耳目，パース変形などももち

ろんサポー 卜されています(いま 気がつき

ましたけど，モザ、イクやフラクタノレ処現は

ないようですね)。それぞれ効果のi奈さや向

きな Eが細かく 設定できるようになってい

るので，思い通りの効果が得られると思い



。

写真6 はめこむ画像を裏画面に転送

ます。ただここで初、が不満なのは，パラメ ードも (iWわっています。ゲームのグラフィ

ータの操作にオートリピー 卜が効かないと ックを揃〈人には便利な機能ではないでし

いうことです。つまり 1から32にパラメ ー ょうか?加えて，見るだけなら正方形ドッ

タ守変更したいときは31回もマウスをクリ トモードもサポー卜されています(描ii!ilは

ツクしなければならないのです。これは勘 できずに本当に「見るだけJ)。さらに，ゲ

弁してほしいところです。 ームに使用するというのに関連したことで

またHPWは裳l画面をひとつ持っており， は，動i匝|機能の存在も挙げられます。 これ
表画面との合成が行えるよう になっていま は裏画而に動匝|パターンを置いて表l画面の

す。通常の合成に加え，グラデつき合成な 任意の位置に表示する機能です (0δGAと

ども簡単にできるのが特徴です。あと私が はまったく使用月]途が逃います)0 -i=に|ヨパ

i師臼いと感じたのは，表iilii而のf王立)1ヲに~

画面をはめこu'マノレチマッピングです(写

真6，7，8)0r領域の形状から疑似的な3D計

r，l:を行 L、，効果的なマッピングを行う」と

のことですが，効果は写真でご覧の通りで

す。使い方次第ではL、ろいろと蘭|土1，、こと

がで、きるのはないかと思います。

• エトセトラ…… • 
HPW はメインメモリ 2M"{イ卜でも動

作します。というか， 2Mバイトあればそれ

で十分なのです。MATIERのようにメモリ

があればあるほど哀|直|而がいっぱい使える

ようになるなどということはありません。

2Mノfイ 卜でメモリが足りなくなる場合と

いうのは，よほど大量のメモリを消費する

外部プログラムを呼び出したときだけです

(デフォノレ トではそんな「鬼」な外部プロ

グラムは登録されていませんが)。

また正式な動作を保証されたわけではな

いのですが， 384 x 256， 256 x 256ドットモ

写真 4 放射光を顔の右はじから画面の左はじに
設定

チ11ノfクのt住吉立、に{ll!うといったところて'し

ょうか?

あと HPWのノレーべはなかなか賢〈使え

て続しいです(写:J'J;9 )。全匝|而ノレーペなの
ですが， 1/1ワイ ン ドウ(実サイズ、の曲l而)

がエディッ卜しながら(i'((A認できるようにな

っています。

それとこれは余談ですが，どうもPICの

ロードが遅いようです。同じフ ァイノレを

MATIERやコマンドライン上か ら読み込

んでみましたが， 3:111ド曽しくらいの感党てや
HPWのほうが時間がかかります。読み込

みH寺にそんな特殊なことをしているとも思

えないのでやすが ・。小さいPICならあま

り気にならないのですが， 100Kバイ トを超

えるような巨大PICtごと少しストレスがた

まってしまうような気がします。

• 最後に • 
HPWIJ:， いままで、のクーラフィックツー

ノレにないさまざまな試みのなされているツ

写真 5 モーションブラーを使って動きを出して
みる

写真 9 左上に出ているのが111ウインドウ

ーノレfごとし、えます。カ九同11寺にかなりクセ

の強いツールであることも間違いありませ

ん。日ii述のダフツレクリックの扱L、もそうで

すが，ほかにも「岡市からメニューをilliす

ことは絶対にできない(最小化したアイコ

ンが画面上に残る)Jとか「フ ァイノレウイン

ドウの仕様が特殊で，慣れるまでとまどう」

など気になる点が多々あります。このあた

りは Eうも制作者側の個人的な主張を抑し

つけられているようで，あまり気持ちのよ

いものではありません。世の中にはすでに，

ある程度スタンダードな操作体系がお約束

としてあるのですから，相当なメリッ トが

ない|浪り， それ以外のものを採用するのは

百害あって一利なしだと思います。使いで.

のある機能が揃っているだけに， これは残

念なことです。

といってもいま現在すでにZ'sSTAFF 

やMATIERを所不Tしている人て、も，新たに

貰って損をするということはないといえる

ソフ トて。す。HPWでしか実現できない こ

と(あるいはHPWのほうが手経にできる

こと)が結構あるのも事実なのです。ただ，

-/<))めてのツーノレとしては前jiliのこともあっ

てどうかなとも思L、ますが， もしHPWだ

けを使うというのであれば， それは月IJに差

し支えないと思います。値段も，数あるグ

ラフィックツーノレのなかではかなりお安い

ですしね。

J 、 ィ/ ~ー ピ クセルワークス

X68000用 γ2HD版

ブラザー工業 (TAKERU)
19，800円(税込)

fi052(824)2493 
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年も変わって受験生の人には試練の季節と

なりました。苦しいことも，すでに乗り越

えた人にとっては懐かしい思い出かもしれ

ませんね。がんばるなかでも息抜きは必要。

ゲームも新作がアナタを待っています。

26 Oh!X 1994.2 

~~グラフシール
あの「エトワールプリンセス」のヱグザク卜

の新作「ジオグラフシール」。キャラクターの個

性を前面に出した前作とは雰囲気をがらりと変

え，今度の作品はポリゴンを駆使したオリジナ

ルアクシヨンシューテイングゲームである。

敵の惑星WS090の極点に建造中の地上プラ ン

ト兵器を破犠せよ，という命令が「プロジェク

ト・ジオグラフシール」。プレイヤーは制空圏外

から惑星に侵入し，極点を目指す。都市戦あり，

海上戦ありで，強制スク ロール，空気遠近法採

用，ダンジョンなど，ステージごとに構成が異

なるため rポスを倒すJ r 7ーゲットを破壊す

る」などタリア条件もさまざま。

RS-232Cクロスケーブルでつないでの対戦モ

ードもある。発売は3月上旬の予定。

X68000用 デ2HD版 9，8∞円(税別)

エグザクト fi025 (284) 7304 

名作文庫ソフト

ブラザー工業(TAKERU)では，1994年 2月 l日 フルト ン ・レイ 2，5∞円

より， 企画「名作文庫ソフト J を開始する。 プリッツク リーク 2，5∞円

これは過去の名作ソフトを低価格で再販する 麻雀武蔵 5，800円

もので，発売から 1~2 年たった作品を半額以 Xak 3，900円

下の価格で提供する予定。第 |弾は 2月だが， ルーンワース「黒衣の貴公子」 2，000門

今後ラインナップを増やしていく 。 ファース トクイーン E 2，500円

第|回の製品のうちX68000版は以下のとお エメラル ドドラゴン 3，900円

ノfーンウエルト 3，5∞円

サパッシュ 4，800円

スーパ一大戦略 2，0∞円 エイトレイク スゴルフクラ 7' 2，0∞円

大戦略ID'90 2，500円 ウォーニング68 3，800円



率皇室句③RAOU~τ~ON

先月号でグラフィック菌函をご紹介し

た「卒業J。開発は着4 と進行中で， 編集

部にも途中パージョンが届けられた。こ

れで見る限り，先行発売されているPC

9801版とほぼ同じ内容のようである。

可愛い教え子は 5人の高校3年生。卒
業までの 1年間のさま 5まなイベントを

乗り越えて彼女たちはどんな春を迎える

か。それぞれの進路に介かれる前の最後

の学園生活て二君の f1旨導力」が試されるのだ。

B"Fð~~~U 
コミカルタッチのクイズゲ

ームの登場である。双六方式

でMAPを移動して戦いを繰り
広げるのだが，その戦闘がク

イズとなっている。問題は一

般からゲーム，アニメにいた

るまで全部で約SOO問。勝てば
経験値が増え，それにつれて

レベルが上がっていく 。

MAPは全部で5面あり，面
ごとに女'性エルフなどのビジュアルシ ンを見ることができる。

開発は「ダイアッ トヴアークス」のstudioインフェルノ。前作では人
類と獣人が共存するファンタジ一世界が構築さ れていたが， 今回はど

んな世界を楽しませてくれるのだろうか。発売は |月28目。
X68000用 ゲ2HD版 3，900円(税込)
ブラザー工業(TAKERU) fiOS2 (824) 2493 

X68000用
プラザー工業(TAKERU)

S"2HD版 7 ，8001司(税込)
fiOS2(824)2493 

発売中のソフト
世8-Field!

X68000用

写真はPC-9B日1版です

ブラザー工業(TAKERU) 1/28 

S"2HD版 3，9∞円(税込)

-ーーi 肯SX-WINDOW開発キットWorkroomSX-68K 
肯Y3DD-Averl .1 マグマソフト

X68000用 S"2HD版 34，800円(税引J)

*キーパー 電波新聞社 ・サクセス 12/22 

X680∞用 S"2HD版 8，800円(税別)

*餓狼伝説2 魔法株式会社 12/23 

X68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

*ドラゴンパスター 電波新聞社

X680∞用 S"2HD版 S，300円(税別)

肯宝魔ハンターライム 6

ブラザー工業(TAKERU) 1/10 

X68000用 3.S/S"2HD版 1 ，S∞円(税込)

*マッドストーカー ファミリーソフト 1/14 

X68000用 S"2HD版 7，8∞円(税別)

一
新情報

*卒喋-GRADUATION

ブラザー工業(TAKERU) 1/20 

X680∞用 S"2HD版 7 ，800円(税込)

シャープ

X680∞用 3. S/S"2HD版価格未定

肯EGWordSX-68K シャープ

X68000用 3.S/S砂2HD版価格未定

合SX-WINDOW開発キット用サポートツール集

シャープ

X680∞用 3.S/S"2HD版価格未定

官室魔ハンターライム 7

ブラザー工業(TAKERU) 2/10 

X680∞用 3. S/S砂2HD版 1， SOO円(税込)

官麻雀航海記 プラザー工業(TAKERU) 2/未

X680∞周 5勺HD版 S，800円

官ジオグラフシール エグザクト 3/上

X68000用 S"2HD版 9，800円(税引J)
骨宝魔J、ンデーライム B

ブラザー工業(TAKERU) 3/10 

X68000用 3.S/S勺HD版 I，SOO円(税込)

肯マージヤンクエスト

X68000用

SPS 

S"2HD版価格未定

*ロボスポーツ

X68000用

*Traum 

X68000用

*鮫 1 鮫!鮫!

X68000用

*達人

X68000用

イマジニア

S"2HD版価格未定

象スタジオ

S"2HD版価格未定

KANEKO 

S"2HD版価格未定

KANEKO 

S"2HD版価格未定

*エアパスター KANEKO 

X68000用 S"2HD版価格未定

*サパッシュ E ポプコムソフ ト/グローディア

X68000用 ゲ2HDIl&価指未定

*麻雀悟空・天竺へのi葺 シャノアール

X68000周 S"2HD版 9，800円(税別)

*スタークルーザ-8 アルシスソフトウェア

X68000用 S"2HD版価格未定

*.ì: よ..~~よ SPS

X680∞用 S"2HD版価絡未定

*エキサイティングアワー/出世大栂嬢 電波新聞社

X68000周

*魔法大作戦

X68000用

S"2HD版 S，300円(税別)

E.Aピクタ-
S"2HD版価格未定

THE SOFTOUCH 27 



-キーパー

ブ口が仕上げた爽f却にズル
Kiyose Elisuke 

清瀬栄介

久々に登場のアクションパズルゲームは，アマチュア作品

の商品化という生い立ちも変わり種。おさかなが欲しかっ

たのに巻貝がくるなんて，や~ん人でなし l じゃあ蟹を

もってきてH ・...。と海のものづくしでヒトデもあります。

そろそろX68000でもノfズ‘ノレゲームをし

たいなあ， というアナタに新作の紹介を。

サクセスの「キーノfー」だ。

このゲーム，もとは先月号で紹介した

rX68000傑作ゲーム選」の中の「レーシー

ズ」と いうゲ、ームTごったもの。アマチュア

が考えたゲームを題材にプロがリメイクし

たtいうわけ。しかも作ったのが「コット
ン」のサクセスっていうんだから，原作者

も幸せ者だね。

ちなみに発売は電波新聞社。アマチュア

が作ってサクセスが製品化，発売は電波新

聞ネ':U. いう~の( ? )トラ イアングノレノfスfご。

トライアングノレノfスといえば， なんでタ

イトルが「キーノfー」に変わったのかな?

これもJリーグの影響力、?

ブタI//~~ターιtJ~ø/:'・......。

不思議な世界のずっと奥に静かな村があ

りました。その村のたった lつの泉に，海

の化石が埋め込まれた石版が降ってきたの

で、す。こりゃいかん，湧き水を守らなきゃ

と立ち上がったのがプクノレとピクノレの 2人

(匹?)なのだ。

ゲーム繭商は泉の上tいうことらしい。

なんて、水の上に立ってるの， とは聞かない

ように。石板だってj字いてること だし。

ゲームが始まると，石板がランダムに出

現してくる。これを押したり ~ I い たりして

同じ色か，同じ化石の石板を 3個以上並べ

lIIl・(1，)

咽

l 
X68日00用
サクセス

ーー唱画置「
IHF.:!前楊一時.

4~丸IPP<II~

~~五~.〆プミ'...: <， $ 
m以 ~

a.Jlj り&II[t，I白 司E

-自
圃

」
5"2HD版 8，即日円(税別)

ft日3(3791)282日
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セレク卜画面もこんなにキレイ

ょう。プクノレは泉が石板で埋め尽くされな

いようにひたすらがんばる のさ。

使うのはジョイスティッ クと 2伽!のボタ

ン。片方のボタンでジャンプして石板に飛

び釆る。そしてもう片方で石板を引っ張る

のだ。「レーシーズ」て.は，石板には乗れな

かったし. 21[;11以上の石板をいっぺんには

動かせなかった。 「キーパー」は自I'LI度が高

くなったことで頭を使わなくてもとりあえ

ずは遊べるようになっている。

とき E き外から王乗り用の I~がころころ

流れてくる。メーカーは「木の実」といっ

てるりr.どう見てもこれは屯fごい!
これを取ると，光の石板 11寺の石板とい

ったボーナス石板が出る。光の石板はオー

ノレマイ ティ。どの石版とくっつけても L、い。

|時の石板はタイムストップのアイテムだ。

これらのアイテムに助けられながら，ちょ

こちょこと石板をjj!jしていく。そのうち石

ノレーノレがわかると最初に思いつくのは，

ダフツレ消 し。縦に青なら青，横にヒトデな

らヒ トデを並べていって， 交差するところ

に青の ヒトデを:fll'し込む。青の列とヒトデ

の手IJがいっぺんに消えて高f阜県になるんじ

ゃないかなというわけね。

やってみよう。「よいしょ，よいしょ」。

ターゲッ卜を決めて配置をイ乍っていくが，

この仕掛けが結構場所を取る。使えなくな

ってしまうスペースが多くて，なんfごか自

分の首を締めているような気がするな。

よし。赤の巻貝で仕掛け完成。あとは赤

の巻貝が出てくるのを待つナリ。

と，緑の巻貝が仕掛けの場所に出現。巻

貝の手IJ完成。 rGood! j 喜ぶプクノレ。

「十ーじゃないっ!j 

そのまま憤死。

結論。タeフツレ消しは大変なわりには得る

ものなし。点数もよくないようだ。

それじゃあ，ほかの消し方のバリエーシ

ョンを考えてみよう。ただ消すんじゃ面白

くない。3侃l以上並べればいいんだか ら，

4イ問でも 5佃でもやろうと思えばできる。

やってみると. t:"うやらこれがキーパーの

ミソらしい。 3佃だと100点なのが.4個で

1000点. 5個並べると2000点入る。も うこ

れは狙うしかない。

なーるほど rキーノfー」は点数を競う正

統派アクションパズ、ノレだったのだ。

まず色や11ヲを決め，赤なら赤，巻貝なら

板がぬるペースが速くなって，並べるのが 巻貝を l手IJに配置してし、 (0 r~ん中を残し

追いつかなくなりゲームオーバー。

う-tr。わかりやすいけど，どこらへん

に刺激があるんだろうか。これが最初の正

直なJ惑恕、だった。

この「キーパーj. これ以上を望まないt

このままで終わっちゃうから要注意。 面白

いのはこれからなのよ。

もっとうまくプクるには令令令令令令

じゃあ次に. 1::"んなテクニックがあるか

考えてみよう。

!.II!I!Z!・.，..， 幽-------. ー.~"‘!!I~'"・-.

、鈴‘"事鍋嶋!ら .1JIII.J~ 

~] 品" モ・I 奪
上mべ

z [!'~ 

‘ 
lI!lλ 主主

し一
~] m ‘ ，.~ り

~ .. D ，.. 、

お り 司島
f F 

約~拘 H

ルールはデモでも教えてく れるぞ



て配置できれば仕掛けの

出来上がり 。あとは「待

ち」。石板がくるのをひた

すら待つfごりだ。プレイ

が進むとだんだんジヤ?

な石板が増えてきて， こ

んな配置を?作る余絡がな

くなってくる。 fごが， こ

こがウデの見せどころ。

普通の3侭|並びで満足し

ているようてやは先はない。

少しでも点の高い並びを

狙う の1:'。

もう ひと つ。 同じ形で

狙いは青の石板なのよ

同じ色のブロックをまとめて消すと， Jf}だ

け，色だけよりも点数がはるかに高い。 こ

れも狙いどころ。ベス トは同じ色閉じ形の

石板を5つ並べ、ることなのだが，実際には

ちょっとムリなような気がする。なかなか

出てこないし，隣に出てきた石板が同じ形

だったりして消えやすいのTご。もして、きた

らf可点 もらえるんだろう?

ゲームオーバーになると，プクノレが登場。

「よ，よ」と階段を昇り始める。階段の高き

が， 自分がレベノレいくつまでいったかを表

しているというわけ。 レベルによってさら

にボーナスが入札自分のランクをAからE

までの 5段階てや教えてくれる。

これが， ただ 「レベノレいくつまでいきま

したJ 1:.いう表示だとたいしてやる気には

ならないんだけど，階段を昇るにつれ風景

が変わってL、くので，つい上が見たくなっ

レベルの階段。目指せランクA'

対戦プレイ中。相手はピクル君

てしまう。さすがサクセス， i寅出がうまい

んだから，もう 。

これで点数表示をディスクに書き込んで

くれたら満点だったんだけどな。惜しい。

やっぱり点数やタイムを競うゲームは電源

切っても記告示が残らないとだめだね。

70Olt身帰ごすω・.....“
キーノfーの2Pモードには 2種類ある。協

力プレイと対戦プレイだ。

協力プレイは1Pと同じノレーノレを 2人で

やるという感じ。 しっかりア イコンタクト

をとらないと，高f号点は品目 しいかも。 とり

あえずプレイは長〈統〈け/::'，終盤になる

と自分が消そうと思ったブロックを相手に

消されてしまってヒジョーにd悔しい。

対lj'成プレイはjl11Jj~艮 H寺関内に耳兄った点数を

競う。お互い，相手が並べようとした石板

の配置ぞ崩す tいう，すごく後ろ向きな対
11伐になる。どっちもたいした点は耳1れない

はプレイヤーを駆り立てるものがあんまり

なかったが， 「キーノfー」 lfii，「高得点の

配置を組んで点数を競おう」Iという 意図が
明確に出ている。石板の動かし方をよ り自

由にして，ただ並ペるだけじ恥面白くない

が高得点を狙おうとするrt-そう 簡単にいか

ないってあたりがうまいデ

ゲームに詳しくない人が普通にプレイし

でも結構遊べるし，点数を狙っZ挑むと な

かなかハー ドに応えてくれる。阿広い人を

相手にセッテイングされた，プロ の技を感

じるノfズ、ノレゲームだ。

音楽やグラ フィッ クもほのぼのしてファ

ンタジックな雰囲気がよく出ている。なん

といってもプクノレとピクル手 、え ズクみた

いていかわいくていいやね。「よし、しょ，よ い

しょ」とか「わおー」とかよくしゃえるし。

しばらく操作しないでいるとふ ;7"<~ ー寝ち
ゃったりして，村の泉が危ないわりにはお

気楽ごくらくなヤツらなのだ。

レベソレの低い争いになるんだな。 これだっ アマチュアのゲームもそれなザに[、いと

たら，いっそすごー 〈広いフィーノレドで5 思ったけ/::'，やはりプロの子を経て洗練さ

人， 10人でパト ノレロイヤノレしてしまったほ れた姿を見ると，プロの仕事のすまるを感

うが楽しそうだ。 まあ. 1::'うやって実現す じる(プロにもよるけど ね)。両方遊ぶと演

るかという問題はおいといて，だけど。 出とゲームデザ、インの重要きがよくわかる。

でも， もとの「レーシーズ」 と比べると， やっぱりプロ化は重要なんだな。 ・・…・「キ

さすがサクセス，随所にプロの技を感じる。 ーパー」 のタイトノレはやっぱり Fヲいう意
基本ノレーノレは同じだけど，「レー シーズ、」に l床だったのか?

うまいぜ!サクセス

たくさん並べていっぺんに消すのがミソだと

わかったら，あとはひたすら反射神経とゲーム

への慣れて・勝負。石板の配置をパッと見て， こ

こを押したら 3枚揃いそうだなというのを直感

的に判断しないといけない。また，プクルのア

クションの自由度が高いので，どうするのがい

ちばん時間がかからず，間違いなく石板を並べ

られるかというのも考えながらプレイすること

になる。

これがマスターできると，次々に出てくる石

板をさばくのが快感になる。「冷静に熱くなれ

る」というのがパズルゲームにはいちばん重要

だと思うんだげと¥その意味からすると，この

「キーパーJ.パズルの面白さを全部兼ね備えた
ナイスなゲームといえそうだ。
総合評価 。
アクション

ク'ラフィック

ゲーム性

熱中度

肯*肯*，骨*肯肯
ヲー***世*肯**
***，骨骨，骨骨*
合**世**肯*

'0 
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熱く燃える鋼鉄の肉体美
Taki Yasushi 

いきなり現れたロボッ ト格闘ゲーム 「マッドス トーカー」。

絡闘ゲームと してのバランスのよさ，爽快感は保証っきと

いう，なかなかカの入った作品です。対戦モー ドもサポー

トしているので，友人と熱い闘いをしてみては?瀧康史

はっき りいお う。このゲームは面白い。

ス トリート ファイタ-ll(以下ス 卜n)はも

うずいぶん遊んでいるけt"，ス トEよりず
っと面白いかも しれない。え? ジ、エノサ

イド2に似て るって。それは見かけだけだ

ってば。キムに とってはロボットモノのアニ

メがみんなカ、、ンタ守ムに見えて しまうように，

まだ，ロボッ トモ ノのアクシ ョンゲームが

あんまり 出てないだけ。比べてみると見か

け以外はずいぶん違う。

とにかく面白いから買っ てみなさ い。本

当に面白いんだってば。個人的にはいち押

しのゲームだと思うぞ。 うん。

シナジオ←向"“............
このゲームには 2種類の顔がある。ひと

つはシナリ オモー ド(と勝手に名前をつけ

た)し もうひ とつは声れ俄モード。シナ リオ

モードはジ、エノサイド2に似たゲーム進行。

私もジェノ サイド2は大好きだったり t'， 

アクションゲームの爽快感はマッドス 卜ー

カーのほうが上かな?

ステージ数は少ないので， ストレー トに

進めば全面クリアするまでに30分も かから

ない。だから，ゲームを解いて モれて終わ

りというもの じゃなくて，ちょっと暇だか

らやろうかなって感じでプレイ ができる。

操作は， トリ ガAが強攻撃， トリ ガBが

弱攻撃。つま り， ストEライク。ス 卜Eのよ
うにレバー下溜め， レバー上+トリ カ、、Aと
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昇飽，じゃない大レーザーハウンダーだ

か，レバーを下，右下，右+トリ カ、、A(右に

向いているとき)に動かすと いった， コマン

ド系の必殺技がある。

ちょっと違うのは，敵との反対方向にレ

ノfーを倒して防御するというシステムでは

なく，防御は両トリ カ、同時押 しだ。最初は

大変かも しれないけど，私は 2I時間ぐら い

で慣れたか ら大丈夫。それに対戦てや遊ぶ場

合，防御が完全でないほうがお互いの攻撃

が入って逆に面白いかも しれないぞ。

特筆すぺきことは，キャンセノレがばしば

しかかるっ てこと。つま り，通常の間隔で

出る技をキャンセノレして，次の攻撃を仕掛

けら れる連続投を入れることができる。主

人公のハウン ドドッグて見つかってる最高

の連続投は 8段攻撃だ。

それにデダイスクのなかにドキュメン トフ

ァイノレが入っているので，印刷してみれば，

連続投，必殺技の一覧がひと目でわかって

便利だぞ。

ゃっ的対韓宏恥 司向"“"・
ス卜Eが1114子ったように，このゲ、ームが

熱L、のも対戦があるせいだ。対戦モードで

は各ステージのボ、スキャラや，来fU告1キャラ

の中でも比較的バランスがよいキャラクタ

ーが，対戦相手としてイ吏える。キャラクタ

ーは全部で6体。願わくば， シナリオモー

ドでも 6体全部でクリア したかったんだけ

どな(統編にJ明待か?)。

ていは，各キャラごとに説明してみよう 。

.ハウンドドッグ

技の美 しさと決まったときの爽快感は，

全キャ ラ中，1，2。オーソドックスな飛び込

みからの大キック，大アッパー， 大必殺技，

そして，飛び込み大キック，小足払い，エ

ノレボx3 (キャンセノレ)，ス トレート(キャン

セノレ)，大オーバーブース卜(これで8段攻

撃)のような美しい連続投が面白いように

決まる。 難をいえば連続投の最後が相手に

密着するので反撃を食らいやすい。

ハウン ドド ッグにしかできない 2段ジャ

ンプをうまく使い，相手のタイミングを崩

して後ろ に回 り込み，連続技を入れるのが

)勝手IJへの道fごろう。

.ライジングドッグ

連続技の最後が，ラ イジングアッパーク

ロー(対空技)である ことが多いので，相手

と一定の間合ができやすし攻撃が決まっ

たあとの反撃をされにく い。ま た，この技

の出だ しが無敵であるため，対さをに対 して

は絶対有利であることを意味する。

代表的な連続投は，飛び込み大キック，

小足払い，アツノfー， ライ ジングアツノfー

クローであ る。 個人的にはいちばんかっこ

いいと思っている。

.ゴング

こいつはイ吏ってみる となかなか面白い。

チャー卜 では下イ立のほう にイ立置 している

が，攻撃のパリエーションを考えてみると

使って損はない。たとえていえば，ス卜 Eの

プランカと， 餓狼伝説2の十兵衛を混ぜた

この乗っかりが難しいんだよね



ようなキャラクター といえる。

ローリングクラッシュ(プランカのロ ー

リング)は，基本的にダッシュ技のひとつで

あるが，大と小のスピードの違いが大きい

ので，敵のタイミングを崩すのにも使える。

ほとんE地面に足がついたのが見えないく

らいの速さで，次のローリンク、、が出せるた

め，小を出して敵の返し技(たとえば立ち大

技など)をかわして，敵の返し技が戻るモー

ションの ときに攻撃することができる。

ブーメランクラッシュ(ノfーチカノレロ ー

リング)てやは，相手をめくることができるの

も覚えておこう。大はかなりの高さまで]こ

がり，小はすくやに落ちてくるので，連続し

て出されると ，キャラ クターによ ってはも

のすご〈辛いものがある。

1カ所に停まる ことなし相手を翻弄さ

せながら，たまに真 Fに淑めておき，ダッ
シュ 1本背負いを出すのがよい。さらに，

ダッシュ I本背負いは小て、出すと，出だし

の少しの間無敵なため，敵の空からの攻撃

をかわしてさらに投げる ことができるし，

大は逆に技が出る徴候がまったくないので

連続技にもなる。

.シルフィード

いちばん癖があるのはこのキャラクター

だろう。

制空権は完全にコイツが撮ってると考え

てよい。なぜ、なら空中を飛行できるのがシ

ノレフィ ードだけだからだ。普通のジャンプ

でさえ軌道というものがなく ，自分のステ

ィックさばきで着地点、を自由に変えられる。

そのためたfごのジャンプ大キックでさえも

最初はうまくいかない(垂直ジャンプから

検にずれるぺし)。

また，必殺技を使えば，スティッ クきぱ

きていい〈らでも着地点を変えられるが，相

手の頭の上に着地す ることが難しいほど左

右に動〈のが速い。使いこなせば，ハウン

ドドッグのスプレッドショットを飛び越え，

ハウンドドッグが硬直 I:I~ に，相手の頭に乗

っかる こともてやきる(シナリオモードて\事(~

易度ハー ドにすれば，コンピュータが嫌と

いうは Eやってくれる)。

表1 弱肉強食チャート

フ ノ、 ヰ申 ン プ コ T.t I 

ライジングドッグ¥ 5 5 6 6 6 28 
ノ¥ウンドドック' 5 ¥ 4 5 6 6 26 
神威 5 6 ¥ 5 4 5 25 
シJレフィ ド 4 5 5 ¥ 5 5 24 
ブリソナーβ 4 4 6 5 ¥ 5 24 
ゴング 4 4 5 5 5 ¥ 23 

チャート作成協力 斉藤昭夫

見よ l 紫電断烈斬のこの迫力

連続技の基本iム立ち大キック(キャンセ

ノレ)，大パイノレパンカー(3段)で，これに飛

び込みを加えると 4段になる。

敵をうまく翻弄させ，パイノレパンカー主

{本の攻繋にときおりスライデイングを交ぜ

るのカfよいfごろう。

.プリソナーβ

必殺技のグラン ドバキューム(相手をl吸

い込んで抱き締める)のl吸い込み中は上半

身無商kなので¥スプレツ卜ショットが当た
らない。l吸い込んだ、あとはレバーを左右に

振ったりして延長することができる。

敵を放したあとは，ダイナマイトチョッ

フ。を放っておこう 。相手が油断してればダ

メージを与えられるし，防倒]されていても

ヒットポイン卜を削れる。 そして再びl吸い

込むこともできる。このへんは読み合い(ち

ょっとタρークかな?)。

戦法としては，敵が技を出した直後の硬

直を狙って吸い込むことで勝負する。

.神威

とにかく攻撃能力が高い。飛び込み大新

り，大i祈り(唐竹書IJり)，紫電断烈11冴で5段

攻撃という技がある。通常技も含めてすべ

ての攻撃力が異様なまでに強いので，ゲー

ジは 27スも (16ダメ ージ)も減らせるのだ。

もし，連続投の前になんらかの攻撃を与え

れば気絶してしまうので， もう 一度連続投

を決めることもできる。

居合突きとはりせん斬りは，ほとんど飛

び道具といっていいくらいリーチが長〈ダ

対戦では最強最悪のポスもこのとおり使える

メージ量も多L、。 このキャラクターには飛

び道具がないが，相手が飛ぴ道具を使った

ときに相討ち党悟ではりせん11i!rりをすれば，
夕、、メ ージ量でもとが取れてしまう。 また，

つむじ討ち01刷協拳Ht小なら移動中が4!匹敵
なので，飛び道具をかわして攻撃すること

力fて。きる。

対空技は， J青竹害IJりぐらいなのがて のキ

ャラのオ、ックといえる。 どちらかと やぇl.:r，

一撃必殺キャラなので，隙を見せると投げ

られてしまうキャラクター(ゴンク、とか主

リソナーβなど)には=-g:lj成才る。

身磁怠't1IIrfrーメ"“"。φ
表 1の数字は私が友人数人と，ひと つの

キャラクターを主Eめるまで実際にプレ守aを

し i人間|百l士」の対戦での有干1]， 除 利を表

しているものだ。横~'Ihのキャラが，縦]1'lh の

キャラと対戦したときに5分5分であれば5，

多少有利に戦えるならば6，キャラによる差

がl明らかに現れるようなら7という基準てい

チャー卜 を作ってみた。

表 lを見てもらえればおわかりになるだ

ろうが，ス卜 Eやはかの対11投ゲ-}.に比ぺ
て，び、っくりするほどパ、ランスカ"I[Z¥れてい

る。これは， 8-2，7-3などの組み合わせが出

てこないことでもわかるだろう 。

ひと言てやし、ってしまえば， これはすごい

ことだ。いかにゲーム開発者が， このバラ

ンスのよさを;KめるためにカをI.tいて、いる

かわかるだろう 。

不満点も少しはあるかな?

出来があまりにもよいせいで，不満な点がい やー熱さにかけるぜ。そうそう，音源ドライパ

くつか残る。シナリオに矛盾ができてしまうか はZ-MUSICだったりする。

りやってないのだろうが.やっぱりすべてのキ

ャラクヲーでクリアしたい。ぜひとも，プリソ

ナーβでクリアしたいのだ。

それから，よくある格闘対戦もののように，

敵のポスとだけ戦うモード，つまりVSCPUモー

ドも欲しかった。

あと，最初のメニュー画面で.選択できるの

はlプレイヤーのみなんだよな。やっぱり再度

総合評価

印象

ハマリ度

連続投

続編が欲しい度

音楽

格闘スピリッツ

10 

官官官****

骨量*****~陵台

****会食世会合

4賢官*******

****世*

合会合******

対戦するか否かは，負けたほうが決めなくっち キャラクターでかい度*******
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Asakura Yuji 

朝倉祐二

友人を呼んで対戦するもよし，コ ンビュータ相手に美しい

プレイを追及するもよし。寒さを吹き飛ばすくらい，思い

っきり「餓狼伝説 2Jで熱くなろう。でも，熱くなりすぎ

て，友達をなくさないようにね。

待ちに待った製品版が送られてきました。

先月号に続いて 「餓狼伝説2J のレビュー

をお届けします。

身微妙拶r..φφφ....令@φφ....
最初に先月紹介できなかったおまけのジ

ョイノfッドですが，使い)勝手は良好です。

大型で厚みがあり 山面構成のボ、ディは手に

馴染みやすいデザインでしょう 。ボ、タンは

スーノfーファミコンのように L，Rボ、タン

がついているタイプです(全部で6つボタ

ン)。このパッドがついて9，800円は割安感

があ ります。

ゲームスピードは10MI-Iz機てや遊ぶとた

まに動きが重くなりますが， 16MHz以上の

マシンfごと快適に遊べます。処理速度を少

し ていも il~ くするため，画面上に置かれてい

る樽などの表示をしないように設定できる

ので，各自対応するとし、いでしょう。

また，フロッピーディスクで遊ぶと対戦

相手，対戦場所が変わるたびにディスク交

換が頻繁にありますし，データの読み取り

l時間1も短くありません。できることならハ

いまいち使えないアンディの超爆破弾

特ラクタ唱介"“司凶........
.テリー・ボガード

「餓狼伝説2J の主人公キャラクター。

必殺技も多彩で¥なかでもライジングタッ

クノレが強力です。 出始めが1!1.~敵状態となる

ために，起き上が りに，'1'，すと敵の攻撃に当

たらず攻撃することができます。ほかに大

キック (キャンセノレ)ノfワーウェーブ，ノf

ワーウェープ→クラックシュー卜→投げな

どの連続攻撃があります。決 して強いキャ

ラクターじゃないのに，なぜか人気のある

キャラクターで、す。

ードディスクにインス トーノレして遊びたい .アンディ・ボガー ド

ゲームて"す。BGMは内蔵FM音源のほか テリー・ボガー ドの弟。「餓娘伝説2J最

に， MIDI (SC-55， MT-32)に対応してい 強のキャラクタ-1:いわれています。特に

ます。ただし， しっかり移植された|映像関 斬jj'協全容が強すぎます。1祈彩拳をガー ドして

係に比べると，BGMの移植はややレベノレが も，すく守に しゃがみ大キックを出されると，

低いかな， という 気がしました。 たいてい食ら ってしまうのです(いわゆる

-餓狼儲見2

.東丈

ムエタイの使い手。必殺技の種類は多い

です。タイヵーーキ ックは出始めが無敵なの

でかなり使えますが，ゲーム中だと「タイ

カ、、ーキック」のボ、イスが 「タイヤキーツ」

に聞こえます。 J~j ちポー ズの 「 ょっしゃあ

ー」は本当に気持ちよさそうです。

.ビッグ ・ベア

レスラー。図f本もてザかく!Il1Jきもを抱いので，

f変っている人をあまり見たこ とがありませ
ん。投けt支が多彩なのとジャイアントボ、ム

の出始めが無敵ですから， うまく f史えば強

いと思います。 しかし，四天王相手には苦

しいかな。

・山田十兵衛

柔道の使い手。70歳を越えているのに，

いまだ現役の女好き爺さん。スライデイン

グになる大キックとダッシュ2本背負いが

強い。相手が転んだら，すかさずダッシユ

2木背負いをかけましょう。「わしの勝ちじ

ゃ ー」 と II~ びながら繰 り出す超必殺技はプ

レイをしていて快感になります。

ハメ技)。斬彩拳の連打はほどほどに，小ノf

ンチキャンセノレ昇ìja ~.単くらいにしておきま

しょう 。 お年寄りはいたわろう

X6日日日日用 5"2HD 6枚組9.日凹円 (税別)
魔法株式会社 ft07BC261l2790 
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.チン・シンザン

破岩激と気霞砲が使えまし

ゅ。チン使いには強い人が多

いようでしゅ。イカサ?商人

のような思l貌をしているくせ

に，幼児言葉を使うのはやめ

てもらいたいて、しゅ (iftみに

くいけど，笑l際こうなんだも

ん)。やられたtきの「あいた
つおつはーはー」 はとても情

けないものがありましゅ。 同キヤラ対戦は実力が勝負を決める BGMはレクイエム。安らかに絞れ

.キム・カッファン

テコンドーの達人。半月]1好を初めとして

飛~!~!Iリr，飛揚1脚とすべての必殺放が実月1的

です。セコイやり方ですが大ノぞンチ，大キ

yク同時抑しによるライン飛ばし攻麟を方、

ードさせ，キャンセノレ半月斬を繰り出すこ

とによって相手のf本力をジワジ、ワと削って

いくこともできます。しかし趨必殺技あっ

てのキム，体力ゲージが赤くなったら迷わ

ず瓜j恩l出lを狙いたいものです。相手にガー

ドされるとなにもできないのが欠点ですが，

相手と密着した状態で出せば必ず入ります。

敵の攻撃をわざと食らって鳳風腕lを出す

「当て身胤瓜腕IJも使えるでしょう。

.不知火舞

〈ノー，つまり女忍者。露出度の大きい

コスチュームといい， 1際ちポーズの「にっ

ぽんいちい，ぷるるん」といい，舞には

君主恥心というものがないようです。動きは

素早いのですが，いまいち使える必殺技が

ありません。龍炎舞は「ニューウェーフ"'J

に聞こえるし，事蝶扇は「謀長さん」に|けl
こえます。そんな鉢ですが通常技のしゃが

み大キックの リーチの長さと ，ジャンプ小

キックは，かなり使えます。また，超必殺

技lま全笠場キャラクタのうち， もっともt1'，
しやすしかっカ守一ドの上からもカ、、ンカ、、ン

体力を向1]っていくので" f本カゲージが赤く

なった鋒l主要注意。女は怒ると怖いですか

らね。

hCOM載におtn否搬"“"‘
少しだけ闘いを有利に進めるためのI1成法

これが噂の日本一~プルルン

を伝授します。対COMII伎の場合に絶対にマ

スターしたいのがライン移動攻撃で、す。

自分とCOMが同じラインにし、るとき，こ

ちらからライン移動(小パンチ，小キック

ボタ ン同|侍押し)します。COMがあとそ追

っ掛けてきた ら， ")ゲードしても L、L、し， も

う一度ライン移動をしてもかまいません。

とにか<COM!: )JIJのラインに移動するの

で、す。そうしてからレノfーニュートラノレの

イ立置で，パンチボタンを1'111します。

すると，自動的にCOMIヨ掛けてマイキャ

ラがライン移動攻撃してくれるのです。キ

ックボ、タンfごと移動の軌道が大きくなって

しまい相手に反撃のチャンスを与えますか

ら，車色対にノfンチボ‘タンをf史って〈ださい。

そして，ライン移動し始めたら，相手の反

般に備えてレバーを防御方向へ倒しておき

ます。ここてコンピュータの取ってくる行

副jは2つあります。

1) ライン移動攻撃をガード

COMがライン移動攻撃をガードしたら

すかさずCOMに歩み寄って投げます。

2) 避け攻繋をする

避け攻撃とは敵が攻撃を仕掛けてきたと

きに， レバー→+トリカ、、Aで繰り出す攻般

のこと。で，文字どおりキ1:1手の攻撃を避け

て攻繋してくるために，これをCOMにやら

れるとタ守メージを与えるどころか， こちら

が逆にダメージを受けてしまいます。 しか

し，ライン移動中にレバーそちゃんと防御

方向に倒しておけば攻般を受けることはあ

りません。避け攻撃ぞガードしたら，大キ

ックをおJt~!r" 、してやりましょう。

以上の技は対I1技中1:1手がビッグベア以外の

キャラクタの とき使うことがてきます。こ

のライン移動攻撃からの投け、凶，いわゆ る

ハメ技なので，対人1:¥1で多用すると嫌われ

ものlこなること 間違いありません。

ほかにも対COMII伐の午"f-定キャラ|クタ℃

対する有効な攻撃技はたくさんありますが，

~I 分で探してみましょう 。

4・
結論として， NEO・GEO版を持っている

ユーザーか ら見るとイ'iill.j点は多いでしょう 。

災際にオ リジ、ナノレと遊び比べてみましたが，

キャラクターの動きがし、いぶん，BGM特に

SEが貧弱な点で損をしています。 そして，

MIillほめていたクずラフイツげ も，やは りオ
リジ、ナノνのほうが上い、う!i¥.1i;じですし(状;

して見劣りするわけではない)。

しかしX68000という拡大・縮小をもたな

いハードワェアて， NEO・GEO版に迫る作

品を作り上げたことは評価て、きますし，い

やがうえにも次回作に矧j;')'が高まります。

シリ ーズの流れでいくと「餓狼伝説SPE-

CIALJですが，個人的には「サム ライスピ

リッツ」カfいいですね。そのときにはBGJY1，

SEの移植にもカを入れてもらいたいもの

です。

ていは，皆さんも次1111作への期待を11旬に秘

めつつ「餓狼伝説2J を遊びまし ょう。

ゲームが主役ならBGMはわき役か?
「アウトランJ以来，ゲームにとってBGMはた
だ鳴らせばいいというものではなくなりました。

ゲームの世界て・も映画のように映像に合った音

作りが重要視されるようになり，いまやゲーム

と音楽は別今のものでなく，ひとつのものと考

えるのが普通です。BGMを気に入ってゲームを
買う人は世の中にはたくさんいますし，かくい

う私も「餓狼伝説2J ではテリー・ポガードの
ステージのノリのいいBGMが大好きで，それだ
けでNEO・GEOを買ったようなもんです。
そういう理由もあり X68000版の「餓娘伝説

2 j は動きだけでなく.BGMにも期待していま
した。しかし，思い入れが強かっただけにMIDIで

聞いたときは残念な気介になりました。BGMが
ゲームの印象を変えてしまう ことを教えてくれ

たl本です。

総合評価

ク.ラフイック

操作性

BGM 
オマケパッド

***官官官**
***骨量***

****** 世会者会****

11 
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-ストリートファイターIIダッシユ

初心者のための1コインクリア入門
Nakano Shuichi 

中野修一

スト II'の簡単な攻略をまとめてみた。12人すべてを究める

のが目標だ。なお，攻略の半分以上は対人戦にはほとんど

さかないので注意。 え， 簡略すぎてわからないつ 最大の

秘訣は「負けないように戦 うこと」 だそ うだ。

アーケー ドゲーム史上で記録的なヒット

イ乍となったス卜 日'がついに移布立された。

「話題のゲームだからして一応買ってはみ

たけ E，必殺技は出ないし，敵は強くて，

なんじゃこりや」状態の人もいるのではな

し、かt思う。
確かにスト IIシリーズは対戦が基本のゲ

ームではあると思う。しかし， 1入用でも

できるということはやはり重要なこと fごと

忠、うし，できるようになっている以上は極

められねばならない。 tいうことで、，対コ
ンピュータ11投(以下対Cl除)の攻略をやっ

てみようと思う。

ところで¥ス 卜II'は6ボ、タンそ前提にし

たゲームだ。すでに多くの人がCPSフアイ

ターやメガドラの 6ボ、タンスティックを使

ってプレゴしている， 1:思う。

しかし， X68000版はこういったスティッ

クなして‘もプレイて、きるようになっている。

2ボ、タンスティックていもちゃんとで、きると

いうことになっている以上，これも極めら

れねばならな L、。ということで2ボタンス

ティック対応の攻略である。

ちなみにメニューにはキーボードでも操

作できるように書いてあるが，これはジョ

イスティックと併用して使えということな

のだろう(1:，理解している)。ザ、ンギエフ

が簡単にグノレグノレできるようにという配慮

に追いない。

XB80凹用5"2HD4枚組12.日凹円(税別)
力プコン
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目標は会キャラノーミスクリアだ

S現撮影向ごっ'tJ "C'ω..1)...~.・4酔

初心者mということで¥あまり難しい技
は要求したくないのだが，故低i民立ち|坊

修11，i皮到J拳，投げの 3つができるようにな

っておいてもらいたい。特に対戦であれ対

Cl践であれ，腕時に立ち防御ができること

が必要とされる。 くれ守れも跳びJ二がった

りしないように。練習法1.;1:立ち弱キックt
しゃがみ弱キ ックを高速に繰り返すという

の力九、ぃTごろう。

もうひとつ注芯、。ス卜III具l係liVi門別認
が多い。「サイコクラッシヤーアタックはペ

アアタッ クて務とせ」とかはまだしも「低

蹴打て牽jl，IJしつつブーメランフックを顎羽l
突拳で迎撃，寄ってきたら元{ム11背殺蹴で

・・」 となると初心者にはチンプンカンプ

ンだろうし rサマーソルトスカノレターイノ{-

てーくるのでフラインクずメイヤーを狙lわない

うが珍しい。ここでは雰囲気でわかりそう

なイ谷称ぞイ史用することにした。

では， コマンド系の技のうち，昇龍拳な

し， スク リューノfイノレなし， ヨJゲアレイム

なしという 粂子|ニで全キャラクリアのための

攻略をしてみたいと思う 。ランクは常に最

高に上げておくこと。敵の情けは受けるな。

はっきり いって コンピュータはずるい。

鉄目IJli r一度試 して駄目だった技は二度と

使うな」 と「一度試 して有効だった技はE

んどん使え」ということになる。多分に美

しくないプレイになるが気にしないように。

スペースの都合で悶天王はおいといて，

基本8キャラについて解説する。

リュウ/ケン 8・2・3と:1(:ンチせよ令
初心者向け基本キャラ。i皮剖J拳はしゃが

み位Rまからレバーを日ijにtrJ1し1'1"'，すようにパ
ンチだ。いずれは昇龍拳を1iJ!いこなしてほ

しいものだ。設定は大パンチ+中キックが

妥、1'1か? ('1"パンチでも可)

vsリュウ

単純なのが rj皮切j拳てお打ちJjgjつ」こと。

とりあえずI皮革iJJ拳の紛1習ステージ、のつもり

ていやってみる。波監)J挙li2つセットでくる

lmi準が高いので跳び込んで上下に決める。

基本中の基本。相手は堅いが守れば勝てる。

vs本国

跳び込みパンチを練習しよう 。かなり自IE

れたところでも当たる。絶対に有利な間合

ほうがいい」くらいになるとわかる人のは いというも のを体で党えること。

跳ぴ込みパンチはケンのほうが強力 余裕があれば昇龍拳の練習



Yリ ~il :;'tili!ll・

対空兵器と して使えなく もないが……

vsプランカ

とりあえず，鼻先まで引き付けてj皮重11拳

と肉I~れて i皮illIJ拳。 半端な間合いは命取り 。

挑んできたら引き付けてアッパー+波動拳。

vsガイル

向I~れたら i皮重jJ拳 (強はあまりなl!;jえがな い

が)。跳んできたら確実に落とす。立ち強パ

ンチがよい。 足払 l~O) あーとはi皮重!J拳。

v_s~毘 、

11ibtた位置から跳び込んてきたら着地点

にあわせて波動拳。頭の上はアッパ一。

vs春麗

Eうやっても負りそうにないが，跳び込

んで‘きだら引き付けてアッパー+波重jJ拳。

昇ー龍拳の練習には最適。

vsサ'ンギエフ

三:陵商IIUJ見を繰り返すか，離して波動拳と

足払いが基本。寄ってきたら鼻先で波動拳。

リュウならを巻旋風脚だけという手もある。

vsダルシム

~!~問に銚び込まない。

VS/，イソン

しゃがみ弱パンチ連射……というのは6

ボ、タン向けfごからおいと いて， ~!I，r;釧なのは

アッパーの空振りに足払い。挑んで、きたら

しゃがみアッパー。 2木目はしゃがんで大

パンチ以外のボ、タンを速射するだけ。

VS/¥)レログ

転ばせて跳び込んで蹴る。パック転を追

いかけて投げる。バルセロ ナアタックは逃

げ蹴り(後方ジ、ヤンプキック)かその場で

タイミングよく立ち大パンチ。

vsサガット

離れた間合いていジ‘ャンプパンチ(または

キック)で跳び込む。タイカ、、ーアッノf- カ

ット封じを身に付ける こと。まあ， 4!'.F.茶を

しなければ負けないと思うが..・・-。

vsベガ

倒れた相手に跳び込む とき以外斜めジ、ヤ

ンプ厳禁。ジャンプはすべて垂直ジャンプ

で。踏みつけにくる相手より先にジャンプ

して洛とす。飛び込んで、〈るときはひたす

ら防御。寄ってくる ときは足払L、で耐える。

パンチに続いてローリ ング

プランカ爪がうなるそ歯には歯をも

技:げ.カfないの力主つらいが，ノfワフノレでf史

いやすい。設定はi;岳パンチと中キックだ。

vsリュウ

j皮切j拳を跳び越えて攻撃。空中でも優位。

vs*回
1.1.1パンチに設定している場合は3段攻撃

の練習ステージ。大パンチならえfン方、ン攻

めるのもよ し。捧ヨjl: 1 ;l: ~・r:1手が浮いたら ロー

リング。足私いはj厳禁。スーパ一頭突きは

iffi直ジャンプ中キッJで落とす。
vs7ランカ

跳び込みは ロー リングで務とす。ローリ

ングはジャンプキ ックて。返す。

vsガイル

相手が銚ぶか大足払いでロー リング，基

本はこれだけ。手早くや りたいときは跳び

込んでくる相手をのびーるパンチで落とし，

直後にロ ーリング。 これは手前で止 まるの

で当たらないが，敵1;1:サマーソノレ 卜を空振

りするのでこれにローリングを当てる。

vsケン

相手がジャンプしたl瞬間にローリング。

空振りの昇龍拳は確実に務tす。

vs春麗

挑んsでくるのでスカー 卜めくり(立ち強
ノfンチ)。または到包んでくる背中に当てるよ

うにロ ーリ ング。着地点てて、きれば屯撃。

vsサ'ンギエフ

垂直ジャンプキッ クのみが安全だが，引

き付けて ロー リングのみでも可。

V!J二;]J't.:!‘ 

こうやって落とす

強力なジャンプ中キック

vsタソレシム

ジ‘ヤンプ中キックて判lす 。 頭の上~ ~.:5ろ

うろされたら着地点てγ1'足払いひとつ。
vs/¥イソン

afE験だけ なんだが，強屯繋はきつい

か? 2本自はのびーるパンチ述打が早い。

vsパルログ

三角跳び蹴りは垂直ジ‘ヤンプキック。パ

ノレセロ ナアタックを ローリングで返す癖は

っけないほうがいい。

vsサガット

」ニタイカ?ーをかわしてロー リンク〉 ジ‘ヤ

ンプ'1.1キック(.:J:アツノfーカットも jJ11える。
vsベガ

楽勝。11f.1始直後にロ ーリング，倒れた相

手が立ち上がったら l柏おいてロー リソクユ

宙に浮いたベガはすべてロー リングで落と

せる。中足払L、は絶対に負けない。

ザンギエフ 7つの投'(/t~を持つ莞‘
スクリューなしでなにが而(]やんだ?

という気もするが，破域力があり，意外に

楽に進める。設定l立中パンチ+強キック。

vsリュウ

j皮動拳を跳び越え蹴る。

vs本田

アド リブで。パワーでtl11せる。

vsプランカ

足払い。 寄ってきたら隙を見て~~上げる 。

vsガイル

ソニツクは完全によけよう 。挑んできた

ら立ちキック。

攻めまくるのも手だ
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開始直後の投げ

頭上に，手いたら必ず投げる

vsケン

近めのジャンプキックは しゃがみパンチ

で落とす。

vs春麗

三角挑びできたら足払い。つらいねえ。

vsザンギヱフ

垂直ジャンプキック+着地足払い。lli初

の蹴りをなるべく {氏い位置に当てること。

足払いは必ず出すこと。

vsダルシム

寄ってきたら投げるか足払い。

VS/，イソン

上に同じ。ーl丸伝がして蹴りまくりも可。

vsパJレログ

三角跳びは立ちキック。

vsサガット

跳び込んで蹴る。パワーで判lせる。

vsベガ

寄った ら足払い。跳んだ、ら立ちキ ック。

同前端でジャンプするとサイ コで突っ込ん

で〈るが，落下速度が遅いので落ち|燃に蹴

負けるなヨガファイヤー

36 Oh'X 1994.2 

百裂をまじえた連続技は強力

るとちょうど当たってくれる。

VS/，イソン

挑んで、くるのは立ち'-1:'パンチで落とす。

あとは足払い。 2本目は しゃがみ':101パンチ。

VS/，'レロク'

スピニングノfー ドがなぜか当たる。

vsサガット

踏んで投げ、る， 1:い う手もあるが~!'，f;IIiíf'に

待ちで~~t反りアツノfー を笠ι101 1交げしよう 。

vsベガ

兵上に上がれば空':101投け¥足払いをガー

ドさせてすくやスピニングノfー ドあるいは跳

び込みキック+踏みつけ。サイコ'i踏める。

春麗私の靴をおなめ/..令令、令令令 タfj/;，シムいつもIDにヨガファイヤー
殴る蹴る投げる踏むと 4拍子揃ったキャ 扱いの日Ifしさはピカ l。述統技もなく苦

ラ 。 主IJ きが速くて J及いやすく，よ~が太い。 しい。使いこなせば強い・回目ー・のか? 設定

設定は ι1-' ノ fンチ +~I-' キ ック 。 は強バンチ+':101キック。
vsリュウ vsリュウ

結構きつい。地道に飛び込み |二下 2つ決 故大のi敗。コツはヨカ、ファイヤーで撃ち

めてい く。射能拳の空振りは縦突に投げる。 負けないこと。i皮切J拳をよ けること。絶対

vs本国

歩きながらιl'パンチて‘t'rす。跳ぴ込みは
~I-' キ ックで落とす。 スーパー顕突きはスピ

ニングノfー ドキ ックで返す。

vsプランカ

くやり投げを党えるこ と。Ii'(((火なのは足

払いを当ててスピニングバード+投げ。

vsガイル

跳んでくるのを務とす。近づいてきたら

足払いを防御させてキックで跳び越し，着

地と同時に投げる。ヵ1ノレの跳び込み技は
しゃがんでいればlilf当たらない。

vsケン

乎liiJ'，さず，今ト龍拳の空振りそ投け、る。

vs春麗

くぐり投げ‘とさ~ ':I'投げの練習ステー ジ。

跳んでいる相手の着地点よりやや内側へ移

動し投げる。 三f~J跳びの後ろから投げる 。

vsサ'ンギエフ

スピニングバードキックのみ。連発がて

きるようになろう。

vsタルシム

ひたすら踏む。fil'l突きをかわして投け‘る。

逃げながら投げる

に寄せないこと。挑んできたら中キツ白ク，

ジャンプパンチ。

vs本国

ヨカ、ファイヤー+捌kんで.き たらrlιキック
(以下ヨカ、、足 と問書)。

vsプランカ

基本はヨカ。足。近づいてきたら， しゃが

みパンチて銚ばせる。寄せない こと。

vsガイル

ョヵー足。"，スラ連発という手もある。

vsケン

ヨカ"')i。頭の上を越えさせないこと。

vs春藤

ひたすら立ち中キッ ク連打のみ。

vsサ'ンギエフ

披初に引き付けて燃やし，あとはヨカ。Y，f.。

完全な操作が要求される。寄ってきたら逃

げながら投げる。

vsタルシム

アドリブで。 中スラのみという手もある。

VS/，イソン

ひたすらヨガ足。

vsパ1レログ

寄ってきたら顔を狙ってキック



ひたす ら中スラ。

vsサガット

アドリブてがなんとかする。

vsベガ

最品目|刻。近寄ってきた ら垂直ジャンプ中

キック。 ヘッドプレスで近くに着地したら

すかさず投げる。無駄な重j}きは厳禁。

ガイi/;戦いのプロフェッショナル
基本的に強い。対空にも優れ，投げも強

い。設定は大ノfンチ+中キ ック。 または中

ノfンチ+"1:1キック。
vsリュウ

j皮切j拳は先読みで跳び込む。接近H寺はソ

ニックをi皮ID!J拳て1向させ，直後に裏挙。
vs本国

足払い+サマーソノレ卜の基本形。

vsプランカ

離れてソニツク。挑んてきたらサマーソ

ノレ トまたはくぐり投げ。

vsガイル

ヤな奴。無馬kな却Jきをなくすこと 。
vsケン

跳んで、きたら務tす。

vs春麗

サマーソノレトを相討ちにされないタイミ

ンクずをつかむこと。

vsサaンギエフ

足払い+跳んだらサマーソノレ トの典型。

vsタソレシム

アドリブで。

跳んできたらサマーソルトで落とせ

あらゆる攻撃が強力。死角はないフ

腹でつぶせ

足払い+サマーソノレ 卜。

vsパルログ

サマーソノレ トをキ1'1打ちにされないように。
ノずックt伝はJIニ;まったi瞬間jに投げる。

vsサガット

アドリ フ、、て。。

vsベガ

空中投げは1i'(1[実に。飛び込みはサマーソ

ノレ 卜てや落とさずアッパーで。

*a B$O6J，筋助長般:'....“φ
飛び道具に弱いがスーパ-ii.ill突きと張り

手は強力。 設定は l:j~パンチ + "1" キック 。

vsリュウ

i皮剖j拳を跳ぴ込んで11笈。|間合いが命か。

vs本田

百裂張り子のみ。

vsフランカ

跳んできたら顕突き。隙を見て投げる。

vsガイル

挑んだら頭突き。へたにjlを出さない。
vsケン

とりあえず百裂張り手

挑んだら頭突き。適当にあしらう 。

vsr(jレロク'

挑んできたらまm直キック(頭突きも可)。
vsサガット

下タイガーは頭突きで返す。

vsベガ

脳iんて、、きたらr.1-1 ~.ill突き 。 寄ってき た ら中

頭突き。頭上に跳んだら 11震で落とす。

~é6!J .l砂φ...........1・伽..10-・4砂φ

煽 り文句の 「すべての技を駆使して相手

を倒せ」という のは，す与ての校を駆使し

ないと相手Lt倒せないと ぷうことだ。2ボ、
タンてやはち ょっときついと ころ もある。 ま，

スーノfース卜 IIの対Cli伎に比べればマ シか

もしれないが (HARDESTモードがし、かん

のかなあい

ス トIIは初めてという方もぜひ， 今回の

攻略をもとにノ ーコ ンテイ ニュータリア，

ノーミスクリアは指してみて(<tしい。

アーケード版でうの作品が出た頃は日本

一決定戦な Eの話題fごけでも椛り」てがった

危ない ことはしないように。 ものだ。海外での人気 も高く批評大会tぃ
vs春麗 う11!itまで出て きた。きっと，全キャラを駆

跳んで、きたら引 き付けて頭突 き。スピニ 使し対11制限敗を誇る ドイツの天才少年とか，

ングバードはし ゃがみノfンチ。 /::'んな体勢からでも 7つのキャンセノレ技を

vsザンギエフ 繰り 出す香港の~!匹敵リュウ使いとか，ヨ カ。

百裂張り手のみ。 または頭突 きのみ。 カメレオンのまま相手を捌弄するウ グライ

vsダルシム ナの超能力少女とかが現れるのではなし、か

スライデイングは!阪でつぶし，足払い。 とワクワクしていたのだが……1.Dの話k
vsパイソン どうなったのだろうか?

あとは対戦あるのみか?

微妙な反応やキャラのアルゴリズムなどはほ リュームを絞ってほとんど音なしでやると結構
ぽそのまま移被されているのがうれしい。難易 いいぞ。

度設定はなぜか違っているみたいだがー…ー。 まあ，音以外は「よくぞここまで J とい

「ゲームつてのは音だねえ」というのは昔普い うデキ。IOIv1Hz機だと動きがスーパースト111こな

たが，音楽は少しだけ違う気がする。内蔵音源 ってしまうが，1 OMHz + ADPCM4. Xでも遊べなく
版はまだましか? CompactXVIの内蔵スピー力

を前提にしたのではないかと思われるようなイ

コライジング設定なのでオーディオ機器につな

いで聞くようなことはやめたほうがいい。ある

いは低音を 1/3くらいにして聞く。

効果音がぺしベしなのはちょ っと悲しし、。ポ

はない速度だからいいか?。 10 総合評価

グラフィック ** .. 町******
音

度

楽

果

植

音

効

移

****** 
**** 
********* 
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4)99~li~~) 月§のハガキ築きトベスト!)O 高島って気に入ったソフト(cl:?
POINT タイトル 発売元 発売日

278 ストリートファイタ'-nタッシユ カブコン '93/11/26 

58 ドラコンパスター 電線新聞紙 '93/12/10 

42 悪魔城ドラキユラ コナミ '93/7/23 

33 ，3¥たさん 竃漉新聞社 '93/10/白

19 餓狼伝説2 魔法線式会主士 '93/12/23 

17 ネメシス'90政 SPS '93/11/12 

18 MATIER Ver2.0 サンワード '93/10/20 

18 コットン EAビクター '93/9/24 

g SX -WINDOW ver.3. 0 シャープ '93/3/30 

g X88000側乍ゲーム選 アスキー '93/11/12 

8 
クレイジークライマー/

電鴻新聞社 '93/8/27 I 
クレイジークライマ-2

新記録達成 ! 1位のポイントを見てく

ださい。10月号「悪魔城ドラキュラ」のポ

イント数243か.とうとう破られました。

発売決定前から，移植希望の声が非常に

高かった「ストリートファイタ -11ダッシ

ユ」ですが，みんなの期待に見事に応えて

くれる出来て'した。移摘の噂がささやかれ

始めてからもう 1年以上。前作「ストライ

ダー飛竜」の発売がちょうど 1:年前の11月

27日でしたから，カブコン，満を持しての

登場て'す。いやがおうでも高まる期待に胸

ふくらませ，理想のものを手に入れられる

かどうかの不安におののいていたファンの

皆さんの喜びははかり知れません。やはり

プレイは 6つボタン，とCPSファイターの

人気も高いようで，しかも 2つ購入という

人が続出との話。別売のコネクタ4，000円と

合わせると出資もなかなかですが，それだ

け価値ある移植作品だったというニとでし

ょう。今後の票の獲得状況が気にな ります。

ただ， 熱中するあまりか，推薦理由には「い

うまでもないj r当然」といったようなもの

が多いのは編集部としてはちょっと寂しい

とニろです。プレイした感想などもお待ち

していますね。

で， 3カ月間(12月号では集計がお休みだ

ったので実質は 4カ月)ダントツだった 1

位の座を明け渡してし まった「悪魔城ドラ

(無作為抽出した1日日日通のハガキを集計)

キュラ」 は，3位に転落。 2イ立に入ったの

は電波新聞社の「ドラゴンパスター」です。

根強い人気のビデオゲームアンソロジーシ

リーズの第 7作め。「ナムコの先見の日月が感

じられる」との声もあるように，当時とし

ては新鮮なシステムで，その後のゲームへ

の影響の大きさがうかがえます。 しかし，

単なる懐かしさではなしいまプレイしで

も関白いというニとが獲得票に結びついて

いるのは，もちろんです。

5位以下は完全に築が割れてしまいまし

た。そのなかでも注目されるのが魔法株式

会社の「餓狼伝説 2j。前作「餓狼伝説」か

らわずか 5カ月のスピード移植ですが，当

初の予定よりも発売を伸ばして内容に検討

を加えたとのこと。X68日日日版オリジナルの

四天王対戦や4つボタンパッドの悶梱など，

ファンには婚しいクリスマスプレゼントと

なりました。ニうなるとやはり次回作も期

待，ですよね。

さて， 1993年は粒揃いの新作が次々と登

場してユーザーを楽しませてくれた年でし

た。今月号のアンケートはがきはGAME
OF THE YEARの投票用紙になっています。

各項目の狭いスペースだけではあき足らな

い人や，自由応募部門などには，官製はが

~，封書なども受けつけていますので，需品

いご意見を送ってくださいね。



~NOV OAR RAO~NG 
PC互換機は， しばらく前から圧倒的なCPUパ

ワーを背景にしてAMIGAに代わり3Dシミュ レー

タ界の盟主の座についている。私は最近までは

rAMIGAでもまだまだいける，結局勝つのはセン

スのよいシステムデザインを持ったマンンだ」

と信じていたのであるが，今度ばかりはその信

念も崩れ落ちた。

PC互換機用のINDYCARレーンン グシミュレ

ータ rlNDYCAR RACINGjである。制作はあの

rlndianapolis 500: the Simulat旧nj(以下Indy500) 

のPAPYRUS。ダイナブックやAMIGA500であれだ

け動くソフトを作った連中に4867シンを与え

たらこういうものを作るという見本のようなシ

ミュ レータである。

* * * 
とにかく度肝を抜かれるのがそのグラフィッ

ク(といっても最近のPC互換機では珍しくもな

いが)。リアルタイムのテクスチャマッピングに

より，実在のインディカーの外観が完窒に再現

されている。すべてのドライパーが車体とヘル

メットで識別できると いえば，それがどんなレ

ベルのものか想像つくだろうか。車体，路面，

壁，どこをと ってもテクスチャマップで，およ

そベタ塗りの函など見あたらない。それでいて

完全リアルタイム。さすがに66MHzの486マシン

くらいはほしいところがあるが，グラフィック

のディテールを最高にしてもス トレスなく遊べ

る。 3Dの利点を生かしきって，デモではダイ

ナミックな視点変更で見せる。

音響関係も.メ ジャーなサウンドボードには

軒並み対応している。rlndy500jの流れを汲む

だけあって，ライバル車のエンジン音もステレ

オで鳴り響く。

正しくドライピングシミュレータであるから，

ストイックにセッテイングを煮詰めてタイムア

タックするような遊び方もoK orインディ=オ
ーノ~)I"j と思われがちであるが.実際はスーパ

ースピードウェイ (2.57イルオーノりレ)やショ

ー卜オーパル(1マイJレ)，ストリートコース(F 

-1みたいに曲がり くねったコース)など，いろ

いろと個性を持ったサーキ ットを転戦するシ リ

ーズである。この rlNDYCAR RACINGjにもい

くつかのコースが入っている。もちろん作り込

みは尋常でない。ラグナ・セカに行ってコーク

スクリュ という名物コーナーも走ることがで

きる。

ただひとつ難点を挙げるとすれば，セッテイ

ングをうっとうしいF皆層メニューにしてしまっ
たこと。rlndy500jでは，練習走行中は走りな

がらセッティングを変えられるという大胆きわ

まるゲームデザインに感服したものだ。タイム

ア7ックしながらギヤ比やウイング角を変え，

ピットス トップすることなくセッティングが煮

詰められるのがとても気持ちよかったのだ。

rWORLD CIRCUITjの模倣か，それとも日本製ゲ

ームの悪影響か。rlNDYCAR RACINGjが階層メ

ニューで操作性を大幅に落としてしまったのは

いただけない。

TREND ANAL YSIS 

なく，グラフィックワークステーションのよう

なコストを度外視した高級システムでbなく，

そしてAMIGAのような気のきいたグラフィック

アーキテクチャでもなく.ほとんどCPUパワー

だけが武器といっていい汎用コンビュータの上

でこれが実現されていることに時代の流れを感

じる。

私は， 3DOにこういうソフトが登場してくれ

ることを臨調っていた。リアルタイムのテクスチ

ャマッピングはこういう用途にはうってつけだ。

が，現状を見ているとどうも心配。値段が値段

なのだから，ちゃんとオ トナでも長〈遊べるき

ちんとしたソフトを出していかないと，勘違い

マルチメディアマシンのひとつになりかねない

のだ。

ちょうど惑いことに，私はそこそこ高速な

DOS/Vマシンを即金で貿えるくらいのお金を持

っているので.そっちに転んでしまいそうであ

る。rWORLDCIRCUIT jの驚異的に滑らかな動き

にも魅かれてしまっているのだ。ああ。 (A.T.)

* * * 制イ乍 PAPYRUS 

アーケードゲームのような専用システムでも 発売 Virgin
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アーケード版にあった問題点を解消し，

X6BOOO用により高い完成度で移植された

「コットン」。ゲームの雰囲気，パソコンユ

ーザーを対象にした丁寧な作りもずいぶん

とユーザーの心をくすぐったようです。
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コットン

惨こんなゲームがゲームセンターでJl11もれ

ていたなんてイ言じられない。

黒田 tWIリ1(24)'，;富山県

砂キーボードは光るし，サンプリングは使

いこなしているし， イ可1mやっても自包きない。
宝福公司 (25)北海道

~YOU DO!はヰムの手に負えません。

イ言太 微(23)ヰ11'奈川県

砂ひたすら商kが|劃い。こいつは「スターフォ

ース」よりハードだ。 伴 武士(22)千葉県

砂よい，それfごけ。てやもEASYで、もなかなか

むずい。 主藤 二裕(25)視岡県

砂将通の人でも遊べる難易度，ポスの死ネ'1
'

などが改良されているところは，よ りよい

ゲームにしようとしているのがわかる。

中村 大中i!i(25)群馬県
惨ノfソコンのグ、ームソフ トらしいオフ。ショ

ン対応に好感がもてます。

佐竹 一生(27)椛|珂県

砂EASYなら初心者でもクリア可能(コン

テイニューすれば)0YOU DO!だと上級

者でも クリア不可能のという絶妙な鮒易度

設定がいい。 ~Icr木正幸 (24.) 神奈川県

砂最近，「コット ン」にハ?っています。弟

とハイスコアを競っているのですが，私が

ノーコ ンテイニュークリアを来たすと，弟

はアイ タタ地球を破壊して5，000点稼?と

いう荒技を発見した 1)，の繰り返しです。

結局I.:J:，いかにティータイムでスペシヤノレ

ボ、ーナスに成功するかなんですけど。現在

のハイスコアは152万点て、11::まっています

(迎論的には160)}J:'!:を超えるはずだけど)。

広瀬良一(22)茨城県

惨ハードディス クに対応しているし，あっ

ちこ っちにス クローノレするし，いっ くぽー

んだから。 主主子 |焼(19)東京都

砂エンデイングの宅中遊かkするコ ットンを
見てさ らに感激しました。

奥村共明(20)千mul'!
'う~む，湯飲みが予約特:!.ll!t.ごと女nったの
は発売1:1(涙)。 井村 英二(22)滋賀県

惨なんといっても地而iに当たっても3-1:なな
い l 平ムはこんなシューテインクeゲ、ームを

待っていた。 こう書くし普段Eんな死に

方を してい るか一発て.わかってしまう 。 E

じな私。 池田 設大 (25)大阪府

砂キャラクターが最高。てこぼこ漫才みた

いなやりとりが好き。

高lf，~ 竜次(24)青森県

砂かなりいいu:"来。アーケード版は知 らな

いけど，すごく而白い。

松本勝正(19)富山県

砂ピック守てクずレイ トfごから。

河合竜次(19)岐阜県

砂ゲーム自f本もし、 L、し，スコアが記録され

るなど細かい気配りがL、ぃ t思う。
鈴木正人(22)埼玉県

砂かわし川、です。でもかわいいゲームはみ

んな難しいですね。謹池 香子(19)福勾県

砂ストーリーがゆかし、で函白い。

寺本公昭(25)熊本県

砂もう 1カ月もハマり続けています。

美11崎 善之(23)大阪府



惨キャラクターとゲーム難易j支とのアンバ

ランスがいい。 小川 毅(20)崎玉県

惨アーケード版では，なかなか先に進めな

かったけど，X68000版は遊びやすくなって

結構先の商までし、けるのがいい。まだ， ラ

ストまてはいってないけど。

中島剛(30)福岡県

砂素晴ら しい完成度。久びさにク リアする

まて。プレイ しました。明 幸司 (24)縞岡県

惨久びきに手応えのあるゲームだt思った。
問所広行 (20)茨城県

惨関係ないりど， コットンを買うとき底員

さんはHゲ、ームfごと j目、っていたよう fごった。

むう 。きて，HARDモードは それなりに革jfr

しいけど， EASYなら l;rそれほどでいもなく
1，2回コンテイニューすれば，エンデイング

まで見れてしまう。実際 i出たな!! ツイ

ンビー」 と同じようにソフ トはよくてやきて

いるけ/::'，すぐにエンデイングが見れちゃ

って空しい病にしばらくかかって しまいま

した。また， fnJ回コンテイ ニューしてもハ

イスコアはハイスコアfごし， うーん。

及川剛 (22) ネ11 1秀~)II!黒

砂グラフィックの美しさ tいい，事jfr易13rと
いい，出来自体もすべてよ し。

今井彰彦(28)大阪府

惨いし 、 ~ I床でX68000庁l にアレンジされて

いる(基板よりいいと思う)。

山之内毅(23)福岡県

炉シューテイングゲームの王道をいく単純

さとバランスのよさ。努力すれば1コイン
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クリアできる事j(易度は 2重丸。

佐藤賞是(22)神奈川県

砂アーケー ドl坂よりT面白い。エンデイング、

(スタッフ ローノレ)があるのもいい。

松井 博明 (23)~洋馬県

砂キャ ラクターがとっても いし、て、す。ていも

出j(しい。 田中 和博(18)熊本県

砂何度もプレイしようという気にさせる適

度な姉易度がいい。久保田 学(24)愛知県

砂ゲームセンターていやり込む前に姿をil1iし

てしまい残念に思っていたので， X68000用

に発売されて臨しい! 面白いけ ど難しい。

大塚正宏(20)千葉県

砂アーケード版より操作がやり やすくてい

いぞー。 石田伯仁 (20)神奈川県

砂ゲーム構成がし、い。音楽に合わせて光り

まくるキーLEDは而 I~I い 。

松原直人(34)福岡県

砂f本んでl.fん，がL、い。

吉川手[1男(22)来京都

砂全体的にバランスもいいし，なによりも

雰囲気がよい。 青木謙(19)神奈川県

砂やはり ，いっくぽ~んでしょう。踊るキ

-LED も l\.~ ~ 、た。 金子卓司(19)新潟県

砂オリ ジナノレ(アーケード版)より而白い

から。 新井雄一郎(19)宮城県

惨可愛き余って難しさ100倍!

大平浩!~(20)消玉県

砂よくしゃべる し， ク。ラフィックやアニメ

ーションもきれいです。

小池克博(23)山梨県

惨ただひたす らに撃ちまくる爽快感がたま

らなく いし、ね。みよーなノ リのピジ‘ュアノレ

も，おちゃめなPCMも券囲気作りも僕の趣

味に合っているようだし，遊んでいて非常

に楽しし、。EASYlごとなんの気なし仁遊べ
るので /1院があるとちょくちよく立ち上げ

てしまうんだよね。スコア稼ぎとかもかな

り市IIIかく 1迫所にちりばめられているため，

マニア受けもいいのだろう(伊|人的にはあ

まりこだわらないけど)。やっぱりシューテ

イングゲームはこうて‘なくちゃ， と気に入

っている作品だ。 (浜崎正哉)
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今回はゲームではなく，ゲームを作成する

ためのシステムを紹介する。アドベンチャ

ーゲームやロールプレイングゲームを作成

するための言語とシステムツール群だ。68

ページの豪華マニュアルも付属している。

でーすれシリーズやPメーカーでお馴染

みのT&H PROJECTS豊中支部からア ド
ベンチャーゲーム記述言語が発表された。

それまでこのサークノレて、使用していたロ

ールプレイングゲーム用のイベン 卜記述言

語ELF(EventLanguage 1st.) 1こ対して，ア

ドベンチャーゲームの複雑なシナリオ管理

に耐えられるようにすべ<C言語ライクな
言語仕様を取り入れ， rスパゲティプログラ

ムにち対応できる」ようにしたのが今回の

DarkElf (Deep Adventure's Regular 

Kernel of ELF) !:. ~、うことになる 。

これさえあればなんの苦労もなくアドベ

ンチヤーゲームができる ・ー・・・ というちので

はないが，マニュアノレでは言語仕機以前に

アドベンチャーゲームの作り方を手)1闘を追

って解説しているので，それを参考にすれ

ば比較的簡単にアドベンチャーゲームが作

成できる。

プログラミングの知識は，多少はあった

ほうがし礼、が，たいした問題ではない。ち

ゃんとシナリオを品且んて、，グラフィックを

揃えて， 音楽を用意して…・・ という F地が
揃ってさえいれば，シナリオどおりにそれ

らの関係、を記述していく fごけで完結 したゲ

ームの実行ファイノレそ作成してくれる。

DarkElfはコンパイラである。テキスト

でソースを書き，コンパイルして使用する

ことになる。

.OarkElf 

はないfごろう 。

特徴としては，

C言語ライ クなlI，IJ御構造

シーン管理ができる

コマンドメニュー管理ができる

ということだろうか。フラグなどの扱いは

通常の言語の変数ときして述いはない。

シーン管理は当然の機能だろう 。Dark

Elfでは 1場而にあたる「カ ット」とそれを

まとめた「シーン」の 2つでシナリオの流

れを管理している。

シーンごとにメニュ一項目を記述してお

くことによ って，自動的にメニュー表示と

入力処理，それにとらなう 各種処理の振り

分けを行える。

ただし，メッセージやグラフィックは番

号で管理されているので，事前にト分な器

本設計を行っておくことが必要である。

基本言語仕様と出力関係は分離されてお

り，表示その他の機能は外部|剥数によ って

実現される (ちなみに入力部分は言語仕様

に取 り込まれている)。

関数にはさまざまなものが用意されてい

るのだが， i出初級101期数が用意されている

ので]走中刀はそれfごけを:J'Et屋しておけ1;fいい

ソースファイノレはC言語のものと似てい だろう 。

るが，ポインタやh昨造f本といった複雑なデ J出宇刀手及といっても，簡単なアドベンチャ

ータ構造は現れないので'X-BASICしか使 ーゲームやデジタノレコミ ックの類はこれfご

ったことのない人でもあまりとまどうこと けで聞に令うくらいの機能は備えている。

42 Oh!X 1994.2 
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各関数は超初級，初級，準 1:1'級， "1:1級，

準 |二級，上級，最上級と いった区分分けさ

れている。ちなみに最上級はメモリ確保な

どの関数だ。

サンプノレゲームが2種類入っているので，

それらのソースファイノレを参考にするとよ

いだろう 。

X68000/X68030に対応でメディアは 5

インチと3.5インチフロッピーデ、イスクj坂

が用意されている。

このソフトを入手希望の方は，宛名シー

ノレ， 2，000円分の無記名定額小為替(送料込

み)，別紙に ソフト名(必ず)!:.メディア種

類を明記したものを同封 して下記住所まで

郵便てい連絡してほしい。

〒560 大阪府豊中市本IIIT8-6-28

T&H PROJECTS豊中支部前川滋
プログラムの例

/， basic .h を棚lする喝古はまずA捌ごすべてでf~~tï & i f宜菖します・ /
flai fl; 

ノSおまじ'"いは瑚凶島主をして〈れます1 '/ 
iinclude baaic ，h 

/' 11校同シーン各地必ず ".包art です ・/
8もart I 

GR_~I ArN(FN_GR_G12); I・メインCG ・J
GR_S~IALL{ FN_GR_MIA I J; /・ メッセーシ繍d)CG ・/
NES_PRtNTHI_l_I); j" メッセージ曇~r. '1 
lIIenu [ I・遭I買メニュー・/
刷まる IIcene ・2: I・ シーン.2へ ・/
刷ベけ scc:ne 83; l' ;...-;..-s3へ ・J

.2 1 
fl:: 1; /・ フラク1'1f'!にする・/

s;s; 

.3 1 
GR_StlALL I FN_GR_mA 1); 
tIES_l' RINTI~I_ 2_ 1 J j 
jf (fl :::: 1) I /倉もし、 flf)(}ならば ・/
GR_SNALLI FN_GR_mAZ) ; 
m:S_PRINT(~I_J_l) i 
CR_MAIN (Io'N_GR_C9) ; 

I e1se I I・もし.fl:T叫で信いなら..・J
GR_~IAINIFN_GR_GI9) ; 
OR_S~IALL (FN_GR_MI AJ) ; 
MES_PRINT(M_4_!) ; 
GR_MAIN (FN_GR_G 16) ; 
WAIT60(60) j I ・ lni~ちます・ r
GR_tIAINI FN_GR_G~ J j 
GR_SHALLI FN_GR_SYUll; 
MES_PRINTtト1_5_11; 

面C円ne endinlli 
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X-BASICとグラフィック

今回は.X-BASICでグラフィック資源をどのよ

うにして扱うか.X-BASICでのプログラミンク

の基礎をテーマとしてみた。

プログラミンク‘をするうえで，グラフイツク資源

を使うだけではなく.コンビュータを使うために

は，その資源に対する知識が要求される。かとい

って，カスタムICかどうのこうの…ーというよう

なレベルまでは必要なく.その八一ドによってな

にができるかを知っているだけでいい。

さらに.使おうとする言語がそれらのハードウェ

アのどこまでサポートしているかも把纏しておこ

う。それらの要素を知るごとによって.初めてど

のようにして目的のものを作り上げていくかを考

えられるのだ。

もちろん，それぞれの言語には特性があり，向き

不向きは当然ある。特にX-BASICでは，実行速

度の面でかな:の八ンテを宵負っている。しかし.

X-BASICI手合ったプログラミング.つまり.言---語仕様からプログラムの仕様を考えるというアブ
口一号もあっていいのではないだろうか。

限界が:.Jとすぐにあきらめすlこ，視点を変えてプ
ロクヨラミンクに望んでみよう。きっと.実現可能

な方濯がどこかに隠れているはすだ。
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eD1l1EJHi) 
基本事項のおさらい

X-BASICに触れてみる ・ ・・ ・・・浜崎正哉44 

泉-・・吉回
ディザリングに割鵬

X6B凹Oによる色の表現46 

スフライト基本知織のまとめ

X-BASICで学ぶスブライト ・BG......・朝倉祐二

54 淳
プログラミングに触れてみよう

マンデルブ口集合を摘く ー…・-… 柴田

50 

明彦
雪l!t色を楽しむための

お手軽降雪シミュレータ …・-…..... 丹59 

明彦
これかフラクタル圧縮だ(嘘)

ヒルベルト曲線を利用した画像圧縮の試み 丹62 

聡-・・古村
X-BASICで3Dブロック崩し
ショートブロのテクニックを盗め64 



[特集JX-BASlbとク‘ラフイツク

X-BASICに触れてみる
am制 kiMa叫 a浜崎正哉

X-BASICへの思い入れタップソの浜崎氏が贈る簡単なプログラミングの

話から.X-BASICをおさらいしてみましょう。欠点もいろいろあるX-

BASICですが，ますは，ちょっとで・もいいから触ってみませんか?

薗 プロク‘ラミンク、って?

10 PR1NT "HELLO" 

20 GOTO 10 

きあ， このフ。ログ、ラムはなにをするフ。ロ

グラムだろうか。Oh!Xの読者に対して忠、い

っきりパカにした質問だが， もしも，わか

らない入力、、たならさっそく X-BAS1Cを

立ち上げて実行し，マニュアノレをめくって

上記のリストにある命令を確認してほしい。

ご〈基本のお遊びプログラムということで

誰しも一度は実行した党えがあるだろう。

導入部にありがちなサンプノレなのでこれ以

上解説せずに，次のリストを紹介する。

10 1NT 1. ANS=O 

20 FOR 1=0 TO 10 

30 ANS=ANS+1 

40 NEXT 

いわゆる. 0 -10までの数を足していく

プログラムだ。これも先ほどのリストと同

様に自分の EI で確認してもらいたい。 ~;~ に，

FOR-NEXTノレープの制御命令がどうい

ったものかを理解するのが重要だ。では，

このリストで求めた結果を表示するように

してみよう 。

これも特にrlilJWはない。'ui.Jリjの リス トで

出て 言たPR1NT命令を使えばすむことだ。

つまり ，

50 PR1NT ANS 

1: 1行追加すれば求めた結果が画而に現れ

る。

ではこれをさらに拡張していく。今度は，

0-任意の数までの手11を求めるようにする。

そのためには，キーボードから数値を入力

する必要があるのはlリ11'I t，ご。再び，マニュ
アノレぞめくって適当な命令がないか傑して

みよう 。

するし任意の数値を入力することがで

きる1NPUT命令を凡つけられるはずだ。

て¥新し〈追加して完成したリス トが，

10 1NT 1，ANS=O.E 

20 1NPUT E 

30 FOR 1=0 TO E 

40 ANS=ANS+1 

50 NEXT 

60 PR1NT ANS 

以上のようになる。FOR命令の最終値が入

力した数官直になっているところにj主目して

もらいたい。

市句鵠lt;tLfJ E 

さらに，任意の数

~イ壬立の数までの平日

をJtどめるプロクずラム
にしてみる。これは

INPUT)(を 1行加

えて， その入力した

イ|自 を30行にあるFOR

命令の初期値にすれ

ばいい。追加， 変更

は以下のとおり 。

tl E 
tf.IIIIilIil刷附 for脚色 I ~. W，i {!I!l.lJJl!t・
WIl'!Il'!!iIIIJi'.!IIU酬 i哨 [11日I

伺 rm・ l lr.<.ν~舗

齢探鉱I協な111・
DR川。r川川I:!nr:!m抑制 . 
W~υIJi'Á1'llIIlI相t ・

M:l印
間“H出品目品f!IJJ5F'5'N'酬[~間 E 
~剖 .

