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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様比)/2.4倍(当社XVI比)で動画ウインドウlこ見る新創造次元D
選ばれた人だ，;カ{持つ感性によってX68030の扉はひらかれる。

f 

X68000シlリースeとして初の32ビットMPUMC68EC030を搭載し
て高速化を実現。

デァータキTッシュ、プロクずラムキャッシユをそれぞれ256バイト

搭iII足したクロック周波数25MHzの高迷32ビットMPUを接

戦。 1itr~:i率度は21古以上(当社従来比)則の高速化を実

現しました。また数 11主演説:プロセ ッサ MC68882削(25

MHz)もサポート。大量の実数1五i算を必要とするクリエイテ

ィブワークやGUI環境の操作性など、実行速度の飛照的

な向 tが|濁られています。(当初fh在来比)
謀1 DI，，'ystn(1L4J11Ji肖Z;q比。25MHz'データキャッシユオーン・プ

口グラムキ十ノシュオンで叩!C68000/ !OM I-l z II ，~のが'J4.31抗、

16MI-IzII寺の約2.41'古。

出2 数(illiloi算プロセッサCZ-5MPl:t1.'l単仰I絡 54，800阿(脱別)
-本体内のWHly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目3.0。

X68000~!h 自のウインドウシ

ステムとして定評のrsx-

WINDOWver.2.0Jをさらに

強化したrsx-WIND-

OWver.3.0Jを椋準装備。 畠

新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能とした

『ク会ラフィックウインドウ』桜をf接戦。またアニメーション動i闘を

ウインドウ上で表毛見でき、手軽にコンピュータアニメーション

が楽しめるrCGAウインドウよさらに従来のエディタのイメージ

を一新、~!，!j皮な日本務文書作成をサポートするsx【WINDOW

対応の高機能日本語マルチフォントエデーィタを標準装備。アウト

ラインフォントの展開もさらに商法化が図られてL、ます。

出SX-WINDOW_I二の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。

メインメモリは標準で4Mバイト、線数のアプリケー ションを

ウインドウ上で、同時に使用するなど大量のデータ処理に対

応。また本体内の増設で、I!Oスロットを使用せず最大12

Mバ イトまで拡張できます。li1:狼したメモリはすべて32ヒνト
パスによるJJi迷アクセスが可能、優れた拡張firl岐でシステ

ムパワーアップをサポートします。

出メモリ11'可.没には‘4MBI付印刷投RAMポードCZ-5BE4~i:! lIs 

価格54.800IIJ(税別)、4MBWI設 RAMモジューノνCZ-5M

E4椋準側格49，800円(税別)をご使JUくださt、。なおCZ-5

ME4はCZ-5BE4_1二に量産者します。

X68日目。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:・¥すぐに

使える高機能ソフトを標準装備。

.25MI-Izでは速すぎるアプリケーションふ従来のクロック周波数

(10MHz/16MI-Iz)で制作可能なソフトコンパチ車祝設計.

65，536色同11寺発色の自然色グラフィックス(最大表示エリア

512X512!-'ット) 、 1024 X !024 トシトの実画而エリアを持つ~'-"i解z像

度表示(1~ ;JJ (品大量提示エリア768X 512ドット〉、疑似高骨平像度

スーパーインポーズ(インタ-1/ース方式/512X480ドット・専用

ディBスプレイテレヒー使用時)を装備した雨粉制度自然色グラフィ

ックス機能。・外宮ISMIDIffiJJ;lもコントロ-)V可能削、ウインドウ

上で‘手続にコンピュータミュージックが燦しめるMIDI督協l対応

デバイスドライバ4菩紋・ステレオ8オクターブ8重和iIrFM也ー曲Ij(、

ADPCMt苔紋・プリンタ、 RS-232C、SCSI、オーディオ入出力、

イメージ入力など多彩なインターフェイスを装備。・日本[t:f変換
効率や操作性を高めた日本紙フロントプロセッサASK68Kver

3.0搭載。.従米のエディタのイメージを一新したSX-WINDO

W対応の百五辿多機能日本初マノレチフォントエディタ標準装備

.日本紙マノνチフォントエディタ中にJI占り付ける絵やグラフなどが

簡単に作成できるグラフイツタノザーンエディタ・MIDI対応の

X-BASIC。
掛 lアプリケーションソフトおよびJIiJ辺機器+のうち、 一部動作しな

いものがありま式 詳しくはシャープお客様相政窓口仁おIIlJい
合わせ〈だお、。

揖2iJlJ売のMIDIインターフェイスが必要です二

1i!elt]..l"l;IIftAl型)マンハyタンシェイプシリーズ I 
.X68000伝統のマンハッタンンェイプを継承 ・130附FDD(5 . 25~nnH，作戦

・80M日ハードテ'ィスク内蔵(CZ-510C)*

.マウス・トラックポ- JV標単装備 .ASCII準拠7JVキーポード保Ifl
ド'CZ-500Cには、80MB内雄fI]，、ードディスクドライフ"CZ-5H08
1160MB内蔵H1'、ードテ1スクドライブCZ-5HI6をIIJ窓して弘法す.

X玄68030
本体+キーボード+7ウス・トラックポール
130mm(5.25型)FDタイプ

CZ-500C-B(チヲンブラック)標準価格398，000円(税別)
BIDiilIil遺CZ-510C-B(チタンブラック)標準価格488，000円(税別)

14型カラーテeイスプレイ
CZ-608D-B (チヲンフヲック)標準価格94 ， 800円 (税~IJ ・チルトスタンド同梱)

9t']"l"l;lxm型)コンパクトシリーズ E 
.32ピットのハイパワーを誕給iしたコンパクトフオルム ・2DD対応90mmFDD(3.5型m~格戦

・80MBハードディスク内政(CZ-310C)*.マウスt軍部装備・コンパタトキーボード収用
y.'!CZ-300Cには、80MB内蔵拝jハードディスクドライフ'CZ-5H08/160MB
内躍ffJ .... 、ー ドディスクト'ライプCZ-5HI 6 ~ JlI なして札 、ます.

X玄68030
Compuct 

本体+キーボード+7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)
~ CZ-310C-B(チヲンブラyク)標準価格478，日日日円(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)

ミ玄68030
一一一一必一一ー

ミざと68000

EXE 
クラフbて
何だ?

X68030/X68000を手に入れたら、
やっぱり他のユーザーがどんな

風に使っているのか気になるもの。

というニとで‘EXEクラブは、そん
なあなたのための、他の68ユー
ザーとのコミュニケーションをノ心y

クアッフ。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。
さらに下記の特輿l付き。
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-消費税及び配送・設置付帯工移費、使用酒み商品町
引き盟り費等1:.揮準価絡には宮まれて釘りませんa

-お問い合わせは ザ噌..-7Ic。絹託 金ね コンンユーマ一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 官(侃)6引叩1(大代表) ..;~暗
電子機器車問システム機器営業部 門 45大阪市阿倍野区長池町四号 信仰 )621ー1221(:;!:f慣 ) Aみ

' o~包+
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60 
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UNIXはAT&TBELL凶 BORATOR目的05名です.

Machl手カーネギーメロン大学的05名てす.

CPゾM，P-CPM， CP/MupIS， CP!M-86 CP/M-68K， CP!M-

23 
80FiWAAE INFORMATlON 

新作ソフトウェア
8000. DR-DOS(jデンタルリサーチ

05/WIBM 

MS-OOS. MS-QS/2. XENIX. MACR080， MS C. Wmdow 

slJMICRQ回FT

MSX-DQSUアスキー

05-9. 05-9/68000. 05-'000. MW CU MICRσWARE 

UCSD p-system(jカリフ方ルニア""幹理司区会

TURBO PASCAL， TURBO C， SIDEKI聞はBORLANDJNTER 

NATIONAL 

GAME円EVIEW

26 卒業'-GRADUATION 清瀬栄介

29 8-FIELD I 須腹芳政

30 マッドストーカーX6B 灘Jlsl!

32 ストリートファイターIIダッシユ特別編瀧康史・吉村総・須綴芳政・酋川善司・清瀬栄介
LS日CはL$IJAPAN 

HuBASICljハドソンソフト

の商揮です.その他プログラム名， CPU名1:ー闘に

各〆ーヵーの畳録商機です.本文中で(j."TM"，"R"マ

ーク1:明leしていません.
本誌に掲魁されたプログラムの著作帽1:プログラム
作雌者に保留されτいます.著作僧上 PD5と明記さ

れた bの以外個人で使用するほかの飛断哩製は
じられています.
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ハードコア30エクスタシー(第B固)

SIDEA ドライピンク‘シミュレータのためのコース構築法
SIDE8 リアリティのある映像とは?

丹明彦

機内威至

DoGACGアニメーション鰐座 ver.2.50(第14回)

おしえてアニメのえらい人 加線香*恵・かまたゆたか
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.爽困函 1.024xl.024いノト、褒示画面 768x512ドット

-この直面は広告周に作成した、機能を腕明するためのイメージ画面です。また、骨樋アイコン等は、SX-WINOOW v.r.3.0がもっ懐舵を使って作成したbので午、標準装備のものとは異なるものもあります
・本広告中町エディタて'表示している文字の7方ントIU.it祉の、T書体倶楽部」のフォントを使用しています
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電子機器事様車部システム機器営業部干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 tt(06)621-i221(大代表)
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に見たGUIの新展開。

。マルチフォントエディタ編集例。文字

ごとに文字種、文字の大きさの指定、

修飾が可能で、イメージデータの貼り

付けもOK。

8CONFIG. SYSやAUTOEXEC.

BATなどの編集に便利な「工ディタ」

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

応プリンタも増えました。(カラー印刷

は誤差分散により65，536色対応)

。rJi.ターンエディタ」で作成したデータ
を、背景に設定できます。

@パーシ.ヨ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

書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「パターンエテ、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。

0512x512ドットの範囲内で65，536色

の表示が可能。

@さまざまなグラフィックフォーマットに

対応しています。

⑪任憲のサイズに縮小・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。

IDrCGAウインドウ」、65，536fS (最大)
のコンピュータアニメーション表示が

可能です。

SHARP 

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、

SX-WINDOWver.3.0が提供する新たなGUl環境が

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、

ユーザ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§るエキサイティングな環境を創造しています。

未来を照準に入れたウインドウアーキテクチャ、

そのインテリジエンスがいよいよX68030/ X68000シリーズで享受できます。

醸翻阻閣留置盟翠盟宮

B色データ

※印刷は誤差分散により65，536色対応

ぶY6B030
X68030 X6B030 Compact 

Z's Staff 
マチエールイ也

各種クラフィックデータ
65，536色
256色
16色

X玄68000
X6BOOO XVI Compact 
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。定評のあるGUI対応のウインドウワープロ。

EGWord丙司L.，J vV¥.../.L ¥，.....(.. _.，. 7.  CZ-271BWD 2月発売予定
ウインドウワープロとして評価の高いEGWordのSX-WINDOW対応版。

キャラクタベースのワープロを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。定評ある日窓語入力方式(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。

・祭則処理を生かした美しく、続みやすい文書作成:文字問摘を自然に美し〈配置。

さらに均等繁則など、豊富な稼則処理によるきめ細かな調整が可能。

・作図感覚で罫線・作表作鎌も快適 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、重車線で囲まれたブロック単位で網働けも可能。

・DTPtニ迫る多段組、レイアウト表示 段組は2段から5段まで設定でき、

段間隔の鯛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。

・様身なグラフィックデータやテキストデータの貼り込みが可能 ・他のソフトで

作成され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。

・短文・書式量録でルーチンワークの負担を穂滅・充実した図儒辞書後能に優れ

た専門辞書をプラス・実用性の高い逐次自動変換方式を録周・ウインドウの特性

を生かした侮れたユーザーインターフェイス・ルーラによるスピーディ&イージーな書

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

ポート。 時間以上の空きの帥ハードディスヲカ岬です柿τ古:z古

。待望のSX-WINDOW開発支援ツーノレ。

~ 開発キット協，rkroom園
、 ， -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上で効率よく実行て'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怠る

33種のサンプルプログラム付き。また各マネージャ解脱と関数リファレンスの

詳細なマニュアルも装備しています。

泌〆インメモリ4M日以上、SX-WINDOWvor.2.0以上、Ccompiler PRO-68K ver.2.1が必要です。

〈キット構成〉

・開発ツール

・SXデバッガi:SX-WINDOW上で組数の

プログラムを同時にテ'パッダすることができ

るソースコードデパ yガ。

・リソースエディタιSX-WINDOW上のリ

ソースをリソースタイプこ'との編集ウインドウ

でビジュアルに作成・絹集が可能。

・リソースリンカ CコンJ{イラやアセンブラ

で作成Lたリソースデータファイル(オブジヱ

クトファイJレ)をリンクしてリソースファイJレを

作成。

・サンプルメイクサンプルプログラムのコン

パイル作撲をSX-WINDOW上から、XCver

2.1のMAKE.Xを呼び出して、自動実行する

簡易メイクユーティリティ。

.サンプルプログラム

・基礎編(23穫)各7ネージャの基本的な

機能のみを用いた基本動作の理解。

・応用編(4種)。基礎編での基本機能を応

用した簡単なアプリケーションの作成。

・実用編(6覆)基礎/応用編での機能を

駆使した、実用的なアプリケーションの作成。

・その他ファイJレ

・インクJレードファイJレCコンJ{イラとアセン

ブラ周の関数定様、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]

・ユーザーズマニュアル・プログラ7ーズ

マニュアル・SXライ7"ラリマニュアル

.~~ .. 



.65.536色対応、霊園画ウインドウ練準装備。

次ー附yDOU九'er30システ心キット
CZ-294SS( 130mmFD) !CZ-294SSC(90mmFD)各標準価格19，800同(税;]IJ)
自然描画に迫る鍵しい表現が可能な65，536色表示のグラフィックウインドウを装備。
さらにグラフィ':1クウインドウ内でのアニメーショ

ン動圃表示、..グラフィックデータのコン

パート也実現しました。またイメージデータの貼り

付tすなどをサポートした日本信マルチフォントエ

ディタ奇鎗め、クリエイティプワークを支搬する

敏4の便利彼自Eを議備、Human68kver.3.0 

システムディスク色付属しています。

燦メインメモリ4MB以上必要です。

.SX-W1NDOW対応ドローイングツー)(10

Eα宅ydnω;v11盤調
CZ-264GWD標準価格19‘800円(税別)
ホビーからビジネスまで鍋広い分野で活用できる、待望のドローイングツールです。イ

ラスト、フローチャート、地図、見取り図など各橿

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。 ~三er.3.0 )

-マルチタスク機能をはじめ、通信E罰嫌がさらに充実。

φmmωUω白bnl1盟圏
CZ-272CWD 標準価格19，800円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マルチタスク機能により他

のアプリケーションソフトを実行中でも簡単に通信が可能。また、ホスト局在クリックす

るだけの自動ログイン機能、初心者にも簡単なプUグラム機能、最新モテ'ム(20種類)

もフルサポートしています。 (2MB，ver.1.1) 

.FMfijffl{if…タ

5OUND- 沼
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、またヱテ'イット、イメージ、ウェーブの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

創げ楽しめるツールです。 包匝 三互jJ)

.rSX-WINDOW開発キット」のサポートツール。

開発キット用ツール集
CZ-289TWD 2月発売予定

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

易リファレンスを簡単に検索するインサイドSX、

イベントの発生を常時監視確寵するイベントハ

ンドラ、 1)アルタイムにメモリブロックの利用状況

を表示するヒープビューアなど11種のツールが

用意されています。 (2MB，互1])

.SX-WINDOWを楽しく使うためのアクセサリ集。

次':..WINDOWデスクアクセザJ集
CZ-290TWD 標準価格14，8叩円(税別)
SX-WINDOWをさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です。スクリーン

セーパ、アドレス領、電子手鰻通信ツール、パ.j山 μ 一
ズルなど12種類の皇官なアクセサリが収めら E五 z 

れています。

キーノート図スタリーンセーパ図スクラップブyク薗ミュー

ジ>7ポyクス園ハイパーリンフ(電子手帳通情ツール)圏

アドレス団スケジューラ固ウインドウアイコニファイ圏、ノフト

ウェアキーポート簡パズル日ファイルサーチ(ファイル検索

引一川1ill7方ントリンカ。 ~豆~

-ウインドウ対応グラフィックツール。

Eαsypa訂zt竃盟轟
CZ-263GWD 標準価格12，800円(税別)

マウスによる簡単操作、65.5361き中16色の多彩な表現、クリエイティブマインドに花、え

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

ウインドウ聞でのデータ交換もできます。 (2MB，ver.l.l) 

.SX-WINDOW対応になってさらにパワーアップ。

倉庫醤リベンジE題調ユーザー四編
CZ-293AW (130mmFD) / CZ-2幻AWC(90mmFD)各標準価格6.800円(税別)

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番の

最強版がSX-WINDOW上で楽しめます。AI機能やエデ1':1卜機能、キャラクタ変更機

能も装備。半年で解けたらあなたは天才?です。 包匝亙ill)

.X6B030/X6即日日対応 ‘“o 司圃'~ C compiler PRO-68KのX68030 / X 68000対応
」

E璽r.1&]~

シリーズ

(comPILER虚幽 |町叩030，MC68882Q);j);和問応した
• LUIIII'IL~K "illð.，.1IJjt I アセンブラ、テ'パッガ、ソースコードデバッガを付属。
、~ NEW KIT | またHuman68kver.3.0、ASK68Kver.3.0にも対

応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応フロート
CZ-295LSD 標準価格44.800円(税別)
※メインメモリ2MB以上が必要です ライブラリをイ寸属しています。

※C compiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1をお持ちの方には有償ダレードケップサービスを行います。

減~豆正Dの表示{車、メインメモリ 2MB以上、 SX-WINDOW vor.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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ノfふタス介グアノルマYック
2-degso zdod皇p」-E5.F守一- d全p-F

• ii__ .圃亘量曹FFVJ74FgF'P J 亘画面白，V4
4F F7e，邑ESF-E44Fず fdF，

ハイスピード・クイックレスポンスの

快適なウインドウシステム、アンチエ

リアスプリミティブレベル対応、内部

フルカラー表現、高速・高性能ルーぺ

システム、多機能エフェク卜、プリミ

ティブ透明度処理、リアルタイムアン

ドウ、リアルタイムターゲット、光学処理、

プリミティブ合成処理、エクステンション

機能、・・・ CGは、新たな時代を迎えたo

m￥19，800まE留市川町パイ"..  
「エクステンショシ#1マルチヲ;1J'ントシステムj
￥1.500 野肝鎗殉申l

----， ~誕百

あの女子高生育成シミュレーション

「卒業」が、いよいよX68000に登場!
多感で青春まっさかりの女生徒5人。
彼女達を無事卒業までみちびいてい
くのが、教師であるあなたの使命。

5人の生徒にかこまれた1年聞を、
あなたはどうすごしますか・・・ 7

.PC-9801版からの完全移植
美しいずラフィッヲ、彼女遣のセリフ…。すべてを
PC-98版から忠実に移植しました。しかも画面
デザインはX68000の様能に合わせてアレンジ。
SEIKAの口ゴが、画面をオシャレに彩ります。・MIDI対応になりました !
X68000版はMIDI(GS音源)対応。だからBGMの
迫力、美しさが遣います。臨場感あふれるサウンドが、
いっそうゲームを引き立てます。

.X68000版は画面のデザインが変更になります。

TAKERU U '7 0 nn事酎応酬'糊O??T円。
価 緒子 I，OUUe.企・ー制作白瑚E問、川。1臨 JHV/HEADROOM 

f.J.~' '.'_， ~.ヤ主
圃: 一ー

ロボッ卜コンストラクション fR.C.Jのロポットデ一台築です。
第1固郵送ロボットバトル大会の結果報告と、その参加ロボッ卜を
中心に収録。オンラインで行われた 「ロポットバトル大会J
第1回，第2固で、ベスト81こ残った強豪ロボ・ノ卜も収録しました。
更に、 fR.CJがもっと使いやすくなる、ユーザー作の秀作フ
リーウェアも入ってこのお値段!fR.C.Jユーザーの方はぜひ手
に入れてください。

話吋￥1，8002::;::X66000.X660301シリーズrRcJ本体が叫哩です。
工レウトリッワシープ

rW.J.'Ii!IIiIl!ノヌトml縄 4・
b~ フラザー工欝株買舎往 [fitr(::(:DJ事務局 東京営祭所間--
l ‘，. 54__ a UIEjIEX d1:1'..zT'..zi#!ei 大阪営業所仰Mtf':P"tJ

'
.t:.':-4:1:<'j 干B:;t'J名古屋市瑞穂区苗代町2器1号 . 

通個臨売 圃 1捌刷用1日より、送料/手酬が有料に怠ります。園

長芸品A翌日てと笥ff宇部長草FFbFFAtFFJPR品tJ4閣官主脱税
4，900円 .での方1:500円をいただ!!I<す<>4.900円までの方U現金500円を プラスしてお申し込み
〈ださし‘.闘に聞手ながら、債幡町ご現岬 とご協力的砲、お輔、、申し上げますo(実施自制年4Fl18より)



Gom~o.f.! lyI 改_ 5インチFOO

だfDZOI'IE + MK-FDl 
セット価格 ￥ 180，000(税別)
(FO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ハードディスクユニット

MK-HD2 
￥150，000→￥126，000 (税別)
平均アクセスタイム8.8msの高速HOがこの価格
直販のみです。

88パスマウスを68で日使っちゃうアダプタ

M OU SEJACK68-98 
上記パソコンショッブでもお求めになれます。
MK-ML.J1￥4，000 (税別)



X68030 
Inside/Out 
.85変形判・X68030回路図付き・予価上600円

いていなかった

、ての解説もしました。 X68030の回路図付き。

X680xO 

吉野智興/川本琢二/山崎岳志/実森仁志時
.85変形判・2冊組・ビニール箱入リ・5"FD7枚組・予価9，8DD円

待望久u、X680xO版TeXの解脱書。

はじめてTeX(こ触れる人向けには簡単インストー}~プロ グラムを

付けてあるほか、すでにTeXを使っている人向

-ディスク 1

[本書の概要]

・X68000とX68030の違い
・CRTコントローラ

・数値演算プロセッサ

-エリアセット

-システムポート

・X68030の拡張スロット

• X68030の主要タイミングの実jRIJ結果

・仮惣記憶とMMU

install. x . ...........インス卜ーラ本体

texmain. Izh .......... TeXを動作させるために必要な

ファイル群

-ディスク 2

texbin. 1 zh. ... . ・￥TeX本体やフォン 卜マネージャ、

プレヒeユーワ等の実行ファイル

mf. lzh ........ ........METAFONTを作成する場合に必要な

ファイルのすべてを収録

-ディスク 3

pkl18. lzh ・画面表示用の118dpiPKフォン 卜

pk400. lzh......... プリンタ用の400dpiPKフォン 卜

・ディスク 4

pk180. lzh... . .プリンタ周の180dpiPKフォン卜

pk360. lzh..・ ーフ.リンタ周の360dpiPKフォン 卜

・ディスク 5

pk240.1zh プリンタ用の240dpiPKフォン 卜

pk300.1zh プリンタ周の3∞dpiPKフォン卜
・ディスク 6

freefDnt1. lzh... フリーの日本Z語フォン卜

自分の環境にあわせたカスタマイズの していますも I min山 46.bmlとmincho24.bml

また、リファレンス編では
-ディスク 7

freefDnt2. lzh ・ フリーの日本語フォン 卜

TeX、FONTMAN、PREVIEW.X、PRINT.X、MAKEFONT、 gothic32. bm 1とmincho32.bml 

METAFONTの環境変数・オプションの説明などもあります。 *なお、ディス7の内容は変更になる可能性があります。

直佐川ンク株式会社出版事業部一京者一本橋浜…



定価みの00円

5"2HDフロッピィーX2枚
(GCC、GDB、HAS、HLK、し旧C収録)

木l!iは、 X68000/X68030ユーザを女時4に、コンピュータのJ却を知識から、 C言語の人門、

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

書である。「付録ディスク」には、*.ヰのどそ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C{t.芋ぶ初心名ーから、ゲームプログラミングに|均心を持つ、中上級者まで、すべて

のX68000/ X 68030ユーザに主主j車の 1illJである。

目次より

。.......................・・・・・・・ゲームプログラミング入門
@…・…・……一…………・……一…・C言語入門

8............4 •• ・・・・・・ゲームプログラミング基礎知識

ISOFTI 
閣ANKI

…C実践ゲーム製作

ソフトバンク株式会社/出版事業部
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デコーダボードに送るのはMPEGデー

タであれば特にメディアを選ばない。 CD-

ROMでもハー ドディスクでもMOでもよ

い。ただ， MPEGデータはそれなりに大き

なデータである し，現状ではエンコーデイ

ングの環境がないこともあり，ソースとし

てCD-ROMが事実上楳準である。現状流通

しているMPEGデータのソースの大半は

CD-ROM!二十各納されているはず。

SCSIの転送速度の関係上，問題なく使用

できるのはXVI以上ということになるかも

しれない。

MPEGデコーダボードにMPEGデータ

を1伝送する1:，ボードからl映像信号と音声

信号が出力される。 映像はアナログRGBま

たはNTSCコンポジッ 卜，音声はステレオ。

ボー ド後:端には15ピンのアナログRGBコ

オ、クタとRCAコオ、クタ x3 (ll!R:f象， 音声×

2 )が配置されている。

ビデオCDソフトは現在のところははと

んE存在しないが，これから動きが騒がし

くなってくるだろう。

パラマウント社(米国)の映画CDがフィ

リップス社(オランダ)の製品として発売

される。CD-I/FMVのタイトノレとしては

「トッフ。カ、ン」や「レッドオク卜ーノfーを

追え」などがtlilJ作されている。

日本ビクターからはカラオケCDが発売

される予定である。

ビデオPCfor X680xOのノfッケージには

Alias ]apan社提供のサンプノレCDが付属す

る。同社の 3次元CGソフトを使ってfJilJ作さ

れた|映像をふんだ‘んに詰め込んで‘ある。主

に米国てやllilJ作されたTVコマーシヤノレフィ

ノレムだが iターミオ、ータ-2 J iアピス」

のSFXシーンなども入っている。

Video PC for XB80xOのメカニズム

ビデオPCfor X680xOは， CD-DVプレー

ヤ-~コントロ ールするというものよりは

もう少し柔軟なっくりになっている。

X680001030から見れば， MPEGデータは

CD-ROMにある通常のファイノレとなんら

変わらない。このMPEGデータをSCSIを通

してX680DOI030に読み込み， I/Oポー トを

介してMPEGデコーダボー ドに流し込む。

対応ソフト

ビデオPCfor X6BOxDのメカニズム図

X6BOOO/日30か‘本格的なマルチメディア

の世界に足を踏み入れた。昨年誕生したば

かりのデジタル動画規格 「ビテeオCDJ対応

ソフトを，他機種にさきがけてX6BOOO/030

で楽 しむことカずできるようになったのだ。

ビデオPCfor X68DxOは，X680001030で
デジタノレビデオ (MPEG圧縮されたH央像・

音声データ)の再生を行うためのハード ウ

ェアおよびソフ トウェアである。そこそこ

のコストでフノレモーション映像と音声を再

生するこ tができる。CD!こ長1時間の|映像を
記録できる 「ヒずデオCDJ規格に対応してお

り， 今後現れてくるであろう映i闘などのさ
まざ、まな映像ソフトへの展開が期待される。

ビデオPCfor X680xOはOS-9/X680xO専

用である。ノfツケージの内容は，

.ハードウェア

. MPEGビデオ/オーデイオデコーダボー ド

.ソフトウェア

. MPEGデコーダボードのドライパ

. CDドライノf

. Player shell (パーソナノレワイン ドウ版)

.その他

-サンプノレCD

.マニュアノレ

となっている。

ビデオPCfor X680xOを利用するために

はOS-9/X68DODV2. 4またはOS-9/X68030

V2.4.5が必要である。ビデオCDなどのCD

-DVソフ トを再生するためにはCD-ROM

ドライブも必要である。

概要
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このメカニズムからわかるように，実際

に出力されるl映像と音声はX68000/030本

体に取り込まれることはない。

対応CD-ROMドライブ

世の中には多〈の種類のCD-ROMドラ

イフーがあるが， ビデオPCfor X680xOて、使

えるのはそのうちの一部である。

-ドライブの速度

フルモーションビデオ1;J:.，当然のことな

がらリアルタイムで再生を行わなくてはな

らない。転送速度(ピッ ト転送レー ト) を

確保するために，倍速以上のCD-ROMドラ

イブが必要ということになっている。

-ドライブの対応フォーマット

CD-ROMドライブによってはビデオCD

を受け付けないことがあるということは，

注意しておく必要がある。

CD-ROMドライブのなかには，メテ、、イア

挿入i時にそのタイプをチェックして，対応

していない フォーマッ トのCDをイジェク

トす る機能を備えているものがある。これ

はファームウェアのレベルてザ実現されてい

るので，ソフトでは回避できない。

現時点で，東芝のCD-ROMドライブは

CD-Iを受け付けない。計調IJ技研から発売さ

れているCD-ROMドライブがこれにあた

る。普及という観点からみた場合，これは

少々頭の痛い問題になるかもしれない。

ソニーとパナソニックのCD-ROMドラ

イブで、は動作が目復認されている。 ロジテッ

クのCD-ROMドライブも中身はソニーの

製品なので問題ない。

個人的に はパイオニアのLaserMemory， 

つまり 6連装CD-ROMにとても興味を持

っている。n決ii!I1のタイ トノレが出てくると ，
Eうしても 2枚連続再生は欲しいし，カラ

オケCDを利用する人ともなると 6連装てや

すら足りはしないだろうから。

使用感

MPEGデコーダボードはX68000/030の
I/Oスロットに装着する。基板が本体からl
cmllどはみ出すが， 気にはならないだろう 。

ビデオPCfor X680xOのノfッケージには，

OS-9のパーソナノレウインドウ上で動作す

る再生プログラムが付属している。再生，

ポーズ¥コマ送り，スキップサーチな Eの

操作をマウスで1子うことができる。
X68000/030の純正ディス プ レイテレビ

であれば，再生画像をビデオ端子に，コン

ピュータ画面をアナログRGBに入力して，

再生時にはスーパーイ ンポーズした状態で

ポーズや早送りな Eの操作を行うという使

用形態が一般的になるだろう。

気になる画質であるが， NTSCと，思えば
まずまずの画質。MPEG特有の(というか
DCT系のl画像圧縮に共通した)ノイズが生
じはするが，許せないほどのレベソレで]まな

い(もちろん{岡人差 もある)。 ビデオ出力てや

卜分。アナログRGB出力を利用しでも，そ

う極端に匝|質が上がるわけではない。

なお， Il!Af象出力はフノレカラーであり， X6 
8000/030から制御するといっても 65536色

に制限されるということはない。X68000/

030が扱うのはデコード前のMPEGデータ
だけであり，出力は扱わない。だから当然

の話てやはある。

ビデオCDプレーヤー
ビデオCOは，規格自体ができたてということ

もあり，専用プレーヤーがまだ発売されていな

い。現時点では，ビデオCOソフトを再生できる

製品レベルの環境はビデオPCfor X680xOくらい

しかない。この迅速さは大いに評価したい。

むろん，ビデオCOはX68000/030のローカル規

格ではなく，今後はプラットフォームも増えて

いくことになる。

• OS-9/X680xO 

• OS-9000 

OS-9は6809および68000ファミリーのMPU向

けのOSである。80386/486マシン向けにはOS-

9000があり， PC-98シリ ズやFMTOWNSにもビ

デオCOの再生系が登場することになるだろう。

.カラオケCOプレーヤー

14 OhlX 1994.3 

ビデオCO規格のベースとなったカラオケCO

は，業務用としてすでに実用化されている。プ

レーヤーと ソフ トのセット販売で，ソフ 卜のみ

の販売形態はとられていない。ビデオCOはカラ

オケCOの鉱張規格であり，カラオケCOのソフト

はビデオPCfor X680xOでも再生できる。

・いわゆる新世代マルチメディアマ y ン

300やAMIGAC032などがシステム路張という

形でサポー卜する予定となってはいるが，具体

的な製品はまだない。今年以降， CO-ROMを搭載

した新世代マルチメディア/ゲームマシンは

続々と出てくる。その大部分はビデオCOにも対

応するだろう。ただし専用ハードウェアが事実

上必要なため，ビデオCD再生機能はオプシヨン

として+是世さされるだろう。

テ、、ジタノレオーテVオをステレオ再生でき

るというのも強調しておこう 。MPEGの圧
縮フォーマットは音声圧縮も規定している。

ミニディスクよりもう少 し圧縮比が高いと

いうことである。

ビデオCDの可能性

ビデオCDは|映像と音声を1枚のCDに最

大74分収録できる。そもそもCDが74分の音

声を記fkするためのメディアfごったことを

忠、えば， まさに幣異の技術である。

画質的にはLDが上だろう。エンコーダの

遠いでかなりばらつきがあるが、なんとい

ってもメディアの小さ きが魅力。たいてい

の映画が2枚組のCD-ROMに入ってしま

うというのもすごい。 LDは片面60分，両面

で120分記録でき (CLVの場合。CAVはそ

の半分)，メディア1枚あたりの再生時聞は

LDが長いのだが， CD-ROM は片面なので，

そういう比較はあまり意味がない。trしろ，
|決画には r2 I時間ちょっと」というのがや

たら多いので，片面60分と74分の差は意外

に重要だったりするのである。たとえば2

時間20分のH央l函I;J:.LDでもビデオCDでも 2

枚組。メディアの価格や携帯性からいって

もビデオCDはかなりいいセンいっている
と思う 。あとは， ソフトがEの干皇度出てく

るかという 1点にかかっている。

CDというメディアは，フロロクcラムもテーー

タも 音楽も映像も入るわけで，なかなかに

おいしいメテYアだと忠、うのである。製造

工程が同じというのもうれしい。

ビデオPCfor X6BOxOの意義
再生に専用のハードウェアが必要とはい

え， ビデ?オCDのノfフォーマンスは一自主の
AV機器と肩を並べるものであり，たとえ

デコーダボードを装着したところ



ROMドライ ブを介して読み出すことは不可能で

あった。

ビデオCDについても事情は同様で， MPEGデ

ータそのものはコンビュータからはバイナリデ

ータとして見えるけれども，それをデコードし

たあとの映像を計算機のメモリに取り込むこと

は禁じられている。

もっと も， MPEGデータの場合.その気になれ

ばファイルをデコーダに送らずにソフトで直接

デコードすることもできる(処理は非常に重い

ためリアルタイム再生は難しい)ので，まあ紳

士協定みたいなものではある。

著作権

デジタルオーデイオ/ビデオ特有の問題とし

て，著作権の問題は常につきまとう。

デジタルメディアがマルチメディアともては

やされ，誰もがプロの扱う素材と同等のものを

品質の劣化なしに入手できる時代がやってくる

と，違法コピーし抜題ということになってしま

いかねない。

そこで，デジ?ルのままでは無限にコピーで

きないように技術的または政治的な対抗手段が

いくつかとられてきた。たとえばDATのデジタ

ルコピーは 1世代までしかできなかった し，ご

く最近までオーディオCDの音声データをCD

- 軍需冨
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エンコーダのアルゴリ ズム次第で，ある程度画

質を上げることができる。画質は主に動き検出

のアルゴリス.ムを洗練することで向上する。動

きの激しい映像ではエンコード後のデータ震が

大きくなりがちなのだが，動き検出がうまくい

けばデータ量を抑えられるのである。なお，動

き検出のアルゴリズムが改良されても， MPEGI 

としての記録フォーマットは変わらないので，

プレーヤーを交換したり する1必要はない。

• DCT 

離散コサイン変換 (DiscreteCosine Transfo 

rm)。フーリエ変換などと 同じよ うな直交関数

系を用いた画像圧縮に多用される演算アルゴリ

スeムoSX-WINDOWのキャンパス.Xでもサポート

されているJPEGフォーマッ トはDCTを用いたメ

ジャーな圧縮フォ マットのひとつ。

• CD-DV 

Compact Disk Digital Video の略。CDに記録さ

れたデジタルビデオ。

・カラオケCD

フィ リップス社(オランダ)と日本ビクターに

よる映像圧縮の規格。業務用として実用化され

ている。「キ古れた規格J といって差し支えない。

.ビデオCD

カラオケCDをベースにして，静止函再生機能

(動画像のものよ り高画質の静止画を記録/再生

する)とプレイパッ?コントロール機能(メニュ

ー再生機能，映像の再生順序をプログラムでき

る)をオプションとして追加した規格。松下電器

産業，ソニー，日本ビクター，フィリッ プスに

よる。

• CD-I 

Compact Disk Interactive。フィリップスとソニ

ーの提唱による対話型メディアの規格。音楽と

映像と文字を 12cmCDに詰め込んでいる。CD-Iは

専用のプレーヤーで再生するものである。ビデ

オPCfor X680xOでユはCD-Iそのものは再生できな

L、。

• CD-I/FMV 

CD-IのFullMotion Video綜張規格。ビデオPC

for X680xOはCD-I/FMVに対応したソフト を再生

できる。

CD咽 DVのロゴマーク

I nCOMPACT 

回日呂田
{DIGITAL VIDEO] 

ビデオPCfor X 680xO 新製品紹介

• MPEG 

Moving Picture Experts Group の略で，デジタ

ル動画像の標準化を行うワーキンググループ。

• MPEG1/MPEG2 

問グループが定めた動函像圧縮フォーマット。

その考え方はかなり強烈である。個々のフレー

ムを圧縮するだけでなく，フレーム問の情報も

利用する。画像の中で動いている物体を検出す

ること によ って，フレーム問の差介情報を節約

するという 。これにより， 1枚のCDに数10分の

映像を記録するという離れ業を達成している。

MPEGIは，主にコ ンシューマを対象としたも

ので，画質はそこそこだがデータ量が少なくて

すむ。ビデオPCfor X680xOはMPEGIフォーマッ

卜で圧縮された映像/音声データを再生できる。

MPEG2はまったく異なるフォーマットで，放

送を想定した規格である。ハイビジョンでの使

用にも而tえ得る函質を持っているという。ただ
しデータ量もそれなりて二サンプリングレー ト

が高<， CD-ROMにも 5~ I O介 し か記録できな

いという (10倍速級のCD-ROMドライブが必要

になるのだろう)。年内には規格が固まるという。

.エンコード(encode)/テ'コード(decode)

日本語で符号化/復号化と訳される。MPEGの

場合は庄縮/伸長といってもよい。生の映像デー

タをCDやハードディスクに入るようにMPEGデ

ータに変換することをエンコード， MPEGデー

?を再生時に元の映像データとして復元するこ

とをデコード と呼ぶ。ビデオPCfor X680xOはこ

のうちデコードだけを行う再生専用システムで

ある。なおマイクロウェア・システムズでは.

X680∞/030向けのエンコード システムも販売
する予定。さらに，映像ソースからビデオCDを

委託作成する業務も行う予定とのこと。

・ビッ ト転送レート

MPEGIの再生画像の画質はそれほどいいと

はいえないが，それは限られたピット転送レー

トのなかで動画像の情報を詰め込まなくてはな

らないためである。

映像は当然のことながらリアルタイムで再生

しなくてはならない。一方， CDから l秒間に転

送できるデータ量には限りがある。この差が圧

縮率を，ひいては画質を規定する。ビッ ト転送

レートをち ょっと上げるだけで画質は絡段に向

上する。それは素人目にもわかるほとの違いが

あるという。むろん，こうした高画質のビデオ

CDの実現のためには， 2倍速CD-ROMドライブ

でも不足かもしれないし， 1枚のCDに74分の日央

像を格納することも不可能になるだろう。

なお，限られたピット転送レートのなかでも，

移動可能なメニューパーが表示され，再生，ポ

ーズ，コマ送り，スキップサーチなどの操作は

マウスで行う。これはコマ送り

ばQuickTimeのよう な「よくぞコンピュー

タでこ こまで J とただし書きをつ けられて

紹介されるようなもの とは一線を匝lす る。

むろん，両者は まった く異なるものであり，

こ ういう 比較は無意味かつ卑怯であるが，

エ ン ド、ユーザーになりき った場合，やっぱ

りQuickTimeの画面は小さくて物足りな

いか，さもなくばコマ落と しのばたばたア

ニメー ションで しかないのだ)な おQuick

Timeの名誉 のために申し上げ'ておくが，

QuickTimeでもアルスク リー ン ・フノレモー

ションのア ニメーションは可能である。 た

だしそれには，Quadra級 のマシン と巨大な

RAMを必要 とする。

* * * 
マノレチメディアのi皮になんとなく乗り遅

れ，なかば開き直ったかの ごと くCD-ROM

のlit界をf巨草色 してい るようにもみえるX680

00/030の 世界だが， ここに きて一気 にリー

ドしたとされ、える 。ヒ"j"";tPCが，他機種
の1&追いでな いマノレチメディアのシ ステム

をX68000/030に真っ 先に供給したという

点はここで強調しておきたい。

X680xO用 58，0日目円 (税別)
7イクロウェア・ システムズ

fi03(3257)日日日日
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illuslralion : Y.Kawahara 

今年も大盛況のOhlXreader'sぎやらりい(年賀状編)

去年に引き続き.今年もOhlXをよろしくお願いしますね

次回のreader'sぎやらりいは5月号。力作を期待しています
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[第34回〕
イメージの種 江口響子

3月。 術力という肥料をやって育てていくと，思っても

霜の降りなくなつだ黒い土の中から，ふっくり みない大きな美しい花ガ朕くことがあります。あ

と緑色の芽ガ頭をもたげてくる，そん怠季節がま あ，こういう花を咲かせる種だったのかと，その

だめぐってきましだ。いま住んでいるところには， とき初めてわかるのです。

道の両脇lこいちょう並木が続いていて，この頃!こ 大切にするといっても，ときどきは冷たい世間

なると，いっせいに芽吹いてきます。茶褐色の乾 の風にさらしてやります。ビニールハウスで囲つ

いた枝l乙パステルで描いたような黄緑の色が たままだと，最後!こハウスから出したとたんにし

点々と加わり，日ごとにその割合が培えてくる おれてしまう可能性ガ高いのです。そして，気長

……やはり，春はいいですね。 Iこゆっくりとゆっくりと育てていきます。注意し

そうはいっても，今年の春は，戦後巌大の不況 ないと，ようやく芽ガ出だと安l山したとたんに，

の風ガ吹き荒れていて，とても寒い。収入の不安 腐って，深いJ山の閣のなかヘ沈んで見えなくなる

定な絵描きという自由業の，私自身の生活も決し こともあります。

て楽ではありません。でも，先行きのことを山配 私は，キャラクターを考え，育てるのガ好きで

しすぎて，気持ちまでもが硬く冷たい警の土にな す。もちろん，こうして言葉を使って文章を書く

ってしまうのだけは，避けだいのです。 ことも好きですが，それ以上lこキャラクター ・デ

さて，ここにいくつかの穫があります。どんな ザイン!こ興味があります。

形をしているのか，何色怠のか，自で実際に見る その種1eJ;，人間の気持ちです。嬉しかつだり，

ことはできません。ガ，イメージの種といって， 悲しかったり，愛しだり，妬んだりと，あらゆる

誰でも持っているものです。それを，山のなかの 人の感情を色や形にしてみたいと患っています。

いちばん柔らかい場所に，そっとまきます。土ガ 何枚も何枚もスケッチを繰り返し，自分の感覚

踏み固められないように守り怠ガら，想像力と技 !こぴったりと合う線を選びだtします。その線ガ手

に馴染んで描けるようになるまで，練習をし，完

成lここぎつけるのです。

CGで描くときは，手描きの作業はスケッチlこ

とどめておいて，あとは固函上でデータの修正を



繰り返します。コンビュータは黙々と描いてくれ

ますから，時間の許すかぎり，獄値の入れ換えを

試みます。ただ，そのときはいつもこういうもの

を作りたいのだ，というはっきりとしだイメージ

を思い浮かべています。

出来上がったものは，自分でleI:満足していても，

ひとりよガりになってしまう可能性もあるので，

人に見てもらって感想を閤きます。ただ，あまり

人の顔色ばかりうかがっていると，オリジナリテ

ィガ怠くなってしまうのも事実。そのあたりは，

バランスをとるのガ難しいところです。

詮もが持っているイメージの種。皆さんはどん

な穫を持っているのでしょうか?

舎固めCGデ-ty

1280X1024ピクセル

1670万色フルカラーを4X5ポジで出カ

総物体数 164 すべて. 2次元幽函を集合演算

点光源 1 平行光線 1 

使用ソフトは.C-TRACE 

マッピングデータ作成には.Z's STAFF PRO-68KとMATIER

机の木目は，スキャナで取り込んだ512X512ピクセルの蘭像をテクスチ

ャおよびバンプマッピングとして併用

スケッチブックの紙質はバンプマッピングで表現

響子 inCGわ~るど 19 
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【椅別霊画】

3月だからひなまつり……(安直でごめんなさい)。

ともあれ，無事に新しい付録ディスクをお届けします。

さっそく収録プログラムの数々をカラーで紹介しましょう。

SX-WINDOW 

SX-WINDOWで手軽なプログラミング環境を実現するのが，このSX-BASICです

(背景は気にしないように)。ウインドウテ'ザイナで基本的な画面を設計し.SX-

BASICインタプリタで実行します。函面入出力はウインドウエンジンによって

行われます。右はシャーベン仕様の鉱猿テキス卜を表示するMTEXT.Xです。

CARDGAME 

カードゲーム開発支援用のX-BASIC用関数ライブラリ

CSFとCARDSP.FNCのサンプルプログラムです。さす

がにスプライト。カードが画面をぴゅんぴゅん飛んでい

きます。サンプルはOldMaidとWHIST0 OldMaidって

…・要するにパパ抜きですね。

20 Oh!X 1994.3 
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2枚のグラフィックを滑らかにつないでみせるのカずモーフイングです。

対応する点をつなぎ三角形分割を実行してレンダリングします。画面積

に出ているゴミは高函質モードではほとんど消えるので安心を。

AMISYSTEM 

AMIはSCSIドライフ'

を利用したアニメーシ

ヨンシステムて4す。こ

こではサンプル画像生

成プログラムによって

画面に水滴が落ちるさ

まをシミュレートして

みました。画面モード

256X256ドットの65536

色モードでの実行例。

商像生成にはそれな り

に時間がかかりますの

で注意してください。

アニメ顔の女の子市、ら取り込み画像へ

のモーフィング実行伊lです。一般に途
中パターン部分は崩れがちなのですが，

かなり自然な仕上がりになっています

ね。だんだんと女の子の年齢が上がっ

ていくさまを見ている感じでしょうか。

ちなみに薗像出力は低画質モードで行

い，画面端に出るゴミは修正されてい

ます。構図などのよく似たデータを使

うニとカずコツといえるて'しよう。

特別企函 ひなまつりPRO-68K 21 



AMIシステムのプログラムによるサン

プル生成その 2です。育1色のため写真
ではちょっとわかりにくいのですが，

画面には四角形の組み合わせによる再

帰図形が魔法の回廊のように伸びてお

り，そのなかをぐるんぐるんと動きま

わります。データ作成も簡単なので，

まずこのサンプルデータを動かしてみ

るのカぜよいでしょう。

波形その2。光源位置などを設定してさらに美しい波紋を描画します。波紋の反

射などにも対応しています。当然，作成にかかる時間はいちばん長くなります

けど。

Z's-EX & MATIER-EX 

22 Oh¥X 1994.3 

Z's-EXとMATIER-EXの画面です。

上はMAGICWANDの動作のようすを表した

ものです。(;rけ(;rけでエフェク卜のかかり ま

くった画像に対してMAGICWANDを実行し

たところですが，ちゃんと色の輪郭を取って

きていることがわかります。輪車Eはマスクで
示されるので，マスクベイントすれば領域を

切り出すニとができます。あとは合成など思

いのまま。そのほか， ユーザーが作ったさま

ざまな処理も簡単に組み込むことができます。

左はもともとX-BASICで容かれていたもの

をCになおして組み込んだものです。特殊効

果と しかいいようがありませんがH・H・0



そろそろ春の匂いが近づいてきました。サ

クラサクを待っている人はあとひとがんば

りかな。闘いの季節はまだまだ続くようで，

格闘ゲームも新作登場。人気ゲームの続編

もいろいろ開発中とのニとで期待大です。

INFORMA TION 

窃すか~~@~
l月に久喝の新作「マッドス卜ーカ-X68Jを

発売したファミリーソフトだが，早くも次回作

の発売が決定した。

ジャンルは同じく格闘モノ。 しかし，前作と

はがらりと雰囲気を変えて，舞台は「私立練乱

女学院」。文武両道をモットーとし，トップレデ

ィの育成を目指す名門お嬢様学校である。そこ

で行われるのが，高等部名物「部対抗予算争奪 発売予定。

戦メガファイトトーナメント」。そう.今度は闘 X68000用 5ワHD版価格未定

s03(3924)5435 うのは女子高生たちなのだ。 ファミリーソフト

主人公は化学部の最終兵器「本

回飛鳥Jo 1年生ながらも文化部で

ただひとり予選を突破した彼女は，

悲願の優勝への期待を一身に背負

い，ほかの 5人との闘いに挑む。

開発は「マッドス卜ー力-X68J

と同じくフィルインカフェ。3月

ヱキサイテイシグ1?Jワー紺回世夫相事選
ビデオゲームアンソロジーシリーズ第 8弾も

格闘ゲーム。テクノスジャパンのアーケー ドゲ

ーム「エキサイティングアワーJ と「出世大相

撲」を完全移植して |枚のディスクに収録. 2 

月25日に発売される。

「エキサイテイングアワー」は. 1985年に登場

したプロレスゲーム。レバーとポ?ンの組み合

レνスルヱシ診エルス2

わせによる技を駆使して闘ってL、〈 。目標は輝

かしい王者の証のチャンピオンベルトの獲得。

もうひとつの「出世大相撲」の内容は，まさ

にタイトルそのまま。相撲界のI頁点を目指して
勝負を重ねていく 。幕下に始まり.レバーとボ

タンで横綱の地伎を勝ち取るのだ。

X680∞用 5"2HD版 5 ， 300円(税~IJ)

篭波新聞社 窓口3(3445)6111

はチャンピオンベルト。

今回は自動モードが加わり，カード選ぴもコ

ンヒ.ユータにま かせたままで観戦に徹すること

ができるので，プロレス音痴のキミでももう大

丈夫。プロレスにはちょっとうるさいぞ，とい

う人のためには，技の外し方にバリエーション

が加えられるなど，そっちもちゃんとパワーア

ップで安心だ。

前作と同じくグレイトによる開発。発売予定

は3月だ。

X68000周 3.5/5"2HD版価格未定

ブラザー工業(TAKERU) 窓口52(824) 2493 

昨年 8月に発売されたカード型対戦ゲーム

「レッスルエンジヱルス」の続編もただいま移植

中である。

幽圃
r._ 

女子プロレスの華麗な世界での過酷な闘い。

敗者の屈辱はお約束の脱衣シーン。勝者の栄光

THE SOFTOUCH 23 
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疹岱勾岱弘、N~~ 
ブラザー工業(TAKERU)の次の新作ゲ ムは r麻雀航海記J。シミュ

レーションゲーム rTHEATLASjのパロディの麻雀ゲームだ。

「母国を代表する海賊となって， 7つの海を征服する」ということだ

が，現在まだグラフィックのサンプルしか届いていないので，ゲーム

の詳細は不明。しかし，写真に見るとおり，女の子のグラフィックは

「なんでもあり Jとのことでセーラ一服なんか鷲てたりする。というこ

とは，あんなのやこんなのもあるかもしれない・・…・ので，期待してい

よう。舞台もいろいろ変わるのかな。

開発はアレックスで，発売は 4月の予定。

X68000用 3.5/5ワHD版 5，8∞円(税込)

ブラザー工業(TAKERU) fi052 (824) 2493 

Oo~~~~BOO~~f1ìl~ 
計測技研より， SX-WINDOW -~':j ，;j '1 .1__ ~日占 ~ : __j LI ') 
用のスケジュール管理、ノフト で T 書Fニ 一-1十 一
が発売された。 ー ー - .. J_' 孟 4

このrDoubleBookin'jは，短 記 DoubleBooklnJ 

期・長期のスケジュールを記 . .，-~ 

録したり，検索したりするだ 品 〕ν
けではなく， SX-WINDOWのマ 1I c:.r-._~剛 ' ~~o:.~町

三，!l""出回
ルチタスク環境を活かして 守

:J-<=Id 
設定時間にさまざまなイベン ' 匂ー

J .~Ii 卜を起こすことができる。音 吋 1 

楽演奏の開始や停止，テレビ画面への切り替え，シャーベンなどのソ

フトの起動など，ユ ザーの必要と工夫次第で使い方はいろいろ。

X68000そしてSX-WINDOWならではの快適環境を作れるだろう。

また，シャープの電子手帳ゃいま話題のP卜3000rザウルス」とデー

タのやりとりをしたり，ンステム手帳用のリフィルをプリンタ出力す

るなど，携帯ツールとのリンクも図られている。

詳しい紹介は，来月号で行う予定。

X68000用

計測技研

諺誌キムえ'叫
6-#~ J!'司園-

ー_)

5ワHD版 12，800円(税引1)

窓口286(22) 981 1 
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テSÞタIb~1Jートコレクション v~~Q1匂③

パソコン通信で発表されているアマチュアの

CG作品を集めたデータ集が発売中。Oh!Xでも活

躍中の川原由唯氏などのアマチュアCG界の人

気作家の作品が多数収録されている。通信と異

なり，ダウンロード時間の短縮などの配慮、が不 v 

要なため，ネッ トでの配布のものに加筆，修正

を行った作品もある。

現在， vol. 1 ~ 8がすでに発売ずみだが，今後

も順次，続編が予定されている。奇数号は4096

色中16色の作品集でPC-9801， FM TOWNS版もあ

る。偶数号はX68000専用の65536色の作品集で，

こちらはTAKERU版のみ。

パッケージ， TAKERU版に加えて，通信販売も

開始された。

X68000用 3.5/5"2HD版各1，500円(税込)

(TAKERU版) 各1，200円(税込)

vol. 8 (3枚組)は 1，400円(税込)

CONNECTLlNE fi0899 (26) 7821 

ブラザー工業(TAKERU) fi052(824)2493 

「餓狼伝説2Jマニュアルの訂正

昨年12月に魔法株式会社よ

り発売された「餓狼伝説2j 

ですが，マニュアル 6ページ

の本体付属ジョイパッドの説

明文において，パンチポタン

とキックボタンの表記が逆転

していました。正しくは図の

とおりです。



塞層雪ハンターライム7
塞属ハンターライム③
最初は6話完結の予定だった「宝魔ハンター

ライム」シリーズだが，アニメファン好みのグ

ラフィックに脳天気ストーリー， お手頃価格が

好評につき，12話まで延長されている。第 l話

で登場したポスと第6話て'の対決だったが，第

7話以降ちょっと雰囲気を変えて，この世界に

もすっかり↑員れたライムちゃんたちは，ますま

す元気に妖怪退治に励むのだ。

すでに発売中の第 7話では，パースが，数辛カ

レーに挑戦したことから始まる大事件。なんと，

度重なるパースの悪逆無道に耐えかねた胃袋が

ついに反乱，妖慢となって飛び出していく 。ど

うする，ライム?

第8話の舞台はマジツクショー。ここでも巻

き起こる騒動に，美しき女マジシャンに変身し

発売中のソフト

* DoubleBookin' 計測技研

X68000用 5"2HD版 12，800円(税別)

*宝魔ハンターライム 7

ブラザー工業(TAKERU) 2/10 

X68000用 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

*卒業~GRADUATION ブラザー工業(TAKERU)

X68000周 5"2HD版 9.800円(税別)

(TAKERU版)3. 5/5"2HD版 7 .800円(税別)

*B-FIELD! ブラザー工業(TAKERU) 2/28 

X680∞用 3.5/5"2HD版 3，9∞円(税込)

*デジタルアートコレクション vo1. 1~8

CONNECTUNE 

X68000用 3.5/5"2HD版各1，500円(税別)

ブラザー工業(TAKERU) 各1，200円(税込)

vol.8のみ 1，400円(税込)

新附欝震
ト一一一一ー
*エキサイテイングアワー/出世大相機

電波新聞社 2/25 

X680∞周 5ワHD版 5，300円(税別)

*玄魔，、ンターライム B

ブラザー工業(TAKERU) 3/1日

SOFTWA円E INFO円MATION

撞函置留置置置

たライムちゃん。「ギロチンの練習Jなんて怖い

こといってるけど，彼女だったら許しちゃう?

ところがどっこい。敵もなかなか手強いぞ。危

うし， ライム!

ところで， ライムとパースってイ中がいいのか

悪いのか。最近ちょっとムムムでなんだか気に

なるぞ。

X68000用 3.5/5"2HD版各1，500円(税込)

ブラザー工業(TAKERU) 窓口52(824) 2493 

X6即日O用 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

肯ジオグラフシール ヱグザクト 3/12

X680001司 5"2HD版 9，8∞円(税別)

*宝魔ハンターライム9

ブラザー工業(TAKERU) 4/10 

X680∞用 3.5/5"2HD版 1 ，5∞円(税込)

肯麻雀航海記 ブラザー工業(TAKERU) 4/未

X680∞用 3.5/5"2HD版 5，800円(税込)

肯宝魔ハンターライム10 

ブラザー工業(TAKERU) 5/10 

X68∞0周 3.5/5"2HD版 1，500円(税込)

肯EGWord SX-68K シャーフ

X68000周 3.5/γ2HD版価格未定

肯SX-WINDOW開発キット Workroom SX-68K 

シャープ

X680∞用 3.5/5"2HD版価格未定

肯SX-WINDOW開発キット用サポートツール集

シャープ

X680∞用 3.5/5"2HD版価格未定

肯マージヤンクエスト SPS 

X680∞用 5"2HD版価格未定

官ロポスポーツ イマジニア

X680∞用 5"2HD版価格未定

肯Traum 象スタジオ

X68000用 5"2HD版価格未定

世鮫!鮫!鮫! KANEKO 

X68000用 5"2HD版価格未定

*達人 KANEKO 

X68000用 5"2HD版価格未定

*エアパスター KANEKO 

X68000周 5"2HD版価格未定

*サパッシュII ポプコムソフト/グローディア

X68000周 5"2HD版価格未定

ヲ骨麻雀f吾空・天竺への道 シャノアール

X68000用 5"2HD版 9，8∞円(税別)

*スタークルーザーIl アルシスソフトウェア

X680∞用 5"2HD版価格未定

*.ì: よ "i~よ SPS

X68000用 5"2HD版価格未定

*IK法大作戦 EAピクター

X680∞用 5"2HD版価格未定

肯レッスルエンジエルス2

プラザー工業(TAKERU) 3/未

X680∞用 3.5/5"2HD版価格未定

*あすか120% ファミリ ーソフト 3/:未

X680∞用 5"2HD版価格未定

*スーパーリアル麻雀IV ピング 4/未

X68000用 3.5/5"2HDJt& 12，800円(税別)

*龍虎の拳 魔法株式会社 5/未
X68000用

*餓狼伝鋭SPECIAL

X68000用

5ワHD版価格未定

魔法株式会社 7/未
5"2HD版価格未定
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花も実もある高校教師なのだ
Kiyose Eisuke 

清瀬栄介

他機種では大きな話題になっていたゲームジャンル「教育

シミュレーション」。とうとうX68000にも登場です。管理と

か指導なんでいうとなんか堅苦しそうだけど，相手は 5人

の女子高生。えこひいきしないで可愛がってあげてね。

ジャパンホームビデオの 「卒業」がいよ の強い娘でこれまた教師のいうことを聞か

いよ X68000に登場した。ガイナックスの ない。品位に欠け，学力にも問題がある。

「プリンセスメーカー」と並んで、， 子育て型 志村まみ:まわりの男子高のアイドノレ的存

シミュレーショ ンというジ‘ヤンノレを支えて 在。性格は素直fごが，気分屋が災いして成

いる{宇品である。たfご， このジャンノレはい *i'tがよくない。

まの tころこの2つのメーカーのものしか 加藤美夏:体育が得意で，学級委員も務め

ないんだけどね。 る優等生。学カに特に秀でたところがない

ひとりの娘を 6年聞かけて育てる「プリ のと ，魅力がないのが難点。

ンセスメ ーカー」 に対して i卒業」では女 中本静 :図書館によくいそうなタイプ。成

子高生5人の商倒を 1年間みる。自分の教 績は優秀だが，体力がない。人間的な魅力

育によってみんながどんな進路を歩むこと

になったかを見るのが，このゲームの楽し

みて見交。

「プリンセスメーカー」ては真のエンテY
ングを見たボ、クも，「卒業」をプレイするの

は初めてだ。はたして高校教師の学園生活

とはいかなるものなのか? 持問真樹や桜

井幸子はいるのであろうかつ!?

4局だよ全議合唱防悦ぬ悦令
校長「ー....というわけで，あなたのクラス

で問題になりそうな 5人をピックアップし

ておきました」

教師「は，どう も」

受け耳Rったファイノレをめくる。

高城麗子:良家のお嬢様。勉強も運動1)もで

きるほうだが，タカピーな性格で教師のい

うことに耳を貸さないのが難点。

新井聖美 不良というわけではないが，気

×日日日日日用 5"2HD版 9.800円(税別)
(γAKERU版)3.5/5"2HD版 7.即日円(税込)
ブラザー工業(TAKERU)窓口52(日24)2493

26 OhlX 1994.3 

にもいまひとつ欠ける。

…・・桜井幸子への道I;J:迷そうだ。

教師「わかりました。必ずや彼』とたちを こ

の清華学園にふさわしい生徒に育ててみせ

ます。こう見えてもこのテの名前の生徒の

指導は得意なんて、す」

校長「お，そういえば先生のお名前は」

教師「いかりや長介と申 します」

校長 i......J 

いかりや ii:ころで，進路を決めるのに魅

力や品位が問題になるのですか ?J 

校長「いや，最近では大学も面般を重視し

ますのでね。女性と しての総合的な人格教

育が問われてくるのですよ」

いかりや i9::'1全としての。うふふふ」

校長「たfごし! 生徒とや11ょくされるのは

結構で、すが，いき過ぎのないように」

いっとくけど，みなさん!

このゲーム，女の子は)/見がないか らね。

仲良くなろうぜ1学期令令令令令令令
パパンバパンパンパン。

いかりや 「宿題ゃったかー」

パパンバパンパンパン。

いかりや「課題決めろよー」

この「キ-業」では 5人の生徒が11:1に

やることはあらかじめ自分て府決めてある。

今日は生け花，明日は問題集といった具合

だ。先生であるプレイヤーは，このなかか

らひとりだけ選んで課題を変えることがで

きる。

この 1度にひと りしか干渉できないとい

うのがポイント。いくらこっちが体操で体

力を鍛えたいと思っても ，ほかの生徒を見

ているあいだに勉強ばっかりされたら元の

もくあみ。ましてやいいかけ、んな指示を出

していると， 1時は過ぎるが成果がさっぱり

なんてことになってしまう。しっかりした

ビジョンと，いつも 5人をまんぺんなくケ

アするマメきが重要なんだな。

子育てシミュレーションのお約束として，

これらの 1EIゃったことの成果は生徒のパ

ラメータの増減となって返ってくる。生徒

のパラメータは大ざっぱにいって次の通り

だ。

・人気度:プレイヤーである先生をどれだ

けイ言頼しているか。

-体力.生徒がどれだけハードなスケジ、ユ

ーノレをこなせるかに|拘わってくる。

-基礎/語学/記憶/応用 :要は学力0

.魅力/品位 :人格面のパラメータ。

1'9三たって， この5人のパラメ ータがど

ニれが3年目組5人娘なのだ



のようになっているかによ って各自の進路

が決まる。生徒が自分で課題を決めている

ので¥ 自分は同じような方針てや指導したつ

もりでも，やるたびにエンデイングが違う

ことが多い。目指すは 5人そろって一流大

学合格だ!

きて，てやは高城くん。需品題を見せてみな

さし、。えーなになに，カラオケ， ドライブ，

夜遊び。

たーかーぎー 1

こちらから指示できる課題は主に3系統。

作文/1暗記/問題集といった，学力を 仁げる とついつい熱中して見てしまう 。入賞する

もの。エア ロビ/生け花/体操といった，人 とやっぱり嬉しい。うま い演出だぜ。

格面や体力を鍛えるもの。それから個人面 εちらのイベン卜も，いい成絞を修める
談だ。 と生徒の評価がアップするので:ただのお

高城に新井などの教師のいうことを聞か 遊びではないぞ。 これらを通じて， プレイ

ない生徒に対 しては，イI~I人商談で信頼関係 ヤーもだんだん生徒に親近J惑を抱くように

を少しずつ築いていく 。学力の低い志村に

は作、文などの課題を多めに出す。加藤には

魅力のつく エアロビをやらせ， f木の弱い中

本にはまず体操で‘体力作りだ。

といっても，実|僚にはなかなか思うよう
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にいかないのがツライ ところ。面談の予定 えてきたかが問われるのだ。

をスッポかされた れ 体力が落ちているの これまた見せ方がうまい。クイス。番組の

をうっかり見逃すと病気で休んでしま った 形式なのだ。

りする。 ま， 1学期は生徒の'a守徴をつかみ i問題。金は天下のOOOOOJ
信頼関係を築くのが目的fごと思って， 気楽 新井「さ らし者」

にいこう 。 志村「まわり寿司」

学校を$，Hi'にしてい予だけあって，いく
つかのイ ベン卜がプレイヤーを待っている。

l学期では4月28日に清華祭， 6月9EIに

クラスマッチカfある。

清華祭てやはクラス対抗l寅劇コンテス トが

ある。出し物と 主役を選ぶと， 実際にショ

ートコ ン トをl直|商上でやってくれる。

中本「鋭よ，世界で一番美 しいのは計上?J 

新井「それは， それは，森に住む臼雪姫」

高城「オホホホホホ。私が世界一よ !J 

クラスマッチて'LJ:500Mリレーをやる。生

徒の体力の鍛え方が試される わけだ。これ

またホン卜に画面上に トラックを描き， 2 

頭身の生徒がテケ テケ走る。 そんなに凝っ

たl画商でもないんだけど，教え子だ と思う

中本 1

トホホ。新井と志村の低レベノレ対決には

心熱くなるも のがあるな。

試験b~!\f;事に終われば夏休み。 fごが教師

に休息はない。夏休みの仕事は生活指導。

1週間に 1人，誰かをマークして，イケナ

イことをしてないかどうかチェックするの

で、ある。

アノレバイトをしているとか，ifijに行くぐ

らいはカワイイもんだが(先生も海までつ

いて行ったのか?)，飲酒にl喫煙とか，夜の

街をフラつくとなるとゆく末が心配だ。

そういうところを発見したときに何がい

えるかが，教師のウデの見せどころ。生徒

の目線で話をすると，人気度が上がること

もある。ボ、クは 1学期になつかなかった高

自雪姫が大ウケ。高城は女王のほうがお似合いフ

グラフィックに合わせて生徒がしゃべるぞ

後の進路。休1:1の「進路指導Jt-;>ンドで，
見込みを調ぺてみよう 。

ふむふむ。高城と中本は二iii

は短大にはいけそうだ。問曜l内ー剖ろとこ

ろ朝'''1学校どま りの新井t品特かL
ここで生徒指導のコツを軒 、月 5人の

生f走のあいだには相性があ 音'"'l，可f:l"1~のい

い生徒と |可じことをやらせ~ータ
の上がり方がグンとよくな1，ー「
新手l'みたいなヒネた生徒均h与LI..i.1Eっ て，

結構商白いんだな」なんて般協暴発吾をす

ると きは，たし、て L、一緒に空肺特 ←tてい

る生徒がいる。オ トモダチlご影翠rc>tしやす
いところがいかにも女子高4.'7.:'ね。.これが

うまく 利用できれば，効率九判官ータ

を上げることができるぞ。

卒業が近づくにつれて，宮 英帝み昔D精神

状態も不安定になってくる 、今宇...，....1:線を

つめるしすくやにノイ ロ-~臨叫 り
やすい。理由もなく不機嫌序を吻噌摘 もい
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志村がちょっと色気づいてます

る。こうなると課題をやっても効果が上が

らなくなり，パラメータが下がる一方なん

てこ tもある。
特に教師にとって痛いのが失恋だ。妙に

魅力のパラメータが高いなと思ったら恋愛

中の証拠。卒業までハッピーならいいけど，

失恋すると家出をして見つからなくなった

り，下手すると妊娠して退学になることも

あるらしし、。まだボクは未体験だけ E。

これらの，悩んだりハッピーだったり，

色気づいたり怒ったりというのは，パラメ

ータだけでなくグラフイツクでも表される。

簡単なことだけど，結構これが「卒業」に

ハマるのに大きな役割を果たしている。誰

fごって毎日ふさいでる顔を見れば，なんと

かしてやりたくなるもんね。特[にタカピー

で、通っていた高城が初めてアニメーション

で、笑ってくれたときは，「やっと打ち解けた

なあ」という感じですごく印象的だった。

きあ， そして3月 1日。指導の成果がわ

かる日がくる。新井と志村には休日のたび

に補習をやって， 2学期のテストでは全員

60点以上取ることができた。体育祭の500M

リレーて"優勝もした。秋の文化祭の演劇も

好評だった。非のうち Eころのない生徒た

ちだ。進路指導では全員が大学に行けると

いうこと fごったが，はたして......? 

たとえほとんなヱンテインタ令令令令
志村「セーンセ」

いかりや「は?J 

受験間近。高城は余裕のエアロビです

志村「あたしと結婚できて嬉しい?J 

いかりや「う。 ーそ， そりゃ熔しいに決

まってるさ」

志村「あたしもー 1 で、もねセンセー，や

っぱりあたしと結絡するんだから事は外車

じゃなくちゃダメだヨ。あと，家は山手線

の沿線に 3LDK以 |このマンションを買っ

て」

いかりや r......J 

志村と仲よ〈したつもりは全然ないのに，

この結果はいったい何?

教師いかりやは，思わず天を仰いだ。

いかりや「ダメだこりや」

* 牢

いやー，ほかの 4人は)1阪当に進学したの

だが，志村のエンデイングに強烈なのが出

てしまった。どの'予校に進むかだけがエン

デ4ングじゃなかったのねD

なんでも，エンデイングは 1人につき20

通りはあるとかで，結絡なんてのはあまり

見られないんだろうけど，それにしても.

なんで志村と…・ー?