37fHIV7山 lJ(けlB!l・lIIl喝Il'mll!令官

2:;21;星全?糊111制 E
r E 

X-BASIC起動画面

44 Oh!X 1994.2 

10 1NT 1，ANS 

=O.E，S 

15 1NPUT S 

30 FOR 1=S T 

OE 

これも IUJJHiiを向科大

するまでに 11寺間はかからないだろう。

ところが， ここで開始値と終了値を逆転

して入力した場合はどのようになるだろう

か。すでにお気づきの方もいるだろうが，

このままで、は入力を間違うと正しい結呆は

得られない。新たに，

H~J始値<終了値

となるような条件をj尚たしているかの判定

を行う必要がある。判定を行うための命令

は， もちろん1F文だ。これもマニュアノレを

めくって命令の仕様を確認 してみよう。

て二条件がWJたされない場合は，入力さ

れた1m始値と終了値を入れ替える処理も 加
えておかなくてはならない。 それらを考慮

すると，

11 1NT W 

25 IF S> E TI-IEN { 

26 W=S: S=E: E=W 

27 } 

以上のリストを加えれば完成となる。なる

べくなら，入力された数値が間違っていた

ら，自動的に修正されたことをメッセージ

で表示するとさら に親切かもしれない。 こ

れは，必要に応じて各自つけ加えると"，、

だろう。

ということで，急ぎ足でプログラミング

の基礎の基礎+マニュアノレの基礎編レベノレ

の話をさらりと向府見した。特にIll'J:mな〈読

みこなせたらしめたもの。さらなる応用に

向けてリストをいじくって遊んでみてほし

. もっと楽しく

さて，いくら基礎的なこととはいえ，さ

すがに， 0 -10の数の平[1を求めるだけでは

而臼くない。実際，書いている1業としても
つまらないので， ちょっとゲーム寄りの訴

へもっていこう。

皆さんご承知|のとおり ，X68000には多彩

な@I日間モード に65536色の表現力をもっグ



ラフィック，スフ。ライ ト，ビットマッフ。の

テキスト画而までJH意されている。もちろ
ん， X-BASICでそれらのおいしい機能を

簡単に利用する命令がある (これは，マニ

ュアノレをばらばらめくっているだけで容易

に市佐認できるだろう)。

実際に，ゲーム，そしてツールを作ろう

とするとこれらの機能のありがたみが非常

によくわかる。グラフを揃くなら，やはり

解像度が欲しいので768x 512ドットモード
を使う。ゲームな Eでは多画而モードが重

宝する。グラフィックを揃きたいなら， 笠

宮な色数+適度な解像度の512x 512ドット
モー ドがいい。

特にゲームでは，スプライトなる非常に

使利なキャラクター表示をするためのハー

ドウェアまでサポー 卜されているから，熔

しいったらありゃしなし、。現に， (で)のシ

ョー トプロぱーていでは， X-BASICのみ

を使ったゲームが多数発表されている し，

使い勝手は悪くないはず。

やる気があれば，実行速度を1i1iうための
テクニツクのひとって、あるノfレツトアニメ

ーションを駆使した， 3Dタイプのゲームま

で作ることができるしね。

サポー卜していない機能も，ユーザーに

そのオリジナノレ|刻数の作成方法まで公開さ

れており，やろうと思えばなんfごってでき

る気がするという ，ちょっと fごけ考えると

非常に頼もしいイt糠だ(深〈考えて突っ込

んてはいけなL、)。

. そして，壁にぶつかる

さんざん持ち」二け拘るfごけがli:ち」二げといて

落とすのもなんだが，やはり X-BASICに

も欠点はいろいろとある。

僕自身，あまり 言語仕様などに車内i邑して

いるわけではないので断定するのは危険か

もしれな いが， (i'(riかにプログラミ ングの入

門にX-BASICは過している(理由はひと

昔前にいわれていたのと同じ)。

しかし，慣れやすいぶん， というわけで

もなしヴごろうが，すくやに限界が見えてしま

うのだ。理1:1:11;1:簡単。ある程度プログラミ

ングに慣れてくると，すぐに{乍成している

プログラムが肥大化する。

しかも ，f，kが出て「あれもやりたい，こ

れもやりたL、」と なるだろう 。するとあっ

tいう問にX-BASICtごけでてvきるi(i包囲を

趨えてしまうのだー

そこで¥少ない家計てやり繰りする主婦

の気持ちになってしつこく使い続けると，

また，さらに先が見えてくるのだが，たい

ていの人はそこまでたどり着かな L、。いや

はや残念。

. やっぱり愛 ・だね

以前にもイ可巨|か望干し、ているように， f:業は

基本的にアセンブラ人間だ。それでもなに

かちょっとしたものをイ乍ろうとすると，必

ずX-BASICを立ち上げる。ついつい手がX

-BASICを行大しがってしまう。 ここまで、く

ると， 1)1訴IJlごからとかX-BASICて‘し かて梢

きな いから， という次元を超えてしまって

いると忠、う 。

図 X-BASICのシステム僑成

できの悪い子はどかわし、 L、とまではいわ

ないが，ほとんど，幼少期に肌身!捕さず持

ち歩いていたクマのぬいぐるみみたいな感

覚fごろう 。なにしろBASICに対する愛者

は，人並外れたものがあるはずだから(で

なかったら説明がつかない)。

現在X-BASICを嫌って いる人も，もう

少し， X-BASICの立場になって使ってみ

ると仲よくなれるかもしれない。

でもね， シャープさん。ええかげんノfー

ジョンアップしてくれないかなあ。いまさ

らBASICなんてー 1・・・などと考えられる の

はちょっと悲しい干。

X6800仰〉標準的な機能をひととおりサポー卜しているX-BASIC。言語仕様自体はC言語にコンパ
ートできるという利点をもっ優秀な面もあるが，あ〈まで標準的な機能というところがくせもので，

使えても摂はないおいしい機能をサポー卜する命令がない，というのはなんともなさけない。特に

半透明に代表されるグラフィック機能のサポートなど，変なところで抜けている(ファイル関係も

弱いしね)。やっぱり，グラフイツク，テキス 卜， スプライ トのプライオリティの変更ぐらいはサポ

ー卜してほしかったね。これらは，外部関数で鉱張すればすむことだが. もう少し，標準でかゆい

ところに手が届く命令が拡充されるだけでも，かなり使い勝手がよくなると思うのだが。いずれ行

うかもしれないパージョンアップのときには，ライブラリの充実に期待したい(もちろんスピード

アップもね)。
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[特集JX-BASICとグラフィック

X6BOOOによる色の表現
Yoshida Iz刷吉田泉

X6BO凹で使える色はどんな色? ということで，グラフィックの基本である

色の話をします。 65536色の表現力から，簡単な誤差鉱散法のプログラムを紹

介して，疑似的な多色表現を実践してみます。

技術の進歩は早いもので， X68000が発表

された当時，ほかのパソコンではそうそう

真似のできなかった65536色同時発色も，最

近ではほんの数万円の出資で手に入るフレ

ームバッフ アて二 フノレカラー表示ができる

ようになりました。

しかし，それらのボード類はほとんど

Windowsや専用ソフト 専用で仕様の公開

もなし とてもユーザーがプログラムを作

って直f妾1*1宇できるようなものではありま
せん。その点， X68000のグ、ラフィッ クてれ

65536色同時発色が標準装備，というのは意

義のあることでし ょう。X68000があれば，

誰でもほんのわずかなプログラムの知識さ

えあれば自由に操ることができるのですか

ら(ち ょっと大袈裟かな)。

このX68000にあるせっかくの機能を使

わないテはありません。きあ，あなたもさ

まざまな色を自分で"X68000に表示させて

みまし ょう。そのときにはX-BASICがお

手イ云いをしてくれるでしょう 。

I X68000のもつ色
きて，ひと口に65536色といってもどのく

らいの量なのか容易に想像できるものでは

ありません。とりあえず， X68000で表現の

できる色をすべて表示させてみます(リス

ト1)。

リスト lを実行して， しばらくすると ，
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なにやら画面の真ん中に変わった模様が表

示されたことでしょう 。この模様の中には

どれひとつとして同じ色はありません。 も

しも画面モードが256X256ドットだった ら

|画面一杯を違う色で塗り潰せてしまう量てや

す(i画面iモードについては， X-BASICユー

ザ、ーズリファレンスのscreen命令の項に詳

しい説明があるのでそちらを参照してく fご

さい)。

今回は数ある画面モー ドの中でも最も 豪

華 (?)な， 512X512ドット， 65536色モー

ドを扱っていくことにします (screen命令

でいうならば， screen 1， 3 ， 1 ， 1のモードで

すね)。

なおリス トlは単にすべての色をカラー

コード順に並べて表示 しているだけです。

色を表す方法に光の 3原色を用いるRGB

式というのがありますが，この模様がその

順番に並んで、いるのがわかるでしょうか?

RGB式という のはそ の名 のとおり， Red 

(赤)Green (緑)Blue (背)の 3つの色を

混ぜ、合わせて色を決める方式です。

一般的に，この 3原色の配分を変えて混

ぜ合わせ るだけですべての色を表現できる

とされています。X68000をはじめとする，

多くのコ ンピュータはハードウェア的にこ

の方式を採用している場合がほとんどなの

で自然とカラーコー ドもそれにならった順

になっているようです。

また， X68000では，RGBそれぞ、れ32段階

の設定が可能です。X-BASICてはRGBか

らカラーコードに変換する rgb()という関

数がありますが，緑の値を2048倍，赤の値

l白 screen 1，3，1，1: console 11  1: h'ipe ( ) 
2白 int^.y，c 
30 /本
40 c=0 
50 for y=白 to 255 
6白 for x=0 to 255 
70 pset(x+128，y+128，c) 
自由 c=c+] 
90 next 
100 next 

を641音，青の値を2倍したものを足し合わせ
ることで|司じことができることからもそれ

がわかります。

. もうひとつの色， HSV 

さて，せっかくたくさんの色を表示させ

てもこれだけではちょっと芸がありません

ね。また別の方法で色を表示させてみまし

ょう (リ スト2)。

なにやら円がいろいろな色で表示されて

います。これらの色はHSV方式 (色相， 飽

和度，明度)で並んでいます。 もっとも S

(飽和度)は変えていませんが。きて，現れ

たi!!!1而を見れば， V (明度)が円の中央か

ら外に向かつて大きくなるのはすぐにわか

るでしょう 。あとの色相は円の下側から反

11寺計四りに増加する )1頂に並んでいます。こ

のことから，最初の色相は赤で¥増加して

いくに従って紫，青，水色ーに変化し， ま

た赤に戻ってくるのがわかります。

なお，この方式はテレビ放送などに用い

られています。まあ，過去の白黒放送と互

換性をもたせるためにそうせざ、るをえなか

ったのて、、すが。白黒放送てやはIlJl度しか使っ

ておらず，新しくカラー放送を行う |民 そ

の信号をま ったく変えずに色をつけないと

白黒テレビでカラー放送がま ったく見えな

い，カラーで臼黒放送が受信できない， と

いうような問題が出てきてしまうからなん

です。

このとき，なにを~lUL迷ったかカラー放送

にま ったく違った方法，たとえばRGB方式

などを利用していれば，テレビで色垂れな

どが発生しないようにできたのですが， 互

換性の問題を考えるとどだい無理な話です

ね。超豪華な白黒テレビを買った人たちが

怒ってしまいますから。 と，余談はこのく

らいにして，つまり，テレビなどについて

いる色合い調節ツマミが色相に相当したり

します。



プログラムとしては特に変わったことは まず，普通のCGなEでは65536色のすべ

していません。140行て。円ぞ表示するために て使ったものなんてお目にかかれませんよ

三角関数を使っています。 三角関数なんて ね。でも， 各色， RGBごとに32階調ではち

わからないよー，なんて声が聞こえそうで ょっと不満があるでしょう 。512x 512ドッ
すが， CGで使うぶんには角度と距離て点の トモードで画面一杯のグラデーションぞか

位置を指定するようなもの， t思っていれ けた ら，ひと つの色で16ドットも取ってし

ば十分です。 まいます。

角度は真下を 0，反!時計Ijj]りに増加して これではあまりきれいなグラデーション

いき l周したところ (360度回ったところ) とはいし、がたいですね。 そこで¥ まずは

で 271:， X -BASICでは pi() X 2になりま X68000に意地悪なグ ラデーションを表示 もうひとつの色，HSV 

す。これは.80行にありますね。そしてsin， させてみましょう(リス ト3)。

cosがそれぞれX，Y座標になります。このま あらら，プロク、、ラムを作った私で、もがつ いうのは511の2釆で，なんのことはない，

まだと中心からの距献がlなのでlヤ心か ら かりするくらい予想以上に汚いグラデーシ 511で 2回訓り算をする代わりです。そして

自11れたぶんだけ値を倍します。 ョン(? )ですね。このプログラムは40-70 230-250行て1戚色しています。ここでは単

1401i-ではjをOまたは63から127まで増 行で4隅の色をRGBごとに256階調で指定 に.RGBそれぞれの最下位ピットを削って

加させて中心からタト側に向かつて扇型を十苗 して， その聞を消らかに(? )つなごうと いるだけで、すね。おかげてやプロク守ラ ムは筒j

いています。このとき，明度を変化させて いうものです。色の指定がRGBごとに256 単に作れますが，表示される色がRGBごと

いるので中心のほうが暗い円が描かれるわ 階調， つまり，色の計算は256の3釆， 16777216 に境界線がわかるはE情けないものとなっ

けですね。130行でHSVの官立をX68000のカ 色でしています。いわゆる内部フノレカラー てしまいました。

ラーコードに変換しています。説明の必要 というやってすね。この場合では右七を検 ちなみに内部フルカラーで各色2561情調

もないほどまったくそのままですね。 この 色(C1)，左上 を黄緑色(C2)，右 下を臼 と設定したのは， 一般的にそれ以上の色が，

hsv関数の第 2引数である31を減らすと. (C3)，左下を黒(C4)にしています。なんて 普通の人には区別できないらしいからです。

円全体の飽和度が上がり，だんだん白っぽ こんな配置にしたかというと，以前私が絵 まあ，t!tの中には普通でない人も 多 〈見か

くなっていきます。いろいろ値を変えて試 画の先生に，絵の具を使う練習のためこん

してみましょう 。 なものを描けといわれて苦労 した経路免があ

とこ ろで，以上の掲載したプログラムた るからです。はは。

ちはと っても遅いんです。ある程度は高速 ではプログラムを見てい きま

化(? )のようなことはしてあるのですが， しょう 。まず170行までは単に 2
10 screen 1，辺，J，l:console I，O:¥-lipe() 
20 /掌
30 int， hu I va 

X-BASICはやはり単純ノレープが苦手のよ 重のノレープで画面一杯に点を打 40 int i，j，c，s 
50 float r 

うです(プログラムが惑い， とはいわない っているだけです。180行からの 60 /本

でね)。 というわけで， BC (X -BASICから get_color関数がミソ(というほ
7白 for i=O to 2白白白
80 r=i*pi( )*2/200白

C言語に変換するツーノレ。XCに付属)の使 どでもないか)ですね。
90 hu=i*191/<O自白書
100 ifェmod2 =白 then s=O else s=63 

用をお納めします。 200-220行で各色をかけ合わ 11白1'01' j=s to 127 
120 va=j/4 

CC /W -.BAS せています。ここで， RGBそれ 13白 c=hsv( hu，31，va) 
14白 pset( sin(r)*j+256，cos(r)本j+256，c ) 

でコ ンパイルも問題なくできますしね。ま そゃれで4隅との距離に比例した 150 next 
16由 next

あ， X-BASICで作業させてお風呂にでも 色営計算しています。261161と

入っ てきてもいいのですが。

1 65536色は多いか，少ないか

きて，先Iir X68000では65536色も(? ) 
使用できる，と書:きましたが65536色という

のは十分な色数なんでしょうか。

索直にグラデーションをかけてみた

10 screen 1，3，1，] :console ，，0:Hi.pe() 
20 /本
3O int x，y 
40 int clr=255，clg=12i，clb=白
50 'int_ c2r=由，c2g=255，c2b=127
60 int c3r=255，c3g=255，c3b=255 
70 int c4r=O，c4g=0，c4b=白
自由工ntc 
90 /本
100 for y=0 to 511 
110 for x=自 to 511 
120 c=get_color( x，y ) 
130 psetlx，y，c) 
140 next 
150 next 
160 end 
170 /本
180 func get color( x;int，y;int 1 
19自 intcr，cg，cb，c 
2自由 cr=llclr本x+c21'*1511-x))本 (511-y)+lc~r 本 x+04r*1511-x) )*yl/2白1161
210 cg=((clg*x+c2g本(511・-x))*1511-y)+lc3g本x+c4g*(51l-x))*y)/2611til
220 cb=l(clb*x+c2b*(511-x) )*(511-y)+lc3b*x+c4b*1511司 x))本y)/2611ol
230 cr=cr/8 
240 cg=cg/8 
250 cb=cb/8 
260 c=rgb(cr，cg，cb) 
270 return(c) 
280 endfunc 
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目 揃以的な多色化

昔のパソコンでは 8色カラーが当たり前

でした。そして，ユーザーは当然それで満

足せずになんとかして少ない色数で，多く

の色を再現できないかと試行錯誤を繰り返

してきました。

X-BASICにはサポー卜されていません

が， X1にあった強力なタイリンク、、ペイン 卜

などがその代表格ですね。この方法は遠う

色を交互， または特定のパターンて並べ，

離れて見ると迷う色に見えるといったもの

です。 この技術の進歩(? )のおかげてい，

現在， PC-9801などで，とても16色とは，ELえ

ないようなグラフィックが多数あります。

しかし，この方法L あらかじめタイリ
ングを行うこ tを前提にした絵でなければ

輝度ピット

本文でも触れているとおり， X6BOOOの65536

色モードは， RGB各32階調の表現が可能です。

32階調というと 5桁の 2進数で表現できます

ね。で，65536色モードのときは， 1ドットごと

に1ワード (16ピット)使われ，

ピット 15~ 12 11~ 6 5 ~ 1 

G R B 

以上のようなピット構成になっています。

しかし，ニのままでは 1ピット余ってしまい

ます。この残りのビットがどんな機能をもって

いるかというと. 。ピット目は輝度ビットとい

われ，階鯛を半段階上げるという役割をもって

いるのです。

この半段階というのが，結構扱いづらいもの

で，市販のアプリケーションは，輝度ビットを

ワークとして使うことが多いようです。実際に

rz，s STAFFJや fMATIERJは， 輝度ビット

をマスク情報として利用しています。
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あまりきれいになりません。

そこで，ここでは単なる減色に|布lいてい

る別の方法，ディザi法をやってみることに

しまし ょう。

. デイサ法(dithermethod) 

階調の多い|直|像をi成色する1:， リス ト3

で表示されるような，元の画像にはないは

ずの輪郭線が出てきます。 これは偽の輪郭

線といわれます。 そこで雑音(というか，

ノイズ) を加えて， その輪草郭II~線詰謀l を目立たな

〈する方方、法をデイザザ、法 (d出lt山he釘rm巴eth加lodω)と

いいます。テデデ、守、イザ

拡苦散文法なEがあるのてで、すが， ここでは最も

アノレゴリズ‘ムの簡単な誤差拡散法を扱って

いくことにします。

まず，誤差拡散法のアノレゴリズムについ

て簡単に説明しましょう 。

画面などに点を才lつ場合に，ハー ドウェ

アなどのlt;IJ限により出力すべ言データと違

う{位を出力せぎるをえません。 そのときに，

図1

表←ー→
示 |ドット
可
能
な
レ
-̂
Jレ

出力すべきデータと実際の出力したデータ

のIIIIに発生する差を誤差といいます。

そして， その誤差をある適当な規則lによ

り周りの点に制り振っていく のです(図

1 )。そのあとに出てくるデータも同じよう

に処理していくことによって，結果として

全体ではすべての誤差をl吸収できることに

なります。

. デイサ法の実行

先のプログラムにおいて，誤差拡散法に

より処理守行ったものがリスト 4のプログ

ラムです。

実行 してみるとli'(liかにリスト 3よりも 多

少はきれいなクeラデーションになっている

のがわかると思います。

まず， 100-110行ですが， これは次のラ

インへ拡散すべき誤差 と，前の行から拡散

されてきた行を入れる配列を宣言 していま

す。120行では問機に次の (X方向)ドット

へ拡散する誤差と前のドッ トから拡散され

てきた誤差を入れる変数を定義しています。

最初jのラインは前のラインからの誤差は当

然ないので， 150行からは，配列をナクリアし

てます。

実際の誤差拡散の処理!は340行から始ま

っています。まず始めにそれぞれの色を算

出する部分は前と変わりませんが，その色

に，前のラインと前のドッ トの誤差を加え

ています。 そのあと，これから打つ点の談

差を取っています。こ こでは削 られるべき

最下位ピットを余りとして求めています

(380~子力、ら) 。

そのあと ，450行から各色ごとに誤差を周

りのドットに拡散するように各変数に割り

振っていきます。割り振りかたは， 130行で

宣言 している配列erの内容によ って振り分

けられます。実数j寅r，[そして各ドットに数

%ずつ割り振るのが本当なのですが， そん

全体での誤差は 0になる



誤差拡散i去によるディザリング

なことをした ら誤差を格納する変数が膨大

になりますし，だいいち，速度が遅すぎま

す。そこでこ こではif文により，誤差の量に

合わせて右， 下， 左下のfE-先順位で誤差を
害1]り振っていきます(区]2 )。

ディザ法の結果

以上のように，ディザ、法を実行すること

で，多少は色数を疑似(:I(Jに増加させること

ができるのてすが，プログラムの結果から

見ても今回のディザ法は，まだまだ十分で

あるとはいえませんね。

ほかにも，パターンによ る:ju:i¥!zをf史った

ディザ法とか (4X4ドットのパターンが一

般的)をH"Jいるとかすれば確実に偽の境界

線を隠しやすくなります。 もしくは，それ

よりも今回の方法て¥ きちんと実数iiir算 し，

きちんと 誤差を拡散しでもかなりの改善が

望めるでしょう。

でも ，今回の場合はどちらかといえば用

意したグラデーションが広すぎたから， と

逃け、ておきましょうか。普通の場合はこれ

で十分t思いますけれEも。

見せかけの色

以上， X68000がもっ色はどんな色。てな

具合で解説をしてみました。確かに65536色

ぞ数としてみるとそれはど不足はありませ

んが，やはり， RGB16ピット， 32]r皆調では

不満が残ります。現在のグラフィック環境

で標準となっているフノレカラーij!lH象を見て

しまうとうらやましいかぎりですね。

PC-9801などの世界でも長らく君I:i{，-f，して

いた16色タイノレノfターン文化か b脱出しよ

うとしていますし，コ ンシューマ機の世界

ですらフノレカラーが占禁送主となってきている

このごl時|止。

せっかし AV機能力fウリとして登場し

たX68000なんですからがんばって進化し

てもらいたいものです。主h尺をいえば，標
準で使えるとさらに¥，¥、んですけどね。

リスト4

10 screen lJ3，l，l:console I ，O;wipe() 
2白/本
3白 int x，y，i 
40 int c1r=255，c1g=127，c1b=白
50 int c2r=白，c2g=255，c2b=127
6白 intc3r=255，c3g=255，c3b=255 
70 int Ol} r=白，c4g=0jc4b=白
80 int cr，cg，cb，c 
90 int cer，ceg，ceb 
100 dim int n_lr(511)，Tl_lg(511)，Tl_lb(511) 
11白 dim int o_lr(511)，o_lg(5111，o_lb(51l) 
12白 intn_r.n_g，n_b 
130 dim int er(2，7J={0，1，l，2，2，2J3，3，0，O，1，1，2，2，2，3，日，白 10，0J 0，1，1，1 

140 /本
15白 for i=日 to 511 
1SO Tl_lr(i)=ll 
170 n_lg(i)=自
18臼 n_lb(il=白
190 next 
2自白 for y=日 to 511 
210 for i=白 to 511 
22白 o_J.r(i)=n_lr(i)
23白 o_lg(il=n_lg(i)
240 o_lb(i)=n_lb(i) 
250 next 
260 for x=0 to 511 
27白 c=get_color( x，y ) 
280 pset(.，y，cl 
290 next 
30O nex'-
310 end 
320 /本
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図E

;A ド Y 卜の誤差を 1~3 のド Y トへ
右の表に従って拡散させる

3 
7 

今回のディザi去の鉱散方法

特集 X 68000による色の表現 49 



X-BASICで学ぶスプライト・BG
叫 uraYuji朝倉祐二

一見複雑そうに見えるスブライトも，実は非常に簡単に扱えるのです。マニ

ュアルを読んだだけで挫折してしまった人は，この基本知識を読んでもう一

度チャレンジしてみてください。

たtえばシューテイングゲームを作ると うにスプライト・BGぞ表示するサンプノレプ プレーン番号の小さいものが上になるよう

に表示されるということです。しましょう 。試行錯誤してゲームシステム ログラムを紹介します。最後まで読んだ、あ

含決め，キャラクターデザ、インを終え，プ なたは，スプライト・BGを雛しいとはもう またハードウェアの制約上，水平方向に

33例以上のスプライトを表示することはで

きません。シューテイングゲームなんかで

キャラクターがたくさん表示されていると

きに，敵怖がちらついてうっきーな気分に

なってしまうことがありますよね。あれは

水平ライン上に33個以上のスプライトを表

示させたときに，一部のスプライトが表示

きれなくなるために起こる現象です。

ログラムイ乍成の段階になります。ゲームで 忠、わないでしょう 。

はたくさんのキャラクターが表示されます。

将jillなら，キャラクターバターンは扱いや

すきの点から16X16ドットなどブロック型

に作るでしょう。パターンをブロック型で

定義すると，あるキャラクターに別のキャ

ラクターを重ねて表示するとき，重ね合わ

せ処理をする必要があります。これをマス

ク処理といい， AND!:ORを組み合わせて

処理します。

しかし，ここで、マスク処理について詳し

く訴すつもりはありません。マスク処理は

グラフィック画面やテキス卜|亙|而にキャラ

クターを表示する場合に必要な処理ですが，

X68000にはスプライト・ BGといったキャ

ラクター表示のためのハードウェアが装備

されているからです。ですから重ね合わせ

処理を考えるケースはよほどのことがない

かまりありません。

スプライト・BGはゲームを作る際にその

威力を発揮しますが，読者のなかにはスプ

ライト・BGを使うのは難しいと思っている

人がし、るかもしれません。ここではX-

BASICでスプライト.BGを使うにはなに

をすればいいのか， ということを説明して

いきます。最初にスプライト・BGの機能を

説明して， そのあtプログラムが書けるよ

サンプル実行結果

50 Oh!X 1994.2 

スブライト・BGつてなんだ?

スプライト.BGの特徴を考えてみると，

.マスク処理を考える必要がない

-画面の書き換えが高速である

-水平，垂直反転表示機能がある

.BG，スフ。ライト，テキス卜，クずラフイツ

ク画面聞で表示優先順位を変更できる

などが挙げられると忠、います。これらの特

徴は，大量かつ高速にキャラクターを表示

することが要求されるシューテイングゲー

ムなどの作成に，スプライト・BGが非常に

適したハードウェアであるこ tを証明して
います。

スプライトは表示サイズ、が768X512以外

のとき使うことができます。X68000はスプ

ライトを128プレーンもっていて， 1ドット

単位で表示位置を指定することができます。

キャラクターの表示はプレーンにキャラク

ターノfターンを指ー定し， そのプレーンをス

プライト画面に表示することにより行いま

す。もちろん複数のプレーンに同じパター

ンを定義することもできます。

さらに Iつのノfターンには lつのノfレツ

トブロックを指定して， ドット単位に16色

そして，スプライトヵqフ。レーンて..16X

16のパターンを表示するのに対して，BGli 

実画面いっぱいにパターンを表示すること

がで。きます。ただし 1つのパターンは表示

l菌商サイズが512x 512のときは16x 16， 

256 x 256のときは 8x 8となりますので，

どちらの表示画面サイズでも表示できるパ

ターンは縦横32x32個分(実画面では64X

64個分) となっています。

スプライト .BGに表示するキャラクター

ノfターンは， PCGエリアと呼ばれるメモリ

領域に記憶されます。 PCGエリアはBG画

面用エリアと合わせて32Kバイトあり，BG

をf史用しないときは32Kノfイトのすべてを

PCGエリアとして使用して， 256個のパタ

ーンを記憶することができます。BGをl面

使用するときは後半16Kバイトのうち半分

の8Kバイトが，またBGを2面使用すると

きは後半の16KバイトすべてがBGiillHiii表

を表示することがで、きます。ちなみにパレ 示用に使われますので¥最大登録パターン

ットブロックは 16側(パレットブロック O 数はBGを1面使用すると192イII!I，2而使用

はテキストパレッ卜と共通)ありますので， すると128個と減ってしまいます。

パレットブロックの指定を変えることによ さで，スプライトとBGの用途ですが，何

り，画面上には65536色中256色表示するこ 度もいうようにスプライトは lプレーンて

とができるのです。 は16x16ドットと表示できるサイズ、が小さ

1プレーンじ表示できるパターンサイズ いので，たとえば4プレーンをまとめて管

は表示サイズに関係なし 16X16に固定さ 理して32X32のキャラクターとして表示す

れていて，プレーン番号が小さいほど表示 ることが多いようです。

優先順位が高くなっています。つまり同じ ただしハードウェアに複数のプレーンを

座標に複数のパターンが霊なったとしても， まtめて大きなパターンとして管理する機



能はありませんのて二あくまでプログラマ

が， ソフトウェアで管理を行ってやる必要

があります。

-j'j， BGは実画面サイズいっぱいに

PCGパターンを表示して， BG岡而全体を

スクローノレさせる ことができますので，ゲ

ームの背景によく使われます。また， iil.fJ[ij 

の半分以上もあるような巨大キャラを表示

させるときなど，スプライトのもつプレー

ン数で足りないときには，悶定部分をBGに

表示しておレて，可動部分をスプライ トで

表示させるといった合わせ技もあります。

ー キャラクターパターンを作ろう

スプライト ・BGの表示はキャラクターパ

ターンを作る ことか ら始ま りま す。キャラ

クターノfターンを作るにも人それぞれいろ

いろなやり方があるでしょうが，ここでし、

くつかの方法を紹介しましょう 。

A. SM.Xをf吏う

いわずとしれた横内戚至氏制作のパター

ンエディタ。フルアセンブラて下目まれたプ

ログラムは高速。それだけでなく回転，拡

大機能な E機能も充実しています。 しかも

Oh!Xの過去の付録ディスクに収録された

ため当H寺の読者はわずか800円足らずで手

に入れる こと ができました。ちなみにSM

Xが収録された1992年 6Joj号は現在入手不

可能となっていますから，手に入れるには

友人をあたるか，通信でも始めてX68000ユ

ーザ、ーの知り合いを作りま しょう。

B. DEFSPTOOL.BASをイ吏う

X68000のシステムディスクに付属のス

プライ トノfターンエデ、イタ。インタフ。リタ

で使うには処理速度に事IE点がありますから，

コンノfイノレ して使うことをお勧めします。

機能的にはいまいちですが， SAVE;機能は

X-BASICてザそのまま利用て、きる )1ヲて、ファ

イノレに出力してくれるので，たまに使わせ

てもらっています。

c.市販のパターンエディタ，フリーウェ
アを利用する

市販のソフトウェアはお金がかかります

のであまり勧めませんが，フリ ーウェアに

図1

スプライト画面の初期化・ BGの設定

↓ 

PCGエリアにパターンを定義

↓ 

パレッ トブロックを定義

↓ 

スプライ ト・ BG画面を表示

↓ 

スプライトの表示

いいものがあればそれほどお金

もかからないのでし、 L、でしょう 。

また最近はX68000用にもフリ

ーウェアをデ、イ スクに収j~，にした

単行本が多数発行されているよ

うなので¥ それらの中から採し

てみるのも L、し、かもしれません。

D.方眼紙に色鉛筆で描〈

パターンエディタ1:.11乎べるも

のぞ 1つももっていなければ，

方11良紙に16x 16の四角形を揃L、

てノfターンをflilj作するよりしか

たありません。実際に画而で表

示させてみるとイメージが追う

ことがあり，また労力もかかり

ますが，退屈な授業1:11の111主的しとしてはい

いかもしれません。

臨 スフライト・BGを表示しよう

スプライ トを表示するには，大きく分け

て図 lに示した 5つの処理を必要とします。

ここでは図"1"の 5つの処理とそれに対応し

たX-BASICでのサンプノレプログラムリス

トを紹介しますので参考にしてください。

X-BASICの各コマンドのノfラメ ータの語、

l床までし、ちいち説明しませんのて¥わから

なければマニュアノレて快調べてくださいね0

.処理 1

スプライト画面の初期化 ・BGの設定

スプライ トを表示するにはスプライトiilIl

面の初期化を行わなくてはなりません。X

BASICではspinitコマ ンド一発ですみま

す。t:.t.ごしスプライ トは表示画面が768X
512のときは使えませんから，その前にsc

reenコマンドを実行 して表示画面を512x 

512か256X256にしておかなければいけま

せん(表 l参照)。

またBGをイ史うにはbgsetコマンドを使

います。bgsetの1見H月をマニュアノレて、見る
と“BGにテキストページを害IjIJ当てます"

といったようなことが書かれています。き

てテキストページ、つてなんでしょう? 前

のほうでBG画而用エリアについて話しま

した。 BGを使わないときはBGi直iTIo用エリ

アをPCGエリアに書Ijl)当てるので、壬H圭て引

きるパターン数が増えるという話でしたね。

て¥テキストページとはそのBGi亙|商用エ

リアのことをし、し、ます。テキストページ0

表 1

がBGi直1]商用エリ アの前半 8Kパイ卜，テキ

ス トページ1が後半 8Kバイトに対応しま

す。X-BASICてーBGをf史うのにメモリがE

のように使われているかということまで知

ってお く必要はありませんが， 'Xtえておい

てtriはありません。
・処理 2

PCGエリアにパターンを定義

PCGエリアにパターンを定義するには

sp defコマンドを使います。ドット i削立に

0-15のカラーコードの中から任意の l色

を指定します。カラーコー ドはあとで説明

するノfレットブロック 1:1:1のカラーコー ドに

対lii5しますから 1つのパターンで 65536

色中16色を表示する ことができます。

定義できる最大パターン数(iBGの使用
状態によって変わってきます。表示画面サ

イズが256X256のときは，スプライトに定

義するパターンサイズとBGに定義するパ
ターンサイズが遠いますので少し難しくな
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っています。凶 2に16X16のノfターンを

8 x 8のノfターンとして扱うときのイメー

ジを手れ、ておきました。 16x 16のノfターン

は， これを縦横に分割して 8x 8のノfター
ンぞ 4つ含んでいると考えます。左上がBG

で.のパターン番号 Oになり，左下がBGての

パターン番号 lになります。 IIlH来に右上が

することはできません。スフ。ライト .BGの

表示色はPCGパターンに定義したカラー

コードと，パレットブロックの組み合わゼ

によって決まります。

・処理4

スプライト・ BG画面を表示

スプライト・ BG画面の表示はspdispコ

パターン番号 2に，右下がパターン番号 3 '7ンドで指定します。 spc1isp (1)でスプラ

になります。 16X16のと きのパターン番号 イ卜 .BG@I而を表示します。スプライト闘

を nとすると，同じパターンを 8x 8で定 而を表示 しておいて，スプラ イトの一昔15，

義するのに指定するパターン番号は図 2に または全部を表示， ~Iõ表示するにはsp on， 

ある計算式によって求めることがでA きます。 spoffコマンドを使います。 BGの表示， ~Iõ 

ところでBGを 2而使ったと しても 16X 表示はbgsetコマンドの第 3ノfラメータで

16のパターンを最大128m定義できるとい 指定します。

うことは， 8X8 のパターンなら 512fl~1定義 ・処理 5

できるんじゃないの? /:.考えた読者はな スプライトの表示

かなか鋭い。そのとおりなのですが， BGii!I1 スプライ トを表示するコマンドにはspm 

而エリア内でパターン番号の指定が8ビツ ove /:. sp setがありますが， sp moveコマン

ト(表現できる範囲が0-255)になっている ドはspsetコマンドのパラメ ータの一昔15を

ために，結局使えるパターン数は最大256仙| 標準的な値に回定したコマンドですので，

となっています。 ここではspset コマンドのみ~Jí.1明します0

・処理 3 sp s巴tコマンドの第4ノfラメータにはパタ

パレットブロックの定義 一ンデータを指定します。こ こはX-BAS

ノfレツ卜ブロックには， PCGノfターンの ICのマニュアノレにもあるように，図 3に示

設定の中で指定した 0-15のカラーコード した後数の表示条件を設定する部分です。

に対応するパレットコードぞ定義しておき

ます。X-BASICで1まspcolorコマンドをイ史

ってパレッ トブロックを定義します。この

ノfレット コードは65536色の中から選ぶ こ

とができます。

ノfレツ卜ブロックは全部で16fl自あります

が，ノfレットブロック oliテキス卜ノfレツ
トと共通のためにspcolorコマンドで変更

図3

32768 x V + 16384 X H + 256 X PB + CD 

V 通常 .0 
垂直反転…|

H 通常 0 
水平反転 l 

PB:パレットブ口ック・・・ 1~15 

CD:パターンコード …o ~255 

アセンブラを知lらない人にとってbit(ピッ

ト)はわかりづらいでしょうから，図 3に第

4パラメ ータの他を求める計算式を紹介し

ますc あとスプライト画面の座標はl百l而允

上が(0，0)ではなく， (16，16)となってい

ますので注意してくださ L、。

最後に

きてひととおりスフ。ライト・BGの1aい方
を~Jí. rリ l してきました。なんとなくスプライ

ト・BGが使えるような気持ちになってもら

えたのなら官官しいかぎりです。 とりあえず

なんでもいいからパターンを定義してスプ

ライト・ BGを表示してみてください。

サンプノレプログラムは誌而で見るためだ

けに掲"員しているのではありません。わけ

力?わからなくてもし、 L、ですからリストぞ入

力して実行してみましょう。うまく到，)¥、た

らわからないコマンドをマニュアノレて司司べ

て，それでノfラメータの値を変えて実行し

てみて結果の遠いを理解するのです。

そうやってサンプノレプログラムをどんど

んいじって，スプライト .BGを自分のもの

にしていってく fごさし、。

スプライトによるアニメーション

ゲームではアニメーションしているキャラク したソースに手を加えればできないことはない

ターが少なからずあります。PCGエリアに余裕 でしょうが)。残された方法としてPCGエリアを

があればいくつかのアニメーションパターンを 書き換えるプログラムを外部関数にしてしまう

定義しておいて順番に表示していけばいいでし 手があります。これなら速度的にも垂直帰線期

ょうが，実際には敵キャラクターやBG用のパタ 聞の検出にしても問題はありませんし，それに

ーンなどもあるのでPCGエリアに余裕があるな こういう外部関数があっても面白いんじゃない

んてことは滅多にないはずです。 かな ということで，二のあと(この原稿を

PCGエリアが足りない場合のアニメーション 書き上げてから)そんな外部関数を作ってみよ

の方法として，キャラクターを定義しているPC うと思っています。

Gエリアそのものを高速に書き換える，という 実は今月のサンプルプログラムで表示するキ

ものがあります。どれくらい高速にかというと， ャラクターは，現在開発を進めているあるゲー

垂直帰線期間の問に讐き換えを終了しないとい ムの主人公キャラクターで，こいつにピョンピ

けません。もしも間に合わないとパターン曹き ョンと跳ねるアニメーションをさせたいのです。

換えの途中で函面に表示されてしまって見苦し もしかするとこのゲーム専用の外部関数にな

いことになります。 ってしまうかもしれないけど，さてどうなるこ

高速処理が絶対条件ですから. X-BASICのイ とやら。

ンタプリタでは無理です。コンパイラにかける ちなみに，今度の付録ディスクまでに完成し

としてもふBASICには愛直帰線期間を検出する て収録してもらう予定ですので，楽しみに待つ

コマンドがないのでニれもダメです (Cに変換 ててね。
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310 write_sprite(2，sp一、，sp_y+16，0， () J 1 ，3，3) 
320 ~rite_Sl)rite(3 ， sp_x+ J 6 ， Hp_y+1H ， υ ， 0 ， J ， ~ ，:J I 
330 /. 
3.10 repea t 
350 bg_scroll(O，bgD_x，O) /本 ßGp~1苗lスヲロール
:'l61j bg_scro11 (l，bgl_x，OI 
370 bgO_x=bgO_x+1 and 511 
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550 endfunc 
560 /牟
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620 
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1400 
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1420 
1430 
1440 
1 ~ 50 
J.l6O 
1.170 
1 ~80 
1490 
1500 
1510 
lo20 
1530 
1540 
1550 
156O 
15;日
15HO 
159白
1600 
1610 /* 
1620 sp_def(O，pat0) /* 16xI6dot/¥ターン定義
1630 sp_defll，pat1) :sp_deli2，pllt21 
1640 sp_def(3，pat3):sp_def(4，pllt4) 
1650 sp_def(20，pat5，01 /* 8X8doll、ヲーン;È~~
1660 /本
1670 endfunc 
1680 /本

1690 /* *-ーーーーーーーーーーーーーーーーー----ーーー 宇 田8
1700 /. ド パレット7 ロックの~~定 -* 
1710 /. 本ーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ーーーーーーー-，
1720 func set_palet() 
1730 int i 
1740 /. 
1750 
1760 
177U 
1780 
1790 
1800 
1810 
18~0 
1830 /本
1840 
1850 
1H60 
1870 
18~U /本

1890 end 1'IIOC 
1900 /本
1910 /* *ーーーーーーーーーーー司ーーーーー四ーーーーーーーー ー $ 
192U /. ドスプライト .i:lG副而を表示 4
1nu /> *ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-，
1!)40 func d.且splay_φspriLe() 
195U l' 

19“U 
lU70 /* 
1980 endfunc 
1!)9n /* 
20υo /. .----ーーーーーーーーー一一ー一一一ーーーーーーーーーー-.
2010 /. .ースプライトハ-$1ーンを表示 -. 
2020 /* .-ーーーーーーー ーーーー-----ーーーーーーーーー$
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Sp_ r:' OlOl~(j ，c011 t i)， 1) 
sp_co lor ( i ，co 12 ( i 1 .2) 
sp_color'( 1， c013 (i) ，31 

next 

sp_disp11 ) 

2U:10 func ，..rite_sprite(pl;char，x;inL，y;int，、;char，h;ctlur，pb;cha
r，cd;char，pr;char) 
20.10 /* 
2O50 /* write_sprite(pl，x，y，v，h，pb，cd，pr) 
20日目 /* 
2070 /* Pl..7レーン番号
2臼8白川 X...X佳織
2090 /事 y...Y肱様
21110 /* v 垂直反転 (0..しない， 1. .する}
2110 /本 h.. .水平反転 (0..しない.1・・する}
2120 /* pb..1、レットフ'ロッヲ
2130 /本 cd. パターンコード
2ト10/傘 pr..プライオリティ
2150 /事
2160 sp_set(pl，x，y，v*32768+ha163H4+pb*Z56+cd，pr) 
2170 /事
218白 endfunc
2190 /本
2200 /事 本ーーーーー ----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー*

2210 /本 本 BGパターンを表示 -. 
2220 /率 本ーーーーーーーー ---------ーーーーーーーーー傘

2230 func write_bg(bg;char，x;ェnL，y;int，v;char，h;char，pb;chur，ccl
;chl1.r) 
2240 /* 
2250 /* write_bg(bg，x，y，v，h，pb，cd) 
2260 /* 
2270 /本 hg..sG番号
2280川 X...X座操
2290 /* y... YI!Il様
2九00 /奪 V...垂直反転 (0..しない，1..するj
2310 /* h 水平反転 (0. しない， 1..する}
2320 /. pb. .1;レッ トフ'ロッヲ
2:130 /. cd ノt宇一ンコード
2:140 /* 
2350 /本
2360 bg_put(bg，x，y，v*32768+h'IH3H4+pb'25G+cd) 
~37 日/本

2:180 endfunc 

.... I )j¥;の側J11111品目包さんへ‘公務ilでむクピになることもあるよ。
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[特集JX-BASICとグラフィック

マンデルブロ集合を描く
Shibata Atsushi脇田浩

フ~ロコ ，子

ここでは，非常に単純な式から生み出される摩詞不思議な図形として有名な

ジ'ユリア集合，マンデルブ口集合を×ーBASICで描きます。その理識をどの

ようにしてプログラム化するのかを，じっくり読み取ってください。

プログラミンクサのできないノfソコンユー

ザ、ーの多くは，プログラミングに対して「な

にかとてつもなく難しいもの」という印象

を抱いていないだろうか。 しかし失.際はそ

んなことはない。1.ごい L、ちプログラミンクマ

がそれはE難しいものなら， r日11'111プログラ

マ」と呼ばれる「趣味でプログラミングぞ

楽しむ」ような人種が生まれるはずがない。

僕は数ある「倉1)造的な」趣味の中で，プ

ログラミングほど手軽なものはないと思っ

ている。編み物だとか陶芸fごとか， .1止の111

には趣味と粉、していろいろなものを作って

いる人がし、るわけだが， それらはもし失敗

したとき，金銭的にも時間的にも，大きな

代111を払わなければならない。たとえばセ
ーターを編んで、いて，途中から編み絡を持

つ手に)Jが入って編み目が詰まってしまし、，

丈がツンツノレテンになったときのことを考

えてみるとし礼、。

ところがプログラミングの場合は，プロ

グラム全般にわたってある|刻数をタイプミ

スしてしまっても，エテYタの置換機能を

使えば一発でl間違いを修復できる。単純な

イ乍業はほとんどコンピュータまかせにでき

るので，ハードディスククラッシュに備え

てこまめにパヅクアヅプを取るなどの基本

さえ押さえておけば，面倒くさい維事に煩

わされることはほとんどない。

しかし，プログラミングを始めようとい

う人にとって「なにから始めるか」という

のは大きな問題である。!止の1:1.1の主流はC

言語だ， という話をよく 附 くので，コンパ

イラ一式 1:Cの入門者二を買ってくる。だが，
画而に“I-lelloWorld"と表示できるよう

になっても，たいていの人は卵子造体やポイ

ンタの概念ぞ自分のものにできずに投げ出

してしまう。

アセンブラて、それなりにプロク守ラミング

の経験を相んできたような人ならこれらの

概念は直感的に飲み込めるものだが，プロ

グラミングに |到してJ'.fっ臼な ~:k態から虫台め

54 Oh!X 1994.2 

るユーザ、ーにとっては，ポインタという和E

念がなぜあるのかすら五II解できないだろう。

そんな人LJ:， rポインタにつながれた村j造f本

のメンパを参照するときはポインタ演算子

をつけます」とかいう人)")持の言葉は，意

l床はわかってもどうしてそういうものカfあ

るのかが理解できない。多くの入門書二には

「どうして」の部分の説明が不足している

のが原因の一端である。

だいぶ話がずれてしまった。要するに僕

がいいたいのは， .1止の1)1の主流であるC言

語に近ししかも手経であるX-BASICは
フ。ログ、ラミンクずのl[j(っ柱卜かりとしてはなか

なかよいので、はないか， ということなのfご。

ちなみにここで"手ilまというのは，エラーが
あっても恭走しないとか，途1)1でプログラ

ムを止めて変数を覗いたりできる， という

意味である。

ところで¥プログラミングがほかの趣味

に比べ手軽だとしても，実際画面に向かつ

てプログラムを書くとなると一定の思考を

余儀なくされる。てや，人間!というのは打算

的な生き物だから，苦労をしたならそれな

りの代価を得られないと納得しない。要す

るに，「きあ，プログラミンクずをしましょう」

といわれて苦労をしてプログラムを作って

も，出来上がったものがチャチなジャンケ

ンゲーム1ごったりすると納得しないのだ。

プログラミングを始めようと思っている

人に必要なのは，ひとつは手l隆な言語。 そ

してもうひとつは，手!慌て、大きな見返りの

期待ーできる題材である。 そのようなJill材を

見つけるのはなかなか如しいが，ないこと

はない。

まさかt思うかもしれないが，フラクタ
ノレ区I JIヲを tl~í くというのが，初心者にもって

こいのJm材なのだ。共{本作Jなターゲットと

しては，以下の粂件に当てはまる読者であ

る。

1) 1)1学3"1三税度の数学を明解できる

2) X-BASICの初歩的な文j去を迎!W(，でき

る

3) 小-11寺間集中できる

2番目の条件の 「初歩的」 の定義に|対し

てだが，大i#H巴にいってX-BASICのマニ
ュアノレの「基礎編」を理解している程度で

卜分である。

また，文法的にわからないところが出て

くれば，マニュアノレを聞いて石i在認をすれば

いい。プロのプログラマ7ごって，わからな

いことを調べるため参考書などをしょっち

ゅう 附 くものなのfご。プログラミンクずに|刻

して，すべてを党えていなければならない，

というわけで。はないのである。

一応サンプノレのプログラムを掲載してお

くが， これはあくまでも見本でしかない。

あなたのプログラムがこれと同じである必

要はないし，また読者に打ち込んてもらう

ためにプログ、ラムを=!{¥ll長するわけで、もない。

とにかし恐れずに自分で、作ってみること

が大切である。

虚の平面

実際にプログラムを組んでみる前に，少

しだけ数学的な話を。 ぃ、っても，先に提

示した条件どおり，中学3年程度の数学的

知識で理解できる訴をする。

次の 2次方程式を解いてみよう。

x 2+ 2 x + 4 = 0 
単純に解の公式を使って解くと，

x=2土Jごす
となる。文部省の方針て ，1:1-1学生の数学て、

は11'の数字がマイナスになるような平方根

はないと教えることになっているので¥先

生は「このような場合は 2次方程式の解

はありません」と教えてくれるのだが，市

校に入ると，これは真っ赤なl盛であること

に気づく。

この2次方程式の解のような，ノレートの

中がマイナスになってしまう数を扱うため

に 2釆すると lになるような数 lがあ



る。誤解を恐れず書けば， 1とI.tR のこ
とだ。したがって， f3iというのはf3x
JごTであり，結局Jごすと同じである。だ
から先ほどの方程式の解l.t，

x=2土庁 l
t書けるわけである。
数学では，この iがくっついている項を

虚数項いl乎ぶ。また iは文字式の文字と同

じように扱える。 1:1.ご気をつけなければな

らないのは， iを2釆すると -1になる，と

いう ことだけである。

ところで， 1がくっついている項を厳数

項と呼ぶわけだが，てやは 2:tf3 iのよう
に，虚数工頁と実数工頁をもっている数は， s位

数だろうか，それとも実数だろうか。だい

いち，この式のように実数に成数を足した

り号|いたりしてしまっていいものだろうか。

まず， 2番目の疑問に対する答えは，「月IJ

にかまわない」である。 1は文字式の文字

と同じに扱って L、いのだから， lI iH~の数は

2 +l3aのような式と同じと考えてきし
っかえないのである。

ただし，文字の交ざった式を文字式とい

うのに対して， 1虚数項の交ざった数含複索

数という。だから 1番目の「虚数項と実

数項をもっている数は虚数か実数か」とい

う疑問に対する答えは，「実数て、も虚数でも

なし、」 となる。なお複素数というのはただ

の呼称だから，そういうものがあるのだと

'党えていたfごく fごけて守よい。

tころで，実数を自で見えるJIヲで表す方
法として，数直線tいうものがある。実数
と同様に，虚数も数直線上に表すことがで

きるわけfご。

てや， 実数I:s定数を両方もつ彼素数を表す

場合，どうすればいいか。鋭い読者はすぐ

気づくと思うが，実数値.r;般車IIJに，虚数値

を縦割11に取れば 2つの数値をいっぺんに

表すことがてきる。この平而を複素平面と

l呼ぶ。ものもの しい呼び名だが，定義はそ

れはE事11:しくない。

E自己平方紡uの不思議
複素平面い、うものがある， と理解して

いただければ， フラクタノレ|きIJIヲを描くとこ

ろまであと一歩だ。先を急、ごう。

ここで、¥訴はがら りと変わる。た とえば

1日お金を預けると 1%の利子がつく銀行

があるとしよう。この銀行に10，000円の預

金をしたとすると，次の日には100円の利子

がつき，1:i'i金は10，100円になっている。そ

の次の日は元金10，100円に利子がつくのだ

から，101111を足した10，20UI:Jに預金額が噌

えているはずだ。

では，この銀行に預けたお金が， 100日後

にいくらに増えているかを計算するために

は，どうしたらいいだろうか。単純な方法

fごと，

当日の預金線{=前日の頂金額xl.01 

という計算を100回繰り返せば，答えを導く

ことができる。また逆に L、え1;(，100回の計

算をしなければ100臼後の利子は求められ

ない， ということになる。このよう に，あ

る値を求めるために，そのひとつ前の値に

数値ぞかけるような数列は，等比数列 /:11乎

ばれている。

そのほか， 一定の値を足して次の値を求

める等差数列などがあるが，ここで取り上

げ、るのは自分向身を 2釆し，さらに一定値

をよ己して次の項を求める数手IJである。 しか

も，実数と盛数の交ざった複素数でこの数

列を作るのだ.。

いきなり話の内容が難しくなったような

気になるかもしれないが， そんなことはな

い。複素数といえ Eも，文字式と同じよう

に扱えばいし、。試しに，

(3 + 2 i)2 
という計算をしてみよう 。rl'学で習う展開
公式を使えば，

9 + 12i + 4 i 2 
となる。ここで気をつけてほ しいのは， 実

数×虚数は厳数になるということ だ。また，

iは2釆すると -1になるのだから，この式

は結局，

9 -4 + 12 i = 5 + 12 i 
という複素数になる。ポイン卜は，複素数

を2釆しでも後素数のままだ， ということ

で、ある。

先ほどの銀行の預金の等比数列の例では，

数列は 1JIj]計算をするにしたがって増えて

いくばかりで、あった。では，後素数を 2釆

して定数を足す， という数列の場合l.tfう

だろうか。実際に数列を何項か計算して，

数列の増減を見てみよう。

複素数を 2釆して定数を足していく数手IJ

の場合， まず数列の l番目 r初項」の値を

どう取るかによって，数列の振る舞いに差

が:.liてくる。また同様に，足してい(定数

をどのように取るかも数列の明滅に影響を

与えるかもしれない。

表 lを見てほしい。これは，初工頁と加算

する定数を変えた3つの数列を，それぞれ

第 5項まて守1-t，1した結果である。ここに挙
げた 3つの例の，初工頁と加算定数にはそれ

ほどの違いはないのに，数手IJの振る舞L、は

バラエティーに富んでいる。4寺に 1番目

の収束する数手IJ/:， 3番目の振動する数予IJ

の振る舞いはなかなか興味深い。

てやは， 加算する定数を任意の他に固定し

て，初項の実数値と虚数値をさまざまに取

るとする。ある数列l.t発散するだろうし，

そうでない数手1]1.t収束するか，振動する。

数列が「発散しない」場合には，初エ頁の複

素数に対応する複素平面iにJ点を打っていけ

ば，数列の振る舞し、を表す「地区IJが出来

上がる。

要するに，初項の実数値を織車IIJの座標値

として， J-"'t:数値を縦の座標値として取った

点、のうち，数手IJが発17次しない場所にJ去を打

っていけ1;(~、い 。

ここで示したような点が集まった図形が，

有名なジ‘ュリア集合である。フラクタノレの

解説書には必ずといってい L、ほど登場する，

大小の il，~巻が配置されたような図形のこと

だ。
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ジ‘ュリア集合を描く

次にいよいよ，このジ、ュリア集合を怖く

プログラムを品目むことを考えよう。 とはい

っても， BASICで虚数を扱うことはできな

いのに， どうやってプログラミングすれば

いいのか， と思うかもしれないが，心配は

いらない。プログラム中，虚数項と 実数墳

を分けて百，.xtをすればいいのである。
また後楽平岡に点を打っとき，鹿棋を取

るため実数値と虚数値が必要であることを

考えると，こうしたほうが便利である。

始めにプログラムの方針をざっとさらお

う。一定の範囲をもっ複素平而の地区lを作
るのだから，プログラムは 2つのノレーフ。を

もっ。外相111のノレーフ。カウンタを数列の初項

の民主数filL 内{)[I1のノレーフ。カウンタを初項の

実数値としよう。 この初項から数列の計引

を始めるわけだが，自分1"1身を 2釆し， :t行

定した定数をよ己していった結~七数列が発

散しない点に色をつけていけばジュリア集

合の出来|二がりである。

まずはお決まりの，匝nmの初期化コマン
ドを詳言込む。画面は， 512X512ドッ卜の，

65535色モードに設定しよう 。次に，プログ

ラムのメ インループとなる， 2重のえ、ステ

インク守を作る。行番号は2000行あたりから

始めるといい。ノレープカウンタに 2つの変

数が必裂だから，変数の宜青をしなければ
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ジュリア集合の振る舞いを予

測するのは難しい。数列が急激

に発散して函面が真っ黒になっ

たかと思えば.思いがけず美し

い模横を描くこともある。

適当に定数値を設定して小さ

い集合を描き，全体像を掴んで

から，きれいなものを大きく描

く，というのが，フラクタJレの

オーソドッフスな楽しみ方だ。

これが面倒くさいという人は，

以下の値を参考にしていただき

Tこい。
複素定数の実数虚数

-0.05 -0.86 

-0.25 

-0.15 

0.74 

0.65 

(pmax + 1) -:-2 

という公式を得る。 この式の値は整数では

ないので，この値を入れておく float型の変

数を用11;しなければならない， というこ t
に気づくようになればたいしたものである。

きて， これでノレープカウンタに刈J忘する

虚数値と実数侃iが求められた。あとはこの

2つの値を初項として数列を計算すればい

い。calcfractという関数に数列の計算を

させようと思うのだが， ここでは数タIJを計

算する|品j数の本体を書くのはあ1:1訂|しにし

よう 。とりあえず，初工頁tなる 2つのf10at

型の変数を受け取る， という体裁だけを整

えておいて， '1'身は，

return (65535) 

とだけ書L、ておしするとこの|長l数は，返

りfiITが常に65535となるわけだ。

メインループの 2つのカウンタを陀標値

に取る。先ほどの公式を使って，ノレープカ

ウンタから被京平田上の点を求め，求めた

2つの値を関数calcfractに波す。いまの

ままだと，この|具l数は一定の返り11立しか波
さないのだが，そんなことにかまわずルー

プを閉じ，以後に rendJと告-き入れてプロ

ならないが，この宣言は「必要になったら グラムを走らせてみよう。 ii!I1而」てに16X16 

先頭につけ足す」ようにする。プログラム

は，なにも先聞から順序よく判いていく必

要はないのである。

ところが， ここで問題が生じる。複素平

而にまんべんなく点を打.っていくためには，

初工頁 t なる綾家数を小数純IJ~で明やしてい

かなければならなし、。 ところがX-BASIC

のfor-next文では，カウンタに int~の変

数しか使えないから， このノレープカウンタ

を直接数安IJの初エ買としてf史うことはできな

いのだ。

問題を簡単にするために，ジュリア集合

を描〈複業平而の範同を，絶対値1の範岡

t二十丸めてしまう 。ノレープカウンタは，匝|而

上のドッ|、に対h必させることにしよう。ま

たデバックーの効率を考えると，ジ、ュリア集

合を描くドット数は可変であるほうがし、い。

プログラムの円顕に，揃阿するドット数を

表す変数pmaxを宣言 しよう。宣言の中て、¥

変数に小さな官Ii， 15ie代入しておく 。

では， 0から15まで明えていくノレープカ

ウンタを， -1から lまでの純l!aに押し込め
るにはどうすればL、L、だろうか。ループカ

ウンタがnのイ直営取っている場合を考える

と， -1からlまでの範iJHie16Mnに内分す

る値を取ればし、 L、。この先pm日には違う

他が入るだろうから，この変数をパラメー

タに{史うと，

内分以=(n-((pmax+1) -:-2))-:-

の1'::1い四角形が松lかれれば，プログラムは

正しく動作していること仁なる。つまり，

プログラムのこの部分は正しく動作するの

だから， もういじくる必要はないのだ。

ffiJJ作確認をしたら，次はいよいよ数手11そ

計算するl剥数を作り上げていく 。繰り返し

になるが，ポイン卜は実数項と虚数項を分

けて計算する， という部分である。次の複

京数を 2釆することを考 λ る。

a+bi 

いうまでもないことだが， alま実数J~の

係数， blJ.);，1fi.数項の係数だ。これを嵐|刑公式

を使い展開すると，

ポ+2 ab i +b'i' 

となる。 ところヵヘ i 'は 1なのTごから，

上の式は，

a'-b'+ 2abi 

と同じである。すると複素数a+biを2釆し

た複素数のうち，災数項はど げで，1hl数項
I;J: 2 abiということになる。

数タIJの品初の実数係数， ghl数係数が|民j数

のパラメータとしてi度されているのだから，

この2つをaとbそれぞれに代入すれば，数

手IJの2番目の他を求めることができる。 3

祷blの倣を求めるためには， 2番11の数手11

の値を使えばいい。ただ，ここでは抜素数

を2来して定数を1Eすことになっていた。

この定数のうち実数に当たる部分をre，虚

数に当たる持g分をim!:し， fl oat~の交数と



してプログラム胃E凶で宣言しておこう。

input文で任意の{直を代入できるようにす

るのがスマー卜だが， この段階ではとりあ

えず宣言11寺にreにー0.19，imに0.66を代人

しておく 。

きて，数手1]の計算方法はこれでわかって

いただけたと思うが，ではこの数予1]が発mc
したかどうかを判断するためにはどうすれ

ばいいか。 これも立外に簡単である。数列

の仮る事!H、を概観したときの表 Iを見てほ

しし、 。 発散する 2 番目の例を見ると，~数

項が3を超えたあたりから急速に値は大き

くなっていく 。

詳しい説IIJJは避けるが，実はこの数ダ1]1.;1:

実数係数と雌数係数の 2乗を足したものが

4~tli えると，数列の値は必ず発散してい

くのである。つまり数安1]を計算していきな

がら，実数係数と J~'il数係数の 2 釆の手11 を !itf

祝して 4を超えるようなら発散したもの

とみなせばいい。ただ，数手1]が発散しない

場合もあるので，256回計算をして発散しな

かったら， JI)(束または振動するものとみな

そう。要するに，数列の言|算を256回のノレー

プで〈くればL、L、のである。

で，収束した数亨1]に閲しては65535を，発

散した数列にl到しては Oを返り他とするよ

うに|長j数calcfractを書けば，純白のジュ

リア集合ぞ拙〈プログラムが11'1来上がる。

マンデルブロ集合の全景

1.1主令の絵は，t.:: l、てい色づけされてあり，

非常に魅力的である。いま作っているプロ

グラムに色をつけるには，ほんの4，5行の

リストをつけ足すだけでいい。 まず|立l数

calc fractを， 1可目立 I.t;l した II~τ 点、で手Wc し

たか，つまり手ei¥xした11#'点のノレーフ。カウン
タを返り値とするように改jむする。また256

同計算を繰り返しでも発散しなかった場令

は，便宜上Oを返そう。 そして，この Oか

ら255までの返り値によって，さまぎまな色

をつけるのである。 どのような色をつける

かは， リスト lの|具l数getcolorをそのまま

持併すればいい。ちなみにcalcfractの返

り官立を渡すことによ って， その11!i.に対Jj芯し

た色を返す|品l数である。
ところで， ジ、ュリア集合t同じくらい頻
繁仁， フラクタノレの参考すlFに11'1てくるのが

どこを拡大してもマンデルブ口集合

ジ‘ュリア集合の場介，数亨IJに毎回)iす定

数を|酉定し，数手IJの初項を変化させて数手IJ

の振る舞L、を調べた。今度lま数者IJの初項ぞ

Oとして，数ダIJにj{す定数を変化させつつ

数安IJの行方ぞ調べてみよう 。つまり， 2m 
のメインループのループカウンタを定数に

許IJり当てて，数列営計算する|品|数に泌すの

?ご。

ジュリア集令喜子:tr'li(プログラムの， 1品l数

calc fractの名前をcalcmand!:.でも炎え

てしまおう 。て二関数にi.度されたパラメー

タは数予1]の第 1項として実数苦11と虚数部に

代人されていたのだから， これを Oを代人

するように7Fき換える。
|刻数に泌されたパラメ ータはどうするか

というと， これは数亨11に足す定数となる。

するとジュリア集合の数亨11を計算していた

xcを持っている人はプログラムをCにコ マンデノレブロ集合だ。このマンデノレブロ集 ときの定数の虚数古111:.実数昔11， i m!:. reは

ンパートし，プログラム冒頭で宣言 した 合1.;1:，実1.;1:ジ、ュリア集令:t'-tiW(プログラム 必要なくなるから，変数宣言を含めプログ

pmaxに128などの値を代入して，大きなジ にほんの少し改造を加えるだけで描くこ t ラム仁からii!iし去ってしまう 。これだけの

ユリア集令を揃いてみよう。また，数列に ができる。 改造を胞すt:."11で，ジュリア集合を才Ni(プ

足す定数をさまざまな値仁すれば，いろい [ リスト1

ろな)1ヲのジュリア集合が描かれることにな

る。

マンデルブ口集合

フラクタノレの解説舎に出てくるジ、ュリア

表1 数列の振る舞い

初項=1+; 加算する定数=I-;

第|項第2項第 31頁第4項第5項

実数1頁

虚数項

例 l 同じ値に止まる(収束する)場合

初項=1+; 加算する定数=一l

第 l項第2項第3項第 4項第5項

実数項 _ 9 80 

虚数項 j -j -3i ー 17;

官IJ2 :絶対値が大きくなっていく(発散する)場合

初校=1/2+; 加算する定数=1/2 

第 11買第2項第3項第4項第5項

実数I頁 o -1/4 9/16 209/256 
E量数項 t 

例3・近い値をいったりきたり(振動)する場合

1000 /*自己平方フラクヲJレ
1白1o so reen 1，3， 1 I 1 
1自20 int !， j，k，p float pmax = 256，phalf 
1030 flaat fl，f2，f3，ii，jj，re，im 
1白l白 locate 0，自
l自50 input "tlflJ!jjする大きさ， pmax phalf = (pmax+l) / 2 
106自 input "複素定数の笑数，re
l白70 input "緩梁定数の虚数"， im
1080 for i = 0 to pmax 
1白90 for j =白 topmax 
ll0白 locate0，3 print j，i 
111白 ii= (i-phalf)/phalf jj = (j-phalf)/phalf 
1120 P = fr_calc( ii，jj ) mod 256 
113白 pset( i，j，get_color( p ) ) 
1 14白 next
115白 next
1160 end 
117白 func int fr_calc( fl ;float，f2;f.loat ) 
118白 inti=1 
1190 float a，b，c，d，e 
12岨o a = fl b = f2 e = fl本f1+f2*f2
1210 repeat 
122白 c = pow(a，2)-pow(b，2)+re 
1230 b = 2*a*b+im a = c 
124白 e = a*a+b*b 
1250 if e > 4 then break 
1260 i = i + 1 
1270 until i > 256 
1280 return( i ) 
1290 endfunc 
13自由 func get_color( p ) 
1310 return( rgb( p mod 32，(p/2) mod 3Z，(p/4) mod 32 ) ) 
1320 endfunc 
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ンデノレブロ集合宿己姉くほうが 集合を描〈プログラムの原理である。上空

多くのH寺問を必裂とする， と の限度などを記録するのと同じように，こ

いえる。 512x 512のフルサイ こでも数列を計算したのだ‘が，その数手IJの

ズ描ii!ilを試みるなら，ぜひC 振る舞いだけからジーュリア集合の全体像を

にコンパー卜したいものだ。:tLtf象すること はできない。すると問機に芸

きて，ここで取り上げたマ の形もフラクタノレなのではないか， と考え

ンテVレブロ集合やジュリア集 るのは当然である。そ してもし釜がフラク

令のような図形を「フラクタ タノレなら，フラクタノレを外側から概観する

ノレ」監l形というわけだが，こ ことができれば，温度や温度を計るのとは

のフラクタノレという言葉の定 まったく違ったアプローチで芸の挙[UJを捉

義は案外ややこしい。「自己相 えることはできないものだろうか。

似性がどうの」とか「接線が カオス理論という言葉を聞いたことがあ

引けず微分不可能がこうの」 る人は多いと思う。ここで取り上げた訴は，

なe"t はよくいわれることだ 最近天気予報に応用されて高い的中率を上

が，難しいことを考えず「不 げている， rカオス思考」の出発点そ模した

息日哉と人を慈きつける図形」 ものである。

ログラムはマンテツレブロ集合を揃〈プログ くらいに思っていただければL寸、だろう。 このように，フラクタルというのはなか

なかに奥到来い概念だ。 しかし，マンデノレ

ブロ集合のような複雑な図形を描くことも，

原理を追うだけなら難しくない。複素数と

か複素平而とかいった，少々の専門知識(と

はいっても高校で教わる程度の数学だが)

ぞ理解しさえすれば，初心者にもプログラ

ムが作れてしまうものなのfご。

ラムに変身する。なんともあっきりした話 しかし，せっかくフラクタル|逗|形を拙く

である。 方法がわかるようになったのfごから，「不思

ジ、ュリア集会の場合，数予IJに足す定数を 議だ」と眺めるばかりでなくフラクタノレの

変えることによって，図形の形がいろいろ もう少し深い概念に触れてみるのもいいの

変化した。ひと口にジ、ュリア集合といって ではないか。

も，いろいろな形があるわけだ。しかし， たとえば，「芸」というのはどうしてでき

ジュリア集合の場合は数列に足す定数をパ るのか，あるいはもっと進んで、，e"うして

ラメータとして取ったのに対し，マンデノレ 芸はあのような JI~ になるのかを考え てみよ ところで， ここまで大け‘さに「初心者で

も作れます」的な記司王を載せてしまうと，

読者の投稿オ、タの範闘を狭める結果になり

はしないかと少々不安になる。まあ，それ

でも読者のレベルアップは歓迎すべきこと

で‘はある。。

ブロ集合ではそのパラメータがなくなって う。上空のm"l~や温度は雲の1伝子決定する

しまっている。設かがマンデノレブロ集合と 要因になるかもしれないと思い， EEの限ら

いったなら，その場合はひとつの形しか指 れた領域を絡子状に区切り， 1つひとつの

さない。 終子の湿度，温度の振る舞いを記録してみ

マンデノレブロ集合が興味深い振る舞いを るのだが， 1::'うもこの記録と議の形状の|刻

見せるのは，集合の一部を拡大したときだ。 述がつかめない。 参考文献

大きな円の周囲に寄生する小さな因子のよ ここで思い出してほしいのは，ジ‘ュリア
フラクタルとは何か，小川泰著 岩波書庖刊

うな領域を拡大すると，そこにもさらに小

さな団子がくっついている。

そういった意味で、は，正しいマンデノレブ

ロ集合描画プログラムと l.t，任意の領域を

拡大できなければならない。ジ‘ュリア集合

を描〈プログラムを改造したいまの状態で

は，描画範囲は絶対値1の範囲に固定され

てしまっている。これを，どの範囲を描く

かを指定できるように改造すればL、いので

ある。サンプノレとして掲載したプログラム

が参考になるかもしれない。

フラクタルの滞淵ヘ

実際に自分でプログラムを組んでみると，

単純な作業の積み重ねから複雑な図形を拙l

き出すこのプログラムの不思議さを実感で

きるはずだ。ただ， きれいな反商，描l苗l時

聞がかかってしまうのが欠点である。いち

ばんl時聞を食うのは，数列が発散しない場

合が多い凶JI灯ご， というのは想像に難くな

い。すると，一般的にジ、ュリア集合よりマ
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1白oo/*マンデルプロ集合
] 0 1 o screen 1， ~， 1 ， 1 

リスト2

1自20 int i，j，k，p float pmax = 256，phalf 
1030 float fl，f2，f3，ii，jj，rs，is，re，ie，rd，id 
1040 locate 0，0 
105自 input "錨幽する大きさ"，pmax phalf = pmax / 2 
1060 input "複素平面の笑数値訓告点， rs
1070 input "複現時平箇の虚数値引制"，is
1白8由 jnput "被紫平面の錨画面寝耳1Jrd 
1090 for i =白 topmax 
110白 forj =自 topmax 
111白 locate0，5 print j，i 
1120 ji = i本rd/pmax+rs jj = j本rd/pmax+is
1130 P = mn_calc( ii，jj ) mod 256 
lJ40 pset( i，j，get_color( p ) ) 
1150 next 
1160 next 
1170 end 
1180 func int mn_calc( f1;float，f2;float ) 
1190 int i=。
1200 float a，b，c，d，e 
1210 a =白 b = 0 
1220 repeat 
123白 c = pow(a，2)-pow(b，2)+fl 
124白 b = 2*a本b+f2 ・a = c 
1250 e = a本a+b本b
1260 if e > 4 then break 
1270 i = i + 1 
1280 until i > 255 
1290 returnl i ) 
130白 endfunc
1310 func get_color( p ) 
1320 return( rgb( p mod 32，(p/2) mod 32，(p/4) mod 32 ) ) 
1330 endfunc 



[特集]X-BASICとグラフィック

お手軽降雪シミュレータ
Tan Akihiko丹明彦

適当に描いたグラフイツクに雪を降らせる。そんなかわいいプログラムをx-
BASICで書いてみました。ゆっくりコタツにでも入りながら，好きなだけ

雪を降らせてみるのもいいかもしれませんね。

絵心がないとおl嘆きの諸兄に贈る自然物 して使うことをお勧めする。 らし(なる。

景観シ4ミュレータへの lプロジ、エク卜とし ーー あし雪粒が四角いドッ トてやは物足りな

て，降雪シミュレータをでっちあげてみた。 I12次元版のアルゴリズム いので， I当い雪粒の閃聞に灰色の ドットを

基本的にはありふれたアノレゴ、リズムである ー， 前いてなんとなくアンチエリアシングつぼ

が，肝心的な方向性も示唆する。 雪の粒子をJillifi'o最_I..ラインで発生させ， くしである。この灰色の ドットはすでにな

乱数で揺らしながら下に務tし，行地した にかが拭iiilllされている場所には柿画しなL、c

基本戦略 ところで固定する。この新地判定にドット 伺11iな木と家的自いて実行してみると，木

の色をmいている。黙てゃないドットにぶつ の枚のくぼみの部分にはたくさん雪がi留ま

降り積もる雪を表現するためにはいくつ かったら l上めるわけである。 り，家の1車|ド肝t汗f下にも少しすず，つ雪雪.がh右秘BTiもつてい
かのl戦i波攻仰岡略各が考考.えられるが， 今回は雪をフブブ、0、ラ たfだJご、， これfだJご‘けてでで、0、fはま笥雪.がド降年り干有和f立tもらない る』様，エE子カがfわ力か、る。 まあまあの去刻効j力j果ててで、o、'1はまな力か、

ウン述重却動1力]を行う粒子としてモテ守"Jルレ化してみ て"~!I，I

fたJ。要するに乱数を使って自動生成すると にも重なるので当然なのだが，符i柱は避け このプログラムの最大の問題点は，下絵

いうことだ。 ねばならない。 を拍 <1僚にそれなりの絵心が必要なことで

地)1手や芸，他物な Eのよう に， JI~ に法)!iJ そこで，下へ|咋りられるだけ降りるよう あろう。

性のようなものがあるのに規則的てないも にする。といっても簡単で，乱数で揺らす

のには，上手に古川を導入するいづ手峰 ことを 3回繰り返すだけ。 31旦lチェックし I I 3次元版のアルゴリズム
で強力な手法が存在する。雪もこの方法で て 1@]でもさらに降りられそうならその方

結構それらしくなる。 li，Jに降り る。 3回とも折地するなら新地す 今回 l.t ~~j肢を J~送っているが 3 次元空

る。たったこれだけのことでずいぶんそれ 問内に雪を降らせるプログラムも試しに作

舎回のプログラム 図1 単純な着地判定

ペイン トツーノレなどでや描いた絵に後処坦!