漫出の割問だね........悦司防的

いや， こいつは怨像以 l二にハ?った。基

本的には単調な作業の繰り返しなんだけt，
5人が次々とトラブノレを持ち込んでくるの

と，クラスマッチやテストな Eのイベント

があることによって，ゲームにすごく抑揚

がついている。そのときどきの問題をクリ

アしているうちに，いつの!簡にかもう卒業

先生の気持ちがわかるかも

生徒をパラメータ化して，変化を見るという

非常に単純なゲームだが，前述したようにゲー

ムに変化がつけてあることと.気合いの入った

グラフィックによって，とても楽しめるゲーム

になっている巴
プレイしながら「あいつはテストはできるけ

ど基礎が甘いから受験が心配だなー」なんて自

分でドキッとするほどリアルな独り言が出てし

まった。やっぱりよくできたゲームなんだろう。

移植の出来は十分合格点。 IOMHz，メモリ 2M 

バイトのX68000でもストレスなくプレイでき

28 Oh!X 1994.3 

る。ただしディスク 7枚組なので，ハードディ

スクはあったほうがいい。アニメのあとのハー

ドディスクのアクセスがちと長いが，サクサク

遊べるぞ。

総合評価 10 

操作性 合肯肯肯肯肯肯

タFラフィック ***肯肯肯官官肯

サウンド *肯肯**官*
ゲームバランス 肯官官肯肯官官*

教師実体験度 官肯官*肯肯骨骨

熱中度 骨骨骨骨**背骨骨

かという/s?;じ。

1年間という期間も，実際にプレイする

とトータノレ 311寺問弱ってところで長すぎず

短すぎず，いいボ、リ ュームだ。プレイ |時聞

が長すぎないことと， 5人を完全に管理IIで

きないのでl回1回のプレイに巡った展開

があるおかげで¥何度でも遊べるようにな

っている。

fだごけど，大きな視点力か3らひとことfだごけ。

「シムシテイ」や「乃ノ、{'ワ一モンFガゲゲF一」 さえ

昔のイ作宇J品品となつたこの!同埼

ラメ 一タを上け、たり下けlたりを前面にl出竹し

fた'_:rエモ一シヨナノルレ .シミユ レ一シヨンゲ

一ムJ (パツケ一ジより)をイ作乍つていて Lい、い

のfだごろう力かBという気がするのだ。

体力は「過労」状態になる30ぎりぎりま

で消耗させたほうが効率がいい，なんてこ

とに頭を使うのは， これを買う人が期待し

ている「卒業」というゲームの楽しさとは

違うんじゃないかと思うんだよね。

たとえば生徒のひtりにほかの生徒のこ
とを聞いたり，生徒のリアクションに幅を

持たせることで，その生徒の性格や状態を

つかんだり，生徒同士の相性を知lったりす

ることはできるはず。いまノfラメータにな

っているものをテキス トにすると， プレイ

ヤーは頭のなかで「あ，彼女がこういって

るから， きっとこうなんだ」という ふうに

考えるはず。そうなると「このノfラメータ

はいま37か」と考えるよりも，やってるこ

とは同じでも，ずっと教師の疑似体験に近

いことができると思うのだ。まあ， これは

この「卒業」自体のデキtはあまり闘係な
い話fごけどね。

この子育て型シミュレーションゲ、ーム，

特にX68000にはいままでなかったジャン

ノレのゲームなので¥せ手ひtも一度試してみ
ることをお勧めする。 PC-9801)坂の発売か

らl年半が経っているげれど，古びた印象

は全然ない。

でもブラザー工業さん，続編が誕生した

あかつきには，早〈遊びたいからX68000に

もすぐに移植してねん。

総:，.起草嵐広事路.，~;官官
官品~l!宮島

~~ 

負けるな中本，次こそは



クイズ正解は勇者のしるし?

.S-FIELD I 

Sudo Yoshimasa 

最近はやりのアクションゲームにハマりすぎて頭まで筋肉

になっちゃったそニのオニイさん， いいもんありまっせ。

知性を取り戻すにはコレだよコレ。心もなごむすごろくマ

ップで，やわらかコミカルのクイズゲーム。ほら，どーだ。須藤芳政

クイズというものは正解l侍の快感を味わ

うもので，不正解がたて続けに出る!:，角平

答者1;1，解答意欲をなく して蓄を うなだれて

しま うものだ。

皆さんも小学生時代に，友達とクイズの

出しっこをしたことがあるだろう 。幼い心

は傷つきやすく ，不正解を述発 したために

「えー!? 00君 こんなこともわからない
のー ?J 1:いわれ 「もう帰る!J とし、い残

して目 を潤ませながら家路についてしま っ お爺さんだけじゃなくお助け兎も出て くる

た。こんな経験をした方も少なくないでし

ょう。私も いいたい。rJjlJにそんなこと知ら 上がってハ ッピーに暮らせるとデイ ノレズに

なくたって死なないよーだ!J 訴える。「こ のままミジメな生活を続けるよ

よく r_チピッコ1'1本一」とかいう題目

で司会者の出J忍に得意げな顔で答えている

ようなお子様。お兄さんは大嫌いだぞー。

出発するのよ@令令令令@令令令。.

この物語の型!f台1;1，ビーフ ィーノレドという

魔法王国。 「そこ って，練馬の近くかな?J 

と忠、った人，全然違いますよ 一。

ある1'1，ビーフィーノレドの王妃が王を石

に変えて国宝である幻干f，の鋭を持ち去って

しまう。国は国宝を取り返してくれる勇気

ある者を募ったが，旅立った者たちは皆帰

って来なかった。

「センセー!J 

魔法学校の教師であるデイノレズが学校の

営業不振に浮かない顔をしているところへ，

教え子のレイディが元気よく飛び込んでき

た。幻帝の鏡を取 り戻せば， 学校の人気も

X6即日日用 3.5/5"2HD版 3.900円(税込)
ブラザー工業(TAKE円U)ft052 (824) 2493 

りはマ シ」ということで国宝奪還を決意し

た彼らは，手始めと してとり あえずレステ

ノレの森にいる予言師のもとへと向かうのだ。

しかし，いままで誰も帰って来ないとい

うのに， そんなことあっきりi決闘fしてしま
っていいのか若者よ。 私だったら家でよだ

れ垂らして寝てたほうがいいけどなあ。

選択捉よ力、った........・-司防令

プレイヤ-I.i，デイノレズ:'1:レイデ、ィのど

ちらか l人を選んですごろく形式のマ ップ

上を移動。邪魔する者たちをクイズ、に正解

することで打ちのめし，ゴーノレ地点へた E

り着く ことが目的。

ピロロロロー・・・・・。

スロットマシンのドラムのようなものを

回転させて進むコマ数を決定する。出る数

は 1_ 4 t，ごが，4はなかなかlおない。

おっと，いよいよクイズの tl~組だ。答え

は4つのなかから lつを選ぶのだが，間違

えたり 制限|時間内に答えられなかったりす

ると体力が減ってしまう(レベルアップで

体力他の上限が上がっていく)。体力が Oに

なる とゲームオーノfーになるので，危なく

なったら宿屋で体力を回復 しよう 。アイ テ

ムショップには， 使うと選択肢が2つに減

る道具など便利なものがある。

歩いている途中でときどき現れるお爺さ

んは 4 枚のカー ドを差 し tl~1 し てくるので，

H文めくらなけれiまならない。「出た目fごけ

わ方、らん!司防司...。

はっきり いって，私にはザ正っIと噌ιぃ
問題だらけ。たとえばタイ ノレも駐日ら主い

小説の登場人物名なんてわ炉品か付4い。

ある穫の材読破してい U..t.J:.峨 j脳J
地理や歴史もとっくの昔に忘:.tu:..lピま泳コて
いて解答意欲消失寸前。でtI不正解のtき，
デイノレズが「だ一!J っていしってたりマ レI
イテVがハンカチ噛んで悔しかっている倣

が笑える。

対戦モードもあるので， 帯 主を打ちの斗

して優越感に浸ろう! 払彊暗記すりや楽

!惨楽勝一! 一度やりだすと結構，熱中し

てしまうかも。

ヨロコピの声も欲しいな

PC-98001からの移植という形だが，曲の演

奏はZ-MUSICを使用して， ドラムをADPCMで
演奏している。98からの移植ものにありがち

な r1"スウ」という脈抜けたドラムサウン ド
を見事かないで済むのだ。
ついでだから，正解したときには「ゃった

-!J. 不正解時には「だー !Jとかしゃべら

せたほうが面白かったかもしれない。
o 5 総合評価
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隠る鉄拳が魂を斬る!

-マッドストー力一X6B

阻箇級編組
閣1f.~JJ~・闘関
~ー恥~I.::言_..::.司‘....:::::.l~l:司・rト::11

Taki Yasushi 

瀧 康史

簡単操作で敵を打ち砕く爽快感がたまらない 「マッドスト

ーカーX68J。製品版て'はvsCPUモードもついて，より完成

度が上がっている。皆さんにも，ぜひ，この美しいロボッ

トアクションを体感してもらいたい。

OC'mfmK'&"I1自la.
υS I'IUIlE 

申LIOiIiil句 FAHJLV 50FT/FILL lN CRFE 

2月号で紹介した「マッドス 卜ーカ-

X68Jだが，新たに届いた製品j坂を見てびっ

くり。グラフイツク周りはもちろん，手庁し

くvsCPUモード，技の相殺という要素も加

わり，かなり 別のゲームとなって しま って

いた。そこで¥急逮もう 1回追加レビュー

として製品版をもとに 「マッドストーカ-

X68Jを紹介していく。

そして，今月は紹介い、うよ りも，より

強くなるための攻略ということで話を進め

ていくことにする。先月号との重複はでき

るだけ避けるつもりなので，先月号をちゃ

んと読んでおいてから今月号を見ていただ

きたい。

腕強升一向............“
出聞かいところがピシノfシ変わったので¥

チャー卜 にも違いが現れた。技の相殺とい

う要素が加わったため，絶対的な対空技が

キャラクターによってはほとんどなくなっ

てしまったからである。

先月号のチャー卜との違いで目立つ部分

といえば， まず，ハウンドドッグの上昇と

シノレフィードの弱体化だろう。このあたり

がεういう理由で起きているかを中心に話
を進めてみる。

なお，技の名前はすべて奥義書にあるも

のを利用しているので，わからないものが

あったら奥義書を参考にしていただきたい。

幽爵聖司

日.
屋ヨ・・園

E 
' . ，~. "' .. 

X6BOOO用 5"2HD2枚組 7.日日日円(税別)
ファミツーソフト ft03 (3924) 5435 
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ニー星通詞lIiIご司

t雪
間

正l

瞳 t 圃圃，

待ち神威を垂直 2段ジャンプでかわし……

とりあえず，前回掲載したものとの違いを

見てほ しい。

神威vs/Iウンドドッグ令令司b令司防
まず，ノ、ウンドドックーの攻撃のバリエー

ションて、あるスプレッドショットはキ111威に

は官~えない。 これは，ネ111威のつむじ撃ちの

強が，移動中完全無敵のためである。

また，オーノfーブーストなどは，村l威の

張扇il祈りなどによって，簡単に返されて し

まう。 神威は突進型の技である，つむじ撃

ち，紫電|折烈斬カf強いため，地上て、は訓と

簡単にハウンドドッグに声すしてイニシアチ

ブが取れる。

しかし，神威は一度転んだ場合，ハウン

ドド ッグの跳び込み攻撃が非常に苦手とな

る。 神威には上段，下段当て身投げ.(先月

号にはなかった)があるので，跳ぴ込みに

関して，絶対的な|防御を誇るかに見えるが，

実はそうではない。ネ111威の当て身投げは，

上段からの攻撃を防御した場合，防御した

ところが投げの間合いより広いときには，

当て身投げにはならないからだ(ただし，

技は完全に相殺される)。したがって，ハウ

ンドド ッグが，長い足を利用して足の先が

中11威の頭ギリギリ届〈位置で攻撃したら，

イニシアチフーはノ、ワンドド ッグにまわって

しまう。

また，:flll)，戒には小の紫電断烈il冴が強力な

対空技になるのだが，技の相殺を狙った攻

撃をハウンドドッグにされると，キ11リ戒には

小キ ックで降りて，反撃開始 1

選択の余地があまりなくなってしまう。ま

して， 2f.itジャンフ。をされたら・

したがって， 一見神威が有利に見えるこ

の組み合わせも， 5分5分ということにし

た。ライジングドッグvs村1威の場合も似た

ような理由て'.， 5分5分にしである。

シ，/tフィードvs/Iウンドドックゐ....
シノレフィ ー ドは未知数の要素をも ったキ

ャラクターであるが，現状ではハウンドド

ッグのいし、カそになってしまう 。

シノレフィードが，ハウンドドッグぞ若手

とする最大のポイントは，対空攻撃の貧弱

きて、ある。

神!戒の紫電断言!l析の弱と閉じ要領で， 最

初の攻撃判定がtl~ るまでは無敵なことは確

かなのだが，この短い聞をきっちり合わせ

るテクを身につけても，ハウンドドッグに

最初の出始めの攻撃を相殺されてしまい

(相殺されると一瞬止まか，お互い ノーダメ

<>ril白1:' .-.í '7JW:.~..，.-.J...J :T!Ì 

I!!!j二ごうお [I;J 鴻重量国ご三重
一 ~I輔副 111 111 室主二円士

.. ，//，， " 

』曜卦厄
しゃがみ小パンチをキャンセルして… .



ージのまま進行する)，動きの素早いハウン

ドド ヅグは，次にローキックなEが簡単に

入って しまう(ハウンドドッグ、のロ ーキッ

クは，連続投への布石である)。まして， 2 

段ジ、ヤンプをハウン ドド ッグが利用した ら，

さらにいやなこと になる。

一方，mリ空権が完全に取れそうなシノレフ
ィードfごが，ハウン ドドッグは 2段ジ!ヤン

プをもつため， シノレフィ ー ドより高〈ジャ

ンプし，攻撃を一方的に加えることがで き

る。つまり，空中でもほぼ互角になってし

まう。このあたりが，~]í{以キャラて‘あるラ

イジングドッグvsシノレフィ ードが5分5分

なのに，ハウンドドッグの場合は 7分 3分

になってしまうのだ。

ライジンタドックor/fウンドドック.
vsコ、ング。.....1防@令令・4・・・
ゴングがライジングドッグに弱いのは，

まず信頼できるはずの対空攻撃，ブーメラ

ンクラッシュが， 簡単に ライジンクや ドック

のニートツレキックで返されて しまうこと。

また，賞金パターンである，飛び道具を繋

たせて落とす方法が，見事に使えることな

面打官官f理・r''5 τ甘甘千歯自

圃・・Er=-=圃・園一三一=・・

弱体化が目立つシルフィードに明日はあるのか

グには，完全な対空攻撃がある。これによ

って，ブーメランフラッシュが防御されや

すい。さらに， ドッグ2f本l.t.ill:IJきが比較的
速しゴング、の重)Jきにある程度ついてくる

のだ。ここまでくると ゴングが有手11なはず

はない。

一方，キ111威，プリソナーβ，シノレフィ ード

には，完全な対空攻!壊がなく，ブーメラン

クラッシュがなかなか返せない。や11戚はま

だ自分自身が速く動けるからいいが(つむ

じ:供ち)，プリソナーβ，シノレフィ ードは隅

に押しやられると，逃げることさえ難しい。

なお，ゴングにはかなりタ守ークな技があ

どがあげられる。 る。それは， ドロップキックからのダッシ

ハワンドドッグの場合，ブーメランクラ ュl木背負いて、ある。 間になにか技をはさ

ツシュを使えば比較的楽に落とせる黄金ノf んでも最後をキャンセノレすると，なにもで

ターンが完全ではない(スプレッドショッ

卜を放ったあとパ、ツクする)。そのためライ

ジンク。ドック'vsゴンク、¥ハウン ドドック守vs

ゴング、には，差をつけさせてもらった。

:::l;ノグ'vst-OII!Jφ..φ........令 4・
ゴングは攻撃力は弱いが，スピードは非

常に速い。したがって，スピードで翻弄し

て少しずつ夕、、メ ージを与えていくのが勝つ

ための定石となる。

ゴング、が苦手とする，ハウンドドッグ，

ライジングドッグは，飛び道具をもってい

る。つまり， ローリングクラッシュで攻撃

する場合は，相手の隙をつかないと防御さ

れてしまう。

また，ノ、ウン ドドッグ¥ライジング ドッ

きないことが多い。また，起き上がり無敵

技がない場合，起き上がりにドロップキッ

クを重ねられると，防御しでも食らっても，

ドロ ップキックをキャンセノレで、強の 1本背

負いを出されてしまい， まずf間違いなく投

げられてしまう 。

いろいろ試したあげし完全にハマると

はいえないが，これは|浪りなくハメに近い

と思われたので禁じ技ということにしてお

いた。チャート はこの技をイ夜間せずに作ら

れているので，ゴングはこの地位に留まっ

てる。

もっとも， ゴンクマはドロップキックぞキ

ャンセノレして，ブーメランクラッシュを出

すだけで¥プリソナーβと，シノレフィードに

は，優位に立てるのだが。

ブリソナ'-svsその飽・・・令4・・・
プリソナーβには明示されてはL、ないが，

実はひそかに，ネ111威より強い当て身投げが

存在する。

それは，グランドパ、キュームfご。

グラン ドバキューム は，出始めが一瞬~!匹

敵っぽい。当たり判定がない無敵ではなく，

当たる ことは当たるが，必ず相手の技を相

l&してしまう 変わった技となっている。

シルフィー ドに飛ぴ道具を使うのが惑いのさ

プ リソナーβには， 1吸い込みの最中なので，

まず間違いなく吸い込める。つま りi当て

身投げEころか，上段，中段，-;P殺IMI1系な

しすべて身飽き締め (建設市崎Uヵーでき
る。 一ー

ネ111威と遠い， 多少広い師会いそfろでも，
吸い込める場合が多いたが、..Leしなときで

も使える(や"威には自分的 真上以外は使わ

全体的に仰は遅いのた"-/)''Ji.~山静

翻弄されがちになって しまい，

イニシアテブを耳兄られる。

腕否アクションゲーだ “ャ・
遊んでみるとやはり面白い~時叫こ~

るね。読者のみんなもゲ、 ιζ.f!I!.且ヱ も集

めて，自宅でわいわいやってみ唱さい。ハ

マりまくるから。さらに，罰ゲ4ムで一気
なんて用意した日には (納豆+喝蜜+1床11骨

i十がお納め)， もう，超地 え， :lt!.{'T燃えっ
す 。 、、、~

あと，製品版でI.t.， vsCPUτ戸午、民£い

ているので練習はいつでfできるだろうJ
ほかのキャラでシナリォ屯江主J~
って，それはどうやら，@、仙却 し.吋 ム

にもわかってません)。わカ‘己わ flt包 ，.p'r ~ -，，_ 

一幸民主?。

表弱肉強食チャート

ノ、 フ 神 ゴ プ てノ Tolal 

ノ、 I~ 5 5 6 5 7 28 

フ 5 ¥ 5 7 5 5 27 

神 5 5 l込 5 5 5 25 

コ 4 3 5 I~ 6 6 24 
ブ 5 5 5 4 ¥ 5 24 

〉〆 3 5 5 4 5 I~ 22 
しかも， おIIい技を相f共し合ったあ とは， チャー ト作成協力 .斉藤昭夫，白井五三雄

*2月号に掲載したタイト jレ写真で登録商標がソフトウエア工業と なっていましたが，正し〈は光画堂ス7ジオが登録商標を所有してい
ます。また.製品版と大幅に違うサンプル版て・評価してしまったことで，関係者各位にご迷惑をおかけしましたことをお詫びいたし ます。
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特別編1

-幽-唱・-
l~' I} J I ・・・・・・・・・・・・・・・ ， .... 司"
a常習・・・ ~~I:~. 

Taki Yas四 hi瀧 康史

ハッキリいおう。ダッシュのケンは強く

ない。むしろ弱い。そのケンでいかにして

勝っか? これは難しい。理想としては，

「ケーン， きちゃTごめー』

とリンのように対戦相手にし、われるほど強

いケンになりたい。どうすればLべ、か?

簡単ではないが方法はある。いやらしいケ

ンになればいし、のTごl ケンにはタeイナミ

ツクさがあるが， そのほとんどは裏 I~I に H'，

ている。ヰムも含めてプレイヤーもタeイナマ

イトな性格の人が多いが，そこはそれ，ケ

ンでのプレイを心に決めたらスト IIは「ラ

ンス」シリーズよりもエッチなゲーム!(私

はタ守ークな紺のケンが女子き)

定石の戦法邸鶴披司凶令令令令令令

跳ばせて落tすのが基本。すなわち波動

拳て"N3tばせて昇龍拳てや落とす。ただしケン

の昇龍拳l.t.， リュウの昇龍拳に比べて出が

けの1000点l時聞は少ない。当たったl瞬間ち

ょっと 霊 くなる感じがするのが1000点昇龍

拳だが，ケン使いは昇龍拳のためにケンを

選んだようなものだから，やはり必ず1000

点を狙わねばならない。rlOOO点昇龍拳以外

は昇龍拳とは呼ばない !J これである。

ケンはリュウよりも跳び込み大ノfンチが

強い。具体的なことは後述するとして， こ

の大パンチを利用していかに攻撃を結びつ

けるかを考えよう 。オーソドックスなのは

大パンチ，中足払い(キャンセノレ)， il.主重j)拳。

これは:必ずしも当てるためではないと考え

ても L、し、。当たればそれでいいが， もし当

たらなくても相手を附に追い詰めることが

できる。追い詰めたら， 1.皮到J拳+手1-II包拳て二

近すぎず，速すぎず，間合いを保つ

32 Oh!X 1994.3 

ιE12聞で一一ーー
J 時釦

いわゆる鳥簡ができるしね。そう， i皮1[1]拳

の戻りグラフィックはキャンセノレできるぞ、。

EKも強力な攻撃力のある述続投は，立ち

小キック， しゃがみ小キ ック，立ち小キ ッ

ク+大パンチの同11制111し(キャンセノレ)昇龍

挙。最後の同H制111しは大パンチのグラフィ

ックfご力士 実は，グラフィッ クとタ守メージ

以外の当たり判定，キャンセノレ(できるかど

うか)は，立ち小キックとして級われる。同

様に中パンチとかも 同H制1[1しで使える。こ

れは，コ ンシューマ機で、はPCエンジンとメ

カ。 ドライ ブにしかできない(が， PCエンジ
ンはちょっとタイミング、が違う 気がする)。

スーノfーファミコンでは， "'JII在押しではな

いが向じ技ができる。

ただ，この技はザ、ンギエフな Eの大きめ

のキャラにしかil~後の~I-龍拳が決まらない。

小さい敵には品初の小キックを ，~~さないで

小土E払いからすればよい。敵が小さくてぴ

よぴょのtきは，索直に銚び込み大パンチ，
大アッバー小昇龍拳だ。

これらの必殺技は，それはもう，隙さえ

あれば、パシパシ入れるべきfごが，具体的に

いえば，敵が昇古U1sなどの」二外技から現在防

1000点昇首長拳以外は昇龍拳 じゃない 11

サマーソルトは大パンチでぷっつぶせ 1

備に落ちてきたり，ぴよぴょになっている

とき，敵がめくろうとしたtきに自分が潜
れた場合など。 うまく全部決まればぴよ ら

せることができるので， もう 11IT/入れよう。

当たり事毘食らい特定........“

具にいやらしいケンになるためには，連

続技だけ党えても:也IJ;!えがない。員ffしいコマ

ンドだって，慣れれば機械のように設でも

できるからだ。同H寺押しだって， -1設初は!UfE

しいが'慣れれば勝手に手が動〈 。

方法としてはフェイントもあるが，これ

は，読み合いだ。j皮1[1J拳ーを撃つふ りをして

撃たない，など‘バリ エーショ ンはいろいろ。

しかし，これだけではまfご足りなし、。

では， どうすれば，敵が嫌がるケンにな

れるか? それは，当たり判定と食らい判

定をな識したプレイをすることである。

一般投て、強い攻撃というのは，ダメージ

が大きいだけではなく，当たり判定と食ら

い判定の差が大きいことがある。

具体的にし、えば，ケンの跳び込み大パン

チは，当たり判定(敵に攻撃を加える判定)

は乎よりひとまわりかふたまわり大きいくや

らいにあるが，食らい判定は手首より奥の

前"宛仲筋の辺りにしかなし、。つま り， ケン

の手首は「無敵」といえる。キックも同様

で足首は4!匹敵。すなわち， うまくめり込ま

せれば，サマーソノレトも蓋をするように返

せるのfご。これをmわない手はない。
ケンでは，この当たり判定と食らい判定

の範囲をな識するのが必勝法だ。

まさか起き上がりに小キックを重ねて同

H寺判1し技へ，なんて考えてる人はいないよ

な? そんなことしたら起き上がり奔龍拳

の餌食だぜ 1



特別編E
ああっ本田様つ!
そのクマドリの下にあなた
Komura Satoshi古村聡

本回様は偉大なのだ。その証拠にスト II

で 「様」をつけてH乎んでし、いキャラは本田

様だけなのだ。なぜそういうことになった

のかわからないが私がそう決めたんだから

間違いないのだ。ちなみに「餓狼伝説」シ

リーズではクラウザー織とギース織も 「様」

をつけていいことになっているのたcが，あ

の2人は「会長J I社長」と呼ばれる ことも

あるから，やっぱり本間様がいちばんエラ

イのだ。文句のあるヤツぁ前に出ろ 1

ØIJ，tz~.~g.べ'ごあ紗........“

偉大な木回線にいちばん似合う対戦キャ

ラ。それはなんといっても百裂キックの脚

線美中華娘 ・春聞なのだな。対!被両ijの顔な

んかどう見たって美女t野獣fご。どうでも
いいけど，アーケード版のスーノfース 卜II

の本田様は怖いクセに妙に間抜け顔で¥ ま

るでし、つもいいとこまでいきながら自分の

ドジで惑だくみに失敗するアメコミのチン

ピラ悪役みたいになってしまっている。私

は悲ミしい o I 

しかしだ。本田様は本当は色男宇のであ

る。その証拠をお見せしよう。春臨に近づ

いて・・・・ そーれ， →+大パンチ !

お前も我が輩の愛の トリコになるのだ。

わはははは! 抱きしめ抱き しめ!

ってー感じでこのサパ折 り， 別名愛の抱

擁をする。 どーだ色男だろう。 もしそのと

き，春腿が愛の力でフラフラになっていた /

ら(世間て、はピヨるともいうらしい)ついて冷

にそのまま投げ技で寝かして しまえ{

ーちなみにこの技，相手が春麗の ときは

愛の抱擁て¥男ならサパ折りと私はH乎んで

フライングスモウプレスは結構効〈ぞ

いる。93なんかサじ、てo ト分だ(プランカ t愛
を確かめ合うのもーそれはそれで・・ー・・やっぱ

りヤだ)O~ 

このサノqJrり句こ11意外な効果もある。春
y}'~使いが春腿を使ラわけは，たいていは春

腿が好き， って ことだ。だから本田様の愛

の抱擁によってプレイヤーはエナジーをl吸

いとられてフラフラ状態になって しまうの

で，簡単に倒せるのだ。・・・ー・・怒らせちゃっ

て逆効果の可能性もあるけど。

なんかこう書いてると本田様のli戎いって

肉弾戦っていうよりはや|唯l絞って気がしな

い? しないかf・e・・・0

先月号の中野氏の 2ボ、タンスティックで

の攻略では，春閣は引きつけて頭突き， と

いうことになっているけど， 6 ボ?タンカr1~史

えるなら， イI~I 人的には叩 き落とし(というの

か? 要するに立ち大パンチ)のほうがい

いような気もする。タ イミングがち ょっ と

如しいけ E。あと，フライングスモウプレ

スも結構効〈 。

アーケード版ではIIから II'にな ってバ

ランスにいろいろ t変更が加えられた。本
間様の場合，例のnpき落と しはちょ っとタ

イミング""/]rシビアになったけど， ftわりに

スーパー頭突きは出やすくなった。また，

百裂張 り予をしながら前進後退でき るよう

にもなった。実は私はII'の年間様は歴代の

ス トIIのなかでも最もバランスのし、いキャ

ラなのでいはないかと思っているのt..:"(Turbo/

スパIIでは追加されたスーパー百貫がL、ま

イチ使い道がないのでくやしい)。あとは飛

び道具があれば -。あ，当て身投げもほ

しいがな。

一子相伝の怪しげな技17 スーノfー頚突き

-ストリートファイターIIダッシュ

添手さの建!こiま融の諒?..“‘
そう いえばアーケード版で1まプラ ンカの

'-
1古 ~jlさを受けたときに，マゲのなかにも付が

見 えた ことから「本什|はマゲのなかにフラ

イドチキンの情を隠している」 量っていわれ

てたけど，X68000版で見ると，なんfこか頭

議'\~J からマゲのやJ'が枝分かれして るよう に

見えるんだよね。X6.8000J坂p本EFlti((はきっ
と生まれながらにして相撲取りになる運命

だったんだろ うなあ。一子相伝の慨しげな

キf:l t~技含伝授されてザ亡 りして 。 あっ，スー
パ一頭突 きがそうなのか?

それに しても， 手えてみ% と本川篠の風

f本ってすごいよなー。マゲ斗こクサ ドリ (抑!r

伎役者なんかが顔に塗つJるアレ)， シマシ
マのデカバン。本物φ相撲取りはクマドリ
なんでしてないぞ一。若ノ花もF武双山も琴

錦もしてないぞ。って いうかスポ一之選手

で クマドリをしてるのなんて九 ロレス の

ザ、 ・グレー トカブキくらいのもんだし。

ところで本田様の正体は，相撲界怪追わ

れ，プロレス界にもいられなくなった双O

黒(0尾)のなれの果てだって峰主んだり!::"

マゲの骨は我が宿命の証 1 かもしれない
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特別舗間

udo Yoshimasa須藤芳政

ダッシュ11寺代!こ私が最も使いまくったキ

ャラがザ、ンギエフ(以下ザンギ)1.ご、った。

なにしろスクリューノfイノレドライノfー

(以下スクリュー)を 3[ij]キメるだけで問答

無用に相手をKOなのfごから，「こりやお得
ですがな」と私は欲の皮をつつばらせて，

せっせとスクリューのl吸い込み練習に励ん

だものだ。

まず初めに覚えたのが， しゃがみ小パン

チ+しゃがみ小キック十スクリュー。その

実践例は，相手がダウンしたところへ密着

し，ひたすらしゃがみ小パンチを連打して

おいて一発，相手がガードした瞬間に小キ

ックを入れて吸い込むとし、う何とも卑劣な

技だった。そして前述の3つを入れる前へ

「好きでーす」

とでもし、 L、たけ‘に跳び込む，めくりポ、ディ

プレスをプラスして，和、は惑に染まってい

った。しか し「密着」になるチャ ンスがあ

まり訪れないため，

「せめてお近づきになりたいわー!J 

ということで今度は立ち小キック十スク リ

ューをマスター。これならある程度間合い

が離れていても可能なので，起き上がりに

技をくらっても無表情なガイ Jレ

夜空を舞い，見つめ合うふたり

34 Oh!X 1994.3 

男と して見損なったぞザンギ !

投げられる心配もない。私はこれで対戦相

手をハメまくり，端っこへ追い詰められた

ノfイソンな1:";fiにとってはクリスマス守前

にした七而烏に等 しかった。 と

しかし! r号以オザ財枠制liJの
増殖によ って私め闘いにも限界が見え始め

た。ダウンした相手に小キックを入れた次

のJI舜間には私のザ、ンギちゃんは?ヌケなi百i

て"'iITを舞っているとし、う光景ど頻繁に自

にすることになったのfご。

「んもう!こんなこと って前二せる?J 

と，私はいままで。行ってきた卑怯な行為を

棚に上げて悔しがり， 今度は立ち不ク リミ

ーを党えることにした。 ヅ_f ..孟ょ~..~

5式合中にガマンできなくなったか?

のなのだ。

そのほかの技についてもちょっと書こう

主。.fiUにも述べたボ、デイプレス，私は「好

きですアータックJ 1:勝手に呼んでいる。本

田もスモウプレスなんてワザ、を使えるが，

あっちのほうが両手を広け、ていて「愛」が

感じられると千ろがちょっと悔しい。あと，

ゲーム中に，':1:'，そうともしていないのに「腹

つかみ」が出てしまうことがある。これは

春麗にやると完全な ワイセツ行為ではない

だろうか(考えすま?)。

そういえば，ダッシュのザ、ンギは赤t緑
の2種類から選択するが， どうもあの緑色

のやつは使う気がしなかった。なぜ'i~ 日が

産品なのfご? J惨:って「ぐわつはつはつは」

と失ヲている姿を見ると，口の中まで緑色
予;:;0;: " 

τ、はなふいか! 傷口には緑の絵の具を塗っ
r，い、ままてて、はパンチやキツクを4恭kれたあ て(緑の、4静4絵金の具つて毒fだごつてF聞目いたことが
と口で しWか11吸恥及

んfだごよね一J '，，'" ンE草存を舌の上に1載長せて見せびら力か3 し1たニとてでv 
、j"o".?./ 

おっと，男は言 い訳なんかしないんだぜ。{)"'~、J のか? そんな下品なヤツは好か

根性&努力&多大な練習1時間で立ちスク ん! というわけで赤を私は使っていたの

リューをマスターし，相手が捌kび込みや昇 に，タ守ツシュターボ、時{-¥':になってか らあの

龍拳をスカったあとにも l吸い込めるように rJl旨の釆ったザ、ンギ」に釆り換えた。この

なって思った。 i平気者めが!

「ああ， 学校のレポート早くやらなきゃ

いけなかったんfご......J 

ところで，ザ、ンギでプレイしてて乱入さ

れるといちばん嫌なのがサガットだ。近づ

けないので嫌なんだな。サガッ ト君や，格

闘技にはスキンシツプというものが必半な

のt::よ。そこんところを君はわかってをい
ね一。なんfごね，あの「アイカ守一 1 苅イ

カ、、ー!J っていう のは 1 上か下か白黒っ

けなさいっての! まったく。だ、けよ、それ

でいて， 自分もときにはサカ、、ツトを使p晶で

いたりする。人の心っていうのは複雑なも

本 牢*

あーあ，こんなことばっかり書いちゃっ

て・… 。「何か技について参考になること書

いてるのかな'""? J なんて読んだ人は怒り

心頭かも。ミーめんなさい。

/マW !」《フンツ !J という人もいる
が夜、!j:rフウ 予 !J t，ごと思う) rグノレグル
日」、℃ズデーン !Jという行程で決まるス

クリュ七あんj有きで頭から落とされた

(:，i't頁議官-脅初れま必主なのに，みんなピンピ

4ちして「昇育基本!.t)とか叫んでいる。そん
な石頭な宮だ巧下大好きだよ ー !



特日嶋4

ハメれば君も
園鴎1

園田昌

飛び道具がない。グラフィックパターン すか，垂直ジャンプキックで蹴り落とせ。

がケチられていてパンチボタン押 しでもキ この 2つを党えれば君はもう仮而のナノレシ

ックが出た りする。本拠地スペインでは金 ス卜だ。

網に登れて結構得意気だけれど，跳ぴ降り 次は必殺技のゴロゴロの使い方だ。相手

てくる tころを敵に必殺技発射準備完了状 を転ばせたあとゴロゴロを重ねて削りたし、。

態で待たれちゃって結局おマヌケ。パック けれt'，相手が起き上がり技(昇龍拳，サマ

転も彼ならではの特殊技， 一|燐は~!匹敵。 け ーソノレトキ ック)で返 してくるような場合

れど解けて体j~ IJ を主主え直すときに無防備で は禁物。けれど積極的に使いたい。善司流

完全カモ状態。ちょっと連続技を食らうと パノレ彦さんは，後ろに下がったり後退ジ、ヤ

すくやピヨる。 〆 ンヌ。を*1'&り交ぜて突然小ゴロを11¥'して相手

なんだ、か見かけのかっ こよさの割H戸まら に奇襲ぞかける。これI4桝皮てや使える o ~. 

いまいち冴えない彼。でもほかの11人とは 、 殺技をかけるために間合いを詰めてくる相

まったく違う要素をたくさん持っていき彼よ 手に，突然zゴロアvズピャ ! 朝起きての放

だから私はパノレ彦さんが好き。スペイン人

なのにヨーデノレを歌うf皮古河kき。 l勝手IJした
一，

ときにはパック転までして箸ぶリノスのよう

尿より気持ちいu、。パノレ彦さんのゴロゴロ

は大中小で回数が迷うが， これはいし、替え

れば前進する距離が違うということ。だか

ら，奇襲をかける場合にも相手が遠いとき

は大や 1:1:1で，近ければ小でt使い分ける。

以上をマスターすドば，地上での闘いて

不利ということはない。も う， 君はヨロレ

イヒーの1111ぴカ司l侯元てワズいているはずだ、。

な無邪気きが好き。
〆'"

初!IIJtt ! iI!lIlJ;...ω… 
パノレ彦さんの特徴はなんい、つでもその

腕につけた爪。'こ糾 があるときとないとき

では戦闘能力由直は雲泥の差だ。敵の攻撃を
，グ

ガードしす ~ fF)Rが壊れ落ちるまで，パノレ

彦さんの爪の恐ろ しさを相手に月、い知らせ
，宅h ‘

ょう o べ'

まず第 1にしゃがんfご状態での;)1¥による

宣伝制攻撃， これが基本。弱は連射が効き，

ノiメ'C'fiiJf.J膨L ベ'β炉4 ・......~
世の中にハメ技禁止という軟弱なノνーノレ

が方ぢ弘そう、だが，ゲームの普通の遊びブJて、、

繰り出すこどができる技ならばどう組み合

わせようがプ1yイヤーの自由だ。負けてイ

強は速射 |全はないけれど足干 し .:..-~;j主義 い tf ヤならゲーム守するな。 ぃ 、うわけで，パ

くい。ただ，やみくもに速射するんじゃな J ノレ彦さんには強力な:iili続投がある。
‘~~ "J 

くて相手が間合いに入ったと忠明らズビ I "げ，相手にすヤンプ中キ げなどで跳， ，~ 

ヤ!って感じて。 「おい，それなしピしよう ぴ込む。この跳ぴ込みは着地したときに相
/ ー{

ぜ!Jって対戦相手にいわれたら1「ヒヨ マJ ¥ ~し径;れるくらし川よ しころか右。 も
とかいってごまかせ。 ちろどしフまくやらないと返り討ちにあう。

相手が跳び込んできたら，立ち 1:ll爪ぞ~fIJ 、 E こ i て、相手がガー ドしてくれたらもう 80~

ゴロゴ口で削れ

-ストリートファイターIIダッシュ

成立したも同然。相手のガードぞ確認した

らレバーを績に入れて中またはおfンチj
速射だ。相手をそのままレイ ンゼ二スーフ

ヘレツクスて"t.¥-tけ、出すことカすてき答。

これは相手の起き上がりに重ねーもいい。

もちろん返されることを計算してVi袋略的に

使わないと駄目だが，相手を闘聞きiに追い

詰めてやると成功率は格段に上昇。

これをマスターすればいわゆる不利な敵

イトヨロレイヒ一。
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イズナドロッフ。は相手はI~れてても枠附ま

るのてで、， この間合いをl佐自き当l分のものにしろ。

f憤員れれlば£平気でブラ男の電撃もb1投金釦ω』トげ会I刈T
Aうになる。

勧もクレープなら襲'Ii~'V-フフ;;h'Y
もう誌面が尽きた。パノレ彦さんは支は援

がi5#，、。まだまだ隠されたSUPER'DEATH 

な技があるのに紹介できないとはト こりゃ

善さ ん一生の不覚だね，ぺちペち{

対I1成してくれる相手がいるならぐ、ノレーノf

ノレ対戦が熱い。ぜひ一度お試しみれ。

それでは，みなさんブルーライトヨロレ

イヒー(ホン卜はなんでいってんたr?)。
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特別編5

もう， ~f{~がな ん といおうと春胆である。 元祖ス トIIの登場以来，強い春腿のスタ

春鹿以上に闘う姿の美しいキャラクターは イノレというのも移り変わってきたが， この

いない! 後退い格闘ゲーム仁は春鹿モ ド 森麗3段はダッシユもスーノfーも変わらず

キのキャラがたくさん出たけ/::'，どれも春 強い。 X68000でおR潤したあとは，ゲームセ

麗の足元にも及ばないね。フフンヘ ンタ1ーで、キャミィ相手に決めることもでき

ボ、クは元組ストII以来ずっと春腿がメイ る'というわけ。森阻が好きなら絶対にマス

ンキャラである。 もうキャラとの相性の問

題など関係ない。負けたら， もっと強い奪

腿になって相手を倒す! これが愛情ある
ァ

正しい春即使いの姿というもので事石。

fごが，春胆には飛び道具がなく，7<'トnの
キャラのrl'では立場は弱L、。かなりうまい
春鹿使いでも，波動昇龍牟ーだけのお子様リ

ュウケンにハメられるこ tもある。
しかし! それぐらいで春鹿をあきらめ

るようでは愛情が足りん。通常技を駆使し

UJlを使って，お子様リュウケンに本当の強

さは必殺技乱発ではないということを，身

をもって知らせてやらねばならない。動き

の速い春腿は，工夫をすれば相当強い。そ

れに，春J1ilて1勝つためには相|手の心理を読
むことがすごく大事なので，奥がi楽いキャ

ラクタ-1.ごともいえる。

6113成員'6φφφφ・4・φ@令。。
手下腿の必殺技はあんまり頼りにならない

が，ひとつだけ春胆を強力にサポー卜して

くれる技がある。

ターしてほしい。

跳び込み 3段ができない人のために，主

な症状と対処法を紹介しよう 。

11 跳び込み大パンチのあとに返される
パンチのタイミングが早くて，学底と述

続投になiっていない。最初の大パンチは若

地直前まで)ゲマンしよう。

2) 掌底が出ずに百裂キックになる

大パンチをちゃんと押 してない。落ち着

いてパンパンと大パンチを1111き， それから

中キック述射でも!日]に合う。

3) 百裂キックが当たらない

中1'1手を追いJつめていると巴ilk後のi'i裂が当

たりにくくなる。岡市iの端に追いつめたと

きは掌底のあとキヅクや投げ技守使う 。

もうこれさえマスターすれば昇龍拳なん

かうらやましくない。実は故近マスター し

たので"ポ去も浮かれ気味なのだ。 うりゃ，

pゲスJゲスカマス01美 しい…・・(パノレログかお

tiiHま)。

多彩1戚めで昇りつめる.....“
いわゆる「跳び込み 3段」がそれだ。跳 春鹿には飛び道具がないので，ただ待つ

び込み大パンチ+学底+百裂キックの連続，I ていても )J持てない。かといってただ跳び込

技である。すごいぞー，これは。 l回決ま んでも昇龍拳の餌食になるのがオチ。相手

れば相手はピヨってしまうので， I~I 動的に に行重11を起こさせて，それにうまく反応し

2回決められる。合計すると 9制がたの体 ないと勝ちは見えてこない。 lつひとつの

力を奪えるのだ。 ， 例を挙げていたらきりがないので，使える

-ストリートファイターIIダッシュ

春麗3段2連発でここまで減らせる

J支を紹介しよう 。
.踏みつけ :ザ、ンギエフやサ方、ッ 卜な!::"，

大きいキャラクターにイヤがられる。近い

ところから跳び iーがり ，すぐにレバー下+

rl'キックを連打すると，ガンYゲンヒ ットし
ながら春麗が相手の体ぞ昇っていくぞ。

.投げ ・春臨やるなら絶対投げを使え。昇

龍拳，タイガーアッパーカッ ト， サマーソ

ノレ 卜のあとはもちろん， 相手の起き上がり

ざまに百裂キックと見せかけて投げるのだ。

相手が瞥戒 してガー ドしているところを投

げちゃうなど応用範囲は広い。

相手を銚ぴ越して投げて しまうめくり投

げも基本だから党えておこう。さらに美 し

さにこだわるなら，竜巻旋風脚投げと，イ

ズナド ロップ投げの 2大空中投げはマスタ

ーしておきたい。

・跳び込み 普通は小キックてい挑び込むが，

キ|二i手の攻撃ももらいやすい。当てたいとき

だけ':Ilキックを/:1-'，すのがおすすめ。
.百裂キック :起き上がりざまに当てて，

相手のf本力をケスョる。スーパ一回突きやロ

ーリングアタックにも効〈 。

.中脚払い :Yーチが長い。i皮動拳やソニ

ックブームを封じられる。

~!I，f，敵技の少ない春麗は， 自分の技につい

て熟知して いることがよ り重要になる。こ

のキックの当たり判定は， 出ている|時間は

長いかなど。倒れれば春麗で もガンガン攻

め込んでプレッシャーをかける|矧いカがで

きるようになるはずだ。その境地にj童しで

もリュウケンとは li.分Ji.分までいけるかど

-.;;' うかつてところだけど(悲し L、)。

百裂キックでガリガリ削れ 美しい空中投げをマスターしよう
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ところで， どうして春腿は'1'1遁人なのに

「ゃった一」と 1I". _，l~ん fごろう? rスピニ

ングパ「ー ドキック」は? はて?
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【椅別霊画】

.:. 

OhlXでの付録ディスクもBつ目。そろそろ転抱負期にきています。

ディスクは路面とは遣ったメディアです。可能性は尽きません。

これまでも「フロッピーディスクメディア 1枚でどれだけのこ

とができるか」ということについては.それなりの主張を持っ

て付録ディスクを作成してきました。それにより犠牲にするも

のが大きすぎるということもわかりました。

今回は逆に詰め込まない方針で作成したのですが，それでも予

想よりは詰め込んだかたちになってしまったようです。

前回のテ、ィスクでは未完成なものが多すぎるという批判もあっ

たのですが，本誌上では「作昂」として完成されたプログラム

が提供されるととはほとんどありません。これは週去の例を見

ても明らかでレょう。 r素材」であるか「道具』であるか.ある

いは.もっと漢黙とした「指針」のようなものを提供していま

す。

ですから「付録ディスクがつくとプログラム入力がなくなって

楽になる」という考え方はかなり根本的なところで閏遭ってい

ます。健供されるものが多い分だけ.暗黙のうちに要求される

ものも多くなっていることも忘れないでください。

CONTENTS  

@ 



[特別企画1ひなまつりPRO圃6BK

収録プログラム8テータの使い方
編集部

それではさっそく付録ディスク「ひなまつりPRO-B81く」に収録されている

プログラム&データについて解説していきましょう。ディスクを展開する前

に必ず自宅E通しておいてくださいね。

お待たせしました。最初に予告 したH寺JUI

からかなり遅れてしまいましたがようやく

付主主ディスクをつけるこ tができました。
めでたく 3月というこ tて二 「ひなまつり
PRO-68K (特に深い意味はない)J をお周

けします。

毎度のことながら付録ディスクに収録さ

れたプログラムはLHA.X(吉111者栄泰， 岡田

紀夫)で圧縮されていますので， ツーノレ釘l

を使用するためにはあらかじめ展|制作業が

必要になります。

~ I櫛仰の展開ωて
N録ディスクは展開作業により 2HDデ
ィスク 3枚分に展開されます。事前にフォ

ーマ ッ卜しておいた2HDテ、、イス ク3才xを
用意しておいてく fごさい。

では，展開作業に入ります。

十HfkディスクをドライブOに入れOPT

lキーを押しながらリセットしてく fごさい。

あとは画面 tに表示されるメッセージに従
ってどのディスクを展開するかを選択して

いくだけで、す。付録ディスクに収録されて

いるプログラムtデータ(展開後のもの)
を表 1に示します。指示に従ってテVスク
を入れ換えていってく Tごさし、。

今回のシステムでは自由J起動のディスク

i弥弥W千;行E
s言主J;戸7討押州〉汚‘干告慰佐1長ιU弓:三;長子
E眠lOiII只巧-今司司 ..'- ;!:宅Eヲ苦，す汽‘ E電写三吾トド""正':'rι'"'‘...‘，てす穴1 圃.

一E叫I長:主L紫ぷ1与♂任?三号京三:ト5三九;三守叩づI辺ヲ3忍;男I電引I!吋叩1弓2伊主ザ-
.-県弘砕け匙'!!~.;ぷ 2宇野mIIiゅ . 
IWII三千ιl!m:IiIEl弓I円♂守朝刊引
111三!II!Ia!!か!I¥IiaiiIIて=だら 乙士I_":_J;':司官三 . 
~谷R'".1二;。 ι 圃
. 占~三j部品f 口 ー にす斗甘え;，

展開したいものを選ぶ
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は作成されませんから，各 I~I がお使い のシ

ステムを立ち上げて，それぞれのディスク

の中身を見ていってく fごさい。

ル 各ディスクの内容

.ディスク l
Morph! (柴田淳)

以前より本誌上で作成していたモーフイ

ングツーノレの完成l阪です。 2枚のグラフィ

ツク|直if象をi骨らかに折n聞して表示すること
ができます。 もともとアニメーション用途

のツーノレで‘すので，できあがった画像を再

生するためにはDδGACGAシステムのツ

ーノレが必要となります。

AMIシステム (福嶋章太)

このツーノレを使うとMOドライブな Eの

SCSI装置から高速にデータを読み込み

VRAMに展開することでアニメーション

の連続再生を行うことができます。

サンフ。ノレ画像の生成プログラムやサポー

トツーノレも付属しています。

カードゲーム支援関数CSF (高山忠信)

複雑になりがちな多人数版のカードゲー

ムをシステマティックに管理して簡単に記

述できるようにするためのCARD2.FNC

用のi首位関数をまとめたライブラリです。

カード をスプライト表示する CARDSP

支援システムです。

現在の段階ではまだ暫定版ということで，

不安定な而や仕様上の不備もありますが，

公開テツfッグの意味も含めて発表というこ

とになりました。試用してみて不都合な点

やJ広?長してほしい点などがありましたらぜ‘

ひ編集部までご連絡ください。このシステ

ムをイ克った投稿などもお待ちしています。

なにぶん完成品て、はありませんので，試

用する|療には編集中の文書の保存などは念

入 りにやっておいてく fごさい。

MTEXT.X (田村健人)

シャーペン.Xで採用されている拡張テ

キス トフォーマットの文書を表示，簡易エ

ディッ 卜するためのツーノレで、す。シャーペ

ン.Xで作成されたものなら， ピットマップ

データを1aったものからEasydrawデータ
を張り込んだものまでほぼ完全に再現する

ことができます。

ベル.X (石田伯仁)

SX-WINDOWてや発生するさまざまなイ

ベン 卜に対応させて音声をw力させるプロ
グラムです。ウイン ドウ環境がし、ちだんと

賑やかになります。ディスク容量の都合上，

サンプノレ音声は 4種類だけですが，簡単に

手持ちのデータを追加て きますので各自で

およ張してみてく fごさ い。

カラーアイコン集 (編集部)

FNCとサンプノレゲーム2積も収録されてい Oh!X編集部で使用されているSX-WIN

ます。 DOWのICON.LBです(標準のも のに色を

.ディスクE 釆せただけという話もあります)。そのまま

SX-WINDOWI具j係のツーノレをまとめた 使用することもできますが，場合によって

ディスクです。いずれも 実行環境tしては は設定を多少変更するこ tが必要になると
SX -WINDOWver.3. 0が必要ですので注 忠、います。念のために元のICON.LB!i1呆存

72:してく Tごさい。 しておいてく fごさい。

SX-BASIC (石上達也) すでに自分でかなりアイコンを?でi:き換え

お待たせ しました。以前より本誌」ニて。閲 てしまっているという人はICUP.X(岡村

発 1:1:1とアナウンスされていたSX-WIN- ~忠人)を駆使してみてください。

DOW上で動作するBASICインタプリタ!: SX -WINDOWver.3. 0のパッケージに



ついてきた標準のICON.LBをICONO，付

録ディスクに収録のものをICONl，現在あ

なたが使用中のものをICON2ののように

リネームしてカレントディレクトリに集め

ておき，

ノレ名てやカレン トテY レク トリに作成される

ので注意が必要です。

なお， このツーノレてや書き換えられるのは

れ28以上のPAT31:.PAT4のみです。シン

ボ、ノレやメニューには|関与しません。

ICUP ICONO ICONl ICON2 .ディスク3
のように実行 します。すると ，ICONOと

ICONlの差分をICON2に加えてくれます。

アイコンが重複して登録されている tきは
どちらを採用するかを聞いて〈るので適当

なものを選択 していってください。なお，

ま庁しいフアイノレはICON.LBというフアイ

表1 展開後のファイル内容

Z's-EXおよびMATIER-EX，その他， 共

用の外部フィノレタプログラムを集めたディ

スクていす。

0151¥ 1 
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I-morph! 
l-makefUe 
I-morph! .C 
I-mosub. c 
l-mosub2.巴
l-mosub3.c 
-mpat.c 
-trtrfm.c 
I-MOHEAD. H 
I-compl. s 
I-fnt_put. s 
l-trtrfm2.s 
I-txfill.s 
I-txline.s 
I-txt_ps.s 
I-txl_put. s 
I -t-Iorph! . x 
I-otog.pol 
I-ostri tch. pic 
I-giraffe. pic 

I-ctlrd 

I-csf 
I-CSF‘bas 
I-CSF c.bas 
I-CSF SP. bas 
I-CSF SP c.bns 
I-CSF.do巴
I-CSF vr.doc 
j-CSF fr.doc 
l-CSF far . do~ 

-c6rd 
I-old_maid. bas 
I-old m且id.x 
I-old_maid. doc 
l-whist. bas 
l-whist.doc 
l-whist.x 

-cardsp 
l-CARD SP .doc 
I-CARD SP. FNC 
I-card_sp ・s
I-CardSpLib. s 
I-CardSpLib .1 
I-somple. bss 
1-自ample2.bos 
I-CardSpLib.。

I -CAHDDRV. x 
I-TR.DAT 
I-CARDLI B. A 
I-readme.doc 

ー-aml
I-AMI.DOC 
I-BOXin80X. x 
1-A!-I1ENV. x 
I-AMIPC.x 
I-MI1ZN.x 
I-AMI.x 
I-At-lIFE.x 
I-BOXinBOX. c 
l-toG3R3B2. x 
I-MIlLIB. H 
l-toTONE16.x 
I-WAVE. x 
I-WAVE2. x 
I-AmENV目S
I-AI'IIPC. s 
I-AMIZM. s 
l叶 nakefile
I-AMIFILE.s 
I -AHIPLA Y . s 

I-ANILIB.MAC 
I-AHlLlB .1 
j-Af>l1 . s 
l -i\HIFRA~IE. s 
-AMIFE. s 
ーG3R3B2.pa.l 
-loG3R3B之.has 
-TONE 16. pal 
-toTONE16.has 
-G21_" . pal 
-~1ONO. pal 
-WAVE.c 
-WAVE2. c 
-AMIFE. DOC 

Z's-EX&MATIER-EX (菊地功)

X68000用の代表的グラフィックツーノレ，

Z'sSTAFF PRO-681くと MATIERの機能

-9dbrnp. h 
四lundd.c 
-wi nde. c 
-w且ndc.c
国 windr.c
-windb. c 
-wind.c 
-wind，h 

-exp. c 
-comp. c 
-sx. c 
骨 inler.c
-efunc.c 
-table. c 
一MACHINE.S 

DISK 2 
-SXBASIC，H w 
-dialog.c 
-LOGO. BI1P I-sxbasic 
-Sxsas ic. x 
-sbfi le. c 

I-so.mple -sbedit.c 
I-dentaku. sxb -makefi le 
I-sample. sxb I-file.c 
I-TEST.6Xb l-suzume4 . sxb 
1-7γイJレー sxb 1.. 6xbasicc. bfd 
-INPUT .sxb 1-enginc. bfd 
配列.5xb
明 $witch. sxb -mtext 
-ifl.sxb -Make fi le 
-if2.sxb -druw. c 
-b 1. PT4 -et. doc 
-b2. PT4 -key. c 
I-cl. PT4 -mtext. C' 
l-b3. PT4 -mtcx t. doc 
l-b4. P1'4 

守 mtext.h
l-b5. PT4 -mtext. lb 
l-btest.sxb -rutext. x 

-save .c 
-eng1ne -text.c 
l国engnf.c -tm 3. h 
I-engn.c -wmfore. h6.s 
I-eno:ine.x 
I-engn.h -lcon 
l-engnd. c I-Makefile 
I-engnc. c l-icup.c 
I-make f ile l-icup.x 

I-icon.lb 
-edi t l-relldme. doc 
I-TESCROLL. C 
I-TEDIT. C -bell 
I-TEDIT. H I-B05050. pcm 
I-BEDIT. X 1-ベル.X
I -TE~IAIN. c -"')レーDOC

ーベルX.pt4 
-wind -.......Jl-・s

-shhhva. pcm 
1・-pat -chl1. pcm 
-text.bmp -quIlO. pcm 
-text2.bmp -"'Jレ.ENV 
ーbin2pat.c 
ーbin2pat.x DISK :1 
-Btn2.bnlp v 
一sln.bmp 
-cur. bmp I-zs&mat_ex 
-cur2. bmp 
-Hvar. bmp -effect 
自 Hvar2.bmp 
-select. hmp -sample 
-select2. bllp I-ATOG.C 
世o.lt2.bmp I-ATOG.x 
I-alt.bmp I-ATOG2.c 
I -updown. bmp I-ATOG2. x 
l-updown2. bmp I-REVMASK.c 
l-picture2. bmp I-REVt-IASK. x 
I-picture.bmp I-SOUNI>FJLER.C 

-ml:lkefile I-SOUNDFILER. x 
-wind.x |由1'RIPLE.C
-wjndf.c I-TR[PLE.日

を拡充するためのツーノレです。アナログマ

スクや変形ツーノレ，画像フィノレタなどの機

能が組み込めます。専用システムコーノレの

採月干とライブラリの整備により，外部プロ

グラムの作成が非常に簡単になりました。

もちろん，ユーサ、ーが作成したプログラム

も簡単に登録できます。

Z-MUSICシステム追補データ

昨年末に発売された iZ-MUSICシステ

ムver.2.0Jで収録j席れになってしまってい

たデータとツーノレをまとめたものです。ご

迷惑を?おかけしました。

l-RESlZE.C 
j-RESIZE. x -source 
I-LUPE .C I-window.c 
I-LUPE. x I-effect.c 
l-mskefile I-filer.c 

l-z5. C 
I-source l由Z9tartup. 9 
世picfiler. c I-tran旦fer.日
-XplC. S l-reV.9 
-mask2gram. s I-Ztrap7. s 
-alternate.c I-NS_LIMIT. S 
-typedef.h I-Zs_EX. Hak 
-mat3. h I-mat.c 
-perspectlve.c 1-t-lstartup.8 
-pers.c I-maskconv.s 
-mut3.c I-Ntrap7. s 
I-maskpaint.c I-Hat EX .M8.k 
I-maskoff. s I-GPAINT B. 11 
I-monotone.c I-GPAINT_s.S 
-g_monotone.s 
-fractal.c I-lib 
-fructalh. c I-EXLIB. DOC 
-flare.c 

-~XLIB .11 
-differ.c EXCAl.L. ~IAC 
-compose .c -EXCALL..DOC 
-cutfiler. c -GEl'ADR. S 
-GtoMnsk.5 

-CONFIRM. S 
-exeyes. c 

-SELECT. S ーverno.s -FT.LEWIN. S 
-to2.巴 -GRAH2BUF. S 
-palet.c -BUF2GRAM. S 
-cgrad. c 

-REVLINE. S 
-mask.c -REVBOX. S 
I-mask .5 -REVFILL. S 
I-zoomio.c 

四円CSET.S 
I-aspect. s -ALTERNATE. S 
I-exopen. s -GPAIN'I'.S 
l-flare2.c -GE'I'AREA. S 
I-twinkle.c -GETPOINT. S 
l-wand.c -ROLLUP. S 
I-lupe.s -ROLLDOWN. S 
l-amiex.巴 -WINITEM. S 
I-excc. c I-OPENWIN. S 
l-to64k. s I -MANAGE. S 
l-extype.c 1- ~10VEWIN. S 
I-makefi le I-CLOSEWIN. S 
I- t~ir l. c I-WJNBOX.S 
l一白husu.巴 I-TRANSWIN. S 

I-pic:filer.x I-VERSlON. S 
I-alternate.x I-SETCOL. S 
I-perspective.x I-GETCOL. S 
-maskpoint. x 

I-ACTPAL. S 
-monotone. x 1 -I.;EY.] NT. S 
-fractal.x 

I -MASKADR. S 
-fractalh.x 

I-COMGVRA!'I. S 
-flare.x I-BUFFADR. S 
-differ.x I-EXNUM. S 
-comp0ge .x I-GPAINT _M. S 
-cutfiler.x I-EXLIB.MAK ーGtoMask.x I-E~LIB . L 
-exeyea .x I-MINT.S 
-verno. x 1.ーしEDIT.S
-to2. x -Mat EX.X 
-palet. x -t-lat2 EX. X 
-cgrad. x 世zs_ex.sys 
-mask. x -Zs EX. X 
-ZOoml.o. x -mat_ex. sys 
-ospect. x 
-exopen. x -omake 
-flare2.x -VIP.Zt-1S 
-twink.1 e. x 

-68SND. ZMS 
-wand. x 

-Ml Ul STD.~IDD 
-n剛lex.x 

-BOS.CNF 
-exec. X -ZMD18.R 
-extype. x -cmfCHK. R 
-lwirl.x 
-shusa. x 
-twir12.x 
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SX-BASICフロクラミンク!競とは
shig捌 T自明 石上達也

SX-WINDOW上で手軽にプログラムが作成できるようになりました。言

語仕様はX-BASICコンパチで簡単，ウインドウプログラムに関して特別な

知識は要求されません。暫定版ですが雰囲気は十分に昧わえます。

SX-WINDOWの出現によって， X68000 

の操作環境は絡段に向上しました。

キーボード主体であったコマンドライン

の以境から，マウス主体の祝党(1りな環境へ

と変化し，より直感的な操作が可能となり

ました。 また，複数のプログラムの同時実

行が可能となり，グラフィックエディタで

図を作成しながら，テキストエデ.イタで文

2tを千l'(， というようなことも可fiEとなり
ました(つい最近ですが)。

しかし， SX-WINDOWの登場によって，

操作が簡単になった半面，そのプログラム

を作成するのは，以前にもまして線新(な作

業となってしまいました。単独で't;行され

るコマンドライン」二のプログラムと違い，

SX-¥司lINDOWJ二のプログラムを作成する

には， それまでになかったような新しい概

念を党えなければなりません。イベントド

リブン，メモリハンド、ノレ， リソースファイ

ノレ ・・ 。

さらに，共合の惑い こtに， JJUC SX-
WINDOW_c_て到j作するアプリケーション

を{乍!蕊するにはC言語かアセンブラをJlj，、
なければなりません。アセンブラはともか

く， C言誌を用いるにしても，ポインタや
ハンドノレ，さらには構造体のリス ト構造な

E，初心者には取っつきにくい分!J!Yをひと

とおり習制する必要があります。

まずはウインドウデザイン
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~sx叩以テム
コマンドライ ン上の環境に比べて， SX-

WINDOW上のプログラムでは，扱うデー

タの種類が絡段に増加してい ます。ウイン

ドウポインタ，グラフポートポインタ，テ

キストハンドノレ…ーなどなど。

このように多種のデータを扱うには，ア

センブラのように，すべてのデータ村i造を

無視してメモリアドレスの川組に還元して

しまうか，扱うデータ桃造をプログラマが

1'11主lに定義てできる C常日!?のようなプログラ

ミング言言EをJIl，、なければなりませんで、し

Tこ。

アセンブラをTlj，、る場合，プログラミン

グ言語 l'éj体の仕様が，データ梢j主を~!I，f;祝し

ているのて，プログラマが， ~:i:; にデータ構

造を意識していなければL、けないとし、うこ

とです。 また， C言211にしても，定義され

たデータ構造をプログラマが完全に知|らな

くてもよい， ということてザはありまゼん。

せいぜい，変数の型守合わせてくれるとか，

オフセットを白ill:}JII"jに青1-t，1してくれるとか，
その程度のことです。

ところで， これらのデータWijJ!j:のうち，

大部分がSXプログラムに特宥のデータを

扱うのに汀j，、られます。ここでいう， SXプ

このような決まりきった処理以外で， SX

プログラムに料f有なデ?ータというのはほと

んどJll.、ません。プログラムの残りの部分

を作成する|僚に使用するのは，ごく一部分

て子す。めったにイ史わないテ。ータのために，

開発言語は，柔軟な，あるいは複雑なデー

タfJYij盆をサポートしなければならないので

す。

SX-BASICでは，この粂子|ニを逆手にとっ

て，複雑なデータ桃造を扱えないけれども，

その代わり，プログラマも複雑なデータ桃

造を考lむしなくてもよい， という環境を:A

現しています。

扱えるデータ椛造は， X-BASICとま っ

たく同じです。「ウインドウポイ ンタ」や「テ

キストハンドノレ」といったテ、、ータf，Yij遣はサ

ポー 卜していません。つま り，プログラマ

はこれらのデータを意識しなくてもし寸、の

です。

だからといって， これらのデータ を必裂

とする機能(ウインドウを|井|くにはウイン

ドワポイ ンタの立1J;jえするところのデータが

必要ですし，同様にテキストを扱うにはテ

キストハンドノレの意味するデータが必要で

す)が実現できないわけではありません。

これらは， SX-BASICのシステム の'1'
で，プログラマが立青色しないところで，ひ

っそ りと「将通に」処理されています。

ログラムに午守有のデータとは，ウインドウ 奥まったところにあるウインドウヵ立王ク

の位置を記憶する変数だったり ，テキス ト リッ クされれば手fiijに出てきますし，布ボ、

の状態(全体の文字数，カーソノレの位置， タンが押されればメ ニューがよ~，てくる， と

セレク卜の範1mなど)を記憶する変数だっ いうのがSX-WINDOWて¥、うところの将

たりします。このようなデータは， SX- 通の処理です。

WINDOWの方、イドラインに従ってプログ 務j通にill!J作していれば，意識しなくても

ラムを作成 している|民り，はば一定の扱い よいデータ納迭はSX-BASICがシステム

を受けます。たとえば，ウインドウの移動 内で処理していますので，プログラマはま

はウインドウのタイ トノレ部分を左 ドラッグ ったく lY;j与4 しなくてもかまいません。つま

するとか，右ボタンでメニューが出てくる， り，プログラムする必要がなくなり， 言語

という共合です 。 I~I 体がそれらのデータ構造をサポートしな



くても済むわけです。

ただし. SX-WINDOWの方、イド ライン

をあえて破るようなプログラム (左ク リッ

クてウインドウが消 λ る，メ ニューが左ボ、

タンで出てくるなど)を作る場合 には， シ

ステムの行っている動作ぞ変更しなければ

なりません。SX-BASICてれは，そのような

ことができるだけの豊富なデータ村J造をサ

ポートしてないので，不適切です。

このようなプログラムを作る場合には，

C言誌のように柔軟なデータ構造をサポー

トした言語か，最初からデータ梢造という

概念のないアセンブラのような言誌を用い

てプログラミングを行わなくてはなりませ

ん。

要棚ム一アス
i

シ
h

・vこのシステムはSX-BASIC.ウインドウデザ、イナ，ウインドウエンジンの 3つのプ

ログラムからf，V;:成されています。
このうち，前者2つは単独で使用するこ

ともできますが， これら 3つのプログラム

を組み合わせて使用することにより，手t怪

にSX-WINDOW上のプログラムを作成す

ることができます。

.ウインドウデザイナ

ウインドウデザ、イナはSX-i九TINDOWJ二

で動作し，対話的にウインドウの設言|を行

えーと， SX-BASICデバッグ担当の中野です。

SX-BASICは，こういってはなんですがよく飛び

ます。マスターアップ後にわかったことですが，

収録されているOBJR型のプログラムではなぜ

かt必要量のワ クが確保されません。SXBASIC

XとSXBASICC.BFDをカレン卜ディレクトリに置

いて， BUP.X (秋祭り PRO-68K(こ収録)で，

BUP SXBASICC 

のよう にしてOBJC型のファイルを作成してく

ださい(念のために入れておいてよかった)。

ではサンプルの解説からいきましょう。

サンプルプログラムでなけなしの実用f生があ
るのは電卓のみです。ほかはデバッグ周や機能

紹介用のテストプログラムです。

.SAMPLE.SXB 

ウインドウデザイナのテス ト用にイ乍ったウイ

ンドウにちょこちょこ機能を加えたものです。

起動直後は，ウインドウをいじるとSX-BASIC

が受け取っているタスク問通信の内容を表示し

ます。SX-BASICのウインドウでブレイクキーを

押し.実行を中断するとマウス操イ乍に応じた反

応がウインドウに表れるようになります。これ

うことができます。

設計はマウスを用いて画面一|二の座棋を指

定するので¥ユーザーは座標などの数値を

気にする必要はありません。 また，デサ、イ

ン中にプロパティ (後述)も指定できるの

で¥ワインドウの実行H寺と まったく同じデ

ータを表示/編集するこ tが可能です。
ウインドウデザ、イナにより作成されたフ

ァイノレは，そのまま SX-BASICて5先み込む

ことが可能です。

今回の付録ディスクに収録されたノfージ 各種フ'ログラムを立ち上げてプログラミング

ョンは1993年10月号の「秋祭りPRO-68KJ れています。

に収録されたパージョンよりも，いくらか SX-BASICの仕様を列挙すると，

デバッグと改良がなされています。基本的 ・数値配列は 3次元まで¥文字列配列は 2

な操作方法には変更ありませんが，テキス 次元まで使用可能

トエディタ(今回の付録ディスクに収録の ・タスク問通信を用いて，他タスクとのilli

BEDIT.X)を呼び出すなど新しい機能がい 信が可能

くつか付加されています。詳しくは，次回 ・CPUのレジ、スタを直核市IJ笹Jlすることによ
に説明します。 り， より 低レベノレなプログラムの記述が可・SX-BASIC 能

SX -BASIC!;!: SX -WINDOW _Iーで、重!Jf1三す .Aラインコード. Fラインコードぞ実行

るインタプリタ型のBASICです。後述する 可能

点を除いて，本体付属のX-BASICと文法 ・ウイ ン ドウデザ、イナの出力する ファイノレ

的に互換性を持っています。ですから.X を直核実行することが可能

BASICをいままで使ってきたユーザーは ・特にウ インドウエンジンとは密な通信が

違和感なく SX-BASICを導入することが 可能

て、きます。 となっています。

また. SX-WINDO羽「用のプログラムを ・ウイン ドウエンジン

作成するのに使利な命令がいくつか拡張さ SX -WINDOW liGUI (Graphical User 

SX-BASICでのプログラミングについて

を見てもわかるように， SX-BASICのプログラム

は普段は動いていません。プログラムは入力さ

れていますが，実行は停止しています。

ウインドウエンジンからは，普通のBASICで

いうところの「ダイレクトモード」でSX-BASIC

で記述された各関数を実行しているのです。起

勤時のみWindow設定部の直後に普かれたプロ

グラムを実行しますが，これは初期化動作がほ

とんどだと思ってかまいません。

このプログラムではスライダーとテキス卜の

動作だけ見てもらえればいいでしょう。プロパ

ティはこういうふうに扱います。

.DENTAKU.SXB 

ボタンが多いだけで特に変わったことはやっ

ていません。

使い方ですが，空はCA，l'!nはCEです。最上段は

メモ リエリ アで直前の計算結果を 4つまで保存

できます。隙間にある白い三角を押してくださ

い。表示部を押せばカレン 卜文字列として呼び

出せます。

当初の予定では答も日本語化されるはずだっ

たのですが，表示範囲の制限によりあきらめま

した。さらに16進化も考えたのですがわかりに

くいのでやめました(優良可不留放というのも

過激だし)。

.BTEST.SX臼

これは理不尽でないスクロールパーをSX-

BASICで自作してみたものです。ピットマップ

のドラッグなどの処理は参考になるかもしれま

せん。

同時にファイルドロップやメニュー表示のサ

ンプルでもあります。

.要注意事項

・コマンドは小文字のみ(省略形はI.r.?のみ)

・大文字，小文字はしっかり区別

-変数宣言はプログラムの先頭でのみ可

• IOCS関連は使わないほうがいいぞ

・文字列長の制限はないが， Texl のキャプシヨ

ンは90文字まで(きびしー)

・キ一入力はinkey$だが，リアルタイムキ一入力

に変更されている。これはウインドウエンジン

のウインドウではなく SX-BASICのウインドウ

で受け付けられる(なんじゃこりゃ1)

(中野修一)
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24ドッ ト文字，背景をLGRAYに設定

タイトルのメニューでsavefileを選ぶ

runと入力(小文字)。時計が動き出す
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タイトル部のメニューでcodeを選択

ダイアログ内にファイル名を指定する

SX-BASICシステムのプログラミング1Tl呈を

理解するために簡単なプログラムを作ってみま

しょう。

SX-BASICと関連ツールをどこかのドライブ

(どこでもいい)に置いて， WINO<Xを起動して

ください。あとは写真の手順に従って操作する

だけです。各部の大きさなどは適当でかまいま

せん。手際よくやれば l分もかからないのでは

ないて'しょう力、

プログラム リストを見てわかるように(リス

ト1)，基本的な文法はX-BASICとほとんど同じ

プログラムを書き込む

SXBASIC<Xを立ち上げアイコンを放り込む

ものになっています。見慣れないのは.頭に

という記号力が《ついている行だけてで.しよう。

この記号はウインドウデザイナが生成するウ

インドウアイテムの配置とモードの指定に使わ

れるもので，通常のSX-BASICインタプリタの実

行時には無視されますので，とりあえず気にす

る必要はないでし ょう(もちろん，よくわから

ないうちはいじったりしないほうが身のためで

す)。

慣れが肝心ですから.とりあえず触ってみて，

少しずつ攻略していってみてください。



t r 一一。一一月一
Interface)指向のシステムです。 しかし，

SX-BAS1Cは基本的にテキ ス トベースの

システムです。 INPUT文やPR1NT文を用

いて，文字列の入出力を行うことはできま

すが，コント ロールマ ンを 11乎び正~，したり，

テキストマンを呼び出したりするには少々

不便です。

そこで， コン トローノレを西日程する場合に

はSX-BASICからタスク開通信を用いて，

このウインドワエンジンに， コン トローノレ

を描闘する命令を:iRります。SX-BASICの

ウインドウに コントローノレを摘匝lする代わ

りに，このウインドウエンジンに摘l直|させ

るのです。

そうやって，描画されたコントロールに

対し，なにかの操作(マウスのク リックな

ど)が加えられたときには，SX-BASICに

対し，タスク間通信を用いてその旨を伝え

ます。 SX-BAS1Cは，そのメッセージを受

けてそれに対応する重11作を行いま す。

ウインドウエンジン とSX-BASICはタ

スク問通信によりメッセージのや りとり を

行っているだ‘けて¥プログラムは完全に独

立して存在しています。メッ セージの送 り

手がSX-BAS1Cである必要はなく， 1993年

5月号でも述べたtおり，一定のプロトコ
ノレさえ守っていれば，さまざまなプログラ

ムから利用できるようになっています。

本 * * 
以上のよう に，ウインドウデザ、イナ，SX-

BASIC，ウインドウエンジンは密桜に471び
ついてシステムを構成しています(図 1) 0 

b似トル
付録テV ス クを向平i東し，その I:I~ か ら ，wind.x， 

engine.x， sxbasic.x， bedit.xをハードディ

スク上の適当なディレクトリにコピーして

おいてく fごさ L、。

以上て、システムのインス トーノレは完了てや

す。

ハードディスクな しのシステムて、もフ ロ

ッピーデ、イスクだけで重)J作しますが，あま

りおすすめはできません。

ル プ口勿ミングの実際

準1ii1iが整ったと ころで¥い よいよ実際の
プログラミングに入 りましょ う。まず， ~~ 

1ステップとして，現在のH持 IJを表示する

プログラムを作ってみます。 42ページに， 年10月号の 「秋祭 りPRO-68KJに収録され

ー述の作業を行っている様子を，写真っき たパージョン とほぼ同じ操作体系を持って

て紹介しているので¥これに沿ってプログ います。付属のエディ タ (BEDIT.X) も，

ラミングを行ってくださ い。 常識的な操作体系を持ったスクリーンエデ

参考までに，こ の作業で作成される 「時 ィタです(セーブは自動的に行われるので，

計.sxbJの内容はリス トlのようにな りま ウインドウデザ、イナの状態にかかわらず，

す。 いつク ローズしてかまいません)ので，t 
りあえすず，次回まて、ノ リと lほt力か2のSXフプ。ロクグ£ 

ラム力か、らのr類Jit佐てで‘なんと力か、f変つて(1.だごさい。

s針米汗畑圃包B臥《焔矧s剖叩l巴8__j 砂ド卜S以怯悶x-畑-召B悶A
X-BAS臼1CIはま， screen命令やline命令で|直|

而に対し直桜操作を行う ことが可能でした。

なにぶん，システムが大きいので，今月 しかし， SX-BAS1Cには画面に対し直接操

号だけで全音11を説明することはできません。 作を行える命令は， print文だけて、.す。

今月号では，システムの中心となる SX- X-BASICはほかのプログラムと同H寺に

BASICインタプ リタに関 して説l明し ます。 使用きれないシングノレタスク型のシステム

残りの部分に関しては，デバッグ情報 とと で したが， SX-BASICL:t.SX-WINDOW上

もに来月号以降で掲載していく予定てす。 で動作するマノレチタスク型のシステムです。

ちなみに， ウインドウデザ、イナは， 1993 当然， SX-BASICと同H寺に，ほかのプログ

図1

リスト1

ウインドウデザイナ

ファイルの読み込み

関数呼び出し

ウインドウエンジン

~Window Size (240，100)，0，0，簡単な時計
/* ここで，初期化に必要な処還を行ってください
while 1 

7 ウス操作などの
さまぎまなイベント

if Text1.caption <> time$ then Text1.caption = time$ 
endwhile 
func File_Drop(filename;str) 
endfunc 
~1 ， Textl (24，20，212，92)，2，1，3，0，0，1， 
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ピットマップも+及える

ラム(タスク)が実行されている可能性が

あります。ですから， SX-BASICは勝手に

画面モードを切り換えたり，画面を消去す

ることはできないので。す。

さらに， SX-BASIC自身のウインドウ

は，基本的に文字列表示用のものです。 し

たがって，このウインドウにボタンやボ、リ

ュームなどのコントローノレを配置すること

はできません。

しかし， SX-BASICはタスク問通信を用

いることによ って，ウインドウエンジンと

密接に結びついています。ボタンやボ、リュ

ームなどのコントローノレを使用したい場合

にはSX-BASICのウインドウではなく，ウ

インドウエンジンのウインドウに配置しま

す。また，ウインドウエンジン上に配置さ

れた，これらのコントロールに対して，マ

ウスあるいはキーボードによる操作が加え

られた場合には， その情報がす?さまSX-

BASICへ転送されます。このため，ユーザ、

ーはSX-BASICの存在を意識することな

く，ウインドウを操作することができます。

ド悶Cの搬性
前述のように， SX-BASIC自身は，画面i

に対する入出力機能をほとんど持っていま

せん。外部関数をまった〈組み込んで、いな

い状態てのX-BASICも同様です。

しかし， X-BASICの場合は，外部拡張関

数により，グラフィックやマウスのi!i1J御を

可能としています。これに対し，SX-BASIC 

では，ウインドウエンジンを+広張:すること

により， SX-BASICの機能を拡張していく

方法を奨励 します。

SX-BASICでは，後述のプロパ ティ設

定/参照機能を， SX-BASIC内て"fqI?釈する

ことなしほとん Eそのままの状態でウイ

ンドウエンジンに波します。号|数のエラー

44 Oh!X 1994.3 

チェックなどは，ウイ ンドウエンジン内で

行われます。このため， SX-BASIC本体に

改造を加えることなし機能の拡張を行う

ことが可能となっています。

b中間コードインりリタ
言語処耳R系には，大別してイ ンタプリタ

型の処理系とコンパイラ型の処理系があり

ます。iiiJ;者は入力されたソースプログラム

に対して逐次，解釈を行ってい きます。解

釈している部分と 実行している部分の対応、

がつきやすく，対話的な環境が構築できま

す。後者は実行に先立つて，入力されたフ

ァイノレをすべて翻訳します。 そのため， ソ

ースプログラムを角材Rする n#I':~Jがプログラ

ムの笑行H寺間とは別に存在しますので，比

較的高速なプログラム実行が可能です。

SX-BASICは入力されたソースプログ

ラムをいったん中間コードへと変換し， そ

の後，中間コードを逐次実行していくとい

う方法を燥用しているため，両者の特徴を

兼ね備えています。

トmシステム初珊
.複数の引数をとるINPUT文

現在のSX-BASICはINPUT文の引数と

してひ tつの変数しかとれません。

input "座棋を入力してください(X，

Y)";x，y 

というような命令を現在のパージョンで実

行するには，

input "x座棋を入力してください";x
input "Y座標を入力してください";y

のように書き換える必要があります。

.テキストアイテムの編集可プロパティ

現在のシステムでテキストアイテムの編

集可プロパティの変更を行うことは避けて

ください(参照はかまいません)。次回のパ

ージョンまでにはなんとかします。

b現在悶鶴と抑ら
去年の秋頃のこと，アクセラレータボー

ドの作成が突然いきづまりました(現在も

進んて。いるとはいえませんが，IJ1仁スケ ジ

ューノレの問J週て、、す。すみません)。はんの-

l風動作するのですが，すぐに「パスエラ

ー」 や 「不当な命令を実行しました」 と出

てしまうのです。これはもう，迎由は明白

でノイズにやられているとしか考 えられま

せん。

tltの中の常として，このようなときには

多用基板を用いるのですが，私もワッセワ

ツセと本を調べて，近所の基板屋さんまで，

製作をお願いにいきました。

てが，およそ10日Lt.t'，ポッカリと"11XなH寺
聞ができてしまい， "限潰しにX-BASIC互

換のインタプリタを自前で、作り始めたとこ

ろ，意外とスムーズ、に作成できてしまいま

し7こ。

務きとともに，勢いあまって，以前Mook

用にf宇ったSX-BASIC ver.0.1のインタフ。
リタ部分と交換してみたら，そこそこ動い

てしまったというのが今回のパージョンで

す。

ですから，今回のノfージョンは，本誌で

たびたび名前のIJ:IていたSX-BASICとは，

ほとんc'1.lIJものです。ver.O.1は編集部内てや
かなりの期間，重JJ作チェックを受けました

が，今回のパージョンは，締切直前(直後

だったかな? 再びすみません)までデバ

ッグな繰り返してきました。プログラムの

骨格をいじるような大手術も何回か行いま

しTこn

使用に関する注意点(上級者向け)

.SXTASK.Xに関して
現在，このシステムはファイル名の入力など

に関して，ダイアログマンを介さずに， 自前で

ウインドウを作成するダイアログをイ吏用してい

ます。これらのウインドウに事サする車見タスクの

IDは実際の値よりもOxlOO大きい値となってい

ます。

現時点では，細かい理由はよくわからないの

ですが， SXTASK.X (ハンドルネーム・ OUZAK氏

作成)との共存に関して，あまり相性がよくあ

りません。SX-BASICのシステムがSXTASK.Xよ

りも下流にある場合，ダイアログへのキ一入力

ができなくなることがあります。

.プログラムを再コンλイルされる方へ

当プログラムは， GNU C Compilerを用いて作

成しましたが，この際GNULlB.Lのパージョンが

古いと，変数のキャストを失敗する場合があり

ます。コンパイルの際には，なるべく rGCCによ

るX680xOゲームプログラミングJ(吉野智興，ソ

フトパンク刊)の付録ディスクに収録されたも

の，あるいはこれよりも新しいパージョンのも

のを使用してください。



そんなわけで，おそらくパク、、はまだ大量 WINDOW開発キットの初期サンフ。ノレ版に

に潜んでいるものと思われます。 収録されていた「サンプノレドロー」を大111高

最後に，各プログラム作成に当たって， に参考にさせていた1.:"きました。

gcc ver. 1.00 Tool# Based on 1.42 これらの作者・移植者の方々にこの場を

has version 2.55 

hlk v巴rsion2.27 

借りてi栄くお礼申し上げます。
本 牢 * 

らに多くの事柄を説明しなければなりませ

んし，システムのデ、パ、ツク、、を行わな〈ては

ならないでしょう 。

次回(来月けから，項目ごとに説明を

行い，適宜簡単なサンフ。ノレプログラムを作

成したり，デバッグ情報を掲載していく予

を使用しました。 今月は， とりあえずひととおり使えるよ 定です。 それでは皆さん， SX-BASICのデ

また，ウインドウデザイナ，ウイン ドウ うにと，駆け足で説明してきました。 より パック協力もよろしくお願いします。

エンジンの作成に関して，シャープSX 込みいったプログラムを作成するには，さ

.データ型

SX-BASICは，以下に示すようにX-BASICと同
じデ タ型を用意しています。ただし，オーパ

ーフロー，アンダ フ口ーのチェックはしてい

ないので，数値範囲の監視はユーザーがプログ

ラム中で明示的に行ってください。

char 1ノてイ卜整数

int 4ノfイト整数

float 8バイト実数

str 文字列

また，数値の配予Ij変数は 3次元まで，文字列

の配列変数は 2次元まで使用可能です。

.変数の宣言

関数に先立って，プログラムの始めで宣言さ

れるのがグローパル変数，関数内で宣言される

のがローカル変数となります。X-BASICと同様，

ローカル変数を使って再帰呼び出しを用いたプ

ログラミングが可能です。

また， X-BASICと違い，宣言されていない変数

はまったくイ壷用できません。{受用する変数はグ

ローパル変数/ローカル変数にかかわらず，すべ

て明示的に宣言してください。

SX-BASICの操作方法
.起動オプション

起動オプションは rんもしくは「ー」の後

ろに続けて，以下に示すアルファベット l文字

で指定します。

-Ffilename 

filenameて寸旨定されたファイルを読み込み，

実行します。

-Rn 

起勤時実行フラグを指定します。このフラグ

が0のとき r-FJオプションで指定されたフ

ァイルはSX-BASICに読み込まれるだけですが，

日以外の数値が指定された場合には読み込みと

同時に実行を開始するようにします。

デバッグが終わったプログラムを自動実行さ

せたい場合にはこのオプションを指定してくだ

さい。

SX-BASICからこのフラグをE量定するには，ダ
イレクトモードで，

autoexec 

と入力してください。

なお，このオプションは(ネイティブ)コン

パイラ発表後，廃止される可能性があります。

.キーボードショー トカット

OPT.I +Q SX-BASICの終了

s~:lf1#i [I!iリファレンスマ三三九 | 
OPT.I +S 

OPT.I +L 

拡張された命令

プログラムのセーブ

プログラムのロード

SX-BASICでは，行番号をプログラムの入力時

にしか用いません。そのため，プログラム中の

特定の箇所を示すには，ラベルを使用します。・gotoラベル名
プログラムの制御を強制的に「ラベル名」で

示されるところに移します。ただし，関数の外

へは飛び出せません。

.ラベルの定義

関数内の行の先頭で，

ラベル名:

とするとラベルが定義できます。ラベル名に使

えるのは 最初の l文字が英大小文字で，それ

以降が英数字から成り立つ文字列です。

拡張された関数

.alart(式，文字列)

戻り債 int型

式で指定された形式のエラーメッセ ジ用簡

易ダイアログを開き，その内部に与えられた文

字列を表示します。アイテムが左クリックされ

るのを待ち，戻り値としてアイテム番号，ある

いはエラーが生じた場合にはリザルトコードを

返します。指定するダイアログは，以下のよう

な種類があります。

上位バイト・パターンモード

&hOO 賞フラッグ

&hOI 赤フラッグ

&h20 F 1クラッシュアニメーション

&h80 黒フラッグ

下位バイト ボタンモ ド

&hOI 確認

&h04 はい/いいえ

&h05 登録/終了

&h06 実行/取り消し

針。7 継続/中止

.getmesO 

戻り値 :str型

SX-WINDOW上のタスク間通信機能を用いて

送られてきたメッセージのうち， SX-BASICの讐

式にあったものを文字列として返します。具体

的には，構造体tseventのwhat2がSXBASIC 

SENOであるメッセ ジの， whomのイ直のメモリ

ハンドルで指し示されるデータ列を文字列と見

なします(来月号以降で改めて詳しく説明する

予定ですが，本誌1993年5月号「タスク通信の

可能性」でも触れていたプロトコルです)。・diO
戻り値 :なし

制御がSX-BASICからSX-WINOOWに戻ること

を禁止します。eiO命令を実行するまで，ほかの

タスクの動作は停止します。

→eiO 

.eiO 

戻り{直:なし

制御がSX-BASICからSX-WINOOWに戻ること

を許可します。それ以前にdiO命令が実行されて

いなければ意味がありません。

→diO 

.fock(文字列)

戻り値:int 

与えられた文字列をコマンドラインと見なし

て実行します。この際に起動したタスクの10を

返します。起動できなければ，その理由をダイ

アログに表示し，戻り値として 0を返します。・TSEnd(式)
式で示される10を持つタスクの動作を終了さ

せます。

.sendmes(式，文字列)

式で示されるのを持つタスクに対し，文字列

をSX-BASICの書式に則リメッセージを送信し

ます。

.inputbox$(文字列)

戻り値:strll:1 
与えられた文字列をタイ トルに持つ文字列入

力用ダイアログを開き，そこに入力された文字

列を返します。

.peek(式)

戻り値 int型
式で示されるアドレス内容を返します(バイ

ト単位アクセス)。スーパーパイザ領域にもアク

セスできます。

.poke(式1，式 2) 

戻りイ直.なし

式|で示されるアドレス内容に式 2(f)値を代

入します(ノてイ卜単位アクセス)。スーパ パイ

ザ領主主にもアクセスできます。

.ref reg(式)

戻り値:Int 

戻り値として，式で示されたレジスタの値を

返します(章末の式とレジスタの関係参照のこ

と)。

.set reg(式 1，式 2) 

特別企函 SX-BASICプログラミング環境とは 45 



式 lで示されたレジスタに式2の値を代入し

ます(章末の式とレジスタの関係参照のこと)。・iocs(式)
式で示された値をmc68000のdOレジスタに代

入して， trap #15を実行します。

例)

print ..ドライブ0をイジエク卜します"

set reg (1 ，&H9000) 

iocs(&H4f) 

なお，コマンドラインエミュレーシヨンドラ

イパなどを組み込んである場合には， IOCSコー

ルはそのほとんどがマスクされているので.こ

の命令も無効化されてしまいます。

.A  line(式 1，[式.サイズ] ..・H ・)

戻りf直 :int 

「式」の{直を「サイズ」のサイス'て・mc68000の

スタックに積み，式 lで示されたmc68000の命

令を実行します。パラメータの数は可変数。な

お.サイズの指定は以下のとおりです。

例)

b バイ ト単位

w ワード単位(2バイト)

ロング単位(4バイト)

A line(Oxff23， 7 .w，O.w); 

?をワードサイズでスタックに積み

0をワードサイズでスタックに積み

未定義命令ff23を実行する

→標準出力にキャラクタコード 7を出力

→ベルを鳴らす

※レジスタの操作は，バッファに対してのみで

あり ，IOCS関数， Aline関数実行および終了時に

mc68000のレジスタとの整合をとります。SX

BASIC実行中lこ，レジスタの値を直接，変更/参

照するわけではありません。

式とレジスタの関係

式 対応するレジスタ

o dO 
1 dl 

2 d2 

3 d3 

4 d4 

5 d5 

6 d6 

7 d7 

8 aO 

以下問機

拡張されたシステム変数

.mousex 

マウスのX座標をローカル座標で返します。

.mousey 

マウスのY座標をローカル座標で返します。

.mousel 

マウスの左ボタンの状態を返します。押され

ていれば lを，押されていなければ0を返しま

す。

.mouser 

マウスの右ボタンの状態を返します。押され

ていれば 1，押されていなければ日を返します。

プロパティ
SX-BASICは，ウインドウデザイナ，ウインド

ウエンジンと組み合わせることによって， SX-

WINOOW上の動作するウインドウプログラムを

記述することができます。このようにして記述
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されたウインドウ上のアイテムに対して，命令

を行う場合は，アイテムのプロパティを変更す

ることによって行います(例，テキストの色を

変える，フォントの大きさを変えるなど)。

SX-BASICから設定できるプロパテイには.以

下のようなものがあります。

.arrange int型

テキストの行倒えモードを設定します。設定

できる{直は，

-1 ・右寄せ

0・左寄せ

|・センタリング

の 3種類です。

このプロパティをt寺つアイテムは，テキスト
だけです。

例)Textl.arrange = 1 
.backcolor int型

テキストの背景色を設定します。設定できる

イ直は，

。:黒

1 濃いグレー

2・薄いグレー

3・白

4 緑

5 赤

6 賞

7 ・青

の 8種類です。

このプロパティを持つアイテムは，テキス卜

だけです。

例)Text 1 . backcolor = 2 

.caption 5tr型

アイテムのキャプションを設定します。長さ

は90文字までです。91文字回以降は無視されま

す。

例)Text 1 ，caption = "Hello World !!" 

.drag 

ファイルアイコンのドラッグ受け入れを行う

かどうかを設定します。このプロパティに， 日

が設定されていると， ドラッグ受け入れは禁止

されます。 日以外の値が設定されていると， ド

ラッグ受け入れ処理が行われるようになります。

ファイルアイコンがドラッグされると，プロ

グラム中のWindowOropという関数が呼び出さ

れます。この関数は引数にドラッグされたアイ

コンのファイル名をとります。

ただし，復数のアイコンが一度にドラッグさ

れた場合はアイコンリストの先頭に登録されて

いるアイコンのみを受け付けます。

このプロパティを持つアイテムは， windowだ

けです。

例)window.growbox = 1 

プログラム

func Window Orop(filename; str) 

print filename;"がドラッグされました"

endfunc 

.enable int型

アイテムの使用許可フラグを設定します。 日

で使用不可，それ以外で使用可となります。オ

ルタネートボタン，チェックボタンに対してこ

のプロパティを設定した場合には，自動的にア

イテムの再描画が行われますので，プ口グラム

で再描函を行う必要はありません。

{列)Voll. enable = 0 

.file 5tr型

ピットマップの表示するファイル名を与えま

す。指定できるファイルはパターンエディ:$>.x 

あるいはEasydrawSX-681くて・作成されたPAT4形

式のファイルのみです。

このプロパティを持つアイテムはビットマッ

プだけです。

f列)BitMap 1 . file = "0￥FISH.PT4" 
.forecolor int型

テキス卜の背最色を設定します。設定できる

イ直は，

0 ・黒

1 :濃いグレー

2 薄いグレー

3 :自

4 縁

5 赤

6 :黄

7 ・膏

の 8種類です。

このプロパティを持つアイテムはテキストだ

けです。

{列)Text 1 . forecolor = 2 

.fontsize int型

テキストを表示する際に使用する文字の大き

さを設定します。設定できる値は，

o : 12ドットフォント
1 : 16ドットフォント

2 : 24ドットフォン卜

の 3種類です。

このプロパティを持つアイテムはテキストだ

けです。

例)Text 1 . fontsize = 

.frame int型

テキストに枠をつけるかどうか設定します。

設:定できる{直は，

o っけない
1 つける

の 2種類です。

このプロパティを持つアイテムは，テキスト

だけです。

伊U)Text 1 . frame = 1 

.growbox int型

マウスによる，ウインドウの拡大/縮小処理を

行うかどうかを設定します。このプロパティに

Oが設定されていると，拡大/縮小処理は禁止さ

れウインドウの大きさは固定されます。 0以外

の{直が設定されていると，マウスによる拡大/縮

小処理;が仔われるようになります。

このプロパティを持つアイテムはwindowだけ

です。

例)window.growbox = 1 ・height int型

テキス卜とレクタングルとで.このプロパテ

ィをそれぞれ違った意味あいて・持っています。

テキストの場合，文字の改行幅をドット単位

で指定します。

レクタングルの場合には r彫り」の深さを設

定します。正の値でレクタングルが飛び出して

見えるように錨画され，負の値で彫り込まれて

いるように沈んで描画されます。 5以上 5以

下の値を設定してください。

このプロパティを持つアイテムはテキストと

レクタングルだけです。

例)Rect 1 . height =ーl
.max int型

アイテムの持ちうる値の最大値を設定します。

mmおよひ'value以下の値に設定してください。



ポ 1)ュームに対して二のプロパティを設定した

場合には自動的にアイテムの再描函力、行われま

すので，プログラムで再描画を行う必要はあり

ません。

例)UpdwnBtn 1 . max = 3 

.menu 

該当するアイテム上でマウスの右ボタンがプ

レスされた際に表示するメ ニューの内容を設定

します。

カンマ r，Jで区切られた項目名を並べた文字

列を指定します。この際に以下に示す特殊文字

が使用可能です。

ショート カット文字の指定。次の l文字がシ

ョートカ ット文字とな ります

この文字で始まるメ ニュー項目はインアクテ

イブ(マウスからの選択不可能)とな ります

項目の頭にチェック マークをつけます

なお，このプロパティに空文字列を指定する

とメニューは表示されなくな ります。

c主現パージョンではこのプロパティは設定
のみ可能となっています。参照は行えませんの

て JJIJに文字列変数に記憶しておいてください。
また現パージョンでは，メニュー中で表示した

ショ トカットキーは， ;1ニュー中に表示され

るだけとなっています。キ一入力による処理の

振り分けは，プログラム中で行うように して く

ださい)。

i9U)日itmapl.menu="ITEM 1 :ITEM2， ITEM3，1 

ITEM4" 

上のように設定されていた場合，プログラム

実行時に，ピットマップアイ テムBitmapl上で右

プレスを行うことにより，図 2のようなメニュ

ーが表示されます。

.min int型

アイテムの持ちうる伎の最小イ直を設定します。

valueおよびmax以下の値に設定してください。

ボリュームに対してこのプロパティを5宣定した
場合には自動的にアイテムの再描画が行われま

すので，プログラムで再摘菌を行う必要はあり

ません。

例)UpdwnBtn 1. min = 0 

.mode int型

ビット イメージアイテムを描函する際の描画

モー ドの指定を行います。 f苗函モードの内訳は

以下のとおりです。

日 標準

i 反転

2・強調

3 強調反転

4 消去

5・7 7 

6 網潜け

7・網掛け反転

8・不可視

9 不可視反転

このプロパティを持つアイテムはビッ トマッ

プだけです。

1911) AlterBtn 1 . visible = 0 

.value int型

アイテムの持つ値を設定します。オルタネイ

トボタンとチェックボタンは，日 でOff，それ以

外て:Onとなリ ます。それ以外のアイテムは後述

のmln，max値の範囲内に設定してください。ポ

〉・ ~

リュームに対してこのプロパティを設定した場

合には，自動的にアイテムの再描画が行われま

すので，プ口グラムで再描画を行う必要はあり

ません。

例)Voll.value = 20 

.visible int型

アイテムの可視フラグを設定します。 。で不

可視，それ以外で可視状態となります。

例)AlterBtn 1 . visible = 0 

これらのプロパティは，すべてのアイテムに

対して有効なわけではありません。たとえば，

標準ボタンの背景色は濃いグレーに固定ですし，

文字サイズは12ドッ トに固定さ れています。で

すから，標準ボタンに対して，これらのプロパ

ティを5支定しようと しても，エラーになるわけ
です。

どのようなアイテムが，どのようなプロノfテ

ィを持っているのかを以下に示します。

idアイテムの種類 デフォルトの設定

|テキス 卜 lorecolor 

backcolor 

lontsize 

height 

editable 

arrange 

visible 

2 レクタングル height 

visible 

3 標準ボタン visible 

4 ボリ ューム mm 

max 

value 

visible 

5 オルタネー卜ポタン value

visible 

6 チェックボタン value 

visible 

7 アッ プダウンボタン mm

max 

value 

editable 

visible 

8 ピットマップ mode 

メソッド

lile 

visible 

背景色や文字の大きさなどを変更するときに

は，SX-BASIC上からプロパティを設定してやる

のは前述のとおりです。

プロノTティを設:定するということは，アイテ

ムに対してほんの少し変更を加えるといった意

味あいでした。これに対し，メソッ ドというの

はアイテムに対し働きかけるときに使う手段で

す。

SX-BASICには，以下の種類のメソッドがあり

ます。

.delete 

アイテムの消去を命令します(日|数，戻りイ直，

共にな し)。

例)AlterBtn 1 . delete 

AlterBtn 1というアイテムを消去します0

.move = x1 ，y1 ，x2 ，y2 

(xl ，yl ，x2，y2はともにint型)

アイテムの表示位置を指定します。アイテム

は， xl ，yl ，x2，y2て・示されるレクタングル中に表

示されます。

(x 1 ，yl) 

(x2，y2) 

例)Stn8tnl.move = 10，10，10・40，10・40+10 
.new = id， x1，yl，x2，y2 

(id，xl ，yl ，x2，y2はともにint型)

xl，yl，x2，y2て'示されるレクタ ングルに，アイ

テムを新たに作成します。idにより，作成するア

イテムの種類を指定します。その内訳は以下の

とおりです。

Idアイテムの稜類 デフォル トの設定

l テキス 卜 lorecolor=3 

backcolor= 1 

lontsize= 1 

heightヱ17

editable=O 

arrange=O 

visible=O 

2 レフタングル height=日

visible=O 

3 標準ボタン visible=O 

4 ボ リューム min=O 

max=IOO 

value=50 

visible=O 

5 オルタネート ボタン value=O

visible=O 

6 チェックボタン value=O 

visible=O 

7 アッ 7
0

ダウンボタン mm=日

max=O 

value=O 

editable=O 

visible=O 

B ピッ トマップ mode=O 

lile="" 

visible=日

newメソッドにより作成さ れたアイテムは，

visible7
0

ロパティが Oとなっており.そのまま

では画面に表示されません。各種プロパティ設

定を行ったあと，visibleプロパティを lに設定

することによ り， 函函に表示させてくだdい。

図2
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[特別企画]ひなまつりPRO同回K

区 -WINDOWによる拡張ツーノレ

Z's闇 EX&MATIER-EX 
Kikuchi 1叩菊地功

お馴染みのグラフィックツール紘張キットZ's-EXの新パージョンの発表

です。同時にMATIE円にも対応したMATIER-EXも発表します。操作方

法は同じで共通の外部ファイルが使用で‘きます。

ルはωに
X68000は発表されたときからハイカラ

ー (65536色)の表示という，当H寺としては

i守男3的なスペックを古今っていました。それ
ゆえ， そのハイカラーを利用した多くのグ

ラフィックツーノレが発表されました。なか

でも初期のうちから発売され，多機能ゆえ

に多くのユ ーザ ー に利用された Z's

ST AFF PRO-68Kというグラフィックツ

ーノレがあります。 これは現在でもver.3とな

って，広〈使用されています。

まt:.，かなり遅れてMATIERというグラ
フィックツーノレも発表されました。こちら

も多少Z'sSTAFF tは性質が輿なるもの
の，かなり広〈利用され，現在て";):ver.2が

リリ ースされています。

この 2つが現在X68000で利用されてい

る市版グラフィックツーノレの双品をと いって

もし叫、でしょう。Z's-EXとMATIER-EX

は， それらのグラフィックツーノレをJ広5長す
るためのツールなのです。

Oh!Xを以前から読んでおられる方はZ's

-EXはご存じでしょう 。元は丹明彦氏によ

ってOh!X1991年1月号の付録にmll設された

ものです。その後ver.l.lにより外部ファイ

ノレを使用できるようになりましたが， この

ノfージョンは応急、的に外部ファイノレを扱え

るようにした7ごけで"， Z's-EXとのインタフ

ェイスはきわめてT士弱なものfごったのです。
今回のZ's-EX ver.2ては， これらの問題

を解決するために，Z's-EXfJ!iJ に :~IJ り 込みフ

ァンクション(EXコーノレとでも呼びましょ

う)を持たせ，外部ファイノレから手!怪にZ's

-EX内部の機能を利用できるよ うに し，c 
のライブラ リも添付しました。これにより，

外部ファイノレの作成が手ilをにできるように

なりました。
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MATIER-EXは今回が初めてですが，ご

itll像のとおりZ's-EXをMATIERに移植 し

た(? )ものです。今回は 2つのノfージョン

を配布しましたが，使月?するMATIERのノf

ージョン 1:1百lじものを使用してくださ い。

どちらのパージョンも機能は同じですが，

MATIERfJlIJの相|逃をH及収す るための策て、

す。

Z's-EXもMATIER-EXも機能はま った

く同じですし，外部ファイノレを作る際もほ

とんどな識する必要はありません(EXコー
ノレをf史用する|恨り)。そ こで， Z's-EX t 
MATIER-EX(と将来ほかのグラフィック

ツーノレに移植されるかもしれないものも)

をEX-WINDOW(えっくすう L、ん どう)と

11干ぶことにしましょう(はは・ ，怒られ

るかなあ)。

ル改闘
Z's-EX Ver.l.lから の変更点 としては

以 下のものがあります。

外部ファイルを階層状に登録できるように

なった

大量の外部ファイノレを登録するときなE

に，分野別に|相刊を分割しておけば，目的

の外部ファイノレがすくやに見つけられるでし

ょう。ディレク トリのようなも のです。

外部ファイルからEX-WINDOWの内部関

数を呼べるようになった

前述のEXコーノレて、す。TRAP7を使用し

ています。

マスクを Bビットに拡張した

実際に使用できるのはそのうち 5ピッ ト

ですが，マスクの濃度によって透過率が異

なります。従来のマスクは不透明マスク(マ

スクコード 0) として扱われます。以後，

このマスク機能はアナログマスクと H乎ぶこ

とにします。

裏函薗およびアナログマスクを切り放せる

ようになった

ユーザーメモリが少ないときには，アナ

ログマスク・場画面の}I頂で切り放します。

切り欣した;場合1;):当然それらの機能は使え

ません。また， i包重11オプションによ っても

切り放し可能です。

いくつかの割り込みをトラップした (Z's-

EX) 

Z's STAFFて、ノfスエラーやアドレスエ

ラーを起こすと r未登録の¥'il]り込みて.す」

とメッセージが表示され，復帰できなくな

りますが， Z's-EXfl!1Jて、トラップすることに

より ，~.友帰}て.きるようになりました。 その

後の動作は保証できませんが，外音1Iファイ

ノレのj:l~J 発段階において はあ り がたく感じる

ことて。しよう。

炉 開環境および仇ール

Z's-EX t MATIER-EXでは， 若千使用
環境が奥なります。

.Z's-EX 

基本的に どのパージョンのZ'sSTAFF 

でも動作し ますが， ver.lて''IiillJJ作が不安定
になる;場合があるようですので， ver.2以降

て、li1!月1することをおすすめします。

インスト ール方法ですが， Zs EX.X t Zs 
_EX.SYSは Z'sSTAFFの本体である

STAFF.X t同じディレク トリ に入れてお
いてく fごさい (ZsEX.SYSについてはあと

て弓見明します)。タト部ファイノレはカレントデ

ィレク トリ か， もしくはノfスカサ亘っていれ

ばどこに笹いてあってもかまいません。

インスト ーノレがで、きたら起illJJて、すが，必

ずZsEX.Xがあるデ、イレクトリにカレン

卜を移してからZsEX.Xを}包illJJしてくだ

さい(STAFF.xをユーザ、ーが起動する必

要はありません)0Zs EXのオプションを



以下に示します。 が起動したた、けです。 ここでおもむろにS

/t キーを押 してみましょう 。慌しげなウィン

手fi国而とアナログマスクを切り放すタイ ドウが現れましたね。これがZ's-EXの基本

ニーモデルを起動します。 となるノレートウインドウです。ただし， こ

/5 のワインドウを表示させるjjijには，必ずZ's

アナロ グマスクを切り放すスモールモデ

ノレを起動します。

/fくfilename)

タト音1;ファイ ノレを登3議するコンフィグファ

イノレをf旨定します。デタフォノレ卜はZsEX 

SYSです。

/x<filename) 

ショートカッ トキー (CTRL+起草!Jキー)

て7包却jする外部ファイノレを指定します。デ
フオノレトはPICFILERてやす。

/n 

起動キーによる起草11を禁止します。Z's

STAFF ver.3から呼ぶ外部ファイノレが

[OCSコーノレBBITSNSをしている場合に

指定してください。このオプションをm定
した場合は， Zs EXはZ'sST AFF ver.3の

外部ファイノレ実行でEXOPEN.Xを実行し

て起動することになります。

上記以外のオプションを指定すると，オ

プショ ンの一覧を表示します。

また，正 '11t~; に起動できな い場合は，以下

のようなことが考えられます。

-メッセージが表示され，終了する。

メッセージのとおりです。

. Zs EXが起動されたあと，黙ってしま

フ。

Zs EX.SYS (後述)の記述が間違ってい

ると思われます。

. J~ っ臼になって，飛んで‘しまう。

Z's STAFFがメモリ確保に失敗したと

忠われます(きわどいとハングするようて悼

す)。小さなモデノレを起動するか， Zs EX 

SYSで外部ファイノレ実行用メモリを減ら

す， もしくは思い切って大きくしてみてく

ださい。

上記以外にも常駐物との相性なども考え

られます。 また， Zs EXが正'.ljf;に動作した

ように YG えても，終了後に '~i!;庖物が動作し

なくなる， '.ljf;駐解除できなくなることなど

もありえます(特にキ一割り込みを使用し

ている常駐物)ので，できる限り常駐物は

Zs EX起草')1前に常駐解除しておくことを

おすすめします。

きて， ~!I.f; IIj: j包郵j したかと辺、いますが， 一

見したところなんの変哲もないZ'sSTAFF

STAFFのウイ ン ドウはすべて閉じておい

てください(タイトノレバーは表示させたま

までかまいません)。また，起草11キーはコン

フィグファイノレぞ書き換えることによって，

ほかにキーに寄りり当てることもできます。

以後の操作はMATIER-EXと共i丞です

ので二 またあとて'~Jt l列することにしましょ

フ。

.MATIER-EX 

前述のとおり， MATIERのパージョンに

よって使用するMATIER-EXのパージョ

ンが異なります。MATIER ver.lとver.2に

はそれぞれ同じパーションのMATIER-

EXをイ史月1してく fごさい。

インストーノレについては，本f本のMAT

EX.XおよびMATEX.SYSはMATIERの

本体であるMAT.Xと同じディレクトリに

入れてくださし、。 また，外部ファイノレていす

が，必ずノfスの通ったディレクトリに入れ

ておいてくださし、。これは， MATIERのフ

アイラーがカレントを移動してしまうため

です (Z's-EXも以前はそうでしたが，

rSTAFF.TMPがあちこちにできて困る」

という苦情があったため，カレン卜を移動

しないようになりました)。

j@重)1'こ|均しては，ノfスがiillっていれば

MAT EX.Xのあるディレク トリに移動し

なくてもかまいませんが，必ず環境変数

MATIER(必ず大文字で)にMAT.Xのあ

るデ、イレクトリを設定しておいてから

MAT EX.Xを実行してくださし、。おっと

その前にMATIERのver.lを使用されてい

る方は， MAT.BUF!:いう MATIERの環

境設定ファイノレの1-1:1で子プロセスHiのメモ

リを300-500Kバイト程度目1保しておいて
くfごさい (MAT.BUFの記述については

MATIERのマニュアルに殺ります)。 それ

で.はMATEX.Xのオプショ ンを以-rに示
します。

/5 

アナログマスクを切り放すスモーノレモデ‘

ノレを起草11します。

/f<filename) 

外部ファイノレを登録するコンフィ グファ

イノレを指定 します。デフォノレ 卜はMAT_

。一一F"_5" J 

これがル 卜ウインドウ

EX.SYSで、す。

表i!!uTI而はMATIERの::if画面と共通です

ので，タイニーモデルはありません。では，

MATIERを起動したあと ，EX-WINDOW 

を起動してみましょう 。

Z's-EX !:逃"， MATIER-EXはSキー

を押 しても起動しません。 それではどうや

って起動するのでしょう。カスタマイズし

ていなければFlキーでコマンドモードに

なるはずですので¥ そこで'EXOPEN<リタ

ーン〉と入力してみてください。どうです P

ウインドウが表示されましたね。このよう

にMATIER-EX lJEXOPEN.X という専flJ

のコマンドを{ωrJして起動されます。

しかし，起動するのにし、ちいちコマンド

モードからキ一入力するという のは，あま

り美 しくありません。そこで， MAT.BUF 

のフ ァンクションキーコマンドの背11づ〉に

EXOPEN~登録してしまいまし ょ う 。 これ

ていファンクションキ一一発てや起動するよう

になったわけです。-11舜ファンクションキ

ーが表示されますが， 気にしないことにし

ましょう。

ところで¥このEXOPEN.Xは引数をと

ることができます。MATIERとMATIER-

EXが誕i匝|簡を共同するのは先はど述べま

したが， MATIERは裏|直i而を最大4而持つ

ことがでやきます。これに対して，EX-WIN 

DOWは裂i岡市iをI面しか持つことができ

ません。そこで， EXOPENの実行H寺に引数

として 1-4の安則的~ iJitす ことによ って，

MATIERの 4ifliの裏曲ITiiのうち何百1目を

MATIER-EXの裏面Irmとするかを指定で

きるようになっています。たとえば，

EXOPEN 2<リターン〉

とすれば， MATIERの 2而自の誕iiITl而を

MATIER-EXの哀i!!lHfIi!:して使月jできる
ようになります(デフォルト I;J:1で、す)。た

fごし，その lI~j' 点で指定された裂匝l而が
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MATIERで確保されていなければなりま

せん。

使用法

きて，それではいよいよEX-WINDOW

を使ってみましょう。おそらく l亙|而には凶

1のようなウインドウが表示されているこ

とと思います。

-タイトルパー

ここをつかんでドラッグすることで，ウ

インドウを移動させることができます。ウ

インドウは画面からはみ!1'，すことはできま

せん。 また，真ん'1'あたりには|併用の名前
が書いであります。ノレー トの場合はMENU

となります。

-クローズボックス

このボ、ツクスをクリックすることで 1

つトーの|開門に移ります。ノレートにいる場令

にはEX-羽TINDOWを抜;りて，Z'sSTAFF 

またはMATIERに戻ります。 また，次の

EFFECTウインドウ内てやマウスの左ホの

ボタンを同時に押すことても同等に機能し

ます。

• EFFECTウインドウ

コンフィグファイノレに登$fkされている

EFFECTおよび階!腎がずらりと並んでい

ます。 EFFECTは黒で， 1府照はグレーで表

示されていて，それぞれの左端にある四角

いボ、タン含クリックすることで， EFFECT 

LJ:実行，附用はその 1I皆層に移ることができ

図1 起動直後のメニュー

口CutFiler
目白LTERN白TESCREEN 

ロPERSPECTIlJE
口EFFECT
ロMASK
ロTO日L
口S向MPLE
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ます。

また， EFFECTによっては，ギ守立慌に数字

の入ったIlqj.t1¥、枠を持つものがあります。

これはEFFECTに泌すパラメータで，枠の

'1'て、マウスを左右クリックすることで値を
W/i.成させることがで。きます。パラメータの
意味については， それぞれの外部ファイノレ

の説明を参照してく Tごさし、。

EFFECTや|借用の数が多くて，ウインド

ウに入りきらない場令は，ウインドウの兵

ん'1'あたりてやマウスのボ‘タンを押してみて

くださし、。左ボタンでスクロー/レアップ，

ホボタンでスクローノレダウンします。

・スペースキー

スペースキーを押すことで，表画而と裳

岡市が入れ答わります。

• ESCキ-

ESCキーを押すことで，いきなり EX-

WINDOWを抜けます。次に EX-WIN 

DOWを7包illJ)したときは， ESCキ-~押し

たときにいた|清照が|井!きます。

• HELPキ-

HELPキーを抑すと，テキストピュア

(EXTYPE.X)がIJFll、て， ログを表示しま

す(ファイノレ名はそれぞ~""LZs EX.LOG， 

MAT EX.LOG)。 このログは椋持主出力お

よび標準エラ-tH7Jをファイノレに落とすも

のです。 Z'sSTAFFはテキス卜VRAMを

沿避i画面に使用していますのて二不用意に

コンソーノレに出力されると匝nT:iiが壊れます。
Z's STAFFが単独でえiとっていたのなら， I~I 

分が気をつければ済むことですが， ver.3に

そこで， EX-WINDOWは (MATIER-

EXI.;tZ's-EX 1:の互換のため)標準出力と

模試主エラ-!J'，7Jをトラップしであるので、す
(リタ守イレクトと同じようなこと)。 しかし，

なんらかのメッセージを発する外部ファイ

ノレを実行したときに， そのメッセージが凡

られないと l羽ることも考えられますので，

このような方式にしました。

これがEx-wrNDOWの操作の恭本です。

そうそう l'¥、忘れていましたが， EX-

WINDOWはシングノレウインドワてザす。 JVJ

待されていた方，ごめんなさい。

コンフィクファイル

EX-WINDOW自体はあくまでも外部フ

ァイノレを7包illJJするためのプラットフォーム

を提供するだけであり，外部ファイルがな

ければなんの役にも立ちません。外部ファ

イノレ 1;1:今回配布したもののほかに，各 I~I で

作成することもできますし， 一般に出削っ

ているフィノレタなEのなかにも1aえるもの
があるでしょう。今回は外部ファイノレの作

り方はあと回しにして，新しく外部ファイ

ノレを登録する方法について説明します。

外部ファイノレを登録するには， コンフィ

グファイノレを読み込ませてやる必要があり

ます。コンフィグファイノレはEX-WIN

DOWが起動する際にメモリに展開され，

動作'Ilに再登録することはできません。コ

ンフイグファイノレのデ、フオノレト名 I;l:Z's-

EXの場合はZsEX.SYS， MATIER-EXの

なって外部ファイノレをサポー卜するように 場合はMATEX.SYSですが，/fオプショ
なってもなおこのブJ式は変わっていません。 ンにより変更することができます。

図2 コンフィグファイルの書き方

mem， key 

:titlel ←EFFECT伐場合

flag， pn [: plmin-plmax， pldefault [: p2min-p2max， p2defaultJ] 

filenamel [optlonl] 

[filename2 [option2JJ 

:title2 

flag， pn [: plmin-plmax， pldefault [: p2min-p2闇 x，p2defau I tJJ 

fi lenamel [optlonl] 

[filename2 [option2JJ 

:title3 ←階層の場合

{ 

:title3 

flag， pn [: plmin-plmax， pldefωlt [: p2min-p2max， p2defaultJJ 

filenamel [optlonl] 

[filename2 [option2JJ 
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コンブイグファイノレはテキストファイノレ

ですので，エテ1 タなどで I~II上1 に編集する

ことができます。たfごし，フォ ーマッ トを

誤って記述すると，恭走することがありま

すので，気をつけてください。図2にコン

フィグファイルのフォーマットを示します。

庁lem

外部ファイノレ実行mメモリのバイ ト数を
10進で記述します。 fごいたい300-500程度

で~， ~、でしょう 。 Z's-EXて、のみギT 刻Jて、す

が， MATIER-EXて指定しでも ~!I.r;机される

fごけて。す。

key 

Zs EXの起動キーを2桁の数字で記述

します。 1桁目がキーコード. 2桁目がキ

ーデータを表し，行Iq各H寺は37. すなわち S

キーです。これも Z's-EXで、のみ有効で¥

MATIER-EXでは無視されます。

title 

機能名です。 EX-WINDOWから外部フ

ァイノレを実行する|療には， この機能名を選

択することになります。文字数は基本的に

半角で16文字ですが，パラメ ータの数によ

りそれ以下にしなければ表示が衝突してし

まいます(機能に支障はありません)。

flag 

外部ファイノレ合起動する前にZsEXが

行う処理を指定します。いまのところ. 0 

でなにもせずに 1 で矩形指定を行い l主~普:

をパラメ ータと して外部ファイノレに波して

起動します。

pn 

Zs EXから指定できるパラメータの数

で， 0 -2の範囲で指定します。パラメー

タは l桁の数字て¥ 外部ファイノレにもその

まま泌されます。

pl min，pl max，pl default 

p2min，p2max，p2default 

それぞれlつEI.2つ自のノfラメ ータの

最小値，最大値，初J剛直です。最大値はll~

小値より大きくなければならず，初期官官は

そのf制苅l対でなければなりません。すべて

0-9までの 1桁の数字で記述します。

filenamel 

filename2 

実際の外部ファイノレ名を指定します。拡

張子(i指定しないでください(手抜きのた

め不都合が生じる場合があります)。ひとつ

の機能で2つまでの外部ファ イノレぞ連続し

て実行させることができます。ノfラメ ータ

などはどちらの外部ファイノレにも泌されま

す。

option 

外部ファイノレごとに悶定のパラメ ータを

桁定します。バラメータは半角で5文字ま
て。てやす。

インデントはしなくても椛L、ませんが，

|文|以外のところで改行したり，省略しない

でください。たとえば， {，や，}，は l行に単

独で記述してくださし、。エラーチェックが

-1-1・いので，暴走してしまう可能性がありま

す(申しわけありません，手抜きです)。デ

ィスクに付属のZsEX.SYSおよびMAT

EX.SYSを参考にするとし、いでしょう。

外音I~ ファイノレ数に特に II， IJ I促はありません

が.~際問題として外j~11 ファイノレ 111~1 につ

き100バイトのメモリ をi肖到します(階層も

同様です)のて¥メモリが確保できるだけ

ということになります。

また， 当然のことでいすが. ~mr~折定やパ

ラメータなどは対応した外部ファイノレに対

してしか意味がありません。全然考応、して

いない外部ファイノレに対してまI~Jf~指定した

からといって，その日~'i城だけ処理されるよ

うになることはありません(矩形指定の場

合はその領域fごけ待i壁画而に持き戻します

ので，結果的にそうならないこともないん

ですが)。ただ， これらのf行定はEX-WIN

DOWがEXコーノレを持たない頃にとりあ

えずでつけたものですので，最近では全然

使ってません。 外部ファイノレの ~I I でノ f ラメ

ータやら領域指定したほうが簡単とはい L、

まぜんが，自f主ですからね。

Z's STAFFのマスクは画商iてPは背い点

滅で示されています。この点滅はいちいち

VRAMを蓄量換えているわけではなしマ

スク部分をカラーコード lで塗っておいて，

ノfレツ ト機能によって点滅させています。

しかし.65536色モー ドでパレッ 卜機能を使

川した場合 1色だけではなしはかの色

も引きずられてパレット機能の影響を受け

てしまいます。 Z'sSTAFFのように，カラ

ーコード 1のパレッ 卜を変化させた場合，

下位8ピッ トカ'01"のピクセノレもすべて交

イヒしてしまうのです。

Z's STAFFていはlli下位ピッ トが立って

いる(奇数)カラーコードは逃択できません

が，マスク以外にもうひとつこの点滅をLI

にすることヵtてきます。そう ，グリッドてや

す。グ リッドlJ.カラーコードF80luを使う

ことによりマスクと fl日JII寺」にlXiJ戚させて

いるのです。 ZsEXのアナログマスク機能

はここに LIをつけ，マスクの透過率により

点滅の色そ 5ビット32段階に変化するよう

にしました。 8ビット256段階にすることも

できましたが，そこまでしでもあまり氾、|床

がないでしょうし (RGB自体がそれぞれ32

段|情て寸ーので).5ビッ トのほうが被いやす

いと思ったからです。 このアナログマスク

は青い従来のマスクは不可視で，線に近く

なるはど透過率が高くなるようにしていま

す。

しかし.Z's STAFFにはもちろんこの機

能はありませんので，アナログマスクが表

示されて いる状態てZ'sSTAFFに戻ると，

すべて不可視マスクの表示に戻ってしまい

ます。アナログマスク村'iiliは月11の領以にf呆

存しでありますので，表示がおかしくなっ

ても誤動作することはあ りませんが， nlH也

となるのはアナログマスクがあるはずの領

域のマスクをいじられたときです。 ZsEX 

からはZ'sSTAFFて、どのようなマスクJ操
作を行ったか知lる術がありません。

このまま作業を討しければマスクに出乱を

きた します(飛んだりすることはありませ

んが)。そこで"， Z's STAFFてマスクをJ菜作

したあとにZsEXを起動する場令は，

OPT.lキーを押しながら起草11キーを ~IJ I して

図3 パラメータの例
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ください。また，マスク操作はできる|限り 定、してください。 また，処理に時間がかか

付同の外部フ ァイノレて。行うよう にしてくだ るコマンドはたいていホクリックで':1'断し
さし、。 ます(たぶん)。今回収'i，!<した外部ファイノレ

で， MATIER-EXですが， MATIERはマ のうち，いくつかは過去にOh!X誌上で説明

スク表示の方式がZ'sSTAFFと違うばか がなされたものを改良したものです。そち

りか， v巴r.lt2でも輿なっています。それを らも参照してく fごさい。

いちいち考慮して外部フ ァイノレを作ってい 多〈のソフトウェアでのマウスの操作法

たのではたまりません。そこで， MATIER と同様に，たいていは在クリックがrli'(CiEJ

EXはウインドワを1包到jするときにマスク または「笑行J，右クリックが「キャンセノレ」

表示をZ'sSTAFF五換に :~1:=き直すことに に対}j~; していますが，場合によ っては左ク

しました。マスクの下が見えないと，不i!f! リックと右クリックが同じ{助きをするこ t
なこともあるかもしれませんが，これはZ's があります。

-EXとの互換fごけでなく，アナログマスク

削げるためでもあるのです (MATIER I ルートメ2 ー
の方式て"はマスクですべてのピットを使用

するので)。起動時に若干聞が空きますが.パージョン(VERNO.x)

これも 気に しないことにしましょう。 EX-WINDOWのノfージョンが表示さ れ

注意点は， Z's-EXとI1Lt'同じですが， ます。今回ディスクにJI又録されたZ's-EXで

MATIER-EXにはOPT.1キーを事]1しなが は rZ'sEX ver 2.0J， MATIER-EXでは

か~~)Jする機能をつけ忘れたことをいま忠 rMATIEREX v巴r1. OJおよびrver2.0J 

い山し ました，ははI;J:.......。ごめんなさい。 と表示されるハズで、す。

次の機会までにはつけtきます， というこ .PICFILER(PICFILER.X) 

tて， MATIER-EXでアナログ、マスクを使 X68000ではほぼ段、準フォーマットとな

汀lするときにはj主立して<t.ごさし、。 った柑11沢明氏によるPICフォーマッ トのロ

ーダー/セーパーです (65536色のみ)。ま

外部ファイルについて た，マスクのロード/セーブも行えます(ア

さて， EX-WINDOWの使い方がわかっ

たところで¥今度は付属の外部ファイノレに

ついて説明しましょう。

ではディスクに収録された外部ファイノレ

について，サンプノレのコンフィグフ ァイノレ

lこ従って向平説していきましょう (カツコ内

が外部ファイノレ名)。外部ファイノレによって

はアナログマスクに対応、していなかったり，

マスク I~Ii;本まったく考慮していないものな

どもありますので¥使用の際には十分にi主

図4 PICファイラー

EX_SOUCE¥ 
ASM_SOUCE¥ 
ロSAMPLE1.PIC
目白NIME.PIC

52 Oh!X 1994.3 

ナログマスク対応)。

実行すると，図 4のようなファイノレウイ

ン ドウが写1れます。クロースザボ、ツクスやタ

イトノレバーはもう説明の必要はないでしょ

う。操作法としてはまず，クローズボ、ツク

スの下の枠をクリックして枠のrl-'のアルフ
アベッ トをドライブ名に合わせます。する

と，ウインドウ'1"央の大きな枠の'1'に拡張
子がPICのフ ァイノレ名とディレク トリ名が

表示されますので，立"，のファイノレがあれ

ばそのファイノレの左にある凶タl'、ボ、タンを

図5 CUTファイラー

ロ..¥
ロcaution.cut
口千ind.cut
ロmichael.cut
ロoption.cut
ロzs.cut

クリック，なければテ、、イレクトリに入るな

どしてファイノレを傑してください。

親ディレクトリは'人 もしくは左右|日l時

クリックて"も抜;けられますし， Zs EXのウ

インドウと同様に左右クリックでスクロー

ノレで、きます。なにはともあれ， ファイノレを

指定するといちばん下の細長い枠にファイ

ノレ名が表示されます。ここで，右上の'

LOAD'や'SAVE'ボ、タンをクリックするこ

とによって， ファイノレの操作をします。

しかし，既存のファイノレ名でしかセーブ

て'きないなんて馬鹿なことはありませんo

*1Il長い枠をクリックして，直桜ファイノレ名

をt旨定することもできます。たfごし， ドラ

イブ名やディレクトリ名は4旨定することが

できません。また， ファイノレ名指定時にボ、

タンを夕、、フツレクリックすることによっても

ロー ドすることができます。

マスクについても同様です。'1'央_I-.にあ
る'MASK'ボ‘タンをクリックして'PIC'に変

わったことを有住認してく fごさい。これで、マ

スクモードになりました。あとはPICと同

様に操作してく fごさい。また....印のアイ

コンてポフロッピーディスクをイジェクトし

ます(ハードディスクはノレート テ、イレクト

リに11年ります)。

このコマンド実行後はPICFILER.Xと同

じテ、、イレクトリにPICFILER.EXというレ

ジュームファイノレを生成します。環境が変

わった場合などはこのレジュームファイノレ

のせいで動作不良になる場合があるようで

すので， ファイノレが表示されない場合など

はこのレジュームファイルを削除してく fご

さい。

.CUTFILER(CUTFILER.X) 

月刊';G:JI品倶楽部でお馴染みのカットフ ァ

イノレのロータ守一/セーノずーです。カットファ

イノレはモノクロの二ii瓜データですので， I勾

青11から後述のMONOTONE.XとT02.Xを

11乎びIJ'，します。これらの外部ファイノレは同

じディレクトリにJI又めておいてくたーさし、。

長田f~1旨定をするほかはPICFRILER と N:: い

方は同じです(矩)1三指定は内部て行います

ので， コンフィグファイノレて、の主1'1)1ヲ指定フ

ラグは立てる必要はありません)。

.AL TERNATE SCREEN(AL TERNATE.x) 

表illil市!と表iilil而を入れ換えます(アナロ

グマスクも入れ替わります)0EX-WIN 

DOWのウインドウが|甘い、ている状態て¥

スペースキーを押した場合と |口lじ動作にな
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ります。

.PERSPECTIVE(PERSPECTIVE.X) 

裏匝|而を 1枚の板とみなし，任意の角度

などを与えて 3次元状に表画而に作l直lしま

す。実行すると図6のようなウインドワと

袋匝l而を示す枠が表示されますので¥適当

にいじってみてく fごさし、o ~jí l リ l するよりそ

のはうが1手いでしょう。アイコンは左ク リ

ックで正副j作，右クリックてや逆動作します。

また， 'RESET'したのちに実行した場合

のみ，専問の2D転送により裳Illil而を表凪而

にそのままコピーします。詳しくはOh!X

1991年1， 2月号を参照してく fごさい。マス

クについては，裏岡市のマスクはすべて不

可視マスクとみなしますが(穴が空いたよ

うになる)，表匝I1Iiiはアナロクママスクに対応

しています(処理中は無視しているように

見えます)。このコマン ドもPERSPEC

TIVE.EXというレジュームファイルを生

成します。

EFFECT階層

.TWIRL(TWIRL.X) 

・うにようによ(TWIRL2.X)

・収差(SHUSA.X)

~I" 野修一氏による特殊効果フィノレタです。

TWIRLは品目巻き状に匝Iffiiを変形させま

す。TWIRL2はその!IE流で予想不可能な変
形を行います。 SHUSAは収差変形を行い

ます (Oh!X1993年 3月号参!!日)。

いずれも実行は全|直l而に対して行われマ

らし，画像を崩します。処理範囲の折定は

MONOTONEと同様です。ノfラメータはひ

とって， 0 -9の範囲で与えます。仰が小

さいほど崩れ方が少なし大きくなるに従

ってhrlれ方が大きくなります。また， この

外部ファイノレを実行するには同じディレク

トリにRF.DATが必要です。詳しくはOh!X

1991.f1三1， 2月号を参!!有してく fごさい。

.HUE FRACTAL(FRACTALH.X) 

ランダムフラクタ/レがピクセノレをずらす

のに対して，色柄| フラクタノレは色キI~ をずら

します。それ以外はラン夕、、フラクタノレと

同級てす。詳しくはOh!X1992年7月号を参

J!賀してく Tごさし、。

.FLARE(FLARE.X) 

マスク(アナログマスク)の下の色を周

辺に漆ませることによって，マスクされた

部分にばんやり光っているような質!訟を与

えます。処理4r@ ~の指定はMONOTONE と

|百Jf!Rて。す。ノfラメータは 2ってい，ひとつ目

は~~!さを 0-9 の範囲で指定し 2 つ EI は

)去さを 1-9の1屯|副て1百定します。詳しく
はOh!X1991年1， 2月号を参照してく fごさ

。
、L
 

~q: き込み 11寺のみアナログマスクを考応、し

ます。

.FLARE2(FLARE2 . X) 

FLAREはi参ませる輝度の判定ffis阿を主巨

71ヲとして処理していますので，場令によっ

ては不 I~I 然になります 。 しかし， FLARE2 

は円で処迎していますので， 比較的向然な

結果が得られます。 しかし，当然の立11<.

スク1;1:~!I.r，視されます 。 FLAREより処理に H寺 1 1 \1 がかかりますので、\

.MONOTONE(MONOTONE.X) 状似に応じて使い分けるようにするとよい

画像をモノクロ化します。コンフィグフ でしょう。使nli法はFLAREと同様です。

ァイノレていfl ag を 1 にして tl~71ヲ指定を行うこ .TWINKLE(TWINKLE.X) 

とにより，指定した矩)1ヲ内のみを処理しま 任意のカラーコードのピクセノレに，輝い

す。矩形指定を行わない場合は全画面(0，0 ているような処理を施しますo tl:iJIヲ指定に

-511，511)が対象になります。オプション/ より処J1H範剛を指定しますが，1"1前で矩形

Gはつけてもっけなくてもかまいません。

人It日の目にはRGBが同等のIlfIるさには

指定を行いますので，コンフィグファイノレ

て。f1agを立てる必要はありません。:llUI予を
11央らないため，モノクロイヒするにあたって 十円定したあと，千を~~のピクセノレをクリック

は，それぞれ適当なウェイ卜をつけていま することにより(矩形外でも構いません)， 

す。詳しくはOh!X1991年1， 2月号を参!!Hし 矩)1ヲ内の同色のピクセノレに対して処迎が施

てくたずさい。 されます。ノfラメータはFLAREと同』恭て‘・SEPIA(MONOTONE.X) す。

1直|似をセピア淵にします。オプション/S ・ DIFFERENTIAL(MONOTONE.X，DIF

をつりる以外はMONOTONEi:同 じです。 FER.X)

.RANDOM FRACTAL(FRACT AL.X) 画像に微分処理を施し，レリーフのよう

フラクタノレによってピクセノレ営上下にず な質J惑を与えます。微分処J111の本体はDlF

FER.Xて.すが， そのfii}にMONOTONE.X

ていモノク ロ化しておく必要がありますので，

2つの外部ファイノレを連続実行させます。

処理範囲の指定はMONOTONEと同様で

す。詳しくはOh!X1991年1， 211 ~寸を参照し

てく fごさい。

.COMPOSE(COMPOSE.x) 

表面l而に任意の比率で誕匝|而を合成しま

す。処瑚H陥|挫|の指定はMONOTONEi:1百l様
です。パラメ ータはひと って二浪曲Iffiiの比

率を 1-8の範|用で指定します。表のアナ

ログマスクには対応していますが，裂のア

ナログマスクはすべて不可視マスクとして

J及われます。詳しくはOh!X1992'1三2YJ号を
参照 してください。

・ニ値化(MONOTONE.X，T02.X) 

粂肝式ディザ仁より，モノクロ二(1直化し

ます。処耳H;rrQ:聞はMONOTONEと同様で
す。

.GRADATION(GRAD.X) 

対H~内 をその悶附の色を午前川する色でグ

ラデーションフィノレします。処JII1範囲の桁

定はMONOTONEと同事長てずす。また， '/D' 

オプションをつけるこ tて二ディザ、をかけ

て補11¥1します。詳しくはOh!X1992"1'.2月サ

を参!!(lしてく fごさ L、。

.CURVE GRADATION(CGRAD目X)

湾1111したグラデーションを:tu'iきます。知1

)1三指定をすると(内部で行いますのでコン

フィグファイノレで.指定する必要はありませ

ん) ， その主I~Jr~が凹の字( ? )になり lヌ17のよ

図6 PE円SPECTIVE

図フ 円形グラデーション
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円形のグラデーションはこんな感じ

うなウインドウが表示されます。ウインド

ウ外をポイン卜すると矩7r~内の 卜字がが:irIIJ

します。このIltl線がグラデーションの湾l肋

の皮令いになります。適当に設定したら，

バレフトから色守指定し，外側の色ならギ7

の四タiの左上の附，内側なら布下をクリッ

クしてください。この枠てい色を確認したあ

と，ディザをかけるかどうかを指定し，実

行します。

また，ノfレツト lこt旨定したい色がない場

合は'PAL'アイコンをクリックし， PALET

ウインドウをIIfび出してくださし、。PALET

ウインドウの使い方は後述のバレッ トの項

を参照してく fごさい (PALET.Xを11干び，'.1'，

しますので，必ずノfスを通 しておいてくだ

さい)。

この外部ファイノレはアナログマスクに対

応しています 0

.拡大・縮小(ZOOMIO.X)

適当に朝日間しながら任芯、倍率の拡大・鮒i

小を行います。図 8のような ワインドワが

聞きますので，拡大か縮小を選択したあと

にまI})f~ を指定してく Tごさい。拡大の場合は

その生1})f~;PTI:困を画面全体に拡大し ， 縮小の

場合は画而全体を矩形範倒内に縮小します。

ル附K階層
.MASK(MASK.X) 

いくつかのマスク操作をひと つのワイン

ドウにまとめたもので、す(船形指定はでき

ません)。実行すると図 9のようなウインド

ウが聞きます。

VIEW 

マスクはそのまま，マスクの下を見ます。

REV 

マスクを反転します。不可視マスク部分

はマスクが最IJがされ，マスクのない部分は

不可視マスクになります。また，アナログ

マスクも透過率が反転します。

ALTERNATE 

表と哀のマスクを交換します。

OFF 

マスクを恭IJがします。

.MASK PAINT(MASKPAINT.X) 

表示画而の色境界ぞ基準としてマスクて

ペイン トします。アナ ログマス クが使用不

可な環境では領域を?ウスで指定するだけ

ですが，アナログマスクが使える場合には

|文110のようなウインドウがDf.Iきますのでレ

ベルメータて任立の?スク濃度を指定 した

あと， 1直|而上の領域を指定してください。

他。が大きいほど透過率が市くなります。

また， 'OFF'を4旨定することてvマスクを

最IJがすこともできます。指定'1-'は黄色い点
滅で表されますが，ホクリックて。指定を終

了すると，マスク下の画像が表示されます0

.緑→マスク(GTOMASK.x)

作業画前の緑成分をマスクに変換 しま す。

緑成分が多いほど，透過率の低いマスク，

つまりマスクの古色は小さくなります。たt/

ウインドウ内に表示される数値を目安にし し，そのまま変換するとすべてマスクにな

てください。また，読み出す段階ではマス ってしまいますので(マスクだけで'32段階

クは一切無視しますが，書き込みではアナ あるから)，緑成分が0のときだ‘けはマスク

ログマスクに対応しています。 他31(し、ちばん透過率の高いマスク)にせず

なお，縦横比は保存されます。 に，マスクをしないようにしています。ま

図B 鉱大・縮小 図9 マスクウインドウ 図10 アナログマスクの指定••••••••••••••••••••• 
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た，アナログマスクが使用できない !J;'i .tt~て

は緑成分0以外1;1:不可視マスクとなります。

なお，この外部ファイノレでマスク変換をし

た場合，作業画面は黒で初j羽化されます0

.MAGIC WAND(WAND.X) 

類似した色の周闘をマスク(アナログマ

スクが使用できる環境ではマスク値16)で

IJ甘みます。パラメ ータは 2つで，ひtつ口
は色キ"のしきい値， 2つ目は飽和皮・ lリ11立

のしきい他を表し，共に 0-9の範|討で指

定します。色相のしきいfj直は大きいほど広

い色キI~ を同色とみなしますが，飽和度・ IlJJ

l支のしきいfi(f.は色相のない色 U.J・鼎・灰)
の範囲を示し，大きいIH"その他の色も同

色とみなします。

実行すると図11のようなウインドウがH~J

i 画而左 1-:(二四角い枠が表示されます。
ウインドワの内部にはこの枠内が拡大表示

されますので， 1割いたいものとその外との

境界付近でクリックして粋を移動させて，

境界部分を拡大してくださ し、。その後，ウ

インドウ内の聞いたいものの内部をクリッ

クすると， そのJ立を端点tする線分が表示
されますので，その線分を外側に向けてク

リックしてください。速がよければちゃん

と凶んでくれるでしょう。もし思いどおり

にならない場合はパラメ ータを適当に変え

てみてください(多少の経験が必要です)。

また，こ のウインドウーtからマスクのペイ
ン卜(不可視マスク)とクリア，および前

で説明したMASK.X{t'起草/Jできます。

~TO叫層
.アスペクト比(ASPECT.X)

図11 MAGIC WANO 



512 x 512ドットモー ドではアスペク卜比 ・ノfレット(PALET.x)

(ピクセノレの縦横比)が 1 1でなくてIII いって いませんでしたが， EX-WIN 

る， というのはよくいわれていることで、す。 DOWは内告11に1611Mのノfレツ 卜を4寺ってい

X68000で65536色を発色させようと忠、うと， ます。 この外部フ ァイノレは内部のパレッ 卜

このモードでしかメーカーは保証していま に色を設定したり，選択したりするもので

せん。 す。利用法としては，ひと つの外部フアイ

MATIERは，コントロ ーラを直接操作す ノレで、複数の色を指定したい場合や，複数の

ること仁より， 768X512ドットモードでも 外部ファイノレて、同じ色を使J~J したい場合な

動作するようになっており， このモードで Eに有用でしょう。今回の外部ファイノレで

はアスペク卜比はほぼ 1 1になります は， CGRADてや利 J~ J しています。

(あ〈までもモードであって，姉画領域が広 岡12のようなウイ ン ドウが現れますので，

くなるわけではない)。しかし， Z'sSTAFF ノfレッ卜をクリックして選択したのち，レ

ではこのような機能はありません。一見附 ベノレバーをヲ|っ張ってカラーを設定してく

単なように思えますが(実際に簡単なので ださい。 また A アイコンをクリックする

すが)，これにはハー ドウェア的なIIJIJ限があ か， もしくはマウスを右クリックする tマ
るのです。 それは， 768X512ドッ トモード ウスがスポイ トとなり， il!IlIIII上の色を拾う

ではスプライトが使えないということです。 ことができます。

Z's STAFFは画而取り込みなEの|量l係上， .目玉(EXEYES.X)

。~"':J_ 5 

おまけです。 シンクツレウインドウ， シン

グノレタスクのEX-WINDOWて1まあまり な
It!えをな しません。サンフ。ノレがなかったので，

力投で担l'、ています。あまり参考にしない
ように。 ちなみにウインドウのギnーを引っ
張ると大きさを変えられます。

.AMI(AMIEX.x) 

伺I~鳥章太氏によるアニメ ーションマルチ

イメージAMIのローダー/セーパーです。

AMIについての詳しい説明は初l嶋氏の記

::1:1¥をごTi< t.ごさい。
AMIEX~起動すると， 1玄114のようなウ

インドウが写tれます。タイト/レノfーの下，
左にあるのがファイノレウインドウ，布がカ

レントコマナンパ「ーです。 さらにそのードの

左が再生モード，右が現在編集中のAMIフ

ァイノレの故大コマ数です。

ファイノレウインドウをクリックすると，

マウスカー ソノレや一部のウインドウをスプ

ライトて":j:I/ii匝lしているので、す。このため， Z's-EXの秘密
768 x 512ドッ トモードてZ'sSTAFFを重)1
作させることはで、きません。