で雪を生成する。約束事は 3つ。

1) 65536色モードて可iIiくこと

2) 真横から見た絵を描く こと

3) 空間部分を黒で描くこと

これを“SRC.PIC"tいうファイノレ名で
セーブしておくこと(もしくはプログラム

中で指定しているファイノレ名を変更するこ

と)。

プログラム本体I.tX-BASICで動作する。

ii!iH象フ ァイノレと してAPICフォー?ツ卜ぞ

用いる場合はAPIC.FNCが必要である。

プログラム守RUNコマ ンドで実行すれ

ばあとは待つだけである。適当にIl年り積も

った頃にジョイスティックの トリ カ、、ぞ引jIせ

It ， さを 1'1'1 に ~!~ う雪を適当にあ し らって終了

する。ただし， tても 11寺聞がかかる。目安
としてはX68030でもひと|ぬかかる。コンノf

イノレすれば同じことが数分でできるので¥

C言語の:s¥'ltj'lそ姉lえられる人はコンノfイノレ

図E 改良された着地判定

シ」るす触
。

も
接
る

で
に
ま

向
粒
止

方
雪
が

め
の
下

斜
他
落

落下できるところまで
落下させる。
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この元絵に雪を降らせてみると

ってみた。品吉中'/If.いけそうだ、。 Z/{ッファア

ノレゴリズ、ムて、描画したl画像をベースに後処

理を行うものである。

基本的な処理は同じ。画像の上端て発生

させた雪の粒子をX(検方向)と Z(奥行き方

的])の両方て、指らしてY(下方向)に落とし，

着地した場所に描画する。この着地判定が

図3 Zバッファを利用した降雪シミュレータ

。

z 

なんとなくそれっぽく見える

工夫のしどころなのだ。

奥行きの表現tしてZバッフ ァを聞いた
のは，データi止または処理時間の爆発的な

増加をがIJえるためである。 2次元版を単純

に拡張すると，ボ、リュームデータをm立す
る必要があり， これは数メカツfイ卜しかメ

モリをもたないX68000/030て"はきっL、。ま

x 

zバッファは奥行きの値を画像化した
ものなので，各ピクセルごとに最も前
にある物体以外の物体の奥行き情報が
欠落している。

z 

60 Oh!X 

。

y=oである任意の位置から雪粒を降下させ，
z = z -b u f f e r ( x ， y )が成立したら
着地したとみなす。

1994.2 

x 

。すりぬけ

た， まじめに粒子守シミュレートすると，

雪の粒子を無数の 3次元オブジェクトとし

て表現する必要がある。これらを相五に接

触判定をやっていたのでは，計算l時間がい

くらあってもiiりない。Zノfッフア I;J:，デ
ータi誌と計算H寺聞の両方でリーズナブノレな

選択で、ある。

もちろん欠点もある。Zパ、ツファアノレゴ、

リズムを用いて生成した画像は， 3次元の

情幸liie完全にもっているわけではない。ほ

かの物体のうしろに偲れている物体の奥行

き情報が欠:浴している。場合によっては正

しく右't';!fをシミュレー トできなし、。 さらに，

祝線がなるべく水平になるようにレンダリ

ングしておかないと，重力は画面の縦方向

に{動L、ているこ tになっているので， ~.少な

結果になってしまう 。

つまり，この3次元版積雪シミュレータ

は欠点を理解したうえで使う必要があるの

だ。3次元コンピュータグラフィックはマ

シンパワーて":('Pし切るか，ごまかして稼ぐ
かで実用的な速度を出す技術なので， この

積雪シミュレータも正しく 3次元コンピュ

ータクマラフィックしているといえる。

前置きが長いが， zバッファの着地判定
を解説する。 といっても木当に簡単て¥ 雪

粒の zg~棋が Zバッファの Z の値に一致す

るかどうかを調べればよし、。 こうすれば，

物体の前は素jillりするし，奥行き情報の欠

けた物f本の後ろも案通りする。たfご zノf
ッファの値I;J:必ずしもピクセノレ間で連続し

ていないので，適当に許容誤差を設けてお

く必要がある。

これは，実際に 4年以上前に作ったZバ

ッフアレンダリングプログラムを引っ張り

出して実験してみた。地而のポリゴンの土

に字の形をしたポリゴンを浮かせたシーン

をZパ、ツファアノレゴリズムで.レンタ9リング

して，結果のl画像と Zバッファをセーブし

ておき，平良雪シミュレータを実行する。

ポリゴンの陰になっている部分は雪の積

もりかたが少なくなっており，これもまあ

まあの結果とし、えるのではないかと思う 。

3D版の実験画像



野望と展望

今lli!は諸事情から 2次元j阪のみのliJ!Iおと

なる。 3次元版を実現するためには，ある

松度ち ゃんとしたZノfッフアレンダリング

プログラムが必要だし， c言語によるプロ
グラミングも事実上必須になる。 そうなれ

ばもう大作なので見送ってしまった。

なお， 3次元版と 1j:l 、っても， 2次元画

像+Zバッ ファであるから，上手に実装す
ればZ's-EXなEに組み込uことも可能か

もしれない。 ~は今回の 3 次元版のアイデ

アは， ペイン トツーノレにZバッファを追加

してマウスから奥行きを簡単に入力できる

仕掛けをナ考えれば3次元のペイントシステ

ムができるという発想からきている。モデ

リングやレンダリングの不安な 3次元コン

ピュータ クー ラフィックカ1実fy~てーきるわけ fご。

ちゃんとした3Dではないから，くるくる凶

したりはできないが，できるfごけ少ないコ

ストてそこそこの効果を得るというコ ンピ

ュータグラフィックの鉄NlJ には見4:1~(二百?っ

ているのである。

たまにはアイデア一発のお気楽なプログ

ラムも l'l、ものである。

雪のアニメーション
今回のプログラムは，降雪シミュレータとい

うよりも積雪シミュレータという感じて二雪が

降っているところは見えない。やはり雪が動い

ていないと面白くない。秋川氏が最近トースタ

ー (AMIGAのVideoToaster 4000) を買ったとい

うので見せてもらったら，雪が降るようなビデ

オエフェクトがあって，これが結構気持ちよか

った。AMIGAの卓越したアニメーション機能が

使われているのだろうとは思うが，それっぽい

動きには見習うべきものがある。

数百の雪の粒子をリアルタイムで動かして，

なおかつ積もらせ，さらに 3次元化できれば，

見栄えのするデモプログラム(またはスクリー

ンセーパー)になる気がする。

今回のプログラムは，雪が積もるにつれて重

みがかかって屋根の端付近から滑り落ちるとい

う部分までシミュレー トする壮大な計画もあっ

たのだが，そこまでやらなくてもそこそこの品

質が得られたのでよしとした。が，上のよう な

デモプログラムであれば，滑り落ちる雪とか，

雪の重みにしなる木の枝とか，そういった風流

なフィーチャーもあると嬉しいに違いない。あ

とは時刻によって背景の明るさが変わるとか，

陽が当たると浴けるとか，子供が出てきて雪だ

るまを作り始めるとか 。だんだん嘘っぽく

なってきたなあ。

あと，今回のプログラムは，特にインタプリ

タでは暴走したかと思うほど遅いので，せめて

配列statの初期化中は進行状況が見えるように

ドットを表示している。

(l 

U 

リスト1

!Q char.tmp(1白23)，stat(511，511) 
20 int i， J 
30 screen 1，3，1，1 
4白 apic_load("srD.pic") /本元画像ロード，エmg_load(}なども可。
50 for i = 白 to 511 
60 if (i mod 自)=0 then print "." 
70 get( 0， i， 511， i， tmp ) 
80 for j =日 to 511 

ι 

。

90 if (tmp(j本2)+tmp( j*2+1)) <>白 then stat(i，j)=l else stat(i，j}=0 
100 next 
11白 next
120 int ~HITE ， GRAY 
130 int ok， x， y， dx 
140 WHITE = &HFFFE: GRAf = rgb(16，16，16) 
150 while 1 
160 /*ジョイスティックのボヲンで終了
170 if strig(I)<>0 then break 
180 x = (rand() mod 510) + 1 
190 for y = 0 to 5s9 
20O 0)( = 0 
210 for i = 1 to 3 /*なるべく下へいくようにリトライ
22白 dx = (rand() mod 3) ー l
23自 ifx+dx > 511 then ok = 1: break 
240 if x+dx < 0 then ok = 1: break 
250 if ( stat(y+l，x+dx) =自) then ok = 1: break 
26白 next
27自 if ok = o then break /*着地
28自 x = x + dx 
29白 next
3自由 /本積もる雪を表示
31白 if x < 1 then continue 
320 if x > 51白 thencontinue 
330 i = y*512+x 
340 pset(x，y，ωHITE): stat(y，x)=1 
350 if stat(y-l，x) = 0 then pset(x，y-l，GRAY) 
36白 if stat(y，x-1) =日 then pset(x-l，y，GRAY) 
37自 if stat(y，x+l) = o then pset(x+l，y，GRAY} 
380 /本if stat(y+l，x) = o then pset(x，y+l，GRAY} 
390 endωhile 
400 /本降る雪を表示
410 for i = 1 to 200 
420 x = (rand() mod 510)+1 
43由 y = (rand() mod 510)+1 
440 if stat(y，x) = 0 then ( 
450 pset(x，y，WHITE) 
460 if stat(y-1，x} = 由 then pset(x，y-l，GRAY) 
470 if stat(y，x-l) = 0 then pset(x-l，y，GRAY} 
48白 if stat(y，x+l) = 0 then psetlx+l，y，GRAY} 
490 if stat(y+l，x} = 自 thenpset(x，y+l，GRAY) 
500 ) else continue 
510 next 
520 end 

d 
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[特集JX自白ASICとグラフィック

ヒルベルト曲腕利用した醜醐のi紡
Tan Aki山丹 明彦

降雪シミュレータをお贈りした丹氏の;欠なる作昂は，フラクタル図形のひと

つであるヒルベルト曲線の性質を使った画像圧縮プログラムです。ランレン

グスパスをヒルベルト曲線にして圧縮効率が上がるのカ¥を考えます。

構想3年の圧縮方式をて"っちあけ‘る。ラ

ンレングス法の変形だが， もしかすると 2

次元画像に強いかもしれない。

ヒルベルト曲線

ヒノレベルト曲線はいわゆるフラクタノレ図

形のひとつである。写真のような網口模様

は，実はひとつながりの線なのである。

ヒ/レベルト |曲線の生成法の基本を図 lに

示す。初めはひとつのコの字形である。そ

の辺をそれそーれ折り 曲げる。 その t~，来 |二が

りの図形もまたコの字形を含んで、いる。こ

れをさらに再帰的に折り曲けていくと完成

する(図 2)。

リスト 1にヒノレベルト曲線を描くプログ

ラムHILBERT.BASを示す。X-BASICの

これがヒルベルト曲線の基本形

図1 纂本パターン

の -・

プログラムて¥ インタプリタて、もまあまあ

の速度て守111けるはず。プログラムそのもの

は再帰11乎び出し を多川したものである。コ

の :宇:)I~ を 11寺音| 同り に 11\'j ( I長l数cwOと反11寺司令

阿りに抗(I具l数ccwOとは，さらにサイズ?を

小さくしてコの字)1予をいくつか抑j(。これ

をタートノレグラフィックふうに~現してい

る。 引数のlevelは再帰レベノレで，この値が

大きい!lf.":丙リポがi楽(， ヒノレベノレ卜 1111線が

複雑になる。ちなみにX68000の画面の場

令，再リポーレベノレにlナえてなl床があるのは 9

までである。

圧縮への応用

きて， ヒノレベルトH十l線は，見てわかると
おり，存在範|掛が主I~JI~であり，その中での

線の密度が一様である。 t:.1:え!;r， HILBE 
RT.BASにおいて再帰レベノレを 9， 1本の

ランレンクfスi:id.:J:， i隣り合う曲家の色は
似ていることが多い」という |画像の性質(コ

ヒーレンシー)を利用した圧縮方法である。

ランレングス法では画素の色ぞラスタ )1阪に

調べ，いくつ同じ色が続いたか(これがrun

length)をファイノレなどに記録する。これ

は多くのマシンにおけるグラフィックメモ

リのh時造からそうなっているの7ごろう 。た
だ，この方法だと，左右両隣りの画素の色

が似ている ことは利用できても，上下は利

用できない。画像は 2次元なのだから，な

んとなくもったいない。

そこで，画面を網目のようにまんべんな

くアクセスするヒノレベルト 曲線を用いるこ

とにする。これを使えば， ヒ下左右のコヒ

ーレンシーを活用できそうでPある。

ヒルベルト曲線を用いた圧縮

線分の長さL巴ngthを1にすれば(コメン ト リスト 2にヒルベノレト曲線を用いた圧縮

cw 

アウ卜してあるのを取ればよし、)， i直illiiの全 プログラムHILCOMP.BASを示す。リスト

画素を l回ずつアクセスするようになる。 2の51行以降はリスト lの25-44行を流用

しかも， ヒノレベルト州線は，複雑そうに見 するように。また，掲載されている状態で

えるが，ひとつながりの線である。!.:J:HILCOMP.BASは圧縮プログラムであ

そこで，圧縮に応用するこ tを考える。 るが， 30行のmの値を lにすれば展開プロ

ヒノレベノレト曲線に沿って岡素の色を訪日べ， グラムにもなる。

いくつ同じ色が続いたかを記録する。つま 実行速度が遅いので事実上コンパイルし

りランレングス圧縮の変形版である。 て使うことが必要である。プログラムの性

図2 再帰的に細かくなる様子

cw 

cw 
ccw 

時計回り (ClockWise) 
反時計四り (CounterClockWise
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イ卜)とランレングス(3バイト)をひと のデメリッ卜を祁iうほど圧縮効率は期待

組みにしてひたすら並んでいる。 できないこともあり，あまり{史えそうもない。

ランレングスが3ノfイトい、うのはかな 一一

り冗長だが， X68000の65536色モー ドは約 圃 終わりに
25万画素あるので 2バイトに入りきらな ー一

い可能性を考感、した。 3年前にヒノレベノレ卜|曲線の存在を女11って

符号化はやらないと訴にならないだろう。 から，ひょっとすると結構イケノレ圧縮プロ

ランレングスの分布には明らかな偏りがあ グラムではないかと思った私の目論見は見

るので¥それに応じた符号表を作れるはず 事に外れた。

画像展開中の函函
fご。

置 結果

~:晴:i~市t

ただ，圧縮画像ファイノレを読み込んで表

示するところは少 し而白いので，圧縮プロ

グラムでなく画像エフェクタと して なら生

き残る道があるかもしれない。

質上グラフィックの初期化は図るので、¥

BC.XてやC言言語にコンノfー卜したあと，例の

b initOとbexit(O)の行を削除してからコ

ンノfイノレするようにしてもらいたい。 おいし〈ない。 ものが存在するそうだが， この圧縮プログ

圧縮プログラムは，65536色モードで画像

を表示した状態で起動すること。ファイノレ

オ、ームを聞いてくるので，作りたい圧縮フ

初、はこの)王tmプログラムをまずC言3否て、 ラムとは関係はない。

制作してX-BASICに 図ヨ ランレングス圧縮の探索パスをヒルベルト曲線にする
コンパ、ー卜した。 C言

ァイノレの名前を入力する。 コンパイノレして 語パージョンを開発1-1=1

も死ねIH'遅いので¥暴走したかと思わな に，通常のランレング

いこと。ゃっI!'りCてや書ーいてスーノfーノfイ スi去の!王縮フ。ログラム

ザ、モードでヵーシヵーシやらなくてはだめだ。 も比較のために作って

展開プログラムはいきなりファイノレオ、ー

ムを聞いてくるので¥圧縮プログラムで作

成したファイノレ名ぞ入力すれば， そのファ

イノレを読み込んで、展開し，復元|直|像を表示

する。

. 圧縮ファイルフォーマツト

おいた。それと比'1攻し

たところ， jl!iH:象によっ

てはjil!常のランレンク守

ス法のほうが効率よく

l王紙iて、きて いた。

ヒノレベルト曲線を用

いたこの方i去には，グ

ラフィックメモリをリ

ファイノレフォーマットはなにも考えられ ニアに使えないという

ていない。ファイノレの先頭から，色(2ノf 大きな欠点がある。こ

υスト1

1: ハヒルパルト曲制限
2: int tmp，しength，Dx， Oy， x， y， O~; ， 0) 
3: I・ メインJレーチン
<1: screen 1，3. 1， I 
5: X:;; 511: y::: 511: QX :: 511: oy ;; 511 
6: Length :: 8: hiJbert( 6 ) 
7: /.JLength ::: 1; hilbert( 9 J I写生愉哩由つ<l
8: end 
9: j' タートルクラフィックλもどき
10; func lZoForwa.rd() 
11: ox:: X: ぉ :: X + Dx 
12: oy:;; Y: y :: y t D，Y 
13・ line( OX， oy， X， y， 65535， 65535 ) 
14: endfunc 
15: func setUp() 
16: Dx::O:Dy= ーしength
17: endfunc 
18: func turnRighl( ) 
19: tnlp:;; Dx: Dx :: -Dy: Dy .:; tmp 
20: endfunc 
21: funo lurnLeft t 1 
22: t.mp:;; Dx: Dx ::: Dy: Dy :: -tmp 
23: end func 

24: 1* ヒJレベルト曲線ト1m
25: func cw( 1引 el; int) I・時計1凶り(cloclwi!'!;e)
26: if 1e¥'e1>0 lhen ( 
27: turnLeft(j: ccw( le¥'e1-1 ): goFol'vnrd() 
28: turnRight()・c“( 1.、e1-1 ): goForwl1rd( J 
29: Cll( le、e1-1 ): tu('nRight(): goFo('wo.rd() 
30: CCI~( levet-l ): turnLef乞11
31: J 
32: endfunc 
33: func CC \~( level ;lnt) /・庇時計回り (countercloclwise t 
34: if le¥'el>O then ( 
35: turnRiihtl J: CH{ level-1 ，・ goforlo'ard{) 
36: turnLeft(): oc"，( level-I ): goForトard(， 
37: ccw( level司 1 ): turnLeft(，; goFon..ardl) 
38: cw( level-1 ): turnR孟ght() 
39: J 
4{): endfunc 
41: /・ ヒJνぺPレト曲.
-12: func hilberl( level;孟nt J 
43: setUp{J: turnLeft( 1: (.'c，.:( level 1 
44: endfunc 

パヒJLAJi，..ト<I!lltを利用した副Il圧縮(試作}
int _SAVE = 0， LO，¥Oコ 1
in色刷. 0 /・ S.WE
int tmp， l.ena:t.h， Dx， 0)'， x， y， 0:->， 0) 
5・intfp， rle， c， cl， hb， mb. lb 
6: str filename 
7 ノ・ メインJレーチン
8: input "I'i lename: ・'.f且lenODlC

通常のランレングス圧縮の
探索，{ス

ヒルベルト曲線による
探索，{ス

9: if OI :; _SA¥lE then fp :; fopen( filename， "c" I 
10: if m エーLOADthen screen 1，3，1.1: rp;: fopen( filename， "r" ) 
11: x ;: 511 シ 511: ox ;: 511: 0)' ;: 511 
12: Len，th ;: 1 / *念樹掴めつくし
13: if m;: _SA¥'E lhen c ;: point(x，y): rle ;: 1: hjlbert( 9 ): saveSea:lI 
11ωif m;: LOAD then loadSegt): pset.( x， y. c ): h込lber乞19 ) 
15・fclose( fp I 
16: end 
11: /・ カラーコードとランレングスのファイル111'"置き
18: func s8veSegt) 
19: fputct c/256， fp I 
20: fpu t.c~ C slod 256， fp ， 
21: fputc( rle/s5536， fp J 
22: fputc( tt"le/256) mod 256， fp J 
23: fputc( rle mod 256， fp) 
24: endfunc 
25: func loadSel() 
26: hb:: fgetc (fp) 
21: lb;: fgetc(fp) 
28: c;: (hb aht 8)令lb
29: hb:: f"etc(fp) 
30: mb:: fgetc(fp) 
31: lb = fge色c(fpl 
32: rle;: (hb 8h1 161t{mb shl 8)+lb 
:13: endful、C
34: /・~ートルクラフィックスもどき
35: func goForωard( ) 
36: 0>.:;: ~: x :: X + Dx 
37: 0)';: y: Y ;: Y + 0)' 
38: if m ;: _SAVE then I 
39: cl;:po主nt( x， y ) 
40: if c <> cl then ( 
-11: saveSea:() 
-12: c;:cl:rle =1 
-13: ) elae rlc = rleφl 
44: } else I /， m ;: 目LOAD
I!o: I"le;:rle - l 
46: if rle = 0 t.hen loadSei{) 
47: pset( x， )'， c 1 
48・}
49: endfunc 
50 川これ以牌J:hilbert.bs8と共通
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[特集JX-BASICとグラフィック

X-BASICで3Dブロック崩し

ショートフ口のテクニックを盗め
Komura Sat叫古村聡

燭載されたプログラムを打ち込むだけでは，プログラミングは上達しません。

打ち込みながらでも，遊びながらでもプログラムを読みこなすことが大切な

のです。他人のテクニックを盗み，自分のものにしましょう。

どもどもーっ。ショートプロの(で)でご 実行すると四jiJいチューブのようなものの

ざいます。毎月， r (で)のショー卜プロぱ !処にブロックが比えます。ノfドノレをマウス

ーて い」 という連載で、読者の皆さんから送 で、繰ってブロックにボーノレを当て，すべて

られてきたショートプログラムを紹介して のブロックを消してください。

います。いつも読んで、いますか? もしも読 ゲームを I~ÞJ!めするには，まず左クリック

んで、いなかったら，ぜひ，読んでください か右クリックて、ポーノレを発射します。マウ

ね。さて，宣伝も終わったし州るか(こら)。 スで、パド‘ノレを重!Jかして，ボーノレを打ち返し
え一，はなはだ手前ミソで恐縮でありま ましょう。ちなみにブロックはボーノレを 3

すが，なんといってもプログラミングテク 111]当てると壊れるようになっていて，全部

ニックを磨くには人のプログラムを読むこ のブロックを壊すとステージクリアとなり，

t。それから実際にプログラムを書いてみ 次に進みます。

ること，それこそがいちばんの近道。それ そして，ボーノレを 3f!i]そらしてしまうと

にはプログ、ラムも短いか ら読みやすく ，打 ゲームオーバー。そのときにマウスの左ク

ち込みやすい，なおかつ自分で簡単に作っ リックをすると 1']，びゲームをスター卜，右

て投稿できちゃって，すっごく面白い解説 クリックをするとゲームを終了します。

文までついちゃう(ここまで詐くと背 1:1.1が いやあ，高木さんは以前にも3Dのアクシ

かゆくなっちゃう)ショ ート プロぱーて い。 ョンゲームSCROLL3Dが掲載されたんで

んで，今月の特集は， X-BASICとグラフ すよね。さすがっ，てすっかりのんきにシ

イツクなんて、すね。 X-BASICっていえば ョートフ。ロしてしまった。

ショート プロ。グラフィックといえばー・・・・ では，特集らしくこのプログラムの奥ま

えーっとゲームですよね(ちょっと強引)。 てやっついてみましょうか。まず，このBLO

ということでショートプロに送られてきた CK3D.BASを遊んでみると， tこをとって
ゲームプログラムを打ち込み，遊んで，さ もBASICとは思えないようなかっこし礼、

らにプログラムぞ読んでテクニツクを盗ん ゲームプログラムなんですよね。 X-BAS

でしまいましょう。 ICでこれだけの3D表示をやっているのは，

なかなかすごいことです。本当に表示以l係

これガ漕材だ そ使いこなしています。

皆さんご承知lのとおり， X68000にはいろ

きてきてそれではさっそくプログラムを いろな画而表示関係のハード，っていうか

紹介しましょう。 Eうぞっ。 機能があります。文字を表示するテキス 卜，

BLOCK3D.BAS for X6BOxO (X-BASIC) 絵を表示するグラフィック，それから小さ

宮城県 高木大輔 な絵と小さなTT対を表示するスプラ イトと

えーっ，プログラム名そのまんまなんで BGなどね。

すけど，今回紹介するプログラムはBASIC それぞれの機能の具体的な解説は，マニ

で苦かれたリアルて、超カッコイイ 3D表示 ュアノレやほかの人に譲るとして，このプロ

のブロックIi}Jしゲームなのです。X680xOの グラムにはいろんなものが表示されて いま

電源を入れて， す。まずは，岡市上にrRESTJの文字，ノf

A>BASIC ドノレとボーノレ， ブロック， それから背景の

でX-BASICを立ち上け.てからリスト lを 壁が表示されています。きてここで問題で

入力してくださし、。 す。果たして， どれになんの機能を使って

入力が終わったら， RUNでプログラムを いるかわかりますか?制限時11¥1は 1分。
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BLOCK3D. BAS 

-チッチァチ，ポーン(1分経過)

それでは答えそ見てみましょう。まずは，

rRESTJとし、う文字。これはテキストです

よね，文字ですもん。 rRESTJという文字

がU:，ている状態でBREAKキーを抑してみ
ましょう。それからカーソノレを文宇の tに
もっていきます。テキストTごったら，スペ

ースキーを日1"1いていったら文字がii与えてい

くんですよね(パチパチ，スペースキーを

1111 <音) 。う ん，見事に iì~ えました。予想ど

おり rRESTJはテキス トて、した。

次はスプライトと BGを見てみましょう

か。まず， BGでできているものを消してみ

ます。 BGを消すにはと …ーあ， BG SETO 

|剣数を使えばいいんですね。ダイレクトに

以下のコマンドを入力してみてく t:.<さい。

BG SET(O，O，O) 

BG SET(l，O，O) 

BG SETOI剥数っていうのは故初の引

数て、パックグラウンド， 2番目でテキスト

ページの筈Ijり 当て指定を， そして 3寄目の

引数を Oにするとそのパ‘ツクグラウンドの

表示をOFFにするものです。

きて，打ち込んで リターンキ一。お

おっ，奥のブロックだけが消えましたね。

なるほど，ブロックTごけがBGtごったんです

ね。

品~tt、てはスフ。ライ トをチェック。spinit 

oで消えるものは ・・お，今度は，ボーノレ
とノfドノレがi肖えました。 とし、うことは， し、



ま画面一|二lこ残っている背景はグラフィック， ちょっと変だと思いませんか。次なる疑問 をしているんでしょう。

ということになります。あなたはいくつ当 は， そう，ボーノレです。 て1ま，さっそく調べてみな(ちゃ σ えー
たりましたか? このゲームてボーノレは奥から手前へ，子 っと，スプライトエディタは・・ と。付属，

このように，コーデ、イングだけにこだわ 前から奥へとポンポン跳ねるんですけ/::"， のDEFSPTOOLを立ち上げてみてくださ

らず，このグラフィック関係の使い分けと そのときにポーノレの大きさが変わっていま い。もちろん， SM.Xでもし、いですけど。

いうのもとても大事なことなんですよ。特 すよね。 X68000のスプライトには，拡大縮 なーんと，わかりますか? i画面写真を見

にX68000てやは。 小の1幾能がないのにどうやってこんな こと でください。はら，いくつも大きさの災な

以上のように，ゲームの画面構成を知り 図 1BLOCK3D. BASでのグラフィツク，スプライト， BGの使い分け

たいだけなら，プログラムを l行も読まな

くてもすむんでvす。ほかにもスプライ トノf

ターンを知りたかったら，スプライトエデ

ィタでノfターンを見ることもできますし。

こんなふうにして，フ。ログ、ラムをちょっと

ずっ繰にしていく1:.，意外なところに意外

な機能が使われているのを発見できて， と

ても而白いですよ。

PCGデータを2行でイ乍る

以上て， iilll面構成はわかりました。ボー
ノレとノfドノレはスプライトに拙かれていると

いうこともわかりました。しかし，なんか

10 /* 
20 /本 BLOCn3D.BAS for X680x0 
30 /* 1993.11 D.Takagi 
40 screen 1，2，l，l:con"trast(0) 
50 /* 
60 float bx，by，bz，dx，dy，dz，zz，f(300) 
70 int x，y，xx，yy，x!，yl，x2，y2，c 
8自主ntmx，my，ml，mr，i，j，pa，bk，st，pr=3，bl=3，dt=1 
90 char bufI255)，blk(9，9):str t 
100 for i=0 to 300:fli)=10Ø~/11Øø争 i) :next 
110 /* 
120 ffi_injt() :for i=1 to 3:m_slloc(i，20) :next 
130 for i=1 to 3:m trk(i，"vl5@57c")・next
1.10 /牟
15白 sp_init()
160 for i=白色o l:for j=0 to l:if 1=0 and j=0 then continue 
170 x=ェ本自 :y=J掌8:c=10-1i*2+j)'3
18自 box(x ，y，x+7，y+7，ct4) 
19s box(x+l，y，xt7，y+6，c) 
2自o fill(x+l，ytl，x+6，yt6，c+2) 
210 next:next 
220 for i=白to 14:1ine(i mod 2+16，i，30，i，2，&i'AAAAl・next
230 for i=0 to 29:r=70/(i+10)・forj=0 to r-l 
240 circle(i本16+39，7，r-j，15-15'j/r"，280) 
250 paint( i本16+39，7， 15-15・j/r)
260 next:next 
270 for i=0 to 31 
280 getli本16，白， i * 16t 15 I 15 I buf) : sp_def ( i ， bu f) 
29白 next
300 /* 
310 for i=1 to 15 
32白 palet(i，hsv(9白， 4，i+ 15) ) 
330 sp_co1orli，hsvI9白， 5，31-i) ，1) 
340 sp_color(i，hsv( 12，15，20-i) ，2} 
35白 next
360 /* 
370 img_scrn(自， 1，1):window(自，o， 511， 511 J 
38白msarea(13，13，242，242):mouse(2):mouse(4)
390 /本
400 for i=0 to l:for j=0 to 1 
410 sp_move(主宰2+j ， 114 + j * 14 ， 114+ i*14 ， 1 ) 
42日 next:next
43自fill(O，の， 511，511，10):filI1252，252，507，507，0)
440 for i=0 to 3 
450 box(251-i，251-i，508+i，508+i，自+i)
460 next 
470 apagel3) 
480 fi1lI0，O，511，511，8):fillI256，256，319，319，") 
490 boxI256，256，319，319，5) 
500 /* 
510 t=time$:repeat:until t<>timeS 
52白 t=time$目repeat:blockl):dt=dt+l・until t<>time$:dt=dt-l 
530 I事
540 bg_setI0，自， 1):sp_disp(I):contrast(15)
550 repeat 
56自 c1s:bl=3:st=-1
570 while bl 

リスト1

クラフィック(背景)

スプラ寸 ト(ポール)

58り dx=0:dy=0:dz=0:bz=0:bk=0:st=st+l
590 for i=日 to 9:for j=0 to 9 
600 bg_puも(O，jt54，i+54，5151:bllc(i，j)=3
610 next:next 
620 whi1e bk<3白o and bl:blockl):endwhile 
630 endwhile 
640 locate 10，l:print "GAME OVER" 
650 locate lJ，2:print using"SCυRE 考書著者" ;st.t.300+bk 
660 repeat:msstat{mx，my，ml，mr):until ml or mr 
670 repeat:msstat(mx ， ~y ， ml ， nlr):until ml=白
680 until mr 
690 mouse(白):end 
70自/本
710 func b1ock() 
720 vpage(pa本2+11):pa=lpn+l) mod 2:apagelpa+l) 
730 bg_scro11IO，304+x/3.2#，304+y/3.2#) 
74白 homel0，124+x， 124+y) :home(3，128+x/も，128+y/'I)
750 1~al l(xx ， yy ， 0):xx=x:yy=y:mspos(x ， y) : wall(x ， y ， 6) 

760 /. 
770 if dz=0 then ( 
78自 locate 13，2・print"REST";bl 
790 bx=x:by=y:msstat(mx，my，ml，mr) 
800 if m1 or mr then dz=80存/dt:cls
810 J e1se ( 
820 zz=bz:bx=bx+dx:by=by+dy:bz=bz+dz 
830 if bx<7 or bx>247 then ffi_play( 1) :bx=bx-d:cdx::-d:-: 
840 if by<7 or by)247 then m_play{2)・by=by-dy:dy=-dy
850 if Ibz-220)本Izz-220)<=0 then { 
860 xl=bx/25:y1=by/25 
870 if blk{x1，yl)>0 then ( 
B自由 ffi_playI3)・blklxl，yl)=b1klxl，yl)-1:bk=bk'l
890 bg_put(0，xl+54，yl+54，512+b1klxl，yl)) 
900 bz=bz-dz:dz=-dz 
91自)e1se if bz<220 then pr=3 e1se pr=1 
920 ) else if bz<白 then { 
93自主f abslbx-x)<1自andabs(by-y)<18 th台n ( 
940 ffi_play(3):bz=bz-dz:dz=-dz 
950 dx=(bx-x)'6存/dt:dy=(by-y)*6#/dt
960 ) else dz=0:bz=0:bl=b1-l 
970 ) e1se if bz)299 then m_p1aYI3):bz=bz-dz:dz=-dz本1.o 1 # 
980 1 
990 /* 
1000 x2=137+lbx-x)*flbz):y2=137+lby-y)'f(bz) 
1010 if x2<自 or y2<O then x2=白:y2=0
102白 sp_set(4，x2，y2，bzj1白+259，pr)
1030 endfunc 
104白/*
1050 func wall(wx，wy，c) 
l白60 int x1，yl，x2，y2 
1070 xl=128-wx :yl=J28-wy 
1080 x2=128-wx/4:y2=128-wy/4 
1090 /事
11自由 line(xl ，yl ，x2 ，y2 ，c) 
1110 line(x1 ，yl+255，x2 ，y2+ 63，c) 
112白 line(xl+255，y1 ，x2+ 63，y2 ，C) 
1130 1inelxl+255，yl+255，x2+ 63，y2+ 63，c) 
1140 endfunc 
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、z

るボーノレを用意しているんですよ。リスト

1でいうと1000行から1020行がボーノレの表

示なんですが，ここで，

sp set(4，x2，y2，bz/10+259，pr) 

ってやってますよね。 x2，y2がボーノレの表

示される位置で、bzがボーノレがどの(らい

奥にいるかっていう変数なんです。

sp setOは1番目の引数がスプライトプ

レーン 2， 3番目がスプライト表示座標，

4番目はパターンの番号で最後は優先度で

す。つまり，常にボーノレを表示するスプラ

イトプレーンは4て¥奥行きとパターン番

号をうまく計算式でからめてボ、ーノレの大き

さを決めてるんですね。

ところで， もうひとつ不思議なことがあ

るんです。それはスプライトのPCGデータ
です。いつつもショートプログラムでは，

スフ。ライトPCGテ。ータがオ、ックになるん
ですよね。

だって 1ドッ卜が 1文字でしょ。 16X16 

ドットのキャラクター 11闘を定義するには

16X16個て、256文字。 5，6佃のキャラを作

るのに1000個以上の文字を打ち込まなくち

ゃいけなくなります。これでは，あっとい

ちらつきを抑えるためには?

66 Oh!X 1994.2 

圏

• 
SP 

TXT 

う聞にショートフ。ロどころじゃない，テ、、カ

フ。ロクG ラムになっちゃうんで、すよ。なんと

かデータを減らしたいっていうとLHA.X 

を使ってデータを縮めるにれが結構縮み

ます)方法もあるんですけ1::'，このプログラ

ムはそんなデータがある様子が全然ありま

せん。いったいどうやってるんfごろう。

それさえわかればすごく楽かもっ! i: 

考えてみましょう。スプライトのほかにな

にか絵を描くところっていうと……そう，

グラフイツクに絵が描けますよね。グラフ

イツクならlineOやcircle0， paint 0関数
を使うとspsetOでデータを作るよりプロ

グラムが小さくなっていし、んですけど果た

してそんな命令があるかな? リスト 1を

探してみると，やっぱりあった。 160-260

行あたりにpaintOやcircleOやboxOが並

んでました。 ということはこのへんでグラ

フィックからスフ。ライトPCGデータをイ宇
ってるに追いないですよね。

スプライトはspsetOで配列に入ってる

データをスプライトPCGデータとして定
義できますから，グラフィックを配列に取

り込む方法があればいいはずです。

さっそしリストの統きにスプライト関

大きさの違うパターンが定義されている

.point(x，y) 

グラフイツク画面上のドットのパレット

コードを返します

を思い出してしまいますが，マニュアノレの

getOのページを見ると，

.get(xl，yl，x2，y2，na) 

グラフィック画面の指定領域のドットパ

ターンを，指定された配手IJnaに読み込みま

す

という関数なんですね。

もしも， pointOでsp_setOにデータを入

れようとすると……pointt，ごと lドットが

lつのデータですからforノレープで横に)1頂

にlつずつ拾っていきますね。それで， 1 

つずつ配列に入れていけばいいから，以下

のようになるはずです(データを入れる配

列はchardat (255)で定義されてます)。

for i=O to 15 

for j=O to 15 

dat(i * 16+j)=point(j ，i) 
next 

next 

sp def(O，dat) 

で， getOのほうは，マニュアノレの下のほ

うにはこんなふうにも書いてあります。

.実画面サイズ512X512，256色モード

読み込み順(x1，y1)，(x1+1，y1)，……(x2， 

y1)， (x1，y1)， (x1+1，y1)，……(x2，y2) 

char型配列の場合 = 1ドット単位

int型配列の場合 =4ドット単位

float型配列の場合 =8ドット単位

そう，これって， 256色でデータ型力fint型

の配手IJt，ごったら lドット単位でデータが順

係の命令があるかEうか探していくと，見 に入っていく，つまりspdefOで使うデ一

事， 280行にありました。 タの配列とまったく同じ形なんです。だか

280 get(i本16，0，i牢16+15，15，buf): ら256色モードてーgetOを使うと

sp def(i，buf) get(0，0，15，15，dat) 

そう，これがスプライト定義を短くする sp def (0， dat) 

タオ、だったんです。getOって関数をマニュ これだけで，グラフイツクに捕かれたも

アノレをめくってみましょう。ふ~ん，なる のをスプライトPCGとして耳足り込めちゃ
ほど。 うんでvす。

普通はグラフイツク画面からデータを取 おまけにこの方法だとプログラムが短い

るっていうと， うえに， forノレーフ。を使って何度も命令を実



行させる必要がないので，スピードが速し

大量のスプライ ト定義もすくやにできて しま

います。もう感動的ですらあるではないで

すか。うう。あ，ただしこの方法を使うに

は，クずラフィックはノfレツト 0-151.ごけを

使って描く必要があ りますね，スプライ ト

に使えるのは16色だけですから。

でも，これでスプライトは解決したとい

ってもいいかな。

グラフィックのミソを引き出す

続いてはグラフィックのミソを引き出し

ましょう。このゲームて]まノfドノレもボーノレ

もそしてブロックも四角いチューブの中に

います。そ して，この背景になるチューブ、

はグラフイツクで捕かれていましたよね。

で，この背景ですが，ブロックのあるい

ちばん奥の部分は大きさが変わらないんで

すが，上下左右の壁の部分はパドソレ，つま

り自分の視点の位置が変わるので微妙に書.

き換えなくてはいけないんで、す。ゲームス

タート する前から背景はtJJきますので， ち

ょっ tボ、タンを押す前にマウスを動かしな
がら，左側の壁，特に壁と上壁の境目の線

に注目 してください。 11.ら，ノfドノレが墜に

近づくと境目の線が急、に，遠ざかると緩く

なるのがわかるで、しょ?

これを実際の物体で確認してみましょう。

描く

と， リスト 2のようにやってやればL、L、は

ずですね。ではリス ト2を打ち込んで、RUN

してみましょう。

・・はて? あれあれ? まだちょっと，

具合がよくないですね。そう，なんだか|直l

而がチラテラしちゃうんです。ゲームのほ

うでは絵がちらついていないのになぜこっ

ちのリストはちらついてしまうんでしょう

か。

実は， jm/面がちらついてしまうのは画面

への絵の揃き方に問題があるからなんです。

リス ト1のほうを見てみましょう。表 2を

見ると背景含描くのは72My-750行までと

1050行からのwallO1掬数でしたよね。wall

01刻数は，絵を描くのに関係ありそうなの
はlin巴oだけでリスト 2といっしょみたい
ですよね。そうすると720行から順に見比ぺ

ていくと，あれ，見なれない命令がありま

すね。

図E視点かすれた場合の先の見え方

r-一手前

視点が左によると.

>-

先

まず，なるべく大きし先の長くて四角い 図3apageOとvpageO

箱を用意してみま しょう。そして，中を覗

720 vpage (pa牢2+11):pa=(pa+1) 

mod 2:apag巴(pa+1)

そう，実はこのvpageOとapag巴oこそが
品会をちらつかせないためのタオ、なんですね。

リスト 2の30-50行を見てくださし、。 とい

っても30行の while11: 50行endwhileI:t. 

「この間をずっと十る寸るまわっていて

ね」という意味ですから実質的には40行だ

けに注目してく fごさい。

40 wall (x， y， 0) :mspos (x， y) :wall 

(x，y，14) 

wallOという |刻数は l番目1:2番目の引

数の位置に視点があるとき， 3番目の引数

の色で壁を描くっていう関数です。という

ことは， 40行では，まずwall(x，y，O)でx，y

の位置に 0，つまり黙で壁を描くことにな

ります。 この壁以外の部分の色はもともと

黒いですから ・・そう，黒で描くってこと

は 「壁を消してる」ってことなんです。そ

れからmspos(x，y)として，現在のマウス

先がaによる

いてみてください。先のほうの四角はどん 5 1 2ドγト

なふうに見えますかP 手前の四角のなか

に先の四角が小さく見えますよね。でもっ

て，この箱を， 目が左壁に近づくように，

左のほうへずら していくと……そう，手前

と先の四角の大きさは変わらないけ!::"，先

の四角が左の壁に近づいてきますよね。

だから， こんな背景を描くには，

1) まず，手前の四角を描く

2) 次に先の四角を描く

3) 手前と先の四角の四隅の対応する線を

リスト巴

10 screen 0，1，1 J 1 
20 int x，y 
3自 while 1 
40 wall(x，y，0):mspos(x，y):wall(x，:y， 14) 
50 endwhile 
60 /* 
7自 funcwall(wx，wy，c) 
80 int xI，yl，x2，y2 
90 xl=128-wx :yl=12B-wy 
100 x2=128-wx/4:y2=128-wy/4 
110 /* 
120 box( xl ，y1 ，xl+255，yl+255，c) 
130 box( x2 ，y2 ，x2+ 63，y2+ 63，c) 
14由 line(xl ，yl ，x2 ，y2 ，c) 
150 line{xl ，yl+255.x2 ，y2+ 63，c) 
160 line(xl+255，yl ，x2+ 63，y2 ，c) 
170 line(xl+255，yl+255，x2+ 63，y2+ 63，c} 
180 endfunc 

apage(O) 
(ここに絵が儲ける)

vpage(l) 

256ドット

⑥J 

ディスプレイ
に」ω、される

5 I 2ドット

特集 ショー トプロのテクニックを盗め 67 



図4ページ切り替えの様子

ページ 11こ猶〈

ページ 2に撒く

vpageO関数でページ 1をOFF

ページ 2をON

ページ 1に害いてある物体を

消して新しく画面を讐〈

(このときページ!は非表示で

ページ 2が表示されている)

vpageO関数でページ|をON

ページ 2をOFF

べージ 2に書いてある物体を

消して新しく商簡を讐〈

(このときページ 2は非表示で

ページ|が表示されている)

!主棋を得て，それか らもう 一度wall(x，

y，14)で壁を描いているんです。

ii与す→mspos()→描く →消す…一このサ

イクノレってこi:.li..... . ìl~ している H寺!日1 は

mspos()がどんなに短くても描いている|時

間と同じfごけあるこ tになります。つまり，
プログラムの動いている半分は線が見えて

残りの半分は消えてしまっている，イコー

ノレ，切れかけの蛍光灯みたいにチラチラし

た絵になってしまうんですね。おまけに線

を描くのに多少時聞がかかりますからそれ

もちらつ く原因になっています。

原因がわかれば対処のしょうがある って

なもんです。要するにこのちらつきを?消す

ためには消えてるl侍聞がなければいいわけ

表1変数表

[float型変数]

bx， by， bzポールの座標

dx， dy， dzポールの移動量

zzlコマ前のポールのZ摩擦

(ブロックとの衝突判定にイ吏用)

f(配列)3D→2D変換に使用

[int型変数]

x，yパドルの座標

xX，yy 1コマ前のパドルの座標

( 1コマ前の背景を消すときに使用)

mx， my， ml， mr m55tat関数の引数

i，j for~nextに使用

pa現在のアクティブページ

bkブロックにポールが当たった数

51ステージ数

prスプライトのプライオリティ

b¥残りポール数

です。そこで登場するのが，先ほどのapag巴 いろんなテクニックがわかったでしょう。

()とvpage()です。 ショートプログラム l木だけでもこれだけ

X68000では絵を描くための場所である いろいろな技が詰まっているものなんです。

G-RAM は256X256ドット， 16色モードで、 だからショートプロで遊んでいるといろい

は，グラフイツク|直lilliを4ページ分を雌保 ろなテクニックが見えてきますよ，うんう

できるのを知っていますか?つまり， 4ぺ ん(宣伝モード)。

ージのうち「絵を揃〈 ページJ r絵を見せる このプログラムにしても，まだまだほか

ページ‘」に分けることができるのです。 そ にもいろいろテクニックが隠されていたり

れがapage()とvpage()という関数なんで するんです。 リストを打ち込み，リストを

すね。詳しいことはマニュアノレを読んで、も 読んで，自分で見つけてくださいね。作者

らうとして，たとえばapage(l)ってすれば の高木さんが投稿原稿につけてくれた変数

1ページ目を絵を描〈ページに， apage(2) 表(表 1)とプログラムの簡単な説明(表

で2ページ自に絵を描くようにできるんで 2 )もつけておきます(そうそう，今月の原

す。 11":1の解説も 笑はかなり高木さんの投稿原稿

もう理屈はわかっちゃいましたよね。 そ によるところが大きかったりするのです。

う，ちらつきを抑えるのに，背景を見せて 大感謝)。

いるページ Hi'泊いているページを分けるの きあ，皆さんもどんどんショートプロか

です。具体的には図 4のような流れてがプロ らいろいろなテクニックを盗んでみてくだ

グ‘ラムをkdlむことになります。

つまり，ページ 1を見せているときには

ページ2に揃L、て，ページ2を見せている

ときにはページ 1を描き直せばいいんです。

ページの切り替えは瞬時にすみますからち

さいね! でもってついてに自分でプログ

ラムを作ってみて， そいつをショートプロ

に投干高してくれるとし、 L、な， なんて思って

います，はい。それで'はまた.>!(:}J ......じ ゃ

なくて，隣にある今月の r(て)のショート

らつかないて。すむんですね。 そういうこと プロぱーてい」へいってみょうか。

でリスト 2を同じ原 表Eプログラムの簡単な説明
迎で書き直したのが

リスト 3です。打ち

込んでRUNしてみ

てく fごさい。I.:lら，

ちらつかなくなった

で‘しょ 。

.... .J、フー。

Eうてやしたか?

10~110 初期設定(256色モード)

120~130 効果音の定義

140~290 スブライトの作成，定義

300~350 カラーパレッ卜の定義

360~380 初期設定 ( 1 6色モード)

390~490 函面作成

500~520 マシンスピード測定

530~690 ゲームの始めから終わりまでのループ

700~1030 ゲームのメインルーチン

1 050~ 1140 背景を描く

・メインルーチン内

720~750 背景作成

760~800 ポールをまだ発射していないときの処翠

81 0~840 ボールの移動，箆との衝突判定

850~910 ブロックとの衝突判定，処理

920~960 パドルとの衝突判定，処理

970 奥の墜との衝突判定

1000~1020 ポールの表示

10 screen 0 I 1， 1 • 1 
20 int xx，yy，x，y，pa 
30 while 1 

リスト3

40 vpage(pa*2+111:pa=lpa+l) mod 2:apagelpa+ll 
50 wall(:xx，yy，0) :xx=x:yy=y:mspos(x，y) :wall(x，y， 14) 
60 endwhile 
70 /. 
自ofuno wall(wx，wy，c) 
90 int xl，yl，x2，y2 
10自 xl=128-wx :yl=J28-wy 

dt ¥秒間に何回メインの部介を実行できるか(マシンの速さ)

[char型変数]

110 x2=128-wx/4・y2=128-wy/'
12自/.
130 box( xl ，yl ，xl+25o，yl+255，cl 

buf(配列)スプライト定義に使用 (5p_paty関数)

blk (配列)ブロックの情報，あと何回当てると壊れるか

[str型変数]

t時間(Iime$)マシンスピードの測定で使用

68 Oh!X 1994.2 

14由 box( x2 ，y2 ，x2+ 63，y2+ 63，c) 
150 line(xl ，yl ，x2 ，y2 ，C) 
160 line(xl シ1+255.x2 ，yZ+ 63，c) 
170 line(xl+255，yl ，x2+ 63，y2 ，c) 
180 line(xl+255，yl+255，x2+ 63，y2+ 63，c) 
190 endfunc 



矛問ショー問{;t-rLIーその5~

舎年最初めゲーふ特集
Kornura Sat叩吉村聡

今月はタイトルにもあるとおり， 3本ともゲームです。 しかも全部ガX-BASICで

書かれています。なかlこは特別な外部関紋を使っているプログラムもあるけれど，

なんとか手に入れて，みなさん楽しんでください。

illuslration : T.Takahashi 

冷蔵庫，それは最後のフロンティア。

ひとりぐらしの冷蔵庫は怖いぞー。なに

せ一下手すりやひと月も聞けないこともある

わけです。1'¥:1床期限がきれたオレンジジュ

ースやカレーノfンならま fごしも，ちょっと

した気の迷いで買ってしまった野菜サラダ

なんかは原形をとどめないくらい茶色のくや

ちゃぐちゃになっています。それはもう絵

にも描けない恐ろしさだったりするのです。

食Zj¥:II'の)jがし、たらごめんなさい。でも読

みながら食べるなんてお行儀が惑いぞ。

きて，去年の年末のことなんですが， そ

の冷蔵庫の大相除をしていたら・・・・・・見つけ

てしまったんですよ。製造年月日がちょう

ど1年前のジ‘ヤワティ ーストレートのペッ

トボトノレ。

見た感じ，変質しているi様子はないんで

すが一一 。 それに「食べ物は粗末にしちゃ

いけませんつ!J と小さい頃から育てられ

ているので捨てるのもためらわれるし・

どうしたと思います? しかたがないんで。

私， 一迷ったあげ'くに風呂を ì~l;かしておもむ

ろにジ、ヤワティーをどIlE'I~oー っと・・ー・・ジ

ャワティー風呂にしてしまったんですね。

いや-大掃除てY本中痛かったんですっ

ごく気持ちよかったです。いやー，やっぱ

り食べ物1J:有効活用しな(ちゃだよね。う

んうん。

合ボー'恥何時え!

さて，今月はどういうわけだか.BASIC 

のゲームっぽいものばかりが選ばれてしま

ったんですよ。厳密にし、えば，ゲームでは

ないものもあるけれr.今年最初Jのゲーム
特集ってことでし、いですよね。それでは，

まず今月の 1本H.ファイ トでぶつかれ!

DBBALL. BASて、す。どうぞ、 1

DBBALL.BAS for X68000 

(X-BASIC 要ジ ョイスティ ック)

富山県藤井栄一

このプログラムIJ:声'tlllJ(.W用のぶつかりゲ
ームて。す。

えーっと， このプロク守ラムには司主filiiする

ものがL、ろいろとあります。 まずリスト l。

このプログラムのリストですね。それと

X68000。対11攻する人が2人。それからジョ

イスティックが2本必裂になります。

まず. X68000の';li:iIJ;¥を入れてBASICぞ

立ち上げます。

A>BASIC 

これて"BASICが立ち上がりますね。

それからBASIC上からリスト 1を打ち

込んでくださし、。 !日]追いのないように入れ

ていってく fごさいね。

入力が終わったら、いったんディスク上

に打 ち込んだフ。ログラムを保存しましょう。

SA VE "DBBALL. BAS" 

で、テ川スクに書き込まれます。

きて，セーブヵマ~わったら，

RUN 
でプログラムを実行してください。

正しくリストが入力てきていたら写真の

ような画而になるはずです。うまくいきま

したか? それでは遊び方を説明します。

写兵の匝l而て¥プレイヤー 2人がジョイ

スティックをどこかのブ')I"i:lJにfjリすとヶーーム

スター卜です。キャラクターはボーノレ。プ

レイヤー 1は左のぞれ、玉，プレイヤー 2は

右の赤い玉がマイキャラです。ジョイステ

ィックを左右に動かすことで玉が動きだし

ます。玉lまジョイスティックを右に倒せば

宥に，左に倒せば左に加速度がつきます。

玉は加速度がつくと'In性てや重)Jきつづけよう

とします。 しかし，ある一定の速度まで達

するとそれ以上速くなりません。

玉IJ:ジョイスティックのBボタンでジャ

ンプします。Jてをtll'しながらだと日〈ジャ

ンフ。て。きます。 Aボ‘タンをtJj1すとその1I;'j'点

ての速度が2併になります。 その代わり少

しLIFEを消費します。対1I攻で相手のLIFE

ポイントを完全になくすとl拶ちです。IJ:ゃ

いr.7r-rはつけよいのこった」みたいなもの

なんですね，はい。

ん一， も， も，燃える~。直観的には手l

分がキ11手をやっつけたのか， 相手にやられ

たのかわかりにくいけど， それだけに相手

をやっつけようとホへ左へジョイスティッ

クをJゲッツン万、ツツン倒してしまいますね。

あんまり熱'1'してるもんだから，玉の動き

といっしょに{本まで、がっつんがっつん却jい

ちゃうわ，対11戊相手の扇とぶつかっちゃう

わ ・ -女の子とやったりしたら肩と日で

..ああっ，いいかもしれない(なにひとり

て~'"{カいってんfごか)。なにはともあれ激し

いゲームです。

あ，キ1-1手の倒し方なんですが，なるべく

速く相手にぶち当たってください。垂直方

向水平方向，それぞれの加速度成分の絶対

{位を足したものの合計が少なかったほうが

ダメ ージを受けます。さらにその差が大き

いほど大きなタ守メ ージを受けます。だから

DBBALL. BAS 

(で)のシヨ トプロぱーてい 69 



敵を倒そうと思ったら， とにかく右に左に

ジョイスティックを動かしてボタンでジャ

ンプして，画面の下のほうで敵の玉にぶつ

かるようにすればL川、わけですね。

決着がついた場合，負けたほうがAボタ

ンをtl[lすとまた写真の画面になります。あ

あー，あんまり熱中するもんだから，ゲー

ムが終わったのに気づかないでボ、タンを押

したままで，次のゲームが始まってしまう 。

これはどうにかしてほしかったかな。

ま，なにはともあれi然えるゲームDBBA

LLなのでおありました。

'7.-・γ舎度めざまよし寸志広"..!
t. .J 

てやはでは， まだまだ、アツいうちに次のプ

ログラムにいってしまいましょう 。今月 2

本目のプログラムはさまよって3D，羽TALK

リスト 1 OBBALL. BAS 

3D.BASて、す。 どうぞ!

WALK 3D.BAS & IMAZE.BAS 

for X68000 (X-BASIC，要APIC.FNC)

岡山県杉浦竜夫

あ，これはゲームではなくて， 3D表示の

迷路なんですね。縦 (510)x横 (510)のてや

っかい迷路をさまよいます。

このプログラムを実行するには迷路を表

示するための迷路データが必要になります。

まずはX-BASICを立ち上げ、てか らリスト

2のIMAZE.BASを入力してください。こ

れは， 3D迷路のためのデータを生成するた

めのプロ グラムです。迷路のデータは，

MAZE. PICというファイノレ名でディスク

に作られます。 その際にこのプログラムで

はAPIC.FNCを使っています。APIC.FNC

filJ刊は f10周年記念PRO-68KJ(1992年6

月号)のディス クの中に入っています。

10 (本 (t(.(.(.(*(.(*ザザノミチルフワカツキ牟 ~?I ・/事 (.(.(t( 寧(*('(*(本('(ホ('
20 (' DBBALL. BAS 1.993/11/3 
30 (事
.10パ programmed by膝#栄一
50 (傘
60 ('(*(・/・1'1・/傘1*('(事/市/・/寧1'1'('(念/本1'(*(章('(傘/毒('1・1*1傘
70 screen O，2，t，l:console ，，0 
80 dim char g(255)・diminl life(1)=r100，100I，Hin(1) 
90 dim str nlll=I"RED"."BLUE"1 
100 lnt xl=48，yl=220，jl，inlerl，dxl，dyl 
110 inl xZ=192，y2:220，jZ，inler2，dx2，dy2 
120 int a.b，c，d，dinler，death 
130 sp_init() :sp_disp( 1) :sp_onll 
140 f01" i=0 lo 1 
150 circle(7，7，7. 1+エ}・ fi 11 ( 4 • 4 I 6 I 6 I 255 1 : pa i n t ( 1， 7 • 1 + i J 
160 get( 0 I 0， J 5 115 I g): sp_def( i+ 1 ，g 11): sp_co!or( 1 +i ，62+i*1922 1 
17O next:1dpe() :mus() 
180叶1ile 1 
190 gamen ( ) 
200 repeat 
210 t=stick ( 1 ) : s=s trig ( 1 ) : inlerl =inter 1-1 
220 if absldx11>12 then dxl=dxl-3'(dxl(abs(dxll 1 
230 if 9=2 and interl<=0 then{ 
240 dχl=dxl'2:dy1=dyl・2:interl=20
250 life(01=1ife(O)-4:fi( 111 
260 if xlφdxl(O or xl+dx1>240 then Idxl=-dx1 
270 lelse dxl'dx1+2意(1 t=4 )ー1t=6) ) 
2自o if s=1 and jl=0 then dyl=-20+6*lt-6>01・j1 = 1 
290 if j1=1 then dy1=dyl+2:yl=yl+dyl:m_plaYll) 
300 if yl+Jyl<0 then dyl=-dyl 
310 if yl>220 then yl=220:j1=0:m_playI21 
320 叉l=xl+dxl・sp_move{l，xl，yl ，11 
330 1* 
3010 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
l10 
420 
430 

IMAZE. BAS & WALK 3D. BAS 

APIC. FNCをBASICのデPイレクトリにコ

ピーしてから， BASICの設定ファイル(BA

SIC.CNF)に，

FUNC=APIC 

と書き加えて， X-BASICからPIC関係の命

令が使えるようにしておいてください(持

っていない人はIMG関係の命令に換える。

ファイノレ名L:J:"mage.gm3"にすること)。

このプログラムは迷路を生成するのに40
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t=stick ( 2) : s=s trig (2) : inter2= inter2-1 
主fabsldx2))12 then dx2=dx2咽 3*ldx2/abs(dx2)I 
if s=2 and inter2<=0 then( 
dx2=d父2*2:dy2'dy2'2:inter2=20
li fe I 1 ) = 1 ife ( 1 ) -4 : fi 1 2) 1 

if x2+dx2<O or x2+dx2>240 then Idx2=-dx2 
lelge dx2=dx2+2*llt=41ー(t=61)

if 9=1 and j2=の thendy2=-20+6tlt-6>01:j2=1 
if j2=l then dy2=dy2+2・y2=y2+dy2:m_play(11
if y2+dy2(0 then dy2=-dy2 

リスト巴

10 int x=2，y=2，tx=4.ty=2，rn，o，i(2) 
20 screen 1，2， 1，1 :console， ，0 
30 box(O.O，5JO，510，J) :pa1et( J ，655351 
40 while 1 
50 0=0 
60 if pointfx， y-2)=0 then i(0)=0:0=0+1 
70 if point(x+2，y )=0 then i(0)=1:0=0+1 
80 if point(x， yφ21=0 then i(0)=2:0=0+1 
90 if point(x-2，y )=0 then i(0)=3:0=0+1 
100 if 0=0 then 1 
110 for ty=ty to 50自
120 for tx=tx to 508 
130 if point(tx，ty)=0 then pset(t又 Ity， 1):又=tx:
y=ty:tx=tx+2:o:4:break 

70 Oh!X 1994.2 

1 ，10 
150 
160 

tx= tχ+l:next:if 0=4 tllen break else tx=2 
ty=ty+ 1・next:if0=4 then continue 
ap1C_~ヨ ave("maze.pic" ， 0 ， 0 ， 51J ， 511) ・ end
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分ほどかかりますので， Cコンパイラを持

っている人は，

A> CC IMAZE. BAS 

でコンパイルしてIMAZE.Xを作ってから，

A>IMAZE 

で迷路データを作ったほうがいいでしょう。

ちなみにコンノfイルするとlOMHzのX68000

なら l分ほどで作ることができるはずです。

きて，迷路データが完成したら今度は迷

路をさまよいましょう 。BASICを立ち上げ

た状態て、リスト 3，WALK 3D. BASを入

力してRUNです。カーソノレキーで移動でき

ます。

へ-， 3D迷路っていうとこれまでもぱー

ていハンズでとりあげたりしました。その

ときは，表示がワイヤーフレームでデータ

はプログラム ~II に配列の形で置いていたん

です。 このプログラムて、は迷路の表示はパ

レッ卜ぞ使ってサーフェス(表面)表示，テ、、

ータはプログラムで生成して，グラフイツ

ク1直iifiiに格納しています。操作性はいいし，

表示1.:t本格的，データはスマー卜に記録で

きるし，簡単に書き換えがきくし，頭のい

い方j去で、イ乍ったもんで、すね~。 コンノfイノレ

しちゃう/:.RED ZONEtごと速すぎちゃう

くらいです。 リストも短いし，感心感心。

リスト37 WALIく_3D.BAS 

switch asc(inkey${O)) 
case 30・forthll
case 31・backl)
case 28: t_l ( ) 
case 29:t r() 

ただ，この迷路には出口がないので注意

してください。 それを知らない t一生迷路

でさまようことになりますからね。

さあ，どんどん打ち込んで3Dしてしまい

ましょう 。

1!:"玉了穴局開νた壁括的だっ
E・・E
きてきて，いよいよ今月以後のプログラ

ム。 3本目のプログラムはクォ ータービュ

ー3Dアクションゲーム， 三重県の平井さん

の作品でVOID.BASて。す。どうぞ!

VOID.BAS for X6800日

(X-BASIC，要ジョイスティック，

MUSICZ. FNC) 

三重県平井栄治

今月は 3本 tもX-BASIC月]のリストで

すが， このプログラムはちょっと下準備が

いるんです。このプログラムではZ-MUSIC

が必3頁で‘すのでコマンドラインから，

A>ZMUSIC 

としてZ-MUSIC本体を常!弘させます。ほ

かにも， BASICにはZ-MUSIC用の外部|長l

数ファイノレMUSICZ.FNCを設定する必要

があります。設定方法ですが， MUSICZ. 

FNCをBASICのデ、イレクトリにコピーし

VOID. BAS 

ます。 それから BASICの設定ファイノレ，

BASIC. CNFに，

FUNC=MUSICZ 

と書き込んでBASICを立ち上げればOKで

す。MUSICZ.FNCはZ-MUSICシステムの

なかにあります。あ，ケ守一ムをフ。レイする

にはジョイスティックも忘れないでく fごさ

いね。

きてきて， リスト 4を入力して遊びまし

ょう 。RUNすると，ちょっと 1[1]があってか

ら，??い通JIirと緑のワイヤーフレームの向

機(って単なる立方体なんですけどね)を斜

め上から見た状態，つまりクォータービュ

ーのゲーム画面が表示されます。 ジョイス

ティックのボタンを抑すとゲ、ームスター卜 。

赤い壁が進路方向からスクロ ールしてき

ます。壁には lカ所だけ穴がml-、ています
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 66C endfunc 
670 func forthl) 
680 if point(父+s(dr)，y-c(dr) )=1 then { 
69O locate 30，15・print いたいド1
700 locate 30，15・print
710 return() 
720 I 
730 x:xts(dr) 
7.10 y=y-c(dr) 
750 drow( ) 
76自 endfunc
770 func baclt() 
780 if point(x-sldr)，y+c(dr)l=t then I 
i9O locate 30，15:prlnt "いたい，"
800 locate 30，15・print
810 return() 
820 } 
830 x=文明sldrl
840 y=y+c(dr) 
850 dro'''( ) 
860 endfunc 
870 func t l()・dr=drtl:ifdr=rI then {dr::()) :drolol('):endfunc 
880 func t_r() :dr::dr-l:if dr=ー1then (dr::31 :drのw():endfunc 

:breal< 
:break 
:break 
break 

惨ジャストはなにをするれだろう。なんかすごいぞ。泊:n井l製作所みたいに慨しくてL、い
ぞ。 尼崎市(28)向栂m
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p(O) 
pl 1) 
p13) 
pI0)+pI2) 
p{ 1 ) +p(・11
pI01+pI21+p(5)'3 
pll )+pI4 )+pI9)t3 
pl2】'2+p(3)・4
pI41'2+pI31'.1 
pI61+pI21'2+p(3)傘4
p(8)+pI41'・2+pI3}'4
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)) 

)1 
+6 )) 
+6 )) 
+6 I} 
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(で)のショー トプロぱーてい 71 



ので，ジョイスティックの上下左右で自機

を操作してぶつからないようにj重していっ

てください。10011古!の壁を通過するか，壁に

激突するとゲームオーパーです。

うおお 1 む， !iiflしい-!

私，昔あったクォータービューのゲーム，

「ザクソン」とかちょっと得意fごったはずだ

ったんで‘すけど，こ，こ れは鮒しいですわ。

って いうのも，このゲームはおさがあるゼ

いで穴が真ん中あたりにあると穴よりまi↓め

上にいても穴ぴったりの位置にいるような

錯党を党えてぶつかったりしてしまうんで

リスト4 'VOID. BAS 
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すよ。それとちょっとf*作!惑が重いかなっ
て!iLl<iじがあるんで帆(16MHzあたりだtかな

り楽にはなるけど)ゲームとしてはかなり

スリリ ングです。ああ，今月I;J:.私の愛用ス

ティックXE-lproカfボ、ロボ、ロに なっちゃ

うよ ー。 もう売ってないのに。

これで自機の1i~て、も地而に l映っていたら

ずいぶん操作が楽なのにー， と思ってしま

います。今度作るときは，その辺も考えて

みてね。

きあてっと，風呂あがりにカ「ンカ「ンゲー

ムを したら なんだかノ ドがj吃いてし まった

なー。冷蔵庫のなかになんか入つてないか

なあー一-ああっ，片付け忘れた野菜カゴに

カノレピスの原液1リットノレピンが! しか

も賞味期限は l年前だ 1 こ，ここれは

目・・カ， カノレ ・・・ピス風呂?

ううっ， また来月。
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1150 bg_put(v，2防+u+t+t+r，14+u+t+s+s，256+z(2+日寧q+wl)
1160 bg_put("，20+u+t+t+r，15+u+t+s+s，256+zf3+8・q+t....)1 
1170 bg_put(v，21+u+t+t+r，12+u+t+s+s，256φz{4+8'q+wll 
1180 bg_plJt(v，21tu+t+t+r，13+u+t+s+s，256+z(5+8*q+w)) 
1190 bg_put(v，21+u+t+t+r，14+u+t+s+s，256+z(6+8.q+w)) 
1200 bg _ put(v ， 21+u+t+ ヒ +r ， 15+u+t+s+s ， 256+z(7+8 ・ q+\~) ) : endfunc 
1210 func f f I・if inkey${01=chr$1271 then{p=8181Ielse{ 
1220 1・return(5傘rnd( 1 ) : endfunc 
1230 /* VOID BAS 7751 93-10-27 12:00・00

72 Oh!X 1994.2 
砂 1)J'"の rTl-IE5ENTINELJのよ うに.ま1:'5ー05を使ってい る人に役立つような3e
"凶τilirJ'1誕るとうれし L、。 fiiilll fI!JJ (19) ~[);ぽ1 ，



来月は他の入力装置.. とかいっておきなが

ら，実は空中 3回転ひねりを加えて出力にいっ

てしまいたいんだけどなー。だってさー，やっ

ぱり絵を描いたり字を書いたりするほうが自に

見えるから面白いじゃあないですか。

ま，なにはともあれ今月はマウス以外の入力

装置についての解説なのであります。ちょっと

退屈かもしれないけど，がんばってついてきて

ね。

.キーボードを使う

今月は.いろいろ種類はあるけれどいつも使

っているものと違うと roの位置が違うぞ........!J
「だ一，親OシOト使えね一つ!jなどとアピキヨ
ウカンの世界をかもしだすもの。パソコンを持

っていれば誰でも持っていて，誰でも使える

(・・・…はず)のものが， このキーボードですよね。

今月はまず，このキーボードを使ってみるので

あります。

で，このキーボードをf吏うにあたって，それ

関係の命令っていうのをX-BASICのマニュアル

で調べてみるんですがれ 結構いろいろありま

すよね。INPUT，INKEY$'"…。ゲームなどにイ吏う

ときにはどの命令を使うのがいいんでしょう?

ゲームで使う，ということは普通は「どのキ

ーが，現在押されているか調べる j，つまりリア

ルタイムキ一入力っていうのを使いたいわけで

すけど，他の機種ではINKEY$を使うことが多い

のですが， X68000(7)場合，マニュアルを見てみ

るとINPUTもINKEY$も「入力があるまて・待つ」命

令みたいなんですね。なんだかこれでは使えな

いですね。

実は， 1991年7月号の特別付録でついてきた

X-BASICポケットリファレンスなどには讐いて

あるんですが， X-BASICではなぜか，リアルタイ

ムキ一入力は隠し命令になっているのです。

ト BASICではINKEY事(日)という命令で，いまキ

ーボードでなにが押されているかがわかります。

文字列型の変数をA$として用意してやって，

A$=INKEY$(O) 

とすると， A$にキーボードで押された内容が返

ってきます。ちなみにA$=INKEY$だとキーボー

ドから文字が入力されるまで・待っています。

だから，

WHILE(山=INKEY$ (0)) : ENDWHILE 

10 str a$ 
20 int st，trig 
30 int dummy，msx，msy，msbl，msbr 
10 ¥.lidth 64:mouse(4):mouse(1) 
50 "，hile{lJ 
60 oS=inkey$(O) 
70 msstat(dummy，dummy，msbl，msbrl 
80 mspostmsx，msy) 
90 st = stick(11 
100 trig=strig( 1) 

砂犬が在、の隣で校ています。

なんてするくらいなら，

A$=INKEY$ 

としましょうね。

で， 無事解決したかのように見えるリアルタ

イムキ一入力なんですが，実は，このINKEY$(O)

でキーボードを見る方法にはひとつ欠点がある

んです。それは「い くつかのキーをいっぺんに

押されると先に押されたキーがわからない!jと

いうことなのです。たとえば， シュ ティング

ゲームを作っているときに， 4と6のキーで自

機の移動，スペースで弾を撃つとします。この

場合に 4とスペースのキーをいっぺんに押して

も，コンビュータは一瞬遅〈押されたほうのキ

ーだけを「押されている」と判断してしまうん

です。だから，弾を撃つと自機の動きが止まっ

てしまうのです。

さーて，どうしたもんでしょうフ

参ジョイスティック

こーんなときにお役にたつのがジョイスティ

ックだったりします。入力装置最後の解説はこ

のジョイスティックです。

実はジョイステ ィックはX-BASICをイ査うとき

には，とっても扱いやすいデバイス(あ.入力と

か出力，それから記録の装置のことをデバイス

っていうんですね)だったりするのです。キーボ

ードと違ってスティックとボタンがいっぺんに

押されても，もちろんボタンが2ついっぺんに

押されてもわかりますし， X-BASICの命令も簡

単なのです。

X-BASICでジョイスティックの操作は， STICK 

0， STRIGO命令を覚えておけばOKです。

STICKO命令は， ジョ イスティッ クがどの方

向に倒れているかを知ることができる命令です。

A=STICK(I) 

とするとジョイスティック 1(PRO以外のマシ

ンならパソコン本体の前慣IJについてるコネクタ

につないだジョイスティック)どの方向に倒れ

ているかがAに入ります。倒れていなかったら

00 それ以外のときにはそれぞれ倒れた方向に

ついて，

789 

4 * 6 
123 

と，上記のような値が返ってきます。oの中に
2と害 くとジョスティック 2の状態です。

もうひとつのSTRIG命令も簡単で.

A=STRIG(I) 

とすると，ジョイスティック lのボタンの押さ

れた状態がAという変数に入ります。状態って

いうのは，ボタンが押されていないときには日 。

ボタンAが押されたときは l。ボタンBが押され

たときはし両方のボタンが押されたときは 3

という数字が返ってきます。

基本的にはジョイスティックというのは，ボ

タンとスティッ?を問時に押しても平気ってい

う以外は，ほとんどINKEY$(O)を使ったときの

キーポードと扱いがいっしょなんですね。左力、

右か上か下かで，返ってくる数字もテンキーを

押したときのINKEY$(0)に返ってくる値と同じ

ですしね。

で，この長所ばかりのようなジョイスティッ

クなんですが， しいて欠点を挙げるとすると，

X68000では標準でジョイスティックがついて

くるわけではないので，誰もが持っているとは

F艮らないっていうことぐらいでしょうかね(ほ

とんどみんな持ってるような気もするけど

参サンプル

ーということで，マウス，キーボード，ジ

ョイスティックを使ったサンプルです。BASIC

からリストを入力してRUNしてみてください。

それからキーボード，ジョイスティック，マウ

スをいろいろ触ってみてください。それぞれに

いろいろなデータが入力されているのがわかる

でしょう。あまり派手な表示じゃないですけど，

自分の自で確認してください。

さ，来月からは出力に入ります。函箇出力に

しょうかな~。では， また来月。

110 if a$<>"" then{ 
120 locate O，O:print キーボード["; a$γ'J" 
130 lelsef 
140 locate 0，O:print"キーボーF 1 1 
150 J 
160 locate 0，l:print"マウス X:";msx;" Y=";msy 
170 Jocate 0，2:prinιI ボタン右:";msbr; 左:";msbl;
180 locate 0，3・print"ジョイスティッヲ苅OJ"; 5 t 
l~O locate 0，4:print ボデン=";trjg
200 end¥-.'hile 

松村 (:，a(23)公良l¥¥
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GateのJレール

このゲームはその名のtおり，カードが

門の)1ヲに並べられるソリティア(ひとり遊

び)の一種です。

では入力方法から解説しましょう。この

ヶーームてーはCARDDRV.Xというカードケ守

一ム専用の ドライ パ?を使用しています。こ

れはOh!X1993年10月号の付録ディスク「秋

祭り PRO-68KJのなかに収録されているの

で，お持ちでない方はそれを使用してくだ

さい。

あらかじめ，

A>CARDDRV TR.DAT 

のようにCARDDRVを常駐させておき，

CARD2.FNCを組み込んだX-BASICを立

ち上け.ます。あとはそのままリスト 1の内

容を打ち込んでいってください。

* * * 
きて， このゲームのノレーノレは「エースア

ップ」を複;斜いこしたものとなっているので、

すが， まず図を見てください。

ゲーム を始めると， まず5枚のカードが

左右に HI)ずつ並べられ，これらは予備札

となります。次に， その聞に 8枚のカード

が置かれていきます。 これらは場キしとなり

ます。

訴は前後しますが，このゲームの目的は，

最上手1)の台札を置くスペースに(予備札と

予備札の問)各スートを数の小さい順に置

いていくことです。

そのために，場札・予備札て台札に置け

るものがあれば， どんどん台札に移動さ3せ

てく fごさい (Aから11阪に)。ですが，それfご

けでは当然のことながら，最大18枚しか移

動できません。そ こで，右下にある手札を

めくっていきます。 これは，真上に捨て札

74 Oh!X 1994.2. 

X-BASICで手軽にカードゲームが作成できるCAROFNC

システムを使ったトランプのひとり遊びです。予備札の使い方が

成功の秘訣でしょうか。なお. CAROO円V.X.CA円02.

FNCは「秋祭りP円0-681く」にも収録されています。

として重ねられていきます。

捨て札はトップカードの 1枚のみが使え，

台札と場札の tに移動さゼることができま

す。

なお，手札はなくなると 1@]のみ捨て札

を手札に戻してf史うことができますが， そ

れでも知しいと思う方は，変数loopmax 

の官直を変λてみてください。

また，場札の手1)には，赤・黒交互で数下

がりのシークェンスならばよそのカードを

移動させることができます。

{列

ハートの 6の上に→スペードの 5

クラブのQの上に→ダイヤのJ

これは，赤・黒交互になっている場札の

列のトップカードからの複数枚のカード，

捨て札のトップカード，台札のトップカー

に予備札ぞ移動させてくることができま

す。

場札のヲ1)に空白ができた場合，予備札か

らどのカードでも移動させてくることがで

きます。

このゲームではマウスの左右ボ、タンとも

図1 初期配置
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同じ重)1作をします。場札の列ぞ移動させた

いときには， その重ねられている中でいち

ばん下に重ねられているカード含ドラッグ

してく fごさい。

犠 重なった場札の聞につに

場キしの列に EんEん重ねていくと 7枚

を越えたところで途端にカードとカードの

問のl隔が狭まります。しかし，安心してく

ださい。これは表示l阪の関係でしかたなし

にしていることで，移動には一切支障はき

たしません。

とはいうものの，カードを持ってくると



きならトップカードははっきり見えている

から大丈夫で.しょうが，持っていく tきに

は，重ねられたカードがなにかさっぱりわ

からないことでしょう。でも大丈夫。重ね

られたカー ドのどれかをクリック して くfご

さL、。するとカードが，がぱっと広がりま

す。ボタンから一度指を離したら，表示l~iK

が広いときと同様， ドラ ッグ操作で移動さ

せてく fごさい。

カードの移動の|氏も し「こ の手IJはやーめ

た」と思ったら， /::.こかよその場所をクリ

ックしてください。この場合， もしそこが

移動できるカードのところであれば，ボ、タ

ンから指を肉11すこと なく ドラ ッグ操作に移

れます。

言葉で響くと予itl以上に長い説明に なっ

てしまいましたが，やってみればすぐ‘にわ

かると思います(この1見明はいったいなん

だったのだろう・・.. 。まあ，カー ドゲーム

というものはほとんどがそのノfターンなん

ですがね)。

10 '* 20 ，本 Gate

プログラムについて

このプログラムの村I;:jaそのものはいたっ

てオーソドックスに作つであります。しか

し， I刻数 1つひとつをみると異様に入り組

んだものもあります。 これは実験的試みと

して「ローカノレ変数ぞ使わずにどれだり|長!

数が組めるかじなんてことをやってしま

ったためです。

そのほか，一度11m而に表示したものと同

じものを表示するときには，できるだけ

getO， putOを多用して， ?;JJi率化していま

す。これも当然プログラム ~f尽くします。

しかし， これには愛がこもってます。少

しでも，プレイヤーのストレスを減らすべ

く，自分ひとりがし よいこめばいL、ものな

らと，ス トレスの洗礼をj谷び続けた結果な

のです。

また，その結果として，プログラムの長

さも長くなります。 しかし，プレイヤーの

リスト1

580 chk=0 
590 endfunc 

ストレス度に比較すると，少々大量くなっ

ても十分なメリァ トがある と思い ます(反

論非希望)。

.参考にした本

桐111稚光， トラ ンプの遊び方，有紀書房

表1 変数表

mX，my，bl，br ..…・・………・・……・ .....マウス用

loop .........・H ・H ・..・・・……手札を何回使ったか

loop max.....…… -手札を何固まで使えるか

chk……………・ …・何枚台札に置いたか
fin ...... …...・H ・....………………・・終了判定

te kazu .....・ H ・..・ ……ー…...・e・-手札の数

sute kazu .…….....…… …・ 捨てヰしの数

dat2flag …...・H ・"'dat20のデータが有効力、
cardO ............・.. …...・H ・..…・手札の内容

ba(.)................・H ・.....・H ・-……・・場札の内容

ba kazuO ………日場札の各列のカードの数

yobiO …'"・H ・....…....・H ・-予備札の内容
fndO...........・H ・............ー・…ー台札の内容

suteO …...・ H ・ …・ 捨て札の内容

datO......・H ・..……場札の列を移動するときの

getO， putO用のバッファ(問が広いとき周)

dat20・・………・場札の列を移動するときの

getO， putO用のバッファ(問が狭いとき周)

mxl ，myl ，my2 ……移動させるカードの座標

301* Progrnmmed by T.Takayama '93. 5.l4tFri.)-'93. 5.18tTue. 600 ，本 lループ毎の初期化
610 func init21} .0 ，事

50 int mx.my，bl，br 
6Q int loop，loop_mux=Z 
70 char chk，f孟n.te_kazu，sute_kazu
80 int d.t2flag=0 
9C dim char card(51'，ba(7，12)，ba_kazu(7)，yobi(9).fnd(31，sute(3 
3)，dalI70261，dat2{44881 
100 10 
110 int mxl，rnyl，my2 
120 l' 
130 prepl) 
140 repeai 
150 inill () 
160 for loop=l to loop_max 
170 inH211 
180 while chk<52 and fin 
190 gnme() 
2ωo endwhile 
210 if chk=52 then break 
220 nexl 
230 until repla.y( I 
240 screen 2，0，1，0 
250 ulouse(0J 
260 end 
270 ，. 1ゲーム毎の初抑制t
280 func 且nillll 
290 int i 
300 mousel21 
310 fo. i=O to 51 
320 card(j):i+J 
330 next 
340 包hufflel52)
350 for 1=0 to 3 
360 fndli)=O 
370 next 
380 Le )<8zu::.52 
390 sute kazu=u 
400 "，'ipe() 
410 c_put(462，360，OI 
420 w te kazu() 
430 for i=0 to 9 
440 YOhi(i)=card(te kazu-lJ 
150 te_kazu=te_kazu-l 
460 w_te_kazu() 
~70 w_yobi(i) 
~80 soundl21 
-190 next 
500 for i=O to 7 
510 ba(i.O):card(te kazu-l) 
520 te kazu=te kazu-l 
530 w_te_kazu ( ) 
540 bs_kazu(i)=l 
550 w_ha(i，0) 
560 sound (2) 
570 next 

620 j nt i 
630 if l<loop then ( 
640 for 1=0 to sute kazu-l 
650 card(i}=suleli) 
660 next 
670 shuffle(sute_kazu) 
680 te kazu=sute kazu 
690 fill1330， 258，508，352，01 
700 c_put(462.360，0) 
710 w_te_kazu() 
720 sute kazu=O 
730 1110、e_te_t.o_sute() 
7~0 ) 
750 fin=1 
760 mouse(l) 
770 endfunc 
780 ，本 カードをシャツフルする
790 func shuffJe(a;int) 
800 int 1.k，5，t 
810 for i=0 to 99 
820 s=rnd( )*a: t=rnd( '''a 
830 k=card(s) 
840 cardlsl=cardltl 
850 curd(t)=k 
860 nexl 
870 endfunc 

880 '0 プレイヤーの処埋
890 func game ( ) 
900 int p 
910 mson ( ) 
920 p=select 11 
930 if C<=p and p<:7 もhen ( 
9.10 if ba_ka~u{ p) <>O then procedure_ba(p) 
950 ) 
960 if 8<=p and p<=17 then 1 
970 p=p-I::I 
980 if yobi(pl<>0 then procedllre_yobi(p) 
990 ) 
1000 if 18<=p alHi p<=21 lhen ( 
1010 p=p-18 
1020 ~f fnd(p)<>0 lhen procedure_fnd(p) 
l030 1 
1040 if p=22 then procedure_sute( 1 
1050 if p=23 then move_te_to_sule() 
1060 if p=24 then fin=O 
1070 endfunc 
1080 1* プレイヤーの指すところ
1090 func 魁elect( ) 
1100 inl r=ーl，x
1110 if area( 59，107，267，501J then I 
J 120 r=(mx-5911J511 
1130 j f 311 <=my then r.=r+4 
1140 ) 
1150 if sl'ea( 5， 5， 51，507) then r=12-(my-5Pil0Z 
1160 if area(275， 5，321，507) therl r=17ーImy-51警102
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1170 i.f areat 59， 5.2G7， 99) t.hen r::18+(mx-591苓54
1180 x::466-sule kazu*~ 
1190 if area( x ， 25B ， x+~6.3521 und 0<sute_I<8抗u then r=22 
1200 if orea(462，360，508，'154) and 0<t.e_kazu then r=23 
1210 if are8(~62 ， 393 ， 508 ， 122) and le_kazu=O then ~=2~ 
12主o return(r) 
1230 endfunc 
12，10 /. 台札を指した時の処理
1250 func procedure_fnd{a;intl 
l260 int. f 
1:00 if 0I:-.:<=a*54+105 then { 
1280 mxl::n*54+59:mll::5:my2=99 
1290 f=fndlal 
1300 pre_ffiov ing_one_card t r) 
1310 if number(f)=l then ( 
1320 fjll{mxl，5，mxl+-16，99，O) 
1330 fnd(a)=0 
134O ) else ( 
1350 fndla)=fnd(alー1
1360 " fnd(a) 
1370 1 
1380 if procecture_rnoving四 onc_c8rd{f，01 lhen chk=chk-l else f 
ndtal=f:“_fnd(8) 
1390 ) 
l-tC0 cndfunc 
1.110 ，. 場札を指した時の処理
1;120 func procedure__bll(a;inll 
1430 int b，c，d，p，f=l 
14-10 b=ba kazu(a)-1 
1450 mxl=(a mod .1)*54+59 
1460 myl=ba_y(a，b) :my2=myl+94 
1470 if mx<=mxl+.16 nnd my<=rny2 then I 
}，180 if myl<=my then I 
1490 pre_movin&_one_card(ba(o，bl) 
1500 filJ (mx I ，my 1 ，mx 1 +.16 ，my2， 0) 
1510 if C<b lhen“_bufa，b-l) 
1520 j f procedure_mo¥!孟ns_onc_card(ba(a，bJ，O) thcn I 
15:$0 if add_ba_lt8;(，u(R-， -11 then ，，，_ba_relU(s，O，bs_kllzu(a)-
1) 

15-10 ) elseω_bs(a，bl 
1550 ) else ( 
1560 孟fb<7 then c=pre_mnvina_bs_retu_lfa) else c=pre_movi 
ng_ba_retu_2 (a. bJ 
1570 if O<=c then I 
1580 move_card( 1 
1590 p=select() 
1600 jf 0<=p and p<=7 then ( 
1610 i f check_se t t主ng_ba(ba(a，c)，pJthen ( 
1620 c=c-b 
1G30 if add_ba_kazu(a，c-1l then w_bli_t'etu(o.，0，ba_kaz 
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fol' f=C 1:..-0 l-c 
ba(p，ba_kozu(pl+f)=bn(R，bu_kazu(al+f) 
next 
b=bs._y (p， lll，，_IH1ZU (P )-1 ) 
if odd_bs_kazu(p， 1-cJ then I 
r=ba_y(p，bu_knzu(pl-l) 
d= I p mod .11事5H59
jf f<b then fill(d，f+95，d+46，b+94，の}
if dat2flag then ( 
w_bs_relu(p，l，ba_kszu(p)+c-21 
c=bs_y(p，ba_kszulp)+C) 
ue_kugi ri (d， c-8' 
putld，c-8，d+46，f+94，dat21 
J e1se I 
w_bs_l"etu(p，l，bo_k且zu(p)ー11

J else ( 
if bs_ltazuCpl<8 or dat2flag Lhen I 
c=ba_y(p，bs_kIlZ¥l(p)+c-l) 
b=(p mod 4)%54+59 
if ba_.kazu(p)<H t.hen I 
putlb，c，h+46，b抗_y(p，bs_kazu(p)-IJ+94，dat)
I else ( 
puL( b，c， b+46， bs_y( p， ba_ltnzu( p)ー11+94，dal2

11nel b+l，c-l，bt-l5，c-l，l) 
I else w_ba_retu(p，ba_lto.zu(pl+c-l，ba_kazu(plー

m_play (1 ) 
f=0 

if 18<=p and pく=21 and c=b then ( 
i f check_settユng_fnd(ba(a，bl，p-18) then ( 
i f ndd ba何回kazu(a，ー1) ther、w_ba_retu(a，O，ba_kazu 
f'=o 
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) else f=0 
i f f then { 
if b<7 then ( 
if 0<c then linefmxl+1，myl-1，mxl+45，myl-I，ll 
put(mxl，myl，mxl+46，my2，dat) 
) else { 
b::ba_y(a，cl-l 
jf O<C then line(mxl+I，b，mxl+-15，b， 11 
pUltmxl.b+l，mxl+46，bo_y(a，ba_kazu(a)I+86.dat2J 

i 
dat2flag=0 
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2220 ，. 喝札の多'1を動かす前処埋(~，劫'7 鋭末膚の渇古}
2230 func pre_movin&_bs_retu_I (0; i nt) 
2240 int r 
2250 附yl=(a￥4)*207+]07
2260 r=(my-myl)￥17 
2270 my!::ba_y(a，r) 
22HO get(mxl，myl，mx1+.j6，my2，dllt， 
2290 pre_move_card() 
2JOO pUl{O，O，46，my2-myl，datl 
2310 pse t. (0 Jω ，~)) :pset(116，O，O) 
2320 vpage(131 
2330 apagel21 
2340 fjll(mxl，myl，mxl+116，my2，O) 
2350 if C<r t.hen w_baIH，r-lJ 
2:160 l'elurn ( r) 
2:i70 end t'unc 
2380 '* 樋札の9'1を壷砕す前処理げ'1が7故ム止上の場合}
2390 func pre_movinll_ba_retu_2Ca;int，b;int) 
包400 int.r.i，t 
2410 apagell) 
2420 if IIく4 then r=107 else r=myl-b・17
2430 for 1=0 lo b 
2440 p=r+i*17 
2450 c_pullmxl，p，ba{a，i)) 
2460 ue_kugiri(mxl，p) 
2.170 ne>.:t 
2480 p=p+9'1 
2490 j f 6<4 lhen ( 
2500 pset(mxl，p，l) :pset(mxl+-I6，p，l) 
2filD linelmxl+1 ，p+l，slxl+.15，p+l， 1) 
252白)
2530 、page(I.l} 
2540 msoffl) 
25fiO lII ~on() 

2fi6O if arealmxl，r.mxl+46.pl then ( 
2570 i=my2 
2580 myl=r:my2=p 
259(1 if p-95<my then J'=bs_kazu(a)ー] else r=(my-r)￥n 
2600 myl=myl+r*17 
261(} get(mxl，myl，mxl+46，p，dat) 
2620 pre_mave_card() 
2630 pul(0，0，46，p-myl，dat) 
記640 pset{O，O，O) :pset(46，O，O) 
2650 apagel2) 
2660 p=LB_y(n，r】
2670 d.t2flag=1 
2680 get{mxl，p，mxl+-I6，i，dat21 
2G90 fill(mxl，p，mxl+.16，i.Ol 
2700 jj' O<r lhen w_ba(a，r-1J 
2710 vpage(13} 
2720 apage(l) 
2730 I elsc I 
2740 vpage(121 
2750 r=ー1
2760 ) 
2770 fill(mxl，107.mxl+46，501，O) 
2780 apage(2) 
2790 return(r! 
2800 endfunc 
2810 ，傘 予備札を指した時の処理
2820 func procedure_yobi(且;int I 
2830 mx!:;:5+(a￥5>*270:myl=413-(a mod 5)*102 
284り my2=my1 +9.1 
2B50 pre_moving_one_card(yobi(al) 
2860 fill(mxl，myl，mxl+46，my2，O) 
2870 if procedure_moving_one_c8rd(yobila) ，1) then yobi(a)=O cl 
se ，./_yobi(a) 
28自oendfunc 
2890 ，. 捨て札を指した時の処捜
2900 func procedure_9ute ( ) 
2910 int x 
2920 mxl=466-sute_kozu'4:myl=258:my2=352 
2930 pre_ffiov ing_one_card (sute (slJtf::_kazu-l) ) 
2940 if 8ute kazu=l then x=46 else x=3 
2950 fill(mxl，258Jmxl+x，352，0) 
2960 if l<sute_kazu then w_sute(sute_l{azu-2} 
2970 if procedure_moving_one_card(sute(aute_kazu-l} ，0) then ( 
2980 sute kazu=sute Itazu-] 
2990 if sute_kazu=0 and te_kazu=0 and 1oop<loop_max then I 
3000 fill1462，393，508，422，6) 
3010 symbol (468.396， "ENO" ， 1 ， 1 ，2，13，0) 
3020 loop=1oop_max 
3030 ) 
30.10 ) else ( 
3050 w_9ule(sute_kazu-l) 
3060 ) 
3070 endfunc 
3080 '* 1枚のカードを動かす時の前処理
3090 func pre_rnovins_one_card(a i int) 
3100 pre_move_card() 
3110 c_put (0，0，6) 
3t20 vpnge( 13) 
3130 .puge(2) 
314U endfunc 
3150 '* 1枚のカードを動かす時の処理
3160 func procedure_ffiovins_one_card(a;int.b;inll 
3170 int r=O，p，n 
3180 move l.:ardl、
3190 p=s~ l ect(l 
3200 if 0く::pand p<=8 ttlen ( 
3210 if check_seltini_ba(a，p) or (b and ba_kazu(p)=O) then I 
3220 ba(p，ba_kazu(p))=a 
3230 if add_ba_ltazu(p，l) then I 
3240 n=(p￥41'204+259 
3250 r=(p tnod 4) ・54+59
3260 CilL(r.n，r+-t6，n+44，O) 
3270 I./_bts._retu(p， 1， ba_kazu{p)ーII
3180 ) else ( 
3290 “_ba(p， ba_ltazu( p)ー1)
3300 I 
3310 m_play(ll 
3320 r-= I 

砂MacinloshてはPowerPC機カ:n'tますが. X68000でも "ftmt'l'はあるのでしょうかねえ。
沢川総ー(29)兵!・j(!¥l



333O 
334自 1
3350 if 18<=p and p<:21 then r=check_setting_fnd(n，p-lSJ 
3360 I.eturn(r) 
3370 endfunc 
3380 1本 指定したカードが場におけるかどうかチェッヲ
3390 func check_setting_ba(a;int，b;int) 
340O int r=O，bb 
3410 if O<bu_kazu(b) then I 
3420 bb=ba(b，bu_kazu(blー11
343O r={nuulber(bb)=number(aJ+l) and (RorB(u)<)RorB(bb)) 
3440 1 
3450 return (r) 
3460 endfunc 
3-170 1率 指定したカードが台札におけるかどうチェッヲして、置けたら躍〈
3480 ftJnc check_setting_fnd(a;int，b;int) 
3490 in乞 r=0，n 
3500 n=number(al 

44 '10 1事 力一ドを移動させる
4450 func move_card() 
4460 int bx，by，cx，cy，dy，dy2，gx，gy 
4470 bx=464+mx-mxl:by:::my-myl 
4480 cx:::48+bx:cy=512+by 
4490 dy:::my2-myl+l:dy2=cy-dy 
4500 repeut 
4510 msstatlmx，my，bl，br) 
4520 mspos(mx，my) 
4530 if bx <mx then gx=47 else gx=cx-mx 
4540 if 511<gx then gx=0 
4550 if dy2Cmy then gy=dy else gy=cy-my 
4560 if 511<gy then gy:::0 
4570 honte(0，gx，gy) 
4580 until (bltbr)=0 
4590 vpage(12) 
4600 endfunc 
4610 l' 散を求める

3510 if (n=l and fnd(b)=O) or (a::fnd(b)+l and nOl) lhen { ~620 func number{a;int) 
3520 fndlb)=a 
3530 w_fnd(bl 
3540 m_play(1，31 
3550 chk=chk+l 
3560 r= 1 
3570 ) 
3580 return(r) 
3590 endfunc 
3600 1本 編札の数に加える
3610 func ndd_ba_kazu(b;int，p;intl 
3620 int bl 
3630 bl=ba_k.zu(bl 
3640 ba_kazu(bl:ba_kazu(b)+p 
3650 return({7<bl)<>(7<baーkazu(b)))
3660 endfunc 
3670 1本 手ilJJ、ら指て礼に移す
3680 func move_te_to_sute() 
3690 te kazu=te kazu-l 
:.¥7(}O .i f le_kazu:::O then ( 
3710 fillI462，360，50B，nl，01 
3720 fill(462，393，508，422，6) 
3730 if loop=loop_max or sute_kazu=ωthen ( 
3740 syrnbol(468，396，"END"， 1，1，2，13，0) 
3750 loop:::loop_mnx 
3760 ) e1se I 
3770 symbo11462，396，"NEXT"， 1，1，2，13，01 
37B0 ) 
3790 • else w te ka.zu ( ) 
3800 sute(sute_kazu)=card(te_kazu) 
3810 w_sute(sute_kazu} 
3820 sound(2) 
3830 sute kazu=sute kazu+l 
:~8 .J Ø lssoff() 
3850 endfunc 
386O l' 首札を錨〈
3870 func w_fnd(a;int} 
3880 c_put(at54+59，5，fnd(a)) 
3890 endfunc 
3900 1志 喝札の列を描〈
3910 func w_ba_retu(a;int，s;int，e;intJ 
3920 int i 
3930 for i=s to e 
3940 w_ba(a，i) 
3950 next 
3960 endfunr: 
3970 l' j品札を描く
3980 funcω_bu(a;int，b;intl 
3990 int x，y 
4000 x=(a mod 4)*54+59 
4010 y=ba_y(a，b) 
4020 c_put(x，y，ba(a，bl) 
4030 if O<b then ue_kugiri(x，y) 
4040 endfunc 
4050 1本 地札のY座標を求由る
4060 func ba_y (a;孟nt，b;intJ
4070 j_nt y 

40匂o y=(a苓4)'""4+107 
4090 jf 7(ba_kazu(a) lhen y:::ytb*8 else y=ytb*17 
4100 return (y) 
.J110 endfunc 
4120 1本 予備札を描〈
4130 func w_yobi(a;int) 
41~O c_put(5+(a￥5)*270，4l3-(a mod 5)*102，yobi(a)) 
4150 endfunc 
4160 l' 捨て札制面〈
4170 func ¥"_sute(a;intl 
4180 int x 
< 190 x=462-4'a 
4200 c_put(x，25日，包ute(a)) 
4210 if 0<a then ( 
~220 psel(x+46，258，1) 
4230 line(x+47，259，x+-l7，351，1) 
<12，10 pset(x+46，352，1) 
1250 ) 
4260 endfunc 
4270 1本 カードを上古101で区切る
4280 func ue_kugiri(x;int，y;int) 
4290 pseも(x，y，l):pset.(x+屯6，y， 11 
'1300 .1ine(x+l，y-l.x+45，y-l，1) 
4310 emlfunc 
~ 320 1事 手札の散を描〈
4330 func "'_te_kazu(.1 
4340 slr a{2] 
4350 a:::itoa(te_kazu) 
43'60 fill(478.456，493.'171，O) 
4370 symbol(486-1enta)*4.456，6.， l，l，l，15，O) 
"380 endfunC' 
4390 1事 move_card( ) の前処理
4400 func pre_lTIove_card() 
4.J 10 home(0. 512-mxl， 512-myl) 
4420 Ilpage(0) 
4430 endfunc 

4630 return((a-l) mod 13+1) 
464¥} endfllnc 

4650 1* スートを求める
4660 func suit(a;int) 
<1670 return( (a-l)ぜ13) 
4680 endfunc 
4690 l' カードが昌司‘掛か
47OO func RorD(a) 
11710 !'elurn{¥(1l-11￥13) mod 3::0) 
4720 endfunc 
4730 l' マウスカ斗申されるまで持つ
4740 func mson{) 
4750 repeat 
476O IIlsstat(mx，my，bJ ，br) 
1770 until bl ur b~ 
4780 mspos(lnx，my) 
1790 endfunc 
4800 l' マウスカ犠されるまで待つ
4810 func msoff( J 
4820 repeo.t 
4830 msstat(rnx，my，bl，br) 
4840 until bl+br=O 
4850 endfunc 
4860 l' マウスが宿定旋回内にあるかどうか。
4870 fllnc ar'eu(xl;int ， yl;in 七， x2;int ， r~;int)
188O return((xl<:::mx and mx(=x2) and (yl<:::lny arld my<=y2)) 
1890 endfunc 
4900 1本 音丑日島らL.I寺つ
4910 func sOllnd(a;int) 
4920 m_play(a) 
.1930 repeat 
494Q until m stat(a}=U 
.195 o end func 
4960 1本 'J7'レイ
4970 fUllc r~pl b. Y( 1 
49Ss int. k 
4990 fi111462，393，508，422，01 
5090 apage(l) 
5010 if chk=52 then ( 
5020 symbol( t61.363."Congralu l ations~ "， l，1，2， 1，0) 
5030 syrnbol ( 159，360， "Congra Lula t ions ! " ， 1 ， 1 ，2，1 1 ，0 ¥ 
504(1 J else ( 
5050 if 42<chk ~herl k=8 else k:::D 
506Q box(359-k，475，505，505.7) 
5070 fillI360-k，476，504，504，61 
50H占o symbol(372-k，-I82，itof.倫為152】 chk)+
5090 ) 
5100 fillI198，212，316，302，11 
5110 boxI196，210，314，300，5) 
5120 box{195，211.313，299，5) 
5130 fillI197，212，312，29H，41 
514 o symbol ( 213 1227， .. Rep lay?" ， 1 ， 1 ， 2， 1310) 
5150 f孟11(215，26II255，2B3，3)
5160 fiJ l(263，267 ，295，283，3) 
5171) symbol(224，268，"Yes No"，1.111.11，O) 
5180 homeI0，O，OI 
5190 vpa.get 14) 
5200 setmspos(235，275) 
5l1U msarea(215 ， 267 ， 295 ， 2~3) 

5G~O slsoff() 
5230 mson() 
5240 msarea(O，O，511.511) 
5250 vpnge ( 12) 
5260 f五11(159，210，505，505，01
5270 apage(2) 
5280 relllrn(262<mx) 
529白 endfunc
5300 1事 準備
5310 func prep() 
5320 int i 
5330 randomize(val(mid$(tirne$.-I.2)+right$(time$12))) 
5340 screen 11¥，1，1 
535ωconsole ，，0 
5360 paleL(1，0l 
5370 pa1etl自，rgb( 2 ， 14 ，.1 ) ) 
5380 palet( IO，rgb{3， 15，5)) 
5390 mouse(01:mouse(4) 
5400 vpage{O) 
5.110 apage(3) 
5.120 fillI0，0，511，511，81 
5.130 symbol( 345， 20， "Gnte"， 3，.1，2.10，0 J 
5440 m_init{) 
5450 for i=1 to 3 
546ωsl_alloc (i， 1 oo 1 ; m_ass i g:n ( i ， i ) 
54i0 next 
54M0 ffi_trk{11"q3@45v14t20002c.I") 
5~90 m_lrk(2，"q3@45v14t20002c24") 
5500 ffi_trk(3，"q2@52、9t20004g8'') 
5510 apage(2) 
5520 vpuge(12) 
5530 endfunc 

惨 1)J¥;には「芸人」として と，1:きまし たが， ~;i ;J"i フリーの下品川とな っ てしまいま
した。 というわけで，あなたの1l<刺おi.Sちしていま寸 。辿給先は

-It川北(23)点品目11
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ハードコア3Dエクスタシー(第5回)

SIDE A 

斜めの路面を捉えるための一歩
Tan Akihiko丹明彦

今回は空間内を自由に走り回るために非水平ポリゴンを捉えることを考える

負担をかけず，あらゆるものに対応させるアルゴυズムはあるのだろうか
そこで，すべてに対応できるポリゴンとのヒッテイングアルゴリズムを検証する

「パーチャファイター」に寄せて
きを再現したのだから尋常ではない。

ゲーム自体は，大げさで非科学的な必殺技がなく，

硬派な格闘シミュレータの様相を呈している。一般，

そしてゲーマーに人気が出るかどうかは未知数だが，

このデザインはとても気に入っているのだ。少なく

とも3D野郎を引きつけるのは確実。ぜひともヒット

することを願う。

世の中はポリゴンづいているのか， ここで書〈オ、

タが結構出てくるものだ。一部のマニアのものでし

かなかった3Dポリゴンものが，高速化な Eの技術的

向上と演出力の向上を背景として，一気に一般受け

するレベルに高まった感がある。

非水平ポリゴンの空間把握への要件

きて，今回はドライピングシミュレーションの制

作はひと休みして，少し回り道をすることにする。

「水平で、ないポリゴンで表現された空聞を把握し，そ

の中で運動するためにはなにが必要か」 という問題

て、ある。むろん， きちんとドライピング、シミュレー

ションをするためには必要なこ tである。アップタ'
ウンやノfンクのついた路面をきちんとつかまえるた

めには， その路面の図形を把撮していなくてはなら

ない。

結論からいえば，答λは「いつでもどこでも基底

座標系を構築できること」である。 加速，旋回，そ

して減速運動を記述できれば車の運動は表現できる

というのは前回も述べ、たが， これらの運動は基底座

棋系を用いることで記述できるのだ(と，一応考え

ている)。

世界の弱見方法

3次元CGの世界て、、は，いかに物体があるように

「見せる」かということを追求していた。が， ドラ

イピンクずシミュレータやノfーチヤノレリアリティにお

11#と画面写真でしか見たことのなかったセカゃの

「パーチャファイター」をようやくプレイした。実

物を見るまでは，流行の対戦格闘ものと「パーチャ

レーシンクンで1音ったポリゴン技術を組み合わせた

安易な企画なんじゃないかと忠、っていたが， それは

とんでもない誤解だった。

まず人物の動きが素晴らしい。とにかく実に消ら

か。ロボットのようなカクカクした動きではない。

パンチやキッ クを繰 り出すときの動き，打撃を叩き

込んだときの相手の吹き飛び方，ああ気持ちいい。

静と却Jのメリハリが小気味よし抑制がきいていな

がら押さえるところはきっちり押さえである。とに

かくこのゲームは窃jし、ているところを見なくては話

にならない。

ちょっと通ぶった見かたをするなら，重1Jき，特に

打撃のような鋭い動きの表現は 3次元CGアニメー

ションの鉄Jlljをきちんと押さえたものだし，座標系

の階層構造が変わるのできわめて表現の難しい投げ

技も見事にこなしてし、る。このゲームの実現はひと

えにモデリングの職人芸の賜なのである。ポリゴン

の人物表現tいう fごけで、も難しいのに，格闘家の動
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いては，いかに中初f本があるように f!:¥."iじさせる」か

ということを考えなくてはならな い。現実の世界で

は， そこにオjしがあるなら，手を仲ばせば触れられる。

が， 3次元CGの|立界では，中凡のオブジ、エク卜と手の

オフザジ、エク 卜を表示したところで終わ りである。決

してfq1!ることはできない。両者を近づければ，手が

机を突き抜けてしまうだろう。 これは物体が単なる

図形として表現されているからである。

相互に干渉する物体の動きを決める際にはほかの

物体の存在を考慮しなくてはならない。一般にCGア

ニメーション守行うために用いられて いるキーフレ

ーム法では，これをサポー 卜することが極めて難し

きて， ドライピングシミュレータの舞台となる世

界の表現だが，基本的には道路がど こにあるかをき

ちんと把握できればL、L、わけだ。

道路といってもいろいろなパターンがある。直線

路，カーブ，坂，パンク，交差点，三叉路，ノレープ，

橋，立体交差な Eなど。個人的に「いつかは鈴鹿」

と考えているので，立体交差は外せない。

最初は，道を記述するためのデータ構造を考えて

いたのだが，結局は道を構成するポリゴンとの干渉

を計算することにした(カ コミ参照)。

1) ハイト フィール ド

一部では2.5次元表現とも呼ばれる。平面座標(x，

z)に対応する高さyを|芸!数y=y(x，z)で表現する。壁

や天井のように勾配が90。を越えるものは処1丑!でき

なし、(天井tは表の函が下を向L、ているもの。 SLAS
Hにおけるポリゴンには表哀がある)。立体交差も処

理できない。

ハイトフィ ーノレドの効率的な実装方法に，高さy

を2次元配列によって表現するものがある(図 1)。

フィーノレド全体守三角形要素の規則的なメッシュで、

等分割し(正則メッシュ)，メッシュの各節点にy座

標の値を格納する。 この方j去を使えば，地形を効率

的に処理できる。

図1 ハイトフィールド

ポリゴンと平面の方程式

51 DE 

ポリゴンとは3本以上の辺で固まれた平面で

ある。平商の方程式を復習しておく。

(1)で表される平面の法線である。

[証明終]

を求めるとよい。残りの係数dは，頂点、のひとつ

を用いて，

平面は同一直線上にない3点を決定すること

で決まる。3頂点のポリゴンについて，その平面

方程式を求める。4頂点のポリゴンの場合は，そ

の4点が同一平面上にあると仮定して，最初の3

点だけを用いる。51頁点以上のポリゴンでも同様

にすればよいが， SLASHではポリゴンの頂点数

が3または4と決められているので考えないこと

にする。

平面の方程式は，

ax+ by+cz+d=O...... (1) 

で与えられる。ここでベクトル(a，b，c)はその平

商の法線ベク トルである。

[証明]

この平面上の任意の2点(XI，yl ，Zl)， (X2，Y2， 

z2)について式(1)が成立する。すなわち，

axl +bYI +CZ 1 +d=O ・ー(1.1)

ax2 + by2 +cz2 +d = 0・....(1.2)

である。二二で式(1.1)ー式(1.2)を求めると，

a (x 1 -x2) + b (y 1ーy2)+C(ZI-z2) =0 ・・

(1.3) 

これは.ベクトル(a，b， c)と(x卜x2，y卜Y2，z1 

Z2)の内積が常にOになることを意味する。すな

わちベク トル(a，b，c)は平菌上の任意のベクト

ルに垂直である。よってベクトル(a，b，c)は式

法線の求めかたは，ポリゴンの2本の辺を選ん

でそれらをベクトルとみなし，外積をとる。

SLASHでは頂点が時計四りに並ぶほうが表と規

定されているので，

e 1 = (x2-x 1 ，Y2-Y 1 ，z2-z 1) ...... (2 . 1) 

e2 = (x3-x2， Y3-Y2， z3-z2)・・・・・・(2.2)

に尭せして，

n=el xe2= (a，b，c) ・(2.3)

図 平菌の方程式

d=-(axl +byl +czl)......(2.4) 

のように求める。

ある点が平面の表側にあるか.裏側にあるか，

もしくは平面上にあるかは，式(1)にその点の座

標を代入してその符号で判別することができる。

ax+by+cz+d >0 ・表候1)にある

ax+by+cz+d=O : 平菌上にある

ax+by+cz+d<口 裏側にある

(X1.V1.z1) 

(nx，ny，nz) 

(x3，V3，Z3) 

(x2，V2，Z2) 
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図2 ほぽ上向きのポリゴンで構成されたフィールド

図3 任意のポリゴンで構成されたフィールド

戸
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2) ほぽ上向きのポリゴンで構成されたフィールド

ハイトフィーノレドから平而座標(x，z)に対応する

高さyがひとつに決まるという制限を取り払ったも

の(図 2)。道路はおおむね上を向いているため， ド

ライピングシミュレータにはこれてや用が足りること

が多い。立体交差1;):処理できるが壁や天井は処理で

きない。データ構造はハイ卜フィーノレドに比べて線

維になる。

3) 任意のポリゴンで構成されたフィールド

一切の制限なし(区13)。データ構造はさらに彼雑

になるが，立体交差はもちろん壁も天井も処理でき

る。図 3のように rHardDrivin'Jふ うにループを

抗いている道も処理できる。とはいえ，大多数のレ

ーシングシミュレータには， このタイプのフィーノレ

ドはオーパースペックといえる。

結局， 2)， 3) を実J'J~するためには， フィーノレド|付

にある車がどのポリゴンに接しているかを調べ，そ

のポリゴゴ「ン上て

iぱ£よ Lレ、。

そこで今回は， r3次元空間内のある Jだからある方

向に半直線を仲ばしてそれがポリゴンの表iJliJにヒ ッ
トするかどうかを捌べる」ためのアノレゴソズ、ムとデ

ータ構造を示し， SLASHとキFI性のよいライブラリ

の形式でプログラムを紹介する。

ヒッテイングのアルゴリズム

今回は 2つのヒッテイングアノレゴ‘リズムを紹介す

るが， そのいずれも， フィーノレド中に存在するポリ

ゴンは凸多角形である ことを前提としている。 37頁

点ポリゴンは常に凸多角形であるから問題ないが，

4TNJ点ポリゴンについてはこの点に留意しておく必

要がある。

いまさらいうまでもないが，ポリゴンは平面て、、あ

る。平而の性質1;):簡単なものだが，これを押さえて

おくと今回のアノレゴリズムの理解が容易になるので¥

コラムに平而の方程式の知識を載せておく 。

・Hぼ」ニ向きのポリゴンて構!哉されたフィ ーノレドに

おけるヒッテイング、アノレゴリズム(図 4) 

3次元空間内の点力、ら鉛直下向きに半直線を111111
し，それがポリゴンt交差するかEうかを調べる。
傑索起点の位置ベクトノレ~p とし，鉛直下向きベク

トノレを vとする。

rLHU二|古Jd J なEという1mりくど いいい方をし
た理|主!は2つある。ひとつは「真上から見るとすべ

ての而が表を向いている」ということが保証される

ので計算をさばれるということ。もうひとつはポリ

ゴンが水平か， またはそれに近ければ車のタイヤの

核地点が車車111の真下だと仮定してよくなるというこ

と。

ヒッテイングの探索は次のようなli攻略で行う 。
各ポリゴンについて，

1) pカfY*111方向から見てポリゴンのパウンデイン
クマボ、ツクスの内似』にあること

2) Pがポリゴンの表側にあること
3) 百ヵfyil!11I方向から見てポリゴンの内iWJにあるこ
と

という 3つの条件を満たすかどうか調べる。ひとつ

でも粂子|二を満たさなければ次のポリゴンを調べる。

フィーノレドにはポリゴンが多数存在するため， _I二

記のアノレゴリズ辺、の1)，2)， 3)の順序は，計算が軽

い順になっている。

ちなみに具体的な算法としては，

• 1)のパ、ウンデインク、、ボックスのチェ ックはいうま

でもない。

• 2)の表側のチェックはコラムに載せた平面の方程

式による判別法を用いる。

. 3)の内側のチェックは少し複雑である。ポリゴン

の各辺をベクトノレとみなし， その始点から下へ11]'ば

したベク トノレと外析を取り， その符号がすべて正な

らpはポリゴ‘ンの内側IJにある。

以上のようになる。y車111方向から見るので，この計算

は(x，z)座標のみで行えばよい。また，凸多角形と断

ったのは，これが保証されていないと外績によるチ
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・任意のポリゴンて、構成されたフィーノレドにおける

ヒッテイングアノレゴリズム(図 5) 

3次元空間|人jの点から任意の方向に半直線を'(IJI!f

し，それがポリゴンと表イJ!lJから交差するかどうかを

調べる。探索起点の位置ベクトノレをp!:し，検索方
向のベクトノレをマtする。
ヒッテイングの探索I.:l:次のようなli成時てや行う。

名ポリゴンについて，

1) pがポリゴ、ンの表側 にあること

2) Vがポリゴ、ンの方向に向いていること

3) pがポリゴンを v方向にf帯引した立体の内{J!lJに

あること

という 3つの粂'fLI二をii:I:)t.:すかどうか調べる。ひとつ

でも条例与を ~þi~たさなければ次のポリゴン守調べる。

検索方向が任意のため，パウンデイングボ、ツクス

が{史えない。このためこのアルゴリズ‘ムは計出f負手rf

が者:しく上がる。使用するうえで。は 卜分な注誌が必

要である。

ちなみに具体的なX~法としては ，

. 1)の表イ!!Uのチェックは，同様に平而方程式による

図4 図Eのタイプのフィールドにおける判定
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判別法をJT:Jいる

・2)の方向のチェックは，マと平而lの法線ベク トノレ

の内干wがtLであればよい
• 3)の内{)!IJのチェックは，さらに綾雑である。ポリ

ゴンの科辺をベクトノレとみなす。辺のベクトノレEと
検索方Ifl]vの外，h'fexすは，その辺をv方向に掃引 し
た平面の法線ベクトノレすになる。Eの始点から百へ
'(111ばしたベクトノレ7と，ベクトノレ百の内有iを取り，
その符号が正なら pはこの而に|到して掃ヲ|体の内側

にある。 これをポリゴンのすべての辺に対してチェ

ックすればよい。

このアノレゴリス。ムもポリゴンが凸多角形であるこ

とが保証されている必要がある。

データ構造

データ桃造といってもそれほど大け‘さなものでは

なく ，SLASHのポリゴンリストをペースにして，

CHECKINFO型構造{本と CHECKINFOLIST1\~1 椛

造体を定義している。平而方程式の係数(法線ベクト

ノレ)やノfウンデイングボックスなど，形状を定義した

il寺点て守十X~[で‘きるものはできるだけ計~[ し て格納す

るようにしている。

図5 図3のタイプのフィールドにおける判定
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SLASI-Iにならってリストと命名しているが， リ
スト構造ではない。

効率的なヒッテイングに関する考察

このヒッテイング技術はリアノレタイムのシミュレ

ータに応用するわけであるから，できるだけ高速に

行一わなくてはならない。

高速化tいっても例によっていろいろなレベルが
ある。コーデイングを煮つめ， クリテイカノレな部分

はアセンブラてや書き直すのは当然だが， ここではも

う少し上のレベソレの話をする。

まず，ヒッテイングであるから，検索起点から走

査していってもっとも近くでヒットしたポリゴンを

用いるのは当然である。が，上記のアノレゴリズムは

これを保:~iEしない。わかるのは{間々のポリゴンが ヒ

ッ卜したかしないかだけで、ある。というわけで¥ ヒ

ッ卜した点までの距離を党えておいて比較するとい

う方法もあるが，これだと毎回すべてのポリゴンを

チェックしなくてはならない。

そこで、私の取った方法は，ポリゴン 1枚でもヒッ

卜したら即打ち切るという方法である。これだと，

もっとも近いポリゴンを見逃す可能性があるように

見えるのだが， SLASHをベースとしているという
のがミソで，ポリゴンをチェックする )1頂序を

SLASHポリゴンリストと逆順にするのである。知
つてのとおり，ポリゴンリストは優先順位の低いも

のから順番に並んで、いる(ことになっている)。この

優先順位は，ポリゴンが重なって表示される場合に

効果を発悔する。すなわち，ヒッティングで重複し

開発環境について

本連載で私が図版を描くのに使っているのは rEasy

draw SX-68Kj，数式に使っているのは呂本館LaTeXであ

る。 3次元CGとは関係ないが，これらのシステムに興味

のある方もいるだろうから一応触れておこう。 Easydraw

はこの程度の図なら楽に描けるので，導入を考えている

方は実用度を計る目安にしていただきたい。 TeXは読者

の要望が比較的コンスタン卜に出ているし，私も多くの

人に使ってほしいと願っている。が，なにぷんフロッピ

ーベースで配布するのには無理がありすぎるので，手を

つけられないのが現状だ。現時点では通信などから入手

するほかないだろう。

それからC言語でSLASHを使おうと考えている人も少

なからずいるだろうけれども，それだけの開発環境を整

えるのは楽ではない。特に，SLASH開発キットをコンパイ

ルできる環境はけっこう特殊な構成になってしまってい

る。

こうした環境は，インフラだといいきってしまいたい

くらいなのだが，現状ではそれなりの努力をしなくては

手に入らない。本当に頭が痛い問題だ。

てヒットする場合にもそのまま適用できる。

これにより，無駄な検索を省き，なおかつ正確な

ヒッテイ ンクーも 可能になるわけである。

次は告別基!係のポリゴンをどうやってチェックしな

いようにするかである。これはブロックイヒによって

劇的な効率向上が図れる。

ブロックイヒとはSLASHの次期パ「ージョンでマッ

プシステムとして導入されるもので¥フィーノレドを

いくつかの大きなポリゴン群(ブロック)に分割して

おき，各々のポリゴンの座標変換や表示を行う前に，

ブロック単位てや表示するかどうかのチェックを行う

ものである。これにより，明らかに視野に入ってい

ない大多数のポリゴンを処理しなくてもよくなるの

である。

てや， これはヒッテイングのチェックにも利用でき

るのである。車が現在Eのブロックにいるかは簡単

に知ることができるので，チェックはそのブロック

内のポリゴンに対してのみ行えばよい。

次は，チェックするポリゴンそのものを減らす手

口について。簡単にいえば，CHECKINFOLISTには

事が通りそうな部分のポリゴンだけを登録すればい

いのである。レーシングカーが，山のてっぺんや雲

との接触判定をする必要がないというのはほとんど

明らかであるからだ。

この考え方をさらに押し進めたものがパラレノレワ

ーノレド方式である。つまり 2つめのシミュレーショ

ン世界を設けるのである。ユーザーの認識する世界

とよく似ていて，すべてのものの形が簡単になって

いる世界である。たとえば橋の欄干みたいに何本も

の棒でできている部分は， このパラレノレワーノレドで

は橋の欄干は単なる 1枚板であるし， 111や雲はそも

そも存在しない。むろん，表示は作り込んだポリゴ

ンで行う。

このアイデアはある程度複雑なシミュレータを実

現する際に必ず導入することになるだろう。

v齢りに
今月の iTRENDANAL YSISJで紹介している

iINDYCAR RACINGJには正直いって打ちのめさ

れた。昨今のPC互換機のパワー向上やゲームの動向

からいって，このクラスのシミュレータが出てくる

ことは容易に想像できたが，やはり実際に動L、てい

るところを見るとショックである。

画質ではさすがに「リッジレーサー」に一歩譲る

ものの， リアノレタイムでテクスチャマッピングして

いるし，なによりも衝動買いできる程度の価格帯の

マシンで動いているというのが恐ろしい。

私がDOS!V7 シンに魂を売り渡していなければ
また来月お会いしよう。
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SHELL :: a: Ycommdnd. X 
SLASHL1BDIR = • . Hib 
COLORDIR = 事color
CCOPTS = -0 -Wall 
;CCOPTS = -g -0 -Wall 
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$ (SLASHL lBDIR)￥ utillib.a￥ 
$(SLASHLIBDIR)￥slashlib.a 
$ (SLASHLI 8DIR) ¥'slnshRli b. a￥ 

-リスト1 MAKEFILE 
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15: t.ypedef struct ( 
16 ，nt 】.;
17 
1"・ .nt a; 
19: .int b; 
20 int c; 
21 孟nt d; 
22、 int abc; 
23 inl abc2 ; 
2' 
25‘ int X阻1n;
26: int ymln; 
27: int zmln i 
2. int xmax; 
29: inl. ymax; 
30 int Z皿ax;
31 
32・ lnt n; 
33 
34: int x[.t 1; 
35: .nも ，.141; 
36 lnt %14 J; 
37: 
3"・ Int ex(-Il ; 
39: lnt c)'!.I] ; 

/* ;t!1)ゴン番号・/

/・平凶}j雌式的(K，晶・/

/. .‘2: + b‘Zφc‘2 ・/
/* sql't( a~2 令 b~2 + c~2 ) $/ 

/'- J{ウンデイJク，ボックス・/

/. '"白様11'/

/* E且i績の直国・/

置リスト3 CHECKLlB.C 
1: /・
2: oheoklib，o 
3: -_slashlibの健助問敵{筒.な干渉チェγク}
4: Nov. 1993 丹羽iJtQh!X)
5 ・/
6， 
7: ，include <atd1ib，h> 
8: linolude "checklib，h叫
9 
10: CHECKINFOL1ST・creo.teChecklnfoLis巴( n， pll， ptl ) 
11: int n; 
12: SLPOLYGONLIST "pll， 
13: SLPOINTLIST ・ptl: 
14: { 
15: CHECKINFOLIST $c且1;
16: 
17: oil;. (CHECKINFOLrST・JmaUoc( oizeol (GHECl¥lNFOLtSTl令ai7.eof(C

HECKINFO)・n ); 
18: if ( oil !:: (CHECKINFOLISTI)O ) ! 
19: oil-)n :: (); 
20: cil-)pll pll; 
21: cil->pt.l :: ptl; 
22: cil->xmin HUGEINT; 
23: c i1-> YIs i n :: HUGE 1 NT; 
2.}: oil->zUl三n;. Ht:GEINT; 
25: ci l->xmax -IIIlGEIN'r; 
26: cil->ymax ;. -HUGEINT; 
27: cil->zmax :: -HUG1::1N'r; 
28: 1 
29: return 011; 
30: J 
31 
32: void destroyChecklnfoLiot( oil J 
33: CilECliINFOLIST *011; 
34: ( 
35: free( 011 ) i 
36: return i 
37: I 
38: 
39: int IlddCheoklnfo( c11， i ) 
40: CHECKINFOLlST・cil; 
-11: int .i; 
42: ( 
43: int n; 
44: CIIECKINFO *c.i; 
45: StPOLYGONI.lST・p11;
46守 SLPOINTLIST・ptl;
47: int j; ，. 
49: n:: cilー)n;
50: oi:: cil->ci; 
51: pll=c.il->pll; 
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ハードコア3Dエクスタシー(第5回)

104: ci(n).e>.:[ll:. ci[n)，x(21 -ci{n].xllJ; 
105: ci(n).ey(11 = ci[n).y!21 -o.ilnl.y(I); 
106: ci.[n).ez[11 :: cl{n).zr21 同 ciInJ. z【11;
107 
108: ci[n].ex(2]-:: ci[nJ.x[3J ・ oi(0).1'(21;
109: ci{n).ey(2J :: ciln].y{3J -ci[n]，y{2]; 
110: ci{n} .ez(2) :: c三(n].2o[ 3) ・ oi{11}. z[ 21; 
111 
112 
113 
11-1: 
115 
116 
117 
118 
119 
】20
121 
122 
123 : 
124 
125 
126 : 
127 
128 
129 
130 : 
131 
132、
133・
13. 
135 
136 
137 

". 
139 : 
1毛0，
141 
142 
143 
1.14 
t:l5: 
146 : 
10J; 
147: ci(n).b:: ci{nj.ez(l] " ci(nl.ex(Oj -ciln].exlll .. ci(nj，ez 
lOj; 
1-18: ci[n].c=c且!nJ.ex( 11・ci(n].ey[01 -ci{n].ey(ll 事 ci[n ].c); 
lO] j 
149: I・abcltエッジ員さの'1震のオーダーになるので
150・ 大きなポリゴンヒ討する8，b，c，"小さ〈する・J
151・define TII 8191 
152: while ( cilnj.a > TII I1 ci[n) 眺〈ーTII I t 
153: ci(nJ.b ) TH 1I ci[n).b ( -TII 11 
154: ci(n}.c ) TII 11 oilol.o (ーTII 1 I 
155: cilnJ.ll 1= 2; 
156: 01 (n). b 1= 2; 
157: cilo).o 1: 2; 

191: d DETERHINE( *'oi， px， py， pz ); 
192: if I d ( 0 1 return 0; 
193: /*検索閣制まポリゴンに向かう必揺がある・/
19-1 :孟f ( (ci ->a 事 vχφ 。I司 >b*vy+cL司 >c* vz) >:: 0 ) ，'eturn 0; 
195: /t 検訓携健起点が"ボリゴンを検鎗方布1
196: for ( i :: 0; i < ci->n; iφ+ I 1 

i f { (t (巴且 >ez(il • vy) - (ci->ey(i] t vzlJ ・Ipx -oi->x( 

} 

/・ポリゴン脅9・J
ciln). i :: i; 
/. パウンデイングボックス・J
cilnl.xmin :: HUG.EINT; 
ol{n!.ymin :: HUGEINT; 
ci[n).zmin :: HUGEINT; 
ci{n).>;:max :: -HUGEINT; 
ci(n).ymax:: -IIUGEtNT; 
ci{n).t.mux:: -HυGEINT; 
for ( J :; 0; j < ci[nj.n; j+t 1 I 
if ( ci[n).xlj) < ci[nJ.:Io:ll'lin J ci(n].xmin ci(nJ 対IJI;
if ( ci[n).y[j] ( cilnJ.ymin 1 ci[n).ymi.n :; ci[n].y[j]; 
if ( ci[n).z(j] ( ci]n].zmin 1 c1[n).zmin :: ci[n].z(jji 
if ( c1(n) .x{j) ) oi [n) 父max ) oi[n).xlDllx :; ci[nJ.xfjJi 
if ( ol(n].)'[j] > oi[n].)'lI'IlI.x ) 0孟[nJ.ymax :: ci[n}，yIJ); 
if ( oi(n].~(j} ) ci(n]，zmax ) ci(II}，zmo);" :; ciln)，z[j)i 

197 : 
iJ) + 
198・
iJ) + 
199 : 
i J)) ( 0 ) 
200 
201: I 
202 ハ震調り
203: v:: (oi-)a・vx+ oi->b * vyφ c1->0‘右z);
204: 'rd ーd/、，
2s5: /.克点f球'"るり
206: ・r主主 px+ vx・I-dl/、，
207: 'ry:: p)'φv，・(-dl/¥';
208 ・rz:: pzφvz*(-d)/¥， 
209: return 1; 
210: ) 
211 
212: /・ zx平面にlil.平行と直定してよい担旬きポリゴンの克差判定./
2リ ハ車り'11:リザルトコード・/
214: int. cheok2( r)'， rd， oi， px， py， pz ) 
215: int ・r)'j /・結製{主点}り
216: int '，'d; /・砧媒{箆滋1./ 
217・ CIIECKlNFO 'oi; 
218: int p:lo:， Py， pZj /*検家起点・/
219 μ 倹調書朗旬は鉛直下lIiJきIy純正方向} ・/
22U: { 
221: ll¥t. d， i; 
222 
223: /1・パウンディングボックAによるチェッタ./
2'24: if ( px < oi->xmin ) return 0; 
225: if ( px ) ci->xlll8.芯) return 0; 
226 ‘f ( pz < ci-)zmln ) ret.urn 0; 
227: if I p7. ) ci->zmax 1 return 0; 
228 川俊傑且点1%レポリゴン由」必側にある必痩がある・/
229: d;; DETEnmNE( 'c1， px， py， pz 1; 
230: if ( d < 0 1 ret.urn 0; 
231: /')'州出羽lからみて倹芳厄Mω'*'リゴンの内側かどう会"ぺる./
232: for ( i :: 0; i ( c1-)n; 且φφ1， 
233: jf ( ({pz -01ー>z(i))・ ci-)ex!i J - (p" -ciー〉ぉ1111・01-)
ezl i] J > 0 ) 
234 
235: ) 
236: /・宜点を嘆のる・/
231 ・r)':: -( (ci->a)'px + tci->cJ・pzφ(ci-)dJ1/lc1->b); 
238: /・緩綱・J
239: /・ It績が薗惜しているの('DISTANCEマクロは健わ敏い・/
240: 'rd = d/(oi->abc2) j 
241: retUl'n 1; 
242: 1 
2'13 
244: /・i1UfI町哩.. 判定./
245: I・Eり蝿lまリスト中のインデックス・/
2-16: lnt check811 rx， ry， rz， rd， c11， px， py， pz， vx， vy， vz ) 
2~7: int ・rx，*ry， *rz; I・拍車{宜点1./ 
248 孟nt .rd; /・総.，距.1 ・/
249: CHECKINFOLI5T *oil; 
250: irit px， py， pz; μ 検輩起点り
251: int v:-:， ¥')'， ，，2. i ノe検索方向・/
252: t 
253: int i; 
254・ for ( 1 = ((oil->n)ー1); i }:: 0; i-ー 11
255: if ( checkl( rx， ry， rz， rd， &(cil->oiliJ)， p玄， py， pz， vx 
， vy， vz ) ) 
256: 
257: J 
258: return -1; 
259: I 
260・
26l: μu平司にほぼ平行と直定してよい上向きポリゴンの喧彊開民・/
262: /・ Eり臨まリスト中のインデックス・ノ
263: int cheoks2( 1')'， rd， ci1. px， py， pz ) 
264: int ・rYi μ 桂畢(主点)・/
265: int. ・rd; /・結集{距圃1'/
266: CHECKtNFOLTST *oil; 
267: int px， py. pz; 川検穿起点り
268 川検察苅旬は甜直刊勾きり
269: f 
270: int i; 
271: for ( i:: ((cil->n)-l)j i >:: 0; i-- J ( 
272: if t oheck2( ry， rd， &(oil-)o1[i]J， px， py， pz ) ) 
273: rcturn i; 
274: J 
215: return -1; 
276: J 

( (oi四 >ex{i)・....zl 司 (ci-)ez[il * vx)J・(py-01->)'( ci[n].ex(3) :: c，i(n]，xlO] 司 ci{n].:Io:[3]: 
ci{nJ.eyI3J ;: ci[n).)'[OI -ci{nJ・)'(31; 
ci{n).ez(3) ::'ci[n).z{O} -oi(n).z{3J; 
break; 
default: /・ 0・iK唱は干渉判定の対象にしGいので畳蝿し刷、・/
return -1; 
brellk; 

( (ci->ey[主J* vx)ー (oi->ex(i] .. vy)1 ， (pz -ci->21 
relurn 0; 

j' リスト封細川ウシディングポtノクス 'j
i f ( ci{n ].x悶in< 011->xmin ) 011->xmin :. o.i (n] . xmin i 
if I ci(n].ymin < cll-)ymin ) cil-)ymin :. oi(nJ.ymin; 
if ( ci{nJ.2IDir， < cilー)zmin 1 oi.l・)zo主n:. oi[n}.zmin; 
if ( ci[n) ぉlIlax) 011-)>:悶ax ) cil-)xmax :. ollnl.x個flX;
lf I ci{n).yma災)cil-))'.Glll父 Icil-)YlIlax :. 01【n}.ymax;
if ( ci(n).2max ) oilー)2max ) cil-)zmax :. ciln).zDlD.X; 
ハ平面方銀d担保鍬(8，b，c)::法鯵ベクトル 'j
j'法措ミクトル司1xeO・/
cirnJ.a ，: ol{n).ey【11・ciln].ezIO) -cl[n].e:z]l] .. c1Inl.e~ 

return 0; 

158: I 
159: /・平語n1l世tの係IId.ー(8Xφby+cz) '1 
160: cifnJ.d ，: -t ci(nJ.u・cilnJ.x(0J + ci[nl.b 傘 oi[nJ. )'(O)φc 
iln).c .t oifnJ.z(OJ 1; 
161: 1* その他のパラメータ・/
162: oi[n1.8bo = cilnl 也事 01(nJ.臥 φc.【nJ.b・ollnJ守bφ cil n J.o ・c1(nJ.c; 
163: ci{nJ.abo2:. sqrJ( ci(nJ.abc l; 
164: /*強会り
165: 0且1->n= nφ1; 
166: l'宣揚したインデックスを返す・ノ
167: return n; 
168: I 
169: 
170: void lii:enerateChecklnfoListl cil I 
171: CHECKINfOLlST・cil;
172: ( 
173: int i; 
174: for I i :. 0; j < Icil四 >plllー>n; iφφ} 
175: addChecklnfo( cil， i ); 
176: return; 
177: I 
178 
179: /・ 2礼用の立直判定・/
180: /.麗り瞳lまリザルトコード$ノ
181: int checkl( rx， ry， rz， rd， oi， px， py， p2， vx， vy， ¥'z ) 
182: int ・rx，・ry，'rz; μ 結集{宜点} り
1!l3: int ・rd; /・桔縦{民組1'/
184: CHECHtNFO・01;
185; int px， py， pz; /・検索起点・/
186: in1.. vx， vy， ¥'z; 1・機軍方向・/
187: I 
188: int d， 1， v; 
189 
190; 1*検第且llilt;ポリゴンの袋剣にある必要がある・/

return ij 

-リスト4 CTEST，C 

1: /・
2: etest.c 
3: -cheoklibのテストプログラム
'1: Nov. 1993 丹鴎彦IOh!X!
も‘2
6 
7; ，define __lOCS_lNI..INE__ .;・include <iocslib.h> 
9: fdefine __DOS_lNL1NE__ 
10: ， includ~ <doslib.h) 
11・ linclude <凶tdio.h>
12: ，inolude <stdlib.h> 
13: 
14・，include 市libY_sIBshlib.h"
15: linclude 苓colorY_tpllib .h" 
16・ .include "checkllb.h" 
17 
18: SLPOL¥'CONLIST 'Jro¥}nd_polygonli8t; 
19: SLPOINTLIST '，round_pointli!lt; 
20: SしPOL¥'CONLIST '1 ine_poJ Ylii:onli島も;
21: SLPO!NTLJST ・line四 poinlli舗t;
22: SLTRANS¥rI'ORK ・loIork;
23: SL川 IN~JAX ・岡1nmaメ1，'adnmax2， ・minmaxt; 
24: SI..P....RA刊ETER pa ra1tleter; 
25: CHECKINFOLlST $ground_cTeckinfolililt; 
26 
27 ・define 悦ESIIU 16 
28・;define ~IESIIV 16 
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u
 i round_po lYlii:onl i sもー)n 0; 

ground_pointli8t->n 0; 
for 1 i :. 0 i i < ~IESHVφ1; i..φ1 t 
for ( J :. 0; j ( NESHU争1; jt辛 It 
x[iJ(J) ': (j-MESHU/2)・(102-1/I'IESIIU); 
y(il[jJ :: -rand()/(29・16); 
z[.il[j]:: (1-MI:::SHV/2).(102-1/tlESI!¥'l; 
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51 D E 

61: int IIIl:¥in() 
62: ( 
63 : 
.4 
65 : 
66: 
67 : 
68: 
69・
70 
11 
72: 
73: 
74: a:round_pol:ncon1iat:: 凪slloc( 8 i zeof t SLPOL.YGONLIST 1 +8 i zeof (SL 

POLYGON I・(HESHU・伺ESIIVH) 1; 
75: a:round_pointlist:: mal1oc( aizeof(SLPOINTl.IST)φaiozeof(SLPOIN 

T)' ((刊ESHUφ1)・(HBSHV・1)11;
76: 8Cもup_.round(1 j 
77: AddNorm( ，round_polYlonlist. Iround_poin色list ); 
78: 
79・ around_checkinfoliat:: createCh匂ckTnfoL1H包( HESIIU. ~IESIIV ・ 2 ， . 

round_polYionliat， a:round_pointlist 1; 
80・ lenerateCheckInfoL ls t ( Jraund_check i n 1'0 11旬t 1; 
81 
82: line_pol)'gonlist:: lIIa lloc ( aizcot'{SLPOLY(iONLIST)+a‘2cof( SLPO 

LYGON)・(1) ); 
83: linc_pointli8t:: 防a1100 ( "i zeof( SLPOIN'，'LIS'l' J +si zeof (SLPOl NT I ・13) 1; 
84: line_polya:onlis色ー)n:: 0i 
85: line_polntlist->n:: 0; 
86・ line:: oddI inel line_polYlonli・t，linc_polntliat， 
87: rx， ry. rz目
88: rx. -800， rz， 
89: r:<-800， -400， r:z， 
90: &.std_“hite J; 
91: noohade( line_polYltonliet， line， RcaILONC(31，31，31.0) ); 
92 
93: work:: lIIalloc( lii:zeof(SLTRANSWORK)・(HE:SUUφlJ'HIESUV+l)】/・nu闘berof point・./
94: adnllluxl:: lIIa110cl 8ize: of(SLHIN~IAX) ・ 12+1) ); l' number of ob 

Ject届 φ 1・J
95: 踊inlll8.x2:: lIIallocl oizeof(SLMI材料A.X)・12φ1)); 1・number of ob 

J80t・・ 1./ 
96・
97: CRnIOD( 14. ); 
98: G_CLR_ON() i 
99・ B_CUROFFIl; 
100・
101 : 
102: 
103 
10' 
105 
106 : 
107 : 
108: Se色ClearColor( Ox0000 ); 
109: SetWindowSize ( 256， 256 1; 
110・ Se、Wind。“Center( 128， 128 ); 
111 
112 
113: 
114・
115: 
116 
117 
118 
119・
120 
121: op:: SUPER( 0 Ji 
122 
123 
12. 
125: 
126 
127白
128 
129: 
130: 
131: if (BITSNStOKOO)&:.! 1 I l' ESC;t-ーで総7・f
132・ whilt! ( Bl1"SNS(OxOOlk2 ); 
133: break; 
13< 
135 
136: if ( BITSNS(O叉OC1&g 1 I l' Fl: CIIode明り後え./
137ωhile  ( BITSNStO"OCJ&.8 1; 
138: mode :: 1 -lIlode; 
139: 
140: 
1<1 
142: 
143・
144 
145 
1.16 
1<7 
148 
149: 
150: ) 
151: J eloe I 1・SHIFTキーなし・/
152: if ( 問。de:::: 0 ) 1 l'任E方向の検諜./
153: if ( shtfl :::: I ) ( 1 ・ SH lFT~-;b噛された鰍聞り
154: x::-vx+128; 
155: Y :: vzφ128; ; 
156: HS_CURSTI x， )' ，; 
157 ・h1ft:: 0; 
158: ) else I 
159・ Iround_poJy&onJl・tー>polyaonI hl).pa1eも:: hlp; 
160: vx ::ー(x-128); 
161: vy :: 64; 
162: vz :: (y-128); 
163: h1 tOlp :: checks 1 ( &.rx. &.ry. &.r:. &rd， around_chccki n fol i s色，
px. PY. pz， ¥'x， vY. yz ); 
16'1: if ( hltlllp !:: -1 ) ( 
165: hl :: a:round_checkinfoliot->cl(hl乞mpl.l:
166・ Jelae ( 
167: hl :: 0; 
168: rx px '+ yx*8; 
169: ry:: py '+ ...y・8; 
170: rz pz + V~ ・ 8 ; 
171 

ry; 
179: line司 poin tl i s t-> po i n t( J ine_polya:on 1 i a t-> polylto 
rZj 
180・ 1i ne_poln t 1 i9 t.->po i n t [ 1 il¥e_po 1 Y"OI¥ 1 i s t-) pol ylton【OJ.v:! ).x :: 
pぉ，
181・ 1 i ne_poi nt ti s t-> po i nt ( 1 ine_pol ya:on Li a包ー>polYion(OJ.v:!J.y :: 
py; 
182: 1 i nl!!_poi nt 1 ist->poi n t111 ne_polYlon 11 s t->polygon I 0 I、21.z:: 
pz; 
183: 11 ne_poi n tl i a t->po i nt [ li ne_po l)"ion11 5 l-> pol yaon (0 J . v3).x :: 
px-BOO; 
184 : line_pointli8l-> poi nt ( 1 ine_polYionlis t-> polYI()s l 0) . v3J . y :: 
py; 
185: line_poi ntli 8 t-) point.( 1 i ne_polYlon 1 i8 t四 >po!YaonlOJ.v3).z:: 
PZ; 
186: hlp :: a:round_polYionlist->polYion(hl) .palet; 
187: if ( lb ) 
188: Iround_polYiOnlist->polYion[hlJ .palet :: &atd_cyan; 
189， 1 
190: I e1&e I 川垂直方面の検察./
191: if ( ahift :::: 1 ) ( 川 SHIFT~-tJ帽されたlllIIIり
192: )( :: -rx/8+128; 
193: y:: rz/8+128;; 
194: MS_CURST( x， y): 
195: 8hifも;. 0; 
196: ) else I 
197: around_polYIOnlist->polYlonlhl].pnlet :: hlp; 
198: rx :: -(x-128)・8;
199: rz :: (y-128)・8; 
200・ hltlllp:: checks2( &rytmp， oltrd， around_checkinfolist.， rx. -8 
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lne・p，tillle 0; 
int mode:: 0; 
int mlcur. x， Y. IIIsdt， lb， rb， z :: 1000; 
int shift:: 0; 
int 1 ine; 
int px O. py:: -800， pz :: 0; 
int. vx:: 0， vy :: -10， vz :: 0; 
lnt. rx:: 0， ry O. rz :: 0， rd; 
lnt hl:: 0， hlt園p. rytDlp; 
SLPALET 'hlp:: &yellow; 

rx; 
178・

1τ2 
173 
17< 
175・
176 
177 : 
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00， rz ); 
201 : 
202 : 
203 
204 : 
205 
206: 
207{ 
208: 
209 
210 
211 
rXj 
212: 
ry; 
213 

if (・ lb ) f 
rx px・vx'8j
r)' ::. Jl)' -+ '-y'8; 
rz = pz + vz~a; 

lane-puntlist-m川 r1 ine_pol nlonli s t-> po lYion (0式;':ll;
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i f ( ! lb ) f 
ry :; -"00; 

line_point1ist.->polnt.!line_polygonlist.->poIYionIOJ .vl J.x = 

1 i ne_po in t..l is t->po inもIltne_polYiOnlist->poh(:onIOl .vlj.y = 

1 i ne_poin tU s t-> po i n t ( 1 i nc_polYion ti S t-) pol Yion{ 0) .、 1).2. = 
li ne_pointli s t->poi n lll1 ne_po 1 Yion 1 i st.-) pol Yionl 0 J . v2 J . x ::. 

1 inc_pointlls色 >polnt{line同 polygon1ist->polygonIOl.v2].)'= 

11 ne_polnt.l i 9t->poinl【1inc_polYionlist四 >polYion(O).v2J.2. :; 

1 i ne_pointli 9 t-) p01 nt.(1 i ne_polygon!ist->pol Yi'tonl 0) . v3} • x ::. 

1ine_p。主ntli stー)poi nt ( L1 ne_po 1 ygon 1 ist.->po 1 y，onl 0 1 . ¥'3 J . Y ::. 
1 ine_pointl i st.->polnt{ 1i ne_poly，onllsl->polygnn[ 0 1.....3 J. z :: 
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1f ( tiID.e'-'2 ;;; 0 1 I 
SetWr且tePlanel (unsi，ned short ")OxC00000 ); 
minmaxt. :: minmaxl; 
J eise I 
SetWritePlane( (unsianed short・JOxC002sO J; 
minmaxt :: minmax2; 

paro.meter.x ;; Uj pllrnmaもer，y ::. 50; paJ'ameler.z Zi 
Translnt.eAllt &parnmetcr， wOI'k， ground_polntllst， minmnxt. 

236: Dl splayPolygonLi 8 t ( i round_po lygonlJ・t，l<Iork， ruin価Bxt J i 
237 固in01sxt= AdjusUHnMax t陶;n飢nxt. ); 
238 
239: pnrameter. x = 0; para飢eler.y::. 50; para悶巴ler.z Zi 
2"0: TranslateAll( &;parameter， work， linc_point.list， lIIinmaxt 1; 
2..1: DisplayPolYiOnList( line_polya:onliat， work， minllsxt )j 
2"2: lIinmaxt .: AdjusU!inMax( lIIinmaxt 1; 
243 
244: if (ti臥e"2 ::.= 0 1 t 
245: HmlF.( 0， 0， 0 ): 
246: If(timc>OII 
247: SetC 1 earP lane t t uns ianed short・)OxC00200 ): 
248: ClearBox( minlll色紙2 J; 
249: I 
250: I eloe [ 
251: ilOME( 0， 256， 0 ); 
252・ SetClt:arPlo.ne! (una i incd short・，0xCOO{)OO ) i 
253・ ClearBox(闘imaaxl ); 
25": I 
255: tillle+・，
256: I 
257 
258: SUPER( sp ); 
259 : 
260: B_CURONt 1; 
261: CRTMOD( 16 ); 
262: 
263: free ( wor匙 1;
264 : 
265: frce( line_polYi:onlist I i 
266: free( line_pointlist I i 
267: f'ree( i:round_polya:onl ist 1: 
268: free( i:round_polntlist. ); 
269: 
27s: freet lIIin悶axl )ヤ
271: free ( lIIinmax2 ); 
272 : 
273: KFLUSHIO( OxFF I i 
274・
275: return 0; 
276: I 

rz; 
21<・
rx; 
215 
-800; 
216 : 

parsmeter.x :: 0; 
parametcr.y = 0; 
parall1eter. E ::. 0: 
parslleter.pitch = 4096-512; 
para園eter.head ;;司2048;
parameter. bank :: 0 j 
paramcter.o.lpho. :: 8; 
parallleter. beta ::. 8; 

rz; 
217 
rx-800目
218 
-400; 
219 

for (;; 1 ( 
m8cur ;; MS_CURGT t ) i 
X :: O18cur/65536; 
)' ::. m嗣cur完65536;
m・dt::. I'lS_GETnTt)穏65536i 
lb = IIIsdt/256; 
rb ::. IIIsdt"256; 

r乞.

220 
221・
222 
223: J 
224: I 
225 
226: 
227・
228 
229 
230・
231 
232: 
233 
2" 
235 

if t BTTSNS(OxOE)il 1 I I・SIIIFTキー例IHで担点l2i:E.*/ 
ift 帥且rt.::= 0 ) t I・SIIIFTキ-.'押された尉凶り
x ::. 255-(para01etcr.heud)/t6; 
'1 .: 255・(pal'slllcter.pi lch) 116 ; 
MS_CURST( x， Y )目
siti fl 1; 
I else ( 
parllmelcr. head (255-x )・16;
pllra師eter.pitch ::. (255-y)・16;

砂冬JUi諦ii雪のお金を払うときにお札の祢号がsx. であることに気づいた。
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投稿大募集

VVE VV~\N'T YOU J Oh'Xでは読者の皆さんによる投稿作品を常

時募集しています。

未発表の作品であれば，グラフィック，音

楽，システムプログラム，ツール，ゲーム，

ハードウェアなどジャンルを聞いません。機

種についても特に限定はしませんが，雑誌の

性格上扱いにくい場合もあります。

誌面に載りきらない大きなアプリケーシヨ

ンなどはディスクメディアを使って配布する

ことが考えられます。その形態のひとつはご

存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊

形式によるものです(発売中の fZ-MUSICシス

テムver.2.0jに続ふ今後もいくつかのOh!X

BOOKSシリーズが予定されています)。

また fこんなものをイ乍ってみましたJとい

ったものでもかまいません。気軽に作品を送

ってみませんか。

表，メモリマッフ¥参考文献などの情報があ

ればなお結構です。また.掲載に際しては，

プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を

させていただくことがあります。

3) お送4ハ、ただくプログラムは事故防止の

ため最低 2回はセーブしておいてください。

基本的に原稿などの返送はいたしませんので，

あらかじめご了承ください。

4) ハード製作関係の投稿については，最初

は内容のわかる原稿のみお送りいただければ

結構です。その後，当方で製作物が必要だと

判断した場合には改めてご連絡いたします。

5) 作品の採用については.掲載号が決定し

た時点で当方より連絡いたします。特にツー

ルやハード関係などの作品は特集内容などを

考慮、したうえで採用決定されますので.結果

を連絡するまで時間がかかる場合があります。

6) 投稿いただいたプログラムにパグなどが

発見された場合は，新しいプログラムの入っ

たメディアと一緒に文書にてこ・連絡ください。

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規

定の原稿料をお支払いいたします。また，投

稿されたプログラムの著作権などはすべて制

作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ

フトなどとしてネットにアップする」ことな

どを希望される場合には，必ず事前に編集部

までご連絡ください。なお，一般的モラルと

して，他誌との二重投稿， または他誌に掲載

されたプログラムの移植などは固くお断りい

たします。

その他，不明な点は編集部までお問い合わ

Oh!Xは，読者の皆さん 1人ひとりのカが作

り上げていく雑誌です。 あなたも誌面作り

に協力 してくれませんかっ

START 

Oh!Xσコスタッフとして

活躍したい

一一一一一、NO 投稿募集要項

1) お送4ハ、ただくプログラムには，住所，

氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，

使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン

歴などを明記のうえ，封書の宛先の最後には

fOh!X LlVEj f全機種共通システL..jf投稿ゲ

ームフロ グラムJ など，フログラムの内容を

明確にご記入ください。

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を

記入した原稿を同封してください。ディスク

の中にドキュメントファイルの形式でのみ記

述している方がいますが，郵送時の事故など

プログラム，ハードなどを

自作している

NO 

る
一

は
あ
一

に

が

一コ

腕

信

一N

の
自
官

卜
と
一

ス
つ
一

一
フ
ト
ゐ
一

イ

ち

一

でメディアが破獲されることもありますので， せください。

必ず文書を添えるようにしてください。変数 Oh!X編集部 s03 (5642) 8122 記事を楽しみにしている

協力スタッフ募集 イラスト投稿の規定
Ohはでは誌面作りに参加していただく協力

スタッフを募集しています。

スタッフとして活動する熱意があり，東京

近郊にお{主まいの方でソフトパンクに来社可

能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ

る程度時間に余裕がある方に限ります。基本

的に学生を対象にしていますが，時間的余裕・

と余力が十分にあれば社会人も可とします。

ただし， 18歳未満の学生および浪人生の方に

ついては採用予定はありません。

応募要項ですが.ライ?ー希望の方はOh!X誌

面 1ページ分相当(2500字程度)の自由論文に

自己紹介文を添えてfOh'Xスヲッフ希望」係ま

でお送りください。

また，文章力には自信がないけと'プログラ

ムなら・・ という方でも技術スタッフとして

参加していただく場合があります。こちらを

希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに

制作した自作プログラムをその解説などと一

緒に応募してください。

書類選考後.採用者の方にはこちらからご

連絡いたします。

サイズはハガキ大 (A6判)からB5判くらい

までを目安としますが，取り扱いの手間や現

実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし

ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小

されることを考慮して描いてください。

一応の推奨形式は以下のとおりです。

1) ハガキ大のケント紙で郵送

ハガキでも結構ですが.たまに裏面にも消

し印が押される場合があります。

2) 黒一色(薄ズミ不可)

盛汁は汚れの原因になることがあります。

製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ

れますのでスクリーントーンσ)80，90番台(レ

トラセットの場合)や色の;農す5るものなど

については再現は保証されません。また，残

念ながら，カラー原稿はごくたまにしか掲載

されません。

内容に関して特に規制はありませんが.季

節ものについては，掲載が予想される時期を

考慮して早めに送ったほうが有利になること

があります(年賀状は例外)。

皆さんの力作をお待ち しております。

すべての読者へのお願い

いまはまだ何もできないけれど，いつかは

ーと思っているアナタにも，いますぐでき

るいちばん重要なことがあります。アンケ

卜ハガキへのご協力です。Oh!Xの誌面の方向

性は，このアンケートで寄せられた読者のご

意見をもとに決定されています。

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして

います。

そして，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

Oh!X編集部 0000係

86 Oh!X 1994.2. 



.OoGACGアニメーション講座 ver.2.50………………………………(第四回)

EPA2補講(その3)
プロジェクトチームDoGA

かまたゆたか

はじめに

DδGAでは，毎年冬になると鍋をします。先日は，いわ

ゆる「閤鍋」に挑戦しました。とはいっても，無制限に

入れると食べられない鍋になるのはわかっているので¥

「水炊き，すき焼き，おでんな c-，種類は問わないが，鍋

の具のみ」という紳士協定を結んで実行されました。

l暗闘の中，次々と持ち寄った具が投入されます。そ し

て，お玉で2杯ずつ自分の皿に入れてから，電気をつけ

ました。

「なっ，なんfごP このドロ ッとしたやつ」

「あっ， それチーズです」

「チーズが鍋の具か!J

「チーズフォンデユ」

r ...... J 

そのとき，乱入してきたSが，チョコレートクッキーを

入れ，その時点て¥紳士協定は破棄され，鍋は崩壊の道

へと歩みます。さつまいも，シーチキン， トマト， リン

ゴ，キワイなどが投入され，カレーのノレーやら麺つゆな

Eが入れられて， もう鍋なんだか， スープなんだか・・・・・。

でも，ちゃんと全部食べましたけ Eね。しかし，さすが

に残った汁で雑炊をする奴はいなかったなあ。

牢 本 本

これまでのあらすじ

西暦2162年。銀河連邦警察官Y.Kamata'ま，連続する宇宙

船の謎の失綜事件を追っていた。目撃者の証言によると，

何もない宇宙空間に，突如，稲妻のような放電現象が発生

し，宇宙船は.昨製しながら光に飲み込まれていった
(Graphic Gallery参照)という。何らかの新兵器の実験が行

われたと考えたKamata'ま，さっそく，悪の巣窟，惑星ドー

ガに向かった。

惑星ドーガでは，あやしげな宗教団体ドーガ教が惑星を

支配していた。このドーガ教のCGA研究所長森山博士が

rEPA2jと呼ばれる最終兵器を開発しており，その効果は

「森山効果」あるいは「アニエフエ」というコードネームで

呼ばれていた。 Kamata'ま， CGA研究所に潜入し，入手した l
枚のMOをもとに rアニエフエ」の介析を開始したのであ
る。

先月は「森山効果」改め 「アニエフエ」の分析の途中で終わってしまい

ました。今回は，その続きについて実例を豊富に取り入れながら解説し，

その応用例も紹介していきます。

きて前回は，アニエフェの原理な Eを解説し， それで

は実際に森山氏に実演していただこうというところでプ

ツッと終わってしまいました。ですから，今月号からい

きなり読んでも話がわからないと思います。念のため，

コラムに「これまでのあらすじ」を用意しましたが， こ

れを読んで、も，全然わかりません。ご而倒ですが，ぜひ，

先月号を取り出しでもう一度読み直してください。

本 本 本

はい，準備はいいですか? それでは，先月号の続きを

再開します。写真Aを見ながら読んでくださいね。

晃潰，これカ滑様だ!

森山:EPA2を立ち上け、て，アニメートモードにして， 12 

フレーム目からですね。ふむふむ， 11フレーム目は， こ

の位置にビームが貫通しているんですね。このビームの

色は?

かまた:あっ，ていもビームの色と爆発の色は変えたんで

すけど。

森:いや， 12フレーム目にも，ビームの残留光を入れよ

うと思って。

か:なる '~c- ， RGB= 8， 25， 12です。

森:残穏光lま，線てや描くのではなく， 11フレーム目のビ

ームがあった位置に，点在するように描きます。そして，

宇宙船に着弾したあたりに，昨裂光をビームの色で描き

ます。

かすべて rpO!YJを使ってますね。

森:12フレーム目は，これで終わし

写真A

11フレーム目 12フレーム目

DoGA CGアニメーション講座 ver.2.50 87 



写真A

13フレーム目

t 

17フレーム自

88 Oh!X 1994.2 

か:えっ，これだけ? 結構少ないんですね。

森着。!~してすぐ、大爆発っていうパターンもありますが，

この爆発は20フレームもあるんですから，最初はブスブ

スとくすぶっていて，ほかの誘爆が起こり始めてから大

爆発，でいいでしょう。

か:おっと，そうこういっているうちに，c'んEんフレ
ームが進んて¥、<(13・14)。この間，すべて rpolYJ。す

べて，ビームの色ですね。おっと，この15フレーム 1=1は

3Dの'爆発fJRにまとわりつくように描いていますね。

森:まあ， ;JIIにすべての場合がこうだ，ってわけじゃな

いですけど。

か rpolYJで描くときも，かなり面積の大きいところ

と，極めて小さいところの差をつけていますりど，これ

は意識してやっているわけですか。

森:そんなたし、したもんじゃないけど，隊かにそれはい

えますね。いま16フレーム目ですか。 それじゃ一度ここ

まで.アニメーションさせてみましょう 。

か:なる lic'，やはり硲i認しながら描いていくわけで‘す

ね。…・・・いかがですか?

森:まあ，続けてやりましよか。

カ、・おっ， 17 フレーム I~I て1 いきなり rBoXJ しかも

rFillJ。なっ何をするんです。機長! やめてくだ3し、。

森:えらく古いギャグですね。

か:すんまへん。 それはしべ、けど，いきなり兵っ白にし

ちゃって，いいんですか。

森:いままでブスブスと，弱〈・効果を与えてといて， こ

こでいきなり派手にするわけですよ。誘爆が始まる直前

か:なるほど。

森:そして， 18フレーム自，同様に， rBoxFillJで，ぺ

ン先を rWaterJにして，務〈臼をかぶせます。

か:爆発の余献を残すわけですね。

14フレーム目 15フレーム自

18フレーム目

森:そして， 17フレーム目で黒〈穴を聞けたあたりに，

逆にビーム光を入れます。

か:ちょう E白黒反転するような感じですね。 まさに，

画面が点滅しますね。

森 :ここで，新しい色を設け，稲妻を描きます。まず，

rpolYJて干前いてから， rFreeJで車IIIい線をまとわりつか

せます。

か:へえ，私l;J:結構ピッピッと，いい加減に線を入れま

したが，車IIIい線はゆっくり，丁寧に描くんですね。

森:19フレーム目は稲妻だり。 その描き方は同じです。

か:そういえば，周辺に小さな火花がありますね。これ

は，割t同じ位置に材lいていますね。

森:ええ，全部のフレームに描き込んでいるわけではな

いですが，ゆっくりと遠ざかるように表現するように注

意しているつもりです。

か:稲妻や閃光のように一瞬しか入れないものもあれば，

ゆっくり動いていくようなものもある。面白い。

森:20フレーム目では， 2発自の;爆発が大きくなり始め

ているので，こいつの閃光を入れてみましょう。まず，

「サークノレFillJの rWaterJペンて， 2発目の爆発を中

心に円を描きます。このままだと， 3Dの爆発球の色が異

なってしまいますので， rColor ChangeJで元の色に戻

しておきます。 21フレーム目は， 20フレーム目の閃光の

円と同心円を大きく， l1!J.<，描きます。22フレーム目で

もさらに大きしさらに薄〈描きます。

か:そろそろ，本格的に稲妻が出てきましたね。あれっフ

23フレーム目ですけt'，これは*1[1~、線だけですか。

森:太い稲妻から，車!日い稲妻へと変化させてみました。

ついて、に，次の24フレーム目では， rpo!YJも使いまし ょ

フ。

カ、-でも，稲妻ひとつとってみても，実にさまざまな揃

き方をしていますね。直線的なものもあるし，曲線ぱか

16フレーム目

日フレーム国



るわけfご。りのものもあるし，複数の線を絡ませているのや， 1木

だけ違う方向に1rllぴるものもある。放射状にや11びるかと

思えば，稲妻 から稲妻へ橋渡しするようなものもある。

森:ポイン卜はやはり変化 をつけるということですね。

さあ， 最後の大爆発を前に，26フレーム目て二 またi!!Iiini

を真っ白にする閃光を入れましょう 。ついてに「サーク

ノレ」で， ちょっと中心のずれた円を 2つ描いて， その問

を塗 りつぶして，制くなったところを白て、消します。

森:ちょっとフレームが足りな(なっちゃいましたね。

これで、は， タメ カヲYEりないかな。 あと 3フレーム省大しか

った。27フレーム目に手を加えて，は L、出来上がり 。

DδGA 

か:あれっ， 27フレー ム闘はとばすのですか?

か.こうしてみ ると， 実 にたくさんのテクニツ クが使わ

れていますね。

森 今 回は，強引に描き」二げましたが， 実際に自分の作

品て、、IJ.， 1 回で}~." ，、どおりになることはないですよ。作J

囚も試行錯誤します。

森:あとで¥ちょっと稲妻 を加えますが，先に28フレー

ム目を描きま しょう。

カか、.今 回の爆発のJL出'1'

森:まあ，派手ですね。でも，ほかの人が作ったカット

にアニエフェを加え る の は革仕しいてやす ね え 。 I~I 分が原匝lか:これも，画面真っ白ですね。 ちゃんと点滅させてい

さあ， CGAコンテストを間近に控えて，だんだ

ん盛り上がってきた。各担当者も動きだしてお

り，いろいろと連絡事項があるからチェックし

ておいてほしい。

・総合プロデューサーの紹介

第6回アマチユアCGAコンテストの総合プロ

テ・ユーサーはマリオ古本だ。また，昨年の総合

プロデューサーの遊び人松井がアシスタン卜プ

ロデユーサーを務める。マリオ古本がいうには，

今回のコンテストは単なるよ映会の枠を破り，

アマチュアCGA界の総合イベントとして，より

「お祭」イヒするそうだ。つまり，作品上映以外に

来場者参加型のイベントを用意するらしいが，

詳しいことは当日まで秘密とのこと。

・コンテストビデオデザイナーの紹介

毎年配布している， CGAコンテストのビデオ。

年々凝ったものになってきているが，今回のト

ータルデザイナーとして r手紙」や rX68000イ

メージビテ'オ」のプ一口北川さんが登用された。

トータルデザイナーって何をするのかというと，

実はよくわからない。北川さんが「コンテスト

のビデオも，単なる作品の寄せ集めではなく，

全体としてひとつの映像作品になっているよう

写真A

21フレーム目 22フレーム目

25フレーム自 26フレーム目

砂CGAコンテスト事務局より‘
な演出をデザインするべきだ」といったので，

「じゃあ，やってよ」ということになったのだ。

どういったものになるかはまだ企画中だが，な

んか楽しみだな。ちなみに，今回のCGAコンテス

トのオープニングアニメーションは， KMC(京大

マイコンクラブ)が制作する。どのようなものに

仕上がるか.こっちも楽しみだ。

・コンテストビデオの

プレ申 し込み中止のお知らせ

毎年，たいへんご好評をいただき，今年も楽

しみにしている方が多いと思われるCGAコンテ

ストのビデオ配布ですが，今回は諸般の事情に

よりプレ申し込みは受けつけません。その代わ

り， Oh'X 4月号に申し込み用紙をつける予定で
す。ということで，今年はプレ申し込みをしな

いように注窓してください。

・現地スタッフ

東京地区上映会の，現地スタッフにご応募く

ださった皆さん，ご協力に感謝します。もうそ

ろそろ第|困ミーテイングのお知らせが届いて

いると思います。私もおじゃまします。「申し込

もうと思ってたけど，忘れてた」という方は，

いまならまだ間に合いますので，お手紙くださ

し、。

〒533 大阪市東淀川区淡路ト17-2-102号

プロジェクトチームDoGA

rCGAコンテス卜事務局」まで

.コンテスト 日程と会場

最後に，コンテストの場所と日時をもう一度，

確認します。詳しくは来月号に掲載しますが，

とにかく，この目にほかの予定を入れないよう

にちゃんと調整しておいてくださいね。

-東京地区 3月6日(日)

千代田区永田町 国会議事堂横

三宅坂ホル

・大阪地区・ 4月2日(土)

筏津市千里丘

摂津市民文化ホール

ところで，三宅坂ホールの下見に行った遊び

人松井が会場の外からの写真をたくさん撮って

いると，国会議事堂を箸備している警察官に呼

び止められたそうだ。当日，会場に向かうとき

は，エアガン，サパイパーショット，角律など

をf寺ってたら，きっと，ただではすまないぞ。
そんな人たちが並んでたら，変な集会と思われ

て中止になったりして・ 。冗談じゃないぞ。

24フレーム目

28フレーム目
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を作る tきは，何フレーム目にどうなって，何フレーム

白から Eうなるというのもちゃんと考えて作るしね。

レーザー砲発射

森:アニエフェは，爆発だけに使えるテクニツクではあ

りませんが，基本は同じです。あとはいろいろ試してみ

てください。

か:ま あまあ， そういわずにもう lっくーらい例を挙げて

解説してくださいな。

森:そうですか。じゃあ，レーザー砲の発射シーンでも

fl三ってみましょう。

か:まずは，簡単な描き方をお願いします。

森:簡単な発射シーンは， 2フレームでできます。 lフ

レーム自に，砲口に丸い光を描きます。遠慮せず，大き

めに按iいてく 7ごさい。 2フレーム目は，市包口からほとば

しるピームを rpO!YJで描きます。画面のパースに注意

して〈ださい。レーザーなんだから砲口の反対fJ!llはフレ

ームアウ卜していること。最も無難な例がこれです。結

構それらしく見えるし， 2フレームて、終わるので楽です。

か:確かに楽ですね。では， もう少しアレンジするとど

うなりますか。

森:まず， 3Dの原l亙lをいじりましょうか。発射の 2フレ

ームにだ、け点光源を使ってみましょう。このとき，光源

の強さはフレームごとに変えましょう。そして，この 2

フレームだけは平行光源による通常照明をなくして，全

体的には暗くしてやります。レーザー光のl明るさを強調

するわけですね。

か:前回の例にも挙げましたね。

森:ほかには，反動もつけましょう。つまり，このカッ

写真B 反動をつけてレーザーのパワーを強調する

90 Oh!X 1994.2 

卜の何フレーム目にレーザーを発射するというのを考え

ておいて，その次のフレームでレーザ一光と反対の方向

に動かしてやるわけです。写真Bの例では，ちょっとおお

げさに反動をつりてみました。

か:なるほr，反動をつけるとレーザーのパワーが強調
されますね。 EPA2で描き加える工夫はないですか?。

森:点光源を使ったことで，レーザー光によって物体が

照らされている部分ができたと思います。そのなかで特

に明る〈なっている部分を， EPA2で上描きして，そこを

光らせるのも商白い効果が出ます。これは，宮崎アニメ

でもよく使われる由緒正しい手法です。

それから，前回も，宇宙空間な E周りに何もない場合

は，光源を工夫しでも光を受ける物体がないので効果が

Il'，ない tいう話をしましたが， そういう tきは，宇宙空

間自体を無理やり白っぽくさせるという手法もあります。

か:さっきも思ったのですが，なぜ，何もない宇宙空間

が光るのですか?

森:物理法則の介入する余地な Eありません。視党的に

肢も衝撃的な方法を選択すべきです。

また， 1フレーム目を「丸」じゃなくて， もっとかっ

こいい形にアレンジするとか， 3フレームぐらい使って

丸をふくらませるとか， 2フレーム目の「線」を数フレ

ームに引き伸ばし，その間だんだん細くなっていくよう

に摘しあるいは丸から線へなめらかにつな?……。

か:いろいろあるわけですね。写tmのレーザーも工夫
してますね。

森:レーザ一光線の太きがころころ変わるわけはないの

ですが，これも演出ですね。太い線，細い線を交互にし

て点滅させるなどは，基本ですよ。皆さんも，いろいろ

ilil:してみてく fごさい。



応用へのアイデア

以上，森山さんに，アニエフェの与え方をひと通り解

説していたt:_"きましたが，これですべてというわりでは

ありません。まだまだいろいろな与え方があります。工

夫次第で，皆さん独 I~I の表現も見つかる でし ょう。

私もいくつか変わった与え方を実験してみましたので

紹介 します。複数併用す るなり ，オリ ジ、ナノレのアニエフ

ェの参考にしていただければ幸いです。

1) ギザ、ギザ爆発(写真C)

爆発は，球だけとはl浪りません。写真のようなギザ、ギ

ザ、の爆発も力強い感じが出ます。爆発球と同様に， 3Dの

ポリゴンて''{1主る という 方法もあるでしょうが，やってみ

てもうまくいきませんでした。というのは，静止画なら

写真C ギザギザ爆発

1111題はないのでしょうが，動画の場合，このギザ、ギザ、爆

発は， ì~x しく動いていないと感じが出ないからです。

EPA2で悩き加えるときも，アニメートモードを活かし

て，前のフレームと大きく異なるようにするか，爆発球

が出現する寸前に数フレームだけ入れるといった使い方

が効果的でしょう。

2) 2色使用(写真D)

透過光とする色を 2色にするという手法です。 3色以

上でも実験してみましたが，あまり効果は上がらず，手

間ばかり増えるので意味がないでしょう。

2色にするケースとしては， 3つ考えられます。まず，

稲妻を 2色に描〈ケースでは， rpolYJで描〈太い稲妻

と，最小のぺンで描〈細い稲妻ーを別の色にすると効果が

あ ります。 2つ自のケー スは爆発球です。ポ リゴンで作

った球はややH音めに しておいて， EPA2でその球の中心

写真o2色使用

DδGA 

f…-~_..- #_...-...一….._.._-_. 一一一一ーーー孟一一孟ー一----……一一…一一一-1

圃圃圃圃E画姐盟国圃盟国 j 

j うさ子:遅ればせながら，明けましておめでと いただきます。 対応しているCGAシステムを入手したいと恩 ; 

i うご5います。年賀状ありがとうご5います。 うさ子: ・。 っています。その場合はどうすればよいのでし j 
i すべての方に返信できなくてすみません。 ゆたか:どうしたん? ょうか。 i
i 村松さん(fDJの作者): fCGAマガジン編集部 うさ子: ・「うだっJって何? うさ子・ 030対応といっても，たいした変更はし j 
i 御中J ゆたか:・・き あ? ていませんが，一応最新パージョンを入手され j 
i うさ子:これはいったい何て・し ょうか? 。さん(練馬区) 二の度，セルロイドアニメー たいときは.遠慮なく当チームへ申し出てくだ j 
i ゆたか.正直者にしか見えないディスクなんと タをやめることを決意しました。2年間の専門 さい。申し込み用紙をお送りします。1992年7 f 
i ちゃう? 学校での勉強の末，ょうやく動画の仕事の下つ 月号の申し込み用紙を流用しても問題ないでし j 
i うさ子 .だったら，私には見えるはずでしょ。 ぱを始めたのですが，どうしても，次の問題に ょう。通信網に，何を希望されるのか記入して j 
i ゆたか:ということで，村松さん。CGAマガジン は2にOをつけてしまうからです。 ください。ディスク代，発送費などは適当で結 j 
i への投稿はディスクケースだけではなく，ちゃ 問 どちらを取るか? 構です。 i
i んとディスクも入れて送ってください。 1.セルアニメーシヨン yさん(東京): DoGAでは， CGAマガジンやコ i 
i 0さん(葛飾区): 12月号のような，うだつのよ 2. コンビュータ ンテストの際など，著作権には注意していると i 
i がらないお役人は，般若の菌つけて，ぷっとば だから決めました。とはいえ， 77'チュアでも 患っていたのですが，なぜCGAマガジンに i 
i しちゃえ。現地スタッフの募集については，頭 いいから今後も映像を作りたいのです。 fPHALANXJが入っていたのですか? i 
j をあまり使わない仕事なら希望します。 うさ子 がんばってくださいネ(布団山みえ風 うさ子:それはですね，ちゃんとズームの許可 ; 

‘ ゆたか現地スタッフへのご応募あ りがとうご に)。 を取っているからです。 i
i ざいます。さっそく.CGAコンテスト担当者から ゆたか・ 最近，えらい細川ふみえに執着してん ゆたか・ズームの皆さん，ありがとうございま i 
i 連絡させていただきます。また近有.DoGA東京 ねんな。 す。

: 支部を作るという計画もありますので吋 うさ子だって胸が大きい吋もん。 うさ子:非営利目的に使用するのでしたら敵 j 
i はご参加く ださい。なお，お役人の件につきま ゆたか・…・フ ょうわからんけど。 メカなどもかまわないそうなので，どなたか i
i しては，イ地しカ怖 いですので，ご遠慮させて Aさん(山形)・ 私はX68030ユーザーで.030に fPHALANXJの完全 3D化に割摘しませんかヲ i 

Lee--一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一--_._.，*，_一一一---ー+ー--..--ー一一一一J
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付近にもう少し明るい球を描き加えるとい う方法です。

そして 3つ目はギザ、ギザ、爆発て¥爆発球同様，内側に少

し明るL、(光らせたとき白っぽくなる)色でギザギザ、を梢

くという方法です。

写真E 放射光

2色使うと，色を変えるという手聞が思いのほか大変

なのですが，効果はありますので試してください。なお，

色はまず最初に'PALETJに保存しておくと作業が楽に

なります。

3) 放射光(写真E)

ギザ、ギザ、爆発をさら に発展させた形とい えるかも しれ

ません。爆発球を中心に，閃光を 'PolYJて画面の端ま

で放射状に描きます。この場合，はじめからかなり白っ

ぽい色を設定 し，透過光の機能を使わない という手法も

考えられます。光っているという感じは多少劣りますが，

エ ッジが鋭くなるというメリッ 卜があります。また，

'Wat巴rJぺン(Opacity6)を使っ ても面白いかも しれ

ません。

この放射光，簡単なように見えますが， いろいろ とコ

ツがあります。まず，写真E-lを見る とよくわかります

が，爆発球の手前側から出てい る放射光は子前へ伸びて

くる光ですから，先へ行くほど太く しま す。逆に，爆発

写真E-l 3次元的広がりを考慮して放射光を錨く 写真E-2 放射光は閃光が同一平面上を動くようにアニメーションさせる

92 Oh!X 1994.2 



球の哀{JWから発せられる光は，先を少し*IHくします。ち

ゃんと 3次元的な広がりを計算に入れているわけです。

次に動かし方の問題があります。この欣射光，ほかの

手法ヒ巽なり，前後のフレームと関係なくランダムに与

えても，うまく感じが出ません。閃光が同一平而上をス

ーツと動いているよう にアニメーションしてやります。

写真E-2をご覧ください。 ここでは，最初出!日かった光が太

い閃光になり，それが2つに分かれて広がっていき， *1日

くなって消えていくというふうに動かしてみました。閃

光が太いときはゆっくり1:，高IIIくなるにつれて速く移動

させます。 lつの閃光が現れ，消えていくのは， 7 -17 

フレームぐらいでしょう。

ほかにもいろいろな動か し方があるでしょうし，少し

複雑になりますが，ポリゴンで処理する方法も面白いで

しょう。

4) 同心円(写真F)

放射状があるなら，同心円状もあるだろうということ

で描いてみましたが，あまりうまくできませんでした。

第一，結構面倒くさいです。うまくやればカッコはいい

かもしれませんが， これをアニメーションさせるのはか

なり手聞がかかるでしょう。私は途中で挫折しました。

根性がある方は挑l除してみてくたーさい。

5) オーラ(写真G)

写真F 同心円

写真H マッピング爆発球

実1)にオーラが発生しているような雰!弱気に挑戦してみ

ましたが・・・・・・失敗しました。やはり ，こういったものは

ある程度11寺聞をかけて修業を積まないといけませんね。

摘き方は，物体をややl培〈レンダリングしておいて，

物f本のアワトラインをなぞるように， 1!!l ö~っけながら

iPolYJてや作i匝|します。これは，燥発する寸前とか，静電

気がたまっている様子を描くときに使えるのではないで

しょうか。オーラを描くときは， iFreeJて'illl線を主体に

描いたほうがよいかもしれません。

マッピング爆発球

EPA2の解説からは)JJI.出家 しますが，マッピングを使っ

て爆発球を工夫してみました(写真H)。単なる締〈球体

ではなく，先ylもi毘じった!il.1fiじになります。?ツピングと

いうと手聞がかかりそうですが， TAMEN，Xはuv座棋
をつけることができるので，たいした手間にはなりませ

ん。

問題となるのは張りつける画像ですが，これもいろい

ろ工夫のしがいがあります。煙だからといって，芸のよ

うなものを丁寧にたくさん描いていっても，あまりそれ

らしくなりませんで、した。むしろ， フラクタノレなどの車旧

かいランダムっぽい桜J僚のほうが適当でしょう。

写真G オーラ

写真H-] マッピングする画像を作成

DδGA 
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私は， MATIERのにじみぺンを使って写真~H-lのよう

な画像を作ってみました。雲の周辺部は白っぽく，其.ん

中は厚みがあるので、黒っぽくしています。地のペタッと

しているところがあ tで光らせる部分になるわけです。

アニ工フェE概

このように，アニエフェのテクニックや応用は，書い

ていて尽きるものではありません。その場ーその場に応じ

て描き方が巽なるケースも多々あります。どのような場

合にどのような描き方をするのかP 具体例は，没ii!flやア

ニメを見れば，たくさん紹介されています。

森山さんがおっしゃるには rアニエフェは，日本のセ

ノレアニメにおいて一宮Ilのアニメーターたちによって柿I築

森山さんお勧めのアニメ作品

.さよなら銀河鉄道999

ラスト30介は圧巻l

.BIRTH(パース)
全編これでもか1 だけど，尻すぼみ

になっていくのが悲しい。

・風の谷のナウシ力

部介的にいい。どこがいいかは自分

で探そう。

・天空の城ラヒ.ュタ

上に悶じ。

.SF新世紀レンス.マン

CGよりセルが頑張っている作品だ。

・幻魔大戦
後半の火龍など，見るべきところは

多い。

.クラ yシャージョウ(劇場版)

この作品リストにおいては異質だが，

ピギナーはこのあたりを参考にするの

が安全かもしれない。

・ゥ・ィナス戦記

上に閉じ。全編見せ場という，とっ

ても疲れる劇場作品。

・巨人ゴーグ

上に同じ。これはテレビシリーズだ

が，全編を通じ完笠なまでに作函品位

が安定していた。

・うる星やつら オンリーユー(最初

の劇場版)

個性的な戦鯛シーン，無茶なスピー

ド!態。描写がいちいち大胆である。

.迷宮物語

オムニパス作品。どれもなかなかい

いが2本目(だったかな?)のr走る男J

のスピード感が極上。押井守の「迷宮

物件Jて'はない(あれはあれで必見の作

品ではあるが)。

.ダロス

これも「オンリーユーJ と同じE里由

による。ただ，あれよりはアニメータ

ーが自制しているようでリアリティは

ちょっとあるかな。

* * * 
なんだか趣味に走っているなあ，古

い作品ばっか。最近の作品はあまり知

らないし。たまに見ても，最近はリア

リティに走っているのか「うまい」作

函は結構あるが r大胆な」作函にはほ

とんどお目にかかれない。つまらん。

された技術の模倣にすぎません。このアニメーターの技

術は，世界に誇っていいものです。しかし，マイナーな

技術なので，それに|到する本が出版されたということは

聞きません」。

ということだそうなので，皆さんもアニメ作品な Eを

見て 1コマずつチェックして，いろんなアニエフェを

研究しましょう。森山さんにお勧めの作品を紹介してい

ただきましたので参考にしてください(コラム)。

EPA2のさらなる応用

以上，いろいろなアニエフェについて解説してきまし

たが，アニエフェは，なにも爆発や稲妻だけにしか使え

ないテクニックではありません。工夫次第でほかにもい

ろいろ応用できます。

たとえば，第 5回CGAコンテストのオープニング，エ

ンデイングアニメのなかには，スペキュラーをアニエフ

ェて、与ーえるというカットがあります(写真I)。また，写真

]， Kは， DδGAのタイトノレをEPA2を利用してイ宇ったもの

です。どうやって作ったかは，ホームズのように推理し

てく fごさし、。

さらに，未確認の情報ですが，海中の光の表現にEPA2

を利用したという訴も|羽いています。何でも，滑らかな

曲面で作られたイノレカを重jJかし， そこに現れる不税ffiJな

マッハバンドの 1色を光らせるそうです。すると，海中

のゆらゆらとした光になるー・・・・本当でしょうか? CGA 

コンテストに出品されると商白いのですが。

このように， EPA2は実にさまざまな表現の可能性を

秘めているわけですが，最後に 1つ，「炎」の表現に挑戦

してみましょう。CGにおいて炎が表現されるようになっ

たのは，ほんの数年前です。パーティクノレというランダ

ムな小さな粒の集合体を制御し，その粒を光らせるとい

うアルゴリズムです。これをそのままパーソナノレCGAで

やると，多くの粒を計算するにはCPUパワーが不足し，

1JljJ~ を制御するのも難しくなってしまいます。

しかし，ランダムな粒の集合体は， 3 D-2 D変換した

写真| スペキュラーをアニ工フェで与える 写真..J EPA2を利用して作ったDoGAのタイトル 1

写真K EPA2を利用して作ったDoGAのタイトjレE

13瞬仏糊閥単向
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あともランダムな点の集合体であるという点に着目する

し非常に簡単に扱うことができます。 2D上のランダム

な点の集合体，これはペイントソフトのエアブラシのこ

とです。これをEPA2で光らせると，見事な炎が出来上が

ります。

ペイントソフ トで炎の原闘を描くのが難し そうですが，

写真Lをご覧ください。実に適当に，サラッと描いただけ

でも，十分炎に見えます。エアブラシはrFreeJのrpenJ

の rShapeJを rBrushJ仁切り替えて使います。色はl清

めで(23， 10， 5 )ぐらいがよいでしょう。太めの筆でき

っと描いて，炎の先のあたりはやや細い筆て、簡単に整え

ます。

原画ができたら， rRandom FireJで rStr23Jぐらい

強〈光らせます。そして， rEditJの rSoftFOCUSJの

rNormalJを2回かけます。

このように静止画はいたって簡単なのですが，ちゃん

とアニメーションさせるとなると，ちょっと練習が必要

です。写真Mをご覧ください。出来の惑いサンフ。ノレて、申

し訳ないのですが， こんな感じで8フレームを繰り返せ

ば燃えているように見えます。

炎もいろいろありますが，この例のような焚火程度の

大きさなら 8-10フレーム程度必要です。マッチの炎な

らもっと少なくてよいでしょう。

まず， 1フレーム目を適当に描きます。 2フレーム iヨ
は，アニメ ー トモードで透かしながら前のフレームの筆

の塊の少し上に移動して，やや小さく描きます。そ して，

いちばん下の根元に空きができますので，新しい塊を加

えます。炎が上へ上へと動いている感じを出すわけです。

1つの筆の塊は，発生から消滅まで， 4 -5フレーム

で描きます。 1フレーム目で根元に発生し， 2フレーム

目で大きくなり， 3 -4フレー

ム目で小さくなって 5フレー

ム目は火の粉になるわけです。

塊の形など， きれいにトレース

する必要は全然ありません。炎

全体の)1手もかなり変化しでかま

いません。とにかく光らせてぼ

やけさせれば炎に見えますから，

あまり 1枚 1枚にこだわらなく

てよいで、しよう。

さらにそれっぽく見せるため

には， 3Dの画像にも工夫が必

要です。まず当然ですが，炎の

位置に赤い点光源を配置します。

炎は大きさがありますから，黄

色っぽい光源と赤っぽい光源を

上下に 2つ配置するのもよいか

もしれません。そしてここがポ

イントなのですが， その光源の

lフレーム自

5フレーム目

明るさ(色)を乱数で変動さ‘せてやるのです。ロウソクや

ガス灯ならともかく，焚火の場合，明るさはかなり変化

します。ただ，光源が明るいフレームは，炎も大きく描

くといった配慮はまったく無用です。そんなことは，全

然わかりません。

おわりに

いや，今回のEPA2補講は大変でした。まずいろいろ

な表現方法を自分自身で試行錯誤しなくちゃいけないし，

サンフ。ノレI!!!H象をたくさんイ乍らないといけません。また，

サンプノレ画像を作る過程て¥さらにまた面白そうなアイ

デアが浮かんで川しまいます。き りがありません。

3回にわたって，かなり詳しく解説を行ってきました

が， これを隅から|料まて1売んでH音記しでも，アニエフェ

ができるとはいえません。何といっても，実際にやって

みないとうまく !ならないでしょう。何度か トライしてみ

て， どうもうまくいかないようでしたら， もう一度この

述載を読み直してくだ
写真L 炎の原画を描く

さL、。きっとヒン トが

見つかるはずです。

さて，次回は外部の

方に原稿を依頼比てい

ます。その方は，私の

妹の家庭教師をされて

いたのです。世の中狭

いて、すね。話が再えな

い P それは次回のお

楽しみというこ |とです。

それでは， また。

2フレーム目 3フレーム目

DδGA 

6フレーム自 7フレーム目 8フレーム困
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ワンチップIC工作入門(第3回)

マイクロムーピンクマシンを操る
Takaa Kalsuhik。

高尾克彦

“マイク ロマシン"。それは，科学，医療

などの介野で注目を集め，いま急速に発展

している超小型マシンの総称。パンダイで

は世界に先駆け，この技術をホビーに導入。

そして誕生したのが， M3(エムスリー)=マ

イクロムービングマシン 1 マイク ロコ イ

ルとスーパーマグネッ トの磁石を応用し，

2足歩行を実現した超小型ロボッ卜。全高

約30mmのアクションホビーの登場 1

(パッケージより)

だそうで，写兵 lが， ちょっと前まで小学

生の聞ではやっていたM3ロボ、ツ 卜です。

写J'O て。1;J:.， このロボットのすごさがわ

かりづらいと思いますが， とにかく近くの

おもちゃ屋さんへ行って実物を見てくださ

い。 4又当に全長30mmのちっちゃなロボ、ツ

卜が，ちょ こちょこちょ こ， と21ι歩行(!!)