そこで，前置きが長くなりましたが，せ

めて目在認fごけていもできるようにということ

から作られたのがこの外部ファイノレで.す。

実行すると，マウスカ ー ソノレがii与えて，

768 x 512ドッ トモー ドになり，アスペク卜
比がほぼ 1 1になりますので，確認をし

たあ1:.，マウスのボ、タンをクリックしてく

fごさい。

図12 パレットウインドウ

図13 目玉

本文で説明した以外にも，実はZ's-EXには

MATIER-EXにはないいくつかの機能があります。

いくつかの割り込みをトラップしてあることは

本文中でも述べましたが，エラー割り込みのほ

かにもインタラプト割り込みもトラップしてあ

ります。これは割り込みが発生すると，待避函

面からGRAMを復元して，直ちに親のプロセス

に戻ります。たとえば.外部ファイル実行中に

インタラプトキーを押せばZ's-EX(またはZ's

STAFF) に復帰し， Z's-EXの動作中であればOS

(もしくはZ's-EXを起動したプロセス)に戻りま

す。

ただし，この機能はあくまでも開発用の補助

的な機能であり，むやみに使用するべきではあ

りません。というのは，その後に 100%の正常な

動作を期待できないからです(私の能力不足で

す.すみません)。たとえば，インタラプトによ

りZ's-EX(もしくはZ'sSTAFF)を終了した場合

は，ヒストリ機能の一部の動作に異常をきたす

ことがわかっています(一度無効にしてから再

ぴ有効にすると正常に動作するようになりま

す)。

本来このような欠陥のある機能は隠し機能に

するか， もしくはぱっさり切り捨ててしまうべ

きでしょうが，外部ファイル開発においての能

率に格段の羨が出ますので，あえて記載するこ

とにしました(といって免貨を勝ち取ろうとし

ている)。

また，CTRLキー+起動キーで特定の外部ファ

イルを起動できるのもZ's-EXだけですし.本文

にはまったく害いてありませんが，前回別の階

層力、らESCキーでZ's-EXを抜けた場合でも，

SHIFT+起動キーで!必ずルートウインドウが聞

くようになっています。この起動キ一関係の機

能は，OPT.I +起動キーと悶検， MATIER-EXに付

けるのをすっかり忘れていた機能です。次回に

はMATIER-EXにもついていることて'しよう。

少し話が変わりますが，Z's-EXは起勤時にタ

イトルパーを自動的に消します。これはタイト

ルパーが表示されているかどうかを認識してい

るわけではなく ，Z's STAFFが起動されてかりス

ペースキーを押された回数を数えているだけな

のです。したがって，スペースキ が押される

ことなしにタイトルパーの状態が変わってしま

うと.その後EX-WINDOWの起動時には必ずタイ

トルパーが表示されるという間抜けなことにな

ります。スペースキーを押さずにタイトルパー

の状態が変わることって・・ ・・実はあるんです。

TELOPで取り込みを実行すると，取り込みのウ

インドウを残してほかのウインドウはすべて閉

じますよね。その後，取り込みのウインドウを

閉じると，以前の状態に関わらず必ずタイトル

パーが表示されるのです。つまり，取り込み実

行時にタイトルパーが表示されていない状態だ

と目スペースキーを押さずにタイトルパーの状

態を変えることになってしまうのです。ですか

ら取り込み前にはタイトルパーを表示しておく

ようにしましょう。

これはZ's-EXではなく Z'sSTAFFの問題なの

ですが，現時点でZ'sSTAFFはASK3に正式に対

応していません。以前はASKをトラップして，自

前の変換ウインドウを表示していたのですが，

トラップに失敗しているのかASK3になってか

らASK側が行うようになってしまいました。一

見問題なく動作しているように見えますが，な

にかの拍子にごくまれにテキスト VRAMを壊し

てしまうことがあるようなのです。

いってありませんでしたが， Z's STAFF (Z's-

EX) はこのテキスト VRAMを待避函菌に使用し

ていますので，テキス卜VRAMの破尊重は致命的で

す。使うなとはいいませんが，各自の貨任のも

とでイ吏用しましょう。
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ファイラーが表示されます。 このフアイラ

ーはPICFILERなどと操作方法は!日lじです

ので，すでにあるファイノレであれば

'LOAD'，新しく編集する(蹴存のファイノレ

を最初から編集しなおす)のであれば

'SAVE'によりファイノレを選択します。ただ

し， 'SAVE'の場合にはあらかじめー刊生モ

ー に同J9j:IJウンタを設定しておいてくだ

さし、(あとから変更はできません)。フアイ

ノレ名を指定したあと，以下のボ、タンをクリ

ックすることで¥操作を行えます。

「表示」

カレントコマを表示します。

fJ二{I :~ き」

引在の作業画面をカレントコ?に」二番き

します。ただし，作業画illiが設定されてい

る再生モードの色数以下に減色されていな

ければなりません。 これについてはあとで

述べます。

「追加」

AMIファイノレにフレームを追加 し，現在

の作業画而を追加したフレームのtlk初のコ

?にTil-き込みます(フレームとコ?の|刻係

についてはAMlの記事をご覧ください)。

色数の制限については上書きと 同線ーです。

f> J 

AMIファイノレを再生します。ただし， Z' 

s-EXから起動した場合は，再生することに

よって再生前の作業|直l面がクリアされてし

まいます。これはAMI但IJの問題で，柄III.f.!j氏

に修正版を作ってもらおうと忠、ったのです

が， 11制Hiがなくて今回はそのままとなって

図14 AMIEX 

図16 外部ファイルの設定

回I三~重S量160i向miEX
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しまいました。

f(J 

カレン卜コ?を 1コマ戻し， I直l而に表示

Lます。

f)J 

カレン卜コ?を 1コマ送り，岡而に表示

します。

そのほか，このウインドウからPICFILER

や任意のコマンド(EX-WINDOW専用外

部ではない)を起草vJできるようにもしてあ

ります。PICFILERはし寸、として，コマンド

を実行て明言るようにしたのは， T前述のとお

りi成色を行う必要があったからてす。

AMIはセーブの|僚に512x 512から指定

サイズの縮小はやってくれますが， i.成色処

耳[!はやってくれません。そ こで，減色に|長|

してはほかでやってもらおう というわけで

す。 さ~い巷にはいろいろな減色ツーノレが出

liIIっていますので，テキストVRAMを:r!IJZ壊

しないものであれば，そのまま使えるでし

ょう。 他力本願ですが， 11奇1M]もない ことで

すし，私が作るよりも強力なものがあるで

しょう。悶定ノfレッ トモードについては，

2， 4， 16， 256色のパレッ 卜をそれぞれ

AMIEX.Xと同 じディレクトリにある

MONO.PAL，G2T4.PAL，TONE16. PAL， 

G3R3B2.PALを参照するようにしてあり

ます。

で¥コマンドの実行方法ですが，ウイン

ドウの右下のEXボ、タンをクリッ クすると，

1~11 6のようなウイン ド ウが1~f.J きます 。 4 つ

並んでし、る，右fJ!iJの制長いボックスがコマ

ンドウインドワてーす。マウスて、クリックし

てキーボ、ードからコマンドを入力してくだ

さい。 リターンで確定， ESCで取り消しま

図15 再生モードの指定

す。最大255文字までてい，ボックスサイ ズを

l也えると ~賀にスクロ ーノレし ます。 ただし ，

全角文字についてはあまり真面 目に対!応し

ていません。

コマン ドは4つまで登録する ことができ，

登録さ れたコマンドはAMIEX.Xと同じデ

ィレクトリのAMIEX.DEFというファイ

ルに保存されます。登録が済んだら，実行

したいコマンドウインドウの左にあるボッ

クスをク リックしてく fごさい。 そのコマン

ドが惑いことをしていなければ，ちゃんと

動くはずです。たfごし，Z's-EXから起動し

た;場合は， ものによってはテキス トが表示

されて しまい，美しくないかもしれません

が我↑発してく fごさい。

コマン ド実行後1J:，AMIEX側がテキス

トを非表示にし，画而モー ドが違う場合は

65536色モードに変換します(実岡市1024の

場合は，左上512x 512のみ)。
AMIの対象はSCSI装置(実質MO)のみ

ですので， MO上の ドライブのファイノレの

編集しか行うことはできません(フアイラ

ーの ドライブの自動認識は しません)。

SAMPLE階層

この|精府の外部ファイノレは，来月号の「外

部ファイノレの作成」で解説する予定です。

EX-WINDOWIこ未来Ie!あるか

Z's STAFF Ver.3にしろMATIERにし

ろ，外部ファイノレをサポー卜 しているのに，

こんなことを しでもあんまりメ リットない

んじゃあ ・・ーと思われる方もいるかもしれ

ません。 引絞かにZ's-EXver.1.1のままでは

そうだったでしょう。しかし， くどいよう

ですが今回のEX-WINDOWではファ ンク

ションコールをサポート し， それにより簡

単に(と信じたい)ウインドウを作成でき

るようになりま した。 これはユーザ、ーイン

タフェイスを構築するにあたり，かなりの

負担軽i成につながる ことでしょう。また，

マスクに|刻しても今回のアナログマス クの

f采刑によ って，かなり強力なものになった

と思います。

今月は使い方がメインとなってしまいま

したが，来月はEX-WINDOWの内音11桃造

や外部ファイノレの作成法をサンプノレを通し

て解説する予定です。
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モーフインク面倒年成ツールMorphl
Shibata Atsushi柴田 ;亨

ついにX6B凹日用モーフイングツールか完成しました。わかりやすいユーザー

インタフェイスで使い勝手も良好です。このツールはDoGACGAシステ

ムと組み合わせて使用することで威力を発獲します。

111形分割fごとかいうコ部Ifしい幾何学的概念
まで't，!f ち，'I~，して きたのfごった。

特にドローオ、三角形分割lぞゃったときな

どは，参考にしようと，目、っていたアノレゴリ

ズムの教科書にはJ1f心なところで「詳細な

リストを伺載することは本書Aの範囲を超え

ている」なんてfIiφいである始末。締め切り
の 31'1前まていアノレゴリズ、ムが思いつかず，

編集部からの帰り，道にI¥lcらばる落葉を見
ながらやっとうまい方法ミを思いついたのfご。

けっこう大変fごったが， まあそれなりに勉

「こちらシステムX-I栄偵事務所」などで折
りに触れて取り上げてきた， X680xOJ'.て。モ

ーフイングを実現するツーノレ。今|亘l付録デ

ィスクに収録していただく機会を得て，や

っと皆さんの手元に周けられることとなっ

た。

i業がBASICの特集記事で「多角形の最適
基本岡)1ヲ分割IJをやったのがちょう E去年

の3月号のことだった。あれから l年経っ

たのだ。そういえばこの 1年間という のは，

いろいろなことカfあったなあ。 X68000XVI

l台しかなかったパソ コンもいつのまにか

3台に柑えているし，のべつまくなし員い

あさった本は本棚に入らないようになった。

レーザ、ープリンタ tかスキャナとか，モノ
はこれから明えていく可能性が高いのだが，

新しい機材を民っても置く場所がない。 l

年前はこんなにモノが増えるとは想像すら

できなかった。

ところで， Macintoshにモーフイングソ

フトがあるのは以前も何度か触れた。とこ

ろが数カ月前， とうとう Macintoshのフリ

ーソフ トでそーフ イングを実現するヤツが

現れたのだ。Morpherという名のそのフリ

ーウェアは，伐の作ったMorph!やMacの市

版のモーフイングソフトと同じく， ii!iH象の

上に点を打ち， それを三角形に分剖して変

形l直|保守得るというものだ。たfごしMor

pherの場合，点を指定したあと，人間が点

を結んで三}f1)1手分1!il]を行わなければならな

いのである。ひと Llに「点を三角形を成す

ように結ぶ」といっても ，プログラムで実

現しようとするとなかなか郷しいのだ。

こうしてみてみると， i業がしつこいくら
いに追求した「自動分割」というアプロー

チは，あながち方向違いではなかったよう

に忠、える。分割の方法も ， もともと去年の

sASIC特集の方法でうまくい〈はずがそ

うはならず，ボ、ロノイ図だとか ドローオ、三 点と線を対応させていく

~~1 にもなった。

モーフイングのl京I盟についてはさんざん

触れているのて1ここではサラリとおさら
いする程度にとどめたい。 まず，変形元t
変形先の 2つのi画像のー卜に，対応する点の

犬、jを置いていしたfごし 1二lもとなら口も

と，自民なら目尻と，点は似たような「部

分」に それぞれ世かれていなければならな

。
、L
 
そしてすべての点を登録し終わると，画

像」二lこ散らばったJ去を結んて的画像を三角形

に分割し，その三角形の頂点の座桜:を変形

先のものから変形元のものへと直線移動さ

せる。変形元の画像と先のl直|像から待た三

1"fI Jr~の領域を，移動 1 1 ' の三角形に張りつけ，

色を補間すればモーフイング画像のできあ

が りである。

la融調罰轟量邑=量置置

「主E

うまく変形させるために

ii!I1似の変形といっても， Morph!では三f!1

形の I~II主! 変形を行うだけである 。 同像の上

に，同じように点を打ったとしても， 三角

形分告ljのきれ}jによっては微妙に変形l画像

力?変わる。美しい変形画像を得るためには，

Morph!の料っている椛のようなものをつ

かんでおくにこしたことはない。

そこで¥ ここではうまく変形させるため

のコツのようなものを紹介したし、。なお，

ツールの詳しい操作方法は後ろの操作マニ

ュアノレを見てほしい。できるなら， Morph! 

の操作にある程度限れてから この記事を読

んで、いたfごくとなおよい。

きて， i画像を得るための最初jの作業とし

て，変形させる 2つの画像の，それぞれ対

応する部分にJ去をずlっていく。そして打っ

た点には縫告|ツーノレて子1誌をヲ|くこと がで、き
る。実はこの線の結び方て¥変形間像に大

きな差が/1'，て くるのだ。

結ぼれた線は三角形分割に影響を与える。

どういうふうに影響するかtいうと，縫告|
ツーノレて、、結ばれた線t交わる線は決して分
割線として逃ばれないのである。逆にいえ

ば，分害1]線として選んで、はしし、線を縫量|ツ

ーノレてー結べばL、い。たtえ!f，顔を変形す

三角形分害IJを行ったところ

特別企画 モーフイング画像作成ツールMorph! 57 



函像生成中一..・

るときなr.IlJlの E倫草I~ には分~Iil]線 を リ | いた

ほうがいいfごろう 。

またUのようにH立つ部分は. J長lりを多

角形として切り 11'，したほうが変形がうまく
い し このようなことを考えつつ，縫針ツ

ーノレを使うのだ。

ただしj主立 として，線は交差させてはい

けない。線を交差させて分割を行うと，分

寄りが破綻しておかしな|画像を11'，:1Jする場合

がある。

同様に. IrlII f象ー簡を線で埋め尽くしても

分割が破綻する恐れが出てくる。縫を|ツー

ノレでう|いたt古川交差する線l式決して分:liIl線
になることはないから，込みあった線のιl'
にある点が孤立 してしまい， そこだ‘け分割

から被け落ちてしまうのである。

また. 2つある画像の片方に線をヲ|いた

とすると，当然もう ー)jにも線が現れる。

で¥片方の|画像ではり|いた線と交差しなく

ても， もう 一方ではツーノレて、日|いた線と交

差 してしまうような分;tilJ線があるとする。

Morph!の三角形分割lで1ま，こ のような線も

分割線として選ばれないようになっている。

どちらか一方にヲ 1~、た線が非情に込み入っ

んでいしこの分割原理を頭に置いて州像

の上に J誌を置いていけば，かなり質の1.'.~ ~ 、

モーフイング阿像を得ることができるはず

fご。

砂 画像山斗シ訪

1点京を打ち，分;削除泉として必要な線同 1:を

ている上場易合もやはり. 'ぺ|ド1にあ る伽!点t

てしまい， 三f灼f円jけ]形杉分?訓If刊i対リ力か、ら抜け?孫綜ちてしま ら 「三fタ列f円JJ形|隊ヲ分害訓IJJをを?選ぴ， 自到動j分害訓lリlをJ始t，治fh;め
盲うことカが?ある。 このような上易場志お;令は， ノハ、サミ る。 この分害剖|リlには少々H時寺悶が力か、カか3る。カかBカか

のツ一/ルレをf使史つて分;III]Milを切っておくとう るH寺間は登録した点の数仁比例し， それな

まい共合に三jll形分i1ilJをしてくれる。 りのモーフイング画像を得ようと思ったら

縫針ツーノレをイ点って三角)1ヲ分宮1]にllilJ限を 30ほどの点を登録するこ tになるだろう 。
加える方法はこれでわかっていただけただ この点数を三角形に分割すると， 10MHzの
ろうか。 目安としては， ツーノレて弓IL、た線 X68000で5，6分lirかかる。
から元のillil像を想像できればいい。 なお，分割l に|探して回像の mJ凶に 10fl~lli

また線を引くこと 以外にも ，効果的な分 どの点が登録される。 これは画像すべてを

害IJを導くような方法がある。たとえば顔対 おおうような三角形分割を得るためである。

顔の変形の場介，頬の突起やこめかみなど， したがって. !去を登録するH寺点ては画像の

多角形て、囲うほど象徴的てのない部分には点 周りには点は置かなくてもよ L、。

を打ってみるといい。似て"Ptlわれた官民J或の また，づHilJヵサ冬わってからも，点の移語b

'1'に J去を打つことによ っ て三戸IJf~分割がよ ができるようになっている。分割された線

り制かくなり， きれいな，'1'，;JJ を符られる。 は点線で表示されるので¥これを見ながら

「システムX探偵事務所」でドローオ、三角 点を動かせば，向動的に出力された分WI]を，

Æ~分割l を取り 1-'，げたと き に触れたが，この 人間fJ!iJの思ったようなものにある程度近づ

三角形分割lでは隣りあっている点同士を結 けられるfごろう。

あなたもスキャナがほしくなる(サンプルデータの使い方)
分~ilJが終わると，その情報をもとにして，

いよいよモーフイング画像を生成できるよ

うになる。メニューから「画像生成」を選

ぶと設定ワインドウが1~f.1 (ので，変形に要

するフレーム数な Eを設定する。 ウインド

ウ内に 2つのスイッチがあるが， このうち

ディスクに収録されたサンプルの使い方を解

説しておきましょう。なお，ディスク容置の都

合からサンプル商像の背景は消去してあります。

まず，コマンドラインから，

A>MORPH! 

のようにしてMorph!を起動します。

最初に変形元となる右画像と左箇像をそれぞ

れ指定して画面にロードします。「ファイルJの

メニューからそれぞれの項目を選択してくださ
L、。

表示されたファイル名をクリックして実行ボ

タンをクリックするか，直f妾ファイル名をダブ

ルクリックするとロードが始まります。

次にそれぞれの函像の対応する点を指示して

いきます。「ピンJr縫針Jr手J などのメニュ

ーを使用します。片方の絵でだいたい指示して

おいて，逆側の絵の点を対応する場所につまん

で移動していきます。適当に点を配寵したら「機

能」メニューから三角形分割を実行します。

と，ここまでの作業はすでに行った状態でセ

ーブされていますので，点の指定がうまくでき

ないという人はファイルメニューの情報ロード

で "OTOG.POL"をダブルクリックしてくださ
L、。

あとは画像生成です。「機能」から商像生成を
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選択します。とりあえず最初は「高画質」スイ

ッチは入れないほうがいいでしょう。

ちなみに，生成される臨像は20枚のとき合計

1168Kバイト(高画質OFF)になります。データ

の生成先を確認しておきましょう。

ヴアイル名tmp???の場合なら，

. timechart 

tmp [1-20J 

tmp [20-1 J 

. endchart 

のようなo2g.tchを作成L.

A > hanim -m2 B:02g 

のようにして実行してください。ちなみに，

hanimのにm2"は65536色データをそのまま再生

するモードです。通常は.CRD.Xを使って256色

データに変換したほうがよいでしょう。その場
.6、
ロョ，

A>CRD B:tmp 

のようになります。変換したデータが大きすぎ

てhanimでる実fi'て・きないときはI hanimm.xをイ吏

用してください。

車奇麗なモーフイングを行うコツとしては，無

理のない対応を心がけること，そのような画像

を選ぶことです。全然別のものにするのもいい

のですが， 自然な変形は至難の技です。

「変形のみ」とタイトノレのついたスイッチ

をONにすると，変形元の画像と変形先の
i画像をオーノfーラップきせず，単なる変}彩

画像を出力する。

もうひと つのボ、タン i高画質」をONに

すると，誤差の少ない三角形の自由変形を

1iJ2いモーフインク守画{象を出力する。 このス
イッチをOFFにするとその分間像の変形

速度が速くなるが，質は格段に落ちる。時

tl¥'Jをかけて変形させる前のプレビューとし

て使っていただきたい。

ところで. Morph!の出力する画像には

PICI:いう拡張子がついているが，これは
DδGAのPICiITI!似て‘ある。 これをアニメー
ションとして見るためには，当然DδGAの
システムが必要だ。

まず.MKTCH.Xなどでタイムチャート
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ファイノレ守作る。 DδGAのPICファイノレが

"TMP???" (?には数字が入る)だとすると，

MKTCH TMP 

とすればタイムチャート ファイノレ伝作って

くれる。

まt.:，モーフイングされたfffrl(象はオーノf
ーラップぞ経ているため，慨して色数が多

く， HANIMの規定の色数」二 j;l~てvある 256色

をJ包えてしまう 。 そこでアニメーションを

I写生する前に， CRD.Xを使い，
CRD TMP 

のようにして同像の色数をi成らしておく 。

その後， HANIMを使ってファイノレをメ

モリに読み込み，アニメーションをjl}生す

るのだが， その場合は先ほどのタイムチャ

ートファイノレ守指定し，

HANIM TMP.TCH 

とすれは‘いい。

なお，サンプノレとしてつけたデータには

分i'll]情報も合まれている。 ロードすれば，

そのまま画像，"'，力ができる。

最後に

しかし今月 l判断ろしい)一lだった。 なにし

ろ付録ディスクが2つも同時にやってきた

のだ。 引き受げた撲が惑いといえばそれま

でだカヘおかげていJlJ9もずっとモニ タに向

かっていた。しかし68000系のC育部には触

れたことがあ る とはいえ， :vIacintosh廃た

| li!lOOi!1ill簡易操作マニュアル

Morph!.X (以下Morph!)は， 2枚の函像.また

は!枚の函像を連続的に変形させ出力し.一般

にいわれるモーフィング函像を出力するソフト

である。

操作方法はフルマウスオベレーションで，極

力感覚的に理解しやすいものにしたつもりだ。

カンのいい人ならマニュアルなど読まずにf桑イ乍

できてしまうかと思うが，ここには補足的な情

報も記しておくので，わからないことが出てき

たら読んでみてほしい。

1.ツール
Morph!では画像を変形するにあたって， まず

2つの画像の対応する場所に点を打つ。ツール

とは，この作業を助けるためのものである。

ツールは 5つのボタンと 2つの位置霊変更ボタ

ンからなっている。 5つのポタンは，常にどれ

かひとつが黒抜きになっていて，そのボタンの

操作が選択されていることを表している。操作

したいボタンを選ぶときは， 目的のボタンの上

でマウスの左ポ?ンをクリックする。

次に，ボタンの並びの左から機能の説明をし

よう。

.ピンのツール

このツールが選択されているときにマウスを

左クリッ7するとマウスカーソルの位置に新し

い点が登録される。

・縫針のツール

このツールの働きは 2つある。まず，すでに

登録されている点の上を左クリックで追ってい

くと，その点の問に線が引かれる。また，点の

ない場所でマウスの左クリックをすると新しい

点を登録しながら直前に選んだ点を線で結んで

いく。

また，直前にi謹んだ点は菱形になり，この点

と次に選んだ点とが線て・結ばれる。直前に選ん

だ点を結ぶ点から解除したいときには，その点

の上で左クリックをする。

.ハサミのツール

これは見たとおり結ばれた線を切るためのツ

ール。切りたい線の上で左クリックをすると指

定した線を切ることができる。

・ゴミ箱のツール

このツールは，余介な点を削除するためのも

の。削除したい点の上でマウスの左ボタンをク

リックする。

.手のツール

登録した点の位置を移動したいときはこのツ

ールを使う。動かしたい点の上でマウスの左ポ

タンをドラッグする。

.矢印ボタン

次に並ぶ 2つの矢印ポタンは，ツールの表示

位置を水平方向，委直方向に入れ換えるボタン

である。このボタンを使うことによってツール

ポヲンを操作しやすい位置に置くことができる。

2 .ポップアップメニュー
点の編集以外の操作は画面上に並んだポップ

アップメニューに集約されている。メニューの

タイトルの上で右クリックすることによりメニ

ューが聞き i選択事項が反転表示される。望む

操作が反転しているときにポタンを放せば操作

が選択される。

.ファイルメニュー

a左画像読込

選択することによりファイラーが開き，ファ

イルを選択すると，左の変形元商像の画面にPIC

ファイルを読み込める。なお，読み込むサイズ

は256x 256だけである。サイズのチェックなど

は一切行っていないので，事前に縮小するなり

しておいていただきたい。

b右画像読込

右の画面，変形先の菌像を読み込仁。

c.情報ロード

左布の蘭像のファイル名，登録した点の情報，

分割情報など.さまさ'まな情報を一括して読み

込む。ただし，この情報ファイルと画像ファイ

ルは，同じパス上になければならない。

d.情報セーブ

函像ファイル名などの情報をセーブする。

った 4カ月の1業にフ。ログラミングをさせる
某Macintosh雑誌編集長もなかなか似性が

座 って L、る。 それくらし、でなければ，故後

発で雑誌を出すなんてことはできないのか

もしれないなあ。

ところでその編集長さんだが，なんでも

初めてnったノfソコンがMZ-80K2Eだと
いうのだ。 この話をj1rJ，、て，なんとなく税

近感を党えてしまうのは僕だけだろうか。

余談lまさて前き， これで長L、こと追い続

けて言たモーフィングもやっと 一段落祈い

た。 なんか勢いだけでここまできたような

気がするが， まあなんとかなったのfごから

これて。いいにちがし、ない。 そう fごそうた二

そう決めた。

.編集メニュー

a.全連結削除

霊堂録した線をすべて削除する。ただし，三角

形介割で得られた情報は残る。一度削除した線

は元に戻せないので，注意が必要。

b.全点削除

登録した点，線をすべて削除する。三角形分

割の情報も削除される。

・機能メニュー

a三角形分割

登録されている点.線をもと に三角形分割を

する。操作過程が画面に表示されるので，かか

る時間の目安になるかもしれない。

分害IJ途中，左クリックで介tlJを中止する。
b.商イ象生成

モーフィング薗像を生成する。ただし， まだ

三角形分割が行われていないなら先に三角形介

苦手lをする。
スライドボリュームで変形に要するフレーム

数を決める。ちなみに lを指定すると50%の変

形菌像だけを出力する。

「変形のみJ のボタンを押すと， 2つの画像の

色平均を取らず，変形のみの画像を出力する。

また「高画質」のボタンを押さないと，三角形

の自由変形に誤差は多いが速度の速いものを使

う。プレビューなどに利用できるだろう。

出力するファイル名を指定しないと，自動的

に"TMP"が割り振られる。函像ファイルは指定
されたファイル名の後ろに 3桁のフレーム番号

をつけたものである。

なお.画像出力中に左クリックをすると.処

理を中断する。

.システムメニュー

a終7
Morph!を終了し， 05に戻る。

-Morph!.Xはフリーソフトである。高的行為で

ない限り，プログラム，ソースに関し一切制限

を設けない。また，出力された函像に関しても

扱いは自由である。
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SCSI装置を使ったアニメーション(実蹴づ
Fuk帥 imaShota福嶋章太

AMIはMOドライブなどの外部記憶装置を利用してアニメーション再生を

行うためのシステムです。無圧縮のため機種を選ばす， lOMHz機ても十分な

パフォーマンスを発揮できます。

1993年 9月号のMO特集を党えているで

しょうか。機種別の紹介が絞っていたので

MOのl隣人を検討していた方には， 1:ても

役立つものだったと思います。実際，私の

周囲にMOユーザーが激i¥'yしたのも，あの

特集の頃でしたし， rOh!Xの特集を読んで

MOをAうことに決めたぜ， J という読者

は， けっこう多いので1まないで.しょうか。

きて，そのMO特集の中に rSCSI装置を

使ったアニメーション， MOANIM.X(理論

編)Jとい う記ZJ_¥:がjl成っていました。その内

容は，タイトノレどおり， SCSI装置ぞ使った

アニメーションシステムの向間見で，アニメ

ーションシステムのデータ構造の解説1:，

簡単なサンプノレプログラムが載っていまし

た(縦も党えてないだろうなあ)。

そして今回，ついに(やっと)そのアニ

メーションシステムが完成しました。完全

ではありませんが， Liぼ耳rriii命編の以後て。-I'

告したとおりの仕様を実現することができ

ましたし，いろいろと追加した機能もあり

まして， それなりにf史える システムに1-1:_卜
がったと思っています。

DoGAのデータをコンパートしたもの

60 Oh!X 1994.3 

ではさ っそく，そのアニメーションシス

テムの解説に移ります。

名前は rAnimatioI1， Multi ImageJ略し

てrAM  1 Jです。特徴は， IQが300で水泳

とチェスが得立・・ ， というのは冗談です

が(名前は冗談ではない)。では，本当の特

徴の解説に移ります。

AMI SYSTEM 

「アニメーションマルチイメージムはっ

きりいってこじつけですが，裂するに，多

数の再生モードを持った(マノレチなイメ ー

ジの)アニメーシヨンシステムなわけで、す。

文法的な突っ込みは勘弁してください。自

慢にもなりませんが，私はこの名前を考λ

るのに，数日 fl¥J悩みました。 1:1i1i。

当然ですが大容立のSCSI装置を前提と

しています。てい，そのSCSI装置から，リア

ノレタイムにデータを読み込みながらアニメ

ーション再生をするわけです。

大容量のSCSI装i置を前提 tしているだ

けあって，なにも考えず， どかEかと1i:l1性

而(? )を消費します。

には， li開L11が，"1'，ません。取り込みノfリパリ

のアニメーションも，やりようによ っては

可能です。さらに， X680xO本体のスピード

にも1fij車他はli長年半を受け正せん。10MIセの

初代でも，ドーピンク"'ii寄みの030て、も一緒で、

す。さらにさらに，読み込んだデータは，

そのままVRAMに展開されるので，メモリ

をほとんど消費せずにアニメーションを 11}

生できます。実行ファイノレの収まる401くバ

イ ト分も空いていれば一|・分なわけです。

そして，これがAMIシステムの故大の判

微であり故大の売りでもあるのですが，

AMIシステムの再生能力(最速値と以大羽

生時1I日)が，使用するSCSI装置に完全に依

存するということです。要するに， f史斤!す

るSCSI装置が速くなれば，その分AMIシス

テムの最辿値が上がり，使用するSCSI装慌

が大森fd:になれば，その分AMIシステムの

最大|写生時間が長くなるわけです。

今後， SCSI装設はいま以上に高速化，大

容量;化が進むでし ょうから， AMIシステム

の再生能力は，ほっと いても勝手に向上す

るわけです。 らくちん， らくちん。

そうです， ~!I，~圧縮です。 I ，..再生モード包再生能力
私の作成したアニメー

ションファイノレて、¥放 では，呪在のSCSI装置ではどれほどの将

大のものが32Mバイ ト 生能力を実現することができるのでしょう

の大きさなのですが か。それは，羽生モードによってばらつき

(これで 1分程度の再 があるので，まずは再生モー ドの解説から

こ削l寺111])，MOをフロツ 人りたいと思います。

ピーより狭〈感じるこ 呪夜のところ羽生モー ドは19種をサポー

とができます(臼岐に 卜してい ます。 とりあえず表 Iぞ見てくだ

はならない?)。 さい。左から再生モード，ノfレツ卜，色数，

~! I，fc J E縮の利点もあり ドット数 1フレーム中のコマ数となって

ます。 まず，どんな複 います。

斜f~ な同像データていも再 再生モードの数値が連続していないのは，

~tスピードの設定可能 その数値を 2進数で表 したときに， それぞ

-ll~大仙(以下， '1!~速他) れのピットに73、l床を持たせるためです。符



ピットのfJ:1材、については図 lを見てくださ

い。2どいている再生モードは，将来拡張さ

れるかもしれません。

ノfレツトには固定と可変tがあります。
悶定というのは，ひとつのアニメーション

データ全体で同ーのパレッ卜を使月jするこ

とを立l床し，可変というのは， 1コマずつ

に別パレッ トを用なしておくことを意味し

ます。

色数とドッ ト数のなl床はわかると思いま

す。可変パレッ トモードのドッ ト数が縦に

少しifiれているのは，その古g分にパレッ ト

データがJ収まるためです。

lフレーム中のコマ数というのは，AMI 

システム」牟の基本データ単位であるフレー

ムデータ (512Kバイ ト固定) ~II に， 何コマ

分のデータが収まっているか， というなl床

です。 一般にはコマ=フレームと解釈する

のが'~h邑ですが， AMIシステムではそれら

が別々のt!~ 1床を持ちますので， i，j'.窓してく
ださい。 実際，フレームデータ rl~1 に コ マデ

ータがどのように配置されているかは，rJll 

論編で解説されていますので，そちらそ参

，I!有してく fごさい。

て，やっと再生能力の話に戻ります。 と

りあえず私が所有する MOドライブ (SO

AMIで使用するデータファイル

基本的に，完成したアニメ ーションデー

タはひとつのファイノレになります(j旦常，

拡張子は[.ami]を使用)。 そのほかに，

ノfレットテ、、ータを1収めるノfレットファイノレ

(通常， 拡張子は [. pal] を使用)， AMI 

の基本データ単位であるフレームデータを

収めるフレームファイノレ (j邑'nt;， 拡張子は
[. amf] を使JIJ，ファイノレサイスーは5121くバ

イ ト|出|定，データ作成JI寺に使Tll)，などを扱

います。

ノfレッ トファイノレとフレームファイノレに

|到しての注芯4j";:c]可があります。ノfレツ卜フ

アイノレとフレームファイノレには， そのファ

イノレがどの再生モード汗lのデ、ータなのかと

いう情報は合まれていません。 それでも，

パ レットデータなら，ファイノレサイズ.から

何色ノfレッ 卜なのかが判|析できますが，フ

レームファイノレは， それ1i1体でどの再生モ

ー ドのデータなのか判断するのは非常に草H~

しいのです(というより， どの再生モー ド

のデータにもなり得る構造をしている)。で

すから，ファイノレネームを工夫するなどし

て各自で管理してく fごさい。

NYのRMO-S350)の最速他表を表 2に示 さらにもうひとつ，注意しなければなら

しました。このMOドライブはいまある3.5 ないことがあります。これはAMIファイノレ

インチMOドライブのなかでは少々遅めの の最大の欠点になってしま っている |問題な

ドライブ(信頼性は高いので，私は気に入 のですが， AMIファイノレを正常に(処四!落

っている)なので，機種によっては最速値 ちなく )再生しようとする場合，AMIフア

がもう少し上がるでしょう(ギガ土it位のハ イノレが連続セクタ上にある t いう条件を ~~I:J

ー ドディスクなどで試して 表1 再生モード表

みたいなあ)。それでも， リ

アノレタイムデータリ ー ドに

しては，なかなかのスピー

ドfごとJE、L、ます。
最大再生|時間については，

lフレー ムデータを512K

パ、イトとし 1フレーム11"

のコマ数から Iコ?の容量

を計算し， 全f本の符iLIから

全コマ数をすI'Xiし，秒間表

示コマ数でj~ll れ l .fiìlr.[でき

ます。

秒間表示コマ数を故速値

にして，120Mバイ トのデー

タを{乍ると，ほとんどのモ

ー ドで， 4分強の刊さtl時Illl

となります。

モー ド(16進) ノTレッ卜

1 ($ 01) 固定

2 ($ 02) 固定

3 ($ 03) 固定

5 ($ 05) 固定

6 ($ 06) 固定

7 ($ 07) 固定

8 ($ 08) 固定

9 ($ 09) 固定

10 (S Oa) 固定

12 ($ Oc) 固定

13 ($ Od) 固定

14 (S Oe) 固定

16 ($ 10) 固定

17 ($ 11) 固定

18 ($ 12) 固定

41 ($ 29) 可変

42 ($ 2a) 可変

45 ($ 2d) 可変

46 ($ 2e) 可変

色数 ドット数 コマ数/フレーム

2 I 128 x 128 256 

2 1256 x 256 64 

21512X512 16 

4 I 128 x 128 128 

4 1256x 256 32 

41512x512 8 

16 64 x64 256 

16 128x 128 64 

16 256 x 256 16 

256 64X64 128 

256 128 x 128 32 

256 256 x 256 8 

65536 64 x64 64 

65536 128 x 128 16 

65536 256 x 256 4 

16 128 x 127 64 

16 256 x 255 16 

256 128x 124 32 

256 256 x 254 8 

たさなくてはなりません。 これは，データ

が不連続セクタ土.に存在した場合，データ

の読み込み II~' に ， シ ー ク動作によるロスタ

イムが生じてしまうことにj巴|大|しています。

いまのところ，これは1111避不可能な粂件な

ので， -J文書いたファイノレはなるべく消さ

ない tか，フリーウェアのrefreshを持って
いるのなら，こまめに実行するなどの処置

が必要です。

MOをおf史いの方は，辛子Jflディスクを作

成し，フォーマットした直後から使Jllして

くfごさい。ほかのファイノレはなるべく同居

させないほうがし、L、でしょう。

f史用セクタが不連続なファイノレが， 丙 ~l~

て告ないということはありません。不j皇統

セクタ 1.のファイノレを再生する簡易再生モ

ー ドがあるので，処理!務ちはするものの一

!ふ見ることはできます。あらかじめ，秒

1:¥1表示コマ数を少なめに設定しておけIt，

簡易再生モー ドでも処Jll!.落ちなく羽生する

ことは可fiEです。
しかし，装置の最大の性能を発投liするた

めにもできるfごけ専月トテ、、イスクをイ史うよう

にしてく fごさい。

図1

再生モードピッ ト意味

色数

↓↓ ↓ 

o 0 x x x x X X [LSS] 
↑ ↑↑ 

パレッ ト ドッ ト数

表E 最速値表 (SONYRMO-S35Dl 

モード(16進) 最速値[コマjsec] 同期カウンタ

1 ($ 01) 60 

2 ($ 02) 60 

3 ($ 03) 15 4 

5 ($ 05) 60 

6 ($ 06) 30 2 

7 ($ 07) 8.6 7 

8 ($ 08) 60 

9 ($ 09) 60 

10 ($ Oa) 15 4 

12 ($ Oc) 60 

13 ($ Od) 30 2 

14 ($ Oe) 8.6 7 

16 ($ 10) 60 

17 (事 11) 15 4 

18 ($ 12) 4.3 14 

41 ($ 29) 60 

42 ($ 2a) 15 4 

45 ($ 2d) 30 2 

46 ($ 2e) 8.6 7 
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情報表示は行われません。t:_t.:"，へノレプメ

実行ファイル ッセージ、を表示するだけです。また，

AMI -M-P-V fiJe，ami 

.AMI目X これも同じで\ 実行~，可決は， 11}生モード表

アニメーションの再生はもちろん，科穏 を表示するだけです。

設定からノfレッ卜やフレームの出し入れま これで，だいたいのi~作方法はわかって

で， AMIファイルに対する操作はすべてこ もらえたと思います。あ とは，実際にいじ

の実行ファイノレて日行います。 ってみてくださし、。

初|かい操作方法はドキュメントファイノレ .AMIFE，X 

を参照してもらうとして，ここではAMI.X これは，フレームデータからコマデータ

の具体的な使用例をいくつか挙げてみたい を出し入れするための実行ファイノレです。

と思います。 またも，実行例で示しましょう。

まず AMIFE-G10，3 file.amf file，pal 

AMI -P fiJe.ami これは，フレームファイルから再生モー

です。これでアニメーションの再生が行わ ド10番のコマ番サが3のコマデータを取り

れます。 そして， 出しパ レットフ ァイノレに従ってVRAMに

AMI -V file.ami 展開します。 もちろん，フレームファイル，

これはアニメーションファイノレの情報を表 ノfレツトファイノレは再生モード10番則のデ

示します。 ータでなければなりません。次に，

ては， AMIFE -G18，2 fiJe，amf 

AMI -P-V file，ami も同様にコマデータをVRAMに展開する

これはどうでしょうか，実際に実行してみ ので、すが，パレットデータが折定されてい

ればわかるのですが，アニメーション再生 ません。なせeならば， 65536色モードデータ

を行ったあとにファイノレ情報を表示します。 と可変パレットモードのデータにはパレツ

どういうことかというと，スイッチは~守移転 トファイノレが必要ないからです。再生モー

なものを除ふ指定されたl順番に実行され ド18存は65536色モードデータです。よって

るということです。ですから， パレッ 卜ファイ ノレは必袋ないわけで‘す。

AMI -V-P fiJe.ami ここで注意が必要です。VRAMに展開さ

とすれば， ファイノレ情報を表示したあと， れたデータは，指定した丙生モードにかか

アニメーション再生ぞ行L、ます。 わらず，65536色モードデータに変換されま

特殊なスイッチを除き t書きましたが， す。これは， 'JUEX680xOrTjの多くのグラフ

では，特殊なスイッチとはなにかというと， イツクツーノレが65536色モード月]であると

ー?i:-Mの 2つです。たとえば， いうことを考慮したうえでの椛抵です。

AMI -P-V-? file，ami AMIFE -S9，4 file，amf file，paJ 

これを実行しでも，アニメーション再生や 今度は逆にVRAMのデータをフレーム

サンプルプログラムについて

.WAVE.X&WAVE2.X 

波紋をシミュレートしたAMIファイルをイ乍成

するサンプルプログラムです。WAVE.Xは基本的

な波紋で光の屈折をシミュレートするプログラ

ムで， WAVE2.XはWAVE.Xに波の反射を加え，さ

らに光源を定めて，その光源からの光の反射も

同時にシミュレー卜するプログラムです。

ソースはCで聖書かれています。私はGCC&LlBC

という環境でコンパイルしています。これ以外

の環境ではおそらく，まともにコンパイルする

ことはできないでしょう。

実行には.それなりの時間がかかります。

WAVE.XをGCCの68020&68882オプションつきで

コンパイルしてX68030で実行すると40介ぐら

いかかります。その他の機種では，それなりに

62 Oh!X 1994.3 

待たされると思います。

実行するには，まず65536色のグラフィックを

画面に表示させ，

WAVE file.ami 

で，自動的にfile.amiが作成されます。

file.amiはプログラムをいじらない限り， 32M

バイトの大きさになります。SCSI装置の空き容

量には気をつけてください。WAVE2.Xの場合も

実行方法は同じです。

.BOXinBOX.X 

再9帯図形を利用したサンプルです。
BOXinBOX file.ami 

でAMIファイルが作成されます。できあがるフ

ァイルは1Mバイト程度で，実行時間も，さほど

力、力、り』ましないで?しよう。

ファイノレに書き込むわけです。VRAMへの

展HfJと!日lじように，再生モードによっては

パレッ 卜は必要ありません。

二百:き込み|時も読み込みl侍同様VRAM_Iー

のデータは65536色モードデータでなけれ

ばなりません。さらに書き込みH寺には， V

RAM_I'.のデータが指定した再生モードテー

ータに交換可能な状態になっていなければ

ならないという条件も加わります。 ~:する

に，パレットファイノレ内の色しか使ってい

ないデータにしておかなければならないわ

けです(n]'変ノfレツ 卜の場合は使刑色数だ

け制限しであればよい)。

あとはAMI.X同様実際にし、じってみて

くfごさい。

データの制作環境

現在AMIシステム則のアニメーション

データを作る手段として考えられるのは，

1) 65536色グ、ラフィックエディタを使っ

て lコ?ずつ作画する。

2) プログラミング技術と数学的政)jiiii:膨

大な号1.t，llh'j・rmを駆使して， X680xO(こアニメ
ーションデータを作らせる。

3) 盟;十;なデータをすで、に持っているほか

のアニメーションシステムからテダータのコ

ンパ「ー卜をする。

以t， 3点があります。

1)に|剥しては， とりあえず努力と恨性さ

えあればなんとかなるとは思いますが，手ム

は迷I.rn:したいと思います。2)に|到してはい

くつかサンプルプログラムぞ用意しました。

しかし， まだ膨大な計算l時間というのが残

っていますので，暇そうなX68000が近くに

いたら，ぜひやらせてみてください(サン

プルプログラムの説明は別記)。そして，r.え

ったのが3)です(無理やりな展開)。

DoGAデータのコンパート

豊;告なデータをすでに持っているアニメ

ーショ ンシステムといえばJなんといって

もDδGAシステムてーしよう。とりあえず，こ

こではDδGAのPICファイルがすでに川な

しであるという前提の下で話を進めます。

コンパ、ー卜などとはいっても，やってる

ことは単純て 1枚DδGAPICを表示して

はAMIFEでフレームファイノレに書き込ん

でいくという単純な繰り返しをパッチフア



イノレてや行っているだけです。 リスト 1を見

てください。いっ ておき ますが，そのまま

実行しでも動〈保証はありません，各自の

環境にあわせて書き直したあとで実行して

ください。

まず， 1 -5行て、各種初期化を行ってい

ます。 AMIファイノレは再生モード45で、初期

化しています。 AMIENV.Xというのは環

境変数を操作する小物ツーノレて， 3行目て¥

環境変数komaに000が 4行目て¥環境変

数plCに001がセッ卜されます。

7 -16行がメインループです。 8-10行

て実際のコンノfート を行っています。 SLI

DE.XでDδGAPICを表示して， AMIZ 

M.Xという小物ツーノレで， 256x256ドット

の画像を512x 512ドットへ拡大したあと，

AMIFE.Xで 1コマフレームファイノレに書

き込みます。

12-13行は環境変数komaをインクリメ

ントしたあと， 32 ( 1フレーム中のコマ数)

と比較して， もし32になっていたら koma

~初期値に戻し，フレームファイノレをAMI

ファイノレに書き足しています。

15-16行はノレープ判定です。環境変数pic

をDδGAPICの枚:数+1 Ut.較しています。

18行以降はDoGAPICの4文数が32てや害Ijり

切れないときの処理て1端数分を最後の
DδGA PICデータで埋めています。

これで¥ほとんどのDoGAデータはAMI

データにコンノfー卜す ることができると思

います。

IF文な1::'，ノfッチファイノレ用の内部コマ

ンドに附しては， Human68kのマ ニ ュア

ノレ， SLIDE.Xに|刻して はDδGAのマニュア

/レを参照してくだ3 い。

サンプルプログラムによ

り生成された波紋の函像。

右は光源の影響をンミユ

レートしたもの。65536色

モード全函面という AMI
でいちばん重いモードを

使用している。やはりこ

ういうものは動いている
ところを見てもらいたい

同じくサンプル函像の

BOX in BOX。再帰図形を

イ吏っただまし絵のような

アニメーションだ

1: echo off 
2: screen 1.3.1 
3: amlenv -cO koma 
4: amlenv -c1 plc 
5: aml b:￥flle.am1 -145.3 
6: 
7: : LOOP1 
8: slide DoGA%p1c%.p1c 
9: amlzm -256 
10: amlfe %temp%file.amf -s45.%koma% 
11: 
12: amlenv -a1 koma 
13: lf %koma% == 032 amienv -cO koma: :ami b:Vfile.ami -ra %temp%fi 
le.amf 
14: 
15: amienv -a1 pic 
16: if not %pic% == 041 goto LOOP1 
17・
18: if %koma% == 000 goto END 
19: amlenv -s1克koma%
20: amife覧temp%file.amf -g~5. 克koma克
21: amienv -a1 %koma% 
22: 
23: :LOOP2 
24: amife %temp覧file.amf-s45.%koma% 
25: 
26・amienv-a1 koma 
27: lf not %koma% == 032 goto LOOP2 
28: ami b:Vfile.ami -ra %temp%file.amf 
29: 
30: :END 
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小物ツール

.AMIENV.X 

3桁の10進文字列を環境変数で扱うツー

ノレで，スイッチーC[n]て、nに初期化， -A[n] 
で+nして，-S[n]で-nします。
.AMIZM.X 

65536色モードのグラフィックを拡大す

るもので，デフォノレ トが256x 256から512X

512への拡大，スイッチで128x 128， 64 x 64 

から512x 512も指定できます。

.AMIPC.X 

16色モード，または256色モードのグラフ

イックを65536色モー ドへ変換します。スイ

ッチーPでページ指定ができます。

.toG3R3B2. X 

65536色モードデータをグリーン 3ピッ

ト，レッド 3ビット，ブルー 2ピットだけ

を使用した256色にか黄色します(ただし，グ

ラフィックモード l.t65536色モードのま

ま)。

.toTONE16.X 

toG3R3B2 . X 1:同様に，モノトーン161情

調に減色します。

AMIシステム用ツール関知景境

一応， Cもしくはアセンブラで使用可能
なライブラリを用意しました。 もし， AMI 

システムに少しでも興味を持って，「なにか

ツールでも作ってみょうかな」と思った方

がL、ましたら，ぜ‘ひともチャレンジしてみ

図2

$ 0000 ヘッダブロック

識別シンボル

コメント

再生モード

周期カウンタ

再生フレーム数

ノてレット

空き

$ 04∞ フレームデータブロック

フレームデータ

フレームデータ

フレームデ-7

64 Oh!X 1994.3 

てください，よろしくお闘いします。 示スピー ""に なります (垂直同期は秒111J60

開発用のファイノレlムライブラ リ木体の 回)。

AMILIB.L， C fIJヘッダフ ァイノレのAMILI

B.H，アセ ンプラ用マ クロフ ァイノレのAMI

LIB.MACがあります。 その他にはAMI.X

やAMIFE.Xのソースファイ ノレが参考にな

るかもしれません。

ライブラリの名|刻数の説明はAMILIB.

Hの中に|長!数のプロ タイプ宣言 とともに示

しであります。

AMIファイルの構造

AMIファイノレは大きく分けて， 2つのブ

ロッ クで構成されています。 それぞれ，ヘ

ッダブロック kフνームデータブロッ クk

H乎びます。図 2に簡単な図解を示しました。

AMIファイノレの先師1024バイトが，ヘッ

ダブロックです。 その内容は，識月IJシンボ

ノレ， コメン ト，再生モード， 1百IJ01カウンタ，

再生フレーム数，パレ ット，EEきとなって
し、ます。

識月IJシンボ、ノレとはそ の ファイノレがAMI

ファイノレかEうか識別するためのデータで，

8バイ トの定数で示しであり ます。

コメン トは全角で60文字まで.21;:くことが

できます。新たにデータをilJlJ作 した場合，

なるべく コメン 卜をつけるようにしてくだ、

さい。

再生モードは， AMIファイノレがどの再生

モードデータなのかを示 してし、ます。

同JV1カウンタl.t， Wノ|ミスピードを表すデ
ータて 1 コ マを雪~D'[同期何回分表示する

かで表 します。たとえば， 1白JJOJカウンタが

4と設定されていたら， 1コマをまt直同期

4匝l分表示するので 1秒111Jに15コマの表

再生フレーム数1.:1:，再生するフレーム数

であって， 実際にAMIファイノレに含まれて

いるフレーム数ではありませんので注意し

てく fごさい。

ノfレッ卜は，固定パ レットのデータのと

きに参!!日されます。

EEきは，将来の拡張用です。通常0で埋

められて います。

ヘッタ守ブロックのfゑろ にはフレームテ、、ー

タブロックがあ ります。フレームデータブ

ロックはフレームデータが複数速なった椛

造をしています。すでに書いたように，フ

レームデータブロックに速なっているブロ

ック数l.t，ヘッダブロックの再生フレーム

数とは泣いますので注意 して ください。

AMIシステムの今後

いまのところ， AMI システムの内m~ に つ

いてのtJ1、張はあま り 考えていません(lI ff~- ，

PCM同期だけは早急に実現させるつもり

です)。それよりもまず，外部環境の充笑を

優先させたいと思っています。具体的には，

AMIファイノレをコマ単位で編集できる ツ

ーノレなどです。最終的にl.tSX -WINDOW 

上で編集作業 を行えるようにできたら t考
えています。

まだ，ていきたばかりのシステムなので，

パグなどがr{主んでいるかも しれませんが，

今後も拡張作業を続けていきますので，ご

意見，ご要望，パグ報告など，編集部に送

っていたfごけると，ありがたいて。す。

どうぞAMIシステムを使ってやってく

fごさし、まし。

3.5インチMOはFD化するか?

まさに逆転の発想による非圧縮アニメである。

隙間商品約な色合いも強<.世間では 「志が低

い」 ともいわれかねない。無論.ハードディス

クから読み込んでVRAMへ転送・ というのは

誰しも考えることだろう。しかし，転送が追い

つかず不可能だから，ディスク容量を食いすぎ

るから，といったE里由で実用にはならないもの

と決めていた節もある。できないからみんなデ

ータを圧縮しようとするのだ。

AMIシステムはX680∞のハードウェア構成に

密矯していることにもよるがX68000なら比較

的遅めのMOドライブを10MHz機て・使った場合
でも秒間512KバイトのデータをVRAMに転送で

きる。フルアニメどころか，真のリアルタイム

再生である秒間60コマまで対応できる。ゲーム

などで使うなら表示範囲が狭いワンポイント型

の再生モードでもいいだろう。とりあえず実用

レベルのシステムにまとまっている。

こういった発想が可能になったのもMOの普

及によるところが大きい。最近は底によっては

l枚2千円台のディスクも現れてきたこともあ

り.急速に“FD化"しつつある。
今後簡単に動画を扱える機種だって出てくる

かもしれない。圧縮も課題ではある。が.68000 

の10MHzて・4寺殊なハー ドウェアをイ吏わずに，と
いうとほかに手はないのだ。 (S.N.)
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4公」ム探偵事務所

ピンボールを作ろう
Shibata Ats叫柴田淳

なんとマスター，琴張護，春香の3人が旅行に出てしまいました。今月からは柴田

氏がモーフイングに続いてピンボールの制作に挑戦するようです。しばらくは，探

偵事務所を柴田氏の家に移して話が展開します。さて，どうなるでしょう。

琴張護 :I明日からちょっ と旅行に行ってき

ます。 しばらく探偵事務所に顔を出せ ませ

んのでよろしくお願いします。

琴張春香 :あと はよろしくね!

マスター(以下M):い きな りなんて。す 2

人ともですか? ひとりていても しょうが

ないし，花、も久しぶ りにひとり旅といきま

しょう。 じゃあ柴田君にでも電話しておき

ますか。

(リーンリ ーン)

柴田淳(以下Ats):はし、柴田です。

M:・・…・ということで， しばらくよろしく

お願いします。

Ats:そんなあー。と いっても誰かがやる

んだからしばらく好きにさせてもらいます

から。

(カ、、チャン，ツーツー)

きて，どうするかな。

そういえば， 4:if.前， バイクに釆ってい

て事故にあった。一方通行の道が交差する

場所て:こちらが走っていたのは優先進路。

中年の女性の運転する乗用車が，一時停止

を無視して僕の走っていた一方通行の道を

横切り ，出合いがし らにぶつかったのだ。

記憶というのは面白いもので¥車がバイ

クにぶつかる寸前まで、はス ローモーション

のよう に鮮明に覚えて いる。そのあ と， 頭

の中が真っ暗になり，気がついたときには

乗用車 と桜触したところから数メ ー卜 /レ飛

ばされていた。すぐ には状況がつかめず，

立ち上がろうと したが体の自由がきかない。

電柱で1本を打ったら しく， 体の節々が痛い。
左のふくらはぎには10センチは どの切れ込

みがあり ，J血がドクドク!:i走れて いた。

救急車てや病院にiillばれる途中，救急隊員

の話を|苅くし バイクと釆用車の衝突事故

て1業ほどのケ方、で済んだとい うのは，かな
り遂のL、L、ことら しい。 このようなケース

では，打ちどころが惑〈事故死，な どとい

うことはざらだという。

て，僕はその話をI1fJいてちっともソーッと

しなかった， といったら強がりに聞こえる

かもしれない。 しかし実際，そのときの僕

は恐ろしさを感じるより，自分の死という

状況をクーノレに想{象する ことに忙 しかった。

というか，自らの11:を中刀めて実!iL"iをもって

受け止めている自分に戸惑っていたのだ。

その頃から，僕は自分の死をl明確に意識

するようになった。 そして， ときどき こん

な思考案験をしてみる。自分がl順当に平均

寿命まで生きたと して，死ぬのは21世紀の

半ば， そのi須には人類は火星にコロニーを

建設しているだろうかとか，小惑星の5，6佃

liラグランジュポイントに引っ日長ってきて

いるだろうかとか，科学の発展に想いを巡

らしつつ，人口i爆発，資源枯渇など，将来

の社会的問題を考える。

いまはさ!三まれるかどうかすらわからない

自分の子孫は，食料危機に直面してひもじ

い思いをしていないかなどと， i業の思考実
験はいつも悲観的な見解にたど り若くのだ

が， そのあたりではたと現実に戻って現在

の自分をふり返って，なんとはなしに焦燥

J惑に駆られる。

僕はこうしてパソコンの雑誌で記事を書

かせてもら っているわけfごが，文章がすら

すら出てくるわけで?もないし，いつのまに

かプロクマラムができあがってしまうわけで

もない。 こう見えても， それなりに苦 しん

で明書いているのだ。て1このなん tはなし
の焦燥感というのは，けっこう困難に向か

っていく原動力になっている気がする。い

つもそれなりのことをやっていないと， ど

うもいけない気がするのだ。

モーフイングも Eうや ら一段落したし，

次を考える|時期である。候補はいくつかあ

ったが，以前からX680xOてやゲームを作らな

ければならないような気が していたので，

方向はそれで決まった。 しかし，普通のゲ

ームを作 るのではイカン。なにか，独特の

技術を要するようなものでなければ。

そこで，ピンボーノレゲームを行三っていき

たい と思う。

。 反問する

ピンボーノレを作るとはいうものの， 目標

にたどり着くまでには山積みの問題ぞ解決

しなければならない。特に大きな問題は，

ボ、ーノレの反射など，力学的運動をシミュレ

ー卜 する にはどうするか， というものだろ

う。ただしピンボーノレの台の上では，ポー

ノレはほぼ2次元的な挙動しか示さない。こ

のこtはいくら か明る い材料ではある。
なにが|問題かを明確にするために，単純

な図式を思い浮かぺょう。まず，取り扱う

!主棋を 2次元に限定する。水平な板があり，

角度rて、飛び込んでくる ボーノレがあるとす

る。 このボーノレが板に跳ね返るとする。

区11を見てほ しい。この場合，板 tボー
ノレのなす角度 (入射角)がrになるのはわか

るだろう 。 そして反射したあtのボーノレの
方向の角度(反射角)は「反対方向に入射

角 と同じ角度」をとる。ただ反射角の表現

は2jillりある。

r1=r 

し rと角度の基準111[11を同じに考えた，

r2=180-r 

である。以降，角度については基準軌を中

心に進めていく。

てやは次に， 垂直の板にボーノレが反射する

場合(図 2)はどうか考えてみよう 。こん

どはボーノレの飛んでくる角度をそのまま入

射角にはできない。た とえば45度で板に向

かっていくボーノレがあるとすると，入弁j-s句

は垂直の板とボーノレの軌跡のなす角度， と

いう ことになる。 したがって この場合は，

入射角は-45度となるわけだ。

これを変数1ーを使って一般化しよう 。rは

基準111[11とボーノレの飛び込む方向のなす角度

こちらシステムX探偵事務所 65 
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である。 45度の例を思い出すと，入射角は，

r-90 

tなる。反射角を求めるときは，水平の板
の場合を思い出してみる。水平の板の場合

は，水平の角度180度から入射角をヲ|いたの

だから，同じようにすればいいのだ。つま

り反射角をはとすると，

r2=180-(r-90) +90=360-r 

となるわけfご。

きて次に，これを少し拡張して，板の角

度を変数brにとり可変とする。この場合の

入射角と反射角の関係が導き出せれば，あ

らゆる場合に対応する反射角の計算式が求

められる。

ところで，先の板が水平な場合， br= 0 

図1 水平の板にボールが反射する場合

一" r2 / 
r=rl .，(史 、r 入射角

図3 あらゆる板にボールが反射する場合

66 Oh1X 1994.3 

r2= 180ー (r-br)+br 

= 180+2br-r 

仁なっているはずである。 また，垂直の板 る。ここで，高校で習う 2次元の回転行列

に反射させる場合1i，br=90になっている

はずだ。

このことと先の2つの式を見れば，

r2= 180+2br-r 

という式が簡単に求められる(図 3)。これ

があらゆる板の角度に対応した，入射角か

ら反射角を求める式だ。と， ここまでは誰

にでもできるのである。

ところで¥ コンピュータてやボ、ーノレなど重jJ

くものの座棋を扱う場合，角度と速度をも

とにする tいうのは，いかにも 重そうでス

マー卜な方法ではない。できるなら，固定

小数J去を使うにしろ， 1回の副作で動く座

様の増減，つまりベクトノレて、表したほうが

高速な処理を行える。そこで，この反射す

る板の角度とボーノレの方向べ、クトノレから，

反射したあ tのベクトノレを導〈式が必要に

なってくる。

ここで少々頭をひねらねばならない。反

射角を求める式を，

によって180+2br回転させる。

(cosB -sinθ¥ 
回転行亨IJ= I -.--= -----_ ) 

¥ sinB cosθ/ 

sin(180+r) = -sin(r) 

cos(180+r) = -cos(r) 

だから，反射したあとのボールのベクトノレ

(bx'， by') 1J:， 

bx' = -bx X cos (2br) -by x sin (2br) 

by' = -bx X sin (2br) + by X cos (2br) 

という式で得られる。実際に反射の計算を

する場合，固定小数点を使うにしろ，三角

関数のテーブノレからイ直を引っ張り出してベ

クトノレと掛け合わせる， tいう子順を踏む
わけだ、が，いったん反射後のベクトノレを計

算してしまえば， そのあとは足し算だけで

座標値が求められる。毎回掛けr.rをするよ
りは，こちらのほうがずっとましである。

式を見るより実際動いているものを見た

ほうが理解が早い， という人もいるだろう。

そこでBASICで組んだ簡単なプログラム

r2= -r+ (180 + 2br) を掲載しておく。ランタ守ムな角度をとる板

と見てみよう 。するとこれは，角度-rを に，さまざまな方向からボーノレがぶつかっ

180+2brだけ「回転させた」ものと見るこ ていく様子をシミュレートしてみたものだ。

とはできないか。ここで‘ポーノレの方向を示 きて，これで角度のわかっている板とボ‘

すベクトノレを (bx，by)とすると，角度一 一ノレの反射を計算する方法は求められたの

rてゃあるからベクトノレは (bx，-by) とな だが，ここで新たな問題を提示しなければ

l 
基準軸

基準軸

図2 黍直の板にボーJレが反射する場合

図4 セルについて

基準紬

セルのこの座標

の情報(角度)など

を調べ，反射角を

求める。



ならない。反射の計算をする以前に，壁と

ボ、ーノレがぶつかったかどうかを調べるため

には，いったいどうすればL、いのだろうか。

なにも真四角の箱の中てPボールを ~~í ませる

という単純なことをするので、はないのfご。

実際のピンボーノレ台はいうまでもな(後雑

である。その複雑さからバラエティに富ん

だボーノレの挙動が得られる， これこそピン

ボ「ーノレの面白きの大きなフアクターなので

ある。

正直にいうと，これから作ろうとするプ

ログラムの細かい仕様は，まだ詳しくは決

めていない。ボーノレと壁の接触判定につい

てもそうで¥いくつか有力な候補はあるが，

多分それらをすべて試してみて，いちばん

うまくいくものを採用することになると忠‘

う。で，その接触判定の候補に挙がってい

るもののひとつが「セル方式」と名づけた

ものである。

セノレというのは，ゲームでしばしば使わ

れる概念である。セノレとはたいてい 8x 8 

の格子状をしており，これをタイルのよう

に1][1[ijに敷き詰める。

たとえばシューテイングゲームを作ると

き，スクローノレさせる背景に同じような絵

柄が何カ所にも現れる場合がある。このよ

うな絵をベタで揃き込むのはメモリの無駄

遣いだ。 しかし画面をセノレで構成すれば，

同じ画像には同じセノレを使える。メモリに

はEの位置にどのセノレが訓り当てられてい

るかだけを記憶させればいいので， こちら

のほうが効率的である。ちょうどX680xOの

パ、ツククeラウン ドのようなものfごと }[I，って

いただければいい。

このセノレという概念は，画面の絵柄だけ

でなく，いろいろな場面て応用がきし同

じ内容をもったデータを共有することによ

ってメモリの消費量を減らす， という考え

方なのだから， これをピンボーノレにおける

ボ:ーノレと壁との接触判定に応用する， とい

1000 float x:，y，r，bx.by，br，xx，yy 
1010 int i 
1020 str 9 
1030 screen 2，0.t.1 
1040 paletl ltrgb(3l，0，01) 
1050 palet( 2，rgb(JL，31.3ll) 
1060 paletl J，rgbl 0，31， 0)) 
1070 repeat 
1080“ipe( ) 
1090 r = rnd() '360 

うのはいたって自然な流れて、ある。

具体的な処理は， まずボーノレのJf，J闘が墜

と接触したときにボーノレは跳ね返るから，

描き出したボーノレの周囲のすべてのドット

について壁と接触していないか調ぺる。簡

略化のため特定の 1ドッ トだけを問題にす

ると， そのドットのある位置がどのセノレの

上に位置するかを?まず調べる。 そして，そ

のセノレに該当する「接触点データ」を参照

して， 1::'1題のドットが壁に接しているかE

うかを判断する。 もし接しているならさら

に接触点の壁の角度を参照し，反射角を計

算する， という流れになる。余談だが，メ

カ、、ドライブの rSONICTHE HEDGEHOG 

2 Jでは，主人公がピンボーノレばりのアク

ションを展開するが，内部では，おそらく

ここで紹介したような方法を使っているは

ずだ。

この方法は，メモリ消自立を低〈存1Iえら

れるという利点をもっている半面， I直l而構

成が画一的な感じになってしまうという欠

点をもっている。 また画而を構成するセノレ

は「できあがりを見jl迭して」あらかじめ用

意しておくちのなので¥ このセノレの作り方

には少々熟練が必要かもしれない。

この|直!一性を回避するため，いっそのこ

と1ドッ トごとに 1パ、イトずつの巨大なテ

ープルを用意する， という方法も考えられ

る。512x 512の匝iITfJにピンボーノレ台を描く
として，テーフツレサイズは256Kバイト。た

ぶん使われないであろうテキスト面をテー

ブノレに使えば， それほど非現実的な方法で

はない。面の傾きなど，せいぜい64分割さ

れていれば十分だろうから，残った2ピット

はそのほかの情報に使える。商によっては

反射率が違うだろうし，またある領域に入

ったらなんらかのイベントを発生させたい

場合もあるだろう 。 それらの情報をすべて

ひっくるめて， 1ドットご!:.1ノfイ卜にl収

めるのである。

また，テキス卜に256Kバイトのテーブノレ

をとるとすると， もうひ tつ分領域がとれ

ることになる。それなら， ピンボーノレ台を

リスト

11 iO repeat 

2階建ての立体構造にしてしまうというの

も一興である。

僕はかなり昔からパチンコのゲームを作

ってみたいと思っていた。ぱらぱらと釘に

~!iíかれながら務ちてくるパチンコ玉の挙動

をシミュレートするというのは，なかなか

プログラマの精神をかき立てる題材である。

ここで紹介した方法論は，そんな経緯から

随分長い間考え統けてきたものの集大成で

あるのだが，なにしろ現物ができあがらな

いので¥はたしてこの方法でいいのかどう

か，判断のしょうがない。

4守に不安なのが，ボーノレが墜に沿って|闘
がって L、〈運動を，先ほどの反射のシミュ

レーションだけで表現できるかどうかとい

う点だ。具体的な例を挙げると， ピンボー

ノレのボーノレを打ち出すと， しばらくはまっ

すくや進むが.台の情報て‘壁の|曲線に沿って

IJfIがっていく 。この動きがうまく再現でき

るのだろうか。

この「壁の曲線に沿って曲がる」という

運動1;1:，力学的にはこう解釈できる。打ち

出されたボーノレは，進む方向に対し少しず

つftJiいた壁に次々に当たっていくのである。

少しずつしか傾いていないということは

「入射角が非常に小さい」というこ tには
かならない。入射角が小さければ反射角も

小さいから，結局壁に沿って曲がっていく

ように見えるのだが，これも一種の反射な

のである。たfごし，ノf:Jコン上て、はこれを

デジタノレに処理するのfごから，誤差 もあろ

うし，また壁の反射角の区切り方によって

も動きに差が出てくるだろう。

とにかく，プログラムをt且んでみて，実
際に Eうなるか試す以外に，脈:かめる方法

はないらしい。 そこで来月は，テーブノレを

用意し， ボーノレと壁ーの接触を検出する方法

を検証しつつ， もう一歩踏み込んで、パドノレ

の到j作をボーノレの重11きに反映させる方法な

ども検討していきたい。(つづく)

l180 circle( b又，by，20，O ) 
1190 bx = bx -又又 by = by ・yy 
1200 circle( bx，by.20. t I 
1210 until (bx-384IC(bx-384l+(by・255)τlby-255) < ~00 
1220 .'( =叉X
1230 xx = xx .. cos{r/90傘pi(1) ... yy‘sinlr/90・pi()) 
1240 yy = X .. sin( 1:"/90・pi(1) - yy .. cos{r/90曾pilll
1250 i ~ 0 
1260 repe3.t 

1100 " = coslpil )/180奪rl"150 y = sin(pi( )/180trI*150 12iO circle( bx，by，20，O ) 
1110 line{384+x，256+y，384-x，256・y，2) 
1120 bx = 38~+ 叉 by = 255+y 
¥¥30 br = r-nd( )1180 
11~0 b又=cos(pi( )/180・br).. 200+38-t. 
1150 by = sin(pil )/180事brl*200+255
t 160 :<x = cos(pi( )/180奪br)*5 yy = sin(pi( )/180・br1"玉

1280 b又~ bx ー父x by ~ by - yy 
1290 circle( bx，by，20，1 I 
1300 i:: i + t : unti 1 i ) 50 
1310 until r :: 5 
1320 end 

こちらシステムX探偵事務所 67 



(で)のショートプロiまーもトーその54

お毛ちし℃とが大好手マす
KOrTlura Satoshi吉村聡

春ガは~ゃく来ないかな。寒いのはもういいぞ| てな感じで今月のショートブ口

は楽しいツールやゲームガ盛りだくさんです。ちょっと長めのリストもありますが，

がんばって打ち込んでください。寒さに負けないて胡遊びましよう。

プログラムを作るのに大事なこと。それ

はおもろいものをイ乍ろうと思うことなんて、

す。 fごって，おもろいプログラムなら作っ

てる最中は楽い、し，飽きないでしょ。う

ーん，我ながらなんて論理的なんだ。てー

ことで¥プログラムを作る人は日々自分の

おもろさに謄きをかけなきゃいかんわけで

すね。パチパチパーンチ!

ところで， その人がおもろいかEうかが

如実に表れるもの。それは留守電のメッセ

ージなんであります。

留守電って「あの機械的なテープの声を

聞いた途端にさー，思わずブチッとやりた

くなるんだよな一，俺」などという人が結

構多いですよね。だから，おもろいこと修

業中の人なんかはメッセージを入れるとき

に思わず「メッセージを入れてもらえます

ようにつ!J i:カ コプ入れてウケを狙って

しまうんですよ。

まあ，機械相手にしゃべると不毛な気分

になるのはわかるんで、すけ Eね。ニューロ

でファジーな時代になって留守電が人工知

能かなんかでもっと温かし生身の人間み

たいに雑談してくれる tメッセージも喜ん
で入れる気になるんでし ょうなあ。それに

人生相談できたりとか，人工知能の相手が

女の子だったらうふつ， うふふふふつな会

話もできるかもしれないし(そんな内容を

68 Oh!X 1994.3 

聞かされる電話の持ち主は災義!id.ごけど)。

なんの3古をしてたんfごっけか?