し， しかも 2チャンオ、ノレのコン トローラに

よって，ストップ←→前進，右折←→左折，

そして，歩行モー ドの選択(ノーマノレ， ス

キップ)までできてしまうのです。

ともかく，これはすごいことです。

今春，めでたく，機械工学の学士号を修

得した私がL、うのだから!日]泣いありません

(あれ，理工学'だったかな? まあ，どちら

でもいいや)。

写真1 マイクロマシンM'

久しぶりに登場の「ワンチップIC工作入門」。今回は工

フェクタ関係からちょっと離れて，全長30mmのマイ
クロロボットの制御を行ってみます。工作は簡単です

ので，ぜひチャレンジしてください。
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ノfッケージにも 「対象一年齢10，歳以上」 と

書いてあるとおり ，さすがに 1時間も遊ん

でし、ると飽きるので，X68000への被統を考

え始めます。

もうひとり，このM3を買った友人を見つ

けて r対lj攻」という遊び方も考えられます

が(競走，相撲，}JIS川技で9人探してバス

ケットボーノレ， 21人探してラグビー)，とに

かく X68000への接続を考えます。

リモー卜コン トローラに後退ボ、タンがな

いことからも，適当にロボッ卜の土E.をばた

つかせていれば， 前進することがわかりま

す。さら に，方向レバーを右に入れたり左

に入れたりしていると， ロボ、ットが旋回す

ることがわかってきます。

スキップモードというのも，実1;J:.Y己を交

互に動かすのではなく， 一緒に両Aを同じ
方向に動かして実現しているのだというこ

ともわかります。

また， リモートコントローラとロボ、ット

をつなぐケ一アール(というかコード)のコ

96 Oh!X 1994.2 

オ、クタを見ると 4本の信サがロボッ卜へ

七泌されている こtがわかります(むき出

しの導線が l本 と， i)J~ ， 緑， 青が名 1 本) 。

ロボッ卜は精密に作られていて，おいそ

れとパラすわけにはいきませんが，それで

も l伎の I~l( 間 から覗き込んでみると， JJ支問に

コイノレが2種類あって， そのカて!闘lのj!JIJ御

を行って いるようです。

というこ!:1;J:.，ひとつのコイルの入力

が+小豆と お昼の 2つ。 それが2倍てY言号品泉
が4木と考えるのが|当然です。この 4本が，

直接ロボ、ツ 卜のコイノレにつながっていると

いうのは問述いなさそうです。適当に電圧

をかけてみた結果，

むき 出しの導線，赤色の導線 :右足

緑色の導線，青色の導線 :左足

という接続になっているようです。

また，送られてくる信号をオシロスコー

プで観察した結果， :t3Vの矩形i皮が送られ
ていることがわかりました。このノfノレス|隔

をj!Jljfilipすることによって， ロボ、ツトの却jイf三

スピー ドを制作pしているようで、す。

つまり， リモートコ ントローラからの命

令は，すべて両足をばたつかせるタイミン

グを制御することによって，実現されてい

るわけで。す。

以上のことからロボッ トを動かすには，

X68000から 2つのコイルをi!JIJfilil!で、きるよ

うにすればよいと いうことにな ります。

円電源lこついて
まず， ロボ、ットのコイノレを駆動させるた

めの屯源を雌保しなければいけません。こ

のコイノレに， 3Vの屯圧を正方向にかけた

り，逆方向にかけたり して， ロボ、ツ トの足

をノfタノfタさせます。

ジョイスティックポート からは， OV，5V

の信号が1:1-'，ていますので¥屯源， ;{-i ~己用の

信号，左足刑の信号の青1-3本でM3ロボ、ット

をiJilJfilipできるようになります。この|際， 111 



圧の正確な値1;):Eうてもいいとして，変動

しなし、2.5Vの電)王が11花{呆できなくてはな

りません。しかし，この変動しなし、2.5Vの

電圧というのがくせ者て1たとえば，
右足を前に:tI，IJ御用信号(5V)→電源

右足を後ろに:fl，l)御用信号(OV)←電源
のように， ，.位流をl吸い出すときにも， 吐 き

出すときにも，ともに2.5Vとなっていなけ

ればならないもので悼す。

結i命からいってしまうと，このような電

源を確保するのは，無理ではないとしても，

かなり面倒な作業てやす。トランジ、スタやOP

アンフ。を使って，定電圧を作る のはそれほ

ど難しいことではありません。しか し I底

流の逆流が生じたときには トラ ンジスタや

OPアンプの保護を行わなければなりませ

んし，逆向きのトランジスタな Eも用意し

なければならなくなってしまいます。

そんなわけで，絶対変イヒしない2.5Vとい

うのは，作り出せたら素敵だ‘けれど，なか

なかどうして現実は難しいので，今回は見

送ることにします(なりました)。

そして， '1=11流を吐き 出すときだけに電圧

を保証するLM317というICを使って，定'is;

圧を確保することにします。

図1 LM317のピン配置図
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図2 LM317の内部等価回路

円 LM317
定電圧の作成といえば，三端子レギュレ

ータと呼ばれるICを使うのが定石となっ

ています。この三端子レギユレータという

のは，アパ、ウトな電圧を，人力古市子に加える

ことによって，l~~ 力主様子からきっちりと希

望の定電圧が得られるという，便利なICてや

す。三端子レギユレータには， これらの入

力， W力端子のほかに， 0サに接地するため

のGND端子があって，計3，木の端子が，':Hて

いるという，名前が正直r:i本を表していま
す。

ふつう，三端子レギユレータというと，

ほとんど無条件に， 75X Xとか76XXなど

tいう型番の(定電圧)平日レギユ レー

タい呼ばれるものぞ使うことになっていま

す。

前述の3Vを得るために三端子レギユレ

ータのカタログをノfラノfラーっとめくると

-な L、，のてやす。きっかり， 3Vを出せる

やつが。 12V用， 7V用， 5V阿ときて， 3V用

はなせ。かありません。メ ーカーのほうも 1V

おきに製品を用意しでもいlられないので、し

ょうか。ま， .Jミーたれてい!てもしょうがな

いので，さらに別の手段を考えます。

定電圧三端子レギュレータに希望するも

R2 
Vout = 1.25X (1 +一一一)

R1 

と，なるようですから， R1 = 2400， R2 = 300 

0として， 3Vの'iJ1J王をf与ています。

ATA7279A 

次にモーターやコイノレそ制御するには，

1) ON， OFFの選択

2) ONの場合の屯流の向きも制御する

以上の 2つのほかに，場合によ っては，

3) 電流の大きさ

まて"fl，l)街lしてやらなけれ1.:1':'ならないとき も
あるかもしれませんが(モーターの速度fl，IJ
iili)Jなど)， 4ト回は2)までて。すc

1)はスイッチング回路といって，図4の

よう にトラ ンジ、スタ 11闘で簡単に実現でき

ます。

問題なのは2)の制御です。耳llJ認はともか

しこれを実現するには図 5のような回路

が必要になってきてしまいます。モーター

のf)lI)1Jpを考えれば，必ず出てくる回路なの

に， 実現するにはこんなに面倒くさい， と

いうわけで¥いかにも 1チップLSIで実現

されていそうな回路です。

おそらく，いろいろな干E類のLSIがある

んTごろうな， と思いつつカタロクずをめくっ

てし、るとな外と少ないのです。

のがないのなら，可変電圧三端子レギユレ ON /OFFfll1jqJjlffiにはい っぱい出ている

ータと呼ばれるものの中か ら， 適当なもの のですが，正・逆転の制御までとなると，

を探します。可変電圧三端子レギュレータ かなり絞られてしまいます。しかも (M3ロ

にもいろいろなものがあるのですが，おそ ボ、ットの右足 と左足の) 2チャンオ、ノレ分を

らく最もポピュラーで¥値段も安〈入手し いっぺんに制御できるようなもの， という

やすい，ということで今固いLM317を採用 のはさらに絞られてきて，そうこうしてい

しました。 LM317は，内部でなにをやって るうちにTA7279Aという LSIに落ち着き

いるかtいえば， 1玄12を見てもわかるとお ました (図 6， 7，表 1， 2)。

り，巨大なエミッタフォロワのようてやす。 図 6を見ると，図 5のような回路が出力

データブックによると 図3のような回路 部に組み込まれてるので， とりあえず安心

の場合， H~ 力は， します。 しか し， よく見るとダイオードが

図3 LM317基本回路

Vin Vout 

1μF 
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それぞれのチャンオ、ノレに各4本，計8本掬

入されています(これは，モーターのコイ

ノレからの逆起電力の流入を防くやもの)。

逆起電力というのは，電流を急激に変化

させた場合， それを妨け、る方向に生じると

いうコイノレ特有の電力てやす。この電圧の大

きさは，変化の急激具合に比例して大きく

なります。今回の回路では， I瞬時にモータ

ーの電流を切ったり入れたりするわけです

から，理屈のうえでは， この逆起電力とい

うのは， ものすごい大きさになってしまう

わけです(d.t=Oですからね)。

受験生の皆さん，ファラデーの法則，

のような逆起電力が逆流してこないように，

図6のダイオードが入っているのです。そ

のほかにも， フライホイーノレタ守イオードの

役割lを果たしていて，これがあるとモータ

ーが十自らかに回転をするとかいうご利誌が

あるのですが，今回はモーターの制御では

なく， コイノレなので関係がありません。 と

にかし TA7279Aはここまで¥モーター(コ

イル)の制御に徹したLSIなんだな，という

ことで安心して製作に進みます。

円 インタフェイスを作る

v = γd  回路図を図 8に その写写 を写真2に示
一回-
~ dt します。今回U，TA7279Aに必要な電源&

は大丈夫ですね。 信号をつなく¥ というだけで残りはほとん

それはともかしこのTA7279Aでは，そ E直結していますから，いつにもまして単

図4ON/OFFのみのモーヲー制御回路 図5 正・逆転制御のモーター制御回路

制御信号

図6 TA7P.79Aのブロック図

IN1 

。

。
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IN2 

。
。

正転信号

~， iE転記号と逆転信号を同時に入れてはいけない

OUT1 

L 

L 

H 

OUT2 

L 

H 

High Impedance 

MODE 

8rake 

CW/CCW 

CCW/CW 

Stop 

逆転信号

純な回路構成です。基板には，サンハヤ卜

のICB-97を2つに分断 したものを使用し

ました。

門跡関数

今回の製作でも， X68000から信号を引き

出すのに，ジョイスティックポートを使用

しました。

普通，ジョイスティックポート というの

は，データ入力に使われるポート なので，

出力用に使うには， X68000内部の8255とい

うLSIの設定を入力→出力へと変更してや

らなければなりません。そのためには，ア

ドレス&HE9A006に，データ&H83ぞ書き

込まなければならないのですが， X-BASI 

Cからこのような動作はできません(なせ手

このようになるかは，来野氏の rlnside

X68000Jを参照)。できない ことはどうする

かというと，いつものように，あきらめる

か自力でなんとかするしかありません。自

力でなんとかするためには，リストlのプロ

グラムを入力します。 エディタを立ち上げ

て，リストlを入力したら， PEEK.Sという

ファイノレ名でセーブし，

AS PEEK 

LK PEEK 

REN PEEK.X peek.FNC 

て二 PEEK.FNCというファイノレを作成して

ください。アセンブラ， リンカがない人は，

リスト2を入力してください。リスト2は，

LHAで圧縮されているので， LHAを使っ

て復元しでから使用してください。

これで，拡張関数用のプログラムの作成

は完了しました。

これをBASIC.Xに認識させます。 BASI

C.X と同じディレクトリに先 I~c'のPEEK.
FNCをコピーします。そして，同じディレ

クトリにある， BASIC.CNF tいうファイ

図フ TA7P.79Aのピン配置図



ノレに，
図B 回路図

FUNC = PEEK 

という l行を追加します。

これで任意のアドレスを直接アクセスで

きるようになりました。以上の作業で拡張

された関数l;t以下の 2って。す。

• poke (式 1，式2) 

式 lで、示されるアドレスに，式2の{直営

代入する。戻り値はなし。

• peek (式 1) 

式 1で示されるアド レスに代入されてい

るデータを戻り値として返す。

円回蜘チェック

回路が組み上がったら，いよいよ動作チ

ェックを行います。

例によって簡単な回路で、すので， 日頃の

行いと腕に自信のある方は，すっ飛ばして ることを確認してください。ここで，コケ

いきなりロボ、ヅ トを動かしてみてもかまい てしまった人は， もう理由がハッキリして

ません。 います。電源のショ ー卜 です。もう一度，

そうでない人は，回路図の左のほうから 回路を確かめましょう。

チェックしていきます。 次に，LM317で無事に3Vが作成されてい

TA7279Aはまだ挿入せずに， @]路を るかを碓めます。LM317のVout端子(兵中

X68000のジョイスティックポー ト1(前面 の奴)にテスターを当て，そlの屯圧を確認

にあるほう)に接続します。 X68000の電源 してください。 I

を入れてみて，通常どおりの動作が行われ 厳密な調整ではないので，テスターを持

表1 TA7279Aの最大定格 表3 部晶表

s_] 
4t

q
ζ
q
J
M
A
M司

5-Zら
X68∞0のジョイスティ γ7ポート1へ

項 自 自E 号 { 瓦 絡 単位

AP 25 
ロジック側電源電圧 トτ- VCC(MAX) V 

20 

AP 25 
出力側電源電圧 ト一一一一一 VS(MAX) V 

P 18 

ピーク 10(PEAK) 3.0 
出 力 電 ，荒 A 

AVE 10(AVE) 1.0 

2午 容 f員 失 Po 2.3 W 

動 作 皿日 度 Topr -30~75 'C 

保 存 温 度 Tstg -55~150 'C 

表2 TA7279Aの電気特性

Outt-AI-.:!. 
Out2-A 1-2 

色銅Jν 出曾む

赤

緑

青

2
-
3
FMM
一ロ
一

M'へ

っていない人は買わなくてもかまいません。

多少不便ですが，豆電球を代わりに使いま

す。まず，豆電球に3Vの定圧を加えたとき

の明るさを目で党えます。 3V!:いうのは，

普通の乾電池を 2木直列につないだときの

電圧です。この，豆電球の明るさというの

は， 加えた電圧にある稼度比例しますから，

電球の明るさからおおよその電圧がわかる

わけです。

IC TA7279A 500円 1 f閤

LM317 100円 1 f閤
抵抗 240n @ IO円 1 f岡

300n @ IO円 l イ固

コンデンサ O. 1μF @IO円 1 f困
電解コンデンサ |μF @ IO円 1 f閤
基板 ICB-97 100円 l枚

ケーブル 100円 少有

コネクタ 300円 1 f困

写真E 回路

項 国 ilc 号
測定

測 定 条 イ牛 最小 標準 III大 単位
回路

ICCI VCC= 18V 出力 OFF STOP 14 28 41 

電 源 電 流 ICC2 VCC= 18V 出力 OFF CW/CCW 10 29 38 mA 

ICC3 VCC= 18V 出力 OFF BRAKE 8 20 35 

VN(H) Tj=25'C， 2， 3 12， 13ピン 3.0 Vcc 
入力電 V 

2 (Low) VN(L) Tj=25・C，2， 3， 12， 13ピン 0.8 

入 カ 電 流 hN 2 シンク VIN=3V 3 10 μA 

上 VSATU-I 3 10=0.IA， Vcc=Vs= 18V 1.1 

下 VS.~TL- I 3 10=0.IA， Vcc=VS= 18V 1.0 
飽 辛口 電 庄 V 

よ VSATU-2 3 10= I.OA， Vcc=Vs= 18V 1.2 1.5 

下 VSATL-2 3 10= I.OA， Vcc=Vs= 18V 1.05 1.4 

出力トランジス? 上 ILU VS=25V 50 

リーヲ電流 下 ILL Vs=25V 50 
μA 

ダイオー ド上 VFU 4 IF= IA 2.5 
V 

フォワード電圧 下 VFL 4 IF= IA 1.3 

ワンチップIC工作入門 99 



図9 実体配線図(表)

2700 

ミ前五、む;[;9の下印 Fの
。(……;7rコンデンサ つ

弐

0でかこまれた配線は，番号の対応するX68∞0のジョイスティックポートへ接続す，?J

今回の製作で工M317のVout端子は，回路

がうまく illMt=していれば3V，していなけれ
ばOV，5V，というように，これら以外の電

圧を取りょうがありませんから，このよう

な簡単なチェックて"flijJ選はありません(テ

スターに関しでも，以下同じ)。あ，たいて

いの豆電球は5Vに接続すると疲れるので

気をつけてください。

電源のチェックがすんだら，いよいよコ

イルの制御部分のチェックです。いったん

X68000の電源をf友いてから， TA7279Aを
ソケッ トに差し込み，再びX68000の危淑を

入れます(まだこの状態でもロボ、ッ卜を核

統しないほうが4!時fI~でしょう) 。

Human68kのコマ ンドラインから， X-

BASICを立ち上け、ます。この|祭，先ほどの

拡張関数も組み込んで、おいてください。

タ守イレク トコマンドて¥

poke (&HE9A006， &H83) 

と打ち込み，ジョイスティックポート 1の

1 -4番ピンを出力用にします。この状態

で， TA7279Aの出力ピン(4，6， 9， 11番ピ

ン)にテスターを当ててOVになっているこ

とを確認してください。

次に，タ寺イレク トコマンドて二

poke (&HE9AOOO， 1) 

と入力し， 4悉ピンが3Vになっていること

を確認します(6，9， 11番ピンはOV)。以下

同様に，

poke (&HE9AOOO， 2)て 6番ピン

リスト1 PEEK.S 

1: . nlist 
2・ SUPER oqu $ff2D 
3: int val equ $OOO2 
.1: inL ret equ $8001 
5: void r白t oqu $fl't'f 
6: Br.K_Lyp equ 。
7: ara_cnt equ 4 
8: ar，，_vec equ 12 
9 : .list 

poke (&HE9AOOO， 4)て， 11番ピン

p巴巴k(&HE9AOOO， 8)で， 9番ピン

それぞ、れのピンが， 3Vになっていることを

[i'(g1i??，してください。

これまでのチェックで特に問題がない人

lム巨11協が正常に動いています。電源は正
しく得られているのに，出力がうまくいか

ないとい う人は，おそらく X68000からの信

号とTA7279Aの入力端子との織統に問題

があります。

円プ問ムについて

先ほどもいったとおり， M3ロボッ卜は，

足を前後にばたつかせるだけで却Jきます。

前後にゆっくりよ止を動かせば，ゆっくり歩

きますし，パタパタと素早く足を動かせば

駆け足で前に進みますロ

これを，左右の足をlT.，、泣いに動かせば

3lfF通の重'}Jかし方となりますし， 一緒に動か

せIfスキッフ。となります。

また，左右の足守動かす1m隔をずらすと，

J*っ直ぐに前進せずに，縦方向にそれてい
きます。足を前後に 11ill!Iリjかして進む r1 

歩」の距離は一定ですから，同じ|時間でも，

速く足をパタパタさせると，より迷〈へ(つ

まりはより速く)動くわけです。右足をゆ

っくり，左足を素早く動かせば右側IJにそ れ

ていきますし，逆に，右足を素早く，左足

をゆっくりと動かせば，左f![lJにそれていき

13・
14 : 
15・
16: 

18: 
19 : 
20ι 
21: 

10・ 毒事****傘事怠...率毒事*事事事****事$事・..，事.. 
11: ，イン7'tメーション テーブル S

22・
23: 
24 12: ..........‘*****傘..事**t*****・率忘$率..#**・

ます。

それをプログラムしたのが， リスト3で

す。このプログラムをRUNすると， M3がゆ

っくりと歩きだします。 ここで， 8のキー

を押すと加速し 2のキーで減速します。

左右の旋回は，それぞれ4で右， 6で左と

なっています。

また， Sキーを抑すと，スキップを始め

ます。プログラムの内容は簡単ですので，

詳しい説明は省略します。使っている変数

1.:J:， 

rc:右足をパタっかせる間隔

lc:左足をパタっかせる間隔

d:ジョイス ティックポートへ/1'，力する

f直となっています。

円最後に

今回は M3をi!JIJ御して みましたが，

TA7279AというICは，電圧25V(ピーク，

平均で18V)，電流3.0A(同， l.OA)という

かなり大きな電力守扱えるようになってい

ます。また， LM317は可変型の三端子レギ

ユレータで" l. 7-37Vの電圧が自由に取り

iJ:，せます。つま り， R2の値を適当に変えて

やれば，たいていのモーターの制御1;):行え

てしまうわけです。

f長型やおもちやというのは，ほとんどが

そーターで到Jきますから，今回のIl!I路でか

なりの数の模型が接続できるようになった

わけです。

今回は， M3に付属3のコントローラを

X68000のキーボードに置き換えただけで

した。 しかし，プログラムの組み方さえわ

かれば，メモリに記憶させておいたとおり

の動きを再現させることもできます。さら

に， ロボットになんらかのセンサをI[)(りつ

けて，それをX68000で拾うことができれば

いろいろと而白いことができそうです。

M3にセ ンサを取 りつけるのは不可能に

近いことですが，たとえば，物音がしたら

シンパソレを 1111~ 出すチンノfンジーのね L、〈守

るみとかなら簡単に作れそうです。

参考文献

1 )最新電力朋素子規格表， CQ出版

dc.l ret 
dc .1 ret 
dc .1 rel 
dc.l ret 
dc.l ret 
dc .1 l'et 
dc.l ret 
dc .1 ret 
dc.l token 
dc .1 _param 
dc.l exec 
dc.l 。
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25: dc.l 0 
26: dc.l 0 
27: dc.l 0 
28: dc.l 0 
29: 本急事傘傘..事$参事本..*率
30 倉プログラム傘
31: **'* t..事$・...・u**
32: . even 
33: ret 
34: rts 
35: .even 
36: _super: 
37: clr.l 
38: dc.w 
39: addq.l 
40: move.l 
41・ move.l
42: move.l 
"3: rts 
44: .even 

ーIsp)
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move .1 
move.l 
move .1 
dc.w 
addq，l 
rts 

ーuspbuf，aO 
aO，usp 
_sspbuf，-{sp) 
SVPER 
i4，sp 

even 
53: ......奪$・****・・奪事***.f'
54: * レジスヲリード 事
55: * 
56:" regr(addr) 
57:" addr jnt .. 
58・* . 
59: *率..傘****本容本i*****-*
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67: .. 
68: bsr user 

69: * 
70: clr.l d0 
71: lea _ret_org，aO 
72: rts 
，町内

I，J; .even 
74: *毒事事事********広********
75: .. レジスタライト $ 

76: * • 
77:" regw{addr，、al) ・
78: .. addr int '* 

リスト2 PEEK.LZH (セーブパイト数 回目バイト)
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SUM: 78 A2 EA 83 92 15 AD lD C214 
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79 怠 val ・ int * 
80・* . 
81: ***..**事"** **・****・$奪事寧$
82: reglol'; 
83: bsr _super 
84: '* 
85: move.l arg:_veclsp) ，80 
86: move.l arg_vec+lO(sp).dO 
87・ and.l 帯$ffff，dO
88: move.l.j' dO.(aU) 
89: ， 
90: bsr uset' 
91: 事
92: clr.l dO 
93: rts 
94: 
95: .・*傘e零..事'******・.. 
96:事データエリ7 • 
~7 ・ ** *t :i*****.本 s ・****

98: .e¥'en 
99・ token:
100: dc.b 'peelt' ，0 
101: dc.b 'poke'.O 
102・ .even
103: _param 
104・ dc.l 同 regr_paL'am 
105: dc.l _regw_pa ram 
106: .e¥'en 
107: _regr_param: 
108 : ‘ dc.w int val 
109: dC.H int rel 
110: _reg，"_pa['um: 
111: dc.ωint val 
112: dc.w int ¥'nl 
113: dc.ωvoid ret 
114: . even 
115: exec 
116: dc.l _regr 
117・ dc.l _regw 
118: .even 
119: _ret_arg: 
120; dc.w 
121: dc.1 
122: ret val: 
123: dc.l 
124: 
125: .even 
126: _sspbuf: 
127: dc.l 
128: _uspbuf: 
129: do.l 
130: .~\t~n 

131 
132: end 
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260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 ) 
340 locate 0，1 pr五nt rc I 10 
350 poke(&HE9A000，d) 
360 endwhile 
370 end 
380 /' 
390 funo inkeys() 
400 akipmode = skipmode xor 1 
410 locate 0，2 
420 if skipmode = 1 then ( 
430 pr三nt "Skip Node 
440 d = 9 
450 ) el5e I 
460 print "Normal Hode" 
470 d = 5 
480 rt = 0: lt :;;: 10 I 2 
4~0 ) 
500 endfunc 

I clse ( 
ro = speed - turn: if rc < 0 then rc = 0 
10 = speed + turn: if )0 < 0 then lc :::; 0 
rt = rt - 1 
if rt ( 0 then rt = ro目 d :: d xor 3 
lt=lt-1 
if II < o then lt = 10: d = d xor 12 
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最終回臨周と借用事暗:
予定より早めですが，さき月で最終固となってしまいまレ

た。実践に始まり，理論や原理までを解説したなかから

みなさんは何をくみ取ってくださったでしょうか。今後

も音楽を楽しむうえでのなんらかの手助けになることを

祈りつつ， 2年半の連載の幕を閉じさせていただきます。

Yas回以瀧康史

寒い。

もちろん気混はちょうどよいのがいちばんだけ t'，暑

いよりは寒いほうがずっといい。冷え性ではないからそ

れはE辛くはないし。もっとも，東京なEという軟弱な

場所に住んで、いるから，そういえるのかもしれないけ E

(実は静岡からまた引っ越したのです)。北海道なんかに

住んで、いたら，そうはいえないだろうな， きっと。

寒いっていうのはなかなか情緒があっていいと思う。

肌にピリピリした感じが，自分としてはとても好きかも

しれない。 f本iAtを徐々に奪われていく感じがいいかなー

なんて，思うこともあるな。なんだか自然のなかに引きず

り込まれていくような 。別にマソマヒスティックな快

感に浸っているのではなくってね。

そういう!a'iじから，メロデ?ィなんかカ苛ムはよく i字かん

だりする。強引に曲作りしようとして作られた曲って，

結構世の中にあふれてるけt"(特にポップスなんかで)，

こういうときに知らずと浮かんだメロデ、ィのほうが，自

然で美しい場合が多いんだよね。曲を聴く数が増えれば

増える Ilt'，それは痛切に感じるな。あえていわないけ

t' ，これは思い入れなしに仕事で、作った曲だなっていう

のが見え見えのもあるしね(そういうのは美しくないで

しょ? やっぱり。それとも，美学の違いかなあ)。

詩的であること。

たぶんこれは，曲を作るうえで重要なことなのだと思

フ。

ドラマチックな生活というのは，いくらでも周りに広

がってるし。人を待つためにコーヒーを飲みながら，ふ

と時計を見る。そういったありふれた仕草でも，表現に

よってはドラマチックに着飾ることはできるはずだしね。

大切なのはその心理描写なんじゃないかな?

え? 1可がいいたいのかつて?

ただ単に，私が曲を作るときのシチュエーションを書

きたかっただけなんだけど。私の場合，思いついたら手

帳に楽譜を書きなくやるかなあ。だから，電子手帳は使え

ないんだよね。電子手l恨の住所管理はすっごく魅力的だ

けど，いくらPalmTopみたいなのでも，楽諮はちょっと

ねえ。

曲を思いつくときのニュアンス。これは私個人の場合

ですけ E参考になったでしょうか? それでは最終回，始

めることにしましょうか。

主旨に関すること

手[J声学を勉強し始めると， t'うもあることを忘れてし

まいがちになる傾向があります。それは，和声学が絶対

ではないという前提です。

和声理論が絶対ではないと頭ではわかっていても，こ

れがあなたの感性のブレーキになってしまうようでは笑

い話にもなりません。多少の「いわゆる和声学的な」ミ

スにこfごわってしまうあまり，曲が作りにくくなってし

まったら，元も子もないでしょう?

平日声にこだわった曲を作ろうとする場合ならばそれで

もよいのですが，私がこれまで連載してきた内容は，む

しろ目安としての知識に近いのです。だから当然，理論

に当てはまらないl控!というのもあるわけです。そして，

理論に当てはまらなくても，よい曲というのは世の中い

っぱいあります。

以前，アーテイストがプロとしてやっていけるのは，

和声理論を熟知しているからではなくて， そのアーテイ

ス卜佃人の感性が素晴らしいからだといいました。もち

ろん，音楽で収入を得ている人が干[1声理論をまったくま日

らないわけはないですけれど。売れているアーテイスト

と売れていないアーテイストの差は， そのアーテイスト

個人の感性に同調する人がEれだけいるか， ということ

だけだという考え方もできなくはないて守すからね。

崇高な音楽だとか，稚拙な音楽であるかとかいうよう

には一概に決めることができないところが，芸術のょい

ところです。「あれは音が外れているから駄目だ」とかい

って， そういう曲をかたくなに拒否している人がいます

が，外れている音って具体的に説明できますか? また，

外れている音って絶対に美しくないものでしょうか?

意図的なことなのかもしれませんしね。 f黙認可の曲などは，

ある音からある音までクオーターですぺて鳴らす，なん

でいうものもあるくらいですから(楽譜上では黒ベタで

塗つ であります)。

~!I.~調の|曲については，いつか質問があってから，結構



勉強しました。機会があったら，どこかでまたお話しし

てもいいかもしれませんね。

ところで，ちょっと話はずれますが，私はピカソの絵

し最近の自の大きなアニメ絵が非常に似ているように

忠、うのです。 Eちらも現実からはかけ離れていますが，

描いている人聞の心をそのまま映したものとして評価iで

きるのではないでしょうか。アニメ絵の女性の多くが目

が大きいのは，たぶん絵描きの心には女性の目が美しく

映ったのだろうし，ピカソの絵は見えない部分の美を表

現しているという感じがするのです。私は絵描きではな

いから詳し〈はわからないのですけれどね。

ピカソの絵は，音楽に直せば無調の曲って感じがして，

よい t思うのです。絵のように，心に映ったものや感じ

たものをそのまま音楽にできたらいいですね。

きて，たった lつの調で淡々と曲を進めていっても，

美 しい曲を作ることができます。3コード(トニ ツク，サ

ブドミナント， ドミナント)だけでも，名曲は作れます。

しかし，曲の単純な進行から逸脱したくなることは，作

曲をしているとしばしばあります。実際， サピで転調す

る曲は，五万とありますものね。

これに対して，曲の構成の問題ではなく， ノ、ーモニー

を単調にさせないため，転調と同じようなことをすると

きがあります。つまり借用和音のことですが， この原理

と転調の原理は同じようなものです。違いは何かという

と，借用和音は近親調に転移したあと，あたかも近親調

を 「借用」したように， またもとの調へ移動して，そこ

に復帰するのに対して，転調は調が転移したあとに転移

した先で解決を行います(厳密にはいえないけれど)。つ

まり転調の場合，完全に転移してしまって短期的には戻

ってきません。

さて，我々がここで問題としてい 図l ドミナント進行

るのは転調か借用かということでは

なく，実際に転調や借用はEうやっ

て行われるかということです。ここ

で， ドミナン卜進行に対する知識が

必要になってきます(ぎ(っとした

方は，先月号を参照してく fごさい)。

一般に， ドミナン卜進行はドミナ

ン卜7から始まりドミナント 6， ド

ミナント 5， ドミナン卜 4， ドミナ

ント3， ドミナント 2， ドミナント

1 t進み，最後にトニツクで

くります。解説すると' ドミナン卜

7にと ってドミナント 6は卜ニック

であり， ドミナント 6にとってドミ

ナン卜 5はトニツクであり ・・・と，

ト ナント進行吋調の転移

C 

従属してドミナント進行を繰り返していることがわかり

ます(図 1)。にれはつまり，ある固有のスケーノレのなか

に，潜在的にほかのスケーノレを隠しもっているといえま

す。つまり I以外の固有利音札一時的な調の中心(卜ニ

ック)となり得るというわけです。この法則は和声の性格

ともいえるので，これを利用すると転調や借用がスムー

ズにい〈ことがわかりますよね?

たとえば'17一川まいまCだったとします。ここで 2
度上げてDに転調したい場合，Dのドミナン トはAですか

ら， C→Dと「気に進むよりも， C→A→Dと進んt.::aう
が，よりスムーズに進むことができます。

このような， ドミナン卜 1-ドミナン 卜7までの調を，

近親調といいます。ただし，メジ、ャースケーノレのvn，マ

イナースケールのIIは，減3和音になるので¥近親調に

なれません。

このように ドミナントモーションを利用すれば，近親

調であるならl;t:'，作曲者は好きなときに好きな調へ転調

することができます。

s蹴ぽ化
「転調」とは主音が変化するものをいいますが，実際に

は旋法(マイナースケーノレとか，メジャースケーノレとか)

だけを変化させるものもあります。これを旋法転換と il乎

びますが，いいかえればこれは，単なる同主調への移動

にすぎません。

主音の変化しない旋法転換は，考えたらすぐにわかる

とおり(主音がCであれば)， Cm→CとC→Cmの2種類で

す。しかし， これは単なる机上の空論て¥実際にできる

のはメジャーか らマイナーへの 1方向です。これは音場

のエオ、ノレギーがメジャーに比ペマイナーのほうが小さい

ので，下方調転換という名目のもとに転換します。この

法則は，音重JJJのところで説明しましたね。
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しかし， このままでは，いったんメジャースケーノレか

らマイナースケーノレに移行してしまったら， 二度と原調

へ戻れないというこ tにもなりますよね。なんtか，ほ

かの調を迂回してでも原調へ戻ることはできないのでし

ょうか?

このようなときに，最初に頼りにしようと「思わなく

てはいけない」のはドミナン 卜進行です。ここでドミナ

ン 卜進行を思い出さなくては，いままで勉強した意味が

なくなってしまいます。

図2を見てください。

まずトニックであるC(1)から出発し，次のドミナン

ト6(D6)は旋法転換を利用し，マイナーに移行したとし

ます。ここでマイナーに移行した tいうことは，これは

Cm( 1)のドミナン ト6ということになり，このままで

はドミナン ト5もマイナーになってしまいます。このま

まCm上の固有利音を経て， ドミナント 1までi臨みます

が， ドミナント 1→トニックの進行だけは最後がメジ、ヤ

ーに進行しでもよくなります(なぜなのかは各自，考えま

しょう)。

このように，いったん短調へ移行してしまうと，最後

(トニック);まで短調になって しまいますが，結果的には

D進行のように使うことができます。

2潟邸見調

D進行を利用して近親調を借用できるといいましたが，

この借用の最中にD進行を利用して借用することもでき

ます(さらに旋法転換も兼ねて)。

図3を見てください。

図2 VIを一時的なトニックとするドミナント進行

C: 

， ， 

F 田 c-ーーーーーーーー ー・ ー匂
ーー 一-Aiも一一一一二:こ.-._--_、

やVIの銅) -_、¥ ー

ぜヨト

i極端な例ですが，これもまた借用を繰り返しているの

がわかります。

まず，最初に旋法転換を兼ねてCmのD6へ進行し，その

途中にApの調を併用し，またCmの調へ戻り，原調へ~bHjll

しています。

このように，いろいろな調を借用し，いろいろな調へ

進むテクニックがわかったでしょうか?

借用和音の追求

v 
01 

借用和音は，常に一時的なトニック(こういうのを副T

t表す)を意識して進行するのと同時に，原調への接続，

lJA;j連を意識せねばなりません。これはすなわち，借用荊l

音が，近親調としての機能と原調としての機能を併せも

っていることを意味しています。借用和音の機能は，同

じ音の固有利音(ダイアトニツクトライアドコー ド)の機

能をそのままもっているということになるわけで、す。

ということはつまり，借用された副Tの上て、も，ドミナ

ント進行(D進行)をするわけですが，同じようにコード

進行は簡略化され， 卜ニック(副T)， ドミナン卜(高IJD)，

サブドミナン卜(副S)，タ守ブノレドミナント(副D2)という

形をとることがあります。

きて，旋法転換された固有利音(準固有利音)以外の借

用手11音は，借用の借用といった 2重の借用で原調に関連

しています。 ところが，なんらかのときに， こういった

準固有利音が原調に直接関連をもっときがあります。

この場合，原調にはない音を借りてくるため，コード

の構成音を半音上げたり，半音下げたりして丸〈収めよ

うとします。このようなものを，ナポリのIl， ドリアの

IV 1:. ，、います。

.ナポリのII

タやイア トニ ツクトライアドコード，

すなわち，固有和音には， どんな場

合でも必ず 1つの減3和音が合まれ

てしまいます。減3和音はたとえ一

時的にでも副Tにはなりえないため，

国有利音のなかでは最も弱い存在と

して考えられます。すなわち， この

vn は独立音度として利用することが
できません。

しかし，短調のIIの場合，これは

長調から求められたものであるため，

長調のD進行から短調に旋法転換し

た場合，短調IIは滅3和音にもかか

わらず，独立音度として利用するこ

とが可能です。しかし， この和音の

欠点はそのまま残るのでなんとかし

て， うまくがllG3和音でなくしなくて

はなりません。
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図4 ー11を一時的なトニツクとすヰドミナント進行そこで，根音である IIの音を半音

下げて-IIにすることにより， ( 1が

CであればDD)これは IImのイt用と

してキIJ用することが容易になります

(図 3)。一 IIもほかの準固有和音の

ように高IJT に なりえます (~J 4)。

ナポリのIIはIがCとするならば，

構成音はDD，F， Aです。

.ドリアのIV

短調に旋法転換したとき，固有和

音VI→刊への経過的進行は不可能に

なってしまいます(図 5)。

この理由は明らかで， それはVIIが

短調の場合，導音進行を重視するた

め，和声的にドミナン トのVIIを半音

上け.てあり，その結果， S→D進行に

つけがまわってきて増 2度進行する

からです。

このため， VI音を半音高めて， S→D進行をより進みや

すくするために WのイtわりにドリアのW!:いわれる音

が使われます(+W)(図6)。

-IIと同様，+Wも近親調ではありますが，近親調とし

ては使われず，単にWの代理として使われます。しかし，

Wと同じように副Tになることができません。 もちろん，

この+Wができた生い立ちからわかるように， この+W

はVへ進む傾向があります。

構成音LUがCであった場合， FA<C(普通の短調は

FAー<C)となります。
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図5短調に旋法転換したとき， V'-iV'慨過的進行は不可能

事
c 

まとめ

とりあえず和声に関しての理論は，これで終了しまし

た。長かったような短かったような気も しますが(いや，

たぶんすごく長い)，ちゃんと内容を押さえであれば(教

え方がうまかったら?)， もはや和声に|刻してお手上げ状

態になることは少なくなるはずです。

連載を始めてから，これで29因。なんだか結構， 1嘘と

いうか，私自身の勘違いなどがあって，かえって読者を

混乱させてしまったかもしれません。

最初に私がいっていた こと。

「最近， X68000にMIDIが普及 しつつあって， パ ソコン通

信などをしていると，何かのゲームミュージックのアレ

ンジ とい うものをよく見かけます。音imlがグレードアッ

プして，お気に入りのゲームミュージックを自分なりに

アレンジしたいというのは，コンピュータミュージック

が普及してきたいまとなっては，音楽好きの人にはあた

りまえのこ とかも しれません。アレンジされたBGMを聴

きながら思うのですが，センスがあるのにオクターノfー

(完全8度の音かぶせ，もう lオクターブ下の音などを重

三重 主主

ぜヲト

111 IV V 11 川

(
導

vv 

ねる奏法)しカ1アレン
ジの方法を知 らないな

ど， もうちょ うとア ン

サンプノレを勉強してい

ればし、 L、のに， という

ことをしばしば感じる

のです。そこオ今回は，

いかにしてうまくア レ

ンジするかo ~ いう点
について考 え可みたい

と思いますJ (連載第 1回より)

図6 IVの代わりに+IV(ドリアのIV)を使う

事ョ ~ ~ 
IV 増2度 V ... 
m ラ~ ~ 
+IV 長2度 V 

担ョ

なかなか偉担うなことをいってますなあ。

初志貫徹できなかったことがたくさんあるような気が

します。ごめんなさい。本を書 くうえで途中から対象と

なる読者を変「てしまうなんて言語道断なのですが，連

載を続けるうちに対象 とする人が変わったこと変わった

こと 。最終的dは， 音楽の知識をもたない人よりも，む
しろ音楽屋刊のほうに楽しく読んでもらって， コンピ

ユータていサイドミュージックしたかった人たちには，ち

ょっ と難しす 司たような気がします(単に説明が悪いだ

けのような気対しないでもないのですが)。

編集さんに 札 よ(迷惑をかけました(冷汗)。

連載中にも 4)人ぐらい担当者が変わったような…・・ 。

そもそも，昔のOh!Xにこんなに楽議が絞ることはなかっ

たと思いますし。

まあ，品冬わり1がよいとは思えないけれど， とりあえず

これて"Cr巴ati吋 ComputerMusic入門は幕を閉じさせ

ていたfごきます。

最後に。

読者を含め，私の隣人たちへ感謝の語、をこめて，

でひとまず終わiりと させていただきます。
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1:11-.釘 l

LlVE in '94 
XB8000. Z -MU8IC用 号以忌より街のテーマ日白一

XB8000. Z -MU8IC用
(8C-55対応)
新宿駅の発車メロディ

Yam目印刷山田開

メロディ
XB8000. Z -MU8IC用(8C-55対応) ピコー・ソlング Yamada K日!山田開

rZ-MUSICシステムver.2.0Jもう手に入れましたか。マニュアルの充実で，LlVE
inへの投稿も飛躍的に噌加するかな，なんて期待している編集部ですがH ・H ・。合月は

短めの曲を用意しましたので，初めての人もがんばって挑戦してみてくださいね。

鬼畜戦士登場!

なにやら，今月はイロモノ路線其っ盛り

のようです。その第U1~といえるのがこの

イ宇品。「ランス 3Jより r1tfのテーマ」てや

す。ランスシリーズといえば，知る人ぞ女n

る，鬼畜戦士ランスの活躍を題材にしたR

PGの傑作(? )ですね。ど こらへんが鬼

畜なのかは実際にゲームをやったほうがわ

かりやすいですね。アリスソフトから発売

されています。ピーンときた人もいるかも

しれませんね。そう， Hゲームなのです。

ちなみに， Z-MUSICシステムの作者，西川

氏もけっこうハ?って遊んでいました。

この作品は，題材がイロモノ(意味が追

うか?)なだけで， そのほかは意外にも(失

礼!)まっ tうなのです。PCM8.Xも使っ

ていないので， Z-MUSICシステムfごけてや

楽しむことができます。

ランスで遊んだ人も，遊lぎなかった人も，

入力してランスワーノレドにj受ってね。

山田開，いきまあすっ!

しつこいようですが，今月はイロモノな

のです。あとの 31111は短いのでま tめてお

mf/りしましょう 。いままでI佐も目をつけな
かった，駅の発車の合図シリーズ「新宿駅

の発車メロデイ」と「巣鴨駅の発事メロデ

106 Oh!X 1994.2 

ランス 3

イJ，そしてCMuJiでは有名な「ピコー・ソ

ンク〉で、す。 3rfJiともj寅奏にはZ-MUSICシ

ステムとSC-55同等品が必要です。

イロモノに角平説をつけるのもナンセンス

というものですが，あえて説明を加えてお

きましょう。

最近，駅の発車の合図はジリリリリ・ー・

というベノレて、はありません。残念ながら私

は「鉄っちゃんJ(鉄道マニアor鉄道オタク)

ではないので¥詳しくは知りませんが，東

京近郊のJRの駅てやはショートフレーズの

1111がかかります。駅ごとに追うメ ロディで

すが，同じ曲を使っている駅もあるようで

すし，上りホームと下りホームでは逮うの

かもしれません。詳しい方はぜひご一報〈

fごさし、。

今回登場した「新宿駅」と「巣II!鳥駅」は

両方とも山手線の駅です。たぶん，新宿駅

L:J:埼京総iの「武蔵浦和駅」と同じものだと

思いますが・・ーー。

この作品は多少のアレンジが入っていま

す。「巣鴨駅の発車」てやはトラック 1以外を

消すとオリジ‘ナノレになるようで、す。このこ

とでもわかるように，アレンジ)仮とはいえ，

もとの雰囲気はずいぶん残っています。ゼゴ

ひ一度聴いてみることをお勧めします。

きてもう 1曲は，あのサントリーの紅茶

「ピコー」のCMのタ守ンスでもおなじみに

なった「ピコー・ソング」て、す。あのCMは

全国オ、ットでも流れていましたよね? た

しか，キャンペーン期間中にはがきを送る

と，ダンスの解説っきの楽譜を手に入れる

ことができたと思います。山田君もそれを

もとにしたのかな?

いずれにせよ， どれも短くて楽しい作品

ですので，軽い気持ちで入力して聴L、てく

fごさいね。

こんなに愉快な作品を投稿してくれた山

田君ですが，実は一発屋 (?)ではありま

せん。以前 (1993"'1三10月号)にも「米来予

想図IIJが掲載されています。今回同封して

いただいた「未来予想図」もボーカノレに進

歩のあとがみられます。あとは全体のつな

がりを研究してみてくださいね。つながり

の薄きが改善されれば，さらによくなるで

しょう。ぜひまた投干高してください。彼は

常連入りを目指して，月 1投稿をしてくれ

ていますが，今回の「イロモノ」も 3回の

投稿をひとまとめにしての発表です。まだ

駆け出しの人も，この意気込みを見習って

みてはいかがでしょうか? (SIVA) 



リスト1 ランス3

1: / r R a n c e IrI - リーザス陥落- J 
2: 
3: / "街の幽"
4 : 
5: / Proarammed by Kazutomo Ohtani 
6 : 
7: / in 1992 8 26 
8: 
9: . adpcm_b10c註_data=rance3.zpd
10 : 
11: 
12: / 
13: ("1， 
14 : 

96: (t2) 02 [doJ 1:f1c<cq4dc>bgabq8f1v4f4c2.vI0 
97: (t2) a1r<eq4fed>b<cdq8>alv4a4c2.vI0: 1 
98・(t2J >1 :b2<c2d2rdeff4ge4.c4f4.e&e2 
99: It21 >b2rb<cd&d2rgfed4.e&e2&e2.r4: 1 [100p) 
100: 
101: 
102:/ BELL  
103 : 
104: (t3) @7 vl1 18 q8 p3 "b自由 IiIh48 "04 @m30 
105: It31 rlrlr1r1 
1自6: (t3) [do) l:rlrlr405fc4gdar<c4>b4gad )rlrlrb<cd4>a4f& 
f4r4r2: Irlrlrab<c4>b<cd4f4e4dc>b 
107: (t3) 1 :4rlrlrlrl: 1 [100p) 
108: 
109 : 
110: / E. PIANO  
111: 
112: I色4) @1 v14 18 q7 p2 @b00 @h48 @s4 @m30 
113: (t4) 05 1: v14cv6cv14cv6cv14>bv6bv14b<cv6cv14cv6cvl 

4c>bv6bvI4bv6b<:1 
114: (t4) [do) 1 :8vI4cv6cvI4cv6cvI4>bv6bvI4b<cv6cvI4cv6cvl 

4c>bv6bvI4bv6b<・l
115: (t41 vll q4 I:gggg gggg ilIgi iIIgg fffe eeee fffe eeee 
116: (t4) gggg gggg gggg gggg ddde eeee fffe eeee 
: 1 [100p) 
117 : 
118: 
119: (t5) IiH v14 18 q7 pl @b自o@h48 @s4 @m30 
120・(t5) 04 1: vI4fv6fvl4fv6fvl4fv6fvI4ffv6fvl4fv6fvlH 
fv6fvl4fv6f: 1 
121: (t5) [do) 1 :8vl4fv6fvl4fv6fvl4fv6fvl4ffv6fvl4fv6fvl4f 

fv6fvl4fv6f: 1 
122: (t5) vl1 q4 <1 :dddd dddd dddd dddd cccc cccc cccc ccc 

AR OR SL SR RR TL KS MU 01 02 AM 
20， 9， 2， 6，10，42， 2， 2， 0， 0， 0 
31， 5， 5， 6， 7，52， 2，10， 0， 0， 0 
31， 7， 3， 5， 5，42， 0， 1， 0， 0， 0 
31， 9 I 3， 7， 5， 0， 1， 2， 0， 0， 0 
AL FB 01'1 PN 
2， 7，15， 3 ) 
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AR OR SL SR RR TL KS MU 01 02 AM 
31，10，7，8，2，33，0，0，7，0，0 
21， 8， 8， 7， 5，23， 3， 7， 7， 2， 0 
31， 5， 6， 7， 1，37， 0， 0， 3， 0， 0 
31， 8， 6， 7， 5， 0， 0， 1， 7， 0， 0 
AL FB 01'1 PN 

E.BASS 

2 t 7，15 I 3 ) 

AR OR SL SR RR TL KS MU 01 02 MI 
27，14， 0， 7， 3，34， 0， 8， 0， 0， 0 
31，10， 0， 8， 6，54， 0， 2， 0， 0， 0 
31，19，0，5，6，15.0，0，0，0，0 
31， 2， 0， 9， 1， 0， 0， 0， 0， 0， 0 
AL FB 01'1 PN 
3， 7，15， 3 J 

AR OR SL SR RR TL KS MU 01 02 AM 
3'1， 5， 6 I 0 I 5 t 0， 0 I 15 I 7 I 1， 0 
31，17，4，15，15，0，0，3，0，2，0 
31，20， 6， 3 I 3， 0， 0， 1， 7 I 2，自
31， 25， 6，15，15， 0， 0， 7， 0， 3， 0 
AL FB 01'1 PN 
4， 5，15， 3 J 
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HIHATI 

BASS  (2行自から同じ)

~2 vll 18 q7 p3 @b0自
rlr2r4r803c16dI6frr2r4rfc>fr<cI6dI6cI6dI6cI6>fI6 
[do) 1・4fr<fr>f<ef>frf<f>frf<ef> fr<fr>f<ef>frf< 

1161 :>ir<drcrd>grgb8<c8d8 gfg8dcd>grgh8<c8d8 
cr>gr(cr>b(c8>ee8frgr (cr>gr(crfe8c>g8frer 
gr<drcrd>grg<g8crd8 >gr<drcrdgrfgdc>gfg 
(cr>gr(cr>g(crc>b(c>agfg <cr>gr<cr>g<cr>ee8frgr: 

HIHAT2 AR OR SL SR RR TL KS MU 01 02 AM 
31， 5， 6， 0， 5，也， 0，15，7，1， 0 
31，10，4，7，8，2，0，3， 1，2，0 
31，20，6，3，3，0，0， 1， 7， 2， 0 
31，25， 6， 7，10， 0， 0， 7， 0， 3， 0 
AL FB OM PN 
4， 5，15， 3 ) 

AR OR SL SR RR TL KS MU 01 02 AM 
21， 0， 0， 0， 0，27， 0， 8， 7， 0， 0 
18，0，0，15，0，2，0，4.7，0，0 
21， 0， 0， 0， 0，26， 0， 8， 3， 0， 0 
18， 0， 0，15， 0， 4， 0， 4， 3， 0， 0 
AL FB 0門 PN

KEVBOARO @3 v14 18 q7 p3 @b25 
rlr2r4r803cI6d16frr2r4rfc>fr<cI6dI6cI6dI6cI6>fI6 
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リスト4 新宿駅の発車メロデイ
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υスト5 新宿駅の発車メロデイ用カウンタ表示

45: (t3) i0 @33 02 v12 11 q8 p3 ae127，0 
46: (乞3) r41 :c2. .c8cl: Ig2e2c2 
47: 
48: /ー------樹齢咽----ー・ーーーーーー・--ーーーーーーー・司ーーーーーーーーー凶・・ーーーー-
49: 
50: (t4) ii$41，$10，$42 
51: (t4) i0 @1 04 v12 18 q8 @p104 @eI27，10 
52: (t4) r41 :5g4.eceg4・l
53: 
54: /ーーーーーーーーーーーーーーーー命喝待値ーーーーーーーー---ーーーーーーーーー司司ー・ーーー司ーーー
55・
56: (t5) 
57・(t5) 
58: (t5) 
59・
60: /ーー----ーーーーーーーーーーーーーーー・司ーーーーーーーーーーーー・・ーーーーーーーーーーーー--
61 : 
62: (t6) 
63: (t6) 
64・(t6) 
65: (t6) 
66: 
67: /ーー曲幽--・・a ・曲・ーー--ーー，ーーーーーーーーー・-----ーーーー・ー曲司咽暢・ーーーーー-
68: 
69: (tl0) 
70: (tl白}
71: (tI0) 
72: (t 10) 
73: (t 10) 
74・(tI0)
75: (t 10) 
76・(tl0)
77: (t 10) 
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tiliS41，SI0，$42 
i0 @11 05 v12 18 q8 p3 tile127，40 
r4<g>gag<c>g<e>g<耳>gag<c>g<e>g<a:>
gagbg<d>g<g>gagbg<d>ggeg<ccceg'c2eg<c' ，6 

@i541，SI0，$42 
i0 @1 02 v14 18 q8 p3 
8ySla，42，S50@y$la，46，S50 
@Y$lc，57，$65ti1y$lc，49，iI5 
8y$la，57，S4S@y$la，49，S45 
@y$lc，45，$60 
r4c4dcc4'df' 'ca'c4dcc4'df'c 
c4dcc4'df"ca'c4dcdddd 
'c4<a'd'c4<c+'dc'd<a"d<c+' 

@eI27，0 

78: 
79: (tl1) r402181 :41 :7f+: la+: 1 
80・(t11) 1・5a+4・l
81 
82: /鮪暢輔--ーーーーーー・“ー----ω岨明暢.暢ーーーー園田ーーーーーー・・・幽ーーーー-------
83: 
84・(p)
85: 
86: .9c55_print .STATION MUSIC. 
87: .comment 駅の発車合図より ~新宿パージョン{アレンジ) -

1 :自由自由045000000000 2:00000450 00000000 3:00000450 00000000 4:自由自由03F000000000 
5:000003F000000000 6:00000450 00000000 10:00000408 00000000 11:自000042000000000 

リスト6 巣鴨駅の発車メロデイ

1: /----・ーー・幽ーー・ーーー・ーーーー---司"帽--------ーー幽ーーーー"ーーーー・ー/
2:/ STATION  MUSIC  / 
3・/ / 
4: / 操鴨川 / 
5: / / 
6: / (C)J8p8n Rail W8y / 
7: / / 
8: / Arrange By. K 8i Yamada / 
9: /・・・ーーー・ーーーー--------働ーーー・舗縄・・・曲----ーーーーーーー・・曲ーーーーー/
10: 
11: (i) 
12: (bl) 
13: (d0) 
14: (ml，5000)(81，1) 
15: (.2，5000)(82，2) 
16: (.3，5000)(a3，3) 
17: (.4，5000)(a4，4) 
18: (.5，500由)(..5，5) 
19: (m6，5000)(86，6) 
20・(m7，5000)(a7，7)
21: (.10，5000)(aI0，10) 
22: (mll，5000)(aI0，11) 
23: 
24: 1---ーーーーー・ーーー・ーーーーーーーーー・司帽----ーーーー明司司帽ーーー・・・・・ーーーー-
25: 
26: .roland_exclusive S10，S42=($40，$00，S7f，S00} 
27: .sc55_v_reserve $10=(4，2，4，2，2，4，2，0，0，4，0，0，0，0，0，0} 
28: ・8c55_reverbS10=(4，4，0，90，50，0，0} 
29: 
30: /ーーーーーーー------・・・曲幽・・ーーーーーーーーーーーーーー"ーーー司ーー司・ーーーー・ーー・
31: 
32: (tl) @i541，$10，$42 
33: (tl) i0 @12 05 v15 18 q8 p3 @e127，0 t100 
34: (tl) r4e>g(ced>gb<dc>e8<c>b..bg<e>g 
35: (tl) <ced>gb<dc>ea<c>bab<d>v12'c2eg<c '，6 
36: 
37: /暢'司帽旬--ーーーーーーーーー--ーーーーーーーー司-----ーー幽国ーーーーーーーーーーーーーー司
38 : 
39・ (包2) @i$41，$10，$42 
40: (t2) i0 @33 02 vll 12 q8 p3 @e127，0 
41・(t2) r4c>bag<c>bab(c 
42: 
43: /ーーーーーーーーーー・帽・ーー--------ーーーーーーーーーーーー・ー司ーーーーー---骨幡---
毛4: 

108 Oh!X 1994.2 

45: (t3) 
46: (t3) 
47: (t3) 
48: 
49・/ーーー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ーーーーーーーーー・ーーーーー-
50: 
51: (t4) 
52: (t41 
53: (t4) 
54: 
55・/------------開・・曲勧ーー凶・・ー・幽ーーーーーーーーーーー・ーー，ーー・帽句"・・幽ー-
56・
57: (t5) 
58: (t5) 
59・It51
60・
61: /ー-ー桐暢暢旬・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー同司'司剛司・・・"ーーーーーーーーーーーー--
62: 
63: I t6) 
64: (t61 
65: (t61 
66: (t61 
67: 
68・/ーーーーーーーーーーーー何個"・・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-ーー・ー咽ー・・ーーー--
69: 
70: (t 71 
71: I乞71
72・(t7) 
73: 
74: /ーーーーーーーーーーーーーー---軸ーー ω嘩ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー
75: 
76: (t 101 
77: (t 101 
78: (tI0) 
79: (tl01 
自0:
81: (tlll 
82: 
83: /ザ由自侮ーーーーーーーーー司司司駒周司明司"ーーーーーーーーーーーーーーーーー・ ω 伊時ーーーーーーー-
84: 
85: (p) 
86・
87・.9c55_print .STATION何USIC"
88・ comment 駅の発車合図より ~巣鴨パージョン(アレンジ}、
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リストア 巣鴨駅の発車メロディ用カウンタ表示

] :000自由390000OO自0O 2:0OO0039O O00自由自由o 3:000自由39O日O0OO日目。 4:0OOO白33自 由白申自由自由。
5:白O00O348000OOOO0 6:00O0036白 00OO0自由自 7 :日O00039Ooooooooo lO:OOOOO348 OO0OOOOO 
11:白OOOO33Ooooooooo 

リスト8 ピコー・ソング

1: /ーーー--司帽--・ーー・ーーーーーーーー---------ーー・帽・・m ・明，ーーーーーーーーー/
2:/ PEKOE  / 
3: / / 
4: / PEKOE  SONG  / 
5・/ / 
6: / IC)SUNTORY / 
7: / / 
8: / By. K ai Yamada / 
9: /ーーーーー明司ーー--・・---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/
10 : 
11: I i) 
12: Ibl) 
13: Idl) 
14: Iml，80自o)(al，l) 
15: (m2，8000)la2，2) 
16・1m3，8000) la3， 3) 
17: Im4，8000)la4，4) 
18: I m5， 8000) I a5 ，5 ) 
19: (m6，8000)(a6，6) 
20: (m7，8000)(a7，7) 
21: (m8，8000)(a8，8) 
22: (m9，8000)(a9，9) 
23: 
24: /ーー-ーーーーーーーーーーーーーーーーーー---ーーーーー---・ーーーーーーー---ーーーー----
25: 
26・.rolandexclusive $10，$42=($40，$00，$;f，$00) 
27: .9055 v-reserve $10={2，2，4，4，3，2，2，2，2，0，0，0，0，0，0，0) 
28: .sc55_reverb $l0={3，2，0，72，5自，43，0}
29: 
30・/ーーーーーーーーーー-ーーーーー--ー，ーー，ーーーー----司ーーー"ーーーーーー・・ーーーーーー-
31 : 
32: (t 1) 
33: (乞1)
34: (tl) 
35: I t 1) 
36: 
37: /ーーーーーーーーー--・噌--崎'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-
38: 
39: (t2) 
40・It2) 
41: (t2) 
42: I t2) 
43: 
44: /-ー，ー・ーーーーーーーー輔帽帽'ーーーーーー・--ーーーーー・ーーーー----ーーー--ーーーーー-
45: 
46: (t3) 
47: (t3) 
48・It3) 
49: (t3) 
50: (t3) 

51 : 
52: /ーーーーーーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーーー"ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
53: 
54: (t4) 
55: (t4) 
56: (t4) 
57・(t4) 
58: (t4) 
59: 
60: /ーーーーーーー--ーーーーーーーーーーーーーーー----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
61 : 
62: (t5) 
63: (t5) 
64: (t5) 
65・(t5) 
66: 
67: /ーーー-ーー・"・ー働"ーーーーーーーーーーーーー'ー司ーーーーーーー制刷帽--ーー司ーーーーーーー-
68: 
69: (t6) 
70・(t6)
7t・(t6) 
72: (t6) 
73 
74: /ーーーーーー司自ーー司蜘ー句白白目白ーーー-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-------
75: 
76: (t7) 
77: (t 7 ) 
18: (t 7) 
79: (t7) 
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81・/-----ーーーーーーーーーーーーーーーーー--ーーーーーー句------ーーーーーーーーーーーーー-
82: 
83: I t8) 
84: I t8) 
85: I t8) 
86: 
87: /・m 縄帽"情司"唄--句伊"“ーーーー-ーー-ー-ーーーーーーーーーー"・・ーーーーーーーーー副司ー-
88: 
89・(t9)
90: (t9) 
91: (t9) 
92: (t9) 
93: 
94: /-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
95: 
96: (p) 
97 
98・・sc55_prjnL "PEKOE SON口・・
99: • commen t サントリー・コマーシャル J:り 、ピ コー ・ソンゲ、
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リストg ピコー・ソング用カウンタ表示
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いつもより狭いのでさっそくいきます。

世ランス 3

イ口モノなんていわれていますが，データは

真菌目。私はこの幽を知りませんが，バランス

や構成は非常に索直で，音採りの間違いもなさ

そう(この幽は耳コピだそうで)。楽譜がなきゃ

コピーできないという人も，こういった簡単そ

うな曲を題材にして始めてはどうかな。

世駅の発車メロディ&ピコー・ソング

発車メロデイは個人的に笑えました。闘の最

後が強引なのもグ一。でもこれってあまりに極

地ネヲですね。知らない人にはきっかったかも。

どのデータも，クオリティをもう少し上げる

とさらにウケるんじゃないかな(短くてお手軽

なのも捨て難いけど)。狙ったデータであればこ

v ・(制|
rちょっとし~守合、il!'tAI

4 

そ，クオリ ティの高さも璽姿。それがさらなる

笑いへ導いてくれるというものでありましょう

(ホントか?)。

o 0 0 0 
ところでZ-MUSIC愛好者の皆さん， rZAM.RJと

いうツールをご存じですか?

これはー穫のステイタスヒ.ユアで，表示パラ

メータの違いや画面構成の違いはありますが.

MON.Rのビジュアル版だと思って差し支えあり

ません。rZMUSICシステムver.2.0Jに収録されて

いるので，使った人もいるでしょうね。

で，これがまた便利 ! 曲を作るときや，デ

ータの解析などにおいてかなりの威力を発筏し

ます。私も rLASTWAVEJ を作る際，コードワ

ークや， リストじゃよくわからないメロディラ

インの確認のため，ずいぶんお世話になりまし

た。通常必要だと思われる情報はほとんど表示

されていますから，演奏データがどこで何をし

ているのかが一回際然。データ制作者にとって

強力な助っ人となるでしょう。これは必携。

あなたが「コマンドの{吏い方がよくわからな

い」という初心者なら，これを使ってさま5ま
なデータを司見いてみてください。きっとなにか

ヒントが得られるはずです。

とにかく ，これはイチ押しです。(進腹慶歪1])

Oh!X LlVE in '94 109 



(善)のゲームミュージックでパピンチヨ

.VIRTUA FIGHTER AKIRA/KAGE 

SINGLE CD:TYDY-2056 1，000円(税込)

東芝EMIユーメックス 1/19発売

完全3Dポリゴンモデルによる格闘ゲー

ムの「パーチャフアイター」のBGMが早く

もリリ ースされる。格闘ゲーム定番のナシ

ョナリティ路線かと思いきや，完全なダン

サブ/レミュージックで意表を突かれた。

KAGEのテーマは即興性が強〈ディスト

ーションギターの単純なリフにアドリブメ

ロディが展開するノfターンで， トリッキー

なリズムSEがl泊の雰匪i気を盛り立て，聴く

者を熱くする。 2月には同ゲームのビデオ

もリリ ースされる予定らしい。

お勧め!主 10 

.豪血寺一族/ATLUS

CD:PCCB-00145 1，500円(税込)

ポニーキャニオン 1/21発売

相手の精気ぞ吸って若返るパパアが妙に

うけて一躍有名になった格闘ゲーム「豪血

寺一族」。グラフィックやスト ーリー設定も

西川善司

クションゲームのオリジ、ナノレサワンドアル

バムがついに登場。近年PCM音源のクオリ

ティとメモリ容量の増加でゲームミュージ

ックもゴージャスになってきたが， このタ守

ダンダーンではある意味究極の形態に到達

している。というのもステージlのBGMは

あの「泳げ !たいやき君」の子門真人がダ

ダンダーンの主題歌を熱唱しているのだ。

「いかにもヒーローもの」系の歌詞&子門

ピプラートボイス。この取り合わせは古き

よき70年代を思い起こさせる。 2面以降の

BGMも懐かしのワワヮワギターがリズム

を主IJU'は， 111なりフレーズのピックベース

が走るは，アクセントでティンパニやコン

カ、、がl鳴るわて¥当11寺のヒーローサウン ドの

ノリを見事に再現している。でも コナミ節

はちゃんと隠れていて単なる音え、夕に季冬わ

っていないのがさすが。注目の l枚。

お勧め度 9 

.DELlCIOUS SELECTION/ 

ビクターエンターテインメン卜 1/21発売

リアノレタイ.ムテクスチャマッピングて、強

烈なリアリティの表現に成功したポリゴン

カーレースゲーム。こちらも BGMI.:tメロデ

イレスの曲が多い。メインテーマ r~ ッジ

レーサー」 はなんとなくターボ、アウトラン

の曲のイメ ージだが，思わずアクセノレを踏

み込んでしまいそうな攻撃的なベース&リ

ズムに乗せて暴れまわるナム コメロディは

やはりセガとは迷う風味。最近流行のジ、ユ

リアナ系サウンドやDEATH-MIXタイプ

のrltlもある。こっちは好みが分かれそうだ。

お勧め度 8 ・SFC版交響組曲「ドラゴンクエスト 1J 
CD:SRCL2733 2，8叩円(税込)

ソニーレコード 発売中

社会現象にまで発展した同ゲームをファ

ミコンからスーノfーファミ コン(SFC)へ，

リメイク移櫛。それに伴いサウンドもアレ

ンジされた。そのサントラであるこのCD

GAMADELlC は前半にオーケストラによる演奏，後半に

特異だが，サウンドもかなり異端的なノリ CD:PCCB-00143 2，500円(税込) オリジ、ナノレサウンドを収録している。さす

で度肝を抜いた存在となっている。純和風 ポニーキャニオン 1/21発売 がSFC，メモリ 制約内でなんとかオーケス

合の手が心地よい音頭調，素人っぽい掛け

声やたるい手拍子による応援歌詞，和風音

律のもとに軽快に三味線が走る民謡調…

といままでのゲームミュージックにはなか

ったジャンノレを聞妬している。肉戸PCMを

効果的に使用し，c'の曲も面白い。全曲オ
リジナノレサウンドで¥ ファン待望のS.E.&

VOICEコレクションも完全収録だ。

お勧め!支 8 

.究極戦隊ダダンダーン

CD:KICA-7627 2，800円(税込)

キングレコード 1/21発売

コナミ の脳味"曾ぶっとびボンパー格闘ア

110 Oh!X 1994.2 

データイース卜のゲームミュージックチ

ーム「ゲーマデリ ック」のベス トアノレパム。

いままでのゲームミュージックCDに収録

されたアレンジ、パージョンのうち人気と完

成度の高かったものを一挙にまとめたのが

この 1枚。空牙やサンダー〆ーン，ファイ

ターズヒス トリーなどのメジャータイトノレ

はほとん u閣f~g。さらにゲ、ーマテ、、リックの

テーマは幸庁アレンジ、にて収主主。

お勧め度 8 

.ナムコゲームサウンドエクスプレス

Vol.11 rリッジレーサーJ

CD:VICL-15025 1，500円(税込)

トラサウンドを笑現しようと頑張っている

かいあって，ご家庭ゲーム機のゲームミ ュ

ージックのなかではこの上ない完成度だ。

山はお馴染みのものを音源進化に伴いマイ

ナーノfージョンアップをしている。来月は

SFC版「ドラクエIIJのCDが発売予定。

お勧め度 9 

.ツインピーPARADISEVol.1 

CD:KICA-7626 2，800円(税込)

キングレコード 1/21発売

ツインピーの世界がアニメJ!I.のラジオド

ラマになり文化放送で毎週日限0:00より

「ツインピ-PARADISEJ とL、うタイトノレ

で放送中。この 1-4話を収録。出演声{憂
は山口勝平，回'1'J'i弓，図府間マリ子など。
誰も死なない殺さないの憎めない悪役とド

ジな主人公たちがどんぶり品で恭れまわる。

戸のイメ ージや全体的なノリはゲーム世界

のイメ ージそのままで好感度高し。初めか

ら最後まで一定のクオリ ティの笑いが胤り

込まれていてスト ーリーのレベノレも高い。

ツインビーファンは必聴。ただ，内容の性

絡上何度も |昔lけるものではないが。

お勧め!皮 8 



〈対応機種一覧). MZ-80 K/C/700/1500・MZ-808/ 
2000. MZ-25∞/2861・X1 .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句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

"SWORD"システムがl必要です@

第140部 YGCSVIぽ.0.20ユーザーズマニュアノレ

第141部 s-osで学ぶZ80マシン語講座(3)
-ょうやく仕橡公開

今月は， まず rYGCSver.O.20Jリファレ

ンスマニュアノレをお届けします。

まずは，マニュアノレのみですが， じっく

り読んで、みてください。一度でもゲームを

作った経験があれば，読みこなせると思い

ます。

また，経験がなくても「実際のゲームシ

ステムはこうなっているんだ」という視点

で読んてやいただければ，ゲーム作成のコツ

というものがわかるでしょう。

確かに初めての人には，かなり重たいも

のだと思います。しかし，これをJ.illifJ卒する

ことによって，普段li見えない実際のゲー

ムの1:1"にあるシステムを， l.ll1!fJ卒するチャン

スなのですからがんばってみましょう。

そして，身についた知識はいずれ，必ず

役に立ちます。

さて，システム自体は，共通化できる部

分をなるべくシステムが請け負って，あく

まで、もゲームの個性を演出する部分(キャ

ラクターの動きなど)をユーザ、ーがプログ

ラミングするようになっています。具体的

にどの部分を用意すべきか， しっかり把握

しましょう。

このシステムによって，ある平呈11Eゲ、ーム

作成の手間が省けます。 それでも， 自分で

つくらなきゃならない部分が多いじゃない

か， と思う人がいるかもしれません。現在

のシステムでサポー卜してい るのは，本当

に基本的なことです。ですから，足りない

ものがあるのは当然です(やろうと思えば

これでも十分だけ1::')。そう思ったなら，具

体的にどのようなことをシステムでサポー

卜してほしいか，ご意見，ご希望をお寄せ

u.ごさい。

ところで 1月号で募集したrYGCSver.

O，20Jのモニタですが， 実はこの原稿を書

いている時点て、¥ まfご応募のハJゲキが見当

たりません。 さすがに， 1月号の発売から

さほど 11寺聞がたっていないということもあ

りますが，もしかしたら，このまま な

んてことになったらどうしよう(ちょっと

あせってしまう)。

ええい，こうなったら先着30名などと，

けちくさいことはいわん。 E ど ーんと~!I.~lIJIJ

限募集だ。やりたL、人，全員に配布しよう

じゃありませんか。

しかし，機程，配布メディアについては

1月号で紹介したものにかぎ ります。編集

部にあるシステムで対処でき るものでない

とコピー作業ができませんので，ご型解の

ほどをお願いします。

てやは，引き続きご応募ください 0

.マシン語講座

今月て、、4回目を迎えた rs-osで学ぶZ80

.む詰持h出出I問砧比Lは官鳴鳴L官弘弘思弘弘i色[山6伺柑町町1市向町野や引II!I

. .  日出出に川I戸正工日I工ゴ三ヨご1五:♂E引問i点哲斡問?読i哨;以主以E-器111行fiIr:比州枇も引... ド 圃• | 弘『品-ト'打-晴織嗣刊

-.;汲北ιIl紙!llI抽 I 

~回E圃 E量温置.回司圃圃.回圃ol剖l圃圏::IJ皿冨匝血圃駆E量.阻置 1 

アセンブラ誹座Jos-osの扱い方， Z80を使

ったフ。ロクずラミングのコツカ~， f:余々にわか

ってきましたで、しょうか。

解説とリストを照らし合わせながら，が

んばってリストを読みこなし， s-os，そし

て Z80~学んで、ください。

また， この講座て教えることがすべてで

はありません。 とりあえず，基本的なこと

を話しているだけですので， もっと簡単てや

有効な方法もあるでしょう。

読者の皆さんが，記事を読んでなにか気

になることがあれば遠慮なく突っ込んでや

ってくだ、さい。

あと， MSX用S-OS“SWORD"を制作し

た筑紫氏から， 280についていろいろなテ

クニツクを調べ上げた原杭も届いています。

千年通のプログラミングに必要なテクニック

からZ80の未定義命令まで言及した，なか

なか~，tみごたえのある 内容です。もともと

は，立ち消えになっている rTHESENTI 

NEL WORLDJへの投花iだったので、すが，

木当にお歳入りするにはもったいない原稿

なので，いずれ，機会を狙って紹介したい

ですね。

いくら 8ピット機とはいえ，せっかくの

マシンをホコリを被らせたままにしておく

のはもったいないことで、す。せずひ，マ シン

語講座を活用してください。

1994・インデックス

.94年 1月号
第139部 5-05で学ぷZ80マンン語講座(2)
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相沢栄樹

まずは，仕様公開ということで rYGC

Sver.O.20Jのリファレンスをお送りし

ます。より完成されたシステムにするた

めに，なにか足りないのかじっくり考え

てみてください。

112 Oh!X 1994.2 

本システムは， S-OS“SWORD" J二てやシ

ューテイングゲームぞ容易に制作するため

に開発されたシステムて、す。

ユーザーは本システムを使用するこ とに

より，ゲーム制作において避けて通ること

のできなし¥画面制移11，キャラクター制御

などの煩わしい部分を考えることなく，ア

ノレゴリズムの記述に専念できるようになり

ます。具体的にユーザーが制作すべきとこ

ろは，

1) ゲーム周りの処理(タイトノレ，ゲーム

オーノfーなど)

2) 桐々のキャラクターのプログラム

3) キャラクターのiJ'，現スケジ、ユーノレ

など，大まかに 3点に集約されます。

以上の 3点において， 1)の処理は完全に

ユーザーのオリジ、ナノレになりますが，残り

の2点については決まったJゲイドラインに

沿ってプログラムしてもらうことになりま

すので，注立してくださ L、。ガイドライン

については以降の項目で解説します。

それでは， このシステムの提供する機能

について書き出しておきます。

1) ゲーム全体の制御

2) キャラクター，背景などの表示や制御

(管理)

3) キ一入力の簡略化

4) 方向64段階，スピード256段階の移動lIilJ

御

5) 64段階の方向サーチ

6) 1m減速追尾f!ilHffl1(オプション用)

7) 画而外チェック

8) 当たり判定

9) 背景fスクローノレ

以上，現パージョンにおいてサポー卜し

ている機能です。それでは，個々の解説を

していきます。

コードにより，個々のプログラムを呼び出

します。 IDコードと個々のプログラムの対

応は，ユーザーが定義します。当たり判定

もここで行います。

3)では，プレイヤー，敵，背最の各スク

リーンを合成して表示します。

大まかではありますが， 以上が本システ

ムの由j作シーケンスです。本システムを使

用する際は，このシーケンスを念頭に置い

でください。

111111111111111プロク‘ラミンク‘力、イドi川111111111111

本システムの守らなければいけない取り

決めそ示しておきます。

1) 本システムは，$3000番地に常駐させ

ます

2) ユーザーエリア1i$6000番地以降を使

用してください (ver.0.20現在)

3) ユーザープログラムからは，システム

コーノレを使用して各機能い呼び出してくだ

さい。決して内部ノレーチンを直接呼び出し

たり，内部ワークを直接参照するようなこ

とをしないでください(一部例外あり)

4) ユーザ、ープログラムでは，システムで

決められたフォ ーマ ットを必ず守ってくだ

さい。そうでない tシステムが正確に動作

できなくなります

5) ユーザ、ープログラムては，システムに

よって提供されるワーク以外はできる限り

使用しないでください。なぜならば， ユー

ザ、ープログラムは多重呼び出しされること

が前提になっているからです

6) 本システムでは，表レジ、スタを退避エ

リアなどにイ史JfJしています。 もし裳レジ、ス

タを使用することがあれば，自己の責任に

おいて対処してください

7η) 本システムのブ一卜ストラツプについ

111川1111川 11川11川川11川川11川川11川川川11川川川11川川|川1111動作シ一ケンス111川11川11川111111川11川1111111川11川11川11川川川11川11

本システムの大まかな動作シーケンスを

示しておきます。

1) キャラクターの山現

2) 現在ワーク上に存在しているキャラク

ターの，個々の l呼び ，'I~，し

3) 全体の表示

それでは順番に説明していきます。

1)でI;J:.，ユーザーが定義したスケジ‘ュー

従わずに使用すると，システムが誤動作(暴

走など)する可能性があります。注意して

(1.ごさい

8) 本システムではIXレジスタをシステ

ムポインタとして使用しています。決して

値を変更しないでください

以上の 8項目は必ず守ってください。そ

れでは，J順を追って説明していきます。

ルにf従足つて， キヤラクタ一を出現させてい 11川川川州州11川川州州11川川川11川川川11川川川|川川|川川11川11川11111川111111川川11川川川11川川|川111システムの起動l川111州1刊1111川11川1111刊川111川11111111州1
きます。l出ι現のタイミンクグGは， システムカ
ウンタの値により tliiJ1allされ，システムカウ システムの起動(ブート ス トラ ップ)は

ンタ白体はここの処埋が呼び出されるたび 以下の手JI阪で行っτください。
に 1ずつインクリメン卜されます。 。システム全体の初期化

2)ていI;J:.，各キャラ クターのもっているID COLD 
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基本制御のコーデイング例

'BREAK' check 

; Pa.use check 

; Player dead check 

Game main 

BRI¥EY 
Z，EXIT 
PUSC 
Z ， ~lA I N_LOOP 

~lAIN 

A， (PL FLAG) 
A 

~ I ， PLAYER_日EAD
~ I^IN I，OOP 

リスト巴

1: MAIN LOOP・
2: CALL 
3: JR 

'1: CALL 
5: JR 
6: CALL 
7・ L口
8: OR 
9・ JP
1 o: JR 

System init 

CIIR 10 table address set 

CIIR generate table address set 

; Key table address set 

Worlt structure table address set 
Screen init & etc.. 

起動李鵬リスト1

COLD 
IIL， CIIR_TBL 
CHRF 
HL，CHR_GEN 
GENF 
HL，KEY_TBL 
KEYF 
HL， STR_TBL 
STRF 
HOT 

CミLL
LD 
CALL 
LD 
CALL 
しD
CALL 
LD 
CALL 
CALL 

t: 
2 
3 : 

5 
6・
7 : 
B: 
9 : 
10・

出現スケジュールテーブル

o (2) : Generate count 
2 (1) : CHR number 

3 (1) : Search count 

4 (2) : Offset address 

6 (1) : X position 

7 (1)・Yposit旧n

例)

CHR GENE 丁目L

COUNT:COD:SRCHCNT:OFADR:XP:YP 

$0000， $00 +0 1 • $100， $0000， 12 + 28・$100; Player set 

表10終種テーブノレの登録
GENF ，CI-IRF ，KEYF ，(STRF ) 

Oシステム起動準備
HOT 
リスト 1(コ包動の子)1慎のコーデイングを

示します。ここで「各種のテーフソレ」とあ

りますが， これについてはのちはど説明し

ます。

$FFFF，$FF + 00・$100，$0000，00 + 00・$100(エンドデータ)
.出現カウント

.キャラクター 1D 

ワークサーチ数

ワークサーチオフセット
:X座標
Y座標(. $1∞は補正値なので無視してください)

DW 

DW 

COUNT 

COD 

SRCHCNT 

OFADR 

XP 

YP 

ワーク備成例

start end size name 

o -0 1: Player 
1 -15 15: Player bullet 

16 -31 16: Enemy 

32 -47 16: Enemy bullet 

48 _ 63 : 1 6 : etc 

きは，

ワークサーチ数:16 

16 (ワークサーチオフセット)X32= 

512 ($0200) 

とすればL、いわけです。

. XJ坐楳， Y座標

これは，出現するときの座棋を指定しま

す。表 lの例では(12，28)に設定されてい

ます。以上が出現スケジ、ユーノレテーブノレの

書き方です。 しっかりと理解しておいてく

ださい。あっ，忘れてましたがテーブノレの

i泣後;は必ずエンドデータを置くようにして

くfごさい。

・キャラクター10テーブル

これはそのままです。 リスト 3を比れば

わかると思います。ID01l):から順にそれぞ

れのキャラクターメインルーチンのアドレ

スを登録してください。

・キーテーブル

本システムでは，ジョイスティック入力

を疑似的にサポートしています。そのため

YGCS ver.O. 20 113 

表2-キャラクターID

このキャラクターが何番のプログラムに

対応するかが指定されます。表 lの例では

01l):のプログラムが指定されています。

・ワークサーチ数，ワークサーチオフセツ

ここは非常に重要です。本システムでは

キャラクター用ワークを64*もっています

が，何番から何若干までが何用とは規定して

いません。よって一律平等に扱われますが，

便宜上ワークを何等分かに分ける必要があ

ります。ワーク構成例を表2に示しておき

ます。

てやは，表 2のワーク梢成例を基に考えて

みましょう 。単純に考えてワークサーチ数

li，上記のサイズ、の数値を書けばよいわけ

です。よって，表 lの例で出現させようと

しているのはプレイヤーなので，ワークサ

ーチ数は 1となります。次にワークサーチ

オフセットですが，本システムにおいてキ

ャラクターワーク1本につき32バイトが¥¥'1]

り振られています。よって，次のような式

で計算してください。

ワークサーチオフセット =

スタート ポイン卜 X32

そうすると，表 1の例ではプレイヤーワ

ークに定義したいわけですから，

o x 32 = 0 ($0000) 
となります。 もし敵ワークに定義したいと

111111111111111基本的なシステム制御1111111111111111

基本的なltilH.l'1Iのコーデイング例をリス ト

2に示しておきます。

リスト 2を見ればわかる tおり，まず
BREAKキーチェックをしています。これ

は強ilJlJ的にプログラムを終了させるときに

必要です。その次はポーズの処理です。

PUSCはポーズのONjOFFをチェックし
ています。もしポーズ、がONならば，なにも

せずにループのトップへ戻ります。

MAIN がこのシステムのジョブコン ト

ローノレを受けもっています。ユーザ、ーはこ

のシステム コーノレを11乎ぶだけで，ゲームの

処理の大半を実引できます(楽ですね)。当

たり前のことですが，メインループを抜け

るには粂件がL、ります。一例としてプレイ

ヤーの死亡チェックを入れであります。実

際には，ユーザー側で適当なチェックプロ

グラムを入れておいてくださ い。

故後はノレーフ。の先頭に戻って終わりです。

ユーザ-fJ!IJて、必要なプログラムなどのノfー

ツを用意しておけば，実際これだけでゲー

ムは動きます。

11川11川11川11川川11川11川l

-出現スケジュールテーブル

このテーブノレにはキャラクターが出現す

るための情報がf!?かれています。フォー?
?卜は表 lのとおりです。

これだけではわかりにくいので，テーブ

ノレ内容をもう少し詳しく説明します。

• 11'，現カウン卜
キャラクターが出現するためのカウント

数。表 lの例では Oが設定されているので，

スタート直後に出現します。



には，ジョイスティックの入力をキーに割

り当てなければなりません。その割り当て

を定義するのが， このテープ、ノレでFす。定義

内容は表3のようになっています。

表 3の各項目は各lバイトです。実際の

書き方は定義例を参照してください。この

データを利用するには，システムコーノレ

KEYGを使用することになります。この
ノレーチンをコーノレすると， Aレジスタおよ

びBレジスタに表4のフォーマットでデー

タが返ってきます。この機能によりキー配

夢1)が気にいらない人は， このテーブノレを変

更するだけで好みのキーに変えられます。

よって，このシステム上でプログラムを作

る場合I.:t.，できるかぎりシステムコール

KEYGを利用しましょう。

リスト3 キャラクターIDテーブル

1: CHR 10 TBL: 
2・ Label ID Name 

-ワーク得意造テーブル

このテーブノレは，キャラクターワークの

桝造ぞ定義するためのテーフツレて、す。「キャ

ラクターワークの才蒋造なら，すでに読;んTご

記憶があるぞ?J といわれる方，正解です。

出現スケジ‘ューノレテーブノレのところで解説

しています。

しかし，前のときは自分でオフセ ットア

ドレスを計算で求めていました。それでは

なぜ，わざわぎ定義するのでしょうか?

実はこのテーブノレ，あってもなくてもかま

いません。このテーブノレを参照するシステ

ムコーノレは，現在 1倒しかありません (T

NYS)。よって，そのシステムコーノレを利
用しない場合は，定義する必要がないわけ

です。テーブノレ内容の説明については， シ

ステムコーノレSTRFのと

ころを参照してください。

以上で各種テーブノレの説

3: OW PLAYER ; 0 Player 明を終わります。本システ

ムて、は， これらのテーブノレ

を参照することによってゲ

4 :日W PL BULLET ; 1 Player bullet 
5: DIY ENE~IY A ; 2 Enemy A 
6: OW ENENY B j 3 Enemy B 
; : OW EN BULLET 4 Enemy bullet 
8 : 

ームを動かしています。仮:

表3 キーテーブル 表5 キャラクターワーク構成

o : Up 
1 up-right 

2 : right 

3 down_right 

4 : down 

5 : down_left 

6・left

7 : up_left 

8 : button A 

9 button 8 

10・buttonC 

11 : button D 

定義例)

KEY一丁目L:

DB '89632147' 

DB 'ZXCV' 

表4 KEYGーの返り値

ピット
o : UP (FORWORD) 

1 : DOWN (BACK) 

2 : RIGHT 

3 : LEFT 

4 : TRIGGER A 

5・TRIGGER8 

6・TRIGGERC 

7・TRIGGERD 

Direction key 

Button key 

; Direction 

Button 

Aレジスタ・現在押されているキー

Bレジスタ:今回押されたキー

，主)出力されるデータはピットマップです。

114 Oh!X 1994.2. 

1 chr work size 32byts 

OFS SIZ NAME NOTE 

。(1 ): FLG : 00 -no use 

01 -1 x 1 chr 

02 -2x2 " 

03 -3x3 

04 -nxn 

1 (1): ATR : 0 -player 

1 -option 

2 -pl bullet 

3 -

4 -

5 -

6 -

7 -I/enemy 

2 (1) : COD: CHR number 

3( 1) : CNT: counter 

4 (2) : XPS: X position 

6 (2) YPS: Y position 

8 (2) : XDF: X difference 

10(2) : YDF: Y difference 

12 (2) : PAT: pattern address 

(FLG : 01 

CHR code) 

14(1) : MOD: move mode 

15(1)・H ・1
16 (1) : DIR : direction 

17( 1)・SPD・speed

18(1) : POW: power 

19 (1)・HPT:hit point 

20 (1) : SXP: Start X pos 

21 (1) : SYP: " Y pos 

22 (1) : EXP: End X pos 

23 (1) : EYP: " Y pos 

24-31 User work (free use) 

いこなすのはちょっと期主しいでしょうが，

がんばって理解してください。

IJIJIJIIJユーザープログラムガイドIJIJIJIJIJ

本システム上でプログラムを走らせるに

はいくつかの制約がありますが， これから

ミ!?くことは規則ではなしあくまでも「こ

う書いたはうがいいですよ」というプログ

ラミングモテ。ノレて、す。ですが， ~I l には必ず

守らなければならないことも書いてありま

すので，飛ばさずに読んでください。

はじめにシステムの動作についてもう一

度書いておきます。本システムは，ユーザ、

ーが定義したスケジ‘ューノレに1iEいユーザー

が定義したプログラムを11乎び/1'1す， といっ

た動作でゲーム処理を実現しています。よ

って，ゲームのアルゴリズムに関する部分

はすべて，ユーザ、ーに任されることになり

ます。それではユーザープログラムの解説

に移ります。

0キャラクターワーク構成
まずはキャラクターワーク構成(表 5) 

をZ見明します。
表 5てや，ユーザーワーク以外はシステム

が参照するので¥用途を変更しないで〈だ

さい。ワークの各項目ぞ参照するときは，

LD A， (IX + FLG) 
のように，必ずIXνジ‘スタを通して参照し
てください。これは，ユーザーワークを参

照するときも同じです。ユーザープログラ

ムは，ユーザーワーク8バイト以内て窃jく

ように組まなければなりません。それ以上

のワークを必婆とする場合は，各自の責任

において対処してください。基本的に，多

重呼び出しに対応していればいいです。

それでは，各項目の説明をします。。FLG:キャラクターサイズ
00 This work is not use. 

01 : 1X1 PAT:chr code 

02 : 2X2 PAT=pattern-A address 

03 : 3X3 PAT:pattern-A address 

04 : nXn PAT=pattern-B address 

-1 : N 0 display mode 

Pattern-A=Data only 

例)DB  ' A ' 3 X 3の例

DB  '<M>' 

DB' Y' 

Pattern-B = Size + data 
伊11)DB  5，4 ; 5 X 4の{列

DB' 1 

DB  ' (V) ， 

DB  '<WロW>'

DB'。￥o ' 
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ーザーワーク

ユーザープログラムで自由に使用してか

まいません。

例) LD (IX+24)，$20 

以上，キャラクターワークの構成でした。

111111111111ユーザープログラムスケルトン1111111111111

まずはスケルトンの例をリスト 4に示し

ます。

このスケノレトンでは，処理モードによっ

; Node control 

; 0 Example init 
; 1・Examplemode 1 

j Hit pOh'er set 
; Hit P。、ntset 
j Hit思izebox 

; Cange move mode 1 
; Return s.vstem 

CHR size 
Hit. check mode 
; CHR pattern set 

1・==============================
2: ; EXAMPLE 
3・;=====zz==========zz===========
4: EXA門PLE:
5: LD HL，EXAMPL官ーTBL
6: JP MOfJC 
7: EXMIPLE TBL: 
8・ DW EX MODE 0 
9 : DIV EX ~ IODE 1 
10・;
11: 
12・，
13: EX阿ODEo・
1 ~・ LD ( IX) ，? 
15・ LD (IXtATR) ，ラ
16・ LD HL， ? 
17: LD (IXtPAT) ，L 
18: LD (JXtPATt1)，H 
) 9・ 1，1l (IXtPOW) ，? 
20・ LD (!XtHPT1，? 
21: LD (IX+SXP)，? 
22: 1.，日 (rx+ExPl，? 
23: LD (IX+SYP)，? 
24: LD (lX+EYP)，? 
25・ -ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
26:; User init. program 
2;: iーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
28: 
29: LD 
30・IlET
31: ; 
32・;
:13: ; 
34・EX ~IODE I・
35・;ーーーーーーーーーーーーーーーーーー'ーーー-
36・ UserCHR program 
37: ;ーーーーーーーーーーーーーーーーーー ーーーー
38・RET j Return system 
39・; ============================== 

法)ユーザープロヲラムを被けるにはIlETを使います。

スケルトンプログラム

(IXHI0D)， ) 

<<< EXAMPLE MODE 1 

<<< EXAMPLE INIT 

リスト4

+PAT:キャラクターパターンアドレス

FLGを参照してくださ L、。。MOD:キャラクター処理モード
この値により処理を切り換えます。ただ

し，以降で示すスケルトンを使用したとき

にかぎります。キャラクター出現時は，常

にOがイt入されてます。。DIR:移動方向
サインコントロールで‘使用します。64段

階でひと回りします。

+SPD 移動スピード

サインコントロー

ノレでイ史用します。256

段階の設定ができま

す。。HPT ヒットパ
ワー

ヒットしたとき 1こ，

相手に与えるダメー

ジを設定します。。POW:ライフポ
イン卜

基本的に， この値

力主マイナスになると

爆発とみなします。

ただし， その管理は

ユーザープログラム

て"1iってく fごさい0

+ SXP，SYP，EXP， 
EYP:ヒットサイ

ス

ここでヒット範囲

の左上と右下を指定

します。

+ User work :ュ

+ATR:キャラクター属性

bit 0 -player 

1 -option 

2 -bull巴t

3-6 ユーザー定義
7 -O/player l/enemy 

ピット 7が0のときはプレイヤー属性，

lのときは敵属性です。同じ属性同士では

ヒットチェックをしません。そのほかのピ

ットはヒットチェック属性て， ヒットする

者同士の同じビッ トが立っていると当たり。

そうでないと通り抜けます。

例)

No  hit check 

&B00000100 < > &B00000100 
Hit check 

&B00000001 < > &B10000111 
No  hit check 

&B00000010 < > &B10000100 
+COD:キャラクターIDコード

このコードによりユーザープログラムが

呼ばれます。

+CNT:カウンタ

このキャラクターが出現してからのl時聞

をカウン卜しています。キャラクター出写1

1時に Oが代入されます。

+XPS: X座標

X座標を保持します。 1バイト目が実座

標， 2バイト目が小数点を保持しています 0

+YPS:Y座棋

内容はX座棋と同じです 0

+XDF: X移動差分

サインコントロールて、使用します0

+YDF:Y移動差分

内容はX移動差分と同じです。

表6 YGCSver.O.20コールアドレス一覧

OBJD_ $3063; SYS ; Object display (all) 

OBJC_ $3066; SYS ; Object clear (all) 

OBJS_ $3069 ; Object set 

OBJF _ $306C ; Object free count 

STRF _ $306F ; Work structure address set 

TNYS_ $3072 ; Tiny object set 

，・・・・・Servicecall : CHARACTER 
CHRG_ $3080; SYS ; Character generate 

CHRC_ $3083; SYS Character control 

HITI_ $3086; SYS ; Hit check init 

HITC_ $3089; SYS ; Hit check 

MODC_ $308C ; Mode control 

SINC_ $308F ; Sin calc 

MOVE_ $3092 Move difference 

SINM_ $3095 ; Sin move 

DIRS_ $3098 Direction search 

OUTC_ $309日 Screenout check 

OPTM_ $309E ; Option move 

i主)SYSがついているものは，基本的にシステムが内郡で利用するため

のシステムコールです。使用する場合には十介注意してください。

115 YGCS ver.0.20 

NAME ENTRY ADDRESS 

，・・・・・Systemcall 
COLD_ $3000 System cold川it(all init) 

HOT _ $3003 System hot init 

MAIN_ $3006 ; System job control 

GENF _ $300F Character generate table address set 

CHRF _ $3012 ; Character table address set 

VADR_ $3018 ; VRAM address gel 

CADR_ $301 B ; CHR work address get 

PUSC_ $301 E ; Pause check 

RNDG_ $3021 Random value generate 

KEYF _ $3024 Key lisl address set 

KEYG_ $302D ; Key data get 

;・・・・・Servicecall : VRAM (BG) 
VRAMT _ $3040; SYS ; Vram display (all. pages) 

VRAMC_ $3043 ; Vram clear (page:0-3) 

VRAMF _ $3046 ; Vram fill (page:0-3) 

VRAMS_ $3049 ; Vram scroll (page:3) 

VRAM九 $304C;SYS Vram address calc 

;・・・・・Servicecall OBJECT 
OBJし $3060;SYS ; Object work init (all) 



てプログラムを切り換えるブi法をとってい モードを哨やすには，モードテーブノレに守 ています。

ます。まずモー ドOは初期化処理と固定し き土t.すだけです。モードの切り換え方法は， よって，上下にii'jえるキャラのYサイズ

て使いましょう 。 そのほかのモー ドはユ一 次のtおりです。 は7キャラ以内，左右に消えるキャラのX

ザ、ーがド|巾に使月1できます。たとえば， LD (IX+MOD)，モード番サ サイズは 6キャラ以内にそれぞれ収めない

<プレイヤープログラム > これてい，次回のIi乎び出しからモードが変 し 反対側から回り込んできて見えてしま

モード 1 ステージ‘スター卜 わります。 います。注意してく fごさい。

モード 2 通常 以よプログラミング.方、イドでした。ここ

そー ド3:ステージクリア 1I11111111111111111111V円AMについて11111111111111111111111 に告:いてあることはほんの基礎的なことだ

モード 4 爆発 けです。今回はサンフ。ノレプログラムおよび，

のように定義しておけば便利です。さらに VRAMの表示エリアは左上を(6，7)とす 実際のシステムを発表できませんが，リフ

使い方によっては，もっと使利 な使用法も るサイズ'(26，25)の範囲です。 VRAMの実 アレンスを読んでだいたいの感じをつかん

あります。いろいろ工夫してみてく fごさい。 JllI商エリアは， 32 x 32のサイズが定義され でください。

YGCSver. 0 . 20簡易リファレンス E 

.COLD_ 

In : non 

vlH . nQn 

break : all 

システム全体の初期化をする。

.HOT_ 

In • non 

out : non 

break : all 

ラウンドスタート時に呼び出すことにより，

商面やシステムカウンタなどを初期イヒします。

.MAIN_ 

Jn : non 

out : non 

break : all 

ゲームを実行します。

.GENF 

In HL=table address 

out : non 

break : non 

キャラク?ー出現スケジュールテーブルの登

録を行います。

.CHR_ 

in : HL=table address 

out : non 

break : non 

キャラク7ーIDテープルの登録を行います。
.VADR_ 

in : A=page number 

out : HL=VRAM address 

break : AF 

VRAMの指定ページのアドレスを計算します0

.CADR_ 

in : L=Chr number 

out ・HL=Workaddress 

break : AF ，HL 

指定のキャラクターワークのアドレスを計算

します。

.PUSC 

In . non 

out Zero flag on=pause 

break : AF 

一時停止の状態をチェックします。

.RNDG 

In . non 

out : A=Random value 

break : AF 

116 Oh!X 1994.2 

note 1 cycle is 245 counts 

簡単な乱数の値を返します。245固で値が繰り

返されます。

.KEYF_ 

In HL =Key list address 

out : non 

break : non 

+0 -U key 

+ 1 - U_R key 

+2 -R key 

+3 -R_D key 

+4 -D key 

+ 5 -D_L key 

+6 -L key 

+ 7 -L_U key 

+ 8 -button A key 

十9- " B key 

+A - " C key 

+日 ー " D key 

キーテーブルの登録を行います。

.KEYG 

Jn : non 

out : A =Key data 

bit 0 -Up 

1 - Down 

2 -Left 

3 -Right 

4 -Button A 

5 - " B 

6 - " C 

7 - " D 

B =Key on edge data 

break : AF 

bit 0 -Up 

1 - Down 

2 -Left 

3 -Right 

4 -Button A 

5 - " B 

6 - " C 

7 - " D 

Aレジスタに現在押されているキーのデ--)1

が， 日レジスタに今回押されたキーのデ--)1が

それぞれ戻されます。

.VRAMT_ 

In . non 

out : non 

break : AF，BC，DE，HL，BC'，HL' 

VRAMをすべて合成して表示します。

.VRAMC 

In A =Clear page 

out non 

break : AF 

bit 0 -VRAMO 

1 - VRAMI 

2 -VRAM2 

3 -VRAM3 

指定のVRAMを初期化します。

.VRAMF 

In : A =Clear page 

out non 

bit 0 -VRAMO 

1 - VRAMI 

2 -VRAM2 

3 -VRAM3 

日=Fillchr code 

break : AF 

指定のVRAMを指定のデータで埋めます。

.VRAMS 

in : A=O/V I/H 

out : non 

break : non 

BGを指定の方向(縦/横)にスク ロールします。
注)現ノてージョン (ver.0.20)では縦スフ ロール

にしか対応していません。

.VRAMA 

in : HL=Base VRAM address 

out : non 

break : AF，DE 

現在のキャラクターの位置に対応するVRAM

のアドレスを計算します。VRAMのベースアドレ

スも指定してください。

.0B-.lI_ 

In . non 

out : non 

break : non 

キャラクターワーク初期化

.0B-.lD 

In : non 

out : non 

break : AF 

キャラクターをすべてVRAMに表示します。

.0B-.lC_ 

In . non 
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Oし. : A =CHR ID number 

B =Search count 

DE =Offset address 

HL =Work address 

Carry on=No work 

break : AF，BC，DE，HL 

キャラクターワ クの指定範囲を調べてキャ

ラクターを定義 します。ワークに空きがない場

合はキャリーフラグを立てて返ります。

注)範囲指定はキャラクター出現テーフ'ルの項

を参照してください。

日レジスタ ワークサーチ数

DEレジスタ・ワークサーチオフセット

.OBJF_ 

In 

out 

: B=Search count 

DE=Offset address 

out : A=Count 

break : AF，BC，DE 

キャラク7ーワークの指定範囲を調べてワー

クの空き数を返します。

j主)範囲指定はキャラクター出現テーブルの項

を参照してください。

Bレジスタ・ワークサーチ数

DEレジスタ ワークサーチオフセット

.STRF. 

in : HL=Table address 

out : non 

break : non 

ワーク構造テーブルを定義 します。

〈ワーク構成例〉

start end size name 

o -0: 1: Player 
| ー 15: 15 : Player bullet 

16 -31 : 16 : Enemy 

32 -47 : 16 : Enemy bullet 

48 -63 : 1 6 : etc 

上記の構成例をもとに解説します。

|パイ卜自に項目数，次の 2バイト呂から項目

データです。項目データは以下のとおりです。

|バイ ト目 .何キャラ目から項目が始まるかを

示します。

2バイト目 何キャラ介あるかを示します。項

目データは項目数分用意してください。

上記構成例をコーディ ングしてみます。

WSTR 丁目L:

.・・ 項目数

DB 5 

. .事項目データ

DB 0， 1 ; 0 : Player 

DB 1， 15 ; 1 : Player bullet 

DB 16， 16 ; 2・Enemy
DB 32， 16 ; 3 : Enemy bullet 

D B 48， 1 6 ; 4 : etc 

ちなみに項目番号は D番から始まります。

.TNYS 

In A=CHR ID number 

B=Table number 

C=User data (24) 

D=X offset 

E=Y offset 

H=Direction 

L=Speed 

out : non 

break : non 

指定の項目 (Tablenumber)に空きを探してキ

ャラク ターをセッ トします。このコールでは座

標に， 呼び出 したキ ャラのXY座標にDEレジス?

のオフセットを足した値をセットし，さらに以

下のデータも同時にセットします。

C :ユーザーデータ |バイ ト (IX+24)

H 方向 (IX+DIR)

L スピ ド (IX+SPD)

注)このコールではワークに空きがなかった場

合でも，呼び出し側に知らせません。注意して

ください。OBJSーに比べて取り扱いが簡単にな

っていますが， その分処理速度を消費します。

場合に応じて使い分けて ください。STRFでワ

ーク構造テーブルを定義していない場合，動作

の保証はありません。必ずワーク構造テーブル

を定義してから使用してくださ い。

.CHRG_ 

In • non 

out non 

break : AF 

出現スケジュ ルに従ってキャラクすーを出

現させます。このコールを呼ぶたびに， システ

ムカウンタがインクリメントされます。

.CHRC_ 

tn : non 

out : non 

break : ALL 

IDに従って順番にユーザープログラムを呼び

出します。

.HITI 

In non 

out : non 

break ・AF

ヒットチェックの下準備をします。

.HITC_ 

tn : non 

out non 

break : AF 

ヒッ トチェックを行います。

.MODC 

in : HL = Mode table 

out : non 

break : AF，HL 

ユーザープログラムのモードコントロールを

します。使い方はスケルトンを参照。

.SINC_ 

tn . non 

out : non 

break : AF 

サイン移動に!必要な債を計算します。計算し

たイ直は， XDF， YDFにセッ卜されます。

.MOVE 

tn . nan 

out non 

break : AF 

SINC_コールで計算した値に従ってキャラク

ターを移動させます。

.SINM_ 

tn . non 

out : non 

break : AF 

サイン計算と移動を同時に行います。計算さ

れた移動値は残しません。

.DIRS 

In H=Target X position 

L=Target Y posit旧n

out : A=Target direction 

break : AF，HL 

指定の座擦の方向を計算します。・OUTC
tn . non 

out : Carry on=screen out 

break : AF 

画面外チェックを行ってキャリーに結果を返

します。

.OPTM_ 

In H=Target X position 

L=Target Y position 

out : non 

break : AF，HL 

指定座標を減速追尾します。

今回，僕の意志、をついで(7)，相沢氏が制作し

たシューテインク.ゲームコアシステムをじっく

り読ませていただきました。そこで，個人的な

要望を少しだけ警かせてもらいます。

まず， ライ ン描画ルーチンがなくなったのは

ちょっと残念でした。僕自身は，ライン描商機

能を使って，多関節キャラクタ一。 多関節レー

ザーなどの特殊用途を考えていたんです。

たかがラインといっても使い方しだいでは，

かなり表現の幅が広がるでしょう(結構処理が

重たいと思いますが，特定のボスキャラにf吏う

個人的な要望または単なるひとり書

など，制限を設ければなんとかなるはず)。これ

は.ぜひとも復活を願いたいのですが.どうで

しょうか?

あとは，当たり判定部介でひとついわせても

らいましょう。現段階では，完全にキャラクタ

ーどうしの判定を座様比較によ って行っていま

すね。それを別ページの仮想図面にあるキャラ

クタとの判定も行うと便利かな，と患っている

わけです。

E里由は，当たるとダメージを受ける背景を作

りたいからです。もちろん， VRAMAというコー

ルによ って，キャラク ターがいるVRAMアドレス

を求めて判定もできますが，やはりシステムコ

ール一発が楽です。

結構，融通のきかないものになりそうなので

いらないといえばいらないのかもしれませんが，

うまくいけば判定処理の高速化もできるかもし

れませんからね。

全体的には僕の作ったものよりもすっきりし

ているし， まとまり方も文句はありません。せ'

ひ，読者の皆さんの意見を聞きたいところです。

(坂巻克己)
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ZBOマシン語
髄 (8)

l似JMasahiko 

伊藤雅彦

今回から新しいコマンドを追加していき

ます。まずは，クラスタ情報を表示する

Fコマンドです。また.11月号で掲載し

たリストに不備があったため修正するよ

うにしてください。
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今回はいきなりお詫びと訂正です。初回

に掲載したプログラムのうち， Rコマンド
|船主の部分を下のコラムに従って修正 して

ください。前のものにノfク、、があったという

わけで、はないのていすが，ほかのコマンドの

処理ノレーチンとの|品l:iill.上，修正したほうが
いいということになったんです。これもす

べて私のいき当たりばったりのプログラミ

ングが災い した設計ーミスなわけで、して， 申

しわけなく思っております(でもこのプロ

グラミングスタイルは変えようがなし、)。

11111111111111111111111円コマンドの概要111川 11111111111111

では，初jjj]掲載のプログラムの中でまfご

説明していなかったRコマンド (7-63行)

を3見明しましょう。 Rコマンドはセクタの
夕、、ンプ表示で，パラメータとして表示した

いレコード番号を任意桁の16進数で指定す

るこ tができます。パラメータ省略|侍は，
1'IIj回のRコマンドで表示 したセクタの次の

セクタを表示します。

また，画面モードが80桁なら l行につき

16バイト分のデータを表示しますが， 40桁

の場合にはl画面が崩れないように 1行につ

き8バイトだけ表示します。ところが， こ

こで問題が出てきます。 40桁モードのとき

には lセクタ (256バイト)のデータを表示

するのに32行必要になって，表示中に画面
がスクローノレしてしまい，最初]のほうのテ、、

ータが一瞬に して画面から ìl~ え去ってしま

うんですね。それではまずいので，最初の

16行だけ表示した時点て、いったん表示を停

リストの修正方法

1993年11月号掲載リストのうち，以下の行

を修正してください。

• 168~187行削除し， "CALL SCALE"を挿

• 192行

・194行
• 1961守

・197行
• 2∞行
・207fT
• 209行

・2641守

• 2701ラ

・273行

• 2851ラ

・2891守
• 309行の前

• 410行

入

“RCOM3"→“RCOM2" 

"RCOM4"→“RCOM3" 

“RCOM5"→“RCOM4" 

削除

“RCOM4"→“RCOM3" 

“RCOM3"→“RCOM2" 

“RCOM5"→“RCOM4" 

削除(仕様変更によりAレジ

スタの引数はなくなったと
いうこと)

削除

“LD D， A"に変更

“LD A， D 
“+1"を削除

“"LDA，“/ヘ“CALL#PRINT" 

を挿入

“18"→“17" 

止して，なんらかのキーが押されたら残り

の16行の表示を再開するようにします。

この処理を実現するには，

1) パラメータの16進数を取得

→ 16進数でなければエラー処理

ノfラメータがなければワ ークRECOR

Dの値を取得

2) 読み込むセクタのレコード番号を表示

3) セクタの読み込み

→失敗したらエラー処理

4) ワークRECORDの値を，読み込んだセ

クタのレコード番号+1に更新
5) ダンプを16行だけ表示(画面モードに

より表示バイト数ぞ変える)

6) 256バイトすべて表示していなければ，

キ一入力待ちをしたあとで5) に戻る

という流れにしてやればよさそうです。

IIIIIIIIIIIIPARAMETERJトチン 111111111111

さて，最初にパラメ ータの16進数を取得

しなければならないのですが，この処理は

これからイ1三るほかのコマンドのノfラメ ータ
処理でも必要になってくるものですよね。

レコード番号やファイノレ番号などは16進数

で‘入力されますから。そこで，この部分は

ひとつのサブルーチンにして，いろいろな

処理で使い回せるようにします。

PARAMETERノレーチン (196-234行)

がそのサブルーチンで¥ これをコールする

とKBPTRの指す位置からノfラメータを取

り出し， HLにパラメ ータの値を格納して

戻ってきます。また，いつも16進数のパラ

メータが入力されてあるとは限りませんか

ら，そのときはそれとわかるようにしてお

かなければいけません。ノfラメ ータがなか

ったときはZフラク。が 1になり，ノfラメー

タはあったけE16進数でなかったときには，

Cyフラク守が 1になってリターンするとい

う仕様にします。

プログラムを説明しましょう。まず，

SPCUTノレーチンで、パラメ ータの最初の文

字を取得します。ここで得られた文字コー

ドヵ100"なら， KBPTR力主行のJ冬わりまで、き
てしまった，つまりノfラメ ータがなかった

ということて.すから， 2フラク守を lにして

リターンします。もっ とも， 2フラク。をわざ

わざ 1にする tいう操作は必要ありません
よね。 rORAJてZフラクーが 1になったかE

うかということがリターン粂件なんですか

ら。また， Cyフラグlこは「ノfラメータはあ

ったけど16進数でなかった」という意味を
もたせてありますので、¥ここは Oにしなく

てはL、けないんですが，それもOR命令では
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はWコマンドの省略l侍{直をRECORDの
f直一 1にする， という意味をもたせている

というわけです。わかったでしょうか。細

かL、こ tで、すからわからなくてもし、L、ので
すが，プログラムを作ろうとしたらこうい

う細かい処理も必要になる，あるいはちょ

っとした処理を加えることで使い勝手がよ

くなるということは，心にとめておいてくだ

さい。

ワーク更新のあと， SCALEノレーチン(リ
スト236行-259行)をコールしています。
ここは今回の修正でサブルーチン化したと

ころです。この部分はほかのコマンド処理

でも使えるなあって気がついたもので。こ

のノレーチンは，ダンプ表示をする前に，

“十o+1 +2 +3 +4 +5 +6・
という目盛りを表示するものです。

それからDUMPノレーチン (145-1951子)
がありますが，これは l行分のダンプ表示

をするものでやす。HLのfi直のアドレスから

PA円AMETE円ルーチンの動作
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す。先IH'喜いた流れを念頭に置いて眺め

てみれば，理解するのは難しくないはずで

す。そろそろプログラムが読めるようにな

ってきたと思いますので， リストをなめる

ような説明はもういらないでしょう 。

セクタの読み込み部分では， #DRDSBノレ
ーチンをイ史ってS-OS内のデータノfッファ
にデータを読み込んでゃいます。 1セクタ分

だけなら，S-OSの中に読み込み領域が用意
されているんです。

ここでEX命令が使われていますが，これ
はDEレジスタとHLレジスタのイ直を交換す
る命令です。 ここでは単にHLレジスタの
1i立をDEレジスタに移すためにイ史っていま
す。 まともにLD命令を使おうとすると，
LD E，L 
LD D，H 
と2命令になって，命令バイト数の商でも

実行速度の商でも劣ってしまうんです。

ワークRECORDの更新と 一緒にワーク
羽TRCBKに 1を入
れていますが，これ

はどういうことかよ

くわからないと，思い

ますので， このへん

でいWRCBKの怠味
をちゃんと 説明して

おきましょう 。Rコ

マンドを使ったあと

でやW コマンドをノf

ラメータなして入力

したときに，ノfラメ

ータ省略時値として

ワークRECORDの
値ぞ取ると， Rコマ

ンドで表示した次の

セクタに書き込みを

することになります。

でも，セクタ表示を

して「あ， このセク

タを 書 き換えたい

な」 と思ったときに

Wコマンドをノfラ
メータ省略で使えた

ほうが{史利ですよね。

だからこの場合には

RECORDの他その
ものじゃなくて， そ

れを -1したも一色が省

111各11寺f直になったほう

がいいわけで、す。 そ

こでWRCBKとい
うワークを作って，

このf位が lのときに

巨日 1 2 1 B 100 

図1

(1) PARAMETERルーチンコール時

↑ 

(DE) 

問問

.A=“2" 

• HL=OOOO" 

.A=“日"

• HL=0002" 

E回

.A=“2" 

• HL=OOO" 

E回

• A=OOH 

• HL=002B" 

巨日

(2) 5PCUTルーチン実行

DE← (KBPTR) 

HL←0 

(4) ループ 1[司自終了時

(5) ルプ2回目終了時

(A=OO"なのでループ終了)

必す'Cyが OになりますからOKです。
そして，ラベ、ノレPARAMETER1からPAR
AMETER2の子前まではノレープになって
います。ここでノfラメ ータの文字を次々に

読みながら， HLにパラメ ータの数値を作
っています。

ますソレープに入る前に， HLをOにして
DEにKBPTRの官五を入れています。このと
きDEにはパラメータの 2番目の文字を指
すアドレスが入るということになりますね。

そしてループに入るわけですが，ノレープ

の先頭てや各レジスタの値は，

A ……いまから数値に変換する文字

HL…ーいままでの文字を変換した数値
DE-.....Aレジスタに入っている文字の

次の文字を指すアドレス

となっていることを:lIJlさえてください。

ノレープの最初に大文字変換を?して非HEX
をコーノレしています。 このノレーチンをコー

ルしてCyフラグ、が Iになって戻ってきた
ら，パラメ ータが16進数てなかったという
ことですから， Cyフラグを 1にしてリター
ンします。もっともCyフラグはすでに 1に
なっていますカf。たfご，いきなりリターン

するとZフラグの状態が保証されませんか

ら， P ARAMETER3にジャンプしてZフラ
クずを Oにしてからリターンしています。

パラメ ータが無事に16進数値に変換され
たら， HL=HLx16+A!:いう計算をしま
す。HLレジスタにはいままでに変換した
数値が入っていますが， まだその下の桁が

あったということで¥ まずHLレジスタを
16倍してひとつ桁を上け、ます。001AIIなら
01AOHというように。HLレジスタを161音す
るには， i ADD HL，HLJてや21苦になります
から，これを 4つ並べればL、いわけです。

そしてそこに変換したAレジスタのイ砲を足

してやれば， HLレジスタが新しい値に更
新されます。

そして， iLD A， (DE) JでAレジスタに
次の文字を入れています。その文字がスペ

ースか0011だったらノfラメ ータの文字を最
後まで処理したことになりますから，ノレー

プを抜けています。それ以外はノレーフ。の先

頭に戻ります。ノレーフ。を抜けたら，KBPTR 
をパラメータの次のアドレスに更新して，

Zフラグ‘を Oにしてリターンしています。

Cyフラグはなにもしなくても Oになって
いますから， t~H乍する必要はありません。

(3) 

1州¥lI州州11¥削11¥州川¥111¥¥1州¥1

今度はRコマンド本体(10-63行)を見て
いきましょう。ラベソレRCOM以[i1f<がそれで



iiJjH百iモードにより 8バイ トか16ノfイ トを1

行に表示して， HLの値を次の行で、表示す

べきデータの先頭アドレスに更新してリタ

ーンします。

DUMPはワークとしてDUMPOSをもっ

ています。 ここには行の最初に表示する 2

桁の数字，オフセッ ト値っていうのでしょ

うか，

00 : 3E 40 CD 95 8F .. 

10 : 80 21 AE 94 CD . 

と表示したときの，最初の00とか10!:かの

数字，あれを入れておくんです。ここに O

を入れてDUMPをコーノレすると，

00 : 

と表示されるということです。

DUMPノレーチンの流れを書いておくと，

1) DUMPOSの値を16進2桁表示

2) 凪nmモードにより Bレジスタに表示バ
イ ト数含設定

3) DUMPOSを更新

4) ダンプデータ1ノfイ 卜を取得

5) テ、、ータを16進2桁表示

6) DUMPWKにテ守ータを保存(キャラク

図2 PUSH， POPのありがたみ

タ表示fFJ) らです。各クラスタの使用状況をダンプ表

7) 表示ノfイト数分のデータぞ表示してい 示のよ うな JI~で表示します(図 3 )。 ここか

なければ4)ヘループ らは連載の初Iillで説明したファイノレ管理の

8) DUMPWKに保存したデータをキャ 仕組みど思い出しながら読んでくださいね。

ラクタ表示 大まかな処理手順を考えてみると，

となります。 1) ディレクトリとFATを読み込む

命令関係て注目してほしいのはPUSI-I， 2) クラスタの使用状況を表すデータを作

POP命令です。これがこの命令の最もオ一 成

ソドックスな使い方です。非PRTHXIJ:Aレ 3) データを表示

ジスタを破壊(コーノレ前とは逃う値に書き となります。80桁モー ドのときには図l而表

換えられる)する仕J様になっていますから， 示に余裕がありますから，ついでに

#PRTHXのコーノレによって，それまでAレ 4) FATの生データを表示

ジスタに入っていたダンプデータは破壊さ というのも加えましょう。

れてしまいます。しかし，ダンプデータは 1)のディレクトリ， FAT読み込みのプロ

コーノレ千灸にも必要になってきますから，1波 グラムは如しくないでしょう。 FATはS

J:Wされては困ります。こんなとき， PUSH， OS内にFATノfッファがありますからそこ

POPでスタックにデータを-11寺的に保存 に読み込んで二ディレクトリはユーザーエ

しておけばもう安心というわけです ( 1~1 2 )。 リアにパッファ(ラベノレ名 :DIRBF)を用

立して読み込みます。また，ディレクトリ

川IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIFコマンド11111111111111111111111111111111 領域は16セクタありますが，余言|ーな未使用
官11分を読み込まないように 1セクタずつ読

今度は，新しいコマンドを追加していき むことにします。実際に作ったのがサフツレ

ましょう。まずはFコマンド (64-84行)か ーチンREADDIR(261-298m， READ 

FAT (299-3151'j.)ですので， コメントを

頼りにして向軒先してください。

PUSH， POPなし PUSH， POPあり 3)のデータ表示IJ:Rコマンドのダンプ表

示と似たような処理ですから楽にできそう

です。 FCOMS1(85-139行)がそのノレーチ

ンて.， 4)のFAT表示処理もこのノレーチンを

1iJ!っています。Rコマンドの処迎と最も違
うのは，表示データがFD"，FEII， FFlltごっ

たらそれぞれ“ぺ“本*"，“"と表示

する点てwしょうか。

rAにダンプデータを入

れて，とj

「表示するぞ」

「次はダンプデータを・・」

A=ダンプデータ

A= 7 

「アレ?J 

データフィル

んです。

A=ダンプデータ

A=ダンプデータ

「よしっ」

MKFATUSEルーチンでは最初にLDIR命令を使

ってFATUSE全体をFFIIて・埋めていますが，この

テクニックはZ80プログラマなら絶対に党えな

くてはならない基本です。

どういう処理かは参考容で確認してください

ね。

1) HL←フィル領域の先頭アドレス

DE←フィル領域の先頭アドレ
ス+1

BC←フィル領域の大きさーl

2)フィル領域の先頭にデータを害〈

3) LDIR 

これだけで領域全体が同じデータ

で埋められます。これというのも

LDIR命令がマシン語ら しからぬ高

級(7)な処理をしてくれるからな

120 Oh!X 1994.2 

LD (HL)， OFFII LDIR 

(HL) 

ややこしそうなのが2)のクラスタ使用状

況を調べる処理です。具体的にはFATUSE

という 128バイトのワークエ リアを用意し

て，そこに第Oクラスタから，*127クラスタ

までの使用状況を表すデータをセッ卜する，

という処理です。セッ 卜するデータは，

Oln-7E" :使用ファイノレ番号

FD" 使用不可クラスタ

FE" 複数のファイノレで‘重筏使用

図3 Fコマンドの表示形式

+0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 

00 : == == 01 01 02 02 02 04 

08 : 04 03 骨骨 特養

78 : == == == == == == == == 

日Iu.........7EII 

** 

.使用ファイル番号

.使用不可

未使用

.複数のファイルて室複使用

(普通はない)



FFII 未使用クラスタ

とします。 ファイノレ番号というのは，ディ

レクトリに登録lされている順にファイノレに

やlけた番号で (KILLされたファイノレにも

番号が割り当てられる)，このディスクエデ

ィタてはファイノレぞファイノレ番号で扱いま

す。

どうやったらこの処理ができるかなと考

えてみると，

1) FATUSEをFFI¥て、クリア

2) ディレクトリに登S呈されているファ イ

ノレについて， FATを見て使用ファイノレ番号

および重俊使用記号 (FEI¥)をセット

3) FAT上では未使用クラスタではない

のにFATUSEで未使用となっているとこ

ろに，使用不可記号 (FDI¥)をセット

という順にやるのがよさそうだということ

になりました。これをさらに細かくあれこ

れ考えてできたのが， MKFATUSEという

サフツレーチンです (316-390行)0 2)の処理

をやっている部分IHiff解かなという!惑じが

しますので，フロ ーチャートを示しておき

ましょう(図 4)。ここではクラスタの重複

イ史用チェック，ノレープチェック(クラスタ

のつながりがループしているか)が入って

いますが， FAT'!l特Eiが{波壊されていない限

りこのチェックに引っかかることはありま

せん。あまり意味のない処理を入れてわか

りにくいフ。ログラムにしてしまったのは申

しわけないんですが，ディスクエディタは

破壊されたテY スクの修復に使われること

もありますから， こういうところもしっか

り作っておく 必要があるんじゃないかt思
うんで。す。

* * * 
今月はここまでです。リストを読むのに

も慣れてきたでしょうか。いろんなプログ

ラムを読んで， こういう処理のときはこう

いうプログラムを品Eむんfごっていうノfター

ンがわかるようになると ，自分でプログラ

ムを作るときにも役に立ちますよ。

図4 MKFATUSEのメイン部分

注目ファイル番号← 1

注目ファイル←先頭フ 7イル

注目ヲラス空←注目ファイルの先頭7ラス合

注目クラス世←i主自クラス:llのFATデ一宮

注目ファイル番号←注目フ?イル番号+1
注目ファイル←次のファイル

Y 

Y 

舎月使用したシステムサブルーチン包ワークエリア

.サブルーチン

#PRNTS :スペースを表示

#MSX: DEレジスタベアの示すアドレスから00

Hがあるまで文字列表示

#PAUSE :スペースが押されていれば，再びなに

かキーを押すまでリターンしない。このとき

SHIFT + BREAKを押すと， CAL<L命令の次の 2バ
イトに讐かれたアドレスへジャンプ

持BELL ピ プ音を鳴らす

#PRTHX : Aレジス?の値を16進2桁で表示
#PRTHL : HLレジスタベアの値を16進 4桁で表

耳主

#ASC : Aレジスタの下位4ピットの値を 16進数

の文字に変換

例)OBH→ “日" (421，) 

#HEX : Aレジス?の16進数の文字を数値に変換。

16進数の文字でなかった場合はCy=1

例)“9"(39H) → 09" 

#DRDSB セクタの読み込み。(#DSK)にテ'パイ

ス， DEレジスタベアに読み込み開始レコード番

号， Aレジスタに読み込みセクタ数， HLレジスタ
ベアに読み込み先アドレスをセットしてコール

する

#FLGET:カーソル点滅 l文字入力を行い，入力

文字をAレジスタにセット

#ERROR : Aレジスタにエラ一番号をセットして

コールすると，エラーメッセージを表示してく

れる

.ワークエリア
和丁目UF:デ-7バッファの先頭アドレス

#FATBF: FATバッファの先頭アドレス

#DIRPS:テrイレクトリが言己主量されているセヲ

タのレコード番号

#FATPOS : FATが~ciまされているセクタのレコ

ード番号

#DSK:アクセスしようとするデバイス名
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プログラムの追加方法

今月イ乍ったFコマンドをイ吏えるようにするに

は， 1993年11月号に掲載 したリストに今月のも

のを追加入力して，アセンブルし直さなくては

いけません。どういうふうに追加したらいいの

か説明しましょう。

11月号掲載のリストは，

1) ラベル定義

2) OFFSET， ORG 

3) メインルーチン

4) 各コマンド処理ルーチン

5) 基本サブルーチン群

6) ワークエリア

のI1買に記述してあります。このうち 1)ラベル定

義，4)各コマンド処理ルーチン， 5)基本サブル

ーチン群， 6) ワークエリアのそれぞれの最後

に，今月介のリストを追加すればいいのです

(FCOMS 1， DCOMS 1は基本サブルーチンではな

くコマンド処理ルーチンの一部とみなしてくだ

さい)。ただし，コマンド処理ルーチンは最後に

追加するのではなく， RET命令が書いてあった

ところに追加してください。

.IX，IYレジスタ(インテペyクスレジスタ)

IX，IYレジスヲは 16ピット長のレジスタで， HL 

レジスヲベアと同じようなイ吏い方ができるので

役に立ちそうなレジスタです。でも，これらの

レジス?を使った命令は命令バイト数が多い，

実行時間が長いという欠点があるので，なるべ

くならイ吏いた くないレジスタということになっ

てしまっています。

IX， IYレジスタの便利なところは，インデック

スつきのアドレス指定ができることです。

LD A， (IX+ 10) 

とすると， IXのイ直に 10を足したアドレスの{直をA

レジスタにロードします。テープル参照のとき，

便利に使えることがあります。.しD命令
データの代入を行う命令です。 1バイトデー

?の代入と 2バイトデータの代入があります。

lバイトデータのLD命令では，

LD 8，A 

Aレジスタの僅を日レジスタに代入

LD (08000H) ，A 

Aレジスタのイ直をアドレス8000"に代入

LD (HL) ，A 

Aレジスタの値をHLレジスタベアの値のアド

レスに代入

LD A， (08000H) 

アドレス8000"のデータをAレジスタに代入

LD A， (HL) 

HLレジスタベアのイ直のアドレスのデータをA

1 ; 
2 ;ラベル定義
3 ; 
4 #FATBF: EQU 01F62J1 
5 fOIRPS: EQU 01F6OH 
6 #FATPOS:EQU 01F5EH 
7 ; 
8 ;コマンド処理ルーチン
9 ; 
10 ; 
11 ; R Command 
12 ; 
13 RCOM: 
14 CALL PARANETER 
15 JP C，;BELL 
16 ; 
17 JR NZ，RCOMl 
18 LO HL，(RECORO) 
19 ; 
20 RCOM1: 
21 CALL PRTRSET 
22 CALL符NPRNT
23 DN JRecord J 
24 OB o 
25 CALL .PRTHL 
26 CALL #LTNL 
27 ; 
28 LD A，(OEVICE) 
29 LD ('OSK)，A 

122 Oh!X 1994.2. 

レジスタに代入

LD A，080H 

イ直80"をAレジスタに代入

といったものなどがあり， 2バイトデー?のLD

命令では，

LD (08000H) ，HL 

HL レジスタ ベアの値をアドレス 8000，，~80。1"に代入
しD HL， (08000H) 

アドレス8000，， ~8001"のデータをHLレジス

タベアに代入

LD HL，08000H 

{直8000"をHLレジスタベアに代入

などがあります。代入元と代入先の組み合わせ

はなんでもできるというわけではありませんの

で，命令表で確認してください (マシン語解説

書に載っています)。

.ADD，SUB，CP命令

ADDは加算， SU8は減算命令て・す。ADD命令は

1バイト値の加算を行うものと 2バイト値の加

算を行うものがあります。“ADD A，xx"とする

と， Aレジスタの値に指定データの債を加算す
る|バイト加算になります。“ADD HL，xx"なら

HLレジス?ペアを使った 2バイト加算になり

ます。IX，IYレジスタを使った 2バイト加算もあ

ります。SU8命令のほうは， Aレジスタを使った

lバイト減算のものしかありません。

フラグ変化があり， Zフラク.に演算結果が0か

どうかが反映され， Cyフラグには桁あふれまた

ジスト修正&追加ルーチン

は桁借りが起きたかどうかが反映8れます。

CP命令はSU8命令と問様のjj成算処理をします

が，その結果をAレジスタに入れないで捨てて

しまいます。つまりAレジスタのイ直は命令実行

前と変わりません。変化するのはフラグだけで

す。フラグ変化により 2つの値の大小比較がで

きます。たとえば，“CP 8"を実行して，

Cy=1なら'tA<8

Z=Iなら'tA=8

Cy=O，Z=OならばA>日

と判断できます。

.AND，OR，XOR命令

論理積，論理和，排他的論理和の論理演算を

行います。Aレジスタと指定データとの問で宮市

浪演算を行い，給果をAレジスタに入れます。A

レジスタの任意のピットをリセット，セット，

反転する命令と考えることもできます。

命令実行後にフラグ変化があって，演算結果

が0ならZフラグが lになり，それ以外なら Oに

なります。Cyフラグは必ず 0になります。

.INC，DEC命令

レジスタなどのイ直のインクリメント(+1す

ること)，テ・クリメント(ー lすること)をする

命令です。至って単純な命令ですが，気をつけ

なくてはいけないのがフラグ変化です。演算命

令なのに，桁あふれや材刊昔りが起きてもCyフラ

グが変化しません。それからHLレジスタベアな

ど， 2バイト値のインクリメント，デクリメン

トはZフラグの変化もないのてっ主意が必要て'す。
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161 LD 
162 JR 
163 LD 
164 ; 
165 DUHP1: 
166 LD A，D 
167 ADD A，B 
168 LD (DUNPOS) ，A 
169 ; 
170 LD DE ， DU~IPWK 
171 DUflP2: 
172 LD A， (HL) 
173 INC HL 
174 PUSH AF 
175 CALL #PRTHX 
176 CALL #P毘NTS
177 POP AF 
178 ; 
179 CP 020H 
180 JR NC，DUMP3 
181 LD A， 'ー'
182 DU~IP3 
183 LD (DE)， A 
184 ; 
185 INC DE 
186 DJNZ DUMP2 
187 ; 
188 XOR A 
189 LD (DE)，A 
190 LD A，'/' 
191 CALL #PRINT 
192 LD DE，DUMPWK 
193 CALL #MSX 
194 CALL ;PRNTS 
195 JP 者LTNL
196 
197 PARAMETER 
198 ; 
199 
200 ; 
201 ; 
202 ; 

• 203 ; 
204 PARAMETER: 
205 CALL SPCUT 
206 OR A 
207 RET Z 
208 ; 
209 LD HL，自
210 LD DE，(KBPTR) 
211 PARANETER1: 
212 CALL CAPITAL 
213 CALL #HEX 
214 JR C， PARM1ETER3 ;パラメーヲが 16進数として無効
215 ADD HL，HL 
216 ADD HL，HL 
217 ADD HL，HL 
218 ADD HL，HL 
219 ADD A，L 
220 LD L，A 
221 LD A， (DE) 
222 OR A 
223 JR Z，PARAMETER2 
224 INC DE 
225 CP " 
226 JR NZ，PARAMETER1 
227 ; 
228 PARMIETER2・
229 LD (KBPTR)，DE 
230 ; 
231 PARMIETER3: 
232 LD A，0 
233 INC A 
234 RET 

235 ;================今回追加l分
236 ; 
237 SCALE 
238 ; 
239 ; 
240 ; 
241 SCALE: 
242 CALL #PRNTS 
243 CALL 信PRNTS
244 LD H，0 
245 LD B，16 
246 LD A， (WIDNODEI 
247 OR A 
248 JR NZ，SCALEl 
249 LD B，8 B =目盛りの長さ
25自 SCALE1:
251 CALL #~IPRNT 
252 DM '+  I 
253 DB 0 
254 LD A，H 
255 CALL #ASC 
256 CALL #PRINT 
257 INC H 
258 DJNZ SCALE1 
259 JP #LTNL 
260 ;==================== Fコマンド分
261 ; 
262 READDIR 
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;全角文字に対応

out -ーー Z = パ ラメーヲがない (1)/ ある (0I 
Cy =パラメ一世が16進数として無効 (1)/ 有効{自
HL =パラメ一世の億(Z=0 かっ Cy=0 の時)

break - F， A， DE， HL 

;パラメーヲカ{ない

Cy を変えずに z=自にする

break - F， A， B， DE， H 

i H =目盛りの数値

59 CALL事FLGET
60 JR RCON2 
61 
62 RCO~14: 
63 RET 
o4 ; 
65 F Command 
66 ; 
67 FCO~I: 
68 CALL READDIR 
69 CALL NC，RHDFAT 
70 RET C ; READDIR または READFAT でエラー
71 CALL MKFATUSE 
72 ; 
73 CALL PRTRSET 
74 GALL SCALE 
75 LD HL，FATUSE 
i 6 CALL FCOMS 1 ; F A 1'USE 表示
77 RET C 
78 LD A， (WIDMODE) 
79 OR A 
自由 RET Z 
81 ; 
82 CALL書LTNL
83 LD RL，(#FATBFI 
84 ;JR FcmlS1 ; F A T表示
85 ; 
86 ; 
87 ; 
88 ; 
89 ; 
90 FCO~IS1: 
91 LD C， 0 
92 Fcm1S11: 
93 CALL #PAUSE 
94 DW FCOMS16 
95 ; 
96 LD A，C 
97 CALL 符PRTHX
98 LD A， I : ' 
99 CALL帯PRINT
100 ; 
101 LD 
102 OR 
103 LD 
104 JR 
105 LD 
106 ; 
107 FCOMS12: 
108 LD A， (HLI 
109 INC HL 
110 INC C 
111 CP 0FDH 

112 JR C，FCOMS14; FCH 以下なら普通に表示
113 LD 0， J. I 
114 INC A ; FFH (未使用}か
115 JR Z，FCOMSI3 
116 LD D，'本'
117 INC A ; FEH (重傾)か
118 JR Z，FCOMS13 
119 Lo. D， '= ' 
120 FCO~lS 1 3 ・
121 LO A，D 
122 CALL 信PRINT
123 CALL .PRINT 
124 JR FCOMS15 
125 FCO~IS14 : 
126 CALL fPRTHX 
127 FCOMS15: 
12自 CALL 参PRNTS
129 DJNZ FCOMS12 
130 
131 CALL 挙LTNL
132 LD A，C 
133 CP 080H 
134 JR NZ，FCOMS11 
135 RET ; 
136 
137 FCOMS16・
138 SCF 
139 RET 
1-10 
141 ;基本サブルーチン群
142 ; 
143 ;==================== R コマンド分
144 ;================ 既掲載分
145 
146 DU~IP 

1-17 i 
1-18 
149 
15自;
151 ; 
152 DU~IP 
153 LD A，(DUMPOSI 
154 LD D，A 
155 CALL者PRTHX
156 LD ..¥，':' 
157 CALL #PRINT 
158 
159 LD 
160 OR 

; 40桁モードなら終了

C =オフセット表示 1直

; SHIFT+BREAK なら FCONS16 へ

A， (WID~IODE) 
A 
B，8 
Z，FCOMS12 
B，16 ; B =表示バイト数

16倍

(この時必ず Cy=0 になっている)
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263 ; 
264; out --- Cy =読み込み失敗 (1)/ 成 功 10)

331 MKFATUSEI: 
332 DEC A ;属性が自由H か

265; break 時 F，A， BC， DE， HL， F'，A' 
266 ; 

333 JR Z，MKFATUSE6 
334 LO E，(IX+301;E= 先頭クラス ヲ

267 READOIR: 335 LD D，0 
268 LD DE，I尋DIRPS) 336 JR ~lKFATUSE5 

269 LO HL，DIRBF 337 

27白 REAODIRl: 338 ~IKFATUSE2 

271 LD A，IDEVICEI 339 LO HL，FATUSE 
272 LD (#OSKI，A 340 ADD HL，DE 
273 LD A， 1 341 LD A，IHLI 
274 CALL 智DRDSB ディレヲトリ lセヲヲ読み込み 3，12 
275 JR C，REAOOIR2 読み込みエラー 343 INC A FFH (未使用)か
276 INC DE 344 JR NZ，MKFATUSE3 
277 LO BC，自由自E0H 345 LO IHL)，B ; FFH ならファイル番号を入れる
278 ADD HL，BC (ここで必ず Cy=0 になる) 3，16 JR MKFATUSE4 
279 LD A，IHL) 347 MKFATUSE3: 

280 INC A ; A = FFH なら Z=1 348 INC A FEH (重懐)か

281 RET Z ;読み込み正常終了 349 JR Z，MKFATUSE6 
282 LD BC，00020H 
283 ADD HL，BC 

35白 SUB 2 
351 CP B ;ヲラスヲ連鎖がループしているか

284 LD A，DIRBF/256+15 352 JR Z ， ~lKFATUSE6 

285 CP H ; 16セヲヲ説み込んだら Cy=1 353 LD (HL) ，0I"EH ; FEH を入れる

286 JR NC，READDIR1 
287 ; 
288 CALL #MPRNT 
289 D~l 'Bad Directory Data' 
290 DB 00DH，0 
291 CALL 存BELL
292 SCF 
293 RET 
294 ; 
295 READDIR2: 
296 CALL 呼ERROR

297 SCF 
298 RET 
299 ; 
300 ; REAOFAT 
301 ; 

302; out --- Cy =読み込み失敗 11)/成功!日}

35，) ; 
355 MKFATUSE4: 
356 LO HL， (書FATBF)
357 AOO HL，DE 
358 LO E，IHL) 
359 MKFATUSE5: 
360 LD A，E 
361 CP 由自由H クラスヲ連鎖終端か
362 JR C， ~IKFATUSE2 
363 ; 
364 MKFATUSE6 
365 LO DE，32 
366 AOD IX，DE ;次のファイルへ
367 INC B 
368 MKFATUSE7: 
369 LD A， (IX+自) A =属性
370 INC A ; FFH カ‘

303; break - F， A， BC (Cy=1 の時) ， DE. HL， F' I A I 371 JR NZ，門KFATUSE1

304 ; 
305 READFAT: 
306 LD A，IDEVICE) 
307 LD 1訴DSK)，A 
3自8 LD DE， (量FATPOS)
309 LO HL，(#FATBF) 
31自 LD A，I 
311 CALL #DROSB 
312 RET NC 
313 CALL #ERROR 
314 SCF 
315 RET 
316 ; 
317 ; MKFATUSE 
318 ; 
319 ; break - F， A， BC， OE， HL， IX 
320 ; 
321 MKFATUSE: 
322 LD HL，FATUSE 
323 LD DE，FATUSE+I 
324 LD BC，127 
325 LO (HL)，0FFH 
326 LDIR ; FATUSE を FFH で埋める
327 ; 
328 LD B，I 
329 LD IX，DIRBF 
330 JR MKFATUSE7 

372 
373 LO DE， (.FATBF I 
37<1 LO HL，FATUSE 
375 LD B，128 
376 併KFATUSE8:
377 LD A， 1 DE) 
378 OR A 
379 JR Z，MKFATUSE9 ヲラスヲ未使用ならスキップ
380 LO A，(HL) 
381 INC A 
382 JR NZ，MKFATUSE9; クラスヲ使用状態が
383 ;訟定されていればスキップ
384 LD (HL)，0FOH 
385 MKFATUSE9: 
386 INC OE 
387 INC HL 
388 OJNZ MKFATUSE8 
389 OR A Cy=0 
390 RET 
391 ; 

392 ;ワークエ リア
393 
394 FATUSE・ ; F A Tの使用状況
395 OS 128 

396 OIRBF: ;ディレク卜リデー空機作領域
397 DS 256*16 

「P全機種共通システムインデックス‘|

.85年 E月号

序輪共通化の試み

第 1部 S-OS"MACE" 

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チェックサムプログラム

.85年 7月号

第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 エディタアセンブラZEDA

第 6部 デハッグツールZAID・85年目月号
第 7郵 ゲーム開発パッケージBEMS

第 8部 ソスジェネレータZING

.85年 9月号
インタラブト SーOS番外地
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*以下回アプリケ-yヨンは，基本システムである5-05"MACE"または5-05“5WORD がないと動作しませんのでご，主意ください.

第日部 マシン語入力ツーJレMACINTO-S

第 10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部仮想マシンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)

.85年11月号

連載 しisp-85入門(3)・85年12月号
第12郡 Prolog-85発表

_ .86年 1月号

盟第13部 リロケータブルのお路

CD 第14部 FM音源サウンドエディタ

.86!F 2月号
第15部 S-OS"SWORD" 

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号

第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部 思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連敏 Prolog-85入門(3)

園自B年 5月号

第2日部 スクリーンエディタE-MATE

連載 実戦演習magiFORTH・86年 6月号
第21部 Z80TRACER

砂「餓i出(丘，1見2Jがmるんだから r餓JI.(R，lJiSPECI ALJもmしてほしいと¥11，うんですげど
荒川悦久(14)北海道



第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 テ・イスクダン7'&エテ'ィタ

第24部“5WORD"2000 QD 

連載 対話で学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-880 1版5-0S“5WORD" ・86年7月号
第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算力アップのmagiFORTH

特別付録 SMC-777版5-05“5WORD" ・86年8月号
第26部対局五目並べ

第27部 MZ-25∞版5-0S"5WORD" 

.86年 9月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH

.86年10月号

第29部 ちょっと便利な拡張プログラム

第30部 ディスクモニタDREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>・86年11月号
第32部パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBA51C料理法<2>

.86年12月号

第34部 CA5L& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

.87年 1月号

第35部 マシン語入力ツーJレMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法<4>

.87年 2月号

第36部 アドベンチャーゲームMARMALADE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX

.87年 3月号

第38部魔法使いはアニ〆がお好き

第39部 アニメーンヨンツーJレMAGE

付録 白5WORD円再掲載とMAGICの標準化・87年 4月号
第40部 INVADERGAME 

第41部 TANGERINE・87年 5月号
第42部 S-05“5WORD"変身セット

第43部 MZ-700用“5WORD"をQD対応に

.87年 E月号

インタラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBA51Cコンパイラ

第45部 エテ'イタアセン7"ラZEDA-3

.87年 7月号

第46部 5TORYMA5TER 

.87年8月号

第47部 パズJレゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版5-05“5WORD"

.87年 9月号

第49部 リロケータブJレ逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版5-05"5WORD" 

.87年10月号

第50部 tinyCORE WAR5 

第51部 FuzzyBA51Cコンパイラの拡張

第52部 X1 turbo版5-05"5WORD" ・87年11月号
序論 神話のなかのマイクロコンヒ.ユータ

付録 5-05の仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト シ05こちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

第56部 タートJレグラフィックパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“5WORD"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PA50PIA7版5-05"5WORD" 

::::oI.88年 1月号
盟i第58部 FuzzyBA51Cコンパイラ・奥村版
=1付録 石上版コンパイラ拡張部の修正

.88年 2月号

第四部 ンユーテイングゲームELFE5

.88年 3月号

第阿部 構造型コンパイラ言語5LANG

.88年 4月号

第61部 デパyギングツ JレTRADE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRU5・88年5月号
第63部 シューティングヶ・ームELFE5n 
第64部地底最大の作戦・88年6月号
第阿部構造化言語5LANG入門(1)

第66部 Lisp-85周NAMPA::"-ミュレーション

.88年 7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語SLANG入門(2)

.88年B月号

第68部 マルチウインドウエテ'ィタWINER・88年9月号
第阿部 超小型エテ・ィタTED-75日

第70部 アフターケアWINERの拡張

.88年10月号

第71部 5LANG周ファイJレ入出力ライ7"ラリ

第72部 シューティングゲームMANKAI・88年11月号
第73部 シューテイングゲームELFE5IV

.88年12月号

第74部 ソースジェネレータ50URCERY

.四年 1月号

第75部 ノマズJレゲームLA5TONE 

第76部 ブ口、ンクゲームFLlCK

.89年2月号

第77都 高速エディヲアセンブラREDA

特別付録 XI版シOS"SWORD引く再掲載〉

.89年3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージ50R

OBAN 

.89年4月号

第79部 5LANG用実数，寅算ライブラリ

.89年 5月号

第80部 ソースジェネレ-7RING

.89年 E月号

第81部 超小型コンノfイラTTC

.四年 7月号

第82部 TTC用パズルゲームTICBAN

.89年自 月号

第83部 CP/M用ファイJレコンノてータ

.89年 9月号

第84部 生物進化シミュレーションBUG5

.89年10月号

第阿部 小型インタプリア言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズルゲームPU5HBON! 

.89年12月号

第87部 5LANG用リダイレ7ンヨンライブラリDIO.LlB

醐 d・90年1月号
笠呈第88部 SLANG用ゲームWORMKUN 

C ，特別付録 再掲載SLANGコンパイラ

.90年2月号

第89部 超小型コンパイラTTC++・90年 3月号
第日日部 超多機能アセンブラOHM-Z80

.90年4月号

第91部 ファジィコンヒ.ユータシミュレーンヨンI-MY・90年 5月号
第92部イン?プ1)タ言語STACK

.90年 6月号

第93部 リロケ タ7")レフォ マットの取り決め

第94部 5TACK用ゲームSQUA5H!

第阿部 X6即日日対応5-0S“SWORD"

特別付録 PC-286対応5-05"5WORD"" ・90年 7月号
第96部 リロケータブルアセンブラWZD・90年 8月号
第97部リン力WLK・90年9月号
第98部 BILLlARDS・9日年10月号
第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100部タブコート苅応エテ・ィ7EDC-T

惨うま〈いったら.あと 2λX68000ユ ザ が明えるかもしれない。みんなでさi'せ仁なれ

ると t、いなあ ふう。 :r-:'i頼 n代美(22)縞阿m

.90年12月号

第101部 STACKコンパイラ

.91年 1月号

第102部7'ロックアクンヨンケ.ームCOLUMNS・91年 2月号
第103部 ダイスゲームKISMET・91年 3月号
第104部 アヲションゲームMUDBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG周カードゲームDOBON

圃91年 5月号

第106部実数型コンノマイラ言語REAL・91年 6月号
第107部 Small-C処理系の移植

.91年 7月号

第1阿部 REALソースリスト編

.91年 B月号

第109部 Small-Cライブラリの移植

.91年 9月号

第110部 SLANG周NEWファイル出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 Small-C活用講座(初級編)

.91年11月号

第112部 Small-C;舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

ー川 .92年 1月号

qヨl第115部 LlNER
雨;・92年 2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLANYI

.92年 3月号

第117部 カードゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部 オプティマイザ080実践Small-C議座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND.OBJ実践5mall-C講座(2)

.92年日月号

第120部 COMMAND.OBJ2実践Small-C講座(3)

.92年 7月号

第12 1 部関数リファレンス実践Smal l -C~背座 (4)

.92年 8月号

第122部ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.L旧

.92年9月号

第124部 O-EDIT&MODCNV

.92年10月号

第125部 SLENDERHUL実践Small-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昔日MAKE実践Small-C講座(8)

薗百草一1月号

第128部 EDC-Tの拡張

.93年2月号

第129部 BLACKJACK ・93年3月号
第13日部 ンユーテインターケームコアンステム作成却)

.93年 4月号

第131部 ンユーテインク.ケ'ームコアシステム作成法(21・93年 5月号
第131部 シューティングゲームコアンステム作成;剖31

.93年 E月号

第133部 REVER51

.93年7月号

特別付録 M5X用S-05“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 ンユティングゲムコアンステム作成;割引

.93年11月号

第137部 S-oSで学ぶZ80マシン語講座(1)

.93年12月号
第138部 エディタアセンブラREDA再掲載

s-osで学ぶZ8071シン語講座(3) 125 



Takazawa Kyoko 

高沢恭子

新しい発想やユニークな視点の新製昂や戸イデ戸商昂って，とても

便利そうです。話題や流行になると，一度は使ってみだくなり，新

しもの好き主主らずともつい手を伸ばしてしまうものですがH ・H ・。

強かった南風もおだやかになった。質業

の舞う赤レンJゲの校門を入ると，広い石口

の道がまっす?にのびている。右手は凶書

館と室内プーノレ，左手に校舎。

午後311寺半の日ざしを受けて，向こうか

ら下校する生徒の一群がやってくる。故前

安IJてや，見おぼえのあるホワイトベージュの

ハーフコー トが日に映えている。女の子も

まじえた，友人たちと，談笑しながら歩いて

くるのはトオルfごった。

あたたかな初冬，あと数カ月で卒業とい

うときの，ほんの lコマの光景にすぎない

けれ!::-， i的ち足りた高校生活を兵正而から

ながめたような数秒だった。

ところで，午後41侍と指定された「三者

商談」を忘れて帰るつもりなのかしら。立

ち止まっていると， トオノレIJ.手本のところま

できて友人たちを紹介し， rじゃあね」と彼

らに別れをつげた。

「ちょっと早いんで遊んで、たんだ」。担任の

先生のいる 4階の国語科職員室へ私を案内

しながらいった。大学受験の本番をひかえ

て，最終的な方針を話しあうための，先生

と親子による三者面談である。

2年生のはじめから私立文系のある学部

を目標ときめ，以来迷うことなくここまで

やってきた。学校としては，公立の高校で

もあり，進路指導の先生をはじめ，国立の

受験をすすめる傾向がある。国立，私立を

併願する人も多いが，志望大学がはっきり

しているのfごから，あまり無用なことは し

たくないと彼は考えている。
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さいわい担任の加藤先生は，学部はちが

うものの， トオノレが志望している大学の出

身だそうだ。国立の受験にはあまり こだわ

らず，いろいろとアドノfイスをしてく fごさ

った。 「いいセンをいくと思うんだ、け ど，試

験は水モノだからね」と先生。

ともかくやるしかない。 トオルも受験の

緊張感は楽 しいのだそうだ。どんな結果を

手にするかわからないが，これも貴重な思

い出づくりになることだろう。

ハサミの使いかた

新宿のおばあちゃんはど， ものご とに厳

しし堅実な考えと判断力を持った人はい

ないfごろうと， まわりも i当分も思ってい る

らしい。

そのおばあちゃんが，通信販売で 「高校

切りパサミ」を買った。テレビでも宣伝 し

ている，柄の部分が数メートノレにものびる

ノ、サミで，庭木の高いところの枝や葉をハ

シゴを使わずに地上にいたまま切る こと が

できるというものだ。先端の刃の部分は，

ノコギリに交換することもできる。

これはムタゃな買物ではないと思ったのだ

ろう 。高い木の枝を切るには，切る ことば

かりがむずか しいのではなし、。ひと りでや

ろうとしたら，まず地上からながめて，あ

の枝とこの枚ぞ，あのあたりから切ろうと

決める。それから自分て、ハシゴかl尉l立をた

てて登っていくのだが，上までいく と，ハ

テ，この校でよかったのか， この辺から切

り落と してほんとにいいのか，わか りに〈

くなるものだ。

家族がたくさんそろっていた ころは，父

ゃ兄や，私まで、がハシゴに査らされて，下

にいる同の命令であ ちこ ちの枝を整理した

こともあった。いま弟夫妻 との3人暮らし

になったおばあちゃんには，入手をf背りず

にできることがし、 ちばんだ。地上にいて木

の姿全体を見わた しながら枝葉をととのえ

る。 これは72匠デザ、インの方法と しても望

ましい。高いと ころでも EんEん登るおば

あちゃんだが，こんな便利なものがあるな

ら， もうあぶないマオ、も しなくてすむと思

ったのも ~!I.r;理はない。

ところが，じっさ いに子元にと どいたそ

のハサミぞかかえて，期待いっぱいのおば

あちゃんが庭木の下までいったとき，大き

な失望が待っていた。

爽竹桃か八重桜か忘れたが，庭の西南の

角にある塀ぎわの木だった。おばあちゃん

は，一瞬のうちにテレビ実演の盲点に気づ

いたのだ。 |問題は木のまわりのスペースで

ある。 目ざす枚にハサ ミを さしのべる とき，

「高校切り パサミ」の長い柄は一直線で，IJ11 

げることはできない。そのため木の其下に

いたのでは，ほかの』主に じゃまされてハサ

ミが使えない。木のそと仁出て，周囲から

)j宛をのliさなくてはタマメなのfご。

この木の手前には池があった。すぐ近く

にはかlの木もある。 しかも塀ぎわの木とな

ると，しごとの半分は塀の外に まわらなく

てはならない。隣は 「トヨタ東京オート」

の駐車場である。

テレビでは じゅうぶんなスペースのある

条件のみで、の実演だったが，!::-こでもそう

とはかぎらない。たとえ広い庭て、も，樹木

が植えられる条件はさまざまだろう。木の

あるところ，かならずこの新案のハサ ミが

役にたつわけではないというこ とを，さす

がのおばあちゃんもハサミ を持ってから気

づいたのだ。

圧縮と解凍の原理

人の買い物については，あんなものを買

ってどうするのだろうと考えるくせに，自

分は自分て¥たくさんの思惑ちがいや期待

はずれの無効な買物を している。

近くのスーパーで，rアイ デア商品」とい

うもののひとつを買った。自宅で散髪する

ときに， 切った髪を床に散らさな くてすむ



ように，肩のまわりのミゾにあつめるポリ

エステル製のケープて¥おもにこどものた

めのものfご。

床屋さんが嫌いなトオノレが理髪庖にいっ

たのは，小学校2年生のときの 1回だけ。

彼の床屋さんはずっと私て¥毎回あと始末

に時聞をかけている。これがあれば掃除は

かんたん，18年間の不便が1，680円て、、解消で

きると思った。

さっそく使ってみた。多くの髪が肩のま

わりにできたハンモックのような谷間に入

るのは確かだった。fごが，散髪のあとは肩

からはずした直径60センチの，周囲にワイ

ヤーの入ったタライのような入れ物から，

髪の毛守取り出さなくてはいけない。ポリ

エステノレタフタという布liクシヤクシャで、

掃除機もあてにくい。こんなことをするよ

り，床に新聞紙を敷いて布の肩かけをし，

切った髪はしぜんに下にすべらせるほうが

ずっと気持ちのよいあと始末ができる。 2

度IH'使ったあと，けっきょく元の方法に

もEった。

「フトン圧縮袋」の場合はなにもしないで

終わった。はじめは，フ トンをあんなにペ

シャンコにしてしまってよいわけ力主ないと

思っていたので興味はなかったのだが，押

し入れを整理する必要にせまられて， これ

もスーパーで買ってみた。

掃除機のl吸引力を使ってフトンや毛布を

真空パックし，約3分の lの厚さに圧縮す

る。使わないあいfご、小さくして収納しよう

というアイデアは，いかにも賢い考えのよ

うに思える。実行するにあたって，注意書

きを熟読した。なんとやはり，フ トンの復

元については万全で、はないと断わりがある。

それをきっかけに考えた。

フトンの体積を減らす目的は，そのぶん

別のものを収納しようということだ。たと

えば冬のフトンを夏のあいだ圧縮しておく

とする。あいたスペースに新しくものを買

ったり，ほかのものを入れたりする。が，

冬がきてフトンを元にもどそうとすると，

押し入れにはそのスペースがない。フ トン

の厚きが増すぶん，同じ体積だけ夏のもの

を圧縮できればよいが，互の寝具はもとも

とたいしたボリュームもない。

つまり，圧縮袋をたくさん買ってフトン

を何枚もちぢめるほど，押し入れにはもの

をたくさん入れられるようになる。そして

元にもどしたとき，押し入れに入らないフ

トンがふえる。こうして圧縮袋の目的はわ

からなくなり，抑し入れの新しい荷物にな

った。

手のひらに堅い本を

便利そうなもの，いままで見たことがな

かったようなものがあらわれると，それだ

けで心、楽しいものがある。そして，いざ使

ってみて，ほんとうに便利と感じるかどう

かは， その人の考えかたや習慣で，ずいぶ

んちがうものfごと思う 。

高校切りのハサミも役にたつ人はたくさ

んいるだろうし，散髪用の肩かけだって，

庭のある家なら，隅のほうにいって哀がえ

しにすればおおよそはきれいになる。フ ト

ン圧縮袋も，使うアテがほとんどない場合

や，引っ越しな Eで荷物の体積をへらした

りするには便利かもしれない。

通信販売もアイデア商品も，あまり高い

イ直段のものはない。そのかわり ，思いつき

だけで商品化されたようなものもあるが，

買う人が，慎重に自分が使う場合をイメー

ジしてからもとめればいし、。

もうちょっと高価になると，買うときに

考える時間も長くなる。

いよいよ電子書籍が売 り出されたそうだ。

これは通信販売ではないけれ/:"テレビや

雑誌で宣伝されてみんなが貰いもとめるの

だから，通信販売と似たようなものだ。

手のひらにのるサイズて¥液晶画面，単

電子害事審

illustration : Kyoko Takazawa 

行本3imくらいまで記憶できるそうだ。片
手てか操イヤでき， 印をつけておくと， すくやに

そのページを呼び出せる。旅行などに何""'

も本を持ち歩〈必要がなくなる。

NECの「デジタノレブック」の場合，*

f本が29，800円，本の内容を読みとる装置が

12，800円だそうだ。これに審物の内容をお

さめたフロッピーが3，000円くらし、。このく

らいの支出になる L ちょっと慎重になる。
液品画面で延々と読書(読字)をつづけ

るのはどんな気分だろう。紙の色と書体の

調和lの妙，本の重さや子ざわりへの郷愁を

断ちきれるだろうか。 どこまで読んだかと

いう量的な実感もなくなる。ただし便利と

は，何かが省かれることだ。一度もためさ

ないで、t1t判するべきではない。

先日，通信販売でもうひとつ，キャスタ

ーっきのハンカ。ースタンドを買った。帰宅

したあとの衣類をかけておくのが目的だっ

た。最大量で24着かけられ，幅も高さも訴l

節でき，どこへでも移動できる。これなら

便利まちがいないと思った。

はじめのうちはコート や上着がかけられ

ていたが，それはまもなしごくしぜんに

洗液ものの室内干しスタンドになった。目

的とはちがうイ史いかただが，いまやわが家

でもっとも便利な生活用品のひとつだ。

名目やスタイノレでものを選んでも，げつ

きょく，必要と使いやすきが便利を生むよ

うだ。便利は， まずは 3日つづかなくては

長生きできないだろう。
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モニタの応募方法

希望するモニタ記号を，とじ込みのアンケー卜は

がきの左下のスペースまたは官製はがきに記入し

てお申し込みください。応募の際に使用環境につ

いて明記する必要はありませんが，当選された方

には，モニタとして使用ののち，レポートを提出

していただきます。締め切りは1994年 2月18日の

到潜分までとし，当選者の発表は1994年4月号で

モニタ
膿

行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの

懸賞には当選できない場合がありますので，ご了承ください。

- マイクロウェアシステムズ怨03(3257)9000

.. ‘・・ー・ 08-9ソフトウェアパッケージ、セット
OS-9/X68030 V2.4.5 X68030周 25，000円(税別)

Ultra C & Professional Pack V1.1 X680xO周 45，0∞円(税別)

Technical Tool Kit V2.4.5 X68030用 20，000円(税別)

X Windows V11.5 X68030問 30，000円(税5J1])

固
マグマソフ卜 fi0992(68)2286 

Y300-A verl. 1 
X68000用 5"2HD版 34，800円(糊1]) 1名

l月号の80FTWAREINFORMATIONでも

ご紹介した版下作成支援プログラムです。パージョン

アップで操作性が向上しました。

1名

パージョンアップされ

た08-目。関連ツール

も次々と発売されてい

ますが，現在発売中の

製昂をセットでモニタ

レていただきます。

X68030.メモリ 8Mバ
イト以上，八一ドディ

スク約100Mパイト以

上が必要です。

愛繍
プレゼント

プレゼントの
応募方法

とじ込みのアンケート

はがきの該当項目をす

べてご記入のうえ，希

望するプレゼント番号

をはがき右下のスベー

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 2月18日の到潜分までと

します。当選者の発表は1994年 4月号で行います。また，雑誌

公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸

賞には当選できない場合がありますので，ご了承ください。

アスキ- fi03(5351)8111 

回X68000ログイン
ソフトウエアコンテスト
傑作ゲーム選

X68凹日用 5"2HD版

4，980円(税込)

3名

1月号のゲームレビューでご紹介
したDI8K&BOOK。しOGiN

誌上で行われたコンテストの入選

作昂12本が収録されています。

国
スピタル産業 fi03(3251)2918 

マウス X68000用 9，800円(糊1])

3名

1月号のペンギン情報コー

ナーでご紹介したX68000

用マウスです。 5段階のカ
ウント切り脅えが可能で，

手ぶれを5日%自動補正する
ファジーリパイス機能っき。

12月号Oh!X6周年記念愛読者プレゼント当選者

回SX-WINOOWイラスト集VOL.I一般実用網 (宮城県)島田 武 (神奈川県)政所

幾僧IDsX-WINOOWイラスト集VOL.2行移・四季編 (東京都)大林光明 (兵際県)

児島匡園XBAStoCCHECKER PRO-68K (山形県)石漂敏博 (埼玉県)平田恭敏

D:ARO PRO-68Kシステム手帳リフィ Jレ集 (東京都)松本征二 (京都府)販長俊之
島t:;AROPRO-68K ver2. 0パーソナJレプログラム集 (東京都)鈴木部裁 (大阪府)田
中一医図CAROPRO-68K ver2. 0ビジネスプログラム集 (滋賀県)平井智仁 (大

阪府)匹野義博圃GRAPHICLlBRALY VOL. 2 (千葉県)永井正昭 (富山県)室谷由

久留GRAPHICLlBRAL Y VOL. 3 (埼玉県)石山靖高鈴木条路図CANVASPRO-
68Kドローグラフィックライブラリ VOL.I (新潟県)尾崎康弘 (群馬県)佐藤慎吾

国 CANVASPRO-68Kドローグラフィックライブラリ VOL.2 (奈良県)塩野佳文

(兵庫県)J京国大次郎 圃MUSICPRO-68K，MUSIC PRO-68K [MIDI]ソングライブラ

リ<101曲集> (埼玉県)森山裕史 (福岡県)胤森栄二回沙緑豊蛇 (埼玉県)山

下電二 (東京都)黒沢一仁 (滋賀県)北畠 騒 (福岡県)安部一馬悶熱血高校

ドッジポーJレ部 (青森県)前回桂史 (栃木県)福田安意 (東京都)関根隆仁 (愛
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知県)箆谷替嗣聞PAC・MANIA (東京都)山よ秀康 (愛知県)場井隆 (兵庫県)
中込浩 (鹿児島県)前田多門 ~SUPER HANG-ON (福島県)吉伸直子 (静岡
県)杉山和弥望月利修 (三霊媒)長谷川常吉崎ThunderBlade (北海道)鈴木

勇 (福島県)戸辺鏑佐井川泰治(京都府)吉山伸司自flV'BALL (埼玉県)杉

山洋之 (東京都)間島恒己 (奈良県)小笹由貴 (大分県)中村忍国ダウン?