あ， そうだ。要するになんだ、か私の周り

の人はみんなおもろい留守電のメッセージ

にしてるんですよ。た とえば， Z-MUSICの

西川善司は「に，に，に，西川善司て‘す」

ってラップするし，ある友人は「ゃあゃあ，

良い子の諸君元気かな? 0007ンだ
よ」などといいだします。これに対抗する

ために留守電のメッセージを変えたんです。

「 もしもし，手ムリカちゃん。おíl1~舌あ り が

とう -J

そ， リカちゃん電言訴にしたらt! 日住も

メッセージを入れてくれなくなった。な，

なゼヘなぜ?なの(1立)。えーい，おもろけれ

ばそれでいいんだい! このあくなきおも

ろいこと探求道に栄光あれ。親が電話して

きたら困るけど。

"'(.-.1'子C，ポアヴプTハイl:t~~Ci内だ
1.. .1 

ではでは，めげずに今月の l木目のプロ

グラムにいってみましょう。 Z-MUSICで

のIUI作りに便利で¥ただ遊びに使っても楽

しくなっちゃうツーノレZTEMPO.Xです。
どうぞ、つ|

ZTEMPO目Xfor X680xO 

(要アセンブラ， リンカ，Z-MUSIC) 

三重県平井栄治

Z-MUSIC用のデータ，ZMSファイノレを

イ乍っている ときに，ある1I11をコピーしてテ

ンポを{!'(g定するために{可回 もEDなどてAテ

ンポを変更して面倒くさいとJ目、って しまっ

たことはないですか P 短い音が続いてい

る部分をゆっくり演奏するのに ZP-D 
のSHIFT+XF3て、t;J:j屋すぎるとJEったこ

とはありませんか? そんなふうに思った

エF弁さんが作ってしまったのが，このZTE

MPO.Xなのです。

このプログラムはアセンブラのソースリ

ス トのJIヲで干品11員されています。 リスト 1を

ZTEMPO.Sというファイノレ名でエディタ

てヰTち込んで¥アセンフツレ， リンクして実
行ファイノレZTEMPO.Xにしてく fごさい。

Z-MUSICは常駐 してい ますね。そこで

ZMSファ イノレを演奏させてから，

A>ZTEMPO 

と実行してくださし、。するとこんな画面が

出て きます。

現在値 110 

設定範囲 30-300 110 ← 

↑ (+増)

→ (一増)

(-i成)

↓(+減)

現在値がいまのテンポ，設定範囲が設定

できる範囲で¥その右に表示されているの

が本来のテンポです。演奏 してい るテンポ

は，カーソノレキーの↑で10，→で、1増やし

(つまり|並lを速くする)，←で1， ↓で10減

らす(つまり遅くする)こと ができます。

ESCキーでプログラムを終了します。

Z-MUSICで曲作り する人には便利なの

でしょうね。私にとってはたfごひたすら楽

しし、! 人の作ったデータを演奏させて，

テンポを速くしたり遅くしたりするだけで

すけど。なんでしたっけ，超早回しした曲

や超スロー再生 した曲を演奏 して，その曲

のタイトノレを答えさせる音楽クイズ番組が

あるでしょ。あれの出題者になったみたい

でおもろいんですよ~。猫に小判も使いよ

うというか -いーんだもん，私がおもろ

ければ。さすが常連の平井さんだけあって

ショ ート プロのツボ、をおさえでありますね。

あ，そうだ。作者の平井さんによれば

ZTEMPOを使うときにはテンポを(On)で、

設定 しておいたほうがいいんだそうです。

というのもTnt.ごと [do]- [loop]内では

l周するごとにリセットされるし， [do] 

-[loop]外でもZP-DのSHIFT十XF4で

リセ ットされるからfごそうで¥相対テンポ

命令を使っている 曲のテンポを変えるとき

には注意してください(たとえば“T+100

T+100T-100T-100"をテンポ100と200



てや実行 した場合， どちらもテンポ100とな

る)と のことなんです。

さーて， Z-MUSICも予庁しくなったこと

だし，こいって‘いろんなデータのテンポを

変えて遊ん じゃお う! ついてやに ( ß~r-期に

は早いけど)文化祭でX68000を使ってクイ

ズなんかするとウケノレかもよーん。 Z-
MUSICシステムver.2.0もよろしくね(宣

伝宣伝)。

γ・:-.í 舎月もゲ-"'~りま守
1. .1 

きてきて，ノfソコンて.おもろいことの代;

表ってーとなんといってもゲームですよね。

え，先月全部ゲームだからないかと思っ

た? 甘い甘い。てことで2木目のショー

トプロはBASICによるゲームプログラム，

DOTMAN.BASです。 Eうぞ!

DOTMAN.BAS for X680xO 

(X-BASIC，要VECTOR.FNC)

愛知県水野真也

このDOTMANはBASICてや書かれた逃

げタイプのゲームです。実行するためには

1993年 9月号に掲載されたVECTOR.FNC

がX-BASICに組み込まれている必要があ

ります。

組み込みブJなんですが， VECTOR.FNC 

をBASIC.Xt同じデダイレクトリにコピー
します。 それからBASIC.CNFに，

FUNC = VECTOR 

と書いてセーブします。

さて， VECTOR.FNCが組み込めたら

BASICを立ちあげてリスト 2I"入力して

くださ い。

RUNすると l面市1にたくさんのマゼンタ

と~31<の円が出てきてゲームスター 卜 です。

自分の I~I いドットをジョイスティ ックで操

作して，ゴーノレの赤いラインまで誘導して

ください。緑の ドットのミ サイル(?)が追

いかけてき ます。ぞ れに当たってしまうと

始めからやり直しです。緑の円の障害物に

も，当たってはいけません。紫の円は安全

地待です。緑をはねかえしてくれます。

ジョイスティックのトリカ、、ーを押すと，

小さな紫の円てやバリアを張れます。 このパ

ZTEMPO.S 

1 

.・~う l
⑮ も畠 . ・依然 E 

.~ ・ :・ 午 l 

DOTMAN.BAS 

リアで緑ドットを撃退できます。ただし，

こっちがバリアを張ると敵も縁ドット地雷

(自分の軌跡を残すだけだけど)を置いてい

きます。これに当たっても臼ドット1.:1:死ん

でしまいます。

この画商ど っかで見た ことが・・ そうい

えば，画面のなかにいっぱいゴミ(障害物な

んですけど)があるでしょう。でもって敵は

1ドッ トであっちこっちすいすい動いてい

るでしょ・・…。 そうか， この画面って顕微

鏡を覗いたときに似てるんだ。そう考えて

みる と自分がミ ジ、ン コか微生物にでもなっ

た気分一…-。 ううっ， そう思うとゴーノレが

異織に速く感じる~。

ま， 512 x 512ドットのl画面て自分が lド

ットですから，迷くであたりまえなのかも

しれないけど。』艮気よく 前に進んで、ゴーノレ

を白 f~ しましょう。 1 ミリのミジンコにも

0.5ミリの13包なんfごな。

合喝しT最後l害問臥!
それではいよいよ今月のショートプロ最

後のプログラムですね。X680xO用iilil面消去

フ。ロクeラム，CL恥!J:.Xて、す。どぞ、つ。

CLM.X for X680xO 

(要アセンブラ， リンカ)

東京都 喜屋武盛道

さてきて，こいつはおもろい画商の消し

方をするユーティリティですよ~ん。

このフ。ロクやラムはアセ ンプラのソースリ

ス トの形で書かれています。エデ、イタていリ

ス ト3をCLM.Sという 名前で打ち込んで¥

アセンフツレ， リンク作業を して ください。

実行フ ァイノレの名前はCLM.Xになります

CLM.X 

ね。間違いなくできましたか P

さて， それではさっそく実行してみまし

ょう。コマンドライン上で，

A>CLM 

と入力してく fごさい。する と- ーは~ら，

しl.fl.fぱぱl.fんっ! UIiJ面上に表示され

た文字が左上から爆発して消えていくんで

すね~。シューノレだな一，でもきれいだな

一。ついて、にいうと「レミング、ス」みたい

Tごなーっと。

途中で待ちきれなくなった場合は，なに

かキーを押すとすくーに画面をクリアしてコ

マンド、画面に戻ります。またグラフィック

RAMをRAMディスクとして使用してい

る場合は画面のクリアのみ行い， RAMデ

ィスクは破壕しません。あ，それから

FLOATn.Xは必須ですんで¥必ず組み込ん

で、おいてく fごさいね。

う~む。画面ii1i去ユーティリティといえ

ば，以前バックマンらしきものが画面を消

していく「ぱっくりあ XJが掲11決されま し

たが，投稿自体が意外と少ないんですよ。

作りやすそうなジ‘ャンノレなんですけどね。

このフ。ログラムはソースリストにコメ ン

卜がいっぱいついてていし、ですね。た とえ

ばソースリス トの最初のほうにある，

HANA equ 30 

TAMA equ 24 

を書き換えると， @I而上に同時に現れる花

火の数(30)と花火 l発分の火花の数(24)を

変更することができるんですね。

せっかくのソースリストですから，参考

にして，改造して，ついてがに自分でいろい

ろイ乍ってみて，ショ ー 卜フ。ロにt.¥tf日してく

ださいね。それではまた来月。

1: 
2 
3 : 

t: ZTE~IPO.S 6555 93・09・25
・ ZTE~IPO.R 866 12:00:00 

15: cmpi.“ #"'iC'，d0 
16: bne zerrot'" 

*ZHUSIC . X~í 
S常位していない場合

屯.

0: 
6 
7: 
8 
9・
10 
11 
12 : 
13 : 
14 

moveq.l jヨ84.d0
lea.l 14O.al 
trap :t15 
movea.l d0，al 
moveq.l ~384.d0 
subq.l ;8，8.1 
trap 忌15
cmpi.l t'ZmuS'，dO 
bne zerror 
moveq.l 零!83，dO
tr-sp ::t 15 

• B LPEEK 
g読み込みアドレス
事 lロンデワード銃み込み
*trap #3ベクタの内容
• B LPEEK 
・読み込みアドレス
・1ロングワード読み込み
*ZMUSIC .Xfji 
・常駐していない渇合
• B WPEEK 
'1ワード説み込み

11: tst.b (a2) 
l8: beq arabia 
19: lea.l kanji(pc) .86 
2O: bra newpc 
21・ arabia:lea.l arabi(pc)，a6 
22: newpc: lea.l new(pcl.a玉
23・ lea.l now(pc).a4 
2.・ lea.l crlf(pcl.a3 
25: lea.l high(pcl.al 
26: lea.llow(pcl.a0 
27: moveq.l オ30，d5
28: moveq.1 母O.d.

8オプションのバイト教が
刊の埼合
aプログラムカウンタ祖対
.0以外の場合
Zプロゲラム力ウンタ相対
・プロゲラムカウンタ祖対
=プロゲラムカウンタ相対
玄プログラムカウンタ栂対
Sプログラムカウンタ相対
審プログラムカウンタ棺対
8最低傭
gキ一入力需101

(で)のショー卜プロばーてい 69 



29: lIloveq.1 手'3d.dl ・get_timer_mode
30: tr'ap 手3 ，どのタイマで制η込み
31: tst.b (a21 tオプシヨンのバイト書肋E
32: beq ara300 刊の喝合

33: move.“ 時 Be4f，(al)+ 掌全角三
3. : 図。ve.1 'S819b819b.lall 傘全角。。
35 : 凶 t.b dO '1刷り込みか
36・ beq kanOii .timer Aの喝合
3i: move.1 持 8e4f819b.la引 g全角三O
38: bra mtempo *timer Bの場合
39・kan011: move.1 持 8eb58eb5パa01 窓生角七七
-10: bra 10w077 .timer Aの頃合
41: ara300・ move.w =58252，(a1)+ 掌全角3
-1.2: Olove. 1 云s8ZH82H.lall ，全角00
-13: tst.b d0 *1刷り込みが
44: beq ar'a077 rtimer Aの渇合
-15: move.1 平S8252824f，(a0J *全角30
46: br'a mtempo 1:包imer8の場合
47: ar'a071: move.1 ::582568256.(aOI 1:全角77
48: 10叫 77: moveqよ写ii，d5 噌術直
49: mtempo・moveq.l ~5 ， d1 t伺ー巴emp。
50: moveq.1 =-1，d2 r現在のテノポを返す
51: tr'ap 亨3 ，テンポのttiE
52: bsr checkO 急テンポを倹量(.修正
53: 1ea.l 01dCpcl.a0 rZTE~IPO.R使用前回テンポ
54・ bsr' shiftc .シフトJ!Sコード変悦
55: 1ea.1 (a51.a0 ε現在のテンポ
56: bsr shiftc 盆シ7トJ!Sコード変慣
5i: bsr vd凶 ph .垂直表示抑制まわレープ

58・ bsr vdi9pl .亜卸骨棉開閉までループ
59: lea.l shiftj(pcJ，a0 ・シフトJISコード
60 問。ve.“ ，0喝，d3 1(行カウンタ
61・b_putb: move.tJ 云22.d2 r桁カウンタ
62: b_putc: moveq.1 亨520，dO r_a_I?UTC 
63: move.t.l (aO)+，dl "文字コード
64: tr'ap ~l 玉 S文字書苦R
65: dbr'a d2，b_putc r栴ループ
66・ lea.1 {a31.al r文字夕刊短目アドレス
67: bs~ bpr'int .指定し主文字列を表示
68: dbra d3，b_putb .行ループ
69・ lea白1 r's，nge ( pc 1 ，a 1 ..文明l回目アトレス
70: bsr bprint 1:指定した文字多IJを器示
11・ bsr' change '現在のテンポを告示

72 : 
73: highOO: bsr' vdisph 
i4・ moveq.l ;:-I，dO 
75: move.“ =O.dl 
76: tr'ap #15 
7i・ btst.1 寺l.dO
78: bne keysns 
19: 問。veq.l ;-5，d1 
80: moveq.l 乎-1.dZ
81: trap =3 
82: cmp.1 d6.d0 
83: beq equa1 
84・ bsr check0 
85: br'B nequal 
86: equa1: moveq.1 季o.d7 
87: nequal: 乞st.b d4 
88: bne 10，"，000 
89: bsr bitsns 
90: move. b d3，d4 
91: beq 10w000 
92: move. 1 d6，d0 
93: add.w d3.d0 
94.: bsr check0 
95: 10“00C: bsr vdispl 
96: tst.b d7 
97: beq 10w001 
98: lea.1 (a玉)，a0 
99: bsr shiftc 
100: bsr' change 
101: moveq.1 f5，dl 
102: move.l d6，d2 
103: trap 蓄3
104: 10"，，001: ts t. b d毛
105: beq hi，h00 
106: bsr' bitsns 
107: move. b d3，d"" 
108: bra high00 
109 : 
110: checkO: moveq.l ;l，di 
111: cmp.l dヨ.d0
112: bgt checkl 
113: move.l d5，d0 
114: checkl: cmpi.l 手300.d0
115: b1e check2 
116: move.l #300，d0 
117: check2: move.l d0.d6 
118: rts 

OOTMAN.BAS 

S垂直袈矛#.nまでループ
r BITSNS 
"与一コードグループ
‘キ一人力拡唱のセン2
IESCf.)i 
奪押されている場合
tm_tempo 
・現在のテンポを返す
zテンポの訟定
g現在のテンポ'tJi

・前のテンポと等しい喝合
εテンポを検査・穆E
rjififの予ンポと等し〈ない
zテンポの変f慨
$キーか
奪押されている喝合
・キ一入力状m・増減f直
怠キー入力の有I?1無101
s押されていない場合
軍稲田予ンポをiN
g現在のテンポ+増減liI
gテンポを検査 ・修正
S量卸骨練lIlIUIまでループ
事テンポの変化が
'無の喝合
g現在のテンポ
事シフトJISコード変型車
S現在のテンポを袈示
:tm_tempo 
aテンポ
さテンポの訟定
きキーが
B押されていない崎合
8キー入力状想・噌減価
gキー入力の有(?)無101
2無線ループ

gテンポの変化有
志テンポが
ま最低情ょっ大きL崎合
主テンポを修正
gテンポが
*300以下の渇合
玄テンポを修正

=現在のテンポを退避
gテンポを検査修正

10 l' 
20 l' DotMan v2.2 
30 1・ by -Z- 1993.10.21. 
40 int pX，py，x(2)，y(2"xa(2I，ya(2) 
50 int a ， b.sp.v(2).9~ ，st 
60 l' 
10 screen 2，0，l，l:console ，，0 
80 ["andomize (val (righ包S(timeS，21))
90 l' 
100“ipe( ) 
110 ror a=0 巴o 50 
120 px=rnd() '100φ5。
130 py=rndll'512 
140 b=rnd()tZ 
l玉o circLe(px，py，20，b*2+7) 
160 paint(px，py，b*2+7) 

70 Oh!X 1994.3 

l
 
a
 

m
o
s
a
-
-
-
-

命。

k

h

k

i

d

o

a

d

3

@

@

3

@

1

3

@

1

3

@

@

3

 

e

p

e

p

'

e

o

'

'

e

l

d

d

l

d

d

@

d

d

o

d

d

i

d

 

e

a

a

e

S

2

8

d

}

l

d

d

'

'

e

，，
e

'
'
n
'
'
n
'
 

P

L

P

i

8

8

5

'

4

2

5

，
L
a
a
W
4
@
e
・
3
0
1
3
u
1
6
u
e

b
d
b
A
u
g
e
-
-噌

a
$
1
4
7
1
m
w
a
u
p
l
@
P
@

。。
@
@
0
・a

b

v

b

v

s

'

e布
設

{

争

等

オ

S
一一
帯
孝
雄

u
-
e
s
u
歩
手

d
s
e
e
d
-
'

l

l

l

i

 

U
1・
u

u

w

w

w

w

w

w

w

w

-

B

h4

・
u

-

t
ム

HWTム

U
Tム

W
B
A
W

-
-
-
-
-
w
-
-
-
-
u
“
“
・
・

q
i

・

l

q

q

q

-

-

-

e

e

i

u

e

-

p

u

e

p

-

e

e

e

e

p

t

-

e

p

e

e

p

e

t

'

A

t

q

t

q

t

i

 

v
v
p
t
v
v
r
a
v
v
a
d
d
d
v
v
v
s
r
q
g
r
e
e
a
v
a
a
s
S
a
v
a
s
v
v
a
v
s
q
d
s
q
d
s
q
b
s
q
b
s
 

o
o
m
l
i

。l
“i
o
w
d
d
d
o
o
o
t
s
e
t
s
n
t
o
e
r
t
t
e
o
r
t
o
o
r

。t
e
d
t
e
・d
t
e
u
t
e
u
t

m
m
c
b
d
a
c
s
d
m
g
a
a
a
m
m
m
r
b
b
r
b
b
r
m
l
t
b
r
i
m
t
r
m
m
t
m
b
b
a
b
b
a
b
b
s
b
b
s
r
 

.

‘

.

e

-

-

-

-

-

e

-

-

-

-

-

e

-

-

-

-

-

c

・6

h

i

k

e

t

a

e

-

-

e

t

t

p

p

e

g

n

n

l

o

o

l

 

f

E

s

s

e

n

t

g

@

o

n

n

 

ム

ー

L

L

白

1

0

・

8

r

t

a

v

a

w

ω

u

h

h

d

d

b

h

p

i

p

p

。
。

s

s

v

v

h

u

e

-

b

K

M

U

U

A

u

d

u

 

•••••••.. 

，
 
.
.
.
.
 e
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
e
-
-
-
-
-
-
e

・
e

・-
6
・・・・・・・・・・・
-
-
-
-
-
-
-
-
e
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
e
・
・
・
・

9
0
L
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
8
1
2
3
 

1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
ヨ
5
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
7

1
1
1
I
l
l
i
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
I
l
l
i
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
 

H0.d2 
d6.d0 
1100.d0 
shif乞d
;I100.d0 
d0.d2 
d0 
d0 
牟010.d0
d0.dl 
d0 
d2.d2 
dl.dl 
d0.d0 
la6.d21.la01+ 
(a6，d11， (a0)+ 
1 a6 • d0 J • (a0) + 
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 183: exit: ーdc.w
184 : 
185: range: .dc.b 
186 .dc.b 
187: low: .ds.w 
188 .dc.b 
189・high .ds.w 
190 .dc.b 
191: old: .ds.t.t 
192 : .dc.b 
193: now: .dc.b 
194 .dc.b 
195: new: .ds.w 
196・ .dc.b 

帽の位制施化
奪テンポを復帰

Sテンポか
*100未膏の喝合
憲百の位を求める

$百の位を退避
傘簡を-7リア

倉余りを得る
客十の位を求のる

$十の位をi忠霊
g余りそ得る

Sインデックスレジスタ

'インデ・ソヲスレジスタ
Sインデヅヲスレジスタ
家シフトJISコードを得る
寧シフトJISコードを得る
寧シフトJISコードを得る
事シフトJ!Sコード宮換

'CRTCのV-DISP信号の状想
a垂直輔lVI!紡喝合
定垂直喜示睦澗まで11戸プ
'CRTCのV-OISP信号拍状!p.
g量直袈示幅罰耳の場合

軍垂創糊郷nまわトプ
• B BPEEK 
事読み込みアドレx
'1パイト読み込み
'CRTCのV-DISP信号
'CRTCのV-D!SP信号の状想

s文字列姫買アドレス
* B PR!NT 
S文字列表示

'現在のテンポを苦侃

c BITSNS 
gキーコードグループ
・キー入力状智昨センx
gレジスタを7')ア
'1が
'111されていなもd事合
奪噌減価+10
傘『が

=押されていない崎古
S増減f直+01

‘ ーか
a得されていない喝合
g増減価-01
事↓fJ‘
g押されてい岳い樋合
傘噌減価一10
Sキー入力主丸暗・増減111

g文字列先頭アドレス
g指定した文字列を表示
• B KEYSNS 
8キーデ一歩バッファ松思
$キーが

S押されていない崎合
， B KEYINP 
$キーデータの読み込み
寧需mループ
• EXIT 

27，' (03'" 
27.' (10C' 
2 
27. • (2C' 
3 
27.' (2C・
3 
2i.，'(3B'.13，O 
2i， '(05;¥・
27. I [24C' 
3 
27.'(5S'.13.0 

19;: er'r'orz: .dc.b 21，'(1;7mThe Z~1USrc.X is not inc1uded・
198・ .dc.b 27，'(l;7m' 
199: crlf: .dc.b 13，10，0 
200: kanJi: .dc.財 '819b. .一二三四五六七八九， ，581-10 
201: arabi: .dc.w 5824f，t123456789'，58140 
202: shiftj: 
203: .dc.w 現在(車 +で選択して〈ださい t (十増). 
204: .dc.w →(ー噌). 

205: .dc.w 怠定礎密 ーで必慢してください ← (一誠). 
206: . dc. w I (十誕1• 
20;: .dc.w カーソルキーで選択してください ESC (終了). 

170 nex乞
180 1ine(750.0，750.512，5) 
190 /‘ 
200 px=12 
210 py=rnd()c512 
220 /' 
230 for a=0 乞。 z
240 x(al=rnd()c750 
250 y(a):rnd{ 1'512 
260 v(al=rnd()c63 
270 next 
280 /' 
290 whi1e 1 
300 /. 
310 for' a=0 to 2 
320 ho=houkou(x(al，y(al，px.py，D) 

砂rCreativeComputer Nlusic入門J ご くろうさ までした。 平野 fif也(24)芥川県



330 sp=rnd()<20 
340 v(a)=tamal(houkou2(v(a).ho)} 
350 if 9g=0 then line(x(a).y(al，xa(al，ya(al.0) 
360 x:a(a)=x(al 
370 ya(a)=y(a) 
380 x(a)=x(a)+vχ(Z00-sp，v(alI/100000 
390 y(a)=y(a)φvy(200-sp，v(a) )/100000 
400 if point(:<(a) ，y(a) 1=7 then ( 
410 v(a)=tamal(v(a)-32) 
q20 I 
430 Line(x(a) d"Ce.) ，xa(8.) ，ya(a} ，9) 
4~0 nex.t 
450 l' 
460 if point(px，py)=9 then goto 100 
470 .st:stick( 1) :sg=strig( 1) 
480 if sg=l then circle{p叉， py，3，I)
490 px=px+((st=11+(st::71咽 (st=3)ー(ot=9))'2+( (st=-I)-(oヒ=611'3
500 pY=Py+((.st=91+(st=7)・(5t=31ー(st=lll*-2+{ (st=8)ー(st=21)'3 
510 孟fpoint(px，py)(>9 then pset{px.py，15J 
520 if px)i50 then beep:end 
530 1" 
540 endwhile 
550 /"* 
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2
3
4
 5 : 
6 : 
7 : 
8・RAND equ SFE0E 
9: HA.N'A equ 30 * 30 ::同時に動〈花火の叡 {変更可官官j
10: TAI吋A equ 24 ・24 =花火一発分自火花の数 {変更可儒}
11: U:*・ε8奮.1'..1**"，事..*.*...t奪事..さ..*.**・...*.孝彦事.. <マヲロ〉
12 :・
13: ，文字ドットの有無明混
14: t 
15: MOJI_D macro disp 
16: move.b disp(a3)，d5 
17: c1r.b disp(a3) 
18: add.w d5，d6 
19: 
20: 
21 : 
22 : 
23: ， 
2屯 'G_PSET X度額.Y座懐色
25・軍
26: G ?SET macro 
27: 10ca1 
28: 
29 
30 : 
31 
32・
33 
34: 
35・
36: 
37 
38 
39: 
40 
41 : 
-12 
-13: 
H 
45・
-16 
4 i: 
48 

• include 
・include

ioc9ca11.mac 
d08call.mac 

d5.d6 break 

move.b 
clr.b 
add.w 
endm 

disp(a-4)，d5 
disD(a4) 
d5，d6 

a0/dO.d1，d2 break 

move .1 
move .1 

px，py.co10r 
end 
手0，d0
手0，dl
p又，d0
py，dl 

包st.w
blt 

dO 
end 
季1023，d0
end 
dl 

cmp.t.I 
bgt 
tst .t.I 
blt end 

手1023，dl
end 

cmp.t.I 
bgt 

move.w 
151.1 
add.l 
add.l 
1ea.l 
add.l 

HO，d2 
d2，dl 
d0，dl 
dl，dl 
.c00000， aO 
d1.a0 
c010r， (a0) move.t.I 

49: end ・
50: endm 
51: 1:' I::C・..軍*'I:，I:I:I::CJ*tl:'I:*傘定志t1: t ，. 'l 1:志..・8傘窓..寧. <智班環主定〉
52; . text 
53 
54 ; 
55: c1r.1 a1 t 
56: rocs B SUPER .，ーハ・ー，，'イサーーモート・ヘ(LOVE&PEACEl
57: move.1 dO，usp_save 1: 
58 
59: move.w 亨ー1，-( spl 
60: move.w ~16 ， -(sp) 

61: DOS CONCTRL 
62: add.l 手4.sp
63: move.1.' d0，crt_save 
64・
65: c1r.1.' d1 ・
66: move.w ;-t，d2 1: 
67: IOCS _ TGUSEND 1:グラ7イ7ク画面白使用状況をEヤミる
68: sub.b ;l，dO 1: 0ー>255， 1唱〉の， 2->1 ， :]->2 
69・ cmp.b 手1.d0 ，戻ワfild0がlまたは2だったら
70: bls exit ，グラフイヴヲ画面l主使用耳市T能
i 1: 
72: IOCS 但 OS_CυROF 1: カーソルは綿魔なのでマ肖す
73・
14: move.1.' ~-1 ， dl 

15: move.w 零ーl，d2
76・ IOCS B LOCATE 
77: move.w d0.Yend ，下位 16ピットを取り出す
18: sub.w ヰt，Yend * Yend =表示してある
マ9: .c テキストの最下行
80・ move. W 写ーt，dl 1: 
81; rocs _CRTMOD ，現在の扇面モードを調べて
82: cmp.w 手16.d0 'l 実廼盲訪'102-1怠102-1だったら

....SIDE Bはどこですか? 的良一(28)大阪府

560 l' 
570 1* 
580 func tamal(a) 
590 if a<O then a=64~a 
600 if a>63 th~n a=a-64 
610 return(a) 
620 endfunc 
630 l' 
640 func houkou2(v，ho) 
650 int a 
660 a=ho-v 
610 if a<0 and a)-32 乞henv:v-3:returnfv) 
680 if a<0 and a<ー32 then v=vt3:return(v) 
690 if a>0 and a< 32 then v:vtJ:return(v) 
700 if a>O and a> 32 then v=v-3 
;10 return(v) 
720 endfunc 
730 /. 誕隼自 身長体積名前
H0  /. 1993.10. ? v1.0 1800ヲ
750 1* ? v2.0 1600ヲちいサイズ.スピードうかしだ11良
760 /' 20 v2.1 1774 ゴールライン
;i0 I~ 21 v2.2 2164 報恩はり
780 /竃予定は車定 v3.0 ^プライトに変更 (512*512)

83 
自4・
85: 
86: 

bge 
and.w' 
add.t.I 
move.w 

crt_ok -問題ないんだけど
手S0003，d0竃 〈ーーーーーーーーー ここ11‘ミソ
ま$100，d0 .そうじゃなかったら実直薗のみを
d0，dl ・ 1024 t 102.Hこするカラヲリ

CRTMOO ・87 
88: crt ok: 
H : IOCS GC~OO 
90 
91・ 1ea.l hanabi“ork.a2 
92: lea.1 Se00000，a3 官テキスト 1ページ由先:lI
93・ lea.l ge200OO.a4 .テキスト2ページめ惣買
94 ・怠..・，..・g・，..・・ t'l":I'I'1・8・窓***"1'・..・...窓 〈メインループ〉
95: move.w Yend(pcl，d4 
96: main1・
97: move.w *128・l，d3
98: ，---ーーーーーーー・ーーーーーーーー司ー・司ーーーー司喝ー・ーーーーーーーー 文字め有無の判定
99・main2
100: clr.“ d5 
101: clr.w d6 
102: HOJI 0 .0 
103: HOJI 0 .80 
104・ HOJ1 0 5100 
105: HOJI 0 .180 
106: HOJ1 0 s200 
107: HOJ1 0 .280 
108: 何OJI 0 5300 
109: HOJI 0 .380 
110: HOJ1 0 5-100 
111: ~IOJI 0 5480 
112: HOJ1D 5五00
113 門OJ1 0 .580 
114 河OJ1 0 .600 
115: MOJI 0 .680 
116 河OJ1 0 5700 
117: MOJID 5780 
118: tst.“ d6 
119・ beq ne叉t .文字か無い告ら煽発をスキップ
120: ，-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司--・帽ー句"“暢噂噂司・ー 花火符花のお輔立て
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121 :回ain3: 
122 move.w 
123 move.w 
12~: int0 
125 move.w 
126: intl 
127 G P5ET 
128 move.W' 
129 dc.u 
130 move.w 
131 and.w 
132 sub ‘“ 
133 move.w 
13-1 mcve.w 
135 lsr.w 
136・ move.w 
137 and.w 
138 mo¥'e.W 
139 lsr.w 
lQO and.w 
1-11・ 0[' .w 
142 mo'''e.w 
143 : 
1-1-1: dbra 
145 
146・ add.w 

hx! pc) .d6 t:開花X度額
hy(pc) ，d7 ..開花Y度保

;TAMA-1， d5 怠花火一発分の初期化

(a2) ，-&.(a2I，刊 'ft1量的点を消す
d6， {a21 + 1:衝しいX座揮
RANO ..高速化のたのに、ここで求のた亜.:1:を
dO，d2 ， このあと3・コに分けるぞ(せこいけ
参事000f，d2
毒8，d2
d2， (a2)+ 1:箭しいdX(備に飛..;0]童書)
di.(a2)+ 事箭しいY座右軍
;4，d0 
d0，d2 
亨SOOOf，d2 
d2，(a2)+ 1:斬しいdY(ょに飛』強さ}
.3，d0 
オ.000f，d0 
手30001.d0 .&:暗いきはよ〈見えIJ:いか号明るい色に
d0， (a21 + *新しい先花の色 (0-15)

d5，int1 ‘式花明tだけ〈りかえず

*l，work_count ， (HANAI発分の平包ιのワーヲエリアを
14i: cmp・‘-l ;HANA・“。rk_coun巴 S使い回しているわけだ.
148: blt h_move ， まだワークエリアは空いている
1-19: 
150: move.w 手O，work_count ， またNo.0のワークエリアからだ!
151: lea.l hanabi_woL"'k，a2 ，側聞化するアドレスも戻すぞ
152: .&:-:-一司ーー一一一一一一一一一一一一一一一ー司 花式を動かすバ{チン
153: h move 
154: lea.l hanabi_ωork.al ， ワーヲエリアの泡買アドレスを，111 ~: 
入.tI.る
155 : #HANA-1，d6 g花火回数だけ凡ープ
156: loopL: 
t5i・ move.w 羊TAMA-l，d7 寧火花の教だけJトプ
158: loop2: 
159 : Ci_PSET (al)~ ， 4(a1) ，#0 奪前回打った点を消す
160・ move.w 2(al1，d5 
161 : add.w d5， (a1) 事正 :: X + dX 
162: 目。ve.w 61a1) ，dヨ
163 sub.w d5，4(a11 車 y :: Y + dY 

(で)のショートプロぱーてい 71 



オ1，6(.1) ， dY = dY - 1 16~ : 
165 

sub.'-l 
G PSET (all.4(all.8Callf( X. Yの健からGRAMlζ奇を灯つ

166・
167 : 
168 : 

lea.l 
dbra 
dbra 

10CS 

10(.1) ，.1 
d7，loop2 
d5，loopl 

a キ一入力判定

159・
170 
171・
172 : 
173 
174 

tst. w 
bne 

B KEYSNS 
d0 
settle 

8 もしなにかキ-1l'J1llされていだ4
s後処現して終了

175: tst.w d4 * d4がーlならditのオマケJトプなので
176: blt omake c ループ判定をスキ、ノプ
17;・ b 一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一 Jトプ暫定
118: next 
179 : 
180・
181: 
182・
183 : 

add.l 
add.l 
add.w 
dbra 

乎1.a3
;tl.a4 
48，hx 
d3.main2 率状証戸伊角立浮をふっとばす

184: add.l 季5800明 580，a3 掌ー干T下がる (1ベージ由のアドレス}
185: add.l #0800幅 .80，.4 孝一行下がる(テキストは2ページ〉
186: clr.w hx 
187: add.“需16，hy
188: dbra d4，mainl -* また一番左の文字からふっと:;fす
189: ，一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一ー 街量のオマケ
190: move目W 宇40，d3 • 40団ぐらも'f"E;kをオマケしないと
19t: omake: ..最後の文争桁宵え士途端にまだ萄面上に
192: dbra d3.h_move t花畑、見えているのゆ与了してしまう.
193 : ・でもこのあだりはスパゲッティ。ド
194: ttt-**率$写JJ.* it・εtt.軍事事**.c*，***包事窓--.....軍$率tt.思・. <後処理〉
195: settle: 
196 10CS OS CURON S カーソルをONにする
197 : 
198 
199 

o.ove.w 
DOS 
add.l 

"噂lt-(sp)
KFLUSH 

a終了時に$ーバッファを
g クリアされた〈ない人:<1:

200 #6，sp ・この3ffをコメントにすればO.K.
201: e又it: 
202: move.W crt_save，-(sp) 事

さーて，今月は画面出力ですよ~。先月の特

集と内容がちょっと重なっちゃうような気がし

ますけれども ， まっ，いいか。

X68000にはイ吏える酒額が 3つあるんです。だ

からディスプレイを 3台つなげてダOイOスが
できる・・・ーわけではないんです(できるとうれ

しいけど)。ひとつのディスプレイに写る画面が

スプライトを描くための「スブライト画面J，文

字を書くための「テキス卜薗面J，それと絵を措

くための「グラフィック画面」っていう 3つの

画面を重ねて表示したものなんですね(図 1)。 x ……始点x~襟

y ......虫色点y座標

st …一文字列(文字式)

h .. ー・横方向の倍率

v 縦方向の倍率

203: move.W ~16.-(9p) * 
204: DOS _CONCTRL .画面モードを戻す
205: add.l オ4，sp
205: 
207: move.l usp_save，al * 
208: 10CS 四 B_SUPER .ユーザーモードに戻る
209 : 
210: DOS _EXIT 
211: ，*...-.:**τ・$奪奪怠本さ*念.tt寧傘寧毒事..掌*事**t.c.....意志 〈ワークエリア〉

212: .bss 
213・ .even
214・hanabi_l..fork:
215: *本窓**.1:.*****1掌..，怠-.tt****.....:c..掌$
216; ..火花4也初3ワーヲエリ7 • 
211; ~ . w 先花の正佳伊 l 
218 : 掌 .<J X増分 1 
219 : 倉 .<J Y度額 1 
220・ '.w  y増分 l 
221:' .w 色 I • 
222: ..奪.(-I:..，.，.， t，曾...，曾・ g恕t" ，."掌竃-*" 1: 
223: ds.w 5'TA.:.'f.-¥tHANA ， 火花一個{ヨワ噂ド)*火花抗滋*花火の数
224: 
225: .data 
226: . even 
227: hx: 
228守 dc.旬
229: hy: 
230: dc.~ 
231・workcount: 
232: dc.w o 
233: Vend 
234: dc.w 0 
235: usp_save: 
236・ dc.l
237: crt 3ave: 
238: dc.w 
239司
240・ .end 

画面なんていいますが，あれはひとつの商面が

縦256X横256，あわせて65536偲の格子が集まっ

てできているってことなんですね。線をf苗くの

も円を措くのも，このドットを色で光らせて並

べているんです(図2)。だから， ドットを文字

の形に光らせるとグラフィックで文字が描ける，

というわけですね。ちなみにドット 11図を池〈

命令が先の点を描く psetOだったりします。

このドットが多いことをよく解像度が高い，

あるいはレゾリューションが高いなんていいま

す。ハイレゾ，なんていうのはこのレゾリユー

シヨンがハイ(高い)だからハイレゾリューシヨ

ン，縮めてハイレゾなわけですね。

さて.このようにいろいろな商菌があります

けれども，いろいろ使っていちばん楽しそうな

のは…-うん，グラフィック扇面ですよね。な

んたってお絵繍きもできるし。ではさっそくグ

ラフィック商菌から見ていきましょう。 mO…・・文字フォン卜の種類

X68000ではこの函面の解像度をいろいろ変

えることができます。たとえば256x 256ドッ ト

とか， 512x512ドットとか，あるいは768X512

ドットとか。その解像度を変える命令はscreen

命令です。マニュアルを見るとこんなふうに響

いであります。

4惨なんでも描l坊やうグラフィックなのだ!
X-BASICにはグラフィック画面に絵を描くた

めの命令がたくさんありますよね。酒商に線を

繍(IineO，円を措(circleO，あるいは箇面に点

を描く psetOとか。ところでこのグラフィック商

面に字を描くための命令があるのをま日っていま

すか? symbolOというのがそれなんです。マ

ニュアルのsymbolOのところを見ると，

symbol(x，y，st，h，v，mo，p，an) 

リスト

100 int hx，hy，ax，ay，sx，sy，p，st 
110 hx:0:hy:0:ax=0:ay=0 
120 /'画面停初期化'/
130 screen 0.0，I，I:window(0，0，1023，10231 
1"'0 home( 0. hx. hy) 
150 (0C' i: 1 to 1000 
160 3X:  C'nd( J・l024
170 9y: rnd{ 1 t 1024-
1 a 0 p : rnd (1 • 15 
190 pset(sx，sy，pJ 
200 next 
210 locate 13 ， 8 ・ print"Ready~ ・
220 I.Ihile{strig( 11:0) :endl.lhile 
230 cls 
240 / t:メインJトーチン・/
250 while( 1) 
260 hx:hx+ax 

p ノTレッ卜コード

an……回転角度

と書いてあるでしょ。たとえば，

symbol (0，0，"あいうえお"，1，1，1，15，0)

て望書けば(0，0)の座標から"あいうえお"という

文字列が描かれるわけですね。

コンヒ.ユータで描いた絵をよくドット絵なん

ていいますけど，パソコンの商面というのは画

面全体がドットという lつひとつの点が集まっ

てできているんです。たとえば256X256ドット

280 hy=hy+ay 

screen (表示函面サイズ，グラフィックの実

商菌サイズおよび色モード，ディスプレイ解像

度，グラフィックの表示ON/OFF)

この表示画面サイズっていうのが要するに解

像度でして，その引数によって.

o ... 256x 256ドット
1 ... 512x512ドット

290 if(hy>10231 then hy=hy-1024 else if(hy<の1then hy:hy+l024 
300 home(O，hx，hy) 
310 st:stick{ 1) 
320 s“itch sヒ
J30 case 1 :ax=ax+l:ay=ay令1:bC'eak 
340 case 2・ ay=ay+1: break 
350 case 3・ax=ax-t : ay=ay+ 1: bC'eak 
360 case 4:ax:ax+t :break 
3i0 case 6:ax:ax-l: bC'eak 
380 case i:ax三ax+l:ay:ay-l:break
390 case 8: ay=ay-l:hC'eak 
400 case 9・ax=ax-l:ay=aY-l・hC'eak
410 endswitch 
420 if{ax>321 then ax:32 else if(ax<-321 then ax=-32 
430 if(ay>321 then ay=32 else if(ay<-321 then ay=-32 
440 endwhile 

2i0 if(hx>10231 then hx=hx-10Z4， else if(hx<01 then hx:hx+1024 

72 Oh!X 1994.3. 



2 ... 768 x 512ドット

というように表示画面サイズが決まるわけです。

わかったかな?

表示画面でスクロール

さて.さっさのscreenの設明のところで解像

度が表示画面サイズって響いてあったわけです

けど， 2つ自の引数も「グラフィックの実面面

サイズおよび色モー ド」と，サイズって文字が

出てきてますね。しかもグラフィックの実画面

のサイズ。う~主-，あやしい数字だ。

実はグラフィック画面というのは，ディスプ

レイに見えている部介だけをいうのではないの

です。X68000ではグラフィックは関 3のように

絵のデータが捕かれる実画面というものがあり

ます。て二このうちいくらかの部介が表示画面

といってディスプレイに表示されているんです。

この実画面サイズや色数はscreenの 2番目の引

数で，

o ... 1024x 1024 16色
け

2
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こんなふうに変えられるのです。

ページっていうのは，図3では実商箇は l枚

ですが.この実箇面を何枚かもって使いたいペ

ージを切り換えて使う，なんてことができる機

能のことなのです。たとえば先月の特集のよう

に商面を描き換えるとき に起こるちらつきを防

ぐために使えますね。

ところで，実画面のなかに表示画面があるん

ですよね。ではこの表示函箇をずらすとどうな

るんでしょう。てことで作ってみたのが今月の

サンプルプログラムです(リス ト)。

このサンプルはX68000のグラフィ yクの実

函商と表示函菌を使った宇宙への旅です。

プログラムを入れてRUNすると函菌に星が描

かれて，しばらくすると画面中央に rReadyrJと

いう字幕が出ます。そこでジョイスティックの

ボタンを押してから，ジョイスティックを動か

すとその方向に星が流れていきます。

この星の流れていく様子を表示直面で表現し

ました。そう ，もう気づいた方もいると患いま

すけれど， この表示函商をずらすことで簡単に

グラフィック函商のスクロールができてしまう

んです。

プログラムの解説をしましょう。最初の 2行

で変数の初期化をします。hx，hyは表示画面の左

上が実函菌のどこにあるかを示す座標です。ax，

ayは x，y方向の星が流れる速度なので，それぞ

図2 t広大レてみるとH・H・

れDを入れておきます。

120行からは函菌の初期化をします。まず，先

ほと.のscreen命令て・表示画面を256x 256ドット

に.実函琶を 1024x 1024ドット，16色モードに

します。その次のwindow命令は実函函に絵を猶

いてもいい範囲を決める命令です。

次は 140行のhomeO関数てeすね。この関数がこ

のプログラムのいちばんのカギで，表示画面を

実函面のどこから表示するかを設定する関数な

のです。ここてeはhx，hyはOですから， (0，0)，つ

まり，実画面の左上端から表示函函が始まるの

ですね。

で， 1 5 0~200行で 1000個の星を措きます。 そ

れから210行で rReadY!Jを響いて下準備は終わ

りです。

さて ， そしてメインルーチン。 whil e~endwhile

で無限ループになってますね。まず，ち ょっと

飛ばして310行から解説します。

31日行はstickO関数て・すね。これでジョイステ

ィックの内容を知ります。で，そのあとのswitch

-"caseで，ジョイスティックの内容によ って星

の x，y方向の速度を増やしたり減らしたりし

ます。420，430行は速度の リミッターです。if文

でax，ayがあまり大きすぎたらカットするよう

にしているわけです。

で， endwhileて・戻ってきて260行。速度aX，ayを

いまの仮想商簡の実函面内の座標に加えて，300

行のhomeO関数で新しい表示函面の座標に変え

図1 画面の重ね合わせ

てスク ロールするのです。270行では，新しいx座

標，y座襟が1024以上になったり O以下になって

しまった場合の処理をしています。

if(hx> 1023) then hx=hx-I 024 

実画面はo~ 1023までですから ， 表示函商が実

画面のお側にはみ出して しまった場合ですね。

その場合は，もう一度左端に戻しています。

if (hx < 0) then hx=hx + 1 024 
左側lからはみ出した場合は.函函の右端から表
示し直すんですね。

あれ，なにか気がつきませんかフ そう，表

示額面の左端が実函菌の右端からはみ出すち ょ

っとだけ前，実扇面の右端から表示函箇が途中

からはみ出してる場合はどうなっているのでし

ょう。プログラムを実行してずーっ と右にいっ

ても違和感はなかったですよねフ

実は表示画面が実画面の右端からはみ出した

場合は，そのはみ出 した部分は実商菌の逆側，

x=Oの位置から表示されるのです。問機にy方向

もはみ出すと逆の側にいってしばらくすると元

の位置に戻ってくる「だって地球は丸いんだも

ーん」という状態になっているのですね。この

グラフィック画面のような仕組みを 「球菌ス7

ロールJ といいます。球だからどこへいっても

ぐるぐるまわるわけですね。

グラフィック については以上です。来月はテ

キス 卜とスプライト についてやっていきましょ

う。ではまた。

| 直 …1 ~

問団
図3 表示画面と実箇菌の関係

この((を 「ドットJ
といいます。

:%i曲iifti

J民;J'lrhiHri
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ドライピングシ割Jータのためのコース構築ま
Tan拙拙口丹明彦

多国は，パラレルワールドでの判定，マップシステム，多段階ディテールを考え

より速く，より効率的に鈍躍するための方法を提示していく

そして.SLASHver.2.0を手に目僚を追いカ、ける

74 Oh!X 1994.3 

SLASHver.2.。完成直前記念のお詫び

機内氏の献身的な努力と実力ある読者の貢献によ

り.SLASH ver.2 . 0も完成間近となった。私から要望

していたもの(座標変換パラメータの行列による直

接指定なりをはじめとするいくつかの新機能(3 

次元座標によるバターンの拡大縮小など)が追加さ

れ，高速化も I~ られている 。

仕様は完全上位互換ではないものの，基本的に

SLASHver.l.Oと同じである。前々から l次i隠してい

たとおり.SLASHは進化して増殖するものであり ，

パフォ-7ンス最低-先でそれ以外の要素は切り捨て

る方針であったが，意外に最初の設計がよかったも

のとみえる。

私自身，現段階で‘はSLASHver.2.0の全貌を把握

していないし，むろんC言語から利用するためのラ

イブラリも書いていない。つまりなにがいいたいか

というと，今回は文章のみでプログラムがないのだ。

連載|非l始時の公約(毎回なにかを動かす)を破るこ

と仁なるので心苦しいが，今回以降の内容はSLA

SHver.2.0の機能を使えば実現が楽になるというこ

とで，具体的なプログラムの制作はSLASHver.2 . 0 

への移行が完了してからということにする。まった

くもって申しわけない。

状況把握と舎後の展開

きて， 気を取り直して状況をl挑めてみると， ドラ

イピングシミュレータをf.¥'Ij:成する要素技術のうち，

数学的なものについてはおおむね議論が終わってい

る。つまり，

・座標系の把握(第2.3回)

・衝突判定計算(第5回)

を押さえているということである。ただ，座棋系に

ついては.SLASH ver.2. 0の「行列による座標変換」

の導入によって，よりすっきりと した実装が可能に

なるので¥ もう一度説明することになるだろう。

そして，これから考えていく必要があるのは， 主

に力学的な要素である。まず，

・より精密な路市の把握

である。これはつまり，自動車には4つのタイヤが

あるが，そのそれぞれがきちんと接地したときに車

体がどういう姿勢になるかということである。基本

的には衝突判定計算を駆使するのだが， もはや純粋

な数学的計算だけでは不足なのである。自動車には

サスペンションがついており，事{本とタイヤの位置

関係は常に変動する。サスペンションが柔らかけれ

ば路面に少々の凹凸があってもタイヤは接地するだ

ろう。逆に硬いサスペンションであればちょっとし

たことでl輪〈らいは簡単に浮き上がる。派手なギ

ャップでは車体もろとも飛び上がることだってある

だろう。コトはすでに自動車力学の領域に入ってい

るのである。どの程度の力学モデルをたて. e'のく

らい狩;密なシミュレーションを行うのかということ

に左右される。

次に，旋回運動であるが，これは，

・水平面上の円旋回運動(第 4回)

ですでに一部が議論されている。とりあえずは，

・非水平面上の円旋回運動

の計算を考える必要があるだろう 。むろん，先ほど

の路面把握手法を確立したうえでのことになるのだ

が， とりあえずは車体の中心かなにかで自動車会f本
の姿勢を代表させても計算はできる。

ここまでくれば，適当な路面の上で走り回ること

ができるので，いよいよお待ちかねの自動車力学の

導入である。エンジン出力，路面の摩擦， トラクシ

ョン，空力，ステアリング特性な E。これらをある

ものはきちんと，あるものは大胆仁モデノレ化しつつ

考えていくことにしたい。絶対必要なのは自動操縦

の技術。これがあると敵車のアノレゴリズ、ムが確立で

きるのだ。



そしてその先はゲームとしての作り込みである。

古今東西のカーレースゲームを参考にしつつ，考え

うる最高のゲームシステム lこしたいものだ。

いやはゃなんとも壮大だ。独力でできるとはとて

も忠、えんなこりゃ。

Vースのデータ髄
というこ tで寄り道そしているわけにはいかない。

さっそく地道に 1歩前進したい。お越はコースのデ

ータ構造。

モデツレとしてはレーシングカーおよび乗用車を想

定する。つまり，コースはおおむね平坦。軽度のア

ップダウンやパンクは存在する。車も基本的に核地

したまま運動し，派手にジ、ヤンプしたり宙返りした

りはしない。このことはデータ構造には特に影響を

及ぼさないはずだが，プログラムを書〈際にいくつ

か処理を省略できる。

データ構造の特徴は次の 2つである 0

.ノfラレノレワーノレド

・マップシスラム

それぞれ向l?iUiしていくことにしよう。

~~ラレード
前回に少しばかり f~~! れたことである 。

コース上をきちんと走るためには，コースを村j成

する各ポリゴン tの衝突判定が自由に，かつ素早く

できる必要がある。それはタイヤが路面を捉まえる

ために使われたり，車がコースアウトしたことを判

定するためにイ史われたりする。また， ドライピング

シミュレータとしての体裁を整えるためには， コー

スを構成するポリゴンは見栄えがよしかっ高速に

表示できるもので、なくてはならない。すなわちコー

スを構成するポリゴンには，衝突判定t表示のそれ

ぞれにおいて適切な'性質を持っていなくてはならな

いという条件が認せられている。そしてその適切な

性質は，衝突判定と表示において微妙に異なる。

そこで¥パラレノレワーノレドの考え方が浮上するこ

とになるのである。原理は簡単で¥表示のためのポ

リゴン(図 1(A)) 1: 衝突判定のポリゴン(図 1(B)) 

を別に用意しておく。両者は大まかな形も縮尺も共

通だが，後者には必要最小限の情報しか入っていな

い。これにより，衝突判定に要する処理速度を経減

できるのである。

衝突判定用の情報としては，先月のCHECKINFO

構造体かその改良版を用いる。判定関数にはポリゴ

ンがほぼ上向きと仮定して使う関数と任意の方向の

ポリゴンに対応した関数があったが，処理速度の観

点から前者を用いる。通常のサーキットしか扱わな

いのな らばこれで十分であろう。

!Jfをどうするかはひとつの問題だ。Eまというのは

つまり， 車がそこから先に進めないということであ

る。ポリゴンというのは数学的な観念て¥ただ定義

しただけでは壁として倒1)，、てくれず，車はそこを突

き抜けてしまう 。壁は垂直に立っているので，使う

ことにした上向きポリゴン用の衝突判定関数は使え

なし、。正攻法は，車の軌道と壁のポリゴンの交差判

定を，任意の方向のポリゴン用の衝突判定関数を使

って行うことである。が，なんtなく 重そう 。
まだ、FJI:していないので、うまくいくか1准かめていな

いのだが，ひとつの案を示しておく 。上向きポリゴ

ン用の衝突判定供j数は，車が踏んでいるポリゴンを

判定できる。これを利用して，壁の陰に隠れている

地面にあたる部分にポリゴンを作る。 これを路んだ

ら壁に当たったと判定するのだ。 もちろんパラレノレ

ワーノレドの表示しない世界のポリゴンなので¥形が

表示するものと極端に違っていようとかまわないこ

とになる。

図1 パラレルワールド

(A) 表示用のポリゴン

(8) 衝突判定用のポ 1)ゴン

51 DE 

このポリゴンを踏んだら

コースアウトしたと判定する
このポリゴンを踏んだら

このポリゴンをE畜んだら
川に落ちたと判定する

コース上にいると判定する

このポ 1)ゴンを絡んだら

壁に衝突したと判定する
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図E
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さらに，表示用のポリゴンそのものにもパラレル

ワーノレドの概念を持ち込む。コースの作り込みをた

とえば3段階程度にする(図 2(A)(B)(C))。この 3段

階のディテールをもった表示用データを， 一定の規

J!ilに従って使い分ける。このテクニツクは，主に表

示処理の負荷を コントローノレして， もたつきのない

画面描き替えを実現するために斤lいられる。

(例 1)手記J切り替えー…・ユーザーがドライピンク手シ

ミュレータで遊んで、いて， どうも反応がを郎、なと思

ったら，ディテーノレを落とすという操作ができるよ

うにする。

(例2)最低fps数キーフ'......fpsとはframeper sec 

ondの略で，毎秒何フレーム描けるかという値。この

値が大きいことは動きが滑らかで操作に対するレス

ポンスがいいということを意味する。逆に1iaが小さ

多段階ディテール

(A) 

(8) 

(。

Oh!X 

ディテールレベル高いζ y鍋あり

ディテールレベル中位

ディテールレベル低い

1994.3 

ボディカラー
のみわかる程度

橋桁は外枠のみ
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いと勘きは粗くなり，操作にも支障をきたす。それ

を避けるために最低fps数を指定できるシステムも

存在する。

たとえば最悪でも秒間10フレーム (10fps)を確保

するように指定しておけば，表示する物体が多くな

ってきて10fpsをキープできなくなったときだけ自

動的にディテーノレを落とすという自動制御とする。

(19113)遠近による切り替えい・・・一般に3Dものでは，

遠くのものは見かけの大きさが小さくなるので¥い

たずらにディテーノレを上け‘たと ころで表示が放れる

だりである 。 Jr~が複雑なぶん座標変換にもポリゴン

描l亙| にも手間がかかっているのに，なんとも無!~;kの

多い話だ。

そこで，遠くにある物体を表示する際には積極的

にディテーノレを落とすようにする。ディテーノレを落

とした物体1;1:大まかな形であり，表示ががiれにくい。

たtえば!I[ならディテーノレを落とす場合にタイヤな
しでモデリングし，ボディの色のみを強制する。ま

た橋桁は外枠のみを定義する。

さらに副作用として， 一般に3Dものでは遠くにあ

る物体ほどたくさん存在するので，処理がi怪くなる

こともWI待される。この手法は次のマップシステム
との組み合わせで威力を発揮する。

マップシステムを導入する背景もやはり

度の向上」にある。

「処理速

いまさらいうまでもないことだが，一般に3Dゲー

ムは，広大な空間の中にゲーマーが入り込み，世界

のほんの一部を立体的に見ながら移動していくゲー

ムである。「はんの一部」というところがポイント

だ。そう，本当に表示に必要な物体は， そのゲーム

世界にある膨大な物体のごく 一部である。だが厄介

なことに，ある物体が表示されるかどうかは， その

物体の座桜ぞゲーマーの視点に従って座標変換(透

視変換または透視投影)し， I亙l商に入るかどうかを

調べるまではわからない。そして，正直に全物体の

座標変換を行ったところで，本当に使われるのはほ

んのわずかである。これは明らかにもったいない(図

3(A))。

これを回避する方法はいくつか考えられる。たと

えば視点から表示しようとする物体に向かうベクト

ルと視線のベクトノレの内積を取り，符号が負なら，

すなわち物体が視野に対して兵検かそれより後ろに

あるなら座標変換も表示もしない(図3(B))。これは

それなりに精度の高い方法である。

マップシステムはこの考え方をもう少し押し進め

たものである。ゲーム世界をいくつかのブロックに

分割し，表示物体が視野'に入るかどうかを物体単位
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でなく，ブロック単位で調べるのである。あるブロ

ックが視野から外れていると判定された場合， その

ブロックに属する物体は一切無視する。地而や建物

は初期設定H寺に各ブロックに登録される。車はプレ

イ中の各|瞬間にどのブロックの上にいるかを求めた

うえで，そのブロックが視野から外れているかどう

かをチェックする。

ブロック分害1]の方法と しては，分割線を等間隔に

取って長方形に分割する方法(図3(C))とコースの形

状に沿って任意形状に分割lする方法(図3(D))が考え

られるが，初、は前者の等間隔分害IJを採用す ること lこ

した。地面や建物はブロックに固定されているので

どちらの方式でも計算コス トはそうかからないのだ

が， II[がどのブロックにあるかを調べるためには任

意形状のブロックよりも長方形のブロックがなにか

t都合がよいのだ。(x，z)座標を適当な定数で割れば
ブロックの番号が求められる。

衝突判定においてもマップシステムは有用だ、。ゲ

ーム世界に存在するすべての衝突判定ポリゴンをチ

ェックせずとも，車の存在するブロックに属するポ

リゴンに|刻してだけチェックを行えばよいからだ。

余談だが，SLASHがあま り巨大なポ リゴンを扱

えないというのも，マップシステム採用の積極的な

理由になる。広大なゲーム世界は，小さいポリゴン

てい構成されたブロックの集合で表現するほかない。

まあ，これはSLASHの都合だ。ver.2.0でマ ップシス

テムが導入されることにより，事実上無限の大きさ

のゲーム世界を表現できるこ とにな るわけだ。

r~段鵬蹄階断デ
さて'パラレノレワーノレ ドの項で説明した多段階デ

ィテーノレの視点からの遠近による使い分けは，マッ

プシステムと併用することで実装が楽になる。つま

りあるブロックからほかのブロックまでのおおまか

な距隊はわかっているのだから，こ れを利用す るの

だ。視点の存在するブロックから表示するブロック

までのE問J[から，そのブロックを表示すべきディテ

ーノレの高さを求める。

図 4(A)をご覧いただきたい。簡単な例とし て，

A， B， C， Dの4つのブロックからなるコースて、

考える。

まず自主与がAブロックにいる場合を考える。ほか

の車はB，C， Dブロックにそれぞれいる。Bブロ

ックにいる車と橋桁がいちばん近いので詳 しく描画

するだろうし，C， Dブロックとなるにつれて速く

なるのでテ川テーノレを落とす (図4(B))。

次に臼車がBブロッ クにい る場合を考える。する

1:.， Cブロックは詳しく， Dブロックはやや簡単に

描画すればよし、。そしてAブロックについては，自

図3 マップシステム

(A) 導入の必要性

(8) ベクトルの内積を利用した判定法

-な
ノ、
.
A
U

描
・
描

(c) 等分害IJ矩形ブロックによるマップシステム

(D) 任意形状のブロ ックによるマップシステム
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図4 多段階ディテールとマップシステムの併用

(8) 各ブロックへの距離によってディテールを使い分ける

図5 ブロック間関係テーブル

(A) 

E
Oと

E
Oと

1~3 ・そのディテールレベルで織画する

o 描顧しない

(c) ブロック間関f系リスト

囚時四一四時四時回

日時日時四時四

日時四時四

日時四

車の後方であり，まったく処理する必要がない。

ここで二図5(A)のようなブロック間関係テーフツレ

を作ることで相当に楽ができる。ブロックがN伺あ
ると， テーフツレの要素数はNxNとなる。あるブロ
ック(“from"ブロックとしよう)からあるブロック

(“to"ブロックとしよう)はどう見えるか， !::'う処

理すればいいかを数値化しておくのだ。テーブノレの

各要素は，“from"ブロックから“to"ブロックが見

えるならばそのディテーノレのレベノレ(ディテーノレが

3段階ならば 1-3) を，見えないならばOの{直を

とる。

なお， このテーブノレは， 自分の車が正方向を向い

ている場合にしか使えない。サーキットを走る車な

ら，おおむね正方向を向いていると{反定しでかまわ

ない。ただ， 3Dものの醍醐味はなんといっても逆走

にあるという“通"なあなたや，いつまで、たっても

スピンばっかりしている未熟者のあなたのためなら，

逆方向や紘一方向のテーブノレも別に用意しておくのも

やぶさかではない(図5(B))。ということは，車がど

の方向を向いているかtいうことを判定するために，
正方向のベクトノレなるものを各ブロックごとに求め

ておく必要があるわけだ。

なお，より速度を稼げそうなli攻略としては，あら

かじめ各“from"ブロックごとに表示する“to"ブ

ロックを求めておいてリストにしておくというもの

がある(図5(C))。むろん， どのくらいのディテーノレ

で表示するかという情報も込みでリストにするので

ある。表示きれないブロックを無駄にチェックする

ことがないので若干高速化できる。特にブロック数

が膨大になったときに有利だ。この方式の欠点は，

ほかの車がどの“to"ブロックに存在するかわかった

としても，表示するのかしないのか， どのくらいの

ディテーノレて、表示するのかが即座にはわからないと

ころでやある。

予防定
現在コースエテ1 タをIIjl1作中てゃある。ただ， SLA 

SHver.1.0で書き始めたはし、 L、のだが， ver.2. 0向け

の喜き直しをまだ行っていない。現時点ではマップ

システム風のものをCて守主主，各ブロックのオイラ

一角を浮動小数点て清Ui1しているので¥結構遅い。

とりあえずX68030でコプロセッサを直接駆動する

(極悪なこと に68882を載せたX68030でないと動作

しない)ようにコンパイノレオプションを設定してい

るが，それでもまだ遅いのだ。早々にSLASHver.2.0

用のCライブラリを完成させねばならない。とりあ

えずコースデータをひとつ作り上げればいろいろと

実験できるな。ということで能書きばかりの今回は

終わる。 それではまた次回。
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リアリティのある映像とは?
uchi T印刷 横内威至

今回tet， SLASHで使われている透視変燥を取り上げる

そこには計算されたものを正確にモニタ上へ映し出すテクニックが必要だ

そして.より現実の映像に近づけるための手法を考えてみる

先月は申しわけなかった。いきな りハードデ、イス

クがぶつ飛んで原稿が死んだため，やむなく連載を

休んでしまうはめになるとは・・ぃ・・。ハー ドディスク

はしっかりパックアップをとること，飛びそうなソ

フトはテ川スクでしか使わないなどの政策転換をせ

ねばならないときであろう。

きて，いよいよ氷点下を体感し， 冬木場のアグレ

ツシブな攻めの中，締め切りは俺をさらに追い込む。

今月もまた!座標系のあたりを解説 していこう， とい

う前にまた改造の投稿がきていた。今度は佐々木克

博氏による平方根のアルゴリ ズムであった。ありが

とう，さっそく採用させてもらった。そ して，当然

のように坪升二氏も勝負に出ている。カマンガンとクロ

ックアッフ。にはげ、んで¥、る力士「ス トリー トファイタ

ーIIタ守ツシユ」なんでいう甘い害IJり込みなんかで し

ばらくは沈黙するのでは， との不安。誘惑に負けず

さらなる協力をお願いする。

ついでにスピー ドを追求するのになぜグラフイツ

クのポリゴンなのか， という質問があったのだが，

ここでちょっと答えておこう。 まずは初期ノfージョ

ンtいう ことでク守ラフィックのほうが作りやすかっ
たのが1つ。 そして， もう 1つ色数による表現力の

問題。タイ リングをサポー トしでも16色で表現する

ポリゴンはヘボイと思ったのである。スピー ドは当

然追求すべき最大の要素であるが， リアリティもそ

こそ こほしいから，結局現在の形となっ てい る。

また，物体力f小さければテキス 卜もグラフィック

もスピードに差が出ないであろう， と考えていた。

8ドッ ト以下の描J![Iて、、あればテキス 卜をイ史うのはか

なり不利であり ，現実にはそのような揃1]'[1のはうが

多い， H往iWJしていたのである。たとえポ リゴンが
水平を基本に描|直|される とはいっても ，テキス トで

はエッジ部分での処理がかな りのオ、ックになる。さ

らにプレーンが複数枚あ るため，描画が重なる領域

では， 一度クリアしたうえで、再描画を行わなければ

ならないことなども考慮に入れると，テキス 卜がグ

ラフイツクよりもそこまで有利 なものとはいえない

であろう。

具体的にフライ トシミュレータを作る場合を考え

よう。地上はテキス 卜で処理するのがベス トだが，

そのほかのオブジ.エクトはどうだろうか。大きく表

示される状態はかなり特殊な状況であるはずで¥か

えってテキス トのほうが分が惑いようにも思える。

いまのところあまりスピー ドは保証できない次期ノf

ージョ ンのテキス ト版で同 じデータを扱ってみたと

ころ，なんとグラフィックのほうが速かった とい う

事実 もある。 それなら表現力も上がるグラフイツク

を使ったほうが得策であろう。 またシステム制作当

初の甘い読みで1ムマッピングまでも考えていたの
かも しれなし、。以上の理由により ， とりあえずグラ

フィックをメ インにしているので。ある。

しかし，テキス ト版も用意しであるので安心 して

もらいたい。一応シェーテ1ングもつけたままでサ
ポート する。読者諸氏にはいずれまた， テキス 卜の

柑i画ノレーチンあたりを食ってもらいたい と願うかぎ

りである。
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図1

d 

Z:x=d:X 

Z 

投影蘭
(スクリーンの函イ皐)

_""--------視点

視線|上の点、はすべて点pに投影される。これによ
り，スクリーン上に投影される座標は以下のように

なる

X=fx 

このような変換にすると r近くて短いもの」と r速
くて長いもの」がしっかりと閉じように見える。本
当に「リアル」な変換なのかはわかりづらいが，ぞ
れっぽく見えているので問題はなさそうである

図E

αすnH
 

免
M

・川
U
内〆
h

r X 2d tanf 

視点

SX 

Y 

視野は左図のように考えられる

α: i菌角
X r アスペク卜比による補正値

この例であれば.X: Y=4 : 3 
であるため

r=+ 
4 

ただし，本来は小さいほう，つまり
Yを基準とすべきであり rはX
方向に掛けるべき

上の視野をスクリーンに投影するには，

2d tanf : sX=x， : x， 
X 
つまり求めるべき座標は，

X2=講ず1
となる。

先ほどの rについてだが.YZ訂祭主Y，とした上で閣制考えずにsx'--~ .: '.，.-'.1. '2 - 2d tan号
2=r寸 τ......_!:!_X1とする

ι 

2d tan与

X側 ∞では向子が適当であろう。ただし，こうすると函角は正しく
なくなる。最初から X. Yを入れ替えて考え直さなければ商角の定
義からはずれてしまうことになる

透視変換

「透視変換」。これは，極めて初歩的な領域である。

とはいえ，何度もいっているように結構いやらしい

部分をもっているため， しっかりと 叩 き込まねばな

らない領J戒である。

3Dの醍醐味といえばリアノレな遠近感が挙げられ

る。当然，物体が速くにあれば小さ く見えるし，近

ければ大きく見える。 これは非常に感覚的なもので

あるため，適当な処現で実現するのがよいであろう。

実際，ある物体があるE問mにあった場合， どのよう

なサイズに見えるか， というのをモニタ上で計算す

ることはナンセンスである。ここで，サイ ス: とい

ったがこれは長さの単位で表すことができない。そ

こで， @I奔lで表すことになる。

では正確にヌォーマットを決め，町l角を正確に再

IJil.すればよいかも しれないが，モニタとの距離， そ

してモニタのサイズで不確定となるため， jiTIl)'IJも一

切無視する。無駄な説明だったかもしれないが， ま

あとにかくそれらしく見せるだけだったら簡単な方

法で解決できる問題だということである。

図 lを見ていただきたい。 これからスクリーン投

影11寺に座棋の拡大縮小のキーと なるのは， z座棋の
みであることがわかる。ではここで出てきたdとは

なんて、あろうか。 これは次のステップで考えること

にし， とりあえず現段階では「適当な補正値」とい

うことにしておきたい。

基本的な透視変換というのは図 lのような式で実

現できるのだが，美しい画像を得るためにはさらに

削工をしなければならない。不幸なことにドットア

スペクト 比を考慮しなければならないのだ。同H寺に，

ここで回角を考慮することで望遠レンズのような効

果をもたせることもできる。これは図2を見て考え

てもらいたい。

本来ならば ドットアスペク卜 比と匝l角， これで I

セットと考 λてもいいのだが，弱気なことにSLA
SHてーはi直l角に対する処理は一切行っていない。無駄
といえば無駄，ほかの処理でそこそこごまかせるも

のなので無視することにしていたためだ。 しかし，

あれば嬉しい効果なのでいずれ真剣に検討すべきか

もしれなし¥ とも考えている。

ドットアスペクト比の処理は簡単である。X68000

ではドッ トが横方向に長いため， X方向を適当に縮
小させるのがよいだろう 。 ドットアスペクト比がだ

いたい 4・ 3だから，シフトで1/4倍した値を引くこ

とでそれらしい匝ii象になる。

最終的に， ii!fl面中央をデータで(0， 0) とする

ために画面中心座標を加えるのを忘れないようにす

ること。
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再びクリッピンク.について

いままで，透視変換についていろいろ解説してき

たが，このままではまずい状況が起こりそうであ る。

Z座標がO以下のtきには正しく処理できないので
ある。では，あらためで この問題に取り組んで、いこ

フ。

まず点がf百[を意味しているかをはっきりさせたい。

ポリゴ、ン描iillJライブラリであるため，これは当然ポ

リゴンの 1!去を示している。さらに， これはポリゴ、

ンを梢成する辺の 1点でもある。 Z方向て、クリッピ

ングするには，この辺とク リッピング平而と の|英!係

を考えれば処迎できるこ とになっている。図3てやil怪

〈考えてみたい。

ではさらに，ポリゴンを処理する ことも含めて考

えていこう。これは図 4に示す。まず，ポリゴ、ンを

布見成する点がすべてクリッピングにかかっていなけ

れば普通に処理できる。そうでないときはクリッピ

ングを行い，新しい座標を考慮したうえで処寝しな

ければ，パックフェーシングさえもまともに処迎で

きなくなって しまう。

まず，簡単に三角形て、考えてみる。もし図 4の例

のように，頂点P，がク リッピング平I師より手前に き

てしまったときには Eうなるfごろうか。このとき頂

点P，を含む辺，つま り辺 1，辺2とクリ ッピング平

面との交点を新しいポリゴンの頂点として言「31:する
必要がある。

この例でははみ出した項点によって求めるべき点

がわかっているため，処理はそれごとに分けてやれ

ばいい。 これである程度は無駄を省けると予想で、き

る。ただし，この処理がポリゴン単位で行われてい

れば，図4後半のような，同じ辺を 2度計算してい

る無駄が生じかねない。対策と して，あ らかじめ外

れたJ誌を使用するポリゴンを調べ， その点をiiilる辺

をクリッピングした点すべてを新しく頂点データに

加える， というのが考えられる。

しかし，これはかなり大掛かりな処理になるうえ，

まともに実行したからといって，それに見合った速

度を稼?にはいたらないし，座標変換の領域でポリ

ゴンの者11合が入ってくるのはあまりエレカ手ントでは

ない。現SLASHでは同じ計-Xilを2度確実に行って
いるのはわかっているが， これはもう~!l.q:見している 。

どちらにしても重い処理になってしまうからあまり

考えてはいない。

迫力のある視点のために

i(i!はまだ「リッ ジレーサー」を見たことがないか
ら「ノfーチヤレーシンク〉のことを，思い出 してほし

図3

投影面

/ 視点
P2(-X，Y，ーZ)

• P (X，Y，Z) 

れac 
影投点ドυ同ν'』p・

る

'

あ

と

で

る
0

す

く

算
Z

計

.

本

4
F

が

ま
だ

の
x

こ
、
っ

d

一Z

は
ま

=

れ

し

X

こ

て

よって，ある一定の領域で点を無視しなくてはなら
ない。理論的には Z~至 。でカットすべきだが， dと

のバランスも考えるべきである

図4

Z 

投影商

P3 (X3，Y3，Y3) 

クリッピング平函

P， (X"Y，ム)

辺P，P，とクリッピング平面の交点P.(X.， Y" Z，) 

一'". dc-Z，-;;"， P. =OP， +三Lよムp，pZ，-Z， 
辺P，P，とク')ッピンク'平菌の交点P5(XS' Y5• ZS) 

一'". dc-ZーP，=OP， +一一*P1Pg5 ......' 1 • Z3-ZI' I 訪

以上のように点を作り.三角形P，P，P3(;j:四角形P，P3PSP，と して扱う

別に三角形P，P，P，があっても，やはり向じように四角形p，p，p.p，と して扱うこと

になる，しかし，新しく作られた点、P"，P5' P7はその場限りの処理であり， この場
合点P，は 2回計算されることになる。しかし，これも復維な処理であるため，無視

するのも手であろう
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い。このゲームてやはテ。モがなぜか印象に残っている。

走り行〈マシンをすれすれでゆっくりと追い抜〈カ

メラのHなネ見紛:のヤツてゃある。なぜかほかのリアノレ

タイムものではあまり見かけない視点の処理であっ

た。

先ほどの画角の処埋もそうだ‘が， ここで本当に望

遠レンズ、を使ったならばどのような画像となるであ

ろうか。単純にZ座標を動かすことでも同じような

効果を得られるのだが，決定的に違う点がある。当

然のことながら望遠レンズを使うと拡大されて見え

るのだ。これは結構面倒臭い処理ていある。単純に考

えると倍率の値を掛けてやればL、L、のだが，整数値

を使ったのではカ、、タJゲタであり，小数値でなければ

ならないだろう。となれば，座標変換にさらに掛け

~[，シフトが増えることになる。

では，あらかじめ変換行列に倍率を掛けるのは E

うてやあろうか。理論的には最も基本的な計算方法で

あるが， SLASHではアセンブラの都合でどうやら

駄目らしい。三角関数を基本として扱い， 1に相当

するf直を$4000にしているため，倍率2未満までし

か許せないことになっている。 $8000はー 1に相当

しているため，倍率を上げるとあっという間にオー

ノfーフローしてしまうからTご。

座標変換だけでも地味に重い処理であるため，こ

こでのロスはできるだけ避けたし、。望遠レンズ¥闘

角のためだ、けに特殊な処理をつけ加えるのは得であ

ろうか。と考えた結果，現SLASHでは無視すること

になっている。

さて拡大は先はどの「パーチヤレーシンク。」の話

のヤツだ。視点、がポリゴンすれすれを通るときのこ

とを考えよう。スクリーンサイズ、が256x 256ドット
で視点との距離がデータ上て"128以下のとき，クリッ

ピングによって削られたエッジ、がスクリーン上に現

れるに違いない。しかし，そのように考えない人は

やや偉い。たぶんクリッピンク守平岡上に点がくると

きにはすでに何倍かになっていることを想{象したの

であろう。そう，クリッピング平面にきたとき，最

低128倍されていなければポリゴンすれすれに視点

を置くことがで‘きないのである。そのための方法を

考えよう。

ここで透視投影の計算を思い出してもらいたい。

「適当な補正値」てやあった図 1のdはこの領域を決定

する重大な役割をもっているのである。 W~ として d

を256とすると計算にはどのような影響が出てくる

であろうか。図 1の式を見ればわかるように，距離

256のときにデータがそのままスクリーンでのサイ

ズ、になる。クリッピング平面をZ=16とすると，ク

リッピングJI寺に16併された画像が得られることにな

る。当然，美しくない副作用が出てくるのも忘れて

はならない。

ということは，例のようにクリッピングH寺に16倍

されているとなると，データ上で1の移動は16ドッ

トもの移動になってしまうのである。ではそれを|坊

やためにはどうすればいし、かというと，単純にクリ

ッピング時に 1倍となるようにするしかない。また，

同じことをしようとするなら，物体を非常に大きく

作成することによっても解決できる。しかしながら，

視点はポリゴンから離すことを前提としている。必

然的に物体が大きくなれば物体の存在できる座標が

相対的に狭められてしまい，空間が窮屈になるであ

ろう。

Eちらの方法を取るかはかなり微妙な問題である

ことがわかってくる。ここで， どちらにしても座標

値がワードでしか表せないことがかなりのオ、ックで、

あることがうかがえる。恨むべきは掛け算，害1)り算

が16ピットを基準としていること，ロングワード演

算の低迷度なのである。たぶんX68030専用版などで

は，仕様も変えることでかなりまともになるのでは

ないだろうか1:常々感じる次第である。

もうひとつ，これまで無視し続けた変換があるの

だが皆はもう気づいていただろうか。画'Jのあたり
でも考えなければならないことであるが，視野をモ

ニタに/1央し出すときのことをもっと考えなければな

らない。 もしも， I函角を広げ、ていったらどのような

画像が得られるであろうか。本来ならばいずれは魚

眼レンズのように変態的な画像になるはずである。

しかし，いままでのような変換では決してそのよ

うなi![1像は得られない。どこでこの差が出てしまう

のかは考えればなんtなくわかってくる。視野は実
際に 1}設を中心とし， その周りとの関係を表せるも

のは角度だけなのである。ところがそニタではそう

はいかない。角度の代わりにドット数，つまりは距

離でしか表すことができないのである。これは致命

的であり，それなりの制限をつけないかぎり，正し

い画像は作れない。見たと ころあまり不自然に感じ

ないかもしれないが，極端な例を図 5にて示す(た

だし~) 5もl盛臭いかもしれないが)。

つまり，モニタだけでなくどんな絵でもそうだが，

視野と距離をうまく合わせなければならないのだ。

たとえばモニタにii!ii角45度での表示をうまく行った

ならば，ちょう E表示領域の端が45度に見えるよう
な位i査で、眺めなければ， リアリティが得られないは

ずなのである。ではそのような粂Tヰをつけ，それな
りの変換を行えばリアノレに見えるのだろうか。おそ

らくそうはいかないと思う。 A慣れのせいもあるfごろ

うが，あくまでもいままでのような「平面投射」の

ほうが理解しやすい画像となるfごろう。これはこれ

で完成された手法なのである。

モニタが平商であり， しかもサイズがノfラパラで

空間上に存在する lつのオフゃジ‘ェク卜としてしか捉
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このような物体をいろいろな点から見
ると本来どのように見えるだろう?

辺AB，辺CDは平行
で.iEしいか?
まして，直線とし
て投影して正しい
のだろうかフ

いた。 これもまたやや苦しい作業が必要になってき

ている。

そういうことで，次回からはシステム内部事情を

抜けてSLASHをjlJlHifpすることに移る予定だ。

図5
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視
中

①斜め上から見る

②正面から見る

。
明らかにこの投影はウソではないだろうか。X方向，
Y方向にどんなに移動させてもいままでの理論で計算
していてはABCDの関係はまったく変化しない

AB， CDよりもEFは視点に近い
から大きく見える

これは菌角とスク リーンのサイ
ズが正しい関係になっていない
からである。この図を何倍にも
鉱大すればリアルに見えるかも
しれない

D C 

らえられない以上は，平面投射が正しいのかもしれ

ない。いつのH寺代か， また立体視がもてはやされた

らしっかりと考え直してみてもよいのではないTごろ

うか。右目，左目専用の2つの球形スクリーンを用

意し，そしてドットに角度!:.1対1の関係をもたせ

ればしっかりとした3DI映像ができるのではないだ

ろうか。li!:.んE我流て¥根拠のない考えだからあ

まり自信はないのfごが。v制御蹴と的
基本的な，かつダークな部分についてはこのへん

でとりあえず終わらせておきたい。 まfご半端なまま

ではあるが，基本とすべきことはだし、たい説明した

と}dJ， j。結果的にはSLASHで使われている方法が
多くなってしまったが， まあそれはそれということ

で納得してもらいたい。

H寺聞というか， そのほかいろいろな都合がつけば

世に見受けられるいろいろな3D技術を考えてみた

かったが，現実はシビアなのである。なにしろ先立

って考えるべきことが多すぜる・・…・というのは泣き

言か。趣味の領域だが，レイ トレースぐらい一度は

やってみたかったのだが，これもあと回しというこ

とにしよう。

次回からは応用に入っていきたいと思っている。

いよいよSLASHもノfージョンアップし，やっとア
センブラを使ったサンプノレを公表できるので¥ その

サンプノレを研究課題として発展させていきたいと考

えている。

まずは空聞を支配するためのマップシステムを考

えなければならない。しかし， ここでも座棋系が鍵

となっているので¥このあたりの応用を固めるのが

先だろうか。この 2つの領域がしっかり見極められ

たならば簡単なサンプノレとして遊び程度のものを作

ってみたいと思っている。フライトシミュレータと

まで、はいかないが，実際に飛び回れるサンプノレを非

常に作ってみたいのだ‘。シミュレータとなると， し

っかりとした航空力学を考えなければならないので

別問題だからだ。

さらにドライピンク守シミュレータとなると， もっ

といやらしい自動車力学が絡んで、しまうので簡単に

は到達できないことになっている。シミュレータと

なれば当然数ぺーシにリス トを納めることはできな

い。ましてアセンブラとなったらもう不可能。 とり

あえずは次回のサンプルリス トでやっと次のステッ

プの基本が公表できるのだが， それらの発展程度が

いまのところ課題である。 別件として困っているこ

とはエデ、イタである。マップステムと同時に作成し

なくてはならないのだが， 3Dエディタというのは非

常にデザ、インしにくいものなので'~!~付見してしまって

極端な話，本来なら下のように投影されるべき

F 

C 

B A 
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今回は，アニメーションに造詣の深い加藤さんに特別に原稿をお願いし

ました。いまアマチュアCGAに足りないものは何か，あらためて考え直

してみましょう。

はじめに

CGAは，総合芸術です。単にコンピュータやCGの知識
だけでは足りません。よりよい作品を制作するためには，

いろいろな知識を吸収しなければいけません。

そこで¥ 今回は趣向を変えまして，外部の方に原稿を

依頼しました。長年アニメーションの研究をされている

加藤香奈恕きんです。加藤さんに依頼することになった

直接のきっかけは， 11宇年参加したアニメーション総会で

お会いしたことですが， 実は加藤さんの実家は私の実家

の近所て二昔，妹の家庭教師をお願いしていたというぐ

らい親しい方です。私も，初めてCG作品を制作したtき
は，いろいろご指導いただきました。

それでは，加藤さん，よろしくお願いします。

* 申 本

初めまして，加藤香奈思いドします。この度l立総あっ

て，かまたさんに原稿を依頼されてしまいました。

手本1::1:，アニメや|映画についてはいろいろ勉強してきま

したが， CGAに|剥しではあまり詳し〈ありません。しか
し， CGAも|映画のなかのアニメの一種。私の知識が少し
でも皆さんのお役に立てるのではないかと，筆を執るこ

とにしました。

先日，アニメーション総会においても， CGA作品をい
くつか拝見させていたfごきました。みんなカの入った作

品で，アマチュアCGAもここまで発展したのかいlL"<心し
ました。CGAを見るのは好きだったのですが，プロの作
品以外は見る価値がないと決めつけていた自分を恥じた

ものです。

し同時にいくつかの問題点も感じました。モデリン

グや動き，カメラワークなど，絵を見せる技術はすごい

のに，内容がない(失礼)ょうだったり，ドラマ(コラム参

-4盤主主室主企2笠堅一一一一一一 | 
.1982年，同志社大学卒業(専攻は美学・芸術学。卒論「現代芸術の中の映函J)。
・大阪アニjーションワークショップのスタッフとなる。

・自主制作映簡 fTheパッパラショウ」を制作(共同制作:中谷美智枝(少年ナイ
フ))。オレンジフィルムフェスティパル入賞。

・第 1~3 聞広島国際アニメーションフヱスティパルにワークショップ・アシス
タントとして参加。

・ザグレブ国際アニメーションフェスティバル，上海国際アニメーシヨンフェス
ティパルなどに参加。

・1992年，小説「川!は涙を飲み込んで Jで振姫文学賞 2席を受賞。
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照)作りの基礎が欠けていたりするからです。これはあま

りにももったいないことです。

今回の話で， I吹ilmの作り方の基本的なことをわかって

いただけたら幸いです。

ステップ1

作品作りの基本の基本。基礎の基礎。忘れられがちな

部分。だけど，知っておかなければならないことです。

[ 1 ]動機
動機とは，「こんなCGAを作りたいJ/:.いう自分の目標
のことです。何をするときにもill!Ji機があるはずです。

CGAをイヤるにも， ~Jt人をするにも。いやいや， CGAも1文
人も勢いでやってしまったという人が案外多いのかもし

れませんが， それで困るのは警察だけではありません。

あなた自身が困るのて映す。jf，IJ作に行き詰まったとき，イ可

でお金にもならないこんなことに|待問を割いているのか

悩んfごtき，私はこのためにやっている， という確かな
動機が支えになります。

過去のCGA作品にも，動機が明確な作品はいくつかあ
ります。文月涼さんのrTORNADOJ(X68000芸術祭グ
ランプリ)は「自分のデザ、インした車を走らせたいJ /:. 

いうのが動機です。 三ツ木淳さんのWMACHINEVISU 
ALIZATIONJ (第5回CGAコンテスト佳作)は「被雑な
機械を視覚化したい，複雑な機械の仕組みを考える楽し

さを?知ってもらいたL、J，そしてH宇年のCGAコンテスト
グランプリ作品，森山知己さんのrSWORDJは「現時点
でのアマチュアCGAのもてる技術の最高を目指す」とい
うのが動機でしょう。

これらの作品は，はっきりとした到J機があったればこ

そ，多くの困難を克服する力を得て作品を完成させるこ

とができたのです。単に作者のカ立がすばらしいという

だけの問題ではありません。動機がなかったら， さtまれ
なかった作品です。 とはいっても本人に自覚はなかった

かもしれません。重か機とは陰の権力者なのです。

それではどうすれば動機が見つかるのでし ょう。自分

の好きなことや興味あることに注目してください。その

近辺にきっと動機が見つかるでしょう 。

メカのデザ、インに興味のある人は「自分のメカをどん

なふうに活躍させたいのか」考えてみる tいいでしょう。
「美少女と 巨大ロポットを闘わせたいJ r宇宙船を太陽系

を越えて飛ばせたいJ r究極のドッグファイトを見せる



ぞ」などと広がっていくでしょう。

風景に興味のある人は，あるひとつの情景を切りとっ

て考えてみてもいいでしょう。「彼女と見たオース 卜ラリ

アの景色を再現したいJ r朝露に映る雲を拍きたい」な

に顕著に表れる性質のものだからです。重)J;機は作品に表

れなくてもかまいませんが，テーマは必ず作品に表れな

ければなりません。「この作品がf可をいいたいのか」が。
逆にいうと，観客:にわからないようなものはテーマて1ま

ε。 ありません。正直な話，プロの作品でもテーマがはっき

また，ほかにも「好きなrtliに絵 (CGA)をつけたい」 りしていないものは多くあります。て、も，惑いところを

rCGAを使って自分のアートのセンスぞ全日目する」なE 見習うようなことはやめましょう 。
というのもよいでしょう。 てやは， どうしたらテーマが見つかるのでしょうか。た

rCGA史上に残るスペシヤノレギャグを飛ばす」なんでい とえば， '、 L、たいことを書 き出してみるのもよいでしょ

う絵になるかどうかわからないものでも，動機としては う。鮒しく考える必要はありません。しかし rおいしい

OKです。ただ， rX68000とDδGAシステムが手に入った ものが食べたいJr彼女が欲しし、」なんてのは，やりたい
もんで¥・・・・」なんでいうのは動機とはいえません。 ことて"すからテーマになりません。「近頃の外食はまず

とにかしいま自分が何をやりたいのかをよく考える い。冷凍食品ばかりだからだJr女性は男心を知らなすぎ

ところか らスター卜 してください。 るJ r世の中やっぱり金が一番J rでも，人情を忘れたら

[2]テーマ(主題) つらいよなJ r強い者が勝つばかりじ ゃ，やりきれない」

テーマとは，世の1:ll (友達，恋人など)に向かつて |当 「趣味にすべてを賭ける って生き方もすてきだよな」な

分がいいたいことです。「え? 動機とテーマは違う ど，身近なところから，テーマは生まれます。

の?J と1111んだ人はL、ませんでしたか。よ〈思い出して 自分がし、いたいことが何も見つからない場合は，作品

ください。動機はやりたいこと。テーマはいいたいこと。 を作るのをやめたほうがL、いと思います。そんな惚けた

微妙に違っているでしょう 。この遠いが大切なのでーす。 打lネ111状態で ，、L、ものが作れるわけがありません。

ただ，動機とテーマが直接関連している作品の場合， とにかしいま自分が何を L、いたいか，自分に 11:1いか

その区別は少し l暖l床になります。 rTORNADO~ は「白 けてください。

分のデザ、インしたlliをえE.らせたい」という動機と「ねえ [3]時間

この事すてきでし ょう。みんな，見てくださいよ」とい 自分の作品がおおよそ何分になるかは，最初に考えて

うテーマがうまく l崎み合って成功した例でしょう。WM おきまし ょう。初めて挑11役する人が5分も10分もある作

ACHINE VISUALIZA TION J も「傾斜I~な機械を視党化 品を作ろうとする1:，必ず挫折します。力祉のある人が

したい」という到F機と「ほら， こんなにわかりやすいて、 5平少しか作らないと，手抜きと，恩われます。力のある人

しよう」というテーマがうまく作用し合っています。 はス トーリー性のある作品に挑11成して〈ださい。

しかし， ドラマ性の強い作品の場合，このように動機 「応募するコンテストは!時間が決められているのですが

とテーマが直接関連しているのはあまり好ましくありま …」 という場合もあるでしょう。 しかし，普通，決め

せん。また，多くの人に受けたいのならば， 多 くの観客 られているのは最長のl時間であって，煩いぶんには問題

が共感するようなテーマが必要です。 ということはでき ないと思います。自分の技量と 制作11寺!日lで判断してくだ

るだけ普通的なもので二人の心情に即したものがよいで さ'，'。

しょう。

|映画 『パック・ トワー・ザ・フューチャー』は，その ステッブ2
娯楽性fごけが評{聞きれがちですが， 主人公マーティーの

心の成長を付'1，、た作lfEtてやす。「自分の人生を自分の手で変 きて，初めはただロボ、ッ卜を I~ll わせていればi11111己して

える」 というテーマは，観客に「自分もできるかもしれ いた人も，次第にドラマのある作品が作りたくなります。

ない」という希望を与えます。 しかし， ドラマ作りにはちゃんとした手法があるので，

また，テー?がしっかりしているi映画は，それほど高 それを知らないと行き詰まってしまうでしょう 。

いtllll作費をかけたものでなくてもヒッ卜しています。『ゴ また，ストーリーとキャラ クターは Eちらを先に作っ

ース卜』がそのよい例でしょう 。「死んでもなお愛 し合う てもかまいません。 しかし，相互で矛盾がU'.ないように

恋人同士」という テーマが，人々の感動を11乎びました。 気をつりましょう。

テーマが必要だというと， とってつけたようなテーマ [4]ストーリー

を作る人がいますが，あ〈まで自分がいいたいこ tをテ |映画用語では，ストーリ ー，シノプシス，プロット(コ

ー?にしてくださし、。京大マイコンクラブのrMOUSEJ ラム参n¥l)，と呼ぴ分けます。けれど，全部ひっくるめて
(第5回CGAコンテス ト努力Jt)には，最後にテー?ら ストーリーと呼んで問題ありません。

しきことをいうセリフがありますが，ああいうのをとつ まず，いわゆる 5Wは必ず入れておきましょう。

てつけたテーマい、います。 しかしながら，この作品は WHO， WHEN， WHERE， WHAT， WHY(誰が，い
本当のテー?を別に隠しも っていたのです。「隣の芝生は つ，どこで，何をした，なぜか)ということが必要です。

背い。だからといって，横取りしては前が当たる」とい 11寺代や場所の設定はここで‘作っておきましょう。

う立派なテー?を。 ス トーリーは時間進行)1阪に作ります。

なんで作者でもないのに隠されたテーマがわかるんだ 「一郎は紫燥の行方を追いながら思い出していた。あの

とお思いて、しよう。それは，テーマは動機と違い，作品 日のことを ・・」

DδGA 
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絵コンテの例

私ι

なんて，小説ふうに舎〈必要はありません。そうしな

ければストーリーが書けない人はそれでもかまいません

が。普通はストーリーといえば，

r1994年，コードヰ、ーム68000ダークスナイパーと呼ばれ

るやまだいちろうは，地球征服を狙って幼稚困パスの襲

撃を続けるウハウハ固と|謝っていた。一郎のもともとの

仕事IJ.，幼稚悶パスの連l伝手だったが，彼の有給休日に

パスがウハウハ団に襲われ，愛する幼稚園児たちが誘拐

されたのfごった」

といった，而白くもおかしくも美しくもない文章て、十

分です。ストーリーがそのまま作品になるわけではない

のですから。

ストーリ一作りは，テー?を念頭に入れておくことが

必要です。先にストーリーがある場合も，主人公がここ

でなぜこのような行動したのかという部分にテーマを忍

び込ませます。たとえば先のストーリーのテーマが 「初

恋が人生のすべて」だった場合，「ゃまだいちろうが勤め

る幼稚園には，初恋の女性の子供が通っていて，その子

がウハウハ団にさらわれたのfご」ということにしてもい

いでしょう。

[5 ]キャラクター

自に見えるデザ、インも大切ですが，而倒でも，あなた

の作品に登場するキャラクターには性格や過去を与えて

あげましょう。主人公の過去にテーマが隠されていれば，

テーマを導きやすいでしょう。テーマが「必ず正義は勝

つ」なら， r幼い頃，父が正義のための|州いに敗れて死ん

だ。しかし，主人公も父と同じ道を歩んで、いた。今度こ

そ，正義が勝っと信じて」とするように。

余力がある人は，通りがかりの犬に至るまで，ちゃん

と設定してください。「その犬が秘密の鎚を握っていた」

などがあるとストーリー展開がスムーズにいきます。逆

令官主 .-0'1 ， 告書: 紗政
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にいうと，意味もなく何かを登場させるのはやめたほう

がよいということです。

たとえ自然を描〈作品であっても，花や木にも設定は

必要です。「紅葉=15歳。両親の顔I.t.知らないけれど，そ

んなことで落ち込んだりはしない。ちょっとおちゃめで

力持ちの中学生。楓君に片思い中」なんてのは冗談です

が，風や雨に，あるいはどんな風に反応するかなどは設

定しておきましょう。 「風で引 きちぎられるように，葉っ

ぱが飛ぶ木」とか，「強風ては，枝はしならないで，ベキ

ッと折れてしまう」といった感じです。

メカでも同じです。戦闘機ひとつでも， どんな攻撃に

弱いのか，武器は何か， どんな作戦に有効力、，ちゃんと

考えておきましょう。浅野英史さんの fMISSIONJ(第

5回CGAコンテストアクション賞)な Eのイ宇品て‘は，登

場するメカがそれぞれの特性をもっています。ただこの

作品では，ストーリーがないのが寂しいのですが。

ドラマを主主り上げるための設定の一種として，「材IIJと

いうのがあります。ウノレ卜ラマンが3分間しか闘えない

とか，変身しないと普通の人だとか，合体しなければ最

大のパワーが出ないとか，一回使うとエオ、ノレギー充電に

11寺聞がかかる武器，な Eといった 「制約」を作るのです。

[6]絵コンテ
シナリオ(コラム参照)の代わり に絵コンテを作りま

しょう 。もちろんシナリオをイ乍ってからで‘もかまいませ

ん。しかし，アマチュアCGAイ宇家IJ.，シナリオの書き方

に悩む時聞があるのならば，それよりも作業を先に進め

たほうがL、いでしょう。ここではシナリオのごili-き方は省

きます。必要ならば自分て勉強してください。 『アニメ・

シナリオ入門J (鳥海尽三著)がお薦めて、す。

点会コンテには，作品に必要なすべてのカットを:!Wiき出

し， そのときのせりふまたは状況説明，タイムを入れま

す。カメラの却Jきなども，メモしておくとし、し、て、しよう。

使う IltJ:tJf決まっている場合，歌詞や楽諮を入れておきま

しょう。しかし，ここに示した例は，私のやり方です。

これがベストというわけでは決しでありません。要は，

f史うべき絵が客観的に見られるようにすることです。

「西暦2300年，超能力をも っ新人類し機械の体をもっ

超人類し変化のなかった人類とが対立していた。超人

類は宇宙ステーションに居住していたが， そこは耐久年

数の限界がきていた。云々」などというナレーションや

せりふを官頭にもってくるのはお勧めできません。

l映画 『スター・ワォーズ』て、はやってるじゃないかと

いう人がいると思いますが，あれは，タブーに挑l践した

一種の遊びです。事実，あのテ ロップがなかったと して

も内容がわからなくなるものではなかったでしょう。

せっかく思い通り(にいかない場合も多々ありますが)

の絵が作れるCGAなのですから，絵に語らせましょう。

状況を説明するのに簡単な方法としては，オープニング

で音楽にのせて， というのがあります。カットを多〈入

れたほうが，内容をi楽〈語れるでしょう。音楽は効果的
に使えば大きな武器になります。

ひとつの作品に何カット必要かという目安は特にあり

ませんが， 5分の作品で'"10カットしかないというのは，

あまりにも少なすぎます。長〈見せる技術をもっている



人でも担任しいでしょう。

CGAの場合， 1分間に15カットくらいが見やすいと思

います。逆にアクシヨンシーンでも， 40カッ トは超えな

いほうがよいでしょう。目がチカチカしてしまいます。

fMISSION J はカットの長さのメリハリが効いている

ので， 40カッ ト近くあっても見やすくなっています。

[7 ]演出

まずは，絵コンテり修正から入りましょう。第 l杭の

絵コンテは，映画のシナリオに当たります。監督が制作

する段階でシナリオを官多正するのと同*1t，こ，絵コンテの
問題点をここで直しておきます。[6 ]の絵コンテまでは

J84性，センス，ノリがものをいいま した。て、も， ここは

冷静な目が必要な知的作業です。じっくり考えてみまし

ょう。

チェックすべきことは無数にあるので，今回は最も重

要なことだけに してお きます。

1) 起承転結がありますか。起とは物語の導入部。観客

に「おっ J C忠、わせて見る気にさせなければいけません。

承とは観客に「どうなるのかな」と興味を持続させて後

半へともっていく部分です。伏線などはここで入れてお

くといいでしょう。転とは，観客に「うっそー!J とか

「行けー!J と夢中にさせるクライマックスの部分です。

テーマがここで前面に出てきます。結とはテー?を観客

に納得させ，余韻をもたせる部分です。

宍戸光太郎さんのrAPLANETJ (第 5回CGAコンテ

スト佳作)には，見事に起;ij1(転結があります。起は星へ

落ちていくところ。承l立男がさまよい歩き， )怖を切られ

る。転iま村を見つけ，駆けていって胴を切られる。結は

飢え死を待つ。というふうに，解説できるくらい明確で、

す。拍手。

2) 絵コンテに書かれたタイムは，予定時間と大幅に巡

っていませんか。違っているとすれば，カッ トが足り な

いか，多いか， または 1カットのl時聞が正しくないか，

です。

タイムが均等割りになっていませんか。各カッ トが全

部3秒ずつなんてのは見苦しいですね。

3) モンタージ、ユ(コラム参照)がちゃんとできていま

すか。たとえば，驚〈人のアップの直後のカッ トには，

その人が繁華いた原因の絵をもってきましょう。幣〈顔の

次に雲をもってきたりすると，芸に驚いたことになって

しまいます。カットはそれぞれ前後で関連しあって成り

立っています。

4) テーマはちゃんと表現できていますか。どうすれば

テーマが明1i'(~になるかは，はっきりいって l明f夫なアドパ、

イス方法がないのですが，たとえば 『パック・ トワー・

ザ・フューチャー』で主人公の?ーティーが「ぱくが人

生を変えてみせる」と訴すように，最初に主人公にテー

マを語らせるという方法があります。また，主人公の友

人や敵方にテー?と相反する行到jをさせるというのもあ

ります。

5) ストーリ ーそのままを絵にしていませんか。 l映像は

ストーリ ーを省略して見せるところが魅力です。「昔， 1rl
' 

のよかったAcBが，ある理l主|てか戦争を始めた」という

話でも， ii攻いの部分から始めてし、 L、のです。

以上，自分で、気づいたことはチェックして，問題があ

る部分は順序を入れ替えるか，あるいは削ってください。

CGAに限らず，一度イ宇ってしまった|映像を削るのは，不

可能といってもいいくらい，辛いものです。作る前によ

く検討してください。

ステップ3

では，実際にff1IJ作に入りましょう。このあたりの話は，

何度もかまたさんがされていると思います。もう，私な

どがあまり出る幕のないところです。

[8 ]制作

CGAのII，IJ作自体は，皆さんのほうが詳しいでしょうか
ら省略します。あなたのもてる力を注いで作画に励んで

くfごさい。

[9 ]編集

作画して， それで終わりではありません。せりふを入

れたり，音楽を入れたり， という作業ももちろんありま

す。しかし， それも完了したあと， もうちょっとつきあ

ってく Tごさい。

CGAの場合，編集という言葉が適当かEうかわかりま

せんが，つまりは最終確認です。完墜に計画していても，

できあがってみるとなんだか違う， ということもありま

す。できた作品を見て，カットのつながりが惑かったり，

砂CGAコンテスト事務局より‘

第6回アマチュアCGAコンテスト

入選作品発表会(入場無料)

・東京地区

日時 1994年3月6日 (日)

DδGA 

ついに.第6回アマチュアCGAコンテスト発

表会が開催される。みんな 3月6日(日)は空

けてあるな。場所と時間は右記の通りだから，

もう一度ちゃんとチェックしておくこと。会場

が去年と違うぞ。間違って新宿や銀座に行くん

ちから解説するのは危険だが，パッと見た感じ

では，なんかいままでと傾向が違うなという印

象がある。ひとつには，アート系の作品が多い

ようだ。それと，去年以上に新人が多い(ただし

選外も多そう)。また，よいことか悪いことかわ

からないが.CGAシステムの割合が;成っている。

あと，バトルロボッ卜ものが元気だ。バトルロ

ポットだけで10作品以上あるんじゃないかな。

PMI・00(開場).PMI : 30 (開演)

じゃないぞ。

さて，今年のエン トリー作品を紹介したい

……ところなのだが，残念ながらそうもいかな

い。実は.一次審査(選外だけを決める)がま

だ終わっていないのだ。なぜ，今年はこんなに

審査が遅れているかといえば，そう，予想通り

応募総数が多いのだ。ええこっちゃ。

だから，どれが入選するか決まっていないう

今年の発表会は.例年以上にイベント(内容

は秘密)が多くなるそうなので rビデオを申し

込むからいいやJなんていわずにぜひご来場く

t::.さい。

* * * 

~PM5 ・∞

場所・三宅坂ホール(社会文化会館内)

地下鉄有楽町線「永田町J (出口 2)下車 3介

.大阪地区

日時:1994年4月2日(土)

PMI : 00 (開演)~PM4 : 00 

場所.摂津市民文化会館

JR京都線 r千里丘J 下車南へ徒歩15分

DoGA CGアニメーシヨン講座 ver.2.50 87 



動きが内容に合っていない，特に，音楽と絵の動きが不

釣り合いになっている場合は，勇気を11'，して直してくだ

さい。アマチュアの作品の多くは，明らかにH寺間切れ，

という作品が目立ちます。締め切りがある場合は，特に

余絡をもって作品を作ってください。

日0]人目にさらす
たったひとりて、作った場合も，クツレーフ。て、作った場合

も，身近な人に作品を見せることは大切です。人には好

みがありますから，全員が絶賛しなくても，ひとりでも

作品を理解してくれる人があれば，次1m作の励みになり
ます。 コンテストに送るだけでは，入選でもしない|浪り

批評は聞けません。つらくても ，批評を聞 くことも大切

な修行です。制作者は不屈の桁や"を養わなくてはいけま

せん。

[復習]不敵な行為! ~SWO円D2J を切る

~SWORD 2 ~ を見たときは，こんなことまでできるの

か， と驚き ました。でも，これを見て，この原稿を書く

ことを決心したともいえます。

今回の復習として. ~SWORD 2 Jを例に挙け、て， その

問題点な Eについて検討したいと思います。rSWORD

2 J を組上に載せるのは，昨年のグランプリ受1't作品て、

あるという fごけでなく，アマチュアCGAfヤ'家にありがち

な問題点を合んでいるからです。それと，かまたさんが

「森山さんなら，怒るような人じゃないから安心して引ー

いてし、 L、よ」とおっしゃっていたからです。

1 )動機

先ほどのillJJ機の項でも述べたように，この作品にはは

っ きりとした動機があります。皆さんも見習ってくださ

2 )テーマ

残念ながら，この作品には明確なテーマがありません。

ノfーチヤノレリアリティに倒してf可かいいたかったような
感じもありますが，私にはよくわかりませんでした。

内容から考えると ，「ただの努でも 勇気を出せば， 勇者

の剣と盾，美女だって得ることができる」とい うテーマ

にすれば作りやすかったでしょう 。

3) I時間

rSWORD 2 ~ は，約 8 分の作品ですが，適当な長さとい

えます。これだけの長さの作品ができる人は， そんなに

多 くないで、しよう 。

長ければし、 いというわけではありませんが，カの入っ

た作品があまりにも短いと不満が残ってしまいます。

4 )ストーリー

テーマが明石慌でなかったため， スト ーリーが作り にく

; うさ子.おかげさまで， 無事タイから戻ってま んでしたから，対応はできなかったのです。当 と意気込んでいたのですが，時間がなーい 1

1 いりました。 たり前ですね。 で，代わりに幽を作っていきたいなと思ってい

; ゆたか:いやー，タイのお寺はキンキラキンで 丁さん(世田谷区) かまたさん，へんなマンガ ます。そこで，質問て'す。最近はやりのSMFデ
; したね。もう.壮絶ですよ。 描いてこ'めんね。 ータでの応募は，ダメなのですか?

; うさ子:私は r暁の寺Jが気に入りました。高 ゆたか・ T先生， CGAコンテストの審査，よろし ゆたか SMFって何?

i い犠に登るのがスリル満点でした。 くお願いします。こんな私でよければ，なんな うさ子:スタンダードMIDIファイルです。問題

; ゆたか:ちゃんと，スタッフへのおみやげ閣 りとネタにしてください。 ないと思いますので，ぜひ，よろしくお願いし

; 鍋PART2の具"も買えたし。 うさ子 や~い，自がハート。 ます。

i うさ子 本当に，あんなもの食べたの? ゆたか.責任の半介は，おまえだろ。 丁(川口北):うさ子愛してるよ(会ったことな

; ゆたか.いや，結構おいしかったそうやで。私 丁さん(埼玉): PIXEL続みました。レイトレの いけど)。

; は怖くて参加しなかったけど。 性能を生かしたシステムが発表されるって本当 ゆたか.ゆるさん l おまえなんか「さん」つ

; うさ子でも，あれって…・本当に食べ物だつ ですか? だったらすごく楽しみです。頒張つ けたらへん!

; たのかしら。 てください。 Iさん(焼津): CGAマガジンの芸術祭オープ
; ゆたか スタッフのみんなにはそういっといた ゆたか .ウソです。 ニングCGを.Macintoshユーザーに見せたらパ

; けど・ 1 この話は内緒にしておきましょうか。 うさ子・えっ，ウソ讐いたんですかフ カにされた。そして.Macの雑蕗の付録のCD-

t * * * ゆたか いや，見込みはあったんや。反射，屈 ROMに収められていた rSWORD2 J を見せ

1 0さん(葛飾):かまたさん，東京に怪獣が現れ 折なんかはかなり高速になりそうなんやけど， られて rどーだ.Mac は凄いだろう J..・H ・。

; るニとはもうないて'す。ツブラヤが手を引いた 彩落ちが遅くなって，結局メ リットなかってん。 ゆたか:Mac の雑誌とは， rMacUser Jのことです

i らい、。 いや残念。なんなら， CGAシステムの形状デ ね。実は，我々の担当だったOh!X編集部のAさん

; ゆたか:まだ，東映が 。 ータやモーションデータがそのまま使える，む が，そちらの編集部に移られたので.友情出演

; うさ子:ツブラヤって，フグ料理のフ っちゃくちゃ遅いレイ卜レを発表しま しよう ということでCGAコンテストの作品を提供した

; ゆたか・あんたは，ひとりでポケてなさい。 か? んです (Quicktimeに変換)。

i Sさん(八王子):どうしても教えてもらいたい うさ子・むちゃくちゃ遅いって，どのくらい遅 うさ子・みんな自分のマシンに思い入れがある 。
; ニとがあるのて'す。X6803日Compactを買った いのですか? υ ・えっ l そんなに 1 ょっ んですね。 ; 

; のですが，どうやっても CGAシステムVer. l;rどヒマな人しか使えないじゃない。 ところで.穏を「閤鍋」に戻すけど，本当に ; 

i 2.50 (1992年7月号の付録)を起動させるニと Tさん(荻窪)・誰か封印してくれー。残り3カ おなか壊した人いないの? ; 

; ができません。(以下，疲状報告続() 月だー!(11月受理のお便り) ゆたか 大丈夫だって，日頃からr3秒ルールJ i 
i ゆたか:この件は，以前掲載したと思うのです うさ子:受験ご苦労さまです。もうそろそろ 3 で鍛えてるから。 ; 

; が，相変わらず毎月のようにお問い合わせがあ カ月になりますが.どうでしたか。 うさ子 なんやの，その r3秒ルールJって? ; 

i ります。Ver.2.50Iま， X68030では起動できませ ゆたか:当チームでは，受験生向けに，一定期 ゆたか.床に落ちた食べ物て't，3秒以内なら， i 
; ん。いちばんでっとり早い解決方法は.当方に 問X68000を預かり，その問，皆さまに代わって 拾って食べても大丈夫という，衛生的になんの ; 

; 最新パージョンを送るよう依頼していただくこ 有効に活用するというサービスを始めます。ご 根拠もないルール。 t
l とです。 利用ください。 うさ子.ゆたかさんも，鍛えておいてね。 ; 

; うさ子:1992年7月には， X68030はできてませ Nさん(香)11): r今年はパリパリ作品作るで-J ゆたか おまえ.どんな料理食わしてんねん? i 

L._.__一一一一一.._----一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一j
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かったのでしょう。ヰl、が勝手につけた |二記のテーマだ1:.，

r 1993年，不毛の地の迷宮て¥勇者の貧1)と盾を取り戻すべ

〈魔物と I~~ う元王女。 気楽な旅を楽しんでいた男は， ふ

らつと立ち寄った廃櫨に，魔物に捕らわれた美女(元王

女)を見てしまう。彼女の美 しさに惹かれて迷宮に足を

踏み入れた男L:t.，魔物に襲われる。 初めは逃け‘ているだ

けだったが，次第に，自分が彼女を助け ると いう51、識が

芽生える。l魔物を信1)し，勇者の剣jを得て， 美女ーを助ける

べ〈闘う 」とい うようなスト ーリーが，'1:，てきます。

5 )キャラクター

テーマ，ストーリ ーが弱いために，キャ ラクタ一作り

もやりにくかったのでしょう。 全体の登場人物の設定は

一応できていますが，主要キャラクターの設定が足りま

せん。

女はなぜ、そこにし、たのか。

11役O!rl力が強いのか，弱いのか。

男はなぜそこへ来たのか。

なぜ魔物と I~M いはじめたのか。

翼電(怪鳥)はどういう役削があるのか。

など， もう少し詳しい設定が必要です。

6 )絵コンテ

ちゃんとてやきていたのでしょう。カメラワークやモン

タージ、ュの技法は高度なものが取り入れてあります。あ

れだけテーマやスト ーリーが弱L、のに，これだけ見せて

しまう力量は見事です。

7) i寅出

演出 tの1:1)題はほとんEないのですが，ょくできてい
るがゆえ， 気になることを挙げておきます。

前半音I1分で¥鳥が見ている視点のカメラワークが多Jl'Jさ

れていました。 きっと，翼竜の視点fごと忠います。 それ

にしては，契竜の前躍がありません。 カメラは千~Fiill，作

者の目か，観客の目か，主人公のiヨか，物詩上重要な登

場人物(動物)の目を表現するものです。登場人物の日

としてよくあるのは，犯人の目という ノfターンです。

rSWORD 2 ~ において，翼TEのネ兄点を使うならば，もっ

と翼竜に重要な役割を担うような行動をさせるべきです。

廃磁の主だとか，実は味方fごったとか。ほかの魔物U司

レベノレではいけません。

また，男が主人公Tごと思いますが，登場が遅すぎます。

2時間の映画て， 11時間経って主人公がやっ t出てくる
ようなものです。主人公はちらつとてもいし、から，初め

に登場させましょう 。砂漠に小さく見える赤い箪， とい

うよう lこ。

8 )制作

本文同様，省 111各します。

9 )編集

rSWORD 2Jぐらいのレベルになると，「このカッ ト，

あと， 0.3秒短いほうがし、いのに」というようなff:I[1かな問

題が出てきます。 しかし，それは作者の好みなどもある

ので，本人が満足していたら直さなくてもし、いでしょう 。

10)人目にさ らす

グランプリを受賞するような作品でも，人目にさらす

ことで，今回のようにし、ろいろいちゃもんをつけられる

のです。制作者には，強い中11iキ'1'力が必要だと いう のもよ

専門用語の解説

ドラマ
作られた物語。感動，感傷を伴っている。

モンタージユ
単一のカットではなく，復数のカッ トを組み合わせるこ

とによって • 1つのカットでは表現できないようなイメー
ジを表現する方法。

シナリオ

シーン別に介かれ， 卜警きとせりふによって成り立つ文

章。映画の台本。脚本と同じ。

ストーリー
ストーリー〈プロット〈シノブシス，この煩で場面設定，

状況設定，人物設定が詳しくなる。いわゆる，映画のあら

すじのこと。

くわかったでしょう。

ヰ * * 
rSWORD 2 Jのいちばんの欠点はやはり rテーマがな

い」ということにつきると忠、います。テーマがないと構

成がしにくいという典型的な例です。

ということで¥以上L、ろいろ訴してきましたが， 35は，
どんなことをするにも法慌が大切だということです。確

かに，基礎の勉強ってつまらないも のですけれど，避け

てjillるわけにはいきません。CGA11，I)イ乍に当たって，この
司'~'*のことを， ~Jîのすみ つ こにでもとどめてもらえると

うれしいです。

あれこれ)勝手なこと を書きましたが， 111)に使われた作
JJ1の作者の方々， ごめんなさ Lい、。基木的に，紛嫌伝いな作♂

は取り上げていません。 これも，愛するがゆえの鞭だと

耳I!解して許してください。あまりお役に立てなかったか

もしれませんが，これから，すばらし L、CGA{i三品がたく

さんできることを願ってさjlを置きます。

おわりに

以上，加藤さんのお訴でした。いままで，結構いい加

減な気持ちて'CGAを作っていた私としては，ずいぶんと

jιぃ当たるフシがあったりして.....・。皆さんは，いかが
でAした?

なお， 今回掲載したのは，あくまで加藤さんのご73見

てやあって，DoGAとして r テ ーマのないイ乍品 は ~:f!， めない 」

とかいう つ もりはありません。

しかしながら，現在のアマチュアCGAは，年々レベノレ

が向上しているとはいえ，作品性とか内容という点では，

まだまだほかの|映像メディアに劣る而があります。その

あたりの川題をクリアすることで，大きな発展が期待で

きると思います。今年のCGAコンテス トは，いかがでし

ょうか? 楽しみですね。

* 牢 申

さて，今後のこ tですが，半年前からある計|直lを練っ
ていたんですが， コンテストもあるし， まfご，その計ーi匝|

は準備が進んて¥、ません。 ということで，次回はお休み

で5月号・よりまた心機一転，述械を再開します。

それではまた，お楽しみに。

DδGA 
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X68000.Z-MUSIC用
(CM-64対応)

IGHTS RESERV印 rWinningRunJより

THEME FROM WINNING RUN 福井祐貴

X68000・Z-MU8IC用
(8C-55対応)

(QJTECMO rスターフオースJより

スタ←フォースアレンジ版
Shoji Shingo荘司真吾

春は目前。人間やらパソコンやら封印していた人も，そろそろ活動再聞かな。新しい

始まりの季節のE幽は，先気よくゲームミュージックといきましょう。ますます八イ
レベルで突っ走るLlVEinですが，初心者の方の乱入もお待ちしていますよ。

エントリー受け付け中

今月は久しぶりにゲームミュージックオ

ンリ ーでい きましょう。 1曲目はナムーコの

3Dレーシンクずゲ、ームて"す。といっても， ~fï 

題の「リッジレーサー」ではありませんの

で，あしからず。その「リッジレーサー」

の先祖(?)ともいえる iWinningRunJか

ら iTHEMEFROM WINNING RUNJ 

をお屑けしましょう。演奏にはCM-64が必

要です。

iWinning RunJは，当時としては斬新な

ソリッド、モテツレを{史用した，シミュレーシ

ョンと呼べるような驚異的な3Dレーシン

グゲームでした。慣れるまではまっすくや走

るのすら興住しいという!~じてい， Flクラスの

111のすごさをし、や tいうほど味あわせてく

れました。「リッジレーサー」からテクスチ

ヤマッピングをとった感じですね。

作品のほうはといえば，歌うクレジッ卜

背(コインを入れたときのSE)と呼ばれる

iFee! the beat of the Winning RunJい、

うフレーズはかなりイメージをつかんで、、

Winning Run 

90 Oh'X 1994.3 

ますね。全f本的にみれば，原I性|ではもっと でしょう。あの強烈なイメージは忘れられ

ファンキ-1"，音色が多数使用されています るもんじゃありません。

よね。そのせいか，ちょっとおとなしく聴

こえてしまいます。もうすこし1お切れのい

い音を使ってもよかったかもしれませんね。

もちろん，掲載されるレベルなのですから，

このままで十分楽しめる仕上がりにはなっ

ています。最後はノレーフ。にせずにうまく処

理すれば， もっとよかったかもしれません。

ところで iリッジレーサー」のCDが発売

されてからそろそろ 1カ月。誰かこちらの

ほうもtJtll役する人はいませんかねえ。

皇軍参上!

さて， 2曲目はX68000用に'rl1i皮新|羽宇土か

ら発売されているビデオゲーム・アンソロ

ジー・ シリーズの3作EIiスターフォース」

より， iスターフォースアレンジj坂」をお

届けしましょう。こちらの作品はSC-55同

等品が必要です。

懐かしの「スターフォース」ですが，こ

のゲ、ームをやって葬!¥くなった人は多いハズ。

元が10年前という |時代背景もあり，シンプ

ノレなシューテイングゲームなのですが， 11'1" 

年の春から夏にかけて，指を盤轡させてい

た人もいたんじゃないかな。

この作品の題材は刺激的なことこのうえ

なして¥さらにアレンジをぶちかましてい

るので、す。アレンジといっても， そんじよ

そこらのアレンジではありません。作者の

荘司君については「サンノ~'DEク守ワッシャ !!J

今回はかなりゴージャスにまとめ られて

います。 LIVEを意識してるのかな ? ソ

ロもばっちり入れてあるし，かなりうまく

仕向仁がってますね。前作「サンパDEグワツ

シャ!!Jに比べると，原曲の雰囲気がずいぶ

んと残っていますが，それだけにテーカン

(現テクモ)によるアレンジかと思ってしま

うほどです。そろそろ常連の仲間入りをし

そうな荘司君ですが，常連の人々と比べて

も，アレンジ.ヤーとしてのレベノレはかなり

高い部類に入りますね。これからも iJj宛っ

こき」目指して，精進してくださいね。み

んなもこれに刺激されて i忠実移殖」だけ

でなく自分なりのアレンジに挑戦してみる

と而在l'、かもよ。 (SIVA)

(1993年 2月号)といえば思い出す人も多い ス?ーフォース



リスト1 THEME FROM WINNING RUN 
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37: / CM-64 INIT :::: 
38: 
39・.ROLANO_EXCLUSIVE 16，22=(S7F，00，0O，O01 
40・
41: / C:1・64 5 YSTEM 5 ETUP 
42 
43: / LA SOUNO PART ・・・..・
44・
45: .ROLANO_EXCLUSIVE 16，22 =( 
46: $10，0，0 
41: 64 

l，3.5 
4，4，4，4，4，-I， 4，O，-I 
1，2.3，-1.5.6，;，8.91 

/AOORESS 
/刊ASTERTUNE 
/REVERB 
/PTL RE5ERVE 
/lt101 CH手

-18: 
-19: 
50: 
51 : 
32: / PCM 50UNO PART 
53: 
54: . ROしA対0_EXCLU5IVE 16，22 =( 
55: $52，0，0 
56: 64 
57; t，3.5 
58: i，7，i，i，0，0 
59: 10，11，12，13，1-1， 151 
60: 
61: / ~I刊し OATA 5ET 
62 
63: / ( CHOIRUS & 5THr対G5 1 :::::・‘
64 
65: IT261 T119 
66: IT261 R2 
67: (T261 @3304L2@VI10@P6.I@K0fo1UI27 
68: IT261・A<C+E>'• B<E:C-t> '&， I S 1 <EIG+ 1 >' 
69: (T26) (5EGNOI 
10: (T261 @3504LI6@v88@P94@K2@UI21 
71: (T261 1:3Rl:1 
72: (T26) R2RAG+EA8GφF+&F+l&F+2RAG+F+A8G+E&El&E2 
13: (T261 RAG+EA8G+F+&1'+ I&F+2RAC+EB8C+E&El&E2 
14: (T261 RAC+EABG+F+&F+l&F+2RAC+EA8G+E&E2.RB<OE&E>B<OE&E>B' 

(OF+>' '<EG+)'R2 
75: (T26) (TOCOOAI 
16: (T261 I :6Rl・l
jj: (T26) 'OI='+"C令E''>8<0・'>C+E<'R8Q4'OBF+8'RS'08F+S'Q8・DF+'

'C+E">自<0'I >G+E< I 
78: (T261 '01'+' 'c争E")B<O">G+E('R8Q4・E8C+8・')'¥8.<08.F+8.")

A+8.<O-i-8.C8.'・>B8<e自C+S'Q自
79: (T26 1 (0.5. 1 
80: (T261 (COOAI 
81: (T26) 1: 8R 1: 1 
82: (T26) (001 
83: IT261 I :'Rl: I 
84: (T26) (LOOPI 
85: 
86: (T27) R2 
87: (T27) 93504L2@v64@P64@KO@UI25 
88・(T21) 'A<C+E>"S<EG+>'&.'Bl<ElG+l>' 
89・ (T27) (SECNOI 
90・(T27) @3504LI6@V88@P34@K-2@UI27 
91: (T27) I :3Rl: I 
92: (T271 R2RAC+EA8G+F+&F+I&F+2RAC+F+A8G令E&EI&E2
93: (T271 RAC+EA8C+F+&F+l&F+2RAC+EB8C+E&El&E2 
94: (T271 RAC+EA8C+F+&F+I&Fφ2RAC争EA8C+E&E2.RB<OE&E>B<OE&E>B'
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323: (T25) (TOCODAj 
324・(T25) '(C+8G+8>C8' F+F+' C+8A8<G+8> ' ， CF+' 'CF+ t <G+)C' CF+' F+ 
'C+808A8<白+呂>'F-tFゃ
325・(T251 '<C+8G+8>C8' F+F+' C+8A8<G+B > ' ， CF+A+' 'CF+G+A+' ， F+ <G+ 
>"CF+G+' 'CF+'F+'C+DA<G+>'F+F+F+ 
326: (T25) '<C.8G+自>C8'F+F+'C+8A8<G+8>"CF+"CF+'<G+>C'CF+'Fφ
'C+808AS<G+8>'f+F+ 
327・ (T251 '<C+8G'自>C8'F+F+'C+8A8<日+8>''CF+A+・'CF+G+A+" F+<Cφ 
)' 'CF+G+' 'CF+'F・'C.808A8"C+8D8A8'
328: (T25) '<C+8G+白>C8'F+F+'C+8A8<G+8>"CF+''CF+'<G+>C'CF+'Fφ 
'Ct808A8<G+8>'F+F+ 
329・ (T251 '<C+8G+8>CS'F+F+'C+8A8<G+自>"CF+A+"CF+G+A+・・ F+<G+
>' 'CF+G+' 'CF争 'F+'C+DA'F+F+F+
33C: (T2S1 '<C+8G+8>C8'F+F+'C+8A8<G+自>' 'CF+ ' ， CF +' <G+ >C 'CF +' F+ 
'C+8D8A8<G+8>'F+Fφ 
331・(T251 'C+D' 'C+O' 'C+O' 'C+O' 'C+O' 'C+D' 'C+O' 'C+O・， <C+8. >C8 
"C8.<C+8.>"C8<C令>'
332: IT25) (0.5.1 
333: (1'25) (CODAj 
3:14・ (T25) 1:' <C+8G+且>C8・F+F.'C+8A8<G+8>・'CF+"CF+'<G+)C'CF+'
Fφ'C+8D8A8 < G+8 > 'Fiト1"ト
33元 (T25) '<C+Sロ+8>CS'P+F+'C+8AB<G+8>"CF+A+"CF+G+A+''F+<C+ 
>' 'CFtG令， 'CF+'F+'C-tOA<G+>'F+F+F+ 
336: {T251 '<C+8G+自>C8'1'φF+'C+8.:¥8<G+8>' 'CF+ I 'CF+・<G+>C'CF+'F+
'C+808A8<G+8)'F+F+ 
337: (1'251 '<C+8口+8>C8'F+F+'C+8A8<G+自>''CF+A+"CF+G+A+"r+<G+ 
>' 'CF+G+' 'CF+'F+'C+8D8A8' 'C+808A8・:1
338: (T25) [DOI 
339: (T25) '<C+8G+自>C8'F+f?+'C+8A8ぐ0+8>''CF+・'CF+'<G+>C'CF+'F+
'Cφ808A8<G+8>' F，トF.
3.10: (T251 '<C+8G+8>C8' f+F+ 'C+8A8<G+8>' 'CFφA令， 'CF+G+A+・， r+<G+ 
>' 'CF+G+' 'CFイト'F+'C+OA<G+>'F+F+Fφ 
341: (T25) '<C令8G+8>C8'F+F+・C+8A8<G+8>"CF+・'CF+'<G令>C'C1'+'F+
'C+808A8¥:C+且>'F+F+
3-12: (T25J '<C+8G+自>C8'F+F+'C+8A8<G+自>"CF+A+"CF+G+A+'・F+<G+
>' 'CF.，.Gφ， 'CF+'F+'C+8D8A8・'C.808A8'
343・(T25) [LOOPj 
34-1: 
345: (P) 
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リスト2 THEME FROM WINNING RUN用カウンタ表示

l7 :自由自白25liO0O00白30白 18:白00025日900O0O300 19:自由自白25110000自03自由 20:自由0025110自000030白
2J :000025日白 自由自由03自由 22:自由自由25日o0自由自由:100 25:自由自白25E00000白300 26:自由0025日o0自由自白3自由
27:自由自025E自 由自由自由:1白白 28:自由自由25110自由。自由3自由 29:自由自由25E由自由自由自300 30:自白自由25E00白自白白300

リスト3 スターフオースアレンジ版

l・/*'6.u:t:*:J**'*事*************掌奪事怠ま..定率怠窓...寧..事竃怠*s.**:t，c.s/
2・/* H 0 T H 0 T 5 H 0 T ! ! </ 
3: /* from Star Force IC)TEKAN ./ 
，，: / t pro&，rammed by しょうじしんご */ 
5: l'率奪事定志怠*:1:**奪事怠...玄本毒事怠志...率怠玄傘奪奪事$毒事事傘**tl***傘奪定志..率../
6 : 
7: .comment -HOT HQT SHOT・! from 5tar rorce({ClTECMO) 

- by しょうじしんご
8: / for SC-55( 155) or CM帽 500(300)
9・
10: /-ーー帽暢帽・ーーーーーーー・・司晴晴晴明司"ーーーー・ーー咽司'ーーーー・ーーーー----噌・唱・ーー・・
11: / TRACK SETUP 
12: 
13・ Ii)
14: Ibl) / Base Channel = MIDr 
15 
16・Im10，300011aMidi10，101
17・Imll，3000)la悦idi10，11) 
18: Im12，3000) laMidil0，121 
19: Im13，3000)laMidi10，131 
20: 1 m 1 ，3000)( aMidil ， 1) 
21: 1m2 ，3000) laMidょ2， 2) 
22: 1m3 ，3000)laMidi3 ， 3) 
23: Im4 ，3000) laMidi4 ， '11 
24: Im5 ，5000) laMidi5 ， 5) 
25・Im6 ，3000)laMidi6 ， 61 
26・ Im7 ，3000) la~l主 di8 ， 7) 
27: (mB ， 30Ø0)(a~l.i di7 ， 8) 
28: /ーーーーーーーーーーーーーーーー司'ーー申ーーーーーーーー・ーーーーーーー咽帽'司司ーーーーーーーーーーーー-
29: / SC55 IN!T 
30: 
31: .roland_exclusive 16，66={S:.l0，00，S7F，自由}
32 
33: /ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--司ー司ーーーー司ーーーーーーーーーーーーー-ー-ーーーーーー司司唱・
34: /VOICE RESERVE 
35 
36: / 1 2 3 4 5 6 7 B 
37・
38: .sc55_v_reserve 510=(2， 2， 2， 2. 3.""， 2. 2， 
39: 
40: 0， 5， 0， 0， 0， 0， 0， 01 
011: 
42:/ 9 10111213141516 
43 
H・ /幡ーーーー-ー・『明唱司噌ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー勾ーーー司'ーーーーーーー-
45: I NML DA'1'A SET 
46・(0182)
4; 
48: 1 t 1 ) @且541，$10，542@e90，50 
49: It2 1 @iS41，310，542 @e90，40 
50: It3 1 @iSH，SI0，S-l2@eI20，30 
51: Itl ) @i541，SI0，S42@eI20，30 
52: It5 ) @iS41，SI0，S42@eI20，20 
53: 1巴6 ) @iS~1 ， S10 ， S ヰ 2@e120 ， 10

5.t: (t7 ) @iS41.st0，S42@e120，50 
55: It8 ) @iHl，SI0，H2@eI20，90 
56目(ヒt01 @iS.tt，Sl0，$42 @e50，5Q 
57: 
58: Itl) @m @q'O@gl2@bO@p 34@38@vlH)@uI20 ol@k0r418 
59: It2) @m @q0@gI2@b0@p 74@31@vI00@uI20 o2@k5c418 
6O: 1.3 ) @h20@m50 @q0@gI2@b0@p 28@31@vI00@uI20 o3@k5c418 
61: It4 ) 9h40@mI20@qO@gI2@b09pI00@30@v95 @u120 o4@k0c418 
62: It5 ) @m @q0@gI2@b0@pH @ 3@v95 @u120 o5@k0rH8 
63: It6) @m @q0@gI2@b0@pI0 @{9@v90 @u120 o5@k0c8...18 
64: It7) @m @q0@gI2@bの@p64 @v12Q@ulOO o4ekOr~14 
65: It8) @m @qO@gI2@bO@p64 @vI20@uI20 03@k0c418 
66: Itl0) @cl .182 @17@v9の @u12002 c418 
67: Itll) @cl 03 r411 
68: It12) @~1 03 d1l6 
69 
70 
I 1: (t 1) ITrack 1 --ーー司胡_.ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
i2: rggggggg 
73: 
7~: < 1 :c-cccc噌 cccrc-ccc-ccc1 >efffeffft'effefff<: I 
75: 14dc>bagfe 
76 : 
Ii・<g4 cr2. r2>eg<cr2. r2cd 181 :d+d+d+d+d+dtd+d+: 1 
78: 1・3cccccccc:1> gggg r2 
79: 
80: rlrl_101: Ib-b+)&c4g4b綱 4bHb+b噂 b+grb-4:1 
81: 1: 1 :8Ib-b+J&r4g4b-4IbHb+b-b+gcb-4: Ilb+4b+b咽 b+grb--l
82 
83: I :4~+g+gg+4g4g+4g+g+4f4gg+la+a+aa+ -l a4aφ~a+a+4a.\a+4 : I 
84: rg4rgg4gr2，b-4: 1 
85 
86・・15<c4cco>141:10fe-crrc8c8rrce-frrlf8f8r・r:1 
87・r18b<ccce-e咽 ff
88: 1: > 1 :ab・b・b・:I rab帽b-ab・b・b・<1 :de-e唱e・:Irde-e-de-e-e-I
89: > 1 :ab-b司 b-:1 rab-b-ab-b・b・<14c>b-ag<fe-dc:1 
90・ 18>1:ga-a-a-:I<I:de司 e-e-:1>1 :ab-b-b-: Irfffffff 
91 : 

92: 1: I:ab-b-ab-b-ab-I<effeffef>・I<de-e-de-e-deー>:1
93: < 1: 1 :effeffef: 111 :de-e司de-e-de司:1: Ide-e-e-efff> 
94: 1 :ab-b-b-: Irfffffff< 
95 : 
96: /2つJ二の段と似ています.
97: 1 ・1: > 1 :ab-b・・b-:I rab-b-ab-b-b-< I :de-e-e-:lrde-e-de-e-e-
98: > 11・ab-b-b圃:1 rab-b-ab・b-b-<14c>b-ag<fe-dc:1 118 
99: > 1 : lIa-a-a-: 1 < 1 :de-e-e・・ 1>1 :ab-b-b-: 1 rfffffff: 1_15 
100: 1:1 :ga-a-a-: 1 Irga-a-ga-a-a・:1 r-15fffffff 
101・ 1: ab-b-b岨 Irab・b-ab-b-b・<1:de-e-e-: Irde-e-de-e-e・
102: 1 :efff: 114<c>b-agfe-dc>b-8r8a2fllb-'678@b0，-8192，35b幽 4
103 
104: 1 t21 /Tcack 2 1 t 1と似ています. ) -ー『・・ーー-ー幽・・・ー-ー--
105: cggggggg 
106 : 
107: < 1: 10 司 .\clcc(c-~c)ccr(c・4c)c(c・ 4c ) cc

108: 1 le4f1 ffle4f) ffrle4f) fle4f1 ff:l14dc>ba(gfe 
109: 
110・>(g4c)cr2.r2<eg<cr・2，r2cd181:d+d+d+d+d+d+d+d令。 l
1 l 1: 1: 3cccccccc: I >ggggr2 
112 : 
113: > r 1 r 1自 l01:b・b+rgrb-["b+4b+b開 b+grb-r:I 
114・ 1:1 :8b-b+rgrb-rlb+4b+b咽 b+grb-r:1 Ib+cb+b-b+grb帽 r
115 : 
115: I :~g+g+ ，g+rgrg+rg+g+rfrgg+la+a+aa+ra["a+ra+a+rara+r ・ 1

11 I: rgrrggrgr2. b-r: 1< 
118・
119: -15c4ccc > 14 I : t0fe-crrc8c8 rrce-fr r I f8 f8 rr: I r 18b <ccce-e-ff 
120: 1: > 1 :ab-b-b-: 1 rab-b-ab-b-b-< 1 :de-e-e・:I rde咽 e句 de・e-e司 l
12l: >I:ab-b-b-: Irab-b-ab-b-b-<14c>b-ag<fe-do: 1 
122: 18> 1 :ga-a-a-: 1 < 1 :de-e-e-: 1> 1 :ab-b-b-・1<cfffffff> 
123 : 
124: 1: 1 :ab-b-ab-b-ab-I <effeffef>・I<de-e-de-e司de->:1 
125: < 1: 1 :effeffef: 111 :de-e-de-e-de-ー1:Ide-e-e-efff) 
126: 1 :ab胡 b噌 b-:1 rfffffff< 
127・
128: / 2つ上の騒と似ています.
129: 1: 1: > 1 :ab-b-b-: 1 rab-b-ab-b-b-( 1 :de-e-e-: 1 rde-e-de-e-e-I 
130: > 1 : ab-b-b-: 1 rab-b-ab-b-b-(14c>b-ag< fe-dc: 1 1 
131: 18>1 :ga-a-a司 1<1:de-e-e-: 1>1 :ab-b-b-: Irfffffff: 1_15 
132: 1・I: ga-a-a-・11 rga-a-ga-a-a-: 1@64r> 1 : 7 r-8: 1@31_4 1 < 
133: 1・ab-b-b-:Irab-b-ab・b-h-<I :de-e-e-: I rde-e-de-e-e-
134・ 1・efff:Il4<c>b-agfe-dc>b-8r8a2fllbーま678@b0，-8192，35b-4
135 : 
136: It3) /Track 3 -ーーーーーー『司ーー萌ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー・・ーーー-
137: rggggggg_5 
138 
t39: <1:'c2g"c斗.g''cg' t" 'Cg' 'Cg '[" c2g I 
t40: 1 'f2a"f4.a"fa'r'fa"fa'r'f2a':lfce['drcr>brargr-fr 
141・
1.12: 5 < ggglòb0 ，喝 lBØ.0grgr@bØa['g&r2.ggg~bØ ， -1 8Ø ， Og['gr@bØa

143 ・ - 5rg&r2.g['ggrgrgrg~.grfr(fe)&r2. .&r*384['1 
144・
1"' :)・ llrrrrrr
146: I :@zI2の".80，60，20031:rrr-r"; 11 昂de 句e句 e - "， e-~&rl&rl&r2. . 
1017: e-Hl@v90dl-5Ifl-5g2_10<<gfe-d_15 
148 
149: c8141 :cl&c2>a-<e-dl&r2>bー<fe司 l&r21
150: cgf.e-8d.c8>b-8<c8d2，・ 1-1518e-fgrgrrggrgrl:1
151 : 
152・>_5f2..-15g唱g1l6fe-cd81:10q8f4e-4>q4grb-b>r1 :gb-b+1 r: I 
153: q8<c4e-4q.~c C'e-frl :ce-flr: 1: 1_5 
154: 
155: q8l4e-fl: 'df'&rl>b・<dq4fq8'e-2g'&rl
156: I (g8al&r8(grl'dlf'&r2dfcllef)&csf: I 
157・e-l"a-ls2e-g'flb喝.I f2a' • fg '@b0， -8 t 92 I 0 -31，) < < I fa '@bC_15 
158: 
t59: 03181 :b-rrb-r['b-t'(ga.)rrarga['h-rrh-rrb-r((de-)rrdrrlcr): I 
160: Ce-rle-flrrfrrfr(e-f)rre-rrdr(de-)rre-rre-re-rrdrre-
161・r(e-flrrfrrfrgrrarrb-r_10<crrcr(cd)cr>b-rl14a.ga
162・
163・/2つよの段と似ています.
164: I・1 ・df・&rl>b幽<dq4fq8' e・2g'&1~llgSa)&r8Igrl'dlf'&r2 
165: dfcl(ef)&rg:f: Ilrle-ga-lg2e-g'flb-"f2a' 'fg"fa': I 
166: r2白>q5b-q8<ldSe-)&r8q5gq8Ig8a-)&r2，.a-，g.a-a-lc2，q5fq8 
167: >>-20l8b-4<dfr>b-<dfr>b-<df>b-4<df 
168: e司 4gb-re-gb-re-gb-e-4gb-f4b-<dr>fb-<d14c>b-agfe-dc>
169: [b-r}a2fll_20<'db-・678@bO，-8l92，3玉'dHb-'
1;0・
111: It4) /Track 4 ----明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ーーー-
172: rggggggg_5 
173 : 
174: I・c2cde(eglrgrg(galrgrlf2fga(a<c)rcrc(cdlrcr>:I 
175: 116<g2~fedfedcedcc-dc>bab<cdefgab18 
176 : 
177・ー17eee@bO，-180，0erer@b0frg&r2.eee@b0，-180，0erer@b0f
178: re&r2.b-rb+b-rb+rb-r(b-b+)&r4b-rar(ag)&r2..~r'384rl 
179: 
180: 11rrrrrr 
181: I:@z 120 ， ， ，80，6の， 2018031:b-<ccc4c4&rl&.rl&.1 rlc>b-<ccc4 
182: e-r(ce-)&.r>b-(b-<cJ&r&r2&.rl&r1>: Ir2.. 
183: <c4@v90d2.&ld4>b-)&rl&rl&r2_101 
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184: <<e-dc>b- 1~ 
185: 
186: I ( t 3 )とちょっと似ています.
187: <1 :cl&r2>a-<e-dl&r2>b-<fe-l&.r21 
188: cgf.e-8d.c8>b-8<c8d2. ・ 1 ・ 1018e-fga-r(ab-)rr(ab-)b-~grl: 1 
189: 
190: @66r21:rlclrlrl:I"-40(b・<c)&.rlrq5>(b-<cl&.r
191: q4e_q6(ef)&rq~e_q6(fg)&.rq4fe_re_fq8(fg)&.r2gfe-c(e-f)&r2 
192: rllf4re・4(grHg(e司 f)g(e-f)e司 >b-(bー<c)&.r2&'r
193: q5cq8e-fq81 :g~q5e-q8frcre-rl (efl&r2e-f: 1 (dc)&'r2 
194: >b-<cl : (de-l&.rq5cq8(efl&.rq5cq8:Icde-fgg4b・4<(c>b-)q4g
195: q8(b-<cl&r&rt&rl&r2e-4cd~_5q3e- ・ 5q8c&'rl(c-c)&rI6>b-.
196: ab・2..(b+b_)a2r(ab_l&.ragl&rlcde_dcgr(eflr(de事)rcrce-
197: fe-fgfe-(ab-}rarfq4g-lq8g.b-・<c&.rl&rl&r2cde-f4(ef)&.r
198: 
199: @30_20r14e-fl:'df'&rl>bー<dq4fq8'e-2g'&.rl
200: 1 (.8a)&r8{gr) 'dlf'&r2dfcl(ef)&.rgf: 1 
20 t: e-ga-la2e-g' f2. . b-' (b+b-18' f2a' ， fg I • fa ・
202・
203: ー10rlr>fb-<(f8g}r8f2r8e・8d8e・8d2c2>b・.<0田 (c8d)r8c. >b・.a
204・b-2.g8b・8(e咽 .>b-.(.-(c-8c)&.rd.e-(e-8f)&.rg.a(b-8(c)&'r>b-.
205: ag&r.(18a)&r8i8f.e-.dc.>s.<c>b岨 2.<(b-自<c)rB>'b-ld'_10rB
206: f.e-f 
207: 
208: I 2つ上の段と似ています.
209: 1: 1:・df'&.rl>bー<dq-lfq8'e-2g'&lrl(g8a}&r8{gr)'dlf'&.r2df
210: cl(ef}&rgf: Ilrle-ga-lg2e-g'f2..b-' {b+b-)8'f2a' 'fg' 'fa'・1
211: r2.>q5b-q8((d8e-)&r8q5gq8(g8a-)&r2. . (a8a-}&.rg.q5a-q8 
212: a-l&rrrq5fq8b-'768r'576>b-a2f'db-'6i8@b日，-8192，35'dfb-'
213 : 
214.: (t5l /Track 5 --ーーー--ー司司ー・ーー---ーーーー・・帽'司，ーー司---ーー-ー噂ー-
215: ["dgb' 'dgb' 'dgb'132o;@lSp127 
216: @Dll1@pI19f@pll1e@pI02d@p93c>3p84b3p75a@p6611 I <-司 (A)
217: 3p57f3p-l 8e3p39d3p30c>3p21b@pI2a3p3g・p由 fl8@D033@p4~
218: 
219: I :4'eg<c' 'e&<o' 'el<o' 'e.l<o': I 
220: 1: 4' fa<c' 'fa<c' ， fa<c' 'fa<c' : I 
221・1:4' ell(ロI'ea<o' 'el<o' 'e，，<o': I 
222: 181 :2'dll<c'g'dg(c'g:1 1 :2'dgb'g'dgb'g: 118 
223: 
224: 1: 'l<oe"lくce"g<ce"g<ce'r'，<ce'r'a<cf'r
225: I'g<og・&r2.:1'g<oe'&r2. 
226: 'dfb-'r'dfb+"dfb-'["dfb.'r'dfb-'r'd4.fb+"dfb・'r
227: 'cfa' r'cleg'&'r事384llr 
228: 
229: _20rrl :5rrrlr: Ir21 
230・>18'b-<e-Ii('，0'b-df' 'a-16<ce-'CJlrl6 
231 : 
232 :・201: ~'e帽 laー <c' ，15&r1I'flb-<d'&.rl: 118rr'fbー<d'.0rr 
233: 'fb・(d"f4b-<d''dib'rl_10@1 
234・
235: I 他のパートは録り返しています.
236: <rlr2. .'e-lgb-'， 10&r2. .@dI28・7(de-de->b・f4e-de-dl&rl
237: rlrlr2rllfe-de-fb帽 .<cd4&rl&r1&rlrl@3@dOr2
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が狙当する運びとなりました。ご了承ください。 園面，~".'C".ニ..."_=.r~~~全曲.=ー らもご利用くだ苫い。
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Z-MUSIC ver.2.0再販のお知らせ
1993年12月に発売された rZ-MUSICシステム

ver. 2. Ojは，おかげさまで完売，増刷の運びと

なりました。まだお求めでない方は害底でこ・注

文ください。

Z-MUSICつてなんですか
まだ初心者の方たちからときどき問い合わせ

があるので¥簡単に説明します。

Z-MUSICとは， X68000/X68030上で音楽制御を

行うマネジメン卜プログラムです。X68000の本

体問樹のシステムディスクに収録されている

OPMDRV3.Xなどと同じ種類のものです。ただ，

OPMDRV3.Xに比べて，より一層音源の性能を引

き出せるような仕機になっており，簡単に情緒

ある演奏データを作成することができます。具

体的なスベッ?としては， FM音源 8チャンヰ

ル， MIDI音源16チャンネル.AD PCM疑似 Bチャ

ンヰル(悶姻のPCM8，X(C)H，ETOH使用時)が同

時に制御可能で，音源のスペック範囲内で同時

32パ一人 256辛口音の音楽演奏が可能て・す。

その他，映像同期やゲームなどの効果音制御

機能なども装備しており，デモンストレーシヨ

ンや同人ゲーム制作に最適です。また，一切の

ライセンスを放棄していますから.無断で商用

4 

手IJ用が可能なのも特長です。

Oh!X LlVE in '94とは

さて，現在このページのりス卜は，特に記載

がない限りはZ-MUSIC用の演奏データとなって

います。さらに， MUSICZ.FNC周という記載がな

ければ， Z-MUSICで rZMSjと呼んでいる単なる

テキス卜データです。

入力は，手持ちのテキストエディタ(シャープ

製のEO，Xなど)を使用してリストのとおりに打

ち込んでください。リスト中の行番号は単なる

目安ですので打ち込まないでください。入力が

終わったらファイルを保存し，エディタを終了

します。

ここで入力に間違いがなければ，

A>ZPファイル名

で演奏を開始できます。もし，なんらかの入力

ミスがあると，エラーが発生してビープ音が鳴

りますので， もういちど篠認!して正しく入力し

直してください。効率のよいエラー撲滅法はrZ

-MUSICシステム ver.2.0jに付属のマニュアル

をご覧ください。

単純な技術的サポートは，パソコン通信ネッ

トワークNEC・PC-VANXICLUB(ジャンプコード

砂ぷ紙にCG を使う t パソ コ ンの本っ て !~ じ があってクッ ド， 1111< 1J)j (21)和l'公川県

投稿の際には

Z-MUSICを駆使して素晴らしい作品が完成し

たなら，ぜひともOh!X編集部に投稿してくださ

い。お待ちしています。

では，投稿の注意です。

まず，編集部でも最良の演奏状態て・曲が聴け

るように，投稿のディスクはシステムをインス

トールして，なるべく自動起動で音楽演奏が始

まるようにしてください。MIDI使用時は，音源名

や演奏環境などを原稿に添付してください(し

かし「鼠近の投稿ではMIDIを使用した作品が多

数を占めているので，掲載には内蔵音源のみの

曲が狙い目だったりします)。

また，掲載時は誌面の都合で横64文字の幅に

印刷されます。印刷時を想定して，ほかの読者

が打ち込みやすいようになるべく見やすいもの

に仕上げてください。投稿には曲の長さの制限

はありませんが，現実問題として， 1 闘のリス

トの長さが64字詰めで400行前後までの作品で

ないと掲載は難しいと思われますロこれまでに

もリストが長すぎて採用を見送ったなかには紫

晴らしい作品が多数ありますが，それらについ

ては，機会があったらなんらかの形で発表させ

ていただきたいと思っています。 (西川善司)

LlVE in '94 95 



ある飲み屋での出来事。

そろそろお開きという ，飲み会 も大詰め

終盤での小事件。

「すいませーん，アイス 5つくださーい」

するし外国人とおぼしき色黒の庖員が，

「あの，普通ですか，大盛りですか?J 

本来なら このときおかしいと気づくぺきだ

ったのだが，なにぶん問Fっ払っていたので，

「おお，全部大盛り 一!J 

と威勢よく頼んだのだが， しばらくして庖

員が持ってきたのは湯気の揺らめくアツア

ツの大峰りライスだった。パッフィ ーン。

* * 
.サムライスピリッツ/SNK

~IMAGE ALBUM~ 新世界楽曲雑技団

CD:PCCB一日目147 2，5日目円(税込)

ポニーキャニオン 2/18発売

西川善司

3/9発売 CD:PCCB-00144 1，500円(税込)

カプコ ンの人気キャラクターのロックマ ポニーキャニオン 2/18発売

ンがついにスーパーファミコンへ進撃。で， SNKI.:J:商売うまいなあ。だれもこんな

このSFC版 「ロックマンXJのイメ ージア 事態は予想 しなかった。「サムライスピリッ

ノレパムがリリースされることに。これもま ツ」→「餓狼伝説SPECIALJ→「龍虎の拳

ったく期待エしていなかったのだが， そう思 2 J と滞在的ヒット作をこんなにも短期間

った自分を憐悔せずにはいられないほどの に重ね当ててくると は。昔はほこり被って

完成度。全l曲， 大坪稔IIfJの編出による完全 くすぶっていたNEO・GEOが，いまじゃ至

フュージョンインス トアノレパム。なんか演 るところのゲームセンターに大量常備され

奏 もアレンジもゲームミュージックの作り ている。やばいぞ本家。亙まで本家の人気

てゃないので‘Eーもおかしいと思ったら，ゲ、 は↑来たないといけないのに ね。L、ぃ加

ス 卜ミュージシャンがT-SQUAREから本 減格闘ゲームにも飽きたといいながら，新

田雅人(SAX)， JIMSAKUから桜井哲夫 しいものが出るたびに結局一目見ずにはい

(BASS)，ネ111保彰(DRUMS)など と豪勢。ア られない。まだまだ続くかこのブーム。13

ノレパムのタイ トノレに「アノレフ -J の文字は 番目の男はアンディだとばかり思ってたの

あっても，結局この完成度は彼らの手によ に， 実はギースだったとは。この調子だと

るものと 考えてし、いだろう 。特にお勧めは 数年後にはNEO・GEO格闘スペシヤノレとか

イメ ージアノレパムというのはたいていは トラッ ク3とトラック10。 いって「餓狼」と「龍虎」のキャラクター

ゲームのイメージを壊してくれて，自爆黒 お勧めj支 10 総出演のゲームが出て くるんじゃないか?