ウン熱血物密 (宮城県)高橋光一 (群馬県)黒;畢奥義 (広島県)鈴木篤志 (徳島

県)松島俊彦圏中華大仙 (北海道)益山直人 (埼玉県)瀬尾達人 (神奈川県)安

西由征 (兵庫県)臼田幸生国ダッシュ野郎 (千葉県)神田貴則 (愛知県)武田

英明 (兵庫県)小池哲也 (大分県)河野真司園BONANZABROS.ポナンザプラザ

ーズ (秋田県)内藤祐希 (千葉県)金子聡史 (東京都)中村直哉 (大阪府)有馬

鑓 (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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4 圃ム探偵事務所

旋律を作る
amura Kento田村健人

今月は，なんとシステムX探偵事務所の社数を作ります。といっても曲を作るのは

X6即日日。プログラムを担当するのは，探偵事務所初登場の田村氏です。さて，無事

に曲は完成するのでしょうか。

琴張春香(以下春):だいたい学校には校歌

つであるじゃない?

マスター(以下M):ええ， そうですね。私

のかよっていた小学校の校歌は途中で女子

ノfー卜と男子ノfート があるんですよ。調子

にのって歌っていると，思わず女子のノfー

トまで、歌ってしまってひんしゅくものでし

琴張護(以下護):私は歌う こと があまり好

きではありませんので. !::'うも校歌は嫌い

でしたね。校歌の存在意義もよくわかりま

せんし。

春:ないよりはあったほうが楽しいんじゃ

ない?

M:それで.Eうしたんですか? いきな

り校歌の話なんて。

春.社歌っていうのもあるわよね。

M:そりゃまあ，あるところにはあるで、し

ょうねえ。 ・・・・・・ま・さ ・か。

春:うふふ，ほしいと忍、わない P

議:いえ，社*17¥なんてなければないでよろ
しいのでは・・...。

春.1護ちゃん!
護 :U歌，欲しいですね。

M: 1獲さん，あんた弱いねえ。

春:3人中，まず 2人は賛成。過半数って

ことで，「シス テムX探偵事務所のテーマ」

作成決定ね。

M:過半数ったって，私が責任者-

春:うるさいわねっ!

M:いっておきますが，プロの作曲家に頼

む予算なんでありませんよ。

春・ 3人とも作曲なんかできないし……o

Eうしょうかしら。護ちゃん，なんとかし

て。

護:なんとかしろといわれましでも一

あ，知り令いに音楽関係のサークノレに入っ

ていた人がし、るんで，彼に頼んで、みましょ

フ。

(数時間後)

Pピンポーン

回村健人(以下健):こんばんわ一。琴張氏

に呼ばれて来ました~。

護 あ，飽人〈ん米てくれてありがとう。

実はですね…ーということで。

健:えっ，私も作曲はできませんよ。

M:ま一， 私たちよりは音楽の知識はある

でしょ。はっ，ここに l台のX68000が!

健.なーるほど。コンピュータに作曲をさ

せてしまおうっていうことで、すね。。脚曲
健:まず，コ ンピュータによる自動作曲と

いうと，音程と音長を乱数て¥決める方法を

思いつきますね。

M:そうそう。「乱数なんだから，何回か実

行すればいつかは素晴らしい曲が演奏され

るはずだ」 とか思いながら実行しでも，ち

っとも 曲に ならないんで、すよね。

健:この方法では音楽における重要なファ

クターを完全に無視しているんです。

護:その重要なフア クターというのはなん

ですか?

春:コード進行ね。

健:そう，コード進行です。実際に人聞が

作曲をする場合でも，コード進行を決めて

から旋律を作るのが基本なんだそうです。

護 rだそうで、す」というのは頼りないで

すね。

健:そんなこといったって， 私だって作曲

なんでしたことないんで、すから。

春:大丈夫なの-?

健:なんとかなるんじゃないですか? で，

実はもうひとつ「リズム」についても考え

なくちゃいけないんで、すね。

M:リズム? ドラムとかのことですか?

健~、え，そこまで細かい話ではなくて，

最低レベノレの 「小節で区切られる」 という

ことです。乱数で音長を決めた場合，小節

illustration: T. Takahashi 

の枠にまったく ~!I.F，関係になってしまいます。

春:たいていのl控lは2-4小節ぐらいで区

切り がつくわね。

健:コード進行と旋律の関係ですが，コー

ドに含まれる音を適当に並べたものが旋律

です。

M:そんなに単品世なものなんですか?

健:I嘘です。

M:うっ。

健:もちろんコード上ではない音も使いま

す。えー と， とりあえずここまで。のところ

でプログラムにして，結果伝聞いてみまし

ょう。コード進行を入力して，コード上の

音が多くなるような旋律を出力します。 リ

ズムについてはあと回しにして，いまのと

ころ 8分音符に悶定します。

(数十分後)

健:ふう ，こんなもんかな。実行してみて

くfごさい。

議・コード進行を入力するんですよね?

でもコード進行なんでわかりませんよ。

健:とりあえず C→F→G→C の4小節

でやってみてください。

護:わかりました。では・・・・・・

tt 

M :へえ.音長と音程を乱数で

法に比べべ、ると， ものすごくまともになって

います。

護 8分音符固定でも聞けるものですね。

春:て、も，音程が上下に飛ぴすまるわ。

健:し ょせん，音穫は乱数ですからね。こ

れは前の音程との差を舌し数で決めるように

しましょう。

春:あと， これって Eうも小節の区切りが

ぼやけているような気がする。

健:いまのうちにこ tわっておきますが，
私はこれ以後自分の経験に基づいて説明し

ます。だから音楽理論から外れるかもしれ

ませんので，必ず疑いながら聞いてくださ

い。固定音長なのに小節の区切りがはっき
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りしないのは，各小節の頭の音がコード上

に乗っていないからでしょう 。あと， 小節

の最後の音もコード上に乗せる tかなりす
っきりと聞けると思います。じゃ，これら

も早速プログラムに組み込んで、しまいまし

ょフ。

(数分後)

t t 

護:あ，本当によくなってますね。

M:音程が滑らかに変化し，それでいてこ

の小節ごとの歯切れのよさ。実に気持ちが

し、L、。

春 r美味しんぼ」みたいな表現ね。たま

に音程が上か下にいきっぱなしになるわ。

健:前の音程との差が負か正に偏って しま

うときですね。とりあえず，いちばん初め

の音から上下 lオクターブ以内に収まるよ

うにしてしまいましょう。あと， 1旨定した
コードも嶋らすようにしましょうね。

春:コードを入れるんなら，ベースも入れ

たら?

健:そうですね。ベースとしてコードの根

音そ 4分音符て鳴らしておきましょう。

(数分後)

t t 

春:コードとベースを加えるだけでかなり

音楽性が増すのね。

護:旋律の音程がまだ‘少しおかしいと，思う

のですが。

健:そうですね。なんでだと思います?

M:音程を決めるのにコード上の音かどう

か以外の要素もあるんですか?

健:ありますねえ。しかも，普通みなさん

はコードよりもそっちの概念のほうが身近

130 

コンパイルにはGCCを実行できる環境が必要

です。リストを打ち込んで，たとえば，

A >gcc一ozmkph. c -Ifloatfnc 
とコンパイルしてください。

実行するにはX680xOとfloatフ.xとZ-MUSICシ

ステム (とくにパージョンは問いません)が!必

要です。

実行するときには設定ファイル(拡張子:

zph)が必要になります。エディタなどでサンプ

ルのようなコード進行を書き込んでください。

A > zmkph sample. zph 

とするとsample.zmsを出力します。結果をすぐ

に聞きたいときは，上記の代わりに，

A>z州 phsample. zph 11 zp sample. zms 

または.Z-MUSICが常駐した状態で，

A>zmゆhsample. zph 11 copy sample. zms 

opm 

とすればいいでしょう。

設定ファイルは，基本的にコード進行を羅列

Oh!X 1994.2 

fごと，思いますよ。「ファミリーレストラン」

って聞各してなんていし、ます P

議:唐突な質問ですね。

春:わたしは「ファミレス」。

M: rファミレ」っていいますね。

春・あ， そうか。「ドレミフアソラシド」。

音|惜のことね!

健:そそそ， そーです。おそらく音階のほ

うがコードよりも優先されるぺきなんでし

ょうね。普通の曲でも， 音階，つまり調か

ら外れる音は，コードから外れる音よりは

少ないと思います。

M:じゃあどうするんですか? コード上

の音なのに音階に乗っていない音ってぎら

にあるで、しょ?

春 :ハ長調でC7t.ごと BTが音階に乗らな
いわ。

健:このあたり， どうするのがベストなの

かよくわからないんですよ。とりあえず，

図E 小節の蹟lこ16分音符がある淘合

Xf 

J 二今 Of
。f

プログラムの使い方

したテキストファイルです。コードは.メジャ

ー・マイナー・メジャー7・マイナー7のみです。

根音は大文字で書いてください。

C C+ 0-0 0+ E-E F F+ G-G G+ 

A-A A + B-B 

+べ;J:.#b(日の小文字)で代用できます

マイナーコードでは根音に続けて m(小文字)

を書きます。メジャー 7は根音のあとに 7(半

角)を書きます。もうおわかりでしょうが，マイ

ナー 7はm7です。コードをタブ・スペースで区

切って羅列すると，それぞれが l小節に対応し

ます。

タブ・スペースで区切らない場合は，

C7F C7 ，F :それぞれ2介音符

C7FG C7 : 2介音符 F，G: 4分音符

C7FGC C7，F，G，C: 4介音符

となります。

ピリオドで始まる行でコード進行以外の値を

設定できます。

コードから外れる音は必ず音階に乗るよう

にします。逆にいえば，音階から外れてい

ても，その音はコード上の音であるい、う

ことになります。ところで， リズムという

か音長のことですが，なにかうまい方法は

ありませんか?

護.いまのままの 8分音符固定でもいいじ

ゃないですか。十分聴けますよ。

健:そういうわけにもいかないでしょう。

国1 乱数による汚いリズム

lJ 

よJ
υ 
以

.scale Cm 

ulimit AS 

llimit Bb3 

il 

16介+2介

16介+16介

16介+符点 8~

音階をハ短調にする

オクターブ5のA以下の

音を使う

オクターブ3のBb以上

の音を使う

者で始まる行，空行は無視されます。

なお，このプログラムて・作った闘の著作権は

利用者が保持するものとなります。

リスト2 SAMPLE.ZPH 
1: # 設定ファイルのサンプル
2 :維で始まる行はコメントです
3: ;音階を指定 します
4: ; Tフ若ルトは C です
5: .sca.le 0 
6: 
7: D D 
8: D V 
9: U G 
0: G G 

1: A A 
2: D D 



だいいち，私のプライドが許しません。ち

なみにプライドっていうのはコカコーラボ、

トラーズの清涼飲料水とはなんの関係もあ

りません。

M:乱数だt問題があるのはなぜでしたっ

け?

健:音長が小節の枠に無関係になるって理

由です。

M:じゃあ適当に， 16分音符の何倍かを乱

数て¥決めて，小節をまたぎそうになったら

無理やり切り詰めてしまえば，、いのではな

いですか?

春 :それで美しい旋律になるとは思えない

わ。乱数fごと図 lのようなリズムも平気で

出力されるわね。こんなのいや。

M:それもそうですね。

春:ちょっと考えたんだけど，小節の顕に

16分音符がきた場合，その次に 2分音符が

くることはまずないわよね?

健:そうですね。この場合，次に来るのが

16分音符か符点8分音符fごとしっくりする

かな。(図 2) 

春:こう考えると，ちょっと規則性が見え

てこない?

健:やってみましょう。

(数分後)

健:うるうる。

護:どうしたんですか?

1: /1 Oh!X 1994.2 システムXI軒貞事務所
2 錠樺生成プロヲラム
3: byけんと*/
4 
5: /・ NOTICE
6 このフ.ロクーラムを用いて出力した幽は、
7: Illl主ファイルを書いた事1)用曹の著作物とし
8 : ます.
9 ・/
10 : 
11: .include 
12: iinclude 
13: linclude 
14 :・include
15: ，include 
16 : 
17: idefine CC 
18: 'define CCS 
19: #define CD 
20: .de fine CDS 3 
21: #def五neCE -1 

22; .define CF 5 
23: jdefi ne CFS 6 
24: tdefine CG 7 
25: tdefine CGS 8 
26: #define CA 9 
27: 'define CAS 10 
28: 省defineCB 11 
29， 
30: 'define L16 (192/16) 
31: 'define L8 (L16*2) 
32: 'define L8P (L8・3/2)
33: tdefineし4 I L8・2)
34: .define L4P (L4・3/2)
35: 'define L2 (L4・2) 
36 :書defineL2P (L2*3/2) 
37: ;define Ll 192 
38: enum ( FALSE I TRUE ); 
H: /・ 0-99を返す・/
40: tdefine RI00() (rand()*100/IRAND_1'1AX+l)) 
41 

<stdlib.h> 
<8tdia.h> 
(string.h> 
(9tdara.h> 
<tェme.h>

42: typedef struct ( 
43: short Ul; 
H: char min; 
45: char sev; 
46: ) code; 
H ・
48 乞ypedefstruct ( 
49: code c{4]; 
日 ) ，)咽 ;

51 : 
52 : 

/
 --/
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健:音長の規則性はわかっているんですが，

時間の流れに添って処理していくいままで

のプログラムでは規則を簡潔に書くのがも

のすごく難しいんで、すよ。

M: c"う対処しました?

健:16分音符を単位tしたので， 1小節の
うちの埋まっている割合で16通りに分岐し

てしまいました。 うう 。あまりにも美しく

ないプログラムを書いてしまって泣けてき

ます。 しくしく 。

春:まあまあ， 気を取り直して実行してみ

ましょ。

t t 

M: ;おお，すごい! 曲になってる。

鍵:ふっ， まかせなきあい|

春:あ，元気になった。

健:これぐらいのクオリティならまあ実用

に堪えるでしょう 。

護:でも何回実行しでもあまり雰囲気が変

わらないような気がします。

健 :コー ド進行が同じなら曲の雰囲気も同

じようなものになるってことで納得してく

fごさいaシステムX探偵鞠所のテーマ
M:Cて‘作ってたんですね。
護:この程度の処理ならBASICで書けま

υスト1

せんか。

健:X-BASICは嫌いなんです。

護:なぜです?

健:パックスクローノレができないじゃない

ですか。

M:ノfックスクローノレできるBASICなん

であるんですか?

健:N88-BASICはできますよ。あと，編集

操作がEmacs系に慣れきってしまってい

て… o

M : Emacsを使いたかったら， Emacsで‘プ

ロク守ラムをイ乍ってX-BASICで実行すれば

いいじゃないで、すか。

健:そんなの面倒ですよ。

春怠慢! 怠陵!

健 rタイマン」っていうと，結婚式をやる

にはちょうどいいっていう日ですか?

M:それをいうなら「大安」でしょ。ま，

とにかく「システムX探偵事務所のテーマ」

を作りましょうか。誰かコード進行を考え

てく fごさい。

一同:……。

健:あ，誰もコード進行を作れない。これ

から本誌で連載していた rCreativeCom 

puter Music入門」を読み返して勉強しま

すか。

春:え，結局作曲の勉強をしなきゃいけ

ないの~。 (つづけ
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パ7レイXの最主防音がコード上である確軍り
/掌膏がコード上である瞳率・/

/・符点8分音符矧申っている時に16骨音符にする値車・/
/<8分音持が余っている時に16骨音符にする砲車・/

/・音備を表す*/
/. 0:j沼周 1:短調 川
/.前に出した音程も卿値A.) ./ 

77: int mkph( 小町* p， int n ) i 
78: int mkcode( 小節・ p 川
"79: inl 8etnote( code・pc，int oncode， int prevnote }; 
80: int oncodep( code ・pc，int note ); 
81: int onscalep( int note ); 
82: inl inzonep( int note ); 
83: int outnote( int note， int len ); 
84 : 
85 : 
86: 
87: void vmes I char ・pmes，... 1 { 
88: i f ( bVerbose ) ( 
89・ V8._listpparam; 
90: vs_s乞art( pparam， pmes ); 
91: vfprintft stderr， pmes， pparam ); 
92: va司 end( pparam 1; 
93: J 
94: return; 
95: } 
96: 
97・
98 
99: int main( int argc， char" ara:v I ( 
100: unsia:ned short seed: 
101、 int i， argfn = 0; 
102: FIしE*pfc; 
103: char sFname{100}; 
104: char* p j 
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惨先日. 家の ドアに名 中1)がはさんであ っ た。 見ると rrll国 ~.HJ 1: {IH.、てあったので繁いた
が.よく凡ると「広小 l冨男J きんでした。 相!井 裕光(17)愛知県

while ( {*A:;:= I 'II I (・A=='1jt')IA++ 

/・設定ファイルを1行ずつ説む./
¥，rhile ( fgets( sRead， 102-1， pfc ) 1 { 

/.空行は構視./
if ( sReadlOJ ;:=警n' 1 continuej 

/・ 6で始まる行は無線./ 
if t sRead[Ol ==番I ) continue; 

/・茜閣の訟定・/
if (sRead[01 == '，' ) I 
char ・pc::: sRead+ 1 ; 
int n， t; 
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/.コード進行./

SCANNOTE ( c • pc 1 
min = 0; 
sev :: 0; 
if ( *pc == 'm' ) I 
min :; 1; pc +φ; 

if ( *pc == '7・J ( 
sev :; 1; pc ++; 

GETCODEI J 
8c[n) .o(01.m = c: 
5c[n] .c{OJ .min = rnin; 

1 else t 
char ・pc:; sRead; 
int n :; 0; 
int i; 
int c; 
int rnin; 
i.nt sev j 

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 : 
247: 
24R 
249 : 
250 
251・
252 : 
253 : 
254・ 1
255 
256: idefine SKIPSP( A ) 
257 : 
258 : 
259 
260 
261 
262 
263 
264 
265 
266 
267 
268 
269: #define SCANNOTE(N，PI 
270 
271 
272 
273 
274 : 
275 
276 : 
277 
278 
279・
280 
281 
282 : 
283 : 
284・
285 : 
286 : 
287 : 
288 
289 
290 
291 
292 
293・
294 : 
295 
296 
297・
298 
299・
300 : 
301 
302 : 
303・
304 
305 

306 
307・
308 : 
309・
310 
311 : 
312 
313 : 
314 
315・
316 : 
3-17 : 
318 : 
319: 'define GETCODE ( 1 
320 : 
321 
322・
323 
324 
325 
326 
327・
328 
329 : 
330 
331 

0・/

/.オプシヨン解1庁./ 
for ( i=l; i<nrgc; i++ 1 I 
if ( argv{i)[O) ==ー， J I 
lnt Jエ J;
t":hi!e (arg¥'rilljj ，U. j 1 { 
char ・pc;
sHitch (uravli){jj ) ( 
C8.se 's' 
if ( argv{illj+lJ ) I 
pc = &(argv[i][j+l]l; 

] else ( 
pc::: argv[i+l]: 
1 ++; 
i f t i :::::: argc ) I 
fprintf( stderr， "Vn-sの引き散があ

return 2; 

j ::: -1; 
seed ::: atoil pc ); 
break i 
cnse 't' 
if ( argv[illj+lJ ) I 
pc:: &'(argv{i][j+lll; 

I else ( 
pc ::: nrovri+ll; 
1 ++、
if ( i :::::: argc ， I 
fprintf( stderr， "嘗n-tの引き散があ

return 2; 
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j ::: -1; 
if f !strncmp{ pc， "cm6" ， 3 ) ) 

Instrument1'ype ::: 1; 
if ( !strncmpl pc， "CH6"， 3 ) ) 

InstrumentType ::: 1; 
if ( !strncmp( pc， "opm"， 3 ) ) 

InstrumentType :: 0; 
if ( !strncmp( pc， "OPI'I" ， 3 ) ) 

InstrumentType ::: 0; 
break; 
case 'v' 
bVerbose ::: TRUE; 
break; 
defaul t: 
fprintf( stderr，“事n不正な optionですVn"J ; 
return 2; 

/.出力7，.イルオー7'ン./
川抵暢子を.zmsに置えるだlすり

p :: strchr( sFnBme+strlen( sFname )--1， '・ ， J; 
if ( !p) p::: sFname+strlen( sFname ); 
strcpy( p. ". zms" ); 
vmes ( "Open Xs ...嘗n"，sFnalle ); 
if ( (pf ::: fopen( sFname， "wt" )) ::::: Nl'LL 1 ( 
fprintf( stderr， "ファイルをオーフンできませんYn" ); 
return 1; 

char sRead( 1024}; 

seed :: time( NULL ); 

i f ( aril:c :::::: 1 ) I 
fprintf( stderr， 

"Usage: zmkph (optionsl inputfile.zph￥n 
0・options: ljn" 

-v verboseYn" 
-9 num seed of random事n'
-t type type:::: I cm61 opm)￥n 1; 

return 2; 

/・酎U世シードぽ旋 w
srand( seed ); 
、vm闘2団es{ "鍵事泊組tJ滋世シ一ド %叫huVn

/. 縫h込み7γイJルレオ一7プ.ン ./ 
strcpy( sFn、a山『了ne，Brsfn ? argv(argfnJ : "foo.zph" ); 
vmea ( "Open "‘9 ...警n"，sFnallle ); 
if { (pfc ::: fopent sFname， "rt" ) J ::::: NULL ) ( 
fprintff stderr， ..ファイルをオープンできません￥n" ); 
return 1 i 

/・ファイル名のようだ・/

l 
J ++; 

1 else { 
argfn ::: i; 

1 
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 376: int IDkcode(小節.p 1 1 
377: iot n，i; 
378: for I i:0; 1<4; i++ ) I 
379: 0 = {4+11・12+p-)cf孟J.m; 
380: fpr孟ntf( pf， "(t21 %84&Vn"， slp->c[iJ，ml ); 
381: fprintlf( pf，“(t81 %94¥'0"， 9{p-)c[i).m) 1: 
382・ n+= 4-(p-)c[i1.mιn) i 
383: fprintf{ pf， "(t31 0"1u%94&1In"， 0/12-1， 8[n"12) ): 
384: n = {4+1 J・12+p->c(iJ，m +7; 
385: fprintf( pf， "(t41 o%lu誕54&苔0"，n/12-1. 9[n"12] 1; 
386: i f t p-) c [ i J • gev 1 I 
387: n += 3; 
388: fprintf(pf， "(t51 o"lu認.41<警n"，n/12-1，9(n完1211;
389: ) else ( 
390: fprintfl pf. ・(t5) r4 Vn" ); 
391: ) 
392: ) 
393: return o j 
394: 1 
395: 
396 : 
397 : 
398: int IIkph(小炉 p. int n ) ( 
399: int totalstep : 0; 
400: int note; 
401: int step; 
402: code* pc; 
403: slatic const inl音量豊120)= 1 
404: L16， L8， L8， L4， L4. L4， L4P， L2， L2P， Ll， 
405: L8， L8， L8， L4P， L8， L8， LI:lP， L8， L2， L8， 
406・ ):
407 : 
408: fprint.f( pf t ・It 11 " ): 
409: while ( totalstep < 192・n 1 1 
410: 孟nloncode i 
411: 
412・
413 : 
414・
415 
416: 
417 
418 
419 
420・
421 
422 
423 
424 
425 
426 
427 
428 
429: 
430・
431 
432 
433 
434 
435 
436 
437 
438: 
439: 
440: 
も亀1:
442 
443 
4H: 
445・
H6・
447: 

/.音慢を決時る・/
pc :: &.p( totalstep/192)・cltotalstep完192ノ'18J:
oncode::RI00() < (!色。ta19tep'! PTOPONCODE PONCODE) ; 
nOle :: getnote( pc， oncode， pren 1; 

/・音量を決由る・/
9witch ( ((192*n-totalstepl"1921/LI6 I 1 

/. ここらへん6詞司じ処理がS匹敵あるので・/
ハもっと組<.<ことが可能です・/
/事盤強抑し圃さを考えτ敵えて冗量にり
/・・いています・/

C8se 0: パ全膏符・/
step ::音量遭(R10011/51: 
break; 
cose 15: /・ 2分+4骨+8分+16分・/
step:: R100( )<P160R8P ? LI6 ・L8+Ll6o
break; 
case 14: 1・ 2骨川分+8分*/
step ::音画壇i[R1001)/51: 
break; 
C8se 13 
atep = L16; 
break; 
case 12: 1* 2舟H骨./
step =音量密(R10011/51: 
breok i 
c0ge 11: 1* 2分+89+16骨・/
step = R100( )<PI60R8P ? L16 : L8+L16; 
break; 
case 10・ /. 2骨+H叶・/
step =音量密IRI00Il/51:
break; 
case 9: 
atep :: L16; 
break: 
case 8: 1・2分曹荷・/
step =音畳謹IR1帥 11/5J: 
break o 

パ 2骨H分.16舟・/

J・ 2分+16分・/

砂X68000の新機種lム CD-ROM標準装備がL、いなあ。

448・
449 : 
450 
451 
452 : 
453 
45，1 : 
155 : 
456 : 
457・
458 
459 : 
460・
461 : 
462 : 
463 : 
464 
465 : 
466・
467 : 
468 : 
469・
470 
471 
472 
473 : 
414 
475・
476 : 
477 : 
478 : 
479 : 
480 : 
481 : 
482・
483 
484 
485 
486 : 
487 
488 : 
189: 1 
-190: fprintf( pf， ・苔n ) i 
491: return 0; 
492: 1 
493 
494 
495: /・音を取っτ〈る・/
496: inl getnote( code* pc， int oncode， int prevnote ) I 
497 孟ntn; 
498: do 1 
499: n::prevnote+(oncode? (rand()%15)-7 ; Irand()"S)ー21: 
500: J while ( (n&-Ox7f) 11 ~三 nzonep( n ) 
501: 11 toncode&&!oncodep( pc， n 1) 
502: 11 (!oncode&&(oncodeptpc，nl 11 !ollscalep(n)llli 
503: ，'eturn n i 
504: 1 
505 : 
506 : 
507: /・官がコード上かどうかを働ベる・/
508: int oncodep( code* pc， int note I { 
509・ int 1， n; 
5 J o: n :: note覧 12: 
511: i ;;: pc->m; 
512: if ( i :::: n 1 return TRUE; 
513: i t: 4-lpc、min1; 
514: if t i::= n 1 relurn TRUEi 
515: i :: pc->m+7; 
516: if ( i ::= n ) return TRUE: 
517: if I pc->sev ) { 
518 :孟+::3; 
519・ if ( i ::::: n)  return TRUE; 
520・ 1
521・ returnFALSE; 
522: I 
523 
524 
525 
526: int onscalep( int note I ( 
527: stalic const uns且gnedchaI' sCllle(21 [1包J' 1 
528: 1 1， 0， 1，0， 1， 1， 0， 1， 0， 1， 0， 1， )， 
529: I 1， 0， 1， 1， 0， 1， 0， 1， 1， 0， 1，0， ) 
530: I : 
531: int nj 
532: n :: note' " 12; 
533: n -::音階:
534 : i f I n < 0 I n +:: 12; 
535: return scalel組踊)InJ: 
536・I
537 
538 
539 

case 7: 1・ 4分+8分+16分./
step = R100( 1 <P160R8P ? Ll6 : L8+LI6: 
break; 
case 6: 1・ 4分+8分・/
step ::音畳表1RI001 )/5 J: 
break; 
case 5: 
step ;; L16; 
break; 
case 4: I・4分音符・/
step =音量密(R1001)/5J: 
break; 
CBse 3: /* 8分φ16分り
step :: RLOO() <P160R8P ? Ll6 ・L8+L16;
break; 
case 2: 1* 8分音符・/
step:: RI00( )<P160R8 マ L16 L8; 
break; 
case 1: 
step :: L16i 
break; 
det"aul t: ノ・有り得ないはずだが*/
fprintf( stderr， .ザn内民エラーです￥n" 1; 
return 1; 

/・ 4分φ16舟./

1 * 16分音符り

/.コード上でない音はあまり聾くしない./
if ( !oncode &.& step)L41 step;: L4; 

/・ 'J、闘の始由で必ず音が出るように事/
色。talstep+::: step; 
主f ( totalstep/l92 !:: (totalstep-step)/192 1 ( 
9tep -::: totalstep-( totalstep/l921・192: 
totalstep ::: (totalstep/192)・192: 

/. 7レイズの最後の音はコード上./
if ( totslstep )::: L92・n 1 1 
note :: a:etno乞e( pc， TRUE， pren I i 

outnotel note， step ); 
pren = note i 

パ曹が官備に含まれるかどうかを働父る・ノ

/・膏城に入っているか・/

}
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ジャス卜はX680xOに対応する拡張1/0

ボ、ツクス rESX68L4Jを発売した。

本機はX680xOに対応する増設用拡張ス

ロットである。問梱されるものは，拡張1/0

ボfックス， X680xO本体tボックスを接続す

るためのインタフェイスカード 2枚，それ

を接続するケープノレな E。ボ‘ックスには 4

{聞の1/0スロットが設けられ， そのうち 1

偲のスロットを本体との接続用に使用する。

ボックス内に専用の電源 (+5V/3A，+-

12V /0.3A)を内蔵し，負荷の大きなボード

にも対応した。

価格は， 39，800円(税別)。

〈問い合わせ先〉

側ジ、ヤスト 合 03(3706)9766

書院パソコン

PC・WD2A/PC-WD2AD
シャープ

シャープは書院パソコン 2機種rpC-WD

2AJ rpC-WD2ADJを発売した。

本機lま，ワープロ「書院」の機能とパソ

コン機能を融合させたものである。

rpC-WD2AJでは，起動時にアイコンに

よるメニューシステムを使用している。 32

ピフトCPUを採用し，Windows3. 1にも対

応した。また， OADG仕様のOSとして

9/X680xO 1:. 倍速CD-ROMドライブが別途必

要になる。また，OSにOS-9000を采せたPC-

9801， PC/ AT， FM TOWNS( /::.れもCPU386

以上)に対応、したパッケージも発売する。

filli絡は， 58，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

?イクロウェアシステムズ(鮒

ジャス卜はX68000用MPUアクセラレー

タ rH.A.R.PJを発売した。

木製品lま，X68000XVI，X68000Compact 

XV1以外のX68000に対応したダブルクロ

ックドMPUアクセラレータである。これ

は， MC68000に供給されるクロック入力を

モジュール内のクロックタeブラーにより 2

倍してコアのプロセッサに供給し， 2倍の

クロックスピードで動作する。外部デバイ

スとの電気特性がMC68000と互換性をも

つので¥既存のファームウェアを変更する

必要がなく演算能力を向上させることが可

能になった。またメモリサイクノレは，

ロックと 4クロックの 2つのモードがある。

同社のERIOSメモリボードを併用するこ

とで、3クロックモードとなりアクセススピ

ードも向上する。

価格は， 29，800円(税);1))。

〈問い合わせ先〉

側ジャスト

• . . 

fi03 (3257) 9000 

H.A.R.P lor MC68000 
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Video PC lor X680xO 

システム構成図

マイクロつェア VldeoPC PC 

①yu y 

3ク

マイクロウェアシステムズは， OS-9/X 

680xO対応 rVideoPCJを発売する。

本製品l.t.， MPEG規格で圧縮されたデー

タ(映像/音声)を再生するためのパッケー

ジである。これをX680xOに組み込むこと

で， VideoCD (映画，カラオケ)ソフト，

ハードディスクやCD-ROM内のMPEGデ

ータファイノレが扱えるようになる。ノfッケ

ージには， MPEGデコーデイングボード，

デコーデイングボード制御ソフト， CD-

ROM制御ソフト，マニュアノレな Eが同梱さ

れている。市IJ御ソフトのひとつにオンスク

リーンボタン機能がついている。これで「プ

レイJrポーズJrスローJrステップJrフ

リースコ「ス'キャンJ rストップ」の 7機能

ft03(3706) 9766 

を画面上で操作できる。テレビ出力端子は，

RGB(アナログ)， NTSC端子の 2種類があ

る。本製品を利用するためには， OSにOS-
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DOS/Vを'ROMで搭載している。画面表示

は，ハイコントラスト白黒液晶画面で640X

480ドット， 16階調のVGAモードに対応し

た。ワープロ機能としては，図形作成や文

書デザインをlI)Jける「アート倶楽部」があ

る。ほかにも「書院スーパーアウ トライン

フォン卜 J6書体をROMに内蔵した。静書

lま日常用語をはじめ，固有名詞な E約92万

語を装備している。また，コード レス光通

信機能により，同社の新携帯情報ツーノレ

rpI-3000J (サ2ウノレス)，電子マオ、ージメン

ト手帳 rpV-F1Jなどとデータが双方向で

通信可能。

rpC-WD2ADJは， rpC-WD2AJの機能

と同等で， 120Mバイトのハードディスクを

内蔵し， DOS/Vをハード、ディスク内に搭載

している。

価格は， rpC-WD2AJが298，000円， rpc 

-WD2ADJが378，000円(ともに税別)とな

っている。

〈問い合わせ先〉

シャープ鮒 fi06(621)1221，043(299)8210 
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エプソンは，レーザープリンタrLP-1500

SJ rLP-8000SJを発売した。

rLP-1500SJは， 600dpi相当の高精度印字

となっている。 A4用紙で 1分間に 6枚の印

.... 

'-..... 
LP-1500S 

LP-8000S 

hp織物f一。
、--._

ト可能なハガキカセット， 3種類の用紙を

最大500枚セットできるダブルカセットユ

ニットなどがある。印刷の白動切り替えは

3穏類のパソコンで可能。

仰i格は， rLP-1500SJが148，000円， rLP 

-8000SJが298，000円(ともに手見JjIJ) となっ

刷が可能。用紙サイズ、はハガキからA4まで ている。

対応している。また，作成したデータは80 <問い合わせ先〉

%の縮小印刷ができる。標準の用紙トレイ

では150枚，オプションのロアーカセットに

より最大400枚の用紙がセット可能。アウト

ラインフォン卜についても，明朝体，ゴシ

ック体を標準で装備し，オプションで正借

書体，行書体(毛筆)などが用意されてい

る。ほかにもオプションのインタフェイス

をつけると， 2干重要員のノfソコンのデータを

自動的に切り替えて印刷を行う 。

rLP-8000SJ Iム rLP-1500SJの機能に加

え，プリンタコントローラに32ピットCPU

を搭載し，出力時間を従来機に比べて約20

%短縮させた(同社調べ)0A4用紙で1分閉

じB枚の印刷が可能となった。用紙サイズ

はハガキからA3まで対応。最大250枚まで

セァト可能な用紙カセットを標準装備して

いる。オプションには，ハyゲキを100枚セツ

エプソンインフォメーションセンター

宮03(3377)3500，06(212)8712 

電子メモ

WN-L 1 O/WN-L20 
シャープ

シャープは電子メモ 2機種 rWN-LlOJ

rWN-L20Jを発売した。

本機は，友人，お庖な Eのリス トや予定

なEの個人データを記憶するものである。

rWN-LlOJは，電話帳機能力f友人リスト

とお庖リストの2つに分かれている。入力

項目は名前，電話番号，備考メモの 3つ。

それぞれの備考メモの部分にキーワードを

つけてデータを分類することで，素早い検

索が可能。予定の記憶は日付，時間(1種

類)，出来事の 3つの項目を入力する。日付

の過ぎ「たデータも消去されないので日記と

しても利用できる。記憶容量は，名前が8

文字，電話番号が12桁の場合，約100人分の

データがf呆存できる。

rWN-L20Jは，電話帳機能がrWN-LlOJ

のように 2つに分かれていない。記憶容量

はrWN-LlOJと同条件の場合，約555人分

のデータが保存できる。

また，両機種ともにインディゴブノレーと

コットンページ、ュの 2色から選べる。

価格は， rWN-LlOJが5，000円で rWN

-L20Jが7，500円(ともに税別)。

〈問い合わせ先〉

シャープ鮒岱06(621)1221，043(299)8210

-・E民よ且・J i h'lム瓦且とよl.II・・

チケットプレゼント

GAMADELIC LIVE 
DATA EAST 

GAMADELIC1.:l:， 1月21日に発売され

る初のベストアルバムを記念して，ライブ

を隣H挺する。そのチケットをベス トアルバ
ム rDELICIOUSSELECTION Jについて

いる応募券を送ってくれた方，先着250名に

プレゼ‘ン卜する。当日はライブのほかに，

新作ゲーム展示コーナーやCD販売コーナ

ーが予定されている。

ライブの即時は 2月5日(土)の18: 30 

開場， 18: 30開演。場所は原宿ノレイ ード。

〈問L、合わせ先〉

サイトロン・アンド・アート欄

ft03(3498) 7273 
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このインデックスは，タイトル，

j主le- 著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。 2月に

入って，受験生の方にはますます

辛い季節になってきましたね。体

闘を整え最高の結果が出せるニと

をおネ9Tりしています。

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキー

コンプティ ーク 角川書庖

C Magazine ソフト I~ンク

テクノポリス 徳問書腐

電撃王主婦の友社

POPCOM 小学館

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

~y Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
砂THENEWS FILE 

機能充実のフォトCDプレーヤー，コダック rpCD970J

や， 3D文字が作れる新型ベン書院など，ハイテク関連

グッズを紹介するコーナー。一一編集部，LOGIN， 24号.

32-39pp. 

~3DOが来た 11

10月にアメリカで発売された3DO。早〈も 6万台を出

荷したというこの注目のハードを入手し.その実態をレ

ポートする。一一編集部， LOGIN， 24号， 264-265pp 

砂電網幼稚園

パソ コン通信初心者のための教育ページ。最終回とな

る今回はパソコン通信に役立つフリーソフトウェアの紹

介を行う。一一編集部， LOGIN， 24号， 288-289pp 

~ NEWS COLLECTORS 

シリ ーズ「次世代ハードの真実を探る!!J第|回の3DO

編など， コンビュータ関連のニュースをまとめて贈る。

一一編集部，電撃王， 1月号， 10-13pp 

ー年末年始アーケードゲーム事情

人気格闘ゲームの分析や年末登場予定のゲームレヒ'ュ

ーを行う。一一編集部.電撃王， 1月号， 61-68/117-129 

pp 

砂クレーンゲームの謎と真実

女の子をゲームセンターに引き寄せる主役のクレーン

ゲfーム。その実態について，バンプレストにインタヒ.ユ

ーする。一一編集部，電撃王， 1月号，88-91pp 

'特集 コンビュータ・ミュージックに挑戦

MIDI規格の解鋭から始まり，音源のセツティング， OS 

やゲームよでの使われ方などを中心に紹介する。コンビ

ュータミュージック関連製品の一覧っき。一一編集部，

マイコンBASICMagazine， 1月号， 4ト53pp.

ー日ug太郎のプログラム・7イム
レースゲームにチャレンジ。BASICでトップビ斗ー型

のレースゲームをプログラミングしてみる。一一谷裕紀

彦.マイコンBASICMagazine， 1月号， 88-89pp. 

砂BASICMAGAZINE NEWS 

ソニーの家庭用ゲームマ y ンやTAKERUの「名作文庫ソ

フトJなどのニュース。 編集部，マイコン BASIC

Magazine， 1月号， 179-18Ipp. 

砂海外発国産機種行

1993年の年末から 1994年の春にかけて，海外生まれの

ビッグタイトルがぞくぞくと日本に上陸する。その顔ぶ

れと内容を紹介。 編集部.マイコンBASICMagazine， 

|月号， 195-207pp 

砂特集 パソコンゲームつてなくなるの?

パソコン界の現状を検証し，クリエイターの座談会屯

どを通じてパソコンゲームの未来を予測する。一一編集

部.コンプティーク， 1月号， 35-47pp 

修大特集 l 新春おめで対談 11

筋肉少女帯の内田雄一邸内千葉扇子 rミッションス

クーJレ大図鑑」の森伸之内「同級生Jの藤田正人という

対談企画の 2本立。一一編集郡， POPCOM， 1月号，6-12 

pp 

~ NEWS CLlP 

Macintosh の新ラインナップ， NECの「デジタルブンクプ

レイヤ- Jなどの新製品紹介や各種ンヨウのレポート。

一一編集部，POPCOM， 1月号，51-56pp 

ーイチンパ!!

女の子のパソコンライフを考えるべージ。今月は.マ

シンスペースをどう可愛〈飾るか。一一編集部.

POPCOM， 1月号，164-165pp. 

怪新製品良品館

DCCコンポやポータブルMDなどの音響製品を特集。

一一編集部， POPCOM， 1月号 174-175pp

砂特集 1994年は絶対にこうなる 1

シミュレーションゲーム，ロールプレイングゲームの

クリエイ?ーの対談を通じて 1994年の傾向を探り出す。

また，イン?ヒ'ューによる科学技術全般の予測などもあ

る。一一編集部，LOGIN， 1.2合併号， 147-165pp 

砂THENEWS FILE 

低価格INDYや.デジタJレベータ力ムが登場したニコグ

ラフのレポート，低価格CD-ROMドライブ一挙紹介など，

ハイテク関連のトヒ・ックを集めたコーナ一。ー一一編集部，

LOGIN， 1・2合併号， 166-173pp 

砂Pentiumとはなんだ?

次世代CPUの期待がかかる.そのうちのひとつPentium

を紹介する。ほかにも，インテルのCPUの歴史に触れる。

ー一一編集部，LOGIN， い2合併号， 204-207pp 

ー特集 大容賞記憶装置

HDD/MOの導入法や使用法をアドバイス。一一長谷川

博之ほか， 1/0， 1月号， 77-92pp 

'砂手火季コムテ・ッ クス'93

RISCビジネスに意欲的なアップJレの基飼演説，PDA市

場などの刺激的な内容をレポー ト。一一DanaBlankenhorn， 

1/0， 1月号，1 13-116pp 

炉マjレチメディアの行方

Panasonicの3DOマシンrREALFZー1Jから見る， CD-ROM 

によるマルチメディアの現状と行方。マルチメディアの

企業提携図付き。ーー奥野雅之，1/0，1月号， 135-138pp 

~ ASCII EXPRESS 

rCOMDEX FALL'93J rマルチメディア'93Jの模様をレポ

ート，そのほか新製品情報が満歳。一一編集部， ASCII， 

l月号， 234-236pp. 

'特集 '94年憲新機種ガイダンス

海外マシン数機種を含む，各社ニューモデルの実力検

証。異機種間ベンチマークによる比較っき。一一編集部.

ASCII， 1月号，257-280pp. 

砂特集2 情報戦を生き残れ

電子手帳などの情報管理ツールの動向や製品紹介，活

用法などを紹介する。一一編集部， ASCII， 1月号， 305-

320pp. 

~ FORMULA ONE COMPUTING 

'93秋の鈴鹿グランプリより，レースの現場で働くさま

5まなコンビュータをレポート。 一一編集部，ASCII， 1 
月号， 326-330pp 

'新科学対2舌<1>
科学者を迎えての連続対談シリーズ。ゲス トは，NHKス

ペシヤJレ「脳と心J に出演中の養老孟司氏。 コンビュー

タと脳との接点とは。一一竹内部雄， ASCII， 1月号，370 

-376pp 

怪特集最新FAXモデムと通信ソフト

低価格化.高機能化により確実に普及しつつあるFAX

モデム。その活用i去を解脱するとともに，最新パソコン

通信用モデム数機種を紹介。 編集部， My Computer 

Magazine， J月号， 27-42pp. 

'ステップアップに役立つパソコンNEWプロダ?ツ

周辺機器とパソコン本体，ソフトの新製品情報。一一

編集部，My Computer Magazine， 1月号， 66-73pp 

砂特集 2 '94新春パソコンマーケットガイド

全国主要パソコンショップの紹介。お得なパソコン蛾

入法や，ショップこeとの自主商品も掲触。一一編集部，

My Computer Magazine， 1月号， 171-203pp 

ーISDN時代のパソコン通信

沖電気の最新モデム rpCLlNKTA/296Jの紹介を交え，

ISDNとはなにかをわか りやすく紹介する。 高僑雄

一， My Computer Magazine， 1月号，60-63pp 

'未来派パ、ノコン通信の研究<3 > 
今月は 2，3年先のパソコン通信の未来を予測する。

一一原因洋平，My Computer Magazine， 月号， 138-139 

pp 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂BLOCK

ブロック〈ずし。ラケットが傾〈のでポールが思わぬ

方向へ飛んて・行ってしまうかも。一一西尾幸造.マイコ

ンBASICMagazine， 1月号， 132-133pp 

修MARBLEKID 

ブロックを自由自在に動かして，モンスターを倒せ'

一一 寺田宏幸.マイコンBASICMagazine， 1月号，134-

136pp 

~ Winning Ru n~SUZUKA~ 

New FM音源DRIVER上で動作するミュージックデータ。

一一西尾将人，マイコンBASICMagazine， 1月号， 156 

157pp. 



bで・ぱ・ぐ

1993年12月号に掲載されなかった「スピンディジー[[J

の音色設定プログラムリストを掲獄。一一編集部，マイ

コンBASICMagazine， 1月号 162p，

X68DDD 
砂最新ゲーム徹底解昔IJ!!

話題の人気ゲームを徹底解剖する。X68000は「ストリ

ートファイターIIダンシユ」。一一編集部，LOGIN， 24 

号， 184-185pp 

惨X6803日新聞

最終回というニとで， rX68030新聞社が選んだこの |

本J，ズームの「オーパーテイタ」を取り上げる。一一編

集部，LOGIN， 24号，268-269pp 

砂今月の電撃玉

パソコン， コンシューマなどのゲームを掲載。 X68000

版は「餓狼伝説2Jrドラコ.ンパスター」。新作ソフトリリ

ースカレンダーっき。一一編集部，電撃王， 1月号，15 

-29pp， 

炉SHORTEN.改

パネルを開いて，自介の領地を広げていく陣取りゲー

ム。X-BASIC用。一一非アクション会会長14才，マイコン

BASIC Magazine，月号，137-139pp 

砂WHOLEHEART OCTOPUS 

タコ君が活践するアクションゲーム。一一高橋秀之，

マイコンBASICMagazine， 1月号， 140-142pp 

砂サムライスピ リ ッツ~自然の宴(ナコ JレJレ)~

ミュージッフプログラム。一一藤井亘，マイコンBASIC

Magazine， 1月号， 158-160pp 

砂SUPERSOFT HOT INFORMATION 

ビデオゲームアンソロジー第7弾「ドラコ.ンパスアー」

や「餓狼伝説 2J，パズルゲーム「キーパーJr宝魔ハン

アーライム第5話」を紹介。 編集部，マイコンBASIC

Magazine， 1月号，とじ込み付録10p

IT-SUPER SOFT EXPRESS 

別冊ソフトガイド。「餓狼伝説 2J r卒業Jr麻雀クエス

卜Jrヰメシス'90改」などの新作ソフトが紹介されてい

る。機種別の発売予定表もあり。一一編集部，コ ンプテ

ィーク守 l月号，別冊19-20，26， 34pp 

砂Howto Win 

「項劉!eJでは人間同士で対戦した場合の勝利の秘訣，
「信長の野望・覇王伝」のリプレイなど。一一編集部， コ

ンプティ ータ， 1月号， 70-73， 86-89pp 

IT-NEW GAME REPO!! 

格闘アクション「ストリー卜 ファイ?ー1Iダyシユ」

を始め，吾機種用のパ、ノコンゲ ムを紹介する。機種別

力レンダーっき。一一編集部，テフノポリス， 1月号，

36， 47， 49， 54pp 

IT-HOT REVIEW!! 

ゲーム業界の有名人たちがゲームソフトを批評するコ

ーナー。 X680∞版人~;たさ ^-J が取り上げられているほ

か rコットンJの未公開資料も掲載。一一編集部.テク

ノポリス， 1月号， 64， 66pp 

惨DO-JINSOFT FAN 11 

アマチュアソフトを紹介するコーナ一。X68000はファ

ンタジックな世界が舞台の rSILKROAD J，対戦プレイが

アツい格闘ゲーム rpowerKnucleJなどが登場。 コミケッ

トサークル予定表もある。ー一編集部.テ?ノポリス目

l月号， 70-78pp 

砂新作パーフエクトガイド

X68000は r餓猿伝説 2J rドラゴンパスター」を紹介。

一一編集部，POPCOM， 1月号， 45， 49pp 

砂68新聞

新装開庖で登場の， X680∞情報べージ。「餓狼伝脱 2J 

rストリートファイ?一日ダッシユJrドラゴンノてス?ー」

を取りよげる。 編集部，LOGIN， 1・2合併号， 186-187 

pp 

砂FREESOFTWARE INDEX 

大手主要ヰットにアップロードされたソフトを紹介。

X68∞0は， SX-WINDOW上で 6万色背景を実現する

r I'.rrool.xJ， SX-WINDOW対応の麻雀牌を使ったパズjレゲ

ーム rSX膏海，XJのフ リーソフト情報が紹介されてい

る。一一編集部， ASCII， 1月号，457p 

IT-HDBBY EXPRESS 

マ二ア必挽ゲーム「ぷたさん」の紹介。一一編集部，

My Computer Magazine， 1月号， 206p 

惨なんて・もQ&A

rEasydraw SX-68KJを使い，網かけパターンの中に中抜

き文字を重ねる方法ほかT テキスト プレ ンの消去法な

ど。一一編集部，My Computer Magazine， 1月号， 160-

161 pp 

惨SX-WINDOWプログラミング

今回は基本的な操作のひとつ，ウインドウを聞くこと

に挑戦する。一一吉野智輿， C Magazine， 1月号， 140-

146pp 

ポケコン
PC-E50日

砂アンド君の帰宅Version2.2 

暗くなるまでに家に帰らないと 。タイミングが命

のワンキーゲームローーー西野陽一，マイコン BASIC

Magazine， 1月号， 145-146pp 

砂DOTDRAGON 

せまってくるブロンクをよけるアクションゲーム。

一一たりらりらん，マイコンBASICMagazine， 1月号.

147-149pp 

新刊書案内

J 、ヱム'¥円ヨトV"l ハッカーを追え 1
1手(X' ;，'<1"宅制 プ川・スターリング著

ふ合 ir. ~'1 今岡清釈
1 faJF;i古I アスキー刊
I I i! '~\.; /H n03(5351)8194 

=雪量 f ，， _:Q 四六判 448ページ
巧多初限ミ註長治-----て. 2，980円(税込)

アメリ力のハッカーネタ本というのはいろいろ

と出ているわけだが，今回のように著者がブルー

ス・スターリ ング(サイバーパンクSF作家)で，

訳者が今岡清(元S，Fマガジン編集長)，装丁が立花

ハジメとくれば，つい手にとってしまうのが人情

というもの。ブルース・スターリングであるから，

ドキュメンタリーではあるが，いままでのハッカ

ーものとはひと味違う 。システム破りをする系統

のハッカー(クラッカーと呼んだほうがよいかフ)

たちと，彼らの世界に関するクールな物語なのだ。

決して，世間一般にハッキングの世界を教えるた

めの啓蒙害でも，セキュリティ強化を勧めるため

SFアニメを天文する

福江純著

日本評自商社刊

ft03(3987)8611 

新.判 152ベージ

1，500円(税込)

鉄腕アトム，機動戦士ガンダム，風の谷のナウ

シカ，この 3本のアニメを読者のほとんどの人が

知っているであろう。では.機動戦士ガンダムの

なかで登場したスペースコ ロニーを現実に建設す

るならばどこにすればよいか? この間いにE里論

的に答えられる人がどれだけいるだろうか?

30年来アニメとつき合ってきた著者が.いろい

ろなアニメを題材として天文学に関係する基本的

なことや最先端の話を丁寧に解説している。本書

を読めば，これまて・見たアニメでなんとなく見過

ごしていたことへの理解が深まり，そのアニメを

より楽しめるようになるだろう。

の本でもない。現実世界とサイパ スベ スの戦

いがテーマであり，ハ y力ーと電話フリークのア

ンダーグラウンドで，舌躍する人たちをクールに播

くのがテーマなのだ。まさに，現代のサイパース

ペースドキュメン?リーなのである。

キーになるのは， 1990年の5月8日に行われた，

シークレッ トサービスのハッ力一一斉取り締まり

だ。なかでも「サンデヴィル作戦」では，40台の

パソ コンと 23，000枚のFDなどが押収された。著者

は決してハッカーや電話フリークを擁護しないが，

現実世界(特に政治的権力)がサイパースペース

に現実的な対応を持ち込仁ことをよしとはしない。

著者は本容の中でこう書いている。「ぼくには.ア

メリカの作家たちは封をされた授査令状によって，

なんの罪に問われる二ともないままコンビュータ

を押収されるかもしれない， ということがわかり

始めてきた。 一(中略) ......いまや電子的な表

現の自由と， コンビュ タ犯罪の現実だとされて

いる世界に入っていく時だった。その結果がこの

本だ。その結果が電話会社の世界であり，デジタ

ルアンダーグラウンドなのだ。J

サイパースペース繁明湖の記録として，いまま

での視点では見えなかったデジタルアンダーグラ

ウンドをま日る好著として読んでみたい。 (K)

ビジュアル

ディクショナリー 1

日用品

EVERYDA Y THINGS 

徳永優子観駅

問問舎出版刊

ft075(212)59日日

84変形判的ベージ

2，8日目円 (税込)

いま，みなさんの日常でイ吏っているものがどん

な部品からできているか知っているだろうか?

たとえば， 自転車，時計，傘。それぞれ自分で使

つてはいるけれど rどんな部品で，いくつの部品

で作られてるの?J と急に聞かれてもわからない。

ても， この本を見ればそれがわかるのだ。

本書では， 日用品が部品ごとに分解された状態

で写真やイラストに収められている。そして部品

ごとの名称，その英訳が紹介されている。もちろ

ん，部品の名称がわかれば，索引でその形状が調

べられる。これはシリ ーズもので，ほかにも「人

体Jr船と航海Jr動物j r植物Jなどがある。
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LJES可-.C>>~ and 

「二戸寸 MUSIC PRO-68Kで作成された

。|州Lデータの幽をアセンブラで
L三竺竺J演奏するにはどうしたらいいのか

教えてください。 愛知県小田島倫也

「で二:1MUS1C PRO-68Kで作成したデ

.(0} ータのMML化を行うと *.MUS

f竺旦Jという形式になります。これは*
OPMによく似た形式のテキストフ ァイノレ

ですので，簡単な処理て *.OPMファイノレ

に変換することができます。

とりあえず， X-BAS1Cでプログラムを

組むな Eの方法でも処理てきますが， Z-

MUS1Cシステムをおf史いならば， もっと

簡単に処理することができます(パージョ

ンは|問わず)。

まず， BAS1C.CNFにMUS1CZ.FNCを組

み込んだうえで， X-BAS1Cを立ち上げ，

M SWITCH(l) 

と入力します。

次にMUS1C PRO-68Kに付属していた

PL.BASを使用してデータぞ演奏してくだ

さし、。自動的に“ZMUS1C.ZMS"というフ

ァイノレ (*.ZMSファイノレは *.OPMファ

イルとほぼ同等なもの)を作成して(れま

す。

このようにしていったん *.OPMファイ

ル形式に変換してしま λIt，あとはそんな

にややこしくありません。

考え方としてもっとも単純なのは，その

ファイノレを“OPM"というファイノレ名て‘書

き込んてやることです。これならばファイ

ノレ操作だけですみます。メモリ上にMML

データを保持している場合には， Z-

MUS1Cを使うならば，

ZMUS1C-C TEST.OPM 

のようにデータをZMD化したものをメモ

リ上に取り込んでおき，ファンクション1l"

(play conv data)でより高速に演奏する

ことができます。

D1.L=1l" 

D2.L=O 

A1.L=データ格納アドレス+7

のようにレシ、スタを設定し，

TRAP非3

を実行してください。

爾闘圏l「2m5“悶6砲b色
|刈u医(JI置'配|テデ，イタを65536色モ一ドてで.作りた

. し」三竺L斗」いと思つています。2お56色モ一ドてで

使周されているパレツトがよ〈わ3カかb小、りませ

ん。緑 3 ビツト~ ，赤 3 ビツト~，膏2ビツト

140 Oh!X 1994.2 

で色を作ってもなぜか違ったものになりま

す。デフォルトではどのような色が割り当

てられているのでしょうか。

大阪府高宮慎一

「二孟「おそらく少し考え遠いをしている

O のだと思います。たとえば青てあ
リ型!uれば0-31の区|悦 4等分すれば

いいのですからー…目。と， 32":" 4 = 8になる
ので，

FOR 1=0 TO 3 

B=1*8 

NEXT 

といった内容の処壊をしてしまいがちです。

しかしこれでは 0-24までを 4等分してい

ることにしかなりません。0-31までを 4

等分するには，32-:-3 =10.666...で分害1)す

ればよいことになります。同様に 0-31を

8等分するには，32-:-7 =4.57...で分割す

ればい L、ことになります。

きちんと曹1)り切れないので誤差が出る可

自E性はありますが，このような処理でシス

テムが扱っている256色モードのデフォル

トパレットと同等なものが作成できます。

「コ孟ご-，Oh!XI993年11月号80ページにrSX-

悶 IWIND…ツアイト…
」三竺竺コている和文アウトラインフォント

を使用することができる」とあり，その下

にはJGフォントの印字見本もあります。一

方， SX-WINDOW ver.3. 0ユーザーズマニ

ュアルの163ページでは，フォントマネージ

ャで対応しているのは「拡張子がIFMのも

のと書体倶楽部のもの」とあります。おそ

らくフォントマネージャに手を加えなけれ

ばならないのだと思いますが，JGフォント

のシャーペンなどでの使用方法を教えてく

ださい。 東京都佐川正人

「コ~ひと 言でいうと特別な操作はなに

O も必要ありません。SX-W1N∞W
1竺!!Jver.3. 0のシステムに付属する
1FM.ENVというファイノレの内容を表示し

てみて〈だきい。すでに主なJGフォントが

登録されているはずです。ですから，買っ

てきたJGフォントファイルを1FMで指定

されたディレクトリに放り込めばすぐに使

用できるようになります。

ですから， JGフォントをSX-WINDOW

で使用するうえで注意しなければならない

ことといったら，元ファイノレがすで、にベジ

エ曲線のデータなのですから無駄なベジ‘エ

~S，^，ER 

イヒなどをしないようにすることぐらいで、し

ょうか。そのほか， FLOAT4.X(X68030の

数値演算コプロセッサ用浮動小数点演算ド

ライノq を使用していると，ごくまれにア

ウトラインフォントの展開に失敗すること

があるようですが，これも FLOAT2.Xな

らば大丈夫なようです。安心して使用して

ください。

(中野修一)

「二ご寸 Z-MUSICシステムver.2.日を買い

阻ました。し札…ントで

L三竺竺」書かれているBOS.CNFというフ

ァイルがみつかりません。

埼玉県 山本博晃

「で孟ζ一1ようやく発売されたZ-MUS1Cで。すが，手也、によりいくつかのフ
直り!uアイルカf抜け落ちていました。

とりあえず，これまで、のデータを演奏す

るために必要なものを掲載しておきます。

まず， OPMDRVn.X用のデータを再生する

ために必要な“68SND.zMS"，そして質問
にもある“BOS.CNF"です (OPMDのデー

タを再現するために必要)。

“68SND.ZMS"は要するにOPMDRVn

Xの内蔵音色ですから， OPMDRVn.xから

自動生成します。OPMDRV.x，OPMDRV2.X，

OPMDRV3. Xのいずれかを組み込み，

MUSIC.FNC (MUS1CZ.FNCは不可)を

組み込んだX-BASICを立ち上げ， リスト

lのプログラムを入力して実行してく fごさ

い。これで自動的にファイノレができあがり

ます。

“BOS.CNF"はエディタからリスト 2を

そのまま打ち込んで使用してく fごさ L、。Z-

MUS1Cシステムver.1のときのものでも

かまいませんが，内容は一新されています

のでできるだけ新しいものを使ったほうが

いいでしょう。

また，サンプノレ曲のうち，

CT2.ZMS 作曲矢部雅敏

SLOPE.ZMS .作曲矢部雅敏

のADPCMバー卜が正常に演奏されませ

んで‘した。DISK1のAUTOEXEC.BAT中

の，

if exitcode 2 set zmusic = % 

zmusic%;B:￥BASS;B・￥SNARE;B:

￥TOMTOM;B・￥ETHN1C;'・0・-

の最後尾に，

; B:￥ 

を追加してください。
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また， 42ペーシの|ヌlに訟りがありました。

正しくは右の悩|のようになります。70%に

布(，小して」から)I，Iiり込んで‘<tごち L、。

さらに， ZPCNVて棋準 ドラムセ ットの

うちのTR-808セットを作成しようとする

1:.， TR808HO.Pc¥ν:VJの処耳理J!.Iぺ小|ドlに
SIZE IS TOO BIG."のエラーが発生しま

す。 エラーが~E ~':する行(ll行 IJ) にある

"C"オプション指定をまる ごと削除して

くfごさい。つまり.正しくは，

.o2a + = tr808set¥tr808ho.pcm， f3000， 

0，v94 

のようになります。

今回掲載できなかったファイルについて

は次阿の付録ディスクて収録す る予定です。

ご(J1えくださ L、。 (0)

リスト1

10 str s[255]，cr 
20 char m(4， 10) 
30 int f 
40 cr=chr$(13)tchr$(10) 
50 f=fopen("68snd.zms"，"c") 
60 for i= 1 to 6，1 
70 m_vget(i，m) 
80 fwrites("(v"+str${i)+"，白"， f) 
90 for j=0 to 4 
100 8=cr 
110 for k=0 tO 10 
12日 s=st"，"tright$(" "tstr$(m(j，k))，3) 
13由 next
14白 fHrites(s，fl
15自 next
16 白 fwrites(~I"+c I' +cr ， f)

170 next 
180 fclose(f) 

リスト2 BOS.CNF 
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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

に解答が得りれるようなものも多々ありま

す。最イ!i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

かに害いてください。 また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお， 質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先 〒1日3 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質問籍」係
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なんだ! GCCを7，000円，ライブラりを9，000円

(だったっけ?)で買った私は愚か者だったの

か。 藤田敬(26)宮崎県

Cにより早〈親しめたのだし，マニュアノレ

もしっかりしたものが手に入ったのだから，

恐か者なんてことはありませんよ。

.とうとう買いました rストリートファイター

IIダッシユj，X680xOで出るんだったらメガド

ライブ版なんて買わなかったのに 。CPSフ

アイターアダプタ4，000円するんですか。メガド

ライブのコントローラを使うんだったら.この

アダプタを買うよりも「チエルノプ」を買った

ほうが安いですね。 北浦暁光(19)東京都

実際に「チエルノプJ の変換コヰ、クタIJ.キ

ーの曹11り当てをコンフィグで替えない tい

けないり/:'，使えますよ 0

.最近SLGがおもしろくないと思いませんか?

僕はPC-9801， FM TOWNSを経てX68000へきた者

ですが，結局ACTがいちばん効率のよいおもし

ろさを運んでくることに気づきました。別に

SLGが下手というわけではないのですが…ー。

藤原正浩(16)福岡県

ちょっと毛色は変わってますけ/:' rロポッ

トコンストラクションR，C，jなんかおもし

ろいと思いますけE。.5年前 rドラゴンスピリット」をしたくて
X68000を購入・・・…。月日は流れ手持ちのゲーム

ソフトもたくさんたまってしまった。いい歳を

してと思われるかもしれないが現役だ1 とい

いたい。もちろん仕事にも使っていますよ。

尾形淳一(40)北海道

い〈つになっても楽しいものは楽しいです

よね。仕事にはEんなソフトを使っている

んですか?

.Oh!Xを 1~12月号まで初めて買い続けました。

そして 1993年はいろんなことがありました。 1

月号，初めてハガキを書く。 2月号，受験が忙

しくなる。 3月号， X68000もこれまでか，…目・0

4月号，プレゼントに当選する。 5月号.ちゃ

だワを続む。 6~9 月号，プレゼン卜がこない。

10月号，初めてのディスク。 11月号， X68000XVI 

を持つ友人発見。 12月号，プリンタが疲れる。

そしてプレゼントがまだこない。

食べてばかりいませんか。たまには冬の

楽しみのひとつ，スキーやスケートにで

も行ってみましょう。

FROM READERS TO THE EDITOR 
草木も眠るH ・H ・じゃなくて，凍るような

寒~い，寒い冬のさなか，いかがお過ご

しでしょうか。コタツに入ってミカンを

ナスゲームの始まりで，一度勝つだけで，ショ

ウ子，カスミ， ミキの各キの強還の持ち主をひ

んむくことが可能です。逆に一度負けるとおし

まいですけど・・・・。 樋口 泉(18)福岡県

今度ゲーセンで試してみましょう。

.PII&PnIに対する風当たりがけっこう強いで

すが，私のような卜ーシローでも楽しめました。

それに，マニュアルにするなと書いてあったハ

ードディスクイ ンス トールの問い合わせにもき

ちんと返事をくれたメーカーの厚意も高くかい

たいと思うのですがどうでしょうか。

田中敬久(22)岐阜県

人によって，商品の鉱力を感じるところは，

ずいぶんと異なるものですから 。それ

仁しても，ユーザーサポートをしっかりや

って(れるのはうれしいことですよね。.rネメシス'90i設Jは買いだ(シャレではない)!
けれどMSX版に比べてランクの上がり方が尋常

でない気がする。せめて「ガリウスの迷宮」さ

えあれば……。裏技を誰か見つけてほしい。

立花弘史(20)熊本県

楽しんでいるみたいですねJガリウスの迷

宮」が見つかる tいL、のですが 。

.rGCCによるX680xOゲームプログラミング」は

、

l
ar宮城
県

、

い

で

す

ね

。
河

川
μ
心事，

-Zせ
か
訪
れ
る
れ
な
宅
で
す
力

4
1
;
r
u
f、
「
サ
ク
ラ
サ
ク
』

j

L
れ
て
ま
4
C
4
4

，
L

「。

V
還
を
お
祈
り
し

d
i
t

.どうしてゲーム特集だとウキウキしてしまう

のだろう。その喜びたるや.飼ってる猶2匹に

吸い出しキッスをしました。それからスリーエ

フへ買い物に行き，}苫員に対し「どうしてスリ

ーエフなんですかむと質問し rスリーセブンだ

とパチンコ屋と問違えちゃうでしょ」との回答

に納得したほどショ yキングな内容でした。

平井秀司(23)神奈川県

なかなかセンスのある回答ですね。それな

ら「スリーナインだったら鉄道会主!と 1111違

えちゃうでしょ」つてのもありですか9.rシステムX探偵事務所」の「春香の逆襲」よ
かったです。一刻も早〈モーフイングのプログ

ラムを見たいです。 岩本 龍児(23)京都府

ひょっ tしたら来月の付録ディスクに入る

かも。

• rDoGA法人化への道」を読んでいていや~な

気介になってきた。おそらく日本全国がこうな

のだろうが・.....。規制緩和は名ばかりか? ほか

の「文イヒ」にかかわる公益法人はどうやってや

るんだろう? 村上智一(18)熊本県

そういえば規制緩和が行われるどころか，

規制は増えている tいう記事を雑誌で見た

ような -。.r善パピ」にも(毎回の)タイトルがあった
ほうがいいな。 INDEXがとっても寂しいから

…・。というのは余談として， INDEXには毎回感

謝しています。調べものがすぐに見つかります

から。ほかの雑誌だと下手をすれば 2~3 年介

ひっくりi足すときもありますから…・-。

北口修一(20)兵庫県

そういっていた t~.けると. とってもありが

たいです。こちらの苦労も報われます。み

なさん参考にしてく Tごさいね。

.rスーパーリアル麻雀PII&PIIIjはめっきり弱

くなっています。と ころが.ゲーセンではPNが

あいかわらず，多くの若者を地獄の淵まで超特

急で案内しています。STARTするときにカ ン・ポ

ン同時押しで2人目，チー・リーチ同時押しで

3人目から始められます。 3人目に勝つとポー

142 1994，2， Oh!X 
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がんばってく fごさいね。

.rGCCによるX680xOゲームプログラミンクj発

刊か! よし今度こそCを勉強するぞ，と意気込

んて・本屋に行ったけど置いてなく，あっという

聞に「王家の紋章j 10冊に化けてしま った。Cマ

スターへの道は遠い。 安藤道子(21)宮崎県

きっ1:，いまは本を手に入れてCマスター

への道を歩んでいますよね。

.昔.車見ノT力になって子供のビデオにタイトル

やテロップを入れてる姿を思いうかべながら初

代X68000を手に入れた。ゲームの甘いささやき

にそそのかされ回り道をしながら，2本目が完

成した。 伊勝義幸(35)愛知県

X68000を使って織ったビデオを家族で見

ている姿が目にうかぶようです。

.父がX68030を買ったので， X680∞をおさがり

としてもらいました。わーい，これでゲームが

できるゾ一。ワープロもしたいなあ。

安井久美子(16):京都府

女性のユーザーが増えるのはとってもうれ

しい。 も， もちろん男性のユーザーが吻え

るのも....。

.金と銀のエンゼルは，出荷のときの lパック

(20個くらい?)に必ずひとつ入っています。見分

け方は.まずなるべくたくさんのチョコポール

を上から眺められるようにします。次に上か勺

くちぱしの部介を見て，最も色の濃い(黄色)

ものが当たりです。ここで注意してほしいのは，

あまりじっと見つめずぱっと判断することと，

当たりがすでにないかもしれないということで

す。これで何回も当てています。ちなみに大き

いチョコポールだと大きい缶詰が送られてきて

圧巻です。それと最近はエンゼルではなくキョ

口ちゃんです。 椎名 美臣(23)東京都

.チョコポールの銀のエンゼルはケースのなか

のいちばん前かいちばん後ろのものに当たりが

よく入っています。これで5枚当てました。金

のエンゼルは残念ながら見たことがありません。

うわさではキャラメルでしか当たらないと聞い

たことがあります。 竹原久(23)東京都

チョコポールについての2通のハガキ。み

んなはどちらの方法で当たりに挑戦してみ

ますか。

かも 2人ともX68000を買っちゃって，手ムってイ

ケナイことをしたのでしょうか?

;可上博仁(17)埼玉県

ハメ たなんてと んで もない。素H自らしい世

界に案内したんですから，これか らも面倒

をみてあげて くfごさいね。

.先日，あの奥尻島行きのフェリー乗り場が自

の前に見える父の実家へ行った。そこの町内の

ゲームコーナーで.往年のテーブル箆体のなか

に向かいどうしに並んだ「スパIIjの対戦台を

発見。うーむこれならお互いにニラミをきかせ

て対戦できて楽しそう(笑)。 しかし相手がもし

きれいなお古市さんだったら……。ちなみにこの

ゲームコーナーは某協同組合の屋上でした。

堀井晶司(21)北海道

負けた悔し さでいきなり向かいの人に殴り

かかって本当のス トりートフ ァイトになっ

たりして・・ 0 .2カ月前からつき合い始めた彼氏の影響でパ
ソコンを始めました。いまは rMATIERjに夢中

です。これからはプログラムの勉強したいです。

初心者にも楽しめるべージがあったらいいなぁ

と思います。 吉野邦子(23)山口県

今月の特集はいかがでしたか。プログラム

を作る きっかけにでも なればいいのですが

.宝くじが当たった一。これを機にX68030を買

うぞI 就職も決まったし，ローンにすればなん

とかなるぞ。これでクロックアップしたのにパ

グりま くりのX68000ACE-HDとおさらばだ。だ

って一部のゲームにしか対応しないんだもん。

及川 大之(18)東京都

いまごろはX68030で遊びま(っているん

でしょうね。それにしてもみんなよ(宝 〈

じに 当たりますね。 少し J~ っ てみ ょ うかな。

.寮に入った(国立の高専にはだいたいあるら

しい)。当然， X680∞ももってきたのですが，毎

晩「餓狼伝説」がアツすぎる。おかげで，通学

時間が2時間から 5介になったのにプログラム

を組む時間ができないし，眠れない日も増えた。

村上 j羊樹(17)東京都

いまごろは「餓狼伝説2jでアツくなって

るんでしょうね。でも， プログラミ ングも

片山 明義(15)奈良県

発送が遅れて申し訳ありません。今月号が

出るころには届いていると思うのですが。

.パソコンを買った当初， X680∞のことを書い

た本が見つからなくてシャープのパソコンを取

り上げる雑誌はないと思っていました。そんな

とき上司にOh!Xを教えてもらい，ずっと参考に

させてもらっています。OhlXをi売んでいてつく

づく 感じたのはユーザーあってのメーカーだと

いうこととユーザーがX68000を進化させてい

るということです。 細谷 栄一(29)奈良県

いい上司ですね。これからもよろし〈お願

いします。

.X68030が発売されて半年たったので，そろそ

ろOhlXの表紙にある andX68000をandX680xO 

にチャレンジしませんか? X68030ユーザーに

とって.とても気になることなんです。

須田周作(21)岡山県

いろんなことが気になるんですね。今度相

談 してみまし ょう。

.某月某日， FM R用 rplTMANjをプレイする。

・・泣ける。この正月に田舎に帰ったら久しぶ

りにMZ-7∞を起動してみよう

杉本秀昭(23)神奈川県

たまには懐かしいパソ コンを起動してみる

のも楽しいかもしれませんね。

.先日，いきなり停電になった。愛機のX68000

XVIは主電源を切っており，当然ハードディスク

は動いていない。よかった。

河本直規(28)和歌山県

とりあえずよかったですね。でも，いつも

主電源が入ってないわけではないですよね。

.以前，ダンプリストを入力しているところを

女に見られた。いまはもういない。たまにダン

プリストを入力していると切なくなる。声に出

して打ち込んでたのがアレだな。いまは黙って

打ち込んでいる。 問中信一(22)神奈川県

まだまだ寒い日が続きますが，がんばって

春を迎えまし ょう。

.ここ数年，パソコン業界はパッとしませんね。

そういえば僕が中学生のときも同じようなこと

を患っていました。そのときは， X68000という

まったく新しいコンセプトと圧倒的なスペック

をもったマシンの登場で業界も;弗きましたし，

f業も目からウロコが落ちました。もうそろそろ

あのときのようなショックをもう一度味わいた

いと思うのは僕だけではないはずです。

堤哲也(21)福岡県

そんなショ ックだったら一度といわず何度

でもI床わいt:いですね。
.帰省のときに使うためMacintoshを買いまし

た。使っていくうちにX680∞にはない魅力，ま

たX68000にしかない魅力が見えてきました。い

ままで井の中の娃だったことを思い知らされま

した。 f言太徹(23)神奈川県

PC-9801， DOS!Vなどを経験すれば，もっ

といろんな世界が見られるかもしれません

ね。

.友人2人をX68000にハメてしまいました。し
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ください。 北川 亮(23)東京都

残念ながらク リスマスは過ぎてしまいまし

たが，次の機会には頼んでみたいですね。

まblli絡をお願いします。

.結婚した。X680∞より私の相手をして，と妻

はうるさい。うれしいような，悲しいような

・。「ロポッ トコ ンストラクシヨンR.C.Jやり

たいのにいい'・。 藤岡 孝史(25)神奈川県

のろけにしかI!!Iこえないんですけ/::'..・・。

悔しいから「ロポットコンストラク ション

R.C.Jでも

.所沢航空発祥記念館のエクスベリエンスシア

ターの「天までとと・け」は一見の価値あり。600

円で見られる。音楽がいいですよ。

中林亮(25)奈良県

地方のいろんなところで而白いことをやっ

てたりしますよね。そういえば，新潟へ旅

行に行ったときにも科学1有物館(だったか
な?)が楽しかったで、すよ。

.ナタデココを食べましたか? おいしいとも

まずいとも思えない。 ミョーな味がしました。

このブームはいつまで続くのでしょうか?

伊南尚幸(18)青森県

これぞstいているころには，ポストナタデ
ココといわれるパンナコッタが評判ですが，

きて本が出るころはどうなっていますかフ

.先日，ゼミ旅行に行った。山口，津和野，萩

だ。そのとき気づいたのだが，やたらと向こう

の自販機に「ダイエツ卜ベフ.シ」が目立った。

「コカコーラ」の影が薄かったような…・・・。愚終

日に山に登ったが，足を滑らせて腰を打った。

ダメージ80%…・・。 トホホ。

坂井大吾(22)兵庫県

ダメージ80%ならこれからですよ。そろそ

ろゲージが赤く光って超必殺技が…一。そ

れは「餓狼伝説2Jでした。失礼しました。

.卒論でカゼひいた。カゼ薬飲んだら気持ち悪

くなった。車に乗ったら免停になった(スピー

ドてん・)。その翌日，ハードディスクも

不幸や…・・まったく 。 宇田 淳一(19)東京都

これだけ不幸が絞L、たら，あとは幸せがま

って いるかなあP まあ，お酒でも飲ん

で あ. 19歳でしたね。飲んじゃだめで

すよ。

.子供はどうしてうなじの毛が長いのですか?

長谷部一也(19)東京都

長いほうが可愛いじゃないですか。理由に

なってませんけ/::'..

.12月号の岩瀬さんへ rベラポーマン」は，ま

だいいほうだと思いますよ。アカベラで「ムー

ンライト伝説」とか「乙女のポリシーJ なんか

を敬うよりかは…・。それもカラオケポックス

ではなく，コンパの会場で一般人も周りにいた

し，聴いているほうが恥ずかしくなってしまい

ました。もうしないでくださいね。某大学アニ

メ研の部長さん。 津村 J忠蔵(18)佐賀県

若いってい L、ですよねー ? 

.大学の実験が終わって帰宅する途中である

(PMII:30)。しんどい。片道2時間はつらい。

資料の収集，整理，介析から，体系的な構成を

もっ論文の下書きから;青書まで. 自分の思考の

繍佐をさせながらトータルにコンビュータを用

いていきたいと思っているあなたにお勧めしま

す。 小川知幸(23)宮城県

卒論に困っている人は一度税まれてはー

あ，ごめんなさい。もう Illlに合いませんで

したか? じゃあ，来年度に備えて読んでみ

ては 。

.11月19日.Oh!Xの発売日.家の近くの 2軒の本

屋に行くが「まだ入荷してません」といわれあ

きらめる。11月22日.別の本屋に電話 r担当の

者がいないので明日電話してください」 あ

きらめる。11月23日，その本屋へ行く 。r3冊19

日に入荷して売り切れ」あきらめる わけが

ない。取り寄せてもらうことにする。11月24日，

PM7:30本屋に到着.rpM8:00ごろに入荷」といわ

れほかの本を立ち読みしていると本棚にOh!Xが

一おいおい。 白石 和大(17)山口県

本を手に入れられるまでずいぶん苦労され

たんですね。どうもありがとうございます。

よろしければ定Jtll日再読など

.ふふふ， X68030を，主文してしまった。ふふ

ふ。 梶原修(23)福岡県

早〈届<!: いいですね。

.最近.つまらないことでイライラしている自

分がいやになり，さらにイライラしてしまうと

いう状態になる。やはりCaが不足しているのだ

ろうか。 吉田務(21)大阪府

では.これからコンビニに行って，ザ・カノレ

シウムとカルシウムノぞーラーでも買いにい

ってきますね。

• rニケJ という名を聞いて.エリー卜.金髪，

美人で権力者のお姉さんを連想してしまう人は

Oh!Xには何人いるんだろう。あと rクローピス」

と聞いて全身緑色でハネの生えている女の子を

連想してしまう人もいるかどうか，気になるな

あ。 林大助(18)神奈川県

きて，なんのことやらさっぱりわかりませ

ん。だから教えて〈ださいね。

.クリスマスシーズンを迎え，手品の出張サー

ビスの予約の受け付けを始めました。Oh!Xの編

集部へなら格安で参上いたしますので.ご利用

.北海道でも「たほいやJは1993年の4月から

やってました。最後の3回ぐらいしか見れなか

ったけど。そんなことで，いま学校で rたほい

やJ をやっています。放課後に友人5，6を人

集めて図書室から広辞苑を借りて，設もいない

教室で黒魔術のごとくやっています。ちなみに

「たほいや」は本屋で売っています。知らない

人はぜひやってみてください。はまります。

瀬口 武史(16)北海道

「た11.~ 、や」とは言葉の遊びです。税が広

辞苑のなかからひ tつの単語を選ぴ，子が

その言葉の意味をひとつ考えます。それか

ら親が子の答え t自分の答え(正しい君、味)

をランダムに読み上げます。その答えのな

かから，子が自分の持ち点を賭けて正しい

意味を当てます。テレビては， 11昔り点の最

高は3点，正解したときは賭けた点を親か

ら1'¥'えます。子が間違ったときは，親に l

点，選んだ答λを書いた子に自分のl活けた

点を払います。全員が答λを当てられなか

ったときは親は 2点ずつlまえます。いかに

も広辞苑に紋っていそうな答えを考えるの

がポイントです。それでは興味のある人は

試してみてください。

.A: r最近くしゃみが多くて……よ司にカゼ

うっされたかなり私 r憲近妓け毛が多くて

・・・・・・上司にハゲうつされたかな?J A: rふあ

今日は寝不足で気分が悪い」私 「あ

今日は眠くて機嫌が悪いJ …・。その後.私の

肩にポンポンと手が……。ああ運命ゃいかに。

伊藤直也(23)静岡県

表II!IIにちゃん t職業が書いてあるから大丈

夫だったんですね。よかった。

.表紙のCGのラジオはさりげなく rOH!XJにな

ってませんか? 杉浦聡(21)静岡県

いわれてみれば，たしかにそうですね。全

然気がつきませんでした。.r物書きがコンヒ.ユータに出会うときJ (実出
直人著，河出書房新社刊， 1990年)という本を

読んだのですが，非常に面白かったので紹介し

ます。この本の対象とする読者は「論理的な文

章が書けないで困っている人文学系の大学院

生」というとても特殊なものです。ただ，調査
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堂領輝昌(19)神奈川県

みんな似たようなことをしてるんですね0

.最近，あの名曲 rきんたの大雪検J がリメイ

クして登場するらしい。近勝 真司(22)新潟県

それはぜひ聴いてみないと ・…。

.いまは冬だけど.僕の気持ちはすっかり春1

でも，すぐに秋が来て，冬になってしまうかも

-。 小山優一(20)東京都

λー.lilはないんですか。冬はな〈てもい
いから哀が......。それにしても寒い。

からTシャツが届きました。ベプシの方どうも

すみませんでした。どうやら拾う神は 2人もい

たようです。 山下寛(21)長崎県

Oh!Xのプレゼントのほうは届きましたか。

感想を楽しみにしてますね。

+1993年はいろいろとあったけど，なんといっ

ても蚊に始まり蚊に終わった l年でした。 1月

から 12月まで四季を問わずやられました。それ

にしてもなぜ12月まで蚊が飛んでいるのだろう。

藤原彰人(23)岡山県

そうい λぱ蚊の寿命ってどのく らいなんで

しょうコ

.雨の降る夜，ガスのメーターが故障してガス

が来なくなりました。次の日は晴れたので元ど

おりになりました。なぜでしょう(実話)。

武岡泰法(21)長崎県

ということは梅F同のときだt 。 もしも

お湯をカ、スて沸かすタイプfごとお風呂に入

れ 。

+KOさんへ。私も以前似たような経験をしてい

るので思わず大爆笑してしまいました。ウチも

ユニットパスで，通気が悪くよくカビが生える

のです。そこで力ピキラーを墜という壁すべて

にブチまけ，なんとそのままシャワーを浴びて

しまったのです。換気扇があるから大丈夫だろ

うと思った私がパカでした。「ここで死ぬのか

」とマジで思いました。

小野貴司(21)奈良県

帰宅できるだり L吐、かもしれませんよ。今

日 も ま t~ 。

.この時期はもう卒業に向けて忙しい。ああ忙

しい，忙しい。 松本太(23)滋賀県

こちらも周回の人を凡るとみんな忙しいみ

たいです。来月号はディスクもつ(L..…・0

.パチンコを打ちに行った。隣に学ランを着て

いる奴がいるにもかかわらず，私t:け年齢を聞
かれた。なにやってんだl吉員! ちなみに私は童

顔だといわれたことはありません。

内田 大輔(19)東京都

庖良さんは， 学ランを者たお兄さんがょ っ

1ft"何1かったんじ ゃないでしょうか。fごか

ら隣の内田さんに年献を聞いて，学ランの

お兄さんにプレアシャーをかけたかったの

では 。

.埼玉の三浦貴至さん.北海道でレッズを応援

しています。来年こそは必ず勝ってくれますよ。

だから川淵チェアマン，柏レイソルと入れ換え

戦なんていわないでくださいね。柏レイソルフ

ァンの方ごめんなさい。 渡辺 圭(20)北海道

柏レイソノレもjリーグで見たかったですよ

ね。ちょ っと伐念。

+12月号でベプシの“当たる"カンの話を載せ

てもらったのですが，そのハガキをポストに入

れた数日後の秋も深まったころに，ペプシさん

.掲載ご希望の方は.官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法 )を明記してお申し込みくださ し、

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合.掲載できない場合もあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

374-5 敏森健裕(21)

肯X68000用 1Mバイト増設RAMボード rCZ-6BEIj 

を送料込み12，OOO~ 1 7，000円程度で買います。

完動品で，箱，説明書，付属品があるものを希

望します。連絡は往復ハガキでお願いします。

干355-01 埼玉県比企郡吉見町上銀谷81-2 井

上政広(24)

*RolandのGSサウンドモジュール rSC-55mklljを

40，∞0円くらいで譲ってください。箱はなくて

も構いませんが付属品.説明書っきの完動品に

限ります。なるべく安〈譲ってくれる方を優先

します。連絡は往復ハガキでお願いします。干

355-01 i奇宝県比企郡吉見町上砂528-1 河上

博仁(17) 

バックナンバー

世Oh!X1990年 7月号を送料込み2，500円で買いま

す。広告の切り抜きは問題ありません。連絡は

官製.往復ハガキどちらでも結衝です。干32卜

12 栃木県今市市今市246-6 福田 安章(16)

綾歌郡国分寺町新名176-6 浅野公昭(22)

世サイパースティック rCZ-8NJ2jを10，0∞円(送

料jJlj)で売ります。箱，説明書，付属品ありま

す。 1年使用， 実質使用は 3カ月です。連絡は

往復ハガキでお願いします。干343埼玉県越谷市

南荻島3321-1 荒川享(20)

肯アクセスのX68000用MS-DOSヱミュレ -7

rCONCERTO-X68KJを25，000円で売ります。連

絡は官製ハガキでお願いします。〒167 東京都

杉並区上井草子26-9 秋山 和徳(22)

目 買います
肯X68000周SCSIボード rCZ-6BS1 jを13，000円 (送

料込み)で譲ってください。連絡は往復ハガキ

でお願いします。〒193 東京都八王子市横川町

636-9 藤沢実(20)

肯アイ・オー・データ機器のX680∞用増設RAMポー

ドrpIO-6BE2-2MEjを18，000円，もしくは rplO

-6BE4-4MEjを32，000門前後で買います。送料

は当方が負担します。連絡は往復ハガキでお願

いします。〒674 兵庫県明石市大久保町松蔭

li 売ります
肯24ドット熱転写カラー漢字プリンタ rCZ-8PC3-

BKjを5，000円で売ります。送料込み，ただしケ

ーブルなし， 1 ドット印字ヌケ(字が読めない

ということはない)。連絡は往復ハガキでお願い

します。〒867 熊本県水俣市袋小23-3 高平

雅由(34)

世48ドット熱転写カラー漢字プリンタ rCZ-8PC5j

を送料込み30，000~35 ， 0∞円で売ります。箱，

マニュアル，付属品などすべてあります。色は

黒です。連絡は希望価格を明記のうえ，官製ハ

ガキでお願いいたします。干457 愛知県名古屋

市南区中割町4-89 県営中割住宅404号神野

力(18)

*アイテックのX68000用SCSIハードディスク rTX

ー180(180Mバイト)jを30，000~40 ， 0∞円程度で

売ります。箱，説明書なし，ケープルあり。 3

年ほど使用しました。動作中の音がうるさいで

すが完動です。連絡は希望価格を明記のうえ，

往復ハガキでお願いします。〒769-01香川県
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方舟の

ご意見を紹介しています。今月は 12月号の内

容に関するレポートです。

.進化しているのはハー ドだけではないのだ，

そう感じます。ソフトウェア技術とデザイン。

特にデザインは，多色に慣れたデザイナーが

増えたためか格段によくなったと思います。

ソフ卜技術も，ありがちな演出が多いなか「エ

トワール・プリンセス」や「悪魔城ドラキユラJ

などが新しい可能性を提示しました。どちら

のソフトもその世界観に合った演出が多くの

プレイヤーを魅了したことでしょう。

衝撃の「リツジレーサーJ が出現しようと

も， 自の前にあるハードでアルゴリズムを駆

使し，コードを極めた人たちが築き上げた文

化。それがX6ω∞のゲームなのでしょう。

コンシューマーでは rスターフォックス」

や「シルフィード」などが，家庭用では夢と

されてきたサーフェイス表現を実現しました。

ゲームデザインなどの面でまだまだ螺題はあ

るようですが.それでも可能性を見せてくれ

たこの 2作品。特に「シルフィード」は専用

チップではなくアルゴリズムの勝利。どんな

ハードが出現しようとも最後に頼れるのは

「アルゴリズムの可能性」なのでしょうか。

さあ.あとはゲームデザイン。こればかり

は感性の問題だと思います。「アルゴリス'ムの

可能性」をいかにうまく使うか。ゲームデザ

インには進化ではなく「突然変異」を望んで

いるのは手ムだけでしょうか。

中矢史朗(23) X68000ACE -HD 愛媛県

.マーケティングからは.まったく新しい魅

ごめんなさいの
コーナー

12月号 THE SOFTOUCH 

P.26 同ページに掲載された力プコンの電話

番号は，同社の新製品情報の電話番号でした。

そのため， X68000版の 「ストリー卜ファイタ

ーIIダッシユJ に関しての問い合わせを行う

ことはできません。ご迷惑をおかけしました

ことをお詫びいたします。
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力ある商品(ゲーム)が創り出されることは

ないでしょう。先頭を走り続けること，オリ

ジナリティをうち出していくことは本当に大

変です。しかし， X68000は多くのプログラミ

ングユーザーを擁しています。この紫晴らし

いハードを舞台に活環するゲームクリエイタ

ーが現れる可能性は高いと思います。ライタ

ーの皆さんの“熱い"記事を読んでそう感じ

ました。

橋本和典(26) X68000XVI 東京都.rリツジレーサーJ。ここまでくると，とて
もゲームとは思えないくらいです。実際にプ

レイしてみましたが，技術のすごさに目を奪

われてゲームどころではありませんでした。

最近はゲームが面白いかどうかよりも，これ

はどうやって作ってあるのかということが気

になり始めたので，今回の特集は参考になり

ました。

森崎剛(21) X68∞OXVI， PC-980 1 RX21 
広島県

・最近になってX680∞のソフトが活気をと

りもどしてきたのがうれしい。本数は多くな

いのだが，えらく質が高い。どれを選んでも

J、ズレはなしといいきっても過言ではない。

そんななかで，いまはやりの格闘ゲーム「ス

トリートファイ ~-II ダッシユ」のできは「さ

すが力プコン!jといったものであった (CPS

ファイター使用)0 r餓狼伝税 2j は，これを

書いている時点でまだ発売されていない。こ

れは移植度も気になるが，注目すべきは価格

設定である。初回のみではあるものの，パッ

ドがついて9，8∞円はなかなかのサービスぷ

りである。正規ユーザーへのこのような差別

化は実によいことだと思う。今後.ほかのメ

ーカーにもまねをしていただきたい。

吉岡洋明(20) X68000 PRO lI， PC -8801 

MA， FM-NEW7 埼玉県

.CDの最大録音時間と同じだけの映像と音

をE己主事できる! rVIDEO CDjはすごい。DCT

では画質は惑いけど，動画ならたいして気に

ならない。うーん，高くなければいいけど。

内藤陽一(26) X68000， PC-980INS;E 

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 

• rMATIERjがさらに強力になったそうで。

使ってみたいけれどもX68000を持っていな

いので使えない。ところで，以前から不思織

に思っていたけれど rMATIERjなどでX68000

はプロにも{吏われているのに，どうして24ピ

ットフルカラーのフレームバッファが発売さ

れないのだろう。某国民機にすらあるのに

・・…。その点， AMIGAはたくさんの種類のフレ

ームバッファが発売されています。オパール

ビジョンはよいですよ。

松永孝治(23) X 1 turbo model30， PC-980 1 

N， AMIGA 1200;85MB 鳥取県

.rMATIERjの紹介記事の最後のほうで， rCG 

f苗くならメモリは湯水と思えJ には参りまし

た。でも， Macintosh のグラフィックソフトは

メモリが10Mバイト以上ないと使えないよ!