焦げ状態のものが多いのだが，コイツは珍 ・ツインピー

しく上質。基本的にオリジ、ナノレサウンドの レインボーベルアドベンチャー

グレードアップ的なアレンジで，ゲームを CD:KICA-7628~7629 3，500円(税込)

プレイしたことがある人が聴けば，絶質問 キングレコード 発売中

違いなし。 トラック 1の「タイトノレテーマ」 なんと，あのコナミの金字熔キャラ ・ツ

から トラック 4までを覇王丸，橘右京，相11 インピーがスーパーフ ァミコンでアクショ

生十兵衛，服部半蔵と純日本風音楽のノン ンゲームになった。CDは2枚組でディス

ストップ(!!)。むせび泣く尺八を引き立てる ク1にはゲームのオ リジナノレ全301仰を余す

緊張感ある三味線。そしてfl日，iJ。そう， こ ことなく収録。テYスク 2にはフノレアレン

300メカ、、ショ ーック !

ぉWJめj支 8

文字通り耳よりな話

ソニー・ ミュージックエンタテインメン

ト fTeJTel BOXJ にて，カプコンサウン

ド・シリース。の試聴サービスが開始された。

こりゃCDを買うときの参考になるよ。

試i他方法は，

の「問」さえもひとつの楽器として駆使し ジ、パージョンが，新キャラ・ パステノレのお 1) 電話する 東京 03-3624-2662

ている感じがする。オリジナノレサウンド 卜 しゃべり日記に挟まれて 71111収録されてい 大阪 06-700-2662

ラックを貿った人I.:J:絶対買いだ。 る。パステノレの戸は椎名へきる。相変わら

お勧め度 10 ず， EI常では絶対使わないようなブリッコ

.ロックマンX LANGUAGEで綴られた日記I.:J:，ある意味

アルフライラ with大坪稔明 で必聴。

CD:SRCし2828 3，000円(税込) お勧め度 8 

ソニー・ミュージックエンタテインメント ・龍虎の拳2/SNK 新世界楽曲雑技団
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ツインピーレイ ンポーベル
アドベンチャー

2) 音声ガイダンスに従って「聴かせてコ

ーノレ」へ進む

3) メニュ一番号をダイヤノレまたはプッシ

ュする(カプコンサウンドB0 X 1;1:8009) 
[注意]タイヤノレ回線の電話の場合1;1:， トー

ンの切り替えをしてからプッシュすること。



園風 x6BOOO(~

国血仮想ドライバの開発実験PART1
電机本舗白井清人 YuiKiyoto 

今月からいよいよE台のマシンをつないでのファイル転送の

実験に取り掛かります。とりあえす， 1台のX680凹のSR

AMテ‘イスクをもう 1台から使えるようにしてみましょう。

今回はその前編にあたります。

今回よりいよいよ，外部のX68000のディスクを仮想ド

ライパとして接続する実験を附始します。m固までの解
説て， フブoロツク型テ

見えてきたt忠忠、います。 ここてでで、や、'1はま， このブロック型デパ‘

イスを発展させて，外部のパソコン (X68000)と通信桜

統し，これのドライブを利用す る方法を実験していきま

す。実験は前回のデバイスドライパを利):I:Jし， 主 にC言

語により開発していきます。

今回実験するのは， RS-232C通信インタフェイスを利

用して接続するものです。 そして，接続先のディスクを

自分のデ、イスクとして読み書きします。もっとも，今回

IJ，前回作成したデバイスドライパぞさらに発展させて，

改良する必要があります。前回のSRAMドライパはシン

グノレドライブでした。後数ドライブのflllJfJlIをするのであ

れば，各ドライブごとのf!ilJ御情報を持たしてやらねばな

りません。プログラム中の表のうちBPB(BIOS Parame 

ter Block)が，これに相|当します。これをドライブごとに

持たせて用芯:する必要があります。

ここで、は，実馬主レポートということて、¥ シンフ。ノレなひ

な型の開発が目的なので， シングノレドライブ型を作りま

す。

は相手のSRAMディスクのみに限定して仮想ドライブ {時ドラ引\(J)ff~態
化します。

この機能限定は開発が容易であることに由来します。 仮想ドライパの形態はいくつか考えられます。 2台の

フノレスペックに相手似IJの全ドライブを利用するのであれ X68000をつ なくーまでは同じですが，システムのどのレベ

通信のチェックで，総じてCRCが優れている

といわれていますが，筆者は異なる見解を持っ

ています。

筆者が普段愛用しているのは，排他的論理和

によりチェックサムを生成する方法て・す。排他

的論理和を採用しているのは， C言語の記述の

しやすさからです。リスト 2からの抜粋ですが，

bsc = 0 ; ←サム変数初期化

ptr = (unsigned char * ) data; 
←転送データをセッ ト

for(i=O i < len ; i + + ) 
{ ←ルーフ.で出力

c = * ptr; ←転送データ l文字取得
OUT232C(c);←通信へ出力

bsc ̂ = c; ←排他的論理和を取る

ptr ++; ←次のデータをセット

このように，ループ構造の中に簡単に配置で

き送信と同時に計算を行えるのがわかります。

特に排他的論理和(加算も同じですが)はアセ

ンブラ命令に l行で落ち，計算による遅延を完

全に無視できます。おそらく ，アセンブラ命令

のなかでもかなり高速な命令のはずです。次の

ように展開されているでしょう。

チェックサムとCRC

eor.1 dO， $FFFO(A6) 
特に，条件の厳しい受信側でロスをほとんど

無視できる心理的負担の軽さは助かります。

気になる信頼性ですが， 1ノTケットについて

文字化けが l聞だけ起きるのであれば， 100%ノ、

ねることができます。ただし， 2回起きた場合

はサムがいてイトとして，その表現力が256通り

ですから，偶然正しいサムと同じになる確率は

1/256となります。以後， 1 /128， 1 /64という

ふうに低下します。ですから，文字化けが lパ

ケットにつき l回起きるか起きない程度に設定

するのがミソでしょう。

ちなみに， 1パケット 128バイトにサム lバイ

ト，応答コード 1/ ~イトととした場合.データ

量が130/128に増加しますから， 1.56%の転送時

間損失です。|ノTケット 64バイトで3.1%，32パ

イ卜で6.25%といったところです。

事実上， 32バイト以上で利用すれば損失を無

視できることがわかります。

また.エラーが起きたときにパケットが小さ

いほうが再送が楽なので有利かもしれません。

対して， CRCは， X16+X12+X5+1の多項式によ

り計算します。このあたりは，筆者の不勉強で

詳しく解説できないのが残念ですが，技術評論

社刊の rC言語によるアルゴリズム事典J によ

れば， 65535ピット(つまり約8192バイト)に|

ビットの化けであれば，一意に補正できるとの

ことです。

この本記載のサンプルを修正して要所を抜粋

したものを次に表します。

チェックサムで，

bsピ=c; ←排他的論理和を取る

の l行だったものが次のようになります。

r二 (unsignedint) (* data) 

(16 -CHARBIT) 

for(j=O ; j < CHARBIT ; j + + { 
if(r&Ox8000) { 

r = (rくく 1) ̂ CRCPOL Y 1 ; 

else { 

rくく 1; 

これは，すべてを計算により行うもので，実

際には，計算結果を事前に表にしておき，表参

照で高速化したものがあるようです。

筆者の不勉強が原因と思いますが， 8 KJ~イ

卜に|ビットのエラー訂正の自己修正能力とい

うのは，ディス7装置のエラー修正には効果的

かもしれませんが，こと，パソコン通信にはあ

まり向いていないような気がしてしょうがあり

ません。
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ノレで、行うかで大きく異なります。図 1に各形態を示しま

す。

.並行接続型

双方のX68000に仮想 ドライパ用のデバイスドライパ

を組み込みます。双方とも単体で使用可能で，相手のデ

ィスクを自分のディスクとして利用できます。

もっとも高度なスタイノレて子すが， ファイノレの共有，ロ

ックなどの問題を考えるといろいろ商倒な問題がありそ

うです。

たとえば，なにかプログラムを動かしているときに外

部のX68000が本機のファイノレを読もうとした場合を考

図1 仮想ドライバの形態

RS-232C 
a:並行型

|口凪 |]|山
マシン l

Qごv
相互に相手のディスクを仮想、ドライブとし
て読める。内部構造は下図のようになる。
通信時IJ御はシステムの下部に組み込まれる。

マシン| マシン 2

両マシンのソフ ト体系の下部の階層で接続
し，上宣告からはディスクとしてふるまう。

b:従属型

マシン i

m山口

!日Jill
'-ー ，ー司 『ーー ー - - - - - - _1 

マシン 2はマシン lの
専用ディスクとしての
み動イ乍する。 マシン 2では，マシン lのための通信プロ

グラムが動いているため(シングルタスク
ならにほかの処理はできない。

98 Oh!X 1994.3 

えてください。外部のX68000は通信により，本機ヘディ

スク読み取りのリクエストを行います。そして，本機で

のディスクアクセスはこちらのCPUが行います。てですか

ら， この場合は明W:行って いるプログラムを一11寺1:1:1[析し
てディスクを読み取る必要があります。

完全なマノレチタスク環境であれば，定期的に各プログ

ラムが実行されるので，常時通信を監視するプログラム

を実行しておけばよいでしょう。

また，害IJり込み処理主?上手に使用しRS-232Cに入力が

あれば，現在実行中のプログラムを中断して仮想ディス

クの処理を実行するようにしてもよいかもしれません。

しか し，マノレチタスクであればOSレベノレの話ですし，害IJ

り込み方式にせよ，高度なプログラミングが要求されま

す。

・従属接続型

それに対し，こちらは非常に簡単なスタイノレで、す。 1

台目には仮想、ドライフoのデノfイスドライパを組み込みま

す。そ して 2台目には専用の通信プログラムを実行さ

せておき，常時1台目からの通信リクエス トを待つ方式

です。 この場合， 2台目は完全に「高fil日な専用テ1 スク」

と化 します。

動作的には， 1台目はデパイスドライパを組み込み起

動 します。 2台目は通常に起動し， そのあとに専用通信

プログラムを実行するかたちになります。

今回は， とりあえずこのスタイノレを採用します。

従属型てやプログラムを作るにあたり，いくつかのタイ

プがやはり存在します。 l台自の，主になるはうは同じ

なのですが， 2台自の従属するほうはいくつかの形式が

考えられます。これらの違いは，従属機のディスクをど

のように制御するかによります。

ここではSRAMディスクを例にとり説明 します。

A) ハー ド直接操作型

これは，ハー ドウェアを直接リードライ 卜して，デー

タをtlJlJ笹jlします。

SRAMてやすと，自分てやメモリを読み書き して実行 しま

す。

この方式の特徴は，構造が非常に簡単で済むというこ

とです。ただし， 汎用性はありません。 t-:tえば，ほか

のディスクを仮想化し ようとした場合，デバイスごとに

プログラムを用意する必要があります。 OSとのつじつ式

あわせも自前で行わなければなりません。

B) OS依存型

対して，高水準なのがこちらです。OSの機能を利用し

仮想化するディスクへ読み書-きを行います。

この方式のょいところは， OSを介してディスクの操作

をするので，デバイスごとの相違をOS(I-Iuman68k)が

l吸収してくれるということです。で、すから，従属機の各

テY スクドライブの読み書きを同じプログラムで行える

というメリットがあります。



ただし，デメリッ 卜tしては， OSにすでに登録された

テツfイスでないと利用できません。ですから，SRAMデ

ィスクを主機より仮想ディスクとして利用するのであれ

ば，前もって， SRAMディスクのテ、、パイスドライパを従

機の環境設定ファイノレconfig.sysへ入れておく必要があ

ります。この方式はすでに利用で、きるディスクしか{反想

ディスク tして，主機へ提供てきないのです。

このシステムは基本的には，前田作成したデバイスド

ライパを改造して作成します。

考え方 としては，前回のデバイスドライパを 2分割lし

て半々を主機 と専従機に分散すると思えばよいでしょう。

そして2つに分かれたプログラム同士を通信プログラム

にて結合させて動かします。

ですから，主機のほうにはHuman68kとのやりとりを

行うドライパのエン トリと通信制御プログラムを配置し

ます。

そして，従属機のほう仁USRAMの実体部があります

ので実際のSRAMディスク制御プログラムを配置しま

す。もちろん，主機と接続するための通信機緋も必要と

します。

まず，今回の仕織は仮想、SRAMディスクですので，容

量が10Kバイト程度ですから，特に高速il伝送の必要はな

いでしょう。これより，通信制御はシステムが用意して

〈れているIOCSコーノレを利用することにします。

通信仕様は9600bps，データ長 8，ス トップピット lで

行います。

実際の通信制fmjlに|長!しては各処理に埋め込めばよいわ

けです。

の特殊事l情

テοパイスドライパの制御は ドライ パへのtlill笹Jlと状態検

出， 書き込み，読み込みの 3つに大別できます。

j盈 'Ilt~ のドライパですと，ひとつのメモリ空間の」ニで.は

「陸続き」なわけですか ら，書き込みですと， ドライパ

に対して書き込みデータの存在するアドレスを教えてあ

げるだ、けでこと足ります。書き込みの;場合のリクエスト

ヘッダて。はCの構造体定義のうち， dmaadr 1: dmalenの

2つのメンバーてやデータの所在と長さを ドライパに波し

ています(リスト2:109行-122行)。

しかし， 今回の場合は，実|療のドライパは通信ケーブ

ノレの反対i][llにし、るので「陸続き」ではありません。です

から， こ書き込みデータを通信で相手に送ってあげる必要

があります。これは，読み込みの場合も同様です。たfご

図E ハード直嬢操作型

Eを]

通信制御アプリ
ケーショ ンが
自分でSRAMを
リード/ライト

してディスクを

模倣する。

実際には，リスト 1のアセンブラプログラムを見てく 図3 08依存型

ださい。これは主機のほうの仮想ドライフゃのテ守パイスド

ライノf本体て.す。

52行自から始まるサブルーチン“dskstr"はデバイスド

ライパの4'i-実上の初期化ノレーチンです。ここへ， IOCSコ

ールのRS-232C初期化命令を書けばよいことになります。

リスト lの55行目から68行目までを参照してください。

ここで， RS-232Cのキ刀j羽化を行っています。

55行目から62行固まででRS-232Cを9600bps，データ

長8ピット，ス トップ1， X制御なしに設定しています。

65行自から68行目にかりでは， RS-232Cへアルファベ

ットのXをI文字出力しています。これには深いJ1;1床は

ありません。このようにしておけば，“dskstr"が呼ばれ

た時点で出力が発生し，デバイスドライパの動作を観il!ll

しやすかろうという配慮からです。ちなみに， これによ

り判明したのは起動後も 比較的頻繁にここがH乎ばれてい

たいうことで した。

SRAMへのアクセスは，組
み込まれているSRAMデ

バイスドライパを介して

行う。

LJM 
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し，このときは相手に送ってもらうわけです。このあた

りの制経jlの考えjJ"が大きく呉なるところです。

ーへの配慮

さて，以上のようなl.ill由てデータをl伝送する必要があ

ります。

今回のケースですと， 9600bps程度の低迷通信，加えて

10Kノfイ 卜程度のデータですのて，エラーに対する配地、

li不要に思し、ます。おそらしきちんとプログラムを組

めばノーエラーでしょう 。

しかし，ここでは rやや」本式にプログラムを組んで

いきます。

エラーに対する重要項目は次の 3，.!;，:に尽きます。

a) チェックコード

b) リトライ

c) 取りこぼしと 向調機桃

まず，チェックコードですが，データを送るにあたり

尾昔I1に何バイトかのチェッ ク汗lのデータをつけるように

します。このデータはCRCやチェックサム方式により作

られます。簡単なのでチェックサム方式で説明しますと，

初めに変数を用意しておき，データ 1バイト送るごとに，

この変数へ送るデータを加算していき作成します。 そし

て，データの尾部にこの加算値をチェックj刊のデータと

して送信します。

受信側は同じ (，受信データを 1バイトずつ内部変数

加算しておき，最後にくるチェックデータと比較します。

もし，データが途"1-"で化けていなければ双方の値は同ー

のはずです。

デバック、技法あれこれ

前回までは，デバッグに冷，干のかき

どおしだったのですが，今回からは非

常に楽になりました。

スクのリード/ライ トくらいです。

もちろん，このときには厳密には，

相手側にも開発途中のフログラムがく

るわけで困難は困難です。しかし考え

ようによっては，適当なパソコン通信

のソフトをぶら下げておいて，仕様ど

おりのデータがきたかどうかをチェッ

クすればよいわけです。

以前お話ししたように，デバイスド

ライパというのはシステム起勤時に組

み込まれるので，デバッガなどでの追

跡が図難なのです。ソースコードデバ

ッガなどはもってのほかです。

しかし，今回の場合ですと，まず，

大半がCで記述されています。そして，

動作が確認されていますのでC言語の

各サブルーチンをアセンブラメインか

り切り放してデバッグすればよいこと

になります。

こうなりますと，デバッグ中はデバ

イスドライバである必要すらなく，適

当なCのメイン関数“mainO"をデバッ

グ用に作り，これの下にぶら下げれば

よいわけです。

今回のようなブロック型デバイスド

ライパですと，相手と通信しなければ

いけない処理というのは基本的なデイ

1 00 Oh!X 1994.3 

こうなりますと，相手側のパソコン

通信ソフ トとにらめっこしつつ.ソー

スレベルデバッガで l行ずつ実行して

いけばよいので作業がはかどります。

今回は開発機材の関係で，主機慎1).

従属機慣1)をそれぞれ単体で開発テスト.

最後に接続という方式をとりました。

この程度であれば，ソースコードデバ

ッガで十介遺跡テストできます。また，

主機と従属機を同時開発デバッグテス

トをするのであれ，双方でソースコー

ドデバッガを走らせ. 1行ずつ実行し

て動作を確認しあって行えば思いのほ

か簡単なものです。

もし， 一致しなければ、キャンセノレコードを送り，デー

タの転送を再度やりなおします。 これがリトライです。

データエラーには，「文字化け」と 「取りこ ぼし」の2

つがあります。「文字化け」は文字Eおり値が化ける状態

ですが，この場合はあまり 問題がありません。なぜなら，

先のチェッ クデータで検出できるからです。

|問題は「取りこばし」です。取 りこ ぼしは送信側で¥

128バイ トのデータを送った tしでも ，受信側に周いたの

が127バイト という具合にデータが落ちている状態です。

多 くの場合，データは転送するときにtI日l御情報tして

データ長をlrk初に送ります。取り こぼしが起きだとき，

受信仰IJはこの長さだけ受信を待ちますから，最悪ロック

アップが生じます。送信{)!IJは正常ないし異常の応答コー

ドを待ち，受信{)!IJは残りのデータのくるのを筒:ち，双方

すくみあがる状態になります。

これを回避するために， 一定H寺間データがこないとタ

イムアウトとみなして転送をやり直すメカニスームを組み

込んでやります。

そして， このときに大事なのは，やり直す場合，送信

と受信{)!IJが等 しく噛み合うように，ズレを修正する同調

機構を持たせてあけ、る こと でやす。

今回のシステムてやは，チェックデータに 1バイトのチ

ェックサム (Ii厳密にはサム <加算>ではなく排他的論理

和方式)を採用。タイムアウトは，送信仰IJにのみ用意す

る方式を耳Rりました。

パケット方式

リスト 4に今回利用す るパケッ ト通信の処理プログラ

ムを示します。

3位|の基本関数し 2佃の内部|共同士から成ります 0

.基本関数

I rs buf clrO 
受信用通信パッファをクリア

I blk in(data， len) 

パケット 受信を行う，エラー自動回復あり

I blk out(data， len) 
パケッ ト送信を行う ，エラー自動回復あり

.内部関数

I blk in1(data. len) 

パケッ ト受信を行う，エラー自動回復なし

I blk outl(c1ata， len) 
パケッ ト送信を行う，エラー自動回復なし

通信li，blk inO， blk outOを双方ぺアで実行して遂行

します。 これらの関数は次のかたちでバケット転送を行

います。

データ(複数バイ ト) チェックコード(lバイト)

RS-232Cへは，上記のかたちでデータが送信 されます。

このとき，データ長は事前に受信{)[IJになんらかのかたち



て通知1されているものとします。 このやり方については

後述します。

介い正しいi伝送を行うことになります。

このパケットは，受信fJlI)が 1バ イ トの正常コード (0

xOO)ないし，エラーを示す呉市コー ド (OxOU滋筏には

OxOO以外)を送信仰1)へ送ることで終了します。

-Jふ 受信 主送信ともにリトライを 5[[1まで設定しで

あります。 このようなわけですから，本当1;1:，送信仰1)の

リ トライ同数を多めに取るのが正解かもしれませんね。

リスト 4の136行目から151行自を見てくださし、。送信

側は，ここで応答コードがくるのを待っています。も し，

5秒以上待ってもこなければタイムアウトを起こしデー

タ転送をやり直します。

このノfケットを利用して， どうやって交1;1するかを?実

際のフ。ログラムより111午i見していきます。

blk Olltl 0はblkOlltOの内部|刻数て二エラ ーが発生す
ると， blk outOより 51IT1までエラーリトライコーノレされ

ます。

リスト 2の255行目から279行目までを参照してく fごさい。

ディスク交換II~i' に H干ばれる処理mec1 i acOが， ここに記述

されています。

受信仰1)のblkinOは基本的にタイムアウ トのチェック

はしません。取りこぼしによる，永久ノレープが発生した

ときには，送信fJ[l)がタイムアウトを起こして再び送って

まず， 268行自でアルファベットの'S'を lバイト送っ

ています。 この'S'は転送 (S巴nc1)の略くらいに思ってく

fごさい。 受信flliJへこれからデータが送られることを通知

します。くるデータにより ，取りこぼしたバイト 数の 「帳尻」を

合わせて受信を異常終了。エラ一応答コードを返します。

このとき，送信仰1)はおそらし 2回目以降のデータを

連続送信しているはずです。リスト 4の122行自を見てく

ださい。連続送信しているときに，なんらかの受信が発

生したならば，つまり，受信仰IJが応答コードを送ってき

たならば，取りこぼしが発生したとみなして， J二{立のblk

次に， 269行目て¥これから送ろうとするデータの長さ

をblkOlltOて守送っています。ここがこのメカニズ、ムのミ

ソです。まず，初めにデータ 長を 4ノfイ卜のデータとし

てパケッ ト送信するのです。受{信言fj似仰側Jl川川[IJ陀てでで、0、同じ<4パイ 卜テデデ、守
、

一タの受イ言をblkinOて

OlltOへ ~'i~;:tf;終了し，再度，転送を初めから開始します。

そして，次の処理 (272行目)でリクエス トヘッダその

ものをパケット送信しています。受信側には， l'jijの段階

でリ クエストヘッダの長さが通知されて いるので問題は

起きません。

つまり 1回目で取り こぼしが発生したときには， 2 

回目で双方の帳尻を合わせ 3凹目で送信と受信がl拘み

今回はSRAM容量が小さいので，あえて高速通

信をする!必要はありませんでした。

また，仮想、ドライパを実現するためには， ま

だまだ多くの課題があり， RS-232Cどころでは

ないので10CSコールという標準的な技術を使

用した次第です。

し力、し，もしも， FD， HD，そしてMOなどとL、

ったら9600bps(秒速960バイト)では1MI~イト

を転送するのに理論上17介はたっぷりかかるこ

とになります。これでは実用に供しません。

X68000のイ士織ですと，最高で76800bps。これ

ですと，理論上は 2介17秒で転送できるように

なります。

もっとも， Human68kが正式にサポー卜してい

るのが19200bpsまでですから10CSなどを使って

いたらとてもではないですが，この'1'1能は発鐸

できません。

こうなりますと， SCCと呼ばれている通信用

のLSIを直接叩いてデータ交信を行わないとい

けません。筆者の経験ですと.38400bpsて'あれば

実際にはノーヱラーで転送しているのでまず間

違いありません。また. PC/XT互換機で115200

bpsが問題なく出ているので76800bpsも問題な

いと思います。

ただ，19200bpsを突破しますと，たと えばデー

タの転送中にマウスを動かしただけで，害IJり込

みが発生してCPUの制御がマウスの矢印移動に

占有されて通信データを取りこぼします。また，

オーバ-9600bpsの高速通信について

ディスクアクセスしているあいだも通信が同械

の症状を示すなど8 ま~まな問題が出てきます。

これらを回避するためには，通信中はマウスや

ディスク制御を禁止するなどのキメの帝国かい処

理が必要になってくることはいうまでもありま

せん。

以前，筆者がパ、ノコン通信ソフトの開発を行

っているときのことでした。ファイル転送の対

向テストを行っている畳中.4800bpsの低速通信

でデータ取りこぼしが発生したのを覚えていま

す。これは，相方lこPC-9801のメジャーなPDSの

通信ソフトを利用したのが原因でした。この

PDSの移植に携わった人に聞いたところ，フ ァ

イル制御はC言語(もしくはPascalだったかも

しれない)の512バイトのストリームノてッファを

利用した標準ファイルライブラリをイ吏っている

とのことでした。

C言語でいう.fopenO. freadO. fwriteOは通常

の通信時IJ御では利用できません。これらの関数

はディスクへの実際のリード/ライトはライブ

ラリが管理しているからです。たとえば.fwri 

teOですと，ライブラ リの内部バッファが一杯に

ならないとディスクへの害き込みは行われませ

ん。ですから， fwriteOを発行したからといって

も実際には害き込まれないのです。

ここで，少し考えてみてください。大1置のデ

ータを連続受信している最中l二fwriteの内部バ

ッファが一杯になったならば.バッファの一括

舎き出しが発生し，ほIf間違いなく通信データ

の取りこぼしが発生します。これを回避する方

法は，データの受信中は実際のディスクへの容

さ込み命令を行わないことだけです。そして.

ディスクへ瞥き込むときは，相手を待ち状態に

して通信を止めておくことです。XMODEMなど

のバイナリ転送ですと，パケットを送ると，正

しく転送できたかを確認するための応答コード

の返送を待ちます。このようなときに受信仰lは

ディスクへ書き込んでおき，処理が終わってか

ら応答コードを返えせばよいことになります。

さらにいうならば.XMODEMのいてケットは128

バイトです。ですから.128バイトごとにディス

クへ書き込みを行うのは速度の低下を意味しま

す。現実的には 8K/~イト以上の内部バッファ

を通信プ口グラムが自前で用意し，適当なタイコ

ミングでディスクライトをかけてあげるのが正

解です。

まあ.fwriteOをイ吏うのであれば，ライブラリ

の内部バッファをパソコン標準の512/1024バイ

トから 8KノTイト以上に変更し，かつ.ライブラ

りが勝手にディスクへ書き出し(これをフラ ッ

シュという)しないように，一杯になる前に，

安全なタイミングで強制フラッシュをかけてお

けばよいでしょう。

このような処置をきちんと行えば， C言語と

10MHzの68000て・76800bpsの高速転送を行えま

す。
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最後に，この処理の結果を従属機からパ ケ ッ ト受信 し

てこの処理は終了です。

うに送る。 ないし， 受信する tいうことから判明する t

おり，後処理IIが大きく異なってきます。

基本的は， 'S'そして，データ長，リ クエストヘッダの

送信まではほかの処理ともに同じです。ただし，テV ス

クライト，ディス ク リードなどは， 実|祭のデータを向こ

ですが，考え方は同じですので各人で解析してみてく

ださい。本質的な遠いはありません。

開発環境のクセについて

開発環境はそれぞれ固有のクセがあ

ります。今回の開発でソースコードデ

バッガscdを使い，今風にソースコード

をl行ずつ実行してデバッグを行いま

した。さて，ここで問題がありました。

scdでデノTッグするためにはxcでコ
ンパイルするときにINsオプションを

つけます。これをつけることにより.

実行プログラムにデバッグ情報が付加

されます。

このINsオプシヨンをつけたところ，

それまでコンパイルに成功していたプ

ログラムで，エラーが出るようになり

ました。つけるオプションにより，コ

ードの生成が変化してくるのです。

原因の筒所は次のようなものでした。

void sample(void) 

i主) voidは帰値ないし，引数が存在し

ないことを表す。

この関数は通常では問題なくコンパ

=============== d0.s ================== 

イルに成功します。しかし，/Nsのとき

にはコンパイルエラーになります。こ

れを，

void sample 0 

のように，若干， ANSIのC言語以前の

古いスタイルで記述してみたところ問

題なくコンパイルされるようになりま

しTニ。
今回のエラーの厄介なところは.問

題点がエラ一発生行としてメ ッセージ

に出ないことです。筆者は問題点を追

跡するために，プログラムの各部を少

しずつ削除していき，どこを削除すれ

ば症状が消えるか.態昔日の“切り分け"

を行いました。

読者の方4 も，ひょっとすると問機

の症状にでくわすことがあるかもしれ

ません。そのようなときは，あわてず

患部を “切り介け"るように心がける

とよいでしょう。

1: 窓:U:U羽JUUtU奪事u.tu.傘..奪事怠窓uuu・事uuuuuun念怠事司u:a:u竃lf:U
2:窓 口EVIC芭DR1VERSAMPLE Nol 
3: ， XCプログラマーズマニュアル.問刊のS恥間1S防'ログラム
4: :a を総草して作りました.
5: i 
6: ， 
i: 毒事uu志傘，***t怠UU念怠U.fiま怠さ..，奪事事..怠傘...事uU.U:t*Uttutu*tU'
8: • incll.de dβscall.I国C
9: • include i国語call.[血C
10: .te)¥.'t 
11: 
12: .xref 
13: .xref 
14: .xref 
15: .悶ef
16・.:...-ref
1;: .xref 
18: .父ref
19: .xref 
20: 
21 : 
22・.叫ef
23: .xdef 
2~: .xdef 
25: .xdef 
26: .xdef 
27: 
28・
29: 
30: 
31: dsktbl: 
32: dc.w 
33: de.l 
34: de.l 
35: de.b 
36: dsk同 q・
37: dskjmp: 
38: de.l 
39: de.l 
40: dc.l 
~1: dc.l 
~2: dc.l 
43: de.l 
~~: de.l 
45・ de.l
46: dc.l 

dskent 
dskinl 
国語i回
dskctrl 
dskout 
dsko包V
_dskinp 
notc申胃

d dat 
d tim 
d dte 
inittbl 
吋maxr

de.l -1 
$0000 
dskstr 
dskent 
1， 's・_IW1l23， 
de.l 0 
dc.1 dskini 
E槍dioc
notc白羽
notcom 
_dskinp 
dskotrl 
notc四n
notcom 
dskout 
dskotv 

その他，補臨

今回は， 主 に主機側のプログラム守試作してみました。

従属機の制御プログラム試作は次回に譲るものとします。

文中てや参)R!するリスト表 を次に示します。

リスト 1 dO.s 

リスト 2 dl.c 

リス ト3 d2.s 

リスト 4 d3.c 

テ、、パイスドライパ本体

ドライパの各処理ノレーチン

ドライパの尾部を示すダミ一

通信の入出カルーチン

リスト 5 cX.bat コンノfイノレリンク用ノfッチ

リスト 5にコンノfイノレリンクを行うノfッチファイノレを

示します。 このパッチは ソースコードデノfッグのため

に，;Nsオプ ショ ンを使用しています。

今 回のドライパは，デバッグを考慮して実行形式の

drvr.xを生成しています。次回，従属機のプログラムの試

作が完了した時点でドライパJIヲ式にリンクしなおします。

また， リスト 2の139行目から179行目はデノfッグ用に

利用したメインルーチンです。 1~f.1発が完了した |時点て#

define定義さ れているDEBUGを偽にして，コード よ り

削除する予定です。

47: dc.l no田畑
48・ dc.l _notcαE 
49: dc.l notc四2
50: 
51・
52: dskstr: move.l a5，dsktモq
53: 間 V醐 ・1d0-d7/a0-a6，-(sp) 
54 : 

-各レジスヲをパッヲアップ

， -一回232c担期化一-55: 
56: 
57: 
58: 

V回veq.l'_SET232C，d0 ・1αコSコール番号セット
町lOve.W #%0100ー1100_0000_0111，d1・stop1 

59・
60: 
61: 
62: trap #15 
63: 
64: 
65・
66: moveq.l '_=32C，d0 
67: 町田ve.b #S58，d1 
68: tr可.p #15 
69: 
70: 
71: 聞 V四 .1(sp).，d0-d7/a0-a6 
72: rts 
73: 
74・
75: dskent: 
76: mov四百.1d0-d7/a0-a6，-(sp) 
77: 
78: move.l dskr明，a5
79: 冒田ve.l a5，-(sp) 
80: jsr _ dskent 
81: addq.l #4，SP 
82: 
83: 町田V明司.1(sp).，d0-d7/a0-a6 
84: rto 
85: 
86 
87: bpbtbl: 
88: de.w 1024 
89: de.b 1 
90: b声ftc: de.b 1 
91・ de.w 1 
92:岡元d四 de.w 32 
93: rdmaxr: de.w $10 

* pe.ri ty none 
t bit 8 
'* xon/xoff n剖le
• b戸 9600

Sー-'X'をテストで2320-、1Il力一-
• 10CSコール番号セット
'* 'X'をテスト送出

8各レジス習を復旧

-杏レジスヲをパッヲアヲプ

. c!苅数ヘヲl散を虚す

・ c!間数をコール
. /;獄事車内l数受け穫しで使ったスタッヲをlI!6}) 

S各レジスタを冊目目
• Hur阻"..."骨る.さやうならあ・
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94:匂由fid: dc. b $1'9 
95: bpbfsz: dc.b 1 
96: 
97: inittbl: 
98・ dc.l bpbtbl 
99: 
100: 
101 : 

=============== dl.c ======:::::::========== 
1・Idefine DE臥JG 1 
2・

3‘ 
4・_include <dos1ib.h> 
5: #include <stdio.h> 
6・fincl凶 e <liI暗.h>
7・
8・extern short d_tim; 
9・extern short d_dte; 
10・extern char d_4也 t[J; 
11 
12: /. 
13: e:¥-tern stn且 t 8岡田1 4inittbl i 
14: ./ 
15: 
16: 
17: extern cha.r inittbl; 
18: ext目前 chllr ini ttbl町叫;
19: extern unsigned short [叫R冶 cr;
20: 
21・
22: ;define SR刷@日d0000
23: #define SRJ¥時世 0xed0似 d
24: #df!fine S¥'S00d. OxeBeO政i
25: 
26 書detine T[MroJr 5L 
27 
28: 
29: 
30: #defi.ne R印国N 0 
31: ，det';ne lINl1'CD 1 
32・者define 臼コ~.:泊>0 2 
33: #define 四日刷 3 
34: jdefine ERRHIGH 4 
35: 
36: #define NX山IT 13 
37: idefine DEVEND 14 
38: Idefine B問問1 18 
39: idefi田 BDEVNO 22 
40: 
41: #define DISJ¥ID 13 
-12: idefine DIS旧司 J.I 
43 
1'1: kdef.ine rx-仇ADR 14 
45・#define 世IAU到 18
46: idcfine S1'j由民 24 
47: #define GETIlAT 13 
48: 
-l9: char *_deVT陪 s= "C: $EOO400-15K"; 
50: char '_mesini :::: ")初期化しました￥n￥r"; 
51: char *_m四 n01::::ゆ脚化しませんでした Yn¥lr“;
52・
53 孟nt dskinp( ) ; 
54: int dskout(); 
55:五nt dskini(); 
56: int nt剖山，();

57: i.nt ds同沿w0(); 
58: int dskr諭wl();
59: int dskpa叫();
60: int dskolv( ); 
61: long _11凶(j;

62: void _rs_buf_clrll; 
63: int notcan(); 
64: 
65: /*-----d3.c f山 ，0-----*1 
66: int blk_in(); 
67: int bJk_inl(); 
68: inl blk_out(); 
69・int blk_out1 ( ) ; 
70: void _rs_but'_clr( 1; 
71: 
72: 
73: strucl REQ HED I 
74: char 同 qlen;
75: char unit目i;
76: char cαnccxi; 
7i: char errlow; 
78: char errhigh; 
79: J; 
80: 
81・stru::tREQ__lNI I 
82・ ch町四ql町、.
83: char unitcd; 
84: char 0由，.，αi;
85・ chur erl.l刷;
86: char errhigh i 
87・ char rsvl8)i 
88: 
89: char IIL，-unit; 
90: cha.r idever岨;
91: char ・bpbr田i;
92: ch町凶evno;
93: 1; 
94: 
95: 
96: struct REQ_ローG ( 
97・ char reqlen; 
98・ chD.r lU1it田i;
99: char c明白岨，

内リヲエストヘッダの長さ り
/.ユニiノトコード ・/
/傘コマンドコード ./ 
内エラーコードその1 ./ 
/.エラーコードモの2 ./ 
/・予約横紙 り
/. 噌ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー./

パユニット敏 ・/
/.デバイスドライバ酔IJiIfプロヲラム広法書77ドレス傘/
/*struc乞 B岡田E・bpb戸 i;B四テーブルアドレ^*/ 
パプロッヲデパイス番号(O=A*1 ./ 

/.リ7エストヘッデ町長古 川

/傘ユニットコード ./ 
/.コマンドコード ./ 

102: 
103: _d_dat: dc.b 'SIWt_DISK' ，$08，0，0，0.0 
104: dc.b 0，0，0，0，0，0 
105: _d_tim: dc.b SA0，$60 
106・_d_dte: dc.b SE7，$0A 
107: dc.b 0，0，0，0，0，0 
108 
109: 町世

100: char errlow; 
1 (} 1 : char errhigh; 
10Z: ch町田v[8J;
103: 
104: chur d1.skid; 
105: long diskfg; 
106: 1; 
107: 
108 
109: stroct REQ_R'.o.' ( 
110: char reqlen; 
111: ch町山itcd;
112: chllr cα昨日i;
113: char errlm<; 
11-l: chB:r en'high; 
115: char rsv[8Jj 
lltl: 
117: char diskid; 
118・ char *d同国dr;
119: long dnalen; 
120・ char star町田f21;
121: 10唱 starec;
122・ 1;
123: 
12.1 : 
125: struct REQ_C1RL [ 
126・ char reqlenj 
127: r.-har uni t.cd; 
128: chor COJ問団，
129: char errlow; 
130: char errhigh; 
131: chur t.s、18J;
132・
133: ch臥r get.dat; 
134: ); 
135 
136: 
137・st.国 tR鼠~C回目q_h日i;
138: 
139: #if DEBUG 

μ エラーコードその1 ./ 
川エラーコードその2 り

/.予約領域 事/

作一一一一一一一一一一一一一 叫
パよくわかんない〈現在来使用〉 り
パよ〈わかんない寅ねではバイト型り

μ リヲエストヘッゲ由民害 ./ 
ハユニットコード '/ 
/.コマンドコード '/ 
ハエラーコードその1 ・/
μ エラーコードその2 ./ 
"干.'頗城 ./ 
I‘ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー---- ‘2 
"よくわかんない〈現在来f史m> ./ 
H ‘し邑バ，ヲ Y ‘t 
/‘事忌韮セヲタ一般 り
/'アクセスセヲタ量苛上Ul2by肘te *1 
l' 7~セスセヲタ番号 付

/.リ?エストヘッずの畏さ り
/事ユニットコード り

/'コマンドコード ./ 
パエラーコードその1 ./ 

円エラーコードその2 り
/.干'j(.J鍋IJ( .， 
/. -ーーー一一ーーー一一一ーーーーー-_ 事/

1.10: 1**'**"'"本uuuu事...奪傘uu.utUU・"・..・率s・uuu・s・s・*・g傘uu
141 : 回 in{)テスト問のメインルーチン
1<12 エントリー{四tl.y)は幸プロヲラムの入り口と解釈すること
143: A副都婦lにハンドディスコンパイル
1114・**uuunuu怠事$本..念写本e・・・uu.u事..傘$事‘s・*・・8率傘$事傘uu事怠事$怠..，率/
145: void阻 in() 
146: ( 
1-17・ int sts; 
1-18: int s; 
149: 
150 
151: t'Or( 8=0 8<6 SH) t 
152: 同司_hed.reqlen::: sizeof(~t. r凶t llEQ_CH口1;/忠リヲエストヘッゲの畳きり
153: 
154 
155: 
156: 
157・
158・
159 
160 
161 
162・
163: 
164: 
165: 
166 
167: 
168: 
169 
170: 
171 
172 
173 
lH 
175 
176: 
177 
178: J 
179・#er司jf
180・
181 : 
182: 

s¥oIltch( s ) { 
case 0 

C'ase 1 

case 2 

CBse 3 

case 4: 

C阻 e5: 

defBult: 

sts ::: dsk ini ( &req_hed ); 
b閉山，

sts :::田dj田( &四q司hed); 
break; 

sts ::: dskinp( &.req_hed ); 
brc国口

sts ::: dskct.r1 ( &.r町Lh既1); 
break; 

sts ::: dskouL( &req_h百三1;
break; 

sts :: dskotv( &req_h回);
brc.副<;

sts ::: notc胴山田'Lh剖 );μ 未使用命令り
bre国日

183: IU怠，..・8・utuu.u・...・UU.U念事・・s・8・奪..・..・8・.U.f..U*怠・・8事・a・8
184: dislcent世に吉うエントリールーチン t舶来語}
185 エントリー(entrγ}は金プロクラムの入り口と解釈すること
186: A骨iを強引にハンドディスコンパイル
187: u*・s・8害毒写本傘$‘uu:t*.**:t**.u*~:t :tnt.竃U:U・e・・・・uu*事**uu・s・S傘/
188: void dskenl( req_hed ) 
189: struct日羽UlI辺 *req_hcd;
190・1
191: int sts; 
lU2 
19:1: s叫凶h(re'Lhed→cα肥 odJ 1 
194: CF相e0: 
195: 
196: 
197: 
198 
199 

case 1: 

sls ::: dsluni( req_hed ); 
break; 

sts ::: mediuc( recLhed ); 
b阿国日

砂MOi:lった。{容i止が)でかい.FDt:'/:"¥'，，'.った(笑)。 ll'lr事秀晃([9)長野県
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200・
201 
l02: 
203 
2M 
205: 
l06・
207: 
208: 
209: 
210 
211 : 
212: 
213 
214 
215 
216: 
217: 
218: 
219 
220: 
221・
222: 
223: 
224 : 
225・
226 
227: 
228・
229 
230 
231 
232: 
233: 
234: 
235 
236: 1 
237: 1 
238 
239: 

case2 

曲目 3

case 4: 

。岨e5 

case 6: 

co.se 7 

case 8・

case 9: 

Cll8e 10: 

case 11: 

case lZ: 

sLs :: notc叩 (l'eq_h国 1;
break; 

sts :: notcαn(reぇ_hedl;
bre叫日

st.s :: dsk.i IIp( req_hed ); 
breul{j 

st.s :: dsl(ctd ( rf!<L.hed 1; 
bre叫日

st.s :: notcom(同 q_hed); 
breuk; 

sts :: no也叩(recしhedl;
break; 

sts ::血kOllt(req_hed ); 
bre凶U

sts :: dskotv( req_hed ); 
b間出，

sts :::: notcom(req_hed); 
b同国口

sts :: notcαn(re包_hed); 
b同W<;

sts :: notc聞(，'eq_hed 1 ; 
bre国町

default: 
sts :::: notc:om(req_h国);
bre司日

/*未f釦n命令り

/草未f酬命令・/

/.未使用命令り

/.則的l命令り

月末1郎H命令り

/.未使剤命令り

川未使用命令り

円未使用命令り

240: /・tuunuuuu.U志u.事*'・・s・・本..傘..*・uu・g・-・傘事nu:u・.*'事奪・8
241: notcom 未使用命令
242: 品問針錨1Iこハンドディスコンパイル
243: .."'傘u.・-事u*.・.U'uu事奪...・・・・uuu・H・H・...奪事・8・..・8事.n傘..本./
244: int notc叩(問ql
2，15: stn且tREQ，;_HED .. req; 
2~6 : I 
2，17: req->errlow :: Cx03o 内下位パイトエラーコード格納 り
248: r問ー>e.rrhigh:::; 0x50; l'上位バイトエラーコード格納 町
2~9: 同tum( (} ); 

250: ) 
251・
252 
253 
254・
255: "U，*傘tunuu・...，tUUt...tt**u*事uun・8・・tUHU寧tUu・uu
256 田diac メディア交換邸董(R且惜ので来館耳目はず}
257: u率u窓$事$念..毒事本傘uuu・8本uuuuu・U$UUU本...事事s・..事..本・UU/
258: int roediac( re<L_chg ) 
259: struct RE南_CHGtreq_chg; 
260: I 
261: i.nt sts; 
262: 込nt n; 
263 
264 : req_ chg→diskfg = lL; /・エラーコ-1、セット り
265: n :: (intHreq_chg->reqlen); 
266: 
267 
268: 0lTl"232C{ 'S' )j 1*送信開始コード退tU ./ 
269: ifl 何回::blk_out(&0， siz田町川))) ( /・リタエストへッデ長送借り
270: 
271: 1 
272: e.Lse il"( (st.s:blk_out( req_chg， rE:q_ohg->開 qlen))) t/*リタエストヘッダ進(1:1'
/ 
273 
274: ) 
275: else ift (sLS::::blk_in{ &(rモq_chg->diskfg)，sizeof(req_chg->dミskfg) ))) I 
目6: req_chg->diskfg :: lLo パエラーコードセット り
277: 1 
278: retu町、(0 ); 
279: 1 
280: 
281・
282 
283 
284: /tUU‘s・a・z・8・*"，'.U_Ut本u.u.......u*・・・・..・-・8・念写..tt..**・・S傘.n
285: dskinp ディスヲ入力処埋(?)
286: ，¥51'1をE車引にハンドディスコン"イル
287 : ・・UUUU・，uu*・z・事事.‘..事$事事..・HU・e・・..・uu*n**・**u......*怠・・/
21:18: int dskinp( req ) 
2R9: struct ROO_RW .req; 
2HO: { 
291: int sts; 
29:c!: int. n; 
2!13: int len; 
~9.1 : 
295・ roqー>errloω::Ox03; /きド位パイトエラーコード格納り
296: req-河町high= 0x50; 川上位パイトエラーコード陥梢り
297・
298・ n::(int)(req->reqlen); 
299: 
300 四月、232C( '5' ); ，.送f割増始コード送出り
301 : if ( (8t.B::blk_out.( &n， 8i世 ol"(nl ) 1) I /意リヲエストヘ、ノダE邑量1昌叫
302: 
303: J 
30.1・ elsピ1f( (st~:::;blk_out( req， l'eq->開 qJen1 J) { /毛リヲエス 1へyゲ晶借り
305: 
306・ 1
307: e15e Ht (5凶三blk_in(&.(四q→田r10叫 ，2 ) 1) I /.エラーコードセットり
308: 
309: 1 
310・ elseif( req->errlol'; 11 req->errh孟gh1 { 
311 : 
312 

313: else if( (sts=blk_in( &.Icn， 4 ))) I 
314 : 
315・ 1
316: else i.f( (5ts=blk_in( req->由岨OOt'，lcn )1) { 
317: 
318: 1 
319: elee I 
320: 四q→errlow:: 0; /傘下位川イトエラーコード幡納り
321: r珂 ->errhigh:: 0; 向上位バイトエラーコード格納り
322: sts ;:; 0; 
323: 1 
324: 
325: retu円、( sts ); 
326: I 
3Z7 
328: 
329 
330・
331: /】uun毒事事・..本事..事..・n.本'事事..本，..事nU奪・..事...・$念事uu‘事$・・...奪事

332: dskotv 出力&ベリファイ処理げ}
333: ASi'1を強自|にハンドディスコンパイル
3311: UU・$事uu*傘..傘.事事$事..‘*UUt.・..・・S念事..傘$事..傘掌$念写uUuu**，*u/
335: int dskotv( req ) 
336: stn.皿tREQ_RW 奪回q;
337・1
338: l'e lurn ( dskout ( req ) ); 
339: ) 
3'10: 
341: 
342: 
343: IUUUUUuu‘本s・uuu率$・uuuuu志・s・a・unuuuu*事$草本s・.. 
3'14: dskout ディス'7出力処理(今}
345: ASl-暗号銅lにハンドディスコンパイル
346: u'*・8怠uu写*nu写奪..・$事事$事$怠...・uu傘uu・‘..寧事$事事..***奪事事UUU/
347・intdskout ( req 1 
3413: stn且 tREQ_RW .問q;
3~9 : ( 
350: int stSj 
351・1ftt n; 
352: int len; 
353・
354 目 q->errloω =Ox03; /.下位パイトエラーコード格納り
355: req->errhigh;:; 0x50; 川上位バイトエラーコード格納り
356 
357: n ;:; (int)(四 q->reqlen); 
358 
359: 0Uf232C(' 8' 1; パ送f露地始コード送出W
360: ifl 何回::blk_out(&.n， siz曲 f(n))) 1 ( パリヲエストヘッデ長送信り
361: ; 
362・ 1
363: else if( (sts::blk_out(四q，四qー>reqlen)) 1 Iパリヲエストヘツデ送fii'/
36.1 : 
365: 1 
366: els匂 1
367: ien :: I町1-)他国len; パ Jen:: • .s.韮バイト数算出り
368: len ((:: 10; μlen ;:;命岨1町、...lC24 -1り
369: len -ー，
370・
371 
372: if( (sls=blk_out( &len， 4 1)1 { /.データ民韮fii./ 
373: ; 
374: 1 
375: e!se ift (sts::bik_oUL( req→合田adr，len ))) 1/*データ長送信り
376: 
:<77: 1 
378: else if(何回::blk_in(&req->errlow， 2 ))) (パエラーコードセヅトり
379: 
380・ 1
381: else if( req->err1m.-11 req->errhigh ) ( 
382: 
3H3: 1 
384: else I 
385: req斗 err10w:: 0; 1* 下fiv~イトエラーコード情制り
386・ req→errhigh ;:; 0; μ 上位パイトエラーコーi'絡納./
:187・ sts:: 0; 
388 
389: ) 
390 
391; return( sts )j 
392: 1 
393: 
394・
395: 
396: 
397: /u.uu・..さ."志摩**UUt・..・tU*掌**t:***・・uu・i-UU本・8写$事UUU***
398: dskctrlディスヲコントロール
399・ uu‘UU.u事事事..奪**iUUUU軍事u.t:u専念unu事..・UUU*本nu・$・U/
-¥00: int dslfCtrl( req ) 
401・slruct REQ_ CTRL・req;
402: I 
403: int s乞s;
404: int n; 
105: int lenj 
406: 
407: r白γ>errl四 -l ;:; Ox03; 
408: req->errhigh :: 0χ50; 
409 
410: n :: (int)(req->reqlen); 
111 : 

パ下位バイトエラーコード格納り
川上位バイトエラーコード情納り

412: 00l'232C( '8・); パ送信開始コード送山村
113・ iti (sts=b1k血.1t(&0， sizeof(n) ))) Iパリクエストヘッダ坦送信り
414・'
415: I 
0116: else if( (sts::blk_out( r町}， rcqー〉同qlen1 J) (/.リヲエストヘッダ送信り
4lI; 
418: 1 
419: e1se if( 何回::blk_in(req， req→reqJen ))) tパリタエストヘッヂ受借り
420: 
421: 1 
422: else t 
'123・ sts :: 0; 
424: 1 
425: 
426: retu目l(sts ); 
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127: ) 
4l8: 
429 
430: ，・..・・un事$毒事UU・g・uuuu*uu・本uunuu.t.u事奪事事..定nu事寧・.. 
431 ・dskini ディスク担湖ftJl--チン
432: ..・・*UUU'*本S写本，..・UUuiunu・u.*u事・*・u，*t掌・・..事事$率，..事a怠/
'133: int dskini( req ) 
434: struct ~JNI 'req; 
435: I 

436 問中)errl倒=0; 川下位バイトエラーコード格納町
-137: reqー>errhighヱ 0' 川上位バイトエラーコード格納り
438: 
4刊39: r問etu山四玄?町，叫r
440: ) 

リスト3

=============== d2. s ================== 
1: uuu. 羽~1 .U怠t t::t"1U. * .t U:t 'J a*.n:傘 S傘奪奪事・1:Ut事:C U*" ，，'U:t ，.t，掌..*u傘..，
2: uuu奪奪奪寧傘，.**.怠怠本tu**，*怠$寧事..寧怠..事:u:.tUU'*"傘U:U怠事，..掌...怠$
3: .text 
4: 
5: .xdef inittbler岨
6: 
7: inittbler叫:
8: dc.b 0 
9: 
10: er世

=============== d3.c ================== 
1: tinch.de (doslib.h> 
2: .inc1tz1e 句凶io.h>
3: U田 1lXle (ti皿 .h>
4: 
5: Idefine TII1EXX1I' 5L 
6: 
7・
8: int 
9: int 
10: int 
11: int 
12: void 
13: 

blJ仁in(); 
b1k_inl() ; 
blk..:ωt(); 
b1k_outl ( ) ; 
ー目_buf_c1r(); 

90: sts = blk_outl( data， len ) j 
91: if( sts==0 ) ( 
92: b四回目
93: ) 
94: ) 
95: 
96: return( sts ); 
97: ) 
98: 
99: 

14: /uu事t:uut.uuu怠**u.傘傘傘u，u*u*uu**.**傘.，a.*，***・*****事，.. 
15:' b1k_in 複ft:データを受信
16: ， 受信に失敗したら5凹までやりなおす
17: ，傘$傘毒事2・S奪事$傘事..傘..毒事..・..怠UUUU1*傘掌怠..傘怠奪事..傘$傘怠$怠uu奪事..，傘/
18: int b~k_in( clata， len ) 
19:官官ignedchsr 吋ataj パ転送デーヲ指納アドレ;t."
20・int lenj /* <<滋デーヲ長"
21: ( 
22: int stsj 
23: int i; 
24: 
25: for( i=0 ; i<S j i++ ) { 
26: .回=blk_in( data. len ) j 
27: if( .ts==0 ) ( 
主8: br田 k;
29: ) 
30: ) 
31: 
32: 問凶rn(sts ); 
33: ) 
34: 
35 
36: /UUU本uuuu傘$奪事UU1傘$本本..傘怠念奪事UUU傘$奪事..傘$事傘..事..傘傘$寧uu

37:' blk_inl被叡デ-'1受信
38: u傘..奪事..，本t:UU:U**本傘，..怠傘，..奪事uu:掌..，怠本孝志傘$奪事，..事奪事tUU傘倉怠本志/
39: int blk_inl ( data， len ) 
40・山首ignedchar tdataj 円総量デ-'1絡納アドレス"
41: int len; パ転送デーヲ長 " 
42・1
43・ time_t tz町
村 time_t tml; 
45: tin普_t b皿:
46・ int bsc; 
47: int i; 
48: W1.9igr官dchar 奪ptr;
49: int Cj 
50: int sts; 
51: int nj 
52: 
53: sts = -1; 
54: bsc : 0; 
55: ptr = (山首ignedchar t: )dataj 
56・
5i: fo['( i=O i<len; i++ ) ( 
58: c = INP232C(); 
59: t:ptr -= c; 
60: bsc "= Cj 
61: ) 
62: 
63・ c= INP232CII; 
64: _rs_buf_clr(); 
65 
66: if( c・=bsc) ( 
67:απ232C(  1 ); 
68: ) 
69: else I 
70: <X!f232C( 0 ); 
71: sts = 0; 
72: ) 
;3: 
74: 四 turn(s回);
75: ) 
76: 
ii; /奪事U:U寧...傘傘傘...傘$奪事奪S念事事$傘...念まt:t:u:u奪事寧*l'UUt:t本志t:**，t:孝志U1t:U

78: 掌 blJにout複数データを送i書
79: * 送信に失敗したら5固までやり在おす
80: uu窓$同軍事..奪..，傘傘.tt:.t:ttt:怠tt:u:奪事き$怠寧..寧..奪怠..t:.ttU事$率掌.tu'l"t:t"**事tu/
81: int blk_out( data， len J 
82:山首ign国 char *da回"f;，i是データ格納アドレスり
83: int len; jt •. 巡データ長り
84: ( 
85: int stso 
86: int i; 
8i: 
88: for( i=O i<5 i++) { 
89: _rs_buf_clrll; 

100: ，怠奪tUU奪奪事事事$傘UU傘..率，..事本本傘奪事事率窓$傘...傘$奪事傘...事**1***::1.'*・uuu
101: ， blk_outl 概数データ送信
102: 1fu:a傘傘家事，..写本事t..tt'U傘.t::u:u.傘" .$1:*毒事...怠st:..怠窓u:u掌・u:u:u*u.*・"
103: int blk_out 1 ( data I len ) 
104 :山田ianedch町 吋nta; /*総量デ一世箔納アドレスり
105: int len; μf.，韮データ長り
106: ( 
107: 
108 
109・
110: 
111: 
112: 
113: 
114: 
115・
116: 
117: sts =ー1;
118: bsc = 0; 
119: ptr，: (unsi官官dchar')clata; 
120: 
121: for( i=0 ; i<len ; i++ ) ( 
122: エf(LOF232C() ) I 
123: return(s巴s); 
124・
125: 
126: 
127: 
128: 
129・
130: ) 
131: 
132 
133: OLT232C( bsc ); 
13.1: tm = time( N¥ILL ); 
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"同調機I~. 受信網でとりこぼしり
" l.畠担lリターン志/

c = *ptr; 
aπ232C( c ); 
bsc -= c; 
ptr ++; 

135・
136: 叶u1o(1) ( 
137: 回 1= ti肥(NULL ); μTi冊白色チェッヲ W
138: I:J配=回1_回，
139: if( tm、>TUlEOOr ) I 
140・ bre回日
141 : 
142: 
143: ifl LOF232C() ) I 
144: c = INP232C(): 
145: if( c==0 ) ( 
146: sts = 0; 
147: 
148: 
149: b即時;
150: ) 
151: ) 
152: 
153: retu口、( sts ); 
154: ) 
155: 
156: "・S'****き奪奪**u怠怠傘傘奪事事uu・2本章，..傘uu怠怠，..傘，..奪事，..事UU窓芭，'U1:*U
157・志 向 rs_buf_clr 過fiiバッファヲリア
158: 1:U傘.&1*:**'" 事，，'倉.tuu怠'"傘‘uu:本$怠...ε.U::U***U念..・.ttt*u・，，'怠"
159: yoid 四ー凶f_clr() 
160: I 
161: int c; 
162・
163: while( LOF232C() ) I 
164・ c， INP232C(); 
165: I 
166: ) 
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C風のメモリ割り当てJIr-チン
11111111111111川川川川11111111111111X6BOOOマシン語プ口

MuraむaTo町 uki村田敏幸

プログラムを作る場合，処理によってはさまざまなデータを扱う

A
剖
圃
圃
皿

sv
一0
・一
、，+
I
i
t 可能性が出てきます。データの長さや数はいつも一定だとは限り

ません。そこで，今回はブ口ク白ラム実行中に必要に応じてメモリAssembler 

を確保したり，解放したりする方法を考えてみます。

ノfイノレ/アセンフツレ!侍)に確保して，以後，終了時ま

で確保しっ放しにしておくのが静的(static)なメモ

リ害11り当てだ。

動的なメモリ割り当ては，事前仁用意した大きな

メモリブロックを必要に応じて切り出すことで実現

される。この動的なメモリ割り当て用のメモリ領域

としては，スタックを流用する場合と， ヒープ(he

ap)と呼ばれる専用の領域を用意する場合とがある。

前者はサフツレーチン内部で一時的な作業用領域を確

保する場面でお馴染みだろう。特別なコー ドを警か

なくても，スタックポインタに対する単純な操作で

メモリ領域を捻出できる簡便な方法だ。ただ，スタ

ックはあくまで一時的な作業領域用にしか使えない。

サブルーチン中でスタック上に確保したメモリ領域

はサブルーチンを抜けるときに解放しなければなら

ず，任意の順序でメモリを確保/解放することはでき

ないのだ。そこで，高水準言語で、は，テキストに代

表される不定長/不定個数のデータを扱う場合な1::'，

より複雑な応用に備えて， ヒープからの動的メモリ

割り当てが言語仕様に盛り込まれていたり，ライブ

ラリとして提供されていたりする。が，マシン語レ

ベノレではそんなものはないので¥なければ作ってし

まえの方針により，今回のサブルーチン群の出番と

なる。

l 
リスト lに動的なメモリ害IJり当てを実現するヒー

プ管理ノレーチン群を示す。リスト 1にはC言語のラ

イブラリ関数malloc，fre巴， r巴alloc!:.同名/問機能の

3つのサブルーチンが用意されている。 mallocl幻i'(g

保したいバイ ト数をスタックに積んで呼び出すと，

ヒープから指定サイズのメモリブロックを切り出し

て，その先頭アドレスをaOに返す。メモリ不足の場

合はccrのNピットを立て， aOにOを入れて戻る。

freeはmallocて、liirH某したメモリブロックへのポイン
タを引数として受け取り， そのメモリブロックを解

放して，ヒープに返却する。最後のreallod正確保済

今回のテーマは動的なメモリ割り当てだ。が，諸

事情により，背景説明はほとんど抜きにして， c言
語の標準ライブラリ関数の仕様に準じたメモリ害11り

当てノレーチンを天下りに示し，解説を加えて，さっ

さと終わることにしたい。

l 
簡単におさらいしておくと，動的なメモリ訓り当

て(dynamicmemory allocation)とは，プログ、ラム

の実行過程てが必要になったときに初めてメモリを確

保し，不要になったら解放するようなメモリの使い

方をいう。これに対し，アセンブラの疑似命令.dsて、

メモリ領域をプログラム中に埋め込む場合のように，

メモリぞプログラムの実行開始時(実質的にはコン

動的なメモソ割り当て

1: *' 
2 : 
3 : 
-1: :1: 
5 : 
6 : 

8: * 
9: HEAPS12E 
10: NALLOC 
11・
12・事
13: 
14: NSIZE: 
15・
16・NNEXl':
17: MPREV: 
18 : 
19: SIZEofMHEADER: 
20: MCON1'ENTS: 
21: * 
22・
23: SIZE 
24: * 
25 
26: ~IENP'f R: 

27: * 
28: 
29: OLDMH!PTR: 
30: NEωSIZE 
31: ~ 
32: 
33 

34: * 
35: allocptr 
36: heaphead・
37: heaptai 1 
38 事
39: HEAD 
40・TAIL
41 
42: * 
43 事

HEAP.S 

ふつうのメモリ管理ルーチン

. i nclude doscall. muc 

xdef 
.xdef 
.xdef 

リスト1

ma.l1oc 
realloc 
free 

天下りの実装例
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事メモ リプロックヘッダ
傘ヘッダを古むバイト敏
* (負なら使用中)
率直後のメモリブロッヲ
率直前のメモリブロック
本来使用

本メモリプロヴヲ本体光量ti

事mallocの引数t構造
8確保するバイト敵

*freeの引佐構造
8解飲するメモリプロッ?