なんていってるのですから， Macintosh のソフ

トがウインドウ上で動かすことを割りヨ|いて

も.たった 4Mバイトでこれだけの機能が動

作するというのは立派だと思います。

野原賢次(32) X68000 ACE -HD， X 1 turbo 

model30 埼玉県

.DoGA CGアニメーション講座はいつものこ

とながら説明が丁寧で好感がもてます。

X680∞の函面モードに関することなど，知っ

てて当たり前のようなことまでしっかりフォ

ローされています。それにパソコン操作に慣

れていれば.見ただけでわかるような操作ま

で細かく説明してあります。素晴らしいのひ

と言です(......というのは少4大げさかな)。

こんな感じのプログラミングの入門講座みた

いな連載を始めてもらえると.プログラミン

グを楽しめる人がもっと増えると思うのです

が....・・。

林大助(18) X68000SUPER， PC-880 1 mk II 

FR 神奈川県

• rX-OVER'NIGHTjは好きな連載だったので

最終固なのはとても残念です。コンビュータ

だけにとらわれない話題の豊富さは， Oh!Xの

なかでは貴震な存在だったと思います。いず

れ別の連載で会えることを楽しみにしていま

す。長い間，ご苦労さまでした。

北風保(22) X680∞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

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また.よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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習うより
慣れろ!
とりあえす実行
TX680xOシリーズに標準添付されている開

発言語，それがX-BASICです。今月は， X680 

xOを所有していれば，誰にでも触れることの

できるX-BASICをイ吏ってグラフィックをい

ろいろと操作してみました。

特集記事で掲載したりス卜自体は，どれも

短いのでそれほと1苦労すること もなく入力で

きると思います。なんとなくでも興味をもっ

たものがあれ(;1:， とりあえず打ち込んでら実行

させてみてください。

もしも，わからないところや疑問点などが

あれば， 自分の手でマニュアルと格闘してみ

ましょう。あくまで，自介の手でどこが問題

なのか，なにが知りたいのかを明確にするこ

とが必要なのです。完全にとはいかなくても，

なんとなく問題を解決できれはその悩んだ

分が車窓貴と して必ず身につきます。

もしも解決できない場合でも，同じような

H F 
惨ボーナスでコンタクトレンス.を買った。まだ|週

間くらいだから，装滑していると自のなかでレンズ

が動いているのがわかる。しかし，すでに2回失く

しそうになった。2日目に洗面所で下水道に流しそ

うになり， 4日目に電車の中て沫に溶とした。空い

てたからすぐ見つかったけと:満員電車て誰かに踏

まれたら ・・泣くに泣けないよねえ。 (Y.A.)

惨茶月菜目。3日ぶりにアパートへ戻ると 2階から

の水漏れて部屋の一部が水浸し。分解したまま放っ

てあったXVIのことを思い出して-i舜ヒヤッとした

が，幸レ布団と電化製品は無事て・あった。ただOh'X

のパックナンバーを半樹犬態にされたのは許し難い

ものが -。場所的には気に入っているので引っ越

したくはないカiそろそろ潮時か。(進)

惨腕時計か涜んだ。止まる前の3カ月ほどは 2，3 

時間の遅れは当たり前，いつの間にか止まってるこ

とも。いつも時間を直してやらないとならなかった

し終電を逃L，野宿も 11支や2度じゃなかった。

でも，そんなやつカ、いなところもあの時計なら許せ

た。ところで原稿書き用のPC-9801の腕子力事い。

いっとくけど，君の場合は許されないからね。(で)

惨夢を見た。ジェームス・ブラウンと一緒にオリジ

ナル・ラヴのセッションをやっていた(わかる人に

はわかるこのオカシサ)。アセりまくってやったこと

もないドラムを必死に叩いていると， J.Bから「モ

ア.ファンク!!Jの声。とたんにみなぎるパワー，流

れ出すアツい16ビート。も，もしかして，コレは何

かの啓示か? ~~.) 

疑問は別のときにまた現れるでしょう。その

ときには，漠然と理解していたものがより明

確になるはずです。思っていたことが間違っ

ていたとしても，その都!支訂正すればいいの

ですから，ものおじしていてはいけません。

やってみたいな， と思ったらすぐに行動し

てみましょう。そして.せ・ひプログラミング

という世界に足を踏み入れてみませんか。

Vさて，毎年恒例のGAMEOF THE YEARの投

票があります。 1993年のラストには，ヒ・ック

タイトルが立て続けにリリースされました。

それだけでなく 1993年前半に発売されたソ

フトも忘れないでるくだ8いね。それから表に

ないノミネート作品以タj.<J)ゲームについてや，

ソフ トハウスへのメッセージなどでも結構で

す。とにかく，ここでゲームを語らずしてい

つ語るのですか。皆さんの熱いメッセージを

お待ちしています。

応募方法は昨年と同じで，アンケートノ、ガ

キを使用する場合には，各部門ごとに作品名

を挙げてください。締め切りは 2月18日必潜

ですから，忘れずに送ってください。いまか

ら4月号の発表が楽しみですね。

T • B 
惨AMIGA(こアクセラレータをつけた。小さなスロッ

トに50MHzの030と882とSIMMとSCSIを収める実

装技術に感動。レンダリングも速い。が，よく熱暴

走するので冷却ファンを買ってきて貼りつけたら本

体からはみ出した。みっともない。こりゃ設計ミス

だよ。おまけにWORLDCIRCUITが動かなくなった。

がっかり。まあ70点くらいの買い物だったな。(A.T.)

除名古屋港にある水自婚官lこ行って来た。さまさ?まな

水波館のおいしいところを寄せ集めて作ったような。

ウリはウミガメとペンギン。新しい掘宣はどこもへ

ンだ。昔ながらの詰十と，ハイテクな掘主力号腕と

して， 口ーテクで統一された場末の水族館より達和

感を感じる。小手先町、イテクではなく，ディテー

ルにまで凝ったコンセプトが必要なのだ。 (K)

惨編集長がしばらくサッカーの話を警かないという

ので書いてしまおう。実は，キャプテン翼の愛蔵版

を毎月買っている。翼はふらのとの試合では残り 5

秒てオ尋点して勝利した。連載時はちょっと大ゲサか

と思ったが.去年のワールドカップ引墾のあっけな

い若手切れを見せつけられたいまでは，素直に感動し

てしまう。やはりサッカーは面白いと思う。 (KO)

惨腕時計をするようになったe時計を持ち歩いてい

たのは受験生のときだけだろう。だって街に時計は

あふれているし，周囲に時計がみあたらなければ人

に聞けばいいしねo とりあえずデザインはシンプル

て気に入っている。あ，でも Jリーグの公式腕時計

にすればよかったかな。そうすれは莱編集長のよう

にJリーグのチケットがほかの人から......0 (高)

R 

投栴E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

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投耳高される方は，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，掲載にあたつては，

編集ヒの都合創にこヰより

〈ことカが〈ありますのでこご'J了承<t.だ三さい。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作しかいドが必要な

場合はご迄絡いたします。

.t錦審者のモラルとして，他誌とのこ重投稿，
他欄重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

〒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 r0:ε沼恵」係

E A K 
'窓際の席からは高速道路を走る草が見える。その

下を流れる川も.犬の散歩も見える。「散らかし魔は

お客さんから隠す」という編集長の温かいこ官E慮で

決められた席にはとても満足している。あみそれ

なのに・・・…。冬の夜長は暖房が切ら九ここは極寒

の士也積みよげられた諸4がないともっと寒いに違

いない。で，おかたづけはしないのさっ。(ふ)

静ある， ファン感謝デーでの l日。車件ーでモーニン

グを取る。幸先のいいスター卜だ。しかし，そのあ

と946プレイのハマリ(この時点て"-28，000円)。や

っぱり rSOLEXJ怖いね.で，パチス口をあきら

め，パチンコのシマ吋号<.2，000円でフィパ一。こ

れもラッキー。しかし追加投資25，000円。結局，1 

日の負け額を更新して家路についたb戻)0 (J ) 

惨寒い。先月末のこと， 慎重室に暖房を強くしてく

れというと「じゃあ空調を切りましょうJr? J rまだ

システムが暖房に切り換わってないんですよJrじゃ

あいま動いてるのは冷房でーすかJrそういうことに

なります」以来 -Il下回は初雪も降ったというのに

暖房が入った気配はまったくない。が.この事実を

知る人は少なかった。 (なぜか窓際のU)

砂最近のWindows用日本語ワープロでは， 1 行の文

字数を指定できるというのを売り文句にしているも

のが多い。ところがどの製品も|行の文字数を変え

ると.段落の幅は変わらずに文字の間隔が勝手に広

がったり詰まったりする。これも欧米のアプリケー

ションの影響か。とするとEGWordSX-68Kはどうか l 

なあ。ちょっと，C;晋己 (T) I 

編集室から 147 



microOdyssey 
編集後記でも負け自慢っぽいことを書いてい

ることでもわかるとおり，責主近，僕の趣味とな

っているのがパチンコだ。巻に溢れかえってい

る雑誌を読みあさり，週末ともなればパチンコ

屋に通う生活。デジ"7ル回転数を数えたりなん

かして，いっぱしのパチプ口気分に浸ることも

多い。負けた話が多いが，たまにはfCR花O開J
で16逮チャンという美味しい思いをしたことも

ある(トータルでは負けているが)。

まあ，ギャンプルだから勝つときもあれば負

けるときも当然ある。しかし，パチンコの場合，

対称となっているのは機械。いくら乱数で勝敗

が決定されるとはいえ，その機械の中身を知る

ことで勝率を上げられるはず。なぜなら大当た

り抽選確率.連チャン方法を把握することであ

る程度の投資金額の基準，やめどきも機種に応

じて決めることができるからだ。常に確実な情

報と自介自身の体験をもとにパチンコ台を攻め

ていく 。面倒臭いと思われるかもしれないが，

自介の理論どおりに事が運んだときにはものす

ごく気持ちいい。そして勝つことの快感を党え

てしまうともうやめられない。

で. まず必要となってくるのがパチンコ情報

誌。台の情報は，巷に溢れかえっているどの雑

誌にも載っているが.なるべく多角的にたくさ

んの情報が載っているものがいい。あとは，現

実に打ってみてデジタル回転数をカウントして

大当たりまでの回転数データを集めたりして，

勝つためのデータ介析をしてみるのだ。そして，

自分で正しいと思ったことをとりあえず実践す

るのだ。それによって勝率がよがればもうけも

の。それにごくたまに強力な破壊力をもっ攻略

;去が発覚することがある。確かに雑誌の情報を

過信するのは禁物だが，美味しい情報を見逃す

ことを考えれば，雑誌代くらいけちらないほう

力'l、L、。
といっても.雑誌で紹介されている攻略記事

は. }苫側の対策がすでに行われていたり，ある

特定の裏基板(または裏ROM)のみのものが多

い。そのため，攻略;去を使った美味しい記事を

読むたびに台を探すが見つからず，悔しい思い

をしてきたのも事実だ。

しかし，実際にその攻略法を使える機会がや

ってきたのだ 1 最初は半信半疑で実行してい

たが，それが通用するとわかったときの快感は，

いままでギャンブルで経験したどれよりもすご

かった。なにしろ，庖員にさえ気をつけていれ

ば半永久的に大当たりを引き続けることができ

るので，その威力は想像を絶する。攻略法を l

日行えば. 10万円どころか30万円ベースで稼ぎ

出せるというふれこみどおり， まさに出まくり

なのだ。

最終的に僕自身が体験した配録は，最大16連

チャン 1日で28箱(結局疲れたのでやめた)、

金額にして 14万円也。はっきりいって真面目に

働くのが馬鹿らしくなるくらいの金額を，たっ

た l日で手にすることができたのだから。もし

も，これからパチンコを始めようなど思ってい

る人は.11.、ず，打とうとするパチンコ台の情報

を事前にチェックしておこう。もしかしたら，

f諸けるニとができるかもしれない。
結局，対策が行われるまでの 5日間で3カ月

分の家賃を叩き出し，充実した正月を過ごせた。

本当にごちそうさまでした。 い)
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1994年3月号2月18日(金)発売
ひなまつりPRO-6BK
-ポリゴナイザライブラリ， SLASH ver.2. 0 
-グラフィックツールの甑強， Z's-EX， MA T -EX 
'SCSIドライバ周戸ニメーションツール
-そのほかゲームやツールいろいろなデータ満載
新製品紹介

H.A.R.P for MC68000/Video PC for X680xO 
特別付録 5"2HDディスク 予価即日円

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 
I! 害泉ブック 7ート日|

03(3294)0011 
ノノ 害泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03(3257)2660 
八賃洲 八重洲ブックセンタ-3F

03 (3281) 181 1 
新宿 紀伊国屋書底本庖

03 (3354) 0 131 
高田馬場未来堂書底

03(3209)0656 
渋谷 大盛堂書庖

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋讐后池袋庖

03 (3986) 031 1 
八王子 くまさfわ書庖八王子本庖

0426 (25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木広

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮底

0463(54)2880 
千葉 キ自 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「申込書」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振り込みください。

その際渡される半券は領収書になっています

ので，大切に保管してください。なあ¥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。

。，ド~JIL:..U 2月号
・ 1994年 2月 l日発行定価6∞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 リブロ船橋庖
0474(25)0111 

I! 芳林堂望書庖津田沼庖
0474 (78) 3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
0472 (24) 1333 

土奇豆 川越 黒図書庖
0492(25)3138 

)11口 岩;刻書底
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川又書庖駅前庖
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書庖本底
06(313) 1191 

都島区 駿キ堂京橋庖
06(353)2413 

京都 中京区 オーム社害底
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋底
052(562)0077 

ノγ パソコンZ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂害l苫刈谷庖
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田后
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
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. OhlX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

fi03 (3238) 07∞ 

・出版事磯部 干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部合03(5642)8122

販売局 怨 03(5642)8100FAX 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。



パックナンパー案内

....1 一一ー，"-:-，""U' 2月号(昂切れ)
".，!L::i.U 塑画像創造のために

• DoGAωアニメーシヨン講座/マシン語プログラミング
2 陸軍響子 inCGわ~るど/ショートプロ/よいこのSX-WINDOW
."ード工作/吾輩はX68000である/ComputerMusic入門

・新製品紹介 Communication 5X -68K 

LlVE in '93 FIRE CRACKER/サンノ ~DEグワッシャ1
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/

機甲装神ゥ・ァル力イザー/キングス・ダンジョン

全機種共通システム 8LACK JACK 

3月号(晶切れ)
特集 X-BASICを学ぶ

自…ニメーシヨン講座/マシン語プ…
響子inCGわ~るど/ANOTHERCG WORLD/ハード工作

ショートプ口/ComputerMusic入門/Z80's8ar 

・緊急速報 32ビットマシンX68030

・新製品紹介 音源モジュールSC-33/GS音源搭載JW-50

LlVE in '93 ストリー卜ファイター!I/晴れたらいいね他

THE SOFTOUCH 究棟タイガー/チエルノブ/シムアント他

全機種共通システム シューティングヶ・ームコアシステム作成法(1)

4月号(品切れ)
特集 X68第7世代へ
目 凶附附一Gω山山…A川悶山cω即Gi'ア一融和酌/片附マわシンA柏一…語訂帥W……プ丸抑初仇ロM閉昨グ丹灼ラ宍ミ
響子 l川nCGわ~るとどiγヨ トプ口/よいこのSXル-W刷IND∞OW
Jハ、一ド工作/吾輩はX焔68ω00∞0て.ある/たCompu此J比te肝rMusic入F門1 
.決定1 1巾99位2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 SOFTOUCH スターフォス/元朝秘史他

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(2)

5月号{昂切れ)
特集襲撃! SX-WINDOW 

第自由 言わせてくれなくちゃだワ

響子 l川nCGわ~ると.ソ/シヨ一卜プ口/大人の1た:めのX刈68ω0∞0∞0 
E目Eω附附6ω耐山G臥M…A川ω

1 ハ ド工作/吾輩lはtX680∞0∞Dて'ある/Comput恰erMusic入F門

.X刈68ω03初0へのソフトウエア対応応、について

LlVE in '93 MAGICAL SOUNO SHOWER/もう笑うしかない 他

THE 50FTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア 他

全機種共通システム シューティングゲームコアンステム作成法(3)

B月号
1釦創F岡j刊1什1周2年手特別企繭 確E率ド遊技シミユレ一シヨン

目目目D凶…b響子 i川nCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人のfたこめのX680∞0∞0 
ノハ、一ド工作/吾輩lはtX680ω0∞Dて.ある/刈Com甲肌刷p臥仰ut恰erMu凶山iβ即s剖1附c入門

.新製品紹介 5釘C-5白5mkIII 

LlVE in '93 ストリートファイターIIより春麗のテーマ/

BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE 50FTOUCH 餓狼伝説/信長の野望・覇王伝他

全機種共通システム REVER51 

7月号
特集 席巻するローテク文明

I~ω蹴附…白ω刷削山G以削叩叩AC川叩cω即Gï'ア一講融粧座町/こ羽ち杭………勺U切山…シ以舟刈一ス万川山テ弘削ム叫X牒探
響子 inCGわ~ると/ンヨ一卜プ口/マシン語プ口?グ.ラミング

Jハ、一ド工作/吾輩lはtx680∞0∞自である/Cωomp凶ut惚erMusic入F門1 
.新製品紹介 ド口一インクグ.ノパTツト33070&MATI正E日R 

LlVE in '93 M州idnightCircle/今日の目はさようなら/赤い靴

THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リプルラブル/大航海時代II/

銀;可英館副111/幻影都市/ウ'ヱJレスナ-'}輔L
全被種共通システム M5X用5-05“5WORD" 

....1 

I-引¥!l

ここには1993年2月号から1994年 |月号までをご紹介

しました。現在1992年 6，7， 9， 12， 1993年6~12 ， 

1994年 l月号の在庫がこ7います。パックナンバーはお
近くの害庖にご注文ください。定期購読の申し込み方法

は148ページを参照してください。

日月号
特集 C言語実践的入門

目…ー融…一所
響子 inCGわ~ると/CompulerMusic入門/大人のためのX日000

吾輩はX68000て・ある/ショートプロ/ANOTHER CG WORLD 

・特別企画 夏真っ盛り，アマチュアリズムのX68000

しIVEin '93 5PLA5H WAVE 

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/，)ブルラブル/銭狼伝説/

ロポットコンストラクション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

響子 l川nCGわ~るとどi:ン/ヨ一卜プ口/;大大人のfたこめのX680∞0∞0 目目D…6
/ハ、一ドエ作/ComputerMusic入F門'/ANOTHER CG WORLD 

.新製品紹介 05-9ν/バX刈68ω03ω0 
しIVEin・93 77イナルファンタジ-vのテー7/銀河鉄道臼9/

7'1レスラーン戦記IIより 汗血公路/ちょうちょ

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク・オデッセイ他

会機種共通システム 7並べ/5LANG再々掲載

10月号
特別企酒秋祭りPRO-68K

目、一…川めン語プロタラミング
DoGA CGアニメーシヨン講座/こち勺ンステムX探偵事務所

響子 inCGわ~るど/ショートプロ/吾輩I~X68∞oて・ある
・特別付録秋祭りPRO-68K(5砂2HD)

.SCSIノ¥';JクンTOWERJACK 

LlVE in '93 未来予想図II/OutRunより PASSING 8REEZE 

THE 50FTOUCH コットン/TheWorld 01 X68000/あにまーじゃんV3

全機種共通システム シューテイングゲームコアシステム作成法(4)

11月号
特集 ポリゴナイザSLASHの活用

目、一一 …SIC入門ーの…
こちらンステムX探偵事務所/目指せジョイスティックの星

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 渚のアデリーヌ/エロティカ・セブン

THE SOFTOUCH ぷたさん/ダイアット・ウ，.')"ークス

全機種共通システム シ05で学ぶZ80マシン語講座(1)

12月号
特集 古今東西ゲーム幾倫E ハ一一イ哨叩吋ド悶悶m向コ刀羽内アηi'3DぬD……軒肝一l川川附巾n川川岬Cω帥G肋わ
D白GACGアニメ一γヨン講産/こちらシステムX探偵事務所

ショートプ口/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・イブ/長に願いを

THE SOFTOUCH ネメン'}.'9013./項割記/スーパーリ71レ車童PII&PIII 

会機種共通システム エディタアセンフ'ラREDA再掲載

1月号
特集 Z-MUSICシステムver.2.0

目ハ一一…W/僻響軒肝恥一子恥H山山inC川…n刊川cωG
DoGA CGアニメ一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプロ/ComputerMusic入門/77イル共有の実験と実践

・特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 

LlVE in '94 LAST WAVE/スターウォーズ/明日への扉/夢路よリ 他

THE 50FTOUCH ストリートファイタ-1Iチyシュ/銭狼伝鋭2/

ドラゴンパスター/X68000傑作ゲーム選

会機種共通システム 5-05で学ぶZ80マシン器議座(2)
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おねえさん「はいかレこまりましたJ

※Vol. 75(94年8月号)以降は、毎月2枚組1，500円(本体1，456円)1こ価格改訂される可能性がございます。ご了承の上ご送金ください。
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側;筒開製作所

講続方法 :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。

肯定期購読の場合=購読料 6ヶ月介6，000円(送料サービス、消費税込)を、
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。

現金書留の場合・干 171東京都豊島区長崎1-28-23Mu時西池袋2F

郵便振替の場合:東京 5 -362847 鮒満開製作所

・ご注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電信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こ・希望の方は、 r3.5インチ版」とご指定下さい。

・新規購読の方は「新規J と明言己して下さい。 なお、特に購続開始号のご指定がな

い場合は既刊の最新号からお送 4ハ、たします。

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

肯TAKERUでお求めの場合=1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。御了承下さし、。

・お問い合わせ先 TEL(03)3554 -9282 (月一金 午前11時 一午後 6時)

(なお、定期購読版のパックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります)



aa圃・・・・・・
-ファイ口

ーブラックモテ、ル現る!!
‘圃，エアフィルタ交線不要の3.5インチ

-深夜でも気になら怠い低騒音ファンを使用。

・平均シークタイム3日ms、回転数3600rpmの高性能ドライブ。

cs田 M120PX 通販限定
本製品は、特別企画商品につき一般の小売j苫では購入でき ません。

標準価格

178.000円
特別価格

→ 118，000円(税込)

注文書の太枠線内にご記入の上郵送またはFAXにて
4砂舎回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。

*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SCSIl/Fボードとの接続
についてはお問い合わせください。

-お申し込みはFAXまたは郵送にて

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。

(振込手数料はお客様負担で電信扱でお振込ください。)

口座番号東海銀行板橋支庖当座預金160141
口座名義 コパル綜合サービス株式会社

-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。

(在庫切れの場合はご連絡いたします。)

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・PC9S接続キット
.Maci円tosh接続キット・FM接続キット
.AT接続キット

※商品の技術的なご質問・ご相談は

ユーザーサポート係 TEL03-3965-1161 

(弊社記入欄)

受付番号

受付日

納入日

備考

FAX 03-3558-3229 

ケーブノレ*1 I口フル~ハーフ 口ノ、ーフ~ハーフ

先鵬

L

X

E

E

A

 

こ

T

F

ム
口

お名前
フリガナ

(〒
都道

1 .会社 2.自宅
お届先住所 区市

*1 
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I68000 Compact XVI防..誌警部税制!
①本体+モニター ②本体+モニター+FDD(5'X2)

.CZ-674C-H ・CZ-608D-H.CZ-674C-H ・CZ・608D-H

-';(;f:~・I・[，.. ~‘，'1 ___  _ |モニター変更の場合 | 
※CompactXVI①・②/
XVI① のモニターを、・CZ-607D-TN
(定価￥99，800)に変更
の場合￥3，000加算し
て下さい。

• CZ-621D (8) 
(定価￥168，000)に変更
の場合￥58，000加算
して下さい。

①本体+モニター

.CZ-634C-TH(本体)
・CZ-608D-H(モニター)

定価￥462，800

P&A超特価￥213，000，町、
の平
子容 |112回119，500124固110，300136回17.1叩 148固15州咽 4，7001
全半
当IX68030/68000メモリボード(1/0データ)
語末1.国軍薗①SH-5BE4側 (X68030周)..............(制糊山川特価￥側
定イ|置盟園圃(VSH-6BEトlME(側C専用)............(酬糊組込み￥12.669)特価￥11，600
tヨ|畠量圃・・@IMB増設RAMボード(ACE/PRO/PROll周)(制糊祖込糾12胤)特価￥11，醐
だ.1， FIi!I.・@2MB増設RAMボード(拡張スロット用)・(胡・消費割込糾24.411)特価￥23，蜘
さモ|橿麗盟国圃阻@4MB増設RAMボード(拡張スロット用H掛・消費祖込み判170)特価￥38，300
w。孔

月
末、_.， Iマイクロコァ・MC-14400FX" ー・ ・(定価￥46，800)惨特価￥34，500
富士通・FMMD-3111G...・・ ー・(定価￥35，即日)砂特価￥24，800
オムロン・MD-24XT10V.... ・ー(定価￥29，即日)惨特価￥22，500

• MD-96XT10V.....ー・ー・(定価￥46，即日)惨特価￥32，000
アイ ワ・PV-AF144V5・e ・・ (定価￥64，800)険特価￥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 ②X68030 HD 

-CZ-500C ・CZ-608D 1 ・CZ-510C ・CZ-608D

定価合計￥492，800 I 定価合計￥582，800
P&A超特価 I P&A超特価

￥309，0001￥409，000 
|12回128.2001姻 114，叫咽110側岨18刷印刷6脚 11112国137.3001羽田119，7叩|諸国113.7001岨 11叩 160回19.側|

③X68030 Compact I④X68030 Compact HD 

-CZ-300C ・CZ-608D 1 ・CZ-310C ・CZ-608D

定価合計￥482，800 I 定価合計￥572，800
P&A超特価 I P&A超特価

￥340，0001￥403，000 
|12困|引馴羽田116，4ω136由111胸|咽18，捌|阻17，5∞ 11112回 136.7∞|畑119，4伺|羽田 113湖|咽1 1O~1咽18，9001

・モニターの変更
(※300シリーズにチューナー付のモニターを接続の場合CRTケーブルを購入じて下さい。)
①CZ司 6070(チューナー付)に変更の場合￥ 3，000i
②CZ-6140(チューナー付)に変更の場合￥31，000~加算して下さい。
③CZ-6210(B)........ …に変更の場合￥58，000)

X68030発売記念|①
X68030をモニターとセットでl

単ロ ト購入の方聞でJ

さらに現在お持ちのパソコンと、下取り交換された |② 
お客様に期間中もれなく、
① サイパーステック (CZ-8N..J2￥23，800) 
②X-6BO∞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グ

k日

闘副:1・1・I・阻酎:1・阻1・回iiUE置D.~:lII霊Ihl'I'I，Df霊置圃

①FMHD-1201G(120MB、17ms)一定価￥ 70，000"特価￥49，800
①HD-K240(モッキンパード)(240M目、15ms)定価￥ 79，800"特価￥49，800
①HD-K540('モツキンバード)(540M目、10ms)定価￥148，000"特価￥98，000

.ロジテック
① SHD-FMXI20( 120MB) (ケープツレイ寸〉

定 f面￥ 59.800"キ寺filfi￥47，000
① SHD-FMX240(240MB) (ケーブルイ寸〉

定価￥ 138.000"特価￥57，800

.ジヱフ

①GF -240e (240MB!15ms!64K)・定価￥118，000'"特価￥ 49，800
①GF -340i(340MB!14ms!64K)定価￥158，000'"特価￥ 59，800
①GF -540i(540MB!8.5ms/256K)定価￥238.000'"特価￥108，000・CZ-500C!3凹C専用
① CZ-5H08(80MB!23ms) 

定イ面￥ 98.000・砂時寺fiIfi￥7唱，800
① CZ-5HI6 (160MB!18ms) 

ーー定価￥135.000"特価￥99，500
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〈業界No.lの"P&Aメンテナンスサポート勺 1-い{占
'i)翌月一括払い手敵料納料(ご利用下臥、。;-1・法人向け
⑨業界Nnlの低金利u I ~一久システム

①業界鰻痩の新晶パソコン5年保E 愛用々の支払いは￥1.q旦Oより 」ー-__a:， 守

(※モニター・プJ}:;:$'-3年間仙川一部商品は除きます) 盛田ヶ月先からのスキッ丸いOK// 鵬崎劃システム
2 ⑮84固までの分劃、ボーナス併用OK// 怜織怒しま坑空E古パソコンの1年間保!iE(挺モニター・プリント6ヶ月間保庇 (1) 遜ヵレyジクレジツト |品金処31がh桂信リ

③初期不良交樋期間3ヶ月(話新品商品に限らせていただきま君主) 費ステップアップルジツト 仁這長白玉
④永久買取保恒 ⑥ボーナスだけで10回払いOK// I .司・巴」 、.
⑤配遣自の指定OKI/(土曜・日曜・祭日もOKグ) ⑨現金一括支払いOK// 一一一一一一一一
⑥盛岡配遣もOKII(※剛6:00-剛8∞の聞 ::f一部地犠は除皐まも) ⑪商昂到竃払いOKグ {代ヨ I~手訟判が必要になります。 10万円三で900円)

相商品・金額ご碕1!l<7>上、銀行織込・現金.留にてニ・入傘下血、。)

ー%

、ー

II'r主辺町岨F.~L J'~j芝~...，，_c日;r_

E 白~， _ .ftÞI月 n:s理区~~................ .. 

周辺機器コーナー (送料￥[I!IIDI消費税別!I

力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
.CZ-8NSl 定価￥188.000~特価￥ 133.日日目
・CZ-6VTl 定価￥ 69.800~特価￥ 49 . 500
・CZ-6TU" 定価￥ 33.100・'特価￥ 13.900
・8F-68PRO 定価￥ 19.8∞砂特価￥ 14.400
・CZ-8NM3 定価￥ 9β∞砂特価￥ 7.100 
・CZ-8NT1 定価￥ 13.800・'特価￥ 10.000
・CZ-68E2A.. 定価￥ 59.800・・特価￥ 41.800
・CZ-68E28...・ 定価￥ 54.8∞惨特価￥ 39.300
・CZ・68E2D 定価￥ 54.800~特価￥ 39.300
・CZ-68Fl 定価￥ 49.800~特価￥ 35.800
・CZ-68Pl.. .・e・-…定価￥ 79.800砂特価￥ 57.000
・CZ司68M1A 定価~ 26.8∞惨特価￥ 19.300
・AN-Sl∞ 定価￥ 36.6∞砂特価￥ 16.300
・CZ-6SDl 定価~ 44.8∞砂特価￥ 31，500
・CZ-6BNl 定価￥ 29.800~特価￥ 2 1.500
・CZ-6BVl 定価￥ 21.000~特価￥ 1 5.200
・CZ-68Cl.'・ 。定価￥ 79.800~特価￥ 57.日日0
・CZ-6BGl 定価￥ 59.800~特価￥ 43.0日日
・CZ-68Ul 定価￥ 39.800併特価￥ 28.500

カラーイメージジェット

• ._. .IO-735X-B 

定価￥248.0凹

特価￥128，000
FOOC5インチX2基)・CZ-6FD5
定価￥99.800

P&A超特価

・・￥49，800 

.CSωM120(コパル)
・ケーブル、9ーミヰータ付半178.000

特価￥119，000
.LMO-FMX330 
・ケーブル、9ーミヰータ村半178.000

4 特価￥135，000

.CZ-6PVl 定価￥198.D∞砂特価￥142.000
・CZ-6BSl 定価￥ 29.8∞砂特価￥ 21.5日0
・CZ-8NJ2 ・定価￥ 23.800砂特価￥ 17.5日0
・CZ-68L2....定価￥298.DOO・'特価￥214.日日0
・CZ-6CSl(674C用)定価￥ 12.000~特価￥ 8，9日0
・CZ-68HA........・ .........・ 0 砂特価￥ 91.日00
・CZ-6CR1(RGBケーブル)

定価￥ 4 目500~特価￥ 3.600 
・CZ-6CT1(テレビコントロ-)レ)

定価￥ 5.500~特価￥ 4.400 
・CZ-6BP2 定価￥ 45.800~特価￥ 33.300・CZ-5MPl(X68030用)

I定価￥ 54.800.惨特価￥ 42.000

.システムサコムボード I (x悶初期)

3-目以品単13500123詰ゐ州42，卿
222部品い11.5叩 12-;tν￥担，棚

|用ソフトコーナー (送料￥rI!I!l・消費税別I
• Z's STAFF PR068K Ver.3.D (ツアイト)

定価>'<58.000砂特価￥37，500
・Z'sTRIPHONYデジ:$')レヲラフト(ツァイト)

定価￥39.800~特価￥27.000
・テラ yツォ(ハミン7'1¥ード)

定価￥ 19.400~特価￥ 13.600
・ラジックパレット(ミュージカJレプラン)

定価￥ 19.800~特価￥ 14.200
・たーみのる2(SPS)

日定価￥17.8∞惨特価￥13，000
・Mu-lSuper (サンワード)

定価￥39.800~特価￥ 28，500
・CMA68K(シティソフト)

定価￥19.800~特価￥ 21 ，800
・サイフロンEXPRESSα68

定価￥98.000~特価￥69，000
・C-TRACE68 Ver.3.D (キャスト)

...定価￥98.000~特価￥68，500
・OS-9/X68030V. 2.4.5 (マイクロウェアンステムズ)

定価当~25.日日日砂特価￥ 19，900
・C& Professional Pack V. 3.2 (マイクロウェアジャパン)

定価￥80.00日砂特価￥57，800
・ウエyトペイント1-3(ウエーブトレイン)(各1

定価￥15.0DO・惨特価￥11，500
・マチエールVer.2.0

定価￥39.8∞惨特価￥28，800・WindexPR068 (JEυ 
定価￥28.∞0砂特価￥20，500・CZ-213MSOMUSIC PR068K 
定価￥ 18.800~ 特価￥ 13，200・CZ-214MSDSOUND PR068K 
定価￥15.8∞砂特価￥11，300・CZ-115MSDSampling PR068K 
定価￥17.8∞惨特価￥12，500・CZ-120BSDDATA PRD68K 
定価￥58.000~ 特価￥40，000・CZ-125日SVMulliword Ver.2.0 
定価￥32.000砂特価￥23，000・CZ-2438S0CY8ERNOTE PR068K 
定価￥19.800砂特価￥15，000

会ゲームソフト25%OFFOK.グ(一部ソフト除()

• CZ-247MSO MUSIC PR068K(MIDI) 
定価￥28.8∞惨特価￥20，500・CZ-249GSDCANVAS PR068K 
定価 >'<29.800~特価￥22，000・CZ-2518SDHyperword 
。定価￥39.800惨特価￥29.400・CZ-253BSDCARD PR068K Ver.2.0 
定価 >'<29.800~ 特価￥22，700・CZ-257CSDCommunica1ion PR068K Ver.2.0 
・定価￥ 19.ωO~ 特価￥ 15，300・CZ-2588SDTelep町1ionPR068K 
定価 >'<22.800~ 特価￥ 16，900・CZ-261MSDMUSICs1udio PR068K Ver.2.0 
定価￥28即日砂特価￥21，200・CZ-263GWDEasypain1 SX-68K 
定価￥ 12.80D~特価￥ 9，800・CZ-264GWDEasydraw SX-68K 
定価￥19町800・-特価￥15，300・CZ-265HSDNewPrinlShop Ver.2.0 
定価￥20.000~特価￥ 15，400・CZ-266日SDPressConduc10r PR068K 
定価￥28.800~特価￥ 22，000・CZ-267BSDCHART PR068K 
定価￥38.000~特価￥ 29，800・CZ-272 CWD Communica1ion SX 68K 
定価>{>19.800~特価￥ 14，500・CZ-275MWDSOUND SX68K 
定価￥ 1 5.800~特価￥ 11 ，500・CZ-284SSDOS-9/X68000Ver.2.4 
定価￥35.800~特価￥ 25，600・CZ-286BSD8USINESS PR068K 
定価￥28.000~特価￥ 20，500・CZ-188LW日開発中汁(workr凹m)
定価 "'39.800~特価￥ 29，700

・CZ-290TWDSX-WINDOWテ河スヲア7セサリー集
定価￥ 14.800~特価￥ 11 ，500・CZ-294SS(5')/SSC(3.5') SX-WINDOW Ver.3.0 
定価"'19.8日日砂特価￥15，200・CZ-295LSDC-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価￥44.80日砂特価￥32，500

~司I r-lIC-司rrコ*頭金なし./
1: ::11ヒゴ1.'iL11:.')' t*即日発送 装
.お近くの方はお立寄り下弘、。専門係員が説明いたします。 主
・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。 重
・ビジネスソフト定価の20%引きOK/TE以さい。 誕

い
は

便
利
な

限定| 商
回
目目

到• 払
し1，、
手
数
料
10 
万
円
ま
で
9 
0 
0 
円

要
、〆

を
司も

〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客機の住所氏名・電話番号を二記入のよ、代金を当社まで現金制でお送りくだ お
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) lRl 
[フレジットでお申し込みの方〕

・電信にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま E固
でお送り〈だきし、。・現金特別価格で?レジットが利用できます。残金のみに金利がかかります・1(eJ !...!.! 
~84回払いまで出来ま主但し、 1 回のお支払い額は l 需【 圃至松葉原 I ~ 

0円以上。 I一:二.-- 、ご'-./'τア111"" () I I 
〔品品行振込でお申し込みの方) I 徒鯨歩2吟分 ):rパ2円烈|川II壬岳
.銀行f振辰込こ.希希望の方は必必、ずお振込みの前にお電話に I c三?一士プヲ 左~ 1，己b些 II I 、-
諜謂2fJ3f拡zιιミよ:沼1哲詑摂間t主官問;尽九庁TTち?ヂ)f戸品儲名軒……帥刷日防…ら
目I(娠込先〕さ〈ら銀行新小岩支l庖吉 I 目 .一一一一γγ?寸宵一一--r r目 ‘w ， 

当E庖笹預金 2408626 (株)ピー・アンド・ヱー

超低金利クレジット率

回数13 1 6 110 112 115 1 24 1 36 1 48 1 60 1η 

圃藍盈重量蓮謹魁亙E呈量立霊園
.CZ-600C"￥55，000 ・CZ-601C'・￥65，000・CZ-611C..￥70，000・CZ-652C'￥75，000・CZ-612C"￥95，000・CZ-603C.￥85，000・CZ-653C・-￥78，000

.CZ-612C.￥90，000 ・CZ-623C￥110，∞0・CZ-674C￥108，000・CZ-634C￥130，000・CZ-644C￥178，000
※上院は単品価格、モニター

別売。

匿互誼 限定 置豆亘限定

中古・高価現金買取り/下取り~

i震下取iりi・貿Z取Eり下でさ、おら急ぎ0の方3は、-3651-1884品等51-0141
- 直接当社に来庖、または宅急便にてお送りください。

|買取り価格 完動品・箱/ マニュアル/付属品の価格て汎

.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。

(差額は、P&A超低金利クレジットをこ'利用ください。)
-買取りの場合・・・現品が鷲き次第、2日以内に高価買取金額を連絡し、復込み、又

は書留でお送り致します。

.近郊の方はP&A本庖に直接お持ちください。即金にて￥1.000.000までお支払い致しますc

-.. ・・量価本現買金新い絡商・取田協品圃宜在り目亙由勘a渇ぴEみ担す情般行、る報のま渇揖た商・込合価はで品も格.おの中ごは.価古ぎLお込い格品電みまにど話のすつう方にのしいはてので、てお上宜、は問記ご換、商，い主消も品合主盈費のせ的税し料まく際金はだすにに、さ。吉3は鮮%い正必加L。れ揮〈ずはτの在電およ庫りで話をまおにせご申てんし暗、込回お也み問下くださいいさ合。い酔せ。しく〈だIi.さ~い電。酷でお問い合せWdいご

-国包問主主主劃観恒院面車両詞・見事E事担=圃圃佐官百官!;，厩~I悶~J.期臨時書記潤E
①3段 ②4段 ③5段
￥8，240 ￥9，785 ￥11，845 
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ツクモグローバルカード

ツクモ決算セール!!
好評 ロ 18才以上なら

入会者安付中! :E 学生でもOK!

~囲内海外でも使える多機能力一ド~

1/31まで . 
ジ守 γクス VISA、セノ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!?レジヅト'!'Li/，みと同時にカー
ド申LibMK!お申しibみuπ凶3(3251) 9898Jlは各屈で

今すぐご来底下さい{品切れの際はご容赦下さい}

-SHARP}t⑤ ~@οο/ο3οシ υ
| お勧めの組み合わせ | 
CZ-500C-B ￥398，000 

240MBハードディスク サービス

ツクモ縛価￥340，000
CZ-300C-B ￥388，000 

TS-XFDCA ￥ 9，800 

ツクモ締価￥295，000

.CompactXVl/68030用ケーブル付

出Hum叩ωk Ver3.0以上が必要です
出従来機後 (7舵・耐初刊でお使いの方は別売ケーブル(TS.XR父A特船 3.5∞)が必要です。

TS3XR1B2J48∞ ツクモ荷価￥26，800
TS-3XR2B主協1ふ。。ツクモ荷価￥36，800

・r~，，'，帯主Q!.I馴2・:~~園日置 11M首長官::J.刊E・:III，，"'UI I:.I置・111..垂直-

ーズ本体・~'11:曹沼沼温時軍軍司'
勾言言語;;fzzzd--、
i 取り扱っております!:
l X68000CompactXV|24MHz改:
RED ZONE " 160∞o I 

~ RED ZONE(2DD) 半165:000• 
• RED ZONE+MK-FD1 半180，000• 
1満開製5インチFDD • 
• MK-FD1 ￥39，800. 

uk-mゎ-1);;'7"

く 掴定販殉申(無くなり次第終了となります つ

カうーイメーγ工γト接続ポッ'JJ..TS-VTBOX定価平19，800ツクモ轄価￥17，800
CompactXVI/68030シリ-J..'に前ーイトγJ.::'iトを接続する為の7ゲアトです.

a園田・・‘
・~，1: 1:;:v，屯:.}.-'"

~ 

Music Card for X680xO(TS-6Gt01J 
予価￥39，800

MID Iイント7I-~*'ードにGM規格の音源を縫載しました。

これー牧で、MID口ンt・r世ミューγッ?が楽しめます。

ーーーー OS-9/X680xO上で作動する、
マイクロウェア製

M P E G動商再生の為のボード及び

ソフトのパッケージです。

カラーイメージジェッ卜

IO-735X-B (村川7卜)ツクモff掴事134，000 CZ-8PC5・BK
バブルジェットプリンター

ツクモ穂慣￥39，800
BJ-10VLite (ケー7・M!γ卜)ツクモ将画事 39，800•. .. ...'-'-'-"'ーニ:
カラーバフルジ、工ツ卜プリンタ- BJC-820J (ケーフルセ'iト)・置函車，ツクモ荷価￥1

JX-325X 

ツクモ椅価￥ 79，800
ツクモ椅価￥135，000
ツクモ精価￥152，000

ツクモ椅価￥57，000

コンビュータアート
..パーグラフィックツールセット ~ 
L その..てしまうとマウスカ礼、らい、， 
DrawingPad..…・ ー.........・ ーー. ￥76，500 
Matier Ver2.0..・ー............................￥39，800

ツクモ特価￥95，000
Fスーパーグラップイックツールセット 寸E
hι その2 ハイ~オリティなのにこんなに'心、 目
Desk Jet 505J P!us......・H ・..・.........."￥78，000
プリンタ ケーブル..... ー..・・・......￥ 4，800
Matier Ver2.0・ー.......................... ￥39.800 

ツクモ鴇価￥89，000

lは品品蹴叩一一信慨町販杭肋売初の…一ご沌以注は文
7レジット払い l 各種リース払い I 現金書留払い

盆固どこからでも遍話料鏑料!圏目
J'lH3剛山の均叫いも説的L，I (わし(lì1\1~1:お問い合わせ f ~\'， I〒101.91州都Ht田附/11蝋同制葡135号
且冬ポーナλ21"1払いもe:.f・1'1'1 I ケースに合わせてご相語卓ります。 I γクモ通販七ンター Oh!X保

カー ド払い <"'5，00日以上) I 全国代金引換え配達 l 銀行振込払い
通 f，;i~'l，でのご判明+，-~. 'Jクモゲローハルlお申し込みliTE凶3.J251.9911へお'，ul 'snll:r乱でお届1I先をご連桔Fさ¥'，.歯E櫨淘.I]官圃• 通販セン空一.. . 03子-3251ト-991什.尚削A仏占についての川Iお!III淵1/問跡l町小HれLい、什わせは作削l!Iiまfた匂!IIはJj泊曲雌版へへへιむ.圃
tードー七ントラル‘ンヤノクス::ご本人!fよりl品11三!配連1Iの指定もできます内 1 :::租盟ti'*草原文臨 書)1ω押'39
t品で過匝却へお申Li/，M き1、 I I lH+')! • 



*CD-ROMドライブ(2情適}

ELECOM ECO-500 ツクモ特価￥49，800
Logitec LCO・500 ツクモ特価￥59，800

女6連装CD-ROMドライブ
PIONEER 

C'_J 

DRM-602X( 2倍速)
ツクモ鵠価￥ 77，000
DRM-604X( 4倍速)

ツクモ轄価￥178，000
ICM CO-500HS ツクモ精価￥59，800 I 
SONY COU花 11 ツクモ特価￥54:800 I・CD-ROMドライパーソフト+SCSIケーブル
Panasonic LK-RC533NZ5 ツクモ特価￥49，800 I 'Yクモ得価￥ 9，200 
〈大容量記憶装置〉 ※SCSIボ-1"1f'必要な方にはセット価格に￥24，000加算となります。

---MO特漕セット---
Logitec I Panasonic I SONY 

LMO刊 X330TS ￥178，000!LF-3100B ￥225，000 ! RMO-S360 ￥169，000 
MOメテごイア サービス ;MOメテごイア (本体に岡栂):MOメテJィ (本体に岡掴)

三竺17工Z士一~て巴モよ三CSI7二Z士一空三主主-i三竺竺二三と:?z!竺-
ツクモ特価￥115，000 I ツクモ特価￥105，000 Iツクモ持価￥128，000

〈 ハードディスク .... ~ 

.120MBハードディスケ ツクモ轄価￥ 39，800より

.240MBハードディスク ックモ持価￥ 56，000より

.340MBハードテごイスク ックモ特価￥ 72，∞0より

.540MBハードディスク ックモ特価￥108，000，より

〈 MIDIコンビュータミュージツク特週セット

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 
SX-68M 11 ￥19，800 SX・68MII ￥ 19，800 SX-68M 11 ￥19，800 SX-68M 11 
Mu・1GS ￥28，000 Mu-1GS ￥ 28，000 Mu-1GS ￥28，000 Mu・1GS

￥69，00( 
￥19，80( 
￥28，00( 

ツクモ椅価￥92，000 ツクモ椅価￥135，000 ツクモ精価￥82.000 ツクモ特価

*ディスプレイ肯
CZ・62108(21型的ーディスアレイ) ￥128，000 
CZ-61508(15型的ーディス7

0

レイテレビ) ￥135，000 
CZ・6080(14型的ーディス7

0

レイ) ￥69，000 
CZ-6070(14型カラーディス7

0

レイテレビ) ￥ 60，000 

女X68000/030シリーズ周RAMボード女
SH-6BE1-1ME (CZ-600C専用) ツクモ精価￥11.000
PIO-6BE1-AE (ACE/PRO/PR02シLーズ用)ツクモ轄価￥11:000

11835E23ME 擁護2E3t態 坊主語種533J338
SH-5BE4-8M (X6803Qシリース用) ツクモ椅恒￥46;800
CZ-6BE2A (XVI専用) ツクモ帽慣￥42:500

P533E22 降服部活需品M)雪A冊型あbd

……みんなおまかせ!!

P卜3000 標準価格￥65，000

ツクモ特価￥52，000

女ソフトウエア女
OS-9/X68030 V2，4，5 ￥20，000 SOUNO SX-68K 

Technical Tool Kit V.2.4.5 ￥16，000 Matier Ver2.0 

UltraC&Professional Pack Vl.1 ￥36，000 CD.ROM Oriver 

X Window5 ¥111.5... . ... .. ，......... '1124，000 SX-PholoGallery 

SX.WINDOW Ver3.0システムキット ~ 15，800 SX-WINDOW開発キ yト

SX-WINDOWデスクアクセサリ箪 ￥11，800 開発キ yト用ツール車

C COMPILER Ver2， 1 NEW附T."￥35，800 書庫番リベンジSX-68K

Easydraw SX-66K ￥15，800 DoubleBookin' 

Easypaint SX-68K ................................... 1f. 10，200 

ツクモ縛.

~ 12，600 

単29，800

￥ 4，800 

￥15，800 

お問い合わせください

お問い合わせ〈ださい

￥ 5，440 

お問い合わせください

⑧ 平日 AM10:45-PM7:30 日・祝 AM10:15-PM7:00 

ツクモパソコン本眉114F ツクモニューセンター庖

/'司‘¥担当 TEL03 (3253) 1899 (直通) ( .~~ ¥担当 TEL03 (3251) 0987 
(可 つでr1言 了ツクモパソコン柑 11代表 川王7月*{9毎週木曜日
¥ )... ! ) TEL03 (3253) 4199 i岱毎週木曜日 ¥恩院/※下取り交換、特販売も行っております。
'<:.. -./ 手引t耳、 完封+ミロフ併合相1.FI と 2工なる J;J/J1守は 7ヰ芳~}'jヒしま 1一 。



お待たせしました !1JASτのX68K代リフェラル。

@ 
マMPUアクセラレーター

H.A.R.P-FX 
型番:DCMA30F1 対応機種:X68030全機種
予価:￥98，000(税別) ，例年4月出荷予定:予約受付中

.は 7、は晶、まあ先月の広告のことなんですけどね。.いや、先月は諸般の事情
で入稿が遅れまして、まあ、ありありの話しなんですけど。・で、時聞がなかった

もんで、見込みで原稿書いておいて、あとでゲラに校正入れりゃいいかな、と思っ

ていたんですけど、うちの社長がね、勝手に OK出して校了させちゃったんです

よお(責任の擦り合いです)0.つつーわけで、 Motorolaの綴りが間違っていたり、

IBM PCじゃなくてIBMPC/ ATが正しい登録商標だったり、その rNTJの表記
が上付きになってなかったりして、いや一、見込みが甘かったです。ごめんなさ

い、笑って見過ごしてやって下さいませ。・で、お詫びって訳じゃないんですけ

ど、 X030ユーザーのみなさま、デへへ(意味不明っすねいそう、 X68030用MPU
アクセラレ一歩一 rH.A.R.P-FXJのご案内です、目薬ぢゃないっすよ。 ・1菩織す
る MPU は MC68030RC50 、セラミック I~ ッケージでクロックスピード 50MHz 、

マザーボード上のクロック25MHzを21i音にして供給します。ハッキリ言って トパ
してます。・当然のことながら外部デバイスとの電気的特性はマザーボード側ク

ロックスピードの世イミングで対応します。・しかーも、MC68030はキャ ッシュ
メモリー内蔵、アクセラレ一世ーの特性を最大限に発揮します。エレガン卜としか

言いようがありません(自画自賛率30%)0 .H.A.R.P-FX、春の便りと共に出荷
予定、ご期待くださいませ。

日 MotoroJa11.モトローラ社町畳録商柵です.

次回 にの件に|期するお問い合わせはできればご遠感願えれば幸いかと(笑))
言:T;:;: r散って踊れるシステムハウス」という意昧不明瞭なキャッチフレーズを標携し、強引な
予|告 製品展開を続げるジャスト他1社 (笑)。実は05-9好吉の社長を議顕にUNIXW5も
世ーゲ y卜に目論んだX030i'?セラレ一世ーの製品発表を強引に，商ませた今、彼らの悩みはただ
ひとつ、 EC030周無印系ROM壬二世ーの対応だけであった。時代はポストRISCに向かいつつあ
る今日、世界征服の野望を本当に果たしきれるのか、彼らの勝算や如何に?得次号 t。

.連載3回目、またまた新製品のリリースです。既にご案内している弊社製品
共身、ご用命をお待ちしております。さて、最近弊社へのお問い合わせの中で、

通信販売に関する件が多くなっています。そこで、今回は通信販売の手続きに

ついてご説明したいと思います。.まず、手っと り早いのが現金容留。定価に

3%の消質税を加えた額の現金を用意します。送料は無料そして、現金書留用
封筒で下記住所の弊社通販担当宛ご送付下さい。この時、注文する製品名とご

自分の住所 ・氏名を忘れずにご記入くださいませo必ず忘れる方がいらっしゃ

いますので念のため。もう一つ、ジャストでユーザーサポート+α を行う BBS
を聞く予定です。次号にはご案内できるかと思いますので、ちょっと待ってい

てくださいね。.つつー感じで、以下の製品も忘れずにごひいきの程を。

マMPUアクセラレータ- ~・・h
H.A. R. P. for MC68000 竃V
裂番:DCMAOOD1 

対応機種:X68000初代司ACE，EXPERT，PRO，SUPER
定価:￥29司800(別税)

マ拡張1/0スロット ESX68L4 
型番:ESX68L4対応機種:X68000全機種

定価:￥39，800(別税)

マ拡張SIMMメモリーボード
ER10S 

型番:ER10S0 (SIMM未実装)定価:￥ 14，8叩(別税)
ER 1 OSD (SIMM4 MB1枚実装済)定価 :￥39，800(別税)
対応機種:X68000全機種 '例年2月下旬出荷開始:予約受付中

lZヌム引はよ 川河 | 
パーソナルコンビュータ総合情報誌

-:1 ::::l'J I ::::l'i'l-'"'tIII 
新製晶の中身が艮くわがる

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ヒ、ユ一

読者の生レビュー

1994 FEB 

EJi1己主諸島;liil(g 1';咽

NEW FACE REVIEW 
FI RSTVI EW/PREVIEW 
MORE REVIEW 
VersionUP REVIEW 
READERS' REVIEW 

層面FTIソフトパンク株式会社/出版事業部
恒型監lJ213叩・m1日本橋浜町3.4日



当社は博物館や科学館等の展示物(ハ ド・ソフト)を制作しています。この技術と経験からX68シ

リ ズ用I/Fボード'X68K-PPIJを制作しました。ク、ラフィックや音楽と同期してソレノイドやモータ

を動力、すのに必要なインターフェ スボ 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。・μPD71055(8255コンパチ)2個搭載。・入出力用パッファ
ICを搭載できるエリアを用意。 (8ピット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‘ノトて・す。入力出コネクターやパy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1九

(山ーFAP-6D--07.02B等。)半田付け作業が必要で1九

エプソンGTシリ ズスキャナで高速入力を行うためのボ ドです。 X680xOの優れたグラフィック

エテ、イター「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晶。.'マチエール」

rz's STAFF PRO-68K Ver， 3，OJ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

同梱)・X68030対応・「マチエール」で"512X512ドット6万5千色を1分強で入力。 (X68030使

注意ンヤーフ・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-6BN 1との互換性はありません。4000/6000/6500/8000(GT-6500にはエプソンのシυァル・パラレルボードGT65RSPRBか
rマチェアレ」は側サンワードの空 必要です。)・全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー0 ・増設プリンターポート/汎用
品です。rZ's STAFF PRO.68KJ同 一一
株Jツァイトの製品て寸o v ハフレル入出力ポートとしてもお使い頂けますL・定価29，000円(送料・税込み)

=通信販売の方法=
ご，主支は、住所氏名(会社名)・TEL・品名{回数を明記の上、郵便振替か現金書留にてお願い致しますh入金確認後発送い
たしまれ現金書留の場合はおつりのないようにお願いします~11l<替手数料書留送料につきましてはお客様負担となリま"

(送料・消費税は代金に含む)その他技術的なご質問等FAX'郵便にて受付けておりまれ

郵便振嘗:東京0・665905
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POLYPHON 
.POLYPHONはアクセラレータではありません!
POLYPHONIまサブMPUボードです。アクセラレータと異芯りメインのMPUには干渉さ
れません。従って、メインとはgljO)タスクとして処理できます。ですからPOLYPHON用の
アブリケ ション男子させながら、別のプログラムをX68000本体で実行するとし1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、DoGA(RENOX)や
GCC . HAS . HLKなどの実行ファイルもX68000本体と伺時に別タスクとして動作可払
POL YPHON-24使用矧こはJ\フォーマンスが約2.0サ~24倍に向上します。

.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刷也にX6BOOO本体用のメモリを最大
8MB!苦載できます(OMB/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|ま1曽設できません)。

.POLYPHONはコプロボードにもなります
POLYPHONはコプ口を装着することが出来ます(コブ口付モデルは装着済)。 コプ口部分
は純正互換ですので、FLOAT3などで簡単に利用することが由来ます。

.POLYPHONはMIDIホードにもなります
POLYPHON上にはMIDロネクタを装備(2IN/10UT)しています。 残念ながうこちらは
純正非互換ですが、 Z-MUSむをはじめとする各種ミュージックドライJiーもPOLYPHON
のMIDIOUTをサポートしているので安心です。また、市販ソフトに関してはPOLYPHON
MIDI対応;)Iッチを用意していますので、こちらを利用すれば閏題なく利用できます。(Jてッチ
I;J:POLYPHONシステムディスクに付属)(市販ソフトでもZ-MUSIC対応ならば、 Z-MUSIC
の差替えのみで重昨します)

お貝求め・お問い合せleI:...
勢社製品は皐盛(1);"の販売でSHOPではお求めになれません。鮮しい購入方法や細かい仕
械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)。
毎日沢山の資料請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。難しい文字には読み仮名を付けていただけると助かります。
ilt簡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
いますのでご了示下さい。

.本体にない付加機能も提供します
POLYPHONには本体にな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、 高品質に同Mを再生します。

開 LY開 ON程調醐
POLY同_，ON メインメモリ8MBモデル
POLYPHON メインメモリ8MBモデル(68881付)
POLYPHON メインメモリOMBモデル

POLYPHON メインメモリOMBモデル(68881付)

￥85.000 
￥95.000-
￥62，000-
￥72，0コひ

POL YPHON.24の出荷は12月中旬以降のロット分からと耳っております。それ以前にお買い求めに耳
られたユーザーの方のためにヲロッヲモジュールアップグレードを用意しております.準備が盤い次第、
間入ユーザーの方には案内状を送付いたしますので、今しばらくお待ちください。

POLYPHONシステムテーィスクのバ ジョンアップを受け付17ていま昔.随時最新の内容でお届けします。
ご希望のユザは62円切手6紋を希望メディア(3.5'または5')在明記した上で、弊社まで送ってください。
(プランヲディスヲ2枚と返送用切手でも可)

-・X680xO用舛何大容量ハードディスク・・
プログラム音楽デタ 画像デ タとハー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 (パーティション分割する場
合は、 -e_領域解放し、 再度領域を確保してください)。

1.0GB (Q)平均アクセスタイム10ms 定価￥16日000のところ、 ￥128.000
1.2GB (0)平均アクセスヲイム10ms 定価￥198.000のところ、￥148.000.
1.8GB (0)平均アクセスヲイム10ms 定価￥248.000のところ、 ￥178.000.
2.4GB (S)平アクセスタイム8ms 定価￥348.000のところ、 ￥238.000
2.4GB (F/5')平均アフセスタイム11.5ms 定価￥338.000のところ、 ¥1223.000.
3.4GB (S/5")平均アクセスヲイムllms 定価￥398.000のところ、￥288.000
240MB (0)平均アクセスタイム10ms 特別提供価格￥44.800.
QはQuantumドライブ使用 SI<l:Seagε回ドライブ使用 F はFusitsuドライフ使用
[容量はすべてアンフ"ーマット状態ですのでフォ マット後の容量は多少変わりま宮のでご了承くだ古い)
すべてケーブル付。
その他の容置も取り撮っていますので お問い合わ世ください.

~司 様式会社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
八fEO TEL 03.5680-7531 (月曜から金躍AMlOOO-円A40u)

CO八I!PUTER FAX 03-5680-7539 
SYSTEMS刷 NET 03-5680.7533.03-5680-7534(INS-C) 



XCASEは、 X680xO用のソフトウェ
ア開発を効率化する下流CASE(Com幽
puter Aided Software Engin舵ring)

です。従来テキストベースで行われ

てきたソフトウェア開発を図形や表

を使ってわかりやすく可能なかぎり

自動化します。またソフトウェアと

ドキュメントの対応をチェックしま

す。スクリーンエディタのかわりに

XCASEをご使用下さい。

￥19，224 
(税別)

ePADチャート→ソースファイル変換機能
プログラムをPADチャー卜(微量化に対応したフローチャー卜とお

考え下さい)の形で入力するとC言語またはアセンフラのソースフ

ァイルに変換して出力します。

-ドロウ系図形エディタ
PADチャートを編集したり、プログラムのコメン卜として図や表

を作成することができます。

.データベース機能
作成したプログラムやドキュメン卜はデータベースに一括して保

存、管王里されます。プログラムの再利用やメンテナンスに効果を

発揮します。

-ワープロ機能
ドキュメン卜をきれいにプリントアウトします。

-ドキュメン卜自動生成機能
目次、索引、モジュール階層図を自動的に生成します。

j

間
一
昨
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-オリジナルウインドウシステム

・自動インクルード機能
ドキュメン卜のインクルードファイルの所にヘッダーファイルを

指定しておくと、その関数を使用した時に自動的にかnclude命令

がソースファイルに追加されます。

-エラーチェック機能
ドキュメン卜に引数や返り値の型を定義しておくとXCASEはコン

パイルする前にそれらのチェックを行い、またソースファイルに

プロトタイプ宣言を出力します。

動作環境

-本体。 X6夜間またはX飽030 ・05.....Human68く
・主自己憶 2MIてイ卜以上 X6800Jの時はVer2.0ιι上

※Cコンパイラは別途ご用意下さい。 X68030の時はVer3.0ιιと

Beシステム TEl. 03-3372-5336 
一引東京都「TLU叩 FAX.03・3372・5886

育現在XCASEは、通信販売のみとなっています。

カタログをこ請求下さい。
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全国通販踊欄:控訴続的251:ア問合せ下品 〈業界NO.lのメンテナンスサポート〉E.et;c:，t明日，~~品J1 l臼田島錨百ÕI'~一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

①穣界最畳の新品パソコン5年樺柾.(磁モニタープリノター3年間保証グ
様 部商品1:除きますJ②中古パソコンの1尋問保証(擬モニタープリノタ-
6ヶ月間樺Iol/I)③初制不良吏換制問3ヶ月(市新品商品に限勺せていただき
ます;)④氷久買取i畢Iol.⑤配置目的指定OK.(/(土曜日噌祭日もOK)⑥在
明配適OK/I(拠隠PM6∞-PM8∞の問.謝野一部地域は陣きます;)
Ef.1f百i'4F.冨r.Fi謂沼胃明層型度事事罰・・・・・・・・・・・・・
①翌月一括払い手融制無料に利用下さい).②鍵界NO.l田惟金利.(I1)月々
の王払いIH1.0∞より.<!i9ヶ月先から町スキyプ払いOK〆⑤84固までの骨
割、ボーナス併用 OK.~/ ⑥力レ yジクレジツ九①ステップアシプクレジ汁⑥ボ
ーナスだけで10回払いOK//⑨現金一緒宜払いOKグ⑩商品到驚払人、OK/I
(代引き手融制が必要になります;)(10万円まで9∞円)※商品・金醐ご確認の
上銀行保込・現金.留にてニ入金下~L'
淡I苫IlJiPn決クレジットにて持ち帰りOK/

大特価セーI~I舎年もp~訴訟戒よるしく11
2|① 
証
51 ・c討凹C(本体) 1 ・CZ-50似本体)
1，;:1 ・CZ-6080(モニター) I ・CZ-6080(モニター)
-r・l ・SHO-FMX120 I ・SHO-FMX240
4且1 (ロジテック)(ターミトター、ヶーカレ付) I (ロジテック)(ターミネーター、ケーか付)
!.~ I ・フロッピーアタッシュケース(X68ロゴ入1)) 1 ・フロッピーアタッシュケース

_9=11 tltlliei.] hl Sstiil.aTJ]セット111

.CZ-674C(本体)

• CZ-608D (モニター)

.CZ-8NJ2(サイパーステック)

② 

.CZ-674C(本体)

.CZ-608D(モニター)

• 5"FDD (5"X2) (CZ・6FD5同等品)

・CZ-8NJ2(サイ'."ーステック)

iiltl 合計定価￥492.800.... I 合計定価￥630.800.... I I ..6..=.1.'::'.1:11: ¥.1' . "''' ".nn _ I 

~I?特竺竺壮一価￥3脇村 IpぷEZJJGJ品。 IPM::詳論部。
信 I@ ・1 2圃園 川UI川|也) ri一円ーコニニ ri60M¥1 I | 

保1 I"_ー ~ I 11 ~ 

=守
61 ・ c叩OC(本体~~) I ・c日間体)
l ・CZ-608D(モニター) 1 ・CZ-608D(モニター)

年| ・CZ-5HO怜ャープ) | ・CZ-5H16(y-t'ープ)
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

4聾| 合計定価￥590.800.... 1 合計定価￥627.800.... 

主主|PM母寺イ面￥399，0001PM今寺イ面￥427，000
alol.' ....1川|本体の変更の場合 |ハ|モ記ニタ←一の変更の場合 | 

互副|じ①C…こ変…… 似仰阿山印叩07一寸引悦)1比川lに司こ攻宜加
l②CZ-寸30∞OCIにこ変更の場合￥ 1，川，0∞②cαz-引6引14ωD(伊チユ~-ナ-付) に宜更の場合半判叩3引1 ，00刷0閃0ω0 トは半持

保I ~③CZ討-寸引刊叩3訂川叩1叩m日印C叫更蜘の場胎合刊￥判州叩6“削4叩，00刷0∞o @c川佃倒) に蜘場合半糊犯000)， 
| 上記加算目下さい。 糠21Z長江主主て-i抑モニターを措罰的制CRTヶ-

.CZ-674C(本体)

.CZ-674C(本体) I ・CZ-614D(ケーブル付)

.CZ-614D(ケーブル付) I .5"FDD(5"X2)(CZ-6FD5同等品)
・CZ-8NJ2(サイバーステック) I ・CZ-8NJ2(サイパーステック)

合計定価￥466，800"" I 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￥ 3，000i
}加算して下さい。

CZ-621D(B) (定価￥168，000)に変更の場合￥58，凹OJ

iiE 5r肋ト怖防ー漢字プリ月! カラ+ジスキャナ I FAX/DATA'e7'.L.('71'7同X68000/X6803白扇通機器 | 

年
保
書官1・CZ-8PC5-BK I ・，..JX四 325X I ・MC14400FX
回品| 定価￥96.800'" I 定価￥190.000'" 定価￥46，8∞V51 特畔38，000 1 特価￥143，0001 特価￥34，500

.CZ-6F05… ..... 。定価Y99，8∞時特価￥ 49，800
・CS-MI20WA(コパル) 定価￥178，0∞時特価1'112，000
・lMO-FMX測 定問178，000時特価1'135，000
・JX-220X.......・o・........定価半168，000時特価l'89，800 
・CZ-6TU....・ 0・...“…定価￥ 33，1∞時特価￥ 23，900
・SH-5BE4-8M(l/0) ・ 特価l'45，500 
・2MB増段RAMボード(1/0) 特価￥ 23，000
・4MB!首位RAMボード(1/0).... 特価￥ 38，300
・CZ-6BE2A 定価半 59，800時特価￥ 42守800
・CZ-6BE2日 定価Y54，8∞噌特価￥ 39，300
・CZ-6BE20'"........ 定価半 54，800"特価￥ 39，300

年・X6800口/68030ソフト
.Z'5 STAFF問月間ぽぷ判制37，S凹・CZ-2日 G咽白盟主主明い別問。

保:ご史浩競争?ル27000::iz:::締 PjEP15300

SHARP液晶ベンコム
P卜3000

証:;刀工警;;!なご:::;:::訟は課長谷絡に:::
- 定価Y 39 ，800・特価 ~2B， 500 .................l!!:個別5，800・時価'"
._  マチエールVer.2.0 ・CZ-286Lwo開蝿キット(workroom)
; J 定価.39β00時特価""'28.800 定価￥39，800"特冊""'29.100

.CZ-6BM1A 定価半26，8C旧時特価￥19，300
・CZ-6BVl 定価Y21，0∞時特価￥15，200
・CZ-6BS1'"・0・..，..，.・定価Y29，8∞噌特価￥21，500
・CZ-5MPI 定価￥54，8∞司特価"'42，叩0
・SX-68MII(MI凹)(サコム)定価等19，8∞岬特価￥13，500
・SX-68SC(SCSI)( • )定信仰6，8ω時特価￥17，500
・CZ-5BE4 定価平54，8ω時特価"'42，000
・CZ-5ME4 定悟半49，800時特価"'38，000
・MO-24XT10V(オムロント定価等29，800"特価￥22，500
・MD-96XT10V( ， ) 定価Y46，8∞・・特価>'<32，000

臨識艶廟醐蹄覇蝿

・・e ・CZ-2曲TWOSX-WINOQW7' .... スタアクセサリー揖 ， 

空::;:;13:331jii:翻 rzj::::222:料開問|特{訳出弘、o
lC  ........l!:s!iY28!聞0・特価￥21.200 定官、1'44.600"特価1¥0'32.500I 

V ニ二 院-"".冒圃圃圃-・jMj雷販売お申レ込みのご富由一一一一一一一一一
言耳rrw置L_'2.掴0.(現金一肘岬L込町〕時品名ぉぷ誌の住所・氏名電話
回岨.1'-.1 圃・r司・・~.._-番号令主記入目上、代金を当社まで、現金.留でお送りください。(プリノ空間羽|タフ吋ロ町山…ツ吋叶ピ昨日-叫町…用
. .圃園F回坦'I-IT' 1 _圃-圃.1II鑓a特揖込でaお当陶し込みのコ芳守引】.怨行据込ニ，骨希盟町方は必ずお制t指置込
品，圃・IL.-，J二~l .~ :..~司 I iii二お電話にて白書槽のニ住所必名前・商品名絡をお知らせください

年『団司匹lRJ(iZ3iiii探知訪問;5241t22t
JClI，..長....，.匝昔市ー -c'Ii..ζ主主主盛岡 ・現金特別価格でクレジけが利用で容ま可九四金のみに金制がかかりま
刊・~ 11 ::::.岨 -周守宮T.・す.・1回-84回払いまで出来まT.{且し、1園田お支払い醐は￥1.0∞円
'"'・I， ~----.:"'::'-::河...~圃 z 巴』以上.

証 |〔振込先〕さくら銀行新小岩支庖普通預金 3384331帰ピーメ到ア |

・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リません。揖掲般の価格は、庖頭と異なる場合がございます。出価格は変動することがごぎいますので、最新の価格は、お電話にてお間合わせください.
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B 必 SX-WINDOW用ネグジュール管理ソフト

jゲ骨。酬醤Bookin'見 800
フ、 L----- sx・WINDOWだから、いっしょに暮らせる
K 
G 
U 
X 

SX-WINDOW。そのマルチ亨スク環境では、ユーザーの作業環境は

変します よりi'lIUに、感刊のおもむくままにじSX-WINDOWと

DoubleBookin'の組み合わせで、あなたの詳しが、 11:・JIが、変わります
DoublcBookin'は、あたらしい与え }jにもとづいたスケジュール1"!-J'1Iソ

フトです。

c .名色附た弔常設宮/秦ホD F 一一 ー一一一-
予定はカレンダー、デイリ一、グラフの3つのウ fンドウで悌必するこ

とができ、多角的に倹;Hすることができます
MII もにまたがる l;;C JUJ の予定にも，l.J I，~・ o tv:JtiJの JO定とあわせて、 11'，'，¥'
生活にI1IJしたスケジュール設定が可能です

E 
同
等
ロ ・マルチタスクをいカ、した豊富なイベント
ロロ F定を J2定したl昨主IJ をメァセージやアラームで ~II らせるのはあたりま
限 ぇ。D州 cBookinは、叫WINDOWのマルチタスク刷をいかして、

....... 機々なイベントを起こすことができます。 {Í"~~を出発したり、テレビ I ，hi

籍 山り杯山川ーベン向d吋起動山なと思うま

まのライフスタイルz没バ|を可能にします。

価
￥ 
6 
8 、

-モジュール追加て、成長し続けます

f'i主に設定したイベントのN!JJi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 77 リケーションや IIH 辺後~~が佼場した jJ)j イ?でも、

DoubleBookin'はそれらをl収り j)，んで1&:1乏しあiけます。

5 ・電子手帳やシステム手帳とリンク
シヤ一7ブ白製1屯屯子下中制'li(DB-Z以 I:Jコ)とのスケジユ一ルのやlり)とりを可能に

0 したほか、カレンダ一やスケジユ一ルのリ 7イル川川l川:r
で や付オ7引イス肌に縛恥られMるこ辻とな似〈、j山川川刑恥附川.，川ιM仙!広山よ幻Lい、7引f一→ル ド内で1治仰刷州吊仰制州JI川11同で吋きま討す。

好 .アわンフ引イニ〉一シ況ステ弘ム社製MI巴C-6脈日旅Kに防も正日式対蜘応
E評平 スケジユ一/ルレにl此止、じて、州A占-

デイリーウインドウ

カレンダー |ーのn十jをダ
ブルクリアクすると、

11のスケジュールを，;干し 115・00

〈衣ぶします。

川 I1編集ウインドウ

スケジュールの入)J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

発
::t: 
ヲロ

中
メ/
ぱ[Ifi]…恥lKlIil山|
圃副阻III・1団圃・Inver，四百副ltil.t_1-l111l1}1帽爾司置竃宙調理師E彊掴盲園盟国自製.

[/グ則l…l伊Ph…tiIl
勢朱υ SX-PhotoGa剖m怜~ 必林本杭セツ外ト同同￥引1目久叩!lII!I!l

戸......btで扱えるようにするデバイスドライパです。
、円Eマ〆トで『記録されているCD-ROMなら、 X680xOでそのまま，沈み.'Hすこ
LIとができます。
フ1(1)1809660アクセス対応ドライブ
.， I "i販されているほとんとのCD-ROMドライフ

パI(2)CO-ROM XA対応ドライブ(SX川心州y，lJI，i::，)
目別リI ~以似Lば芝 XM-3川捌3苅則0削1，、XM-3品訓訓4C判o仇}
E 口ジテ')~ジン LCD-5引o川日
重三l 松ド 'd.L ~:i LK-RC533N25 
:JL.;I りE う字社 KGU-XCD、KGU-XCD2 

1(3)オーディオ対応ドライブ
.........・ 見U:: XM-3301、XM-3401、およびそのId典拠品

f付1: SCSト2コマンド，lJ1.L::.渋川l
')件1: KGU-XCD、KGU-XCD2

! 冷UいいいX尚削~…凸附州州川H制削川111州IDIω)1川州IJI川肘い111ドl打フ

4折1ft冶m肝[;I7:l陀隙m:J釧。d州ftw附a町r凶e臨刷s匂倒e剖l刷e郎~。ω『州。l 1 5 1 代1mB] 
※ "己松されている会11::1'.および商品名はf竹lのな針!而株もしくは商僚です。

大切な写J¥をいつまでも美しく i品作できるPhOloCD SX-PholoGallcry 

なら、 PholoCDの7ルカラー記録をSX-WINDOWVcr.3.0のグラフィ yク
ウインドウ Lに再現できます。
SX-WINDOWの村長である、プ}"Jト&ペーストによる7フリケーシヨ

ン1111でのデータのやりとりにもιfl.L::・。また、PholoCDの画像民Ilflモジュー
ルはIVM.XJlIのリソースとして川なしましたので、キャンパス、シャー

ベン、 Easydraw、E出 ypainlなどて'PholoCDU削除を利川することができま

す 級々なソフトと連係し、)Jをあわせ、その結果のクオリテ fを追求

するSX-WINDOWの山似を断鈍しています。

SX-PholoGa ll c ryの{幾 íj~ をすくにお cílt しいただけるよう、 Pholo-CDのサ

ンプルI，hil設を収めた IKod‘，kフォトサンプラー」バンドルセ y ト(定価iY

19.000)もごJllむいたしました

※ SX-PholoGallcryにはCD-ROMDrivc，がi，Hf.します。

お求めはお.iliくのパソコンショ γフ.または勝利辿版部(TE L ， 0286-22-
9811 )へお".し込み〈ださ"0
3曲l似ごめ吋1の)jは、ソフト代全+i且干I.YI .000にH'i'{!(税を加え.ご11:1叶 ・お
杭Ijij.屯J吊併り.，tlj川杭をIIJJ，!じした紙を f，'IH内 l‘ fJ，!全封筒でお".し込A
(t!さも、.

低金利クレジ yト 通信販売送料金国一律r.tI!I!I!l長期?レジ yト可能 :・表示価絡に消波税は含まれておりません . 

株式会社計測技研マイコンショyプBASICHOUSE干321栃木県宇都宮市竹林町...  
本社ショールーム通販部 1I:1..If.l:I;，.，..e!I:ii・ieJ!t..

Free SoftlVare Selection Vo1.2t>'1'朝l/今1..1はノぜソコン通じをしていない)jからむご!必捗いただけるよう)5"1.占小です。"f紺lはf大けでノ





SHARP 

ピュア32bitMC68EC030搭載。
クリエイティブパワーが花聞くX68030シリーズ。

X68030 
本体+キーボード+マウス・トラyクポーJレ

J 30mmFO (5.25型yタイプ
CZ-500C-B(チタンブラック)標準価絡398.000円(悦別)
回盟国CZ

X68030 Compact 
本体+キーボード+マウス

90""lFO(3.5型)タイ7
CZ-300C-B(チ?ンブラ ~7)療準価他388 000円(j見別)
E盟国CZ-3JOC-B(テルブラソク)擁準価制78.000内(税別)

-写真由カラデfスフレイは別売です

なか身は、どちらも32ヒ、ツト。

ぶ玄68000 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 Compact 
本体+キーボード+マウス
90mmF0(3.5型)タイプ

CZ-674C-H(グレー)標準価指298.0C日円(税別)

X68000 XVI 
本体+キーボード+マウス・トラγヲポール

J 30""'FO (5.25型)タイプ
CZ品34C-TN(チタンブラyク)標準価格368.000円(1見別)

がX68000yl}-XはMC68000(内師レジスタ32ピ;.<1-， 16ピ:11"1屯ス)を絡闘しています ・写真由力ラーディスフレイおよびカラーティスプレイテレビは別売です。

-消列悦及び配送・位置付帯工事費、値周清み商品の引き取リ附句l率、冊準価格には吉まれておりません，

111111111111111111111111111111 
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