事reallocの引数憎造
*再 wuり当てするメモリプロッヴ
事健保するバイト敏

S次聞の検索開始位醤
$ヒープ先頭
*ヒープ末尾

heaphead-allocptr 
heaptail-allocptr 

メモリプロッヲを健保する

1994.3 

offaet 0 
.ds ，1 1 

.ds，l 

.ds.l 

.ds .1 

equ 
equ 

offset -1 
.ds.l 1 

.offset 4 
ds.1 1 

.offaet 4 

.ds，l 1 

.ds.1 1 

.text 
even 

.ds .1 
ds.l 
.lIs .1 

equ 
equ 
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move蜘・ 1SAVREGS，ー(sp)

moveq.l ;SlZEoft-IHEADERt2-1，dl 
add目1 SIZE+SAVSIZ(sp)，dJ 
bC9 er['or 
andi.b ;-SIZEofNHEADER，dl 

lea.l allocplr{pc)，a2 
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rnove .1 
DOS 
move .1 
move .1 
bmi 

$ヒープをjJj;大する
move. 1 d 1 I a 1 寧l
addi.l lNALLOC-l，dl * 確保するパイト蝕以上で
andi.1 i -NALLOC I dl * NALLOCのf昌殿のメモリを
movem.l HEAD(a2)，d0/aO * ヒー プに追加する
add.l dl，a0 ・
sub.l dO.aO 本

movem.l dO/eO，-(sp) * 
movea.l dO，sO 窓

口05 5l:'I'JjLOCK * 
addq.l ~8.sl) * 
tst.1 dO * 
bmi error * 
add.1 dl，TAIL(a2) * 
move.l dl，d0 ... 
move.l al，dl 本}

movea.l MPREV{a0)，a0 *80: ヒープ末婦のプロッ 7
tst.l (80) *末胞のプロッヲヵt未使用なら
bmi nddnode * 
add.l d0， (aO) * いま過加したサイス・を加える
bra ellocneKt 傘
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move.l (a0) ，dO 
movea.180，s1 
suba.l d0，s0 
move.l aO， ~INEX 'l' (a 1 ) 
rnove.l al，MPREV(a0) 
moves!l HEAD(a2)，al 
move.l al，MNEXT(aO) 
move.l a0.MPREV(al) 
movea.l TAIL(a2)，al 
suha.l 80，81 
move.l al，(a0) 
brn allocnext 

movea.l (a0)，80 *a0 =直後のプロッヲ
cmpa.l d0.s0 *リストをー閥したら
beq expandheap 事 ヒープを鉱大して再試 行
cmp.l (a0)+，dl .十分な大きさのブロックが
bgt allocloop * みつかるまで繰り巡す

Sみつかった
justfi t rY 本ぴったり

$大きゅなので分宮lする
ベa0)，dO *dO =みつ付たブロックの大きさ
dl，dO *確保した分を引〈
0(aO，d1.1I，sl tal =分割する位置
8.1 t (a2) ・吹田は分制した後半部から検察する

neg.1 dl 本値保したバイト数を
move.l dlパa0) * 負にして情納

movea.l MNEXT(uO)，s2 *分制した銭りの体訟を盤えて
move.1 al，NPREV(a2) 事 リストの適切な位置に鍛(.
move.l al，NNli:X'I'(uC) 奪

move.l dO，(al)-t *NSIZE 
move.l a2.{al). *MNEXT 
move.l 80，(81)+ *MPREV 

lea.l MCONTENTS(a0) ，.0 
*a0 =確保したプロックの本体
$正常持 7 ("=0) 

beq 

move.l 
8ub.l 
lea.l 
move.l 

moveq.l fF0，d0 

movem.l (sp)+.SAVlミEGS
rts 

本次回は直後のプロヮヲから検索する
寧確保した印にサイズを負にする

(aO)， (a2) 
-(.0) 
mnllocdone 

move.l 
neg.l 
bra 

107 

*80 = 0 
8異常終了 (N=l) 

X 68000マシン語プログラミング

suba.l a0，aO 
moveq.l '-1.d0 
bra mo.llocretn 

メモリプロッヲを調書lJり当てする
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みメモリブロックを再割り当て(サイズを小さくし

たり大きくしたり)する。引数はメモリブロックへの

ポインタと新サイズで，再剖り当て後のメモリブロ

ックへのポインタをaOに返す。この戻り値は引数と

して波したポインタと 一致しているとは|浪らない。

メモリブロックを大きくする場合て¥かつ，直後に

隣接する空き領域がない場合， realloclま5JIJにメモリ

ブロックを確保し， 1日ブロックの内容をコピーして

返す。

なお，リスト lてで、はヒ一プをHuman68kのDOSコ

一ノルLレ〆ma剖llocで

ロクグ守ラム本体の後ろにある4似使eわれて Lい、ないメモリ領
域をHuman68k(にこ返去却却pしてお<~必必必必、要がある 。 プログ

16(aO)，aO 

aO.al 

movem.l aO/a1，一 (sp)

DOS SETBLOCK 

addq.1 #8，sp 

を枕詞のように置いておけばよいfごろう。

リスト lではヒープをリング状の双方向リストの

形で管理している。ヒープ中の各メモリブロックは

リスト構造でいう“節"となり，前後のメモリブロ

ックへのリンクポインタにより繋がっている。とく

に先頭のメモリブロックと末尾のブロックは繋がっ

ているものとして扱う。各メモリブロック先頭には

付随情報格納用の16バイトのヘッダ(13-20行)を設

けてあり， 2つのポインタはここに裕納される。残

り8バイトのうち， 4バイ トはメモリブロ ックの総

ノfイト数(ヘッダの16ノfイトを合む)を収めるのに使

っている。余った 4ノfイ卜はメモリブロッ クヘッター

のサイズを扱いやすい 2nにするための詰め物だ。

ヒープをリス ト構造で管理するうえでは，空きブ

ロックだけをリストに連ねておく流儀と，害IJり当て

済みのブロッ クも一緒に述ねる流儀とがある。今回

採用したのは一緒くた方式だ。この場合，割り当て

j斉みブロックと空きブロックを区別する 1ピットの

フラグが必要だ、が， リスト lでは独立 したフラグは

用意せずに，サイズのフィーノレドを負にすることで

害IJり当て済みブロックを表現するよう にしてみた。

では，細部についてはプログラムリストを見ても

らいながら解説することにしよう。

.malloc (45 -150行)

まず，引数としてi度された雌保要求バイ ト数にヘ

ッダサイズを加えて，さらにヘッダサイズの倍数に

切り上げている (50-53行)。結果として，メモリの

確保はヘッダサイズを基本単位として行われること

になる。これは， ヒープ中にヘッダサイズ、未~i:l:jの小

さな隙間が生じると処理が繁雑になるので，それを

防〈。ための処置だ。反商， 1バイト確保するのにも

32バイト(ヘッダの16バイトを含む)が消費されるの

で，メモリの使用効率はあまりよくな L、。

続いて，ワークから検索開始位置を取り 出す (55-

57行)。メモリを害IJり当てるたびにヒープを先E良から

ラム先頭に，

lea.l 

suba.l 



156: SAVREGS 
157: SAVSIZ 
158 
159 
16Q 

1白1:
162 : 
163 : 
164・
165 : 
166・
167 : 
16B: 
169・
170 : 
171 : 
172 : 
1 i 3 
174 : 
175 : 
176 
177・
178・

179 : 
180 ; 
181: expa.nd: 
182目
183 : 
184 ; 
lB5 
186 : 
187: expand2 
188 
189: 
190 : 
191 
192 : 
193 
194 : 
195 
196 ; 
197・
198: 
199 ; 
2OO: copylooph; 
201: copyloopl: 
202: copynext: 
203 
204: 
205・
206 ; 
207・
208: shrink 
209・
210: 
21 1; 
212 ; 
213 ; 
214: cat: 
215 : 
216 : 
217 : 
218; 
219 
220 ; 
22 I・
222: 
223 
224 : 
225・split.. 
226 : 
227・
228 
229 
230 : 
231 
232 : 
233 
234: 
235・ reallocdone: lea.l MCONTr:N1'S (aO) I a0 
236: *a0 = il保したプロッヲの本体
237: reallocdone0: moveq.l 刊，d0 t正常終了(N=0 ) 
23B; 

dO-dl/a1-a2 
= (2+2)'4 
movem.l SAVREGS，-(sp) 
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lea.l -SIZEon1HEAOER(aDI，a0 *60 = I日プロック先頭
mave. J (60) I d0 *dO :::ー旧サイス'
bpl error 
lIIovea.l aO，81 *01 :::旧プロック車 1.. 
suba.l dO，sl 事

movea.l NNEXT (80) ，a2 本仏2=つぎのメモリプ口、ノク

add.l d 1， dO 事d0=新サイ;(-IUサイ X
bhi shrink .新サイス:< 1日サイス'なら縮小
beq reallocdone *新サイ;<:; 1日サイズなら現状維持

-極大する
cmp.l (a2)，d0 *直後に十舟な大きさの
bgt expand2 ・~きプロックがあるか '1
nell.l dO ・
cmpa. 1 a 2 t a 1 t 
beq cat *あればその場で拡大する

lea.l NCONTENTS (80) I a 1 本 ~IJ プロッ?を砲保して
moveq.l #SIZEofMHEADER，d0本 旧プロ ッヴを解脱する
sub.l d0，dl 
move.l dl，ー(sp) 
bsr mslloc 
bmi r也allocretn
move.l al，(sp) 
bsr free 
addq.l j4，sp 

move8.) aO，82 
1sr.1 lt2，dl 
bl"a copynext 
8wap.w dl 
move.1 (81)+， (a2)+ 
dbra dl， copyloopi 
8wap.w dl 
dbra d 1， coPy looph 
bra reallocdone0 
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add.l (a2) ，d0 .直後の空きプロッヲを仮に併合する
movea.l何NEXT(.2)，a2 *ゃccr不変
bne split * 

本併合したらぴったり(拡大時のみ}
$直後の空きプロッヲを併合する
$ 

s 

neg.l 
move .1 
move.l 

dl 
dl， (.0) 
82.MNEXT(a0) 
80， ~IPREV (82) 
a2， allocptr 
reallocdone 

move .1 
move .1 
bra 

les .1 O(a0，dl.l) ，01 *分間する
neg.l dl 
move.l dl，(a0) 
move.l al，MNEXT(a0) 
move.l 81，NPREV(s2) 
l1lo¥!e.l al，allocptr • 
mo¥:e.l dO， (a 1) + H1SIZι 
mo¥'e.l a2 I (a 1) + 事~lNEX 'f

move.l a0， (a 1) + HIPREV 

239: rea11ocretn: movem..l (sp)+，SAVREGS 
2H}: rLs 
241: * 
24l: new: 
243・
244 
245 
246 : 
247・事
248: * 
249: ，・
250: free: 
251・ SAVREGS
252: SAVSIZ 
253: 
254 
255 
256 
257 
258 
259 : 
260 : 
261 : 
262 
263: chknext: 
264 
265 : 
266 : 
267 

108 Oh!X 1994.3 

move.l a1，ー(sp)
bsr ma110c 
addq .1 書4，sp
bra reallocretn 

メモリを解依する

d0-d1/80-.2 
= (2+3)・4
movem.l SAVREGS，ー(sp)

move.l HENPTR+SAVSIZ(sp) ，dO 
beq freeretn 吋lEMPTR=のなら出lリターン
mo¥'ea.l dO，a.O 
lea.l -SrZEofHIIJ!ADER(a01，a0 窓aω= 解依するプロソヲ
rnove.t (a0)，d0 
neg.l dO id0 =解践するバイト敏
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調べるのは効率が悪いので¥割り当てたメモリブロ

ックの位置(正確にはその直後)を35行で用意したワ

ークallocptrに党えておき，次回の空き領域検索時

にはそこから調べ始めるようになっている。 それが

Oだった場合は 1回目の呼び出しなので， ここで初

めてヒープを初J切イヒする (61-73行)。中刀JtJJイじといっ

ても， Human68kに要求して適当なサイズ(9行の

定数HEAPSIZE)のメモリを確保し，ヒープ全体を

1佃のメモリブロックだけからなるリング状の双方

向リスト のJIヲに整えるだけだ。節がl桐しかないの

で，メモリブロックのサイズはヒープ全体のサイズ、

と等しく，直前のメモリブロックも直後のメモリブ

ロックも自分自身となる。

ヒープを初期化したら(21亘|目以降のfI乎び出し|時

にはi宜桜)，メインループ。(112-116行)に飛び込む。

このノレープでは， リスト制限に辿って，縦f呆要求サ

イズ以上の大きさの空きメモリブロックぞ探してい

る。ブロックが割り当て済みか空きかの判定はブロ

ックサイズの比較に埋もれている点に注意しよう O

R削呆i斉みメモリブロックはブロックサイズを負にし

であるので，符号付きで比較すれば“とても小さな

メモリブロック"として自到j的に弾かれる。

十分な大きさのメモリブロックが見つかったら，

ノレーフ。を抜けて119行にくる。見つけたメモリブロッ

クの大きさが椛保要求バイト数と等しい場合はさら

に144行に飛んて¥確保したf.1'lにブロックサイズを符

号反転し，メモリブロックの正l床内容(ヘッダの直

後)をaOに入れて返す。そうでなければ，見つけたメ

モリブロックは大きすまるので2つに分割し，前半

昔日を確保して返し，後半音15は空きブロックとしての

体裁を整えてリス トに繋くや (122-1351i')。次回の検

索はこの分割lした後半部から始めることになる。

リストをリング状にしであるので， もし，十分な

大きさの空きメモリブロックがなかった場令には，

検索がリストを 1原jし，検索開始位置に戻ってくる。

この場合は，すかさずHuman68kにさらにメモリを

要求してヒープを拡大し(77-11011-)，再試行する。

ヒープの拡大は10行の定数NALLOC1li位で行う 。た

だし，確保要求バイト数が:Ji.¥E端に大きい場令にヒー

プの拡大一再試行のサイクノレを何度も繰り返さなく

ても済むよう， Human68kに対しては確保要求バイ

ト数を超えるNALLOCの最小の倍数をまとめて要

:;J~ している 。 ここで\リスト 1 で‘はNALLOCIま 4096

と定殺されているので， 79行はワー F'ì寅~[て、済なの

だが，NALLOCをもっと大きな値に定義し直して使

う場合を想定して， ロングワード演算とした。 ヒー

プの拡大はそうたびたび行われるらのではないので，

このことによる実行1時間の明加は問Jffiにはならない。

新たにヒープに追加したメモリをリストに繋ぐ際

には， ヒープ末尾のブロックが害IJり当て済みか，空

きかによって処理を振り分ける。割り当てi芥みだっ

た場合は，追加|分を単独のメモリブロックとしての

体裁に整え，リスト末尾に繋ぐ (94-9611')。空きだ

った場合は， ヒープが~p'~立 l床に分断されない よう，



追加分をその空きブロックに併合する (99-109~ヲ)。
.free (250 -302行)

本来，フラグによって空きブロックと割り当て済

みブロックを区別するという方式では， フラグを佐IJ

すだりでメモリブロックを角平放できる。 しかし， そ

れだけではヒープが徐々 に細かな空きブロックに分

割されることになり，やがては，連続する空きメモ

リがあるのに， それぞれが小さなメモリブロックに

なっているので，一度に確保できる容量が制限され

るという事態に陥る。そこで¥適当なタイミングて¥

隣接する~~メモリブロックをひとつのブ ロ ックに

併合しなければならない。111二合操作はいつ行っても
よいのだ~tJ\ リスト lてやはfreeて"メモリフゃロックを

解放したらすくー行うようになっている。

freeで、は，まず，引数として波されたポインタがO

の場合を弾<(255-256行)。今回のプログラムでは

エラーチェックをほとんEしていないのだが， cの
仕様がこうなっているのでそれに従った。実際，応

用上も， freeにOを泌すことができると楽ができる

場合が多い。

以下， 262-298行では隣接する空きブロックがあ

るかどうか調べ，あれば併合してい る。やや冗長だ

が， 263-278行で直後の空きブロックを併合し，

280-296行で直前の空きブロックを併合するという

2段構成だ。この部分では，必要に応、じてワ ークal

locptrを更新している点に注意しよう。これを怠る

26B: 
269 : 
270: 
271・
272 
273: 
274 
275: ca.lncxt ・
276 
277: 
278 
279 : 
280: chkprcv ・
281・
282 : 
283 
284 : 
285 
286 : 
287 
288 
289: 
290・
291 : 
292: catprev 
293: 
294 : 
295 : 
296・
297 : 
298: freedone・
299 
300: 
301: freeretn 
302・
303・
304: 

suba.l d0，8.0 本← ccr不変
bne chkprev 事

事

cmpa.l (a2)，81 ..・ー必裂なら a]locpt.を盟新
bne ca tnex t * 
move.l uO， (82) 事

.<.Id.l dl，dO 
mavea. t NNEXT (a 1) I s 1 
move.l al，HNEXT(aOI 
move.l 80 I N[-lfミEV(n11 
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add.l dl，d0 
D1ovea.l NNEXT t aO) I a0 
move.l a0，MNEXT(al) 
move.l al.MPREV(a0l 
mavea.l 81，80 
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I開価
リスト lはあまり速度性能にはこだわっていない

プログラムなのだが， それなりに実用にはなるはず

fご。比]1攻て引きるものがなかったので， cかい呼び出
1:， allocptrがメモリブロックの途中を指したまま せるように微修正したうえで，リスト 21)の処理l侍

になる可能性がある。 闘をxcのライブラリ|剥数と比べてみた純|羽では十
.realloc (155-245fj-) 分速かった。もっとも，xcのmalloc/freeはかなり遅
Cの仕J慌ては，引数のポインタが0の場合は新た いので，速くて当然という話もある。実|僚に比ペて

にメモ リブロ ックを石雀保する (malloc相当)ことに みたわけではないが，あれより遅いのは 『グラフィ

なっているので，真っ先にチェックする (161-162 ックス編』の単行本におまけに付けたヤツぐらいの

行)。本当は，Cではもうひとつ例外規定があり，新 ものだろう(あれはま ったく練られていなかった)。

サイズ、がOなら引数で波されたメ モリブロ ックを解 次回の予定は未定。来月かどうかも未定。 とりあ

放する (fr巴巴相当)のが正 しいのだが， そんなH乎ぴ出

し方は誰もしないという決めつけにより， こちらの

仕様は採用していない。 リスト lのrealloclま新サイ

ズが0の場合は，正直にメ モリ ブロックの正l床容誌

をOにして，ヘッダだけのブロックを返す。

164-178行では例によって，機保要求サイ ズ?をヘ

ッダサイズの倍数に切り上げてから，若干の下準備

ののち，メ モリ ブロックを小さ くするのか大きくす

るのかで処理を振り分ける。小さ くする場合は208行

以下で¥必要に応じてメモリブロックの111:合/分割lを

行う。大きくするときには，直後に十分な空き領域

があればその場で拡大する。この操作は，直後の空

きメモリブロックをいったん併合してから再分割lす

ることで実現されるが，これはメ モリブロ ックを小

さくする場合と変わらないので，同 じノレーチンが兼

j刊されている。その;場てや拡大できなければ，malloc 

を 1I乎び出して ~frたにメ モリブロ ックを石権f呆し， そこ

へ旧ブロックの内容を転送する (187-204行)。メモ

リブロックサイズ1ま16の倍数だtいう こと がわかっ

ているので，伝送はロングワード単位で行う。

えず，そろそろ“ 311rJ ~1 "のシーズンなのでそっち

をまとめるのが先だ(その前に トンオ、ノレを抜けなき

ゃね)。

リスト2 HEAPTEST.C 

1: ，include <stdlib，h) 
Z おinclude <tim(!，h> 
3 
4: 書defineN 512 
5: 'deCine M 10000 
6: #define ALLOCTEST() mo.lloc(rand(}" 100 + 1) 
7 

}
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for (i :. 0; j < Nj i++) 
if ((array[i) = ALLOCTEST()) == NULL) 
a.bort(); 

fol' (i ;:; 0; 五< ~1 i i++) ( 
n :. l'and (l % N; 
free(array[n]); 
if ((array[n) = AしLOCTES'l'(1 I == NllLLI 
ubort( l; 

1) リスト 2では， 1 ~IOOノて

イ卜長のM1困(仮に512個)の
メモリブロックをmallocて・確

イ果しておき，そのうち |つを

ランダムに解放して，代わり

に別のメモリブロックを確保

するという操作をN回 (仮に

10000回){すっている。
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BGのマッピング処理(簡略版)
-Taguchi Atsushi田口敦

実戦的なゲーム作成のためのアルゴリズム講座第E回です。今回は画面サイ

ズより大きなパターンデータを扱うための.スプライトBGを使ったマップ
処理の基本について解説します。

同はじめに

きて， この号が出る頃には冬の寒さもや

っとピークを過ぎたって感じになっている

のでしょうか。コンシュー?の世界では寒

気などにはおかまいなし次期ゲームマシ

ンの開発競争は，ますます加熱してきたよ

うですね。どれもなかなかの性能でソフト

HH発側としてはEのマシンで開発するか頭
を痛めそうですが，私としては好物の食べ

物(柿の種，スイカ，芋など)を同時に出

された気分でいまからとってもワクワクし

ています。たfご，68000なEのCISCプロセツ

サプログラ?にとっては少々悲しいことで

すが，次期ゲームマシンに使われるCPUは

すべてRISCプロセッサなんですね。

これもl時代の流れといっちゃあそれでお

しまいなんですが，ゲーム作りの基本は

RISCt.ごろうが， CISCt.ごろうが変わりませ

ん。 RISCで生き残るためにCISCでしっか

り勉強しておきましょう。

ちなみに， RISCて、はアセンブラができな

いのではないかと悲観されている方に朗報。

確かにRISCては低級言語での開発がまと

もにできません。なぜかというとRISCの場

合，バイプライン管理やキャッシュなどの

制御も自分で管理しなければならないから

です。しかも命令数もCISCに比べ極端に少

ないためtiti直i化が難ししソースの視認性

が非常に恐いのです。

ではアセンプラプログラマに対してどの

ように対応しているのかというと，アセン

ブラ自体がすでに高級言語と化しているの

です。これはEういうことかというと，ア

センブラ(この場合のアセンブラとはソフ

す。しかも少ない命令を補うため， RISCア

センブラにはCISCI前線にプログラムが組

めるよう，マク ロ命令というものが用意さ

れています。これはRISCの命令をいくつか

組み合わせ，複雑な処理を行えるようにし

たものです。

まあそんなわけで68000のアセンブラを

勉強しでも損はないのでいけるところまて、

いっちゃいましょう 。

1・舎回の内容

おっと，そろそろ本Jillに入らないと。

前巨11月号では，ラスタースクロールの

利用法として代表的なものを紹介しました。

初回としては少々難しかったかもしれま

せんが， とりあえずあの程度のプログラム

が自作できるようになれば，割り込みの基

本をマスターしたことになるんじゃないか

なと思いますが， どうでしょうか。

今回はいくらか似れてきたということで

もっと需要度の高いBGのマッピング処理

について勉強したいと思います。

rBGのマッピング処理ってなに?J !:いう

方も結構多いと思いますが，早い訴がrBG

の実画面の大きさを疑似的に拡張する」こ

とです。

シューティングタゲームやアクションゲー

ムでは，横・縦・全方向スクローノレを問わ

ず非常に広い画面が使われているのがわか

ると思‘います。どう考えたって表示回而の

2 x 2倍の大きさの笑|富|商に収まりそうも
ありません。そこでFマッピング処理を行い，

疑似的に実画面の大きさ以上のi画面を使用

可能にするわけです。

いつきます。つまり，メ モリ上に実画面以

上の大きさのデータをマップ情報として持

っておき (以下，メ モリ上に置く 元データ

のことを単にマップtいいます)，必要に応
じてBGなEの画面にコピーしてやればよ
いわけで、す。

まあここまでは誰でも考えるのですが，

いざ，アノレゴリズムを考えてみると画面を

コピーするタイミングや場所など，悩むこ

とは結構あります。

あ， そうそう。もうひ とつ非常に重要な

ことがありました。

X680xOには標準的なマップエディタが

ありません。いくつかの市l仮やフリーウェ

アのスプライトエディタの中にマップエデ

ィタが組み込まれていま すが， !::'れもデー

タのフォーマッ トが違うので簡単に利用で

きないということで、すね。

そこら辺の管理はとりあえず読者の皆さ

んに任せましょう。フォーマ ットが違うと

いってもそう大差はないと思います。

将来的にOh!X上でゲーム作成の標準的

な環境を作成できたらなあ，などと思って

います。 一応少しずつ進めているので，あ

まり期待しないよう，待っていてください。

l・ア山払
今回は簡略l坂というこ とで，比絞的簡単

な横スクローノレをi題材にしたいと思い ます。

現段階でサンプノレに使用できるマップエ

ディタがないので， とりあえずグラフイツ

クi!!il而に適当なものを描いて，それをマッ

プ。データとしたいと，思います。

使用する割り込みも今回はひとつだけ。

前匝1，害IJり込み動作カf読み切れずにくじけ

卜のこと)がプログラ?の組んだソースを ゆマッピング郷里の実際 た方は，今回のサンプノレプログラムの訓り

プロセッサがうまく駆動するように最適化 | 込み動作を解析してみてください。割り込

してしまうのです。つまり ニーモニ ツクと 実画而以上のi!!!1而を扱うにはどうしたら み内の動作は至極単純に作つであるので，

ノfイナリコードが必ずしも一致しないので よいか。これはちょっと考えればす守に思 かなりわかりやすくなっていると思います。
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全部てや32位1)だけ足してあげればOKです。 イJ!IJを書き換える」というものです(Ci?12)。

ところで¥これだけではまだ完全ではあ これは単純に考えて右側を読み手?きする

りません。も うひとつの要素が必要です。 ときは先ほど計算したX座標のスター卜ア

それは 「右にスクローノレするときは右i!!lJを ドレスに33X2 ~足して，左íJ!il を読み書き

書き換える。左にスクロ ーノレすると きは左 するときは 1 x 2を足せばよいわけです。

書き換えのタイミング図 1 書き替えのタイミング

8
ゐ回

6
2
x
場

5
1
8
の

内

d
E
U

x
x
さ

au司
4
曇
日

5
1
大

2
5
のb'
 

画
面
ク

画
画
ラ

一
不
実
ヤ

表

キ

図1

二>
表
ら
ら
か
か
プ
れ
ツ
る

こ
マ
え

に
を
換

と
タ
き

ご
一
書

る
デ
を

す
の
G

動
分
B

移
部
，

卜
る
み

ツ
れ
込

ド
さ
み

8
示
読

左右移動時の書き換え場所図2

BGのデータエリア

しつこいようですが，害11り込み処理はリ

アノレタイムゲームの基本なのでしっかりマ

スターする ようにしてく fごさい。

さて，実|僚のアノレゴリズムですが，

図1を見てください。

実l直l市1を疑似的に拡張するわけですから，
ユーザーのわからない tころで笑画面を書
き換えなければいけないのがわかると思い

ます。

昔のファミ コンな Eで，縦スクローノレす

る際にii!fl面の最上段でチラチラ書き換えす

るのに見覚えがある人も多いと忠います。

あれはファミコンの画面のモードによっ

ては，縦方向の笑匝|而の大きさが表示画面

t同じ大きさしか持っていないので(違っ
ていたらごめんなさい)，ユーザ、ーに見えな

いところで書き換えることができなかった

のです。

X680xOの場合，どの画面モード(裳モー

ドを除()でも必ず実画面のほうが表示画

面より大き(なっているので¥このような

不都合は発生しません。

ふつう横スクローノレの場合， これからス

クロールして見える直前の場所を書き換え

るのが定石です。

X680xOは256X256ドットモードの場合，

BGのキャラクタの大 きさが 8x 8ドッ ト
なので， 8ドットス クロールするごtに書

まず

+33 

アドレスの計算式表1

.実画面の大きさ512X512ドットの場合

読み込むスター 卜アドレス=マップデータのスター トアドレス
+ (現在のX座標-;.-8X2)% (マップのX方向の録大キャラクタ数x2) 

$ EBC3000 (BGO) or $ EBEOOO (BG 1) 書き込むスタートアドレス=BGエリアのスタートアドレス
+ (現在のX康標-;.-8 x 2) %64キャラク.， x 2 

き換えれば問題はないでしょう。

ちなみに512x 512ドットモードの場合，

キャラクタの大きさは16X16ドットなので，

当然16ドットスクローノレするごとにこれか

ら表示されるエリアにデータを警告込むわ

けです。

きて，実際のデータの読み込みや書き込

みの算出法ていす。

機スクローノレの場合，重要なのはX方向

の座標から読み込み&書き込みのア ドレス

を算出することです(表1)。

BGのキャラクタの大きさがモードによ

って違うので気をつけなければいけません。

私はそれをすっかりド忘れしていてサンプ

ノレを作るときにはまりました(ああ， 自己

嫌怒)。

式の説明はいらない と，ELいます。サンプ

ノレフ。 ログ、ラムと f)f用して {i'(ti~!.Z. してみてく fご

さし、。

.実薗菌の大きさ1024X 1024ドットの場合

読み込も‘スター 卜アドレス=マップデータのスタートアドレス

+ (現在のX座標-;.-16X2)%(マップのX方向の最大キャラクタ数x2) 

$ EBC3000 (BGO) or $ EBEOOO (BG 1) 

111 “実戦 ，"ゲーム作りのKNOWHOW 

書き込むスター卜アドレス =BGエリアのス7ートアドレス
十(現主EのX座標-;.-16X2) %64キャラクタ x2 

X座棋のスタート アドレス算出法がわか

ったら次にYililhの読み書きアドレス座標算

出lて‘す。これは簡単て1読み込むイJ!iJは?ツ
プのX方向の最大キャラクタ数に 2を掛け

たもの，書き込むBGは64キャラと回定なの

で，それに 2を掛けたものを先ほどの式で

計算したアドレスにYiI-rhの座棋分(今回は



スクロールサンプルの実行例

なぜ33X2を足すのかつて? それはBG

の表示画面のX和11のキャラ クタ数が32キャ

ラだからです。33キャラ目を書き換えれば

表示画商外だからユーザーに見えないって

わけです。一1x 2つてのも同じです。
ちなみに 2を推トけているのはBGのアト

リビュートがワードサイズなのでアドレス

補正をしているだけですが， これは当然でル

すね。

両川閃グラム

いよいよサンプノレプログラムの説明です。

前回はアセンブノレ&リンクの方法を細か

く説明していませんでしたが，今回はソー

スが l本だけなので，そのままアセンブ

ノレ&リンクしてく fごされば結構です。

いやあー，あいかわらず洗練されていな

いプログラムですね。 しかし， 一見無駄な

コードがあるように見えますが，それは1m.
解しやすいように制作しであるfごけなので，

力のある方は最適化してみてください。力

こそ正義。力量のある者がプログラムをIlilJ

すわけです(そこへいくと横内氏などはや11

様ですね)。

70行あたりまでは特に問題ないでしょう。

先ほど申しましたように，マップエディ

タがないのでグラフィック回而に適当な文

字を描いてそれをマップデータとして使用

しているわけです。今回使用している文字

は特に意味がありませんが， Oh!Xにしては

当たり障りのない文章なのでF気にい らない

方は書き直してください。279行日にある文

字亨11を変更してもらえばOKです。

“MAP ADR"という変数がマ ップの先頭

アドレスをf旨しています。マップエディ タ

をお持ちて予マップを制作した方は， ここで

セットしている$COOOOOをデYータロードし

たアドレスに答えてもらえればそのまま伎

町できます。 その|燃に気をつけなければな

らないのが，たし、ていのマップデータは先

頭にいくつかのヘッダデータがついている

のでそれを読み飛ばすようにしてください。
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あとはt1i1J1乍したマッフ。のXil!11Iのキャラクタ

数を変数“MAPXMAX"にセ ットして

もらえれば，これもOKです。

71行目からはPCGの設定&BGデータエ

リアの初期設定です。

PCGの設定は ~!I，r; ~ijf~(こIOC5を使用してい

ますが，パレットは直接ノfレツトレジスタ

にil::~込んでいます。 この程度のことに

IOC5をイ史用するのは無!駄ってもんで、す。そ

れにこのほうがソースの視認性がいいと忠、

います(まあ人それぞれですが)。

BGデータエリアの初期設定は，プログラ

ムの先頭であ らかじめ設定しであるXIN 
ITに仇:ってii!I1而を生成しています。いくら

か表示iilIl而外まで余計に設定していますが，

完全主義者の緒京は必要最低限だけに直し

たほうが気分がし、いでしょう 。このプログ

ラムの場合i宜きなくても問題はありません。

109行目からの持IJり込みの設定はセオリ

一通りです。IOC5て"V-BLANK1ilJり込み

そ設定したときになんらかのl京駅|で普1]り込

みを設定できなかった場合，そのままプロ

グラムを終了するようになっています。前

回同様， ZP.XなどV-BLANKWI]り込みを

勝手に使用する '1:;:;.1段物には気をつけてくだ

さい。

119行目からがメイン処理です。ここは1/

60ごとにループしますが， このノレープのこ

とをディスプレイの表示期11¥Jに同期すると

いう意味で5YNC(シンク) と呼ぶことに

します(特にこの場合，垂直帰線に同期す

るのでV-5YNC!:呼ぶ。水平帰線に同期す

る;場合は当然I-I-5YNC)。

そこから139行日までは毎5YNC行う動

作を記述しています。市111かいことはプログ

ラムのコメ ン トを見ればわかりますが， V

BLANKの判定 リセ ットや引衣のスクロー

ノレ速度の表示などです。これが無駄だと思

う7J1，t.アルゴリズム自f本を見直したほうが
よいと思います。泥沼のようなプログラム

を作る気ならも っと最適化できます。

143-175行"までは押されたキーによっ

て処理の内容を?変えています。上下が押さ

れた場合はス クローノレ速度の変化を，左右

が:1111された;場令は， I直'iWfrの布fjJIJを書き換え
るか， 左{日IJ を~ i~:~ き換えるかを選択していま

す。これはアノレゴリズ、ムで説明したとおり

ですね。

その直後か ら189行目までがいちばん妓

初に説明したXililllの読み書きアドレス算出

コードです。これも説明したとおりですが，

計算後， 190， 191行で先ほどのキーによっ

て選択された数値を足しています。

193行目からは引在スクローノレしている

X座棋にあわせてスプライトの移動を行っ

ているだけです。半端なコーテイングです

が，変なことをしてサンプルのプログラム

を長くしてもしょうがないでしょう 。

そして202行自からはE5Cが押されてい

たら終了。:J:I!Iきれなかったらはじめまでノレ

ープというだけの処理です。

207行以降の終了処理は説明がなくても

いいでしょう 。ただ，筈IJり込みを休止させ

るときは一応安全のためにCPUの割り込

みマスクをかけておきましょう 。

きて，219行自力、らが重要な害IJり込み処理

て‘す。iilIll象|基H系のI/Oアクセスはすべてこ
の中でやっています。特仁スプライト |期連

のI/Oは表示をONにしておくと CPU!: 

CRTCのI/Oポートの取り合いでCPU側に

ウェイトが入ってしまうのです。 それで、は

スプライトレジスタに高速にアクセスでき

ないので、， J亘?訟はCPUカfアクセスするとき

にスプライト |長J:iillの表示をOFFにしてし

まいます。それをCRTCの表示期間中に

OFFにしてしまうと，その処理中だけぽっ

かり表示きれないという感じになってしま

います。 それだったらということで¥ハー

ド的に |直iilliが表示されていない V-

BLANK中にスプライトI/OをOFFにして

一気に転送してしまうのが定石となってい

ます。まれに(というほど珍しくないが)，

この期間中にPCG舎き換えなど大企のデ

ータを転送していると， BLANKが終わっ

ても転送が終わらずに表示期間1:1-'にはみ出

ることがあります。

このプログラムでも座標の移動やデータ

転送のスタートアドレスを表示期11司"11に計

算しておき ，BLANK"I:'に1/0に，伝送して

います。

このプログラムではあまり処理の負担に

ならないということで，毎回BGデータエリ

アをアクセスしていますが，気になる人は

カウンタかなにかを設けてアクセスを必要

iddti:限にするのもよいて点しよう。

なんか，改造する価{直ありまくりプログ

ラムですが， そこはお勉強ということでい

ろいろ試してみてく fごさい。ちょっと fごけ

改造のポイントを挙げたいと思L、ます。

1・髄附ント

今回のプログラムは 8ドット移動するご

とにY車1111ライン分32キャラを許き換える
という処理を行っていますが， よくよく考

えるともっと L、L、方法があるのに気づ くと

思います。

たとえば， YiI!lli 1ラインのキャラクタ数



が32個なのですから， 8ドッ ト移動するご ス方法をよく知lらないと剥iしいんじ ゃない

とにすべてを書き換えるのではなし lド でしょうか。

ツ卜移動ごとに32/8=4 (または16/8=2)

キャラずつ書き換えたほうが畑附散し |・明日に向けてGO!GO! GO! 
てうまくいきそうな感じがします(市j仮の

ゲームてやはやっている)0 2ドット単位てや移 さて，冒頭で申したとおり今回のサンプ

l到するときは 8または 4キャラずつ書:き換 ノレは簡略版です。械スクローノレオンリーで

えるわけです。 スクローノレスピードが一定 すし，プログラムも性能より見やすきに重

の場合はこのほうがよいで‘しよう。これは 点をおきました。誤解しちゃあ困りますが，

課題としておきますが，自分のゲームにマ 私が楽をしようと思ったわけでは(あまり)

ッピング処理を入れる場合はぜひそっちの ありません。

アルゴリズムで組んでみてください。 いくらか基本が説明できたと ころで、次回

やり方はそうは難しくなく， X座標の下 は，

位3ピットまたは 4ピッ トを，書き換える iBGのマッピング処理応用版」

Y~!lhのキャラクタ座標に当てはめればL 、い をや りたいと思います。今度は気合を入れ

のです。あ，いってる こtがよくわかんな でいきますので党惜してください。 もし，

いかな。 とにかくやってみればいってるこ ついてこれない人がいたら (私の説明が惑

とがわかります (とい って今回も逃げよ かったら)，自作ゲームに組み込めるような

う)。 ノレーチンを予定していますので安心してく

その他，こ のプログラムの縦スク ローノレ ださい。予定だとかなりの初心者にも有効

版も作ってみて ください。たぶん横スクロ に使える仕様になっています。一応8方向

ーノレよりコーデイングが簡単だと思います。 スクロ ーノレ対応てやす。 もし， 1IllJ作のノ リが

横スクローノレの;場合ビットマップのアクセ 惑かったら，ほかのこと(うーんそうだな

リスト1

46: init: 
47: IOCS 
48: IOCS 
~9: IOCS 
50: sub.l 
51: IOCS 
52 

iocscall.mac 
doscall.mac 
const.h 
fefunc.h 

equ 事e82220 事スプライトパレット
equ $e82500 * ビデオコントローラレジスヲl
equ $e826自由 Sビデオコントローラレジスヲ2
equ $eb0000 *スプライトスクロールレジスヲ

equ $eb0800 * BGスヲロールレジスタOベー

equ $eb0808 * BGコントローラー
equ Sebc000 本BGOデーヲエリア

set Sc曲目000.グラブイツタVRAMを使用
set 自由自 SマップのX備のも欄位置

set 512 $マップのX軸の最大f直
set S2000 本スヴロールスピードの変化iM

;1$0700， sr 本割り込み祭止

#Sf8ff，sr 8 割り込み許可

macro 
;;%00000000_0000由@白0，BG_CTRL

macro 
存克也自由自由自10_00011001，BG_CTRL
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あ，ノfレット ililJjJI'なんかし、いな。いっその

こと未完成のスプライト256システムでも

公表しちゃおうかな)にあっきり変更する

かもしれません。

それと同H寺にい くつかのツーノレをtlJlJ作し

たいと思っています。現在考案中なのが，

. BG/マップエディ タ

-巨大スプライト制作管理エディタ

・ラスタースクロ ーノレデータ生成エディタ

などで、す。

まだまだゲーム作りに便利なツーノレとい

うのがあると思うのですが，私の泥色のJJiXJ

l床11曾では思いつきません。ijむなら こんなア

イデアがあるぜえ」とか「私のお~脳はあ

~世界一いし、い」などという人はお手紙く

ださい。参考にしたいと思います。

希望としてはSM.X!:統合した環境な E

いいなぁと思っています。

話ばかり大きくなってしまったような気

がしますが，のんびりやっていくつもりな

ので一歩一歩前に進みま しょう。

• Ii!J，力 H.C.S.

54 : 
53: move.w 場%0010000111100100，VDC_Rl*薗菌優先傾位のtti主

55: ， 
56: * マヅプデータの作成
57: ， (グラフィッヲ留にデ-'7を作成する)
58: map_gene: 
59: lea.l mapsym，al 
60: IOCS SYMBOL 
61 :率
62: * 速度メッセージ表示
63: * 
6~ ・ m set00:mo¥'e.w 写13，d1
65: move.w 書30，d2
66: IOCS B LOCATE 
67・ pea.l speedfont 
68: DOS PRINT 
69・ addq.l 参4，sp
70: * 
71: * BGのお'JI田厨而の訟定
72: * 
73: IOCS SP INIT 
74: IOCS SP ON 
75: move. w 亨覧01100自由 1，VDC_R2 
76: SPOFF 
77: 
78: pcg_set: 
79・ move.l
80: IOCS 
81: move.l 
82: move.l 
83・ lea.l
8~: IOCS 
85: move.1 
86: move.l 
87: lea.l 
88: IOCS 
89 
90・ clr.w
91: move. w 
92・ move.w
93: move.w 
94: 

害自，d1
SP CGCLR 
#$01， d 1 
.I，d2 
pcgdata2，a1 
SP DEPCG 
Hff，d1 
存l，d2
pcgdatal，a1 
SP DEFCG 

* PCGNo. 0をヲリ7

$ スプライト用PCGをセ・ノト
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傘 BG用PCGをセット

SP PALET 
coldata+0，SP_PALET+2 
coldata+2，SP_PλLET+4 
coldata+4，SP_PALET+6 

本パレット 1-0クリア t瓜)
怠パレット 1-1訟定 {背)
本パレット 1-2i主定 {貨}
$パレット 1-3設定 {緑J
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106: dbra d0，bg_set0 
107: SPON 
108: 
109: ， 
110: ， 割り込み設定
111: ， 
112: moveq.l #I，dl ， V-BLANK割り込み設定
113: lea.l vblankint，al 
114: IOCS _VOISPST 
115: tst.l d0 
116: bne quit 
117 : 
118: E1 ，釧り込みお可
119: ， 
120: ， メイン処理
121: ， 
122: mainloop: 
123: tsし b b blank ， V _B LANKの判定
124: beq miinloop ， メイン処理はlSYNC中l回し古吋3らない
125: move.b ;0，b_blank ，判定リセット
126: 
127: moji_set: ， スヲロ-}凶重度1})表示
128: clr.l d0 
129: move.ωscrl_speed，d0 
130・ anαi.w ，$0I，a0 
13 L : lea. 1 speedcode ，a0 
132: FPACK HTOS 
133: m set01:move.w 需41，dl 
134: move.w 量30，d2
135: 10CS B LOCATE 
136: pea.l speedcode 
137: OOS PR1NT 
138: addq. 1 者4，sp
139 : 
L40: move.w 者7，dl
141: IOCS B1TSNS 
142 : 
143: udcmp: 
144: bne 
145: btst 
146: bne 
147・
148: move. W 
1<19: IOCS 
150・l.rcmp:
151: bne 
152: btst 
153: bne map_rit 
154 : 
155: bra mainQuit 
156: speed_up: 
157: add.l #SPEEO_ACS，scrl_噌speed
158・ bra lrcmp 
159: speed_dw: 
160・ sub.l .SPEED_ACS，scrl_speed 
161: bra lrcmp 
162: 
163: map_lft: 
164: move.w scrl_speed，dl 
165: andi.w #Sf，dl 
166: sub.w d1，bg_xscrl 
167: move.l 手ーl，d2
168・ bra map_setadr 
169: map_rit: 
170・ move.w scrl_speed，dl 
171: andi.w 4Sf，dl 
172: add.w dl，bg_xscrl 
173: move.l #33，d2 
174: bra map司 setadr
175: map_setadr: 
176: lea.l 円AP_ADR，a白
177・ lea.l BG0_VRAM，al 

btst #4 ，d0 
speed_up 
#6，d0 
speed_dw 

i7 ，d1 
BrTSNS 
btst 
map_lft 
#5，d0 

場3，dD

g カーソル上

S カーソル下

意カーソル左

事カーソル右

傘何も押されな泊‘った

S 左にスヲロールする
g 画商の右側を脊き替える

左右にスクロールする
$画面の左側を書き替える
， <=本当はいらない

178: x ans: 
179: clr.l d1 
180: move.w bg_xscrl，dl 
181: asr.l '4，d1 * •. 越 X闘を求める
182: move.W dl，d3 
183: add.l d2，dl 
184: asl.l ヰI，dl
185: andi.l ，(512-1)*2，dl 
186: add.l d1，a0 ， <<忌珪する庫銀(アドレス}
187: andi.l ，(64-1)'2，d1 
188: add.l dl，a1 ， .• 忌草される座様{アドレス}
189: 
190: move.l a0，mapoet_adr 
191 : move.l al，bgput_adr 
192: 
193: sp_point: $ スプライトの度繍to
194 : andi.w 4511，d3 
195: add.w tl6，d3 
196: move.w d3，sp_scrdat+S'O 
197: move.w d3，sp_scrdat+8a2 
198: add.w ..16，d3 
199: move.W d3 f sp_scrdat+8* 1 
200・ move.w d3，sp_scrdat+8*3 
201 
202: mainquit: 
203: move.w #0，dl 

114 Oh!X 1994.3 

2の~: lOCS _BITSNS 
205: cmp.b 牟"0000_自由 10，d0
206: bne mainloop 
207: ， 
208: * 
209: ， 
210: break: 01 
211: suba.l al，al 
212: IOCS 勾 VOISPST
213: quit: E1 
214: IOCS _OS_CURON 
215: moveq.l #16，dl 
216: IOCS _CRT!100 
217・ 10CS _G_CLR_ON 
218: OOS EXIT 
219: ， 
220: ， 
221 :‘ 
222: vbLankint 
223: movem.l d0/a0・al.-(sp)
224・ move.b gl，b_bLank 
225: SPOFF 
226: move.l mapget_adr，a自
227: move.l bgput_adr，al 
228: move.“手32-1，d0
229: bg L ine_set. 
230・ move.w (a白)， (all 
231: adda.l ;5L2・2，..a0
232: adda.l #64'2，al 
233: dbra d0， bgLine_set 
234: 
235: lea.l sp_scrdat，a0 
236: Lea.l SSR，al 
237・ move.w ;;1¥'2・4/4-I，d0
238: spatr_set: 
239: mo¥'e. L (a0)+，la1)+ 
240: dbra d0，spatr_set 
241 : 
242: mo¥'e.w bg_xscrl，BSR0_XPOS 
243: 
244: SPON 
245・ movem.l (sp)+，d由la0-a1 
246: rte 
247: ....・..*傘，..傘..・..，愈..本寧傘，..奪事***"**・'******
248: .data 
249: .even 
250: pcgdata 1: 
251・ .dc.l
252: .dc.l 
253: .dc.l 
254・ .dc.l
255: .dc.l 
256: . dc.l 
257: .dc.l 
258: .dc.l 
259: pcgdata2: 
260: .dc.l 
261: .dc.l 
262: .dc.l 
263: .dc.l 
264: .dc.l 
265: .dc.l 
266: .dc.l 
267: .dc.l 
268 : 
269: coldata: * BGのパレットに段定するカラー (G_R_B_I) 
27白 .dc.w "00曲目。_00000_11111_0 ， 脅
271: .dc.w %11111_11111_自由自由。_0 ・貨
272: .dc.w %11111_000帥 _000自由_0 ， 緑
273: mapsym: 
274: .dc.l 
275・ .dc.b
276: ，dc.w 
277: .dc.b 
278: mapfont: 
279: .dc.b 
280: . even 
281・speedcode:
282: .ds.b 4 
283: speedfont: 
284 : . dc . b ''1s在のスタロールドット数は500です... ，00 
285: .even 
286: mapget_adr: 
287・ .dc.l MAP_AOR 
288: bgput_adr: 
289・ .dc.l BG0_VRAM 
29由 bg_父scrL:
291: .dc.w X_INIT 傘スヲローMI直
292: sp_scrdat: 事スプライトの伝送データ
293: .dc.w 16，16，%00_0骨_0001_00000001，%白11
294: .dc.w 32，16，耳目1_00_白001 自0000001，%011 
295: .dc.w 16，32，%10_00_0001_00000001，完011
296: .dc.w 32，32，%11_0申_0001司 0000申001，%011
297: scrl_speed: 
298: .dc.w 504，s00 .スヲロールスピード
299: b_blank: ， B_BLANK判定ワーク
300: .ds.b 1 

• ESCキーカ守甲されるまでループ

終了処恩

本割り込みを再許可
$カーソルオン
， 768・512*16*1=31
g 画副欄化
8 

割り込み処理里
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〈対応後積一覧〉・MZ・80K/C/700/ 1500 • MZ-80日/
初日0・MZ-2500/2861• X 1 • X 1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88. SMC-777/C・PASOPIA/5.PASOPIA/7 • 
FM‘7/77/AV・MSX/2/2+/turboR. PC-286/386/486/ 
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

第142部 s-osで学ぶ'Z80マシン語講座(4)
-応募してくれてありがとう

このまま，希望者のいないまま終わって

しまうかもしれないと危↑具していたfYGCSver.

0.20モニタ募集」。ついに，呼びかけに応じ

てくれた人が出ました。う~む，めでたい。

さっそ く，システム一式を送らせていただ

きました。 じっ くり{吏ってみてください。

モニタ募集は引き続き行いますので， 興

味のある方は，遠慮、なくハガキをお送りく

ださい。待ってます。

なお，ダンプリス卜の掲載はもう少し先

になります。そのときには 2月号で紹介

したものより多少ノてージョンアップしてし

まうかもしれませんが，簡単なサンプルと

ともに掲載してきちんとフォローしていく

つもりです。

.Z80マシン語プログラミング

コマンドも徐々に追加され，ょうやくデ

ィスクエディタらしくなりつつあるfZ80マ

シン語講座」。完成まであとわずか，伊膝氏

には最後までがんばってもらいたいですね。

さて， S-OSをイ吏うことでZ80マシン語を

学んでしまおうという この連載。当初の

「個々の命令よりも，どのように命令を組み

合わせてプログラミングをしていくかに重

点を置 く」という言葉どおり，実際にプロ

グラムを作り，それを解説してきました。

最終的にこの連載から，Z80でのプログラ

ミング，そしてS-OSでのプロ グラミング作

法を学んでもらえれば，連載の趣旨が達成

されたことになるのですが……どうでし ょ

うか?

まあ，

S-OSを使う=サービスコールを利用

とひと口にいってしまえるくらいですから，

S-OSを使うこと自体は難 しくありません。

基本的に必要な引数をレジスタにセ ッ卜し

て， 目的のサービスコールを呼び出すだけ

です。キャラク タの |文字を表示したけれ

ば，

LD A，"A" 

CALL #PRINT 

だけで済みますしね。

しかし，今回取り上げた題材がディスク

エディタということもあり，S-OSを{吏うの

は難しいんじ ゃないか，複雑な知識が必要

なのでは? と思い込んでしまった人，そ

んなことはありません。

確かに，ファイルの内部構造まで言及し

ているため，知識のない人にとって理解す

るのが難しいところもあります。理解でき

ないからといってあきらめていたのでは進

歩がありません。

そこで，こういった理論を理解するとき

のコツとして，とりあえず納得してしま う，

という方法があります。連載では，あとあ

とその鵜呑みにしていた知識に対する別の

角度からの解説が必ずあります。そのとき

に再びとりあえず納得していた知識と照ら

し合わせ，理解を深めていけばいいのです。

155BEBR 158itfli i;制
~....................................... ・
恥印II!J腕世 ・

11i iiiiiiiiii諸説..  
mJ・".川刊日--刊百花["<lI~H四--一回~

諸島5835悩自国I純計話料;戸ぷだ.
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fiE35i13151iE531132MZ渋滞 I 

もちろん，間違って理解していたのなら即

座に訂正しまし ょう。あとは，これを繰り

返していくだけです。

あまりいばれる方法ではないし，時間も

手間もかかりますが， 最終的に正しい知識

が身につけばいいのです。結果よければす

べてよし。気負ってくじけるより C調に，

お気楽に構えてがんばりましょう。

.5-05“5WORD"とは?

誌面がX68000に染まるにつれてどんど

ん異彩を放つTHESENTINEL，というわけで

もないのかもしれませんが，やはり新しい

読者の中にはこのS-OS“SWORD"を知らな

い人がちらほら出てきています。

皆さんご承知のとおり，現在のコ ンビュ

ータはメーカー，機種によって互換性があ

りません。もちろん， 8ピッ卜機全盛の頃

も状況は同じでした。そこで当時のユーザ

ーは考えました。機種は違えども閉じZ80と

いう CPUを{吏っているのだから，なんとか

同じソフ卜をイ吏えるようにならないか， と。

そこで，まずはシャープ製のマ シンの

BIOSレベルで共通化を図ったのです。さら

には， Z80を搭載した他社製のマシンにまで

侵食し，さらにZ80エミュレーショ ンプログ

ラムにより， FM-7， PC-980 1 ，X68000までも

巻き込み， 勢力を伸ばしていきました。

つまり， BIOSのエントリルーチンの共通

イヒを4子ったのがS-OSて'あり，そのため5-0S

システムが搭載されている機種なら，この

THE SENTINELで掲載されているソフ卜 資

産が共有できるのです。

最近では活動が地味になってしまってい

ますが， まだまだがんばりますよ。

1994・インデックス

.94年 1月号
第139部 5-05で学.i:Z80マシン語講座(2)・94年 2月号
第140部 YGC5ver.0.20ユーザーズマニュアル
第141部 5-05で学ぶZ80マンン語講座(3)
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ZBOマシン語
髄 (4)

伊藤雅彦

今月もどんどんコマンドを追加していき

ます。前固までに学んだ，ディスクのフ

ァイル構造をきっちり把握しておけば大

丈夫。理解できたら自分の手で，オリジ

ナルコマンドを作ってみよう。

116 Oh!X 1994.3 

寒い 11があtくなか，今月もやってまいり
ましたマシン語講雌です。私，寒いのは大

っ嫌いなんですが，部屋の111でパソコンを

やっていれば北風も関係ありません。寒さ

にflけまし、なんて思わず，本さとのl勝負を

j次楽してねくねくと講Jiliを始めましょう。

1111¥111¥111111111¥111111111110 コマンド 1111¥111111111州

て'Ii，さっそく Dコマンドをfi"りましょ
う(凶 1)。初Inl(1993年11月号)に拘11成した
コマンド一位て"は仕i様がわかりにくかった

かもしれません(使用例が間逃ってるし)。

ここて市li足l¥.li，1引をしましょう。Dコマンド

は3とおりの1aぃ方があって， まず，
=D 

で全ディレクトリデータを表示します。

=D3 
以J'_のようにフ ァイノレ番J寸を指定すると，

そのファイノレのディレクトリデータを表示

します。

=D3 T8000 
このように変更項目まで指定すれば，デ

ィレクトリデータの書き換えになります。

この例ではフ ァイノレ番号 3のファイノレの先

日目アドレスが800011に書き換えられます。
Dコマ ンドのノレーチンを作るうえでいち

ばんややこしそうなのが，このようにパラ

メータの数によ って処程内容が変わるとこ

ろです。ノfラメータの解釈をしながら， 1::-

の処理をするのかを判断しなくてはし、けま

せん。

では，刻努にパラメータをどう解釈して

いけばいいのか考えてみまし ょう。

まず， ファイノレ得号の指定があるかどう

かを確認します。ここは16進数の他で指定
されるところですからPARAMETERノレー
チンをコーノレして， 2フラグがlなら全デ

ィレクトリデータの表示だと判断すればい

いわけで。すね。

ファイノレ番Jづがあったな ら，今度li変更

項目指定があるか制べることになるんです

が， これにはSPCUTノレーチンそイ史います。
つまり，ファイノレ蒋号のあとのスペースを

読み飛ばして，次のパラメータの文字を見

て00，，1.ごったらもうノfラメータはないとい

うことです。 したがって，指定ファイノレの

ディレクトリデータ表示の処理に移ります。

パラメータがあった場合には，データの321-

き換え処迎ということになります。

これを艶J.illするし

1) P ARAMETERノレーチンをコーノレ
2=1→令データ表示処旦IJ.
Cy= 1→エラー

2) SPCUTノレーチンをコーノレ
A=OOII→指定データ表示処理l

その他→データ書き換え処理

となります。

きて，全データの表示処理と指定データ

の表示処理では，プログラムをかなり共通

化できそうです。指定データ表示ルーチン

を作っておいて，全データの表示処理のt
きには指定ファイノレ番号を 1から)1債にカウ

ントしながら指定データ表示ノレーチンを コ

ーノレすれば，全部のデータが表示されるこ

とになりますからね。

このこ tを踏まえて作ったサプルーチン
がDCOMS1です。Cレジスタに入っている
内部ファイノレ番号のディレクトリデータを

表示します。 1);)部ファイノレ祷号というのは，

ファイノレ番号から lをヲ1¥、たもので、す。通

常， ファイノレ番号li1から始まることにな

っていますが，プログラム内部では Oから

始まっていたほうがなにかと扱いやすいの

で，内部ファイノレ帯号というものを導入し

ました。

データ書き換えの場合の処理では， 書き

換えるデータの種類ごとにプログラムを用

意しましたが(変更項目指定が“S¥“T"，

“E"ならDCOM6以降，“A"ならDCOM7
以降，“N"ならDCOM8以降)，処程内容は
似たようなものです。テ川レクトリをディ

スクからメモリに読み込み，メモリ上で書

き換えて，ディスクに書き込むという作業

をしているfごけて、す。

ここではレジ、スタの値を保護するために

EXX命令を使っています。レジスタの値の
保設にはPUSH，POP命令を1aうのが一般
的ですが， EXXのほうがPUSH，POPより
高速ですから， EXXが使えるときにはこち
らを選びたいものです。でも，実際には使

えるときというのがなかなかないもので¥

-Lik初のうちはいらぬノfグ‘を11乎lまないために，

「レジ‘スタ保設にはPUSH，POPぞ使う」
と十犬めておいたほうが4!1，F，革ffで、しよう。

1111111111111111111111111川Cコマンド 111111111111111111111111111111

次はCコマンドを作ります。 これはファ

イノレがEのクラスタに記fl<しであるかを表

示するものです (1ヌ12)。

また表示fごけではなく変更もできるよう

にします。たfごし，変更というのはあくま

でもFATに主i-いであるクラスタi1.Hlを主l-
き換えるだけであって，クラスタの内容そ

のものをJjlJのクラスタ仁移動するわけでは

ありません。つ まり， ファイノレの 111身が変

わってしまうことになるわけで.す。わけも
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すから，そのときにCOMWKのデータの減

算結果が Oになります(図 3)。これをチェ

ックすればL、L、わけです。

きて， クラスタj主主j'(の変更のj-i)f干の処理

も考えてみましょう。 これには，テV レク
トリの先日!!l クラス夕刊'I ;(，I~ と FATの 2 つを

書き換える操作が必要です。ラベノレCCO

M5以降のプログラムがそれですが，やって

いることは，

1) 2番目以降のパラメ ータの仙をCOM

WKに移す

2) ディレク トリとFATをディスクから

読む

3) 処理11を行うファイノレの11:1クラスタjjI鎖

をFATから消去する

4) ディレク トリ の先日iUクラスタ附械を苫ー

き換える

5) FATにクラスタ述釘iを書き込む

6) ディレクトリと FATをディスクに?!?

主込む

てーす。なんのテクニックもないフ。ログラム

になっていますから，コメントを ~iíi りに FI

分で解析してみてください。プログラムコ

ー ドを凡ながらフロ ーチャー トを干!，いてみ

[ システJ時一ク切
.サブルーチン

#FILE: Aレジスタにファイル属性，DEレジ

ス?ベアにファイル名が入っている先頭アド

レスをセットしてコールすると， (#IBFAD)に

属性とファイル名， (#DSK)にデバイス名をセ

ット。

#DWTSB:セクタの轡き込み。(#DSK)にデバ

イス， DEレジスタベアに書き込み開始レコー

ド番号， Aレジス?に書き込みセクタ数，HL 
レジスタベアに讐き込み元アドレスをセット

してコール。

.ワークエリア

#IBFAD :インフォメーシヨンブロックの先

頭アドレス。インフォメーシヨンブロックの

データ構造はディレクトリと同じ c

次にFATに目を移して，先頭クラスタ番

号を nとすると， (FATの先頭+n)のアド

レスのテーータを読みます。そのデータが80"

以上.なら続きのクラスタはないということ

ですから，表示が終わりです。7F"以下な
ら， それが次にあ，'e<クラスタのクラスタ番

号ですから表示します。

そして， そのクラスタ番号を nとして再

び (FATの先頭+n)のアドレスのデータ

を読む処理を繰り返していきます。基本的

にはこれだけのことです。わかるで、しょう

か? わからなかった方はj主戦初回のディ

スク管理方法の説明を読み返してください。

クラスタ連鎖の表示を実際にやっている

のが， CCOMS1というサブルーチンです。

最初にファイノレ番サ， ファイノレ名，先頭ク

ラスタ番号を表示します。 そして， そのフ

ァイノレが消去i芥みのファイノレだったら， クー

ラスタ述釘iを表示せずに処理!を終了します。

なぜかといえば， もう消されてしまったフ

アイノレは， FATにクラスタ連鎖の甘特|止が残

っていないからです。

その次が本組のクラスタ連鎖表示になる

んですが， ここで1ま辿~j'(がノレープしていな

いかチェックしながら表示しています。普

通l主連鎖がノレープすることはありませんが，

FATが壊れていることも考えられます。先

はどいった表示手)1阪では，連~j'(がノレープし

ていると処理が永久に終わらなくなってリ

セッ トをかける しかなくなってしまいます。

最悪の場合でもコマンド入力に戻ってくる

ようて♂ないと ，やはりまずいですよね。

Eうやってチェックしているかというと，

まずCOMWKという名前て"128バイトのワ

ー クエ リ アをとり -ll~初にすべて 2 を人れ

ておきます。 そして第 nクラスタが使川ク

ラスタfごとわかると， (COMWK+ n)のア

ドレスのデータを-1します。 これをクラ

スタ番号の表示処理と ~lÉ行して行っていき

ます。 そうすると，連創切りレープしている

場令には一度表示， ijiJ(算処理したクラスタ

をもう 一度処理しようとすることになりま

口コマンドの表示形式 Cコマンドの表示形式

04 FILE2 _0日J 09-0A-21 
LJ L一一ー一一」

(1) (2) (3) 

ファイル番号

ファイル名

クラスタ連鎖

最終クラスタの使用セクタ数 (+7F，，)

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 

ファイル番号

ファイル属性(*印は害き込み禁止属性)

ファイル名

ファイル長

ロード先頭アドレス

実f寺アドレス

117 シOSで学ぶZ80マシン語講座(4)

わからず変更すると縦突にファイノレ内容を

{波境してしまいます。 この変更機能はあく

までも壊れたディスクの修復用と心得てお

いてく Tごさい。

Cコマンドの機能は，

に3つあります。

=C 

これは全ファイノレのクラスタ述鎖の表示

です。次には，

=C3 

のようにファイノレ番号を指定すれば， その

ファイノレのクラスタ述鎖を表示します。

=C3 19 1A 1B 1F 85 

とすると，クラスタ連鎖の変更になります。

この例では， ファイノレ番号3のファイノレの

クラスタ連鎖を19"→1A"→1B"→1F"とし

て，以後の第1F"クラスタの使用セクタ数

を6としています。つまり ，クラスタ番号

を順に指定したあ tに，最終クラスタの使

用セクタ数を (7F，，+使用セクタ数)で指定
するということで‘す。

このコマンドも Dコマンドと似たような

もので，ディレクトリの表示がクラスタ:illi

釘iの表示に変わっただけですね。だからプ
ロク、、ラムのおおまかなイ乍りはDコマン ドか

らいたfごいてしまえばいL、んです。

まず，パラメータから処理内容を?判断す

る方法ですが， Dコマンドと違う点!.t， C 
コマン ドてやは2番目以降のパラメータも16

進数だとい うことです。そ このところを踏

まえると，判断の手)1聞は，

1) P ARAMETERノレーチンをコーノレ

2=1→全データ表示処耳11

Cy= 1→エラー

PARAMETERノレーチンを コーノレ

2=1→指定データ表示処理

Cy= 1→エラー

その他→データ書き換え処理!

となります。

全ファイノレの表示と指定ファイノレの表示

とてプログラムを共iiIiイヒできる点も Dコマ

ンドと同様です。指定ファイノレのクラスタ

連鎖を表示する共通サブノレー

チンを作ればどちらの場合てい

も使えるわけです。

|問j佳iはどうやってクラスタ

辿鎖を表示するかです。 ここ

はDコマン ドと違いますから

ね(同じfごったら，それはま

るっきりのDコマンドてーす)。

EうすればL、L、かという1:，

まずディレクトリを兄て， 31 

バイト自の先頭クラスタ番号

を表示します。

Dコマンドと同様

2) 

図2

03 0 * FILE 1 .OBJ 1 A61 3000 3000 
LJL__j L一一」し一一_jLー」

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

図1

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 

(5) 

(6) 



Asc file1. txt:OOOO : 12A3 : 0000 

Asc file2. txt:OOOO : 20BB : 0000 

Asc file3. txt:OOOO : 1AF2 : 0000 

Asc file4. txt:OOOO : 3918 : 0000 

と並んでいるものを，

Asc file3. txt:OOOO : 1AF2 : 0000 

Asc file1. txt:OOOO : 12A3 : 0000 

Asc file2. txt:OOOO : 20BB : 0000 

Asc file4. txt:OOOO : 3918 : 0000 

と並べ替えたいときには，

=01 2 4 

とパラメータ指定します。 1-2番目のフ

ァイノレを 4番目のファイノレの前に移動する

という意味になります。また，

=03 1 

でも同じことができます。この場合は， 3 

番目のファイノレを 1番目のファイノレの前，

つま り先頭に移動するという意味になりま

す。このように 1つのファイルだけを先頭

に移動する場合は，

=03 

だけでもOKです。

1111111111111111111111111111110コマンド 111111111111111111111111111111

s-osのモニタでDコマンドを使うとデ
ィレクトリが表示されますが，表示される

ファイノレの順番を変えたいときに役に立つ

のがOコマンドです。たとえば，

負の数の扱い

リストのラベルOCOMIの直後を見てくださ

い。BCの値から32を引くためlこADD命令を使っ

ています。HLレジスタに-32を入れてBCに足し

ているわけですね。ここで， HLレジスタにー32

を入れるというのはどういうことでしょう。

ADD命令に負の数を入れることができるんでし

ょうか。

実は-32とは16i隻数て・FFEO"のことなんです。

8000"~FFFF，，は -32768~ー!とみなして鍛え

るんです。たとえば，

32 -32 = 0020" + FFEO" = 0000" = 0 
10ー 1= OOOAH + FFFF" = 0009" = 9 
-4 -3 = FFFC" + FFFD" = FFF9" =ー 7

というふうに。ただしこれは 2バイト値の場合

で， 1 バイト{直なら 80"~FF，，をー 128~ ー l と

して扱えます。なお，:iE負を反転するには rピ

ット反転して lを足すJ という操作をします。

たとえ'1100なら，

100= 0064" = 0000 0000 0110 01 OOs 

↓ピット反転

1111 1111 1001 1011" 

↓+1 

-1 00 = FF9C" = 1 1 1 1 1 1 1 1 1 00 1 1 1000 

という具合にー 100になります。Aレジス?の 1

バイト値の正負を反転するNEG命令もチェック

しておいてくださいね。

れば理解できるで、しょう。

ちなみに， 1)の処理でCOMWKをパラメ

ータ値の退避場所として使っていますが，

このワークはクラスタ迎鎖の表示処理では

JjIJの使い方をしていましたね。使用メモリ

を節約するために，閉じワークをいろいろ

な用途に使っているわけなんです。

ディレクトリのガーベジコレクション図4COMWKの働き (Cコマンド表示処理時)図3

ファイJレA

ファイJレ日

ファイJレC

ファイJレD

未使用領域

(FF"......) 

ディレク卜リ

ファイJレA

ファイJレB

消去済みファイル

ファイJレC

消去済みファイル

ファイJレD

未使用領域
(FF" 

|2 I 2 1 01 

Oになったのでループしていると判断できる
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ファイル並べ替えEつのケース図5

(b) 指定範廊を後ろへ移動

先頭ファイル番号
(第 1I ~ラメータ)

最終ファイル番号
(第 2パラメータ)

先頭ファイル番号+1

移動先ファイル番号一 l
(第3パラメータ)

(a) 指定範囲を前へ移動

移動先ファイル番号

(第3パラメータ)

ト

先頭ファイ Jレ番号ー l

先頭ファイル番号

(第 lパラメータ)

最終ファイル番号

(第2パラメータ)
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Z80のようにレジスタが少なくて演算機

能が弱いCPUでは，プログラムを最適化す
るとすくやにこんなコードが出来上がる可能

性があります。あまり最適化すると，作っ

た本人でもよく理解できないプログラムに

なることもよくあります。初心者の方はそ

ういうことにはあまりこfごわらずに， とに

かく「動(J プログラムを作ることを目指

してください。実際，本当に骨の髄まで最

適化された速度が必要とされるプログラム

というのは， そうないはずです。

今月はこれでおしまいです。てはまた。

ぺ替えをするんですが， その手順は，

1) 内部ファイノレ番号がL-B-1のファイ

ノレのディレクトリデータをCOMWK(こ退避

2) 内 ~lll ファイノレ番号がB-Cのファイノレ

のディレクトリデータを，内部ファイノレ番

号L以降の位置に転送

3) COMWKに退避したデータを2)の転

送先最終アドレス以後に転送

tなっています(図 6)。 リストではラベル
OCOM7以降になりますが，このあたりは

いろいろなテ。ータカfレジスタのあちこちを

飛び回って読みにくくなっています。

(2) 後半部を転送

退避してあった
前半部を転送

前半部をCOMWKに退避(1) COMWK 

c 

るので，後ろのほうのデータは転送される前に

新しいデータで上容きされてしまいます。この

ようなときにはLDDR命令を使います。 HLレジ
スタに転送元の領域の最終アドレス， DEレジス

タに転送先の領域の最終アドレス，日Cレジスタ

に転送領域のバイト数を入れてしDDR命令を実

行するだけです。

前方の領域への転送ならLDIR命令.後方の領
域への転送ならしDDR命令，とうま く使い手トけて
くf三さい。

ブロック転送

一定の領域のデータを5JIJの場所に転送すると

きに使う命令といえば，もちろんしDIR命令で
す。 HLレジスタに転送元の領域の先頭アドレ

ス， DEレジスタに転送先の領域の先頭アドレ

ス， 8Cレジス?に転送領域のバイト数を入れて

LDIR命令を実行すればいいんですね。
でも，転送先と転送元の領域が重なっていた

場合はどうでしょう。後方の領域に転送しよう

とすると， LDIR命令ではうまくいきません。ア
ドレスの小さいほうのデータから順に転送され

そして，ノfラメータなして〉

=0 

とすると，ディレクトリ領域のガーベジコ

レクションをします。これはどういうこと

かというと，消去済みファイノレのディレク

トリデータ(ファイノレ属性カfOO，.，のもの)は
いらないからなくしてしまって，データを

前に詰めよう， ということです(図 4)。

t，こういう仕様のものを作りたいわけ
です。まずはガーベジコレクションの処理

から片づけましょう。これは簡単で，ディ

レクトリの顕からJI頂にファイノレ属性を調べ

ていって，00"なら後方のデータを前に詰め

ていけばいいんです。

OCOMノレーチンのラベルOCOM3の手前

までがそのプログラムなんですが，処理内

容が単純なわりにはわかりにくいものにな

ってしまったようです。DEレジ、スタにテV
レク トリ の注目イ立置のアドレスが入ってい

て，BCレジ、スタには注目住置よりf灸ろのデ
ータのノfイ卜数が入っていることを頭に入

れて，プログラムのill1J作を追ってください。

レジスタにどんな値をもたせるかというの

が，プログラムそ作るときのひとつのポイ

ントなんて、すよね。

それでは，ディレクトリの並ぺ替えにし、

きましょう。ラベルOCOM3以降を見てく

fごさい。

まず問題になるのがノfラメータの処理で

す。パラメータが l個， 2倒， 3個の場合

があるわけですが，これはすべてパラメー

タ3個の形に直すことができます。

つまり，

=Oa b 

(3) 

並べ替えの手11慎

L 

8-1 

B 

図6

]→ |IA" I 28" I 3C" I 4D"いA"I 28" I 

• LDDRならうまくいく

/?く〉く〉て¥
I 1 A" I 28" I 3C" I 4D" I I→いA"I 28"いA"I 28" I 3C" I 4D" I 
」一一一一一 8C一一一一↑-' ↑ 

(HL) (DE) 

119 5-05で学ぶZ80マシン語講座(4)

=Oa → =Oa a 1 

というわけです。このような変換をしてノf

ラメ ータのf直をB，C， Lレジスタにセット

する(ただし内部ファイノレ番号の形で)の

が最初にしている処理です。このように一

般化すれば，c-の場合でも同じように処理
できて楽になるでしょう。

て¥さらに一般化したいことがあるんで

す。並ぺ替えのとき，指定した範囲を前に

移動する場合と後ろに移動する場合とがあ

りえるわけです。これをどちらかの形に統

ーしておかないとあとの処理が而倒になっ

てしまいます。そんなわけで"， 1&ろに移動
する場合には，

B=最終内部ファイノレ番号十 1

C=移動先内部ファイノレ番号一 1

L=先頭内部ファイノレ番号

として，前に移動する形に直すことにしま

す(図5)。

そのあと，

=Oa a b ー→

ディレク トリを読み込んで、並



..JP， .JR命令
BASICでいうところのGOTO文みたいなもの

です。普通，命令は上から下へ(というかアド

レスの小さいほうから大きいほうへ)順番に実

行されていきますが， jp， jR命令で任意のアド

レスに実行を移すことができます。

jp 09200H 

以上の命令でアドレス9200"に置かれている

命令に実行が移ります。

また，フラグの状態が条件を満たしたときだ

けジャンプを行う条件分岐命令として，

jp C，OAOOOH 

Cyフラグが!ならジャンプ

jp NC，OAOOOH 

Cyフラグが0ならジャンプ

jp Z，OAOOOH 

Zフラグが!ならジャンプ

jp NZ，OAOOOH 

Zフラグが0ならジャンプ

などがあります。

jR命令はjp命令と同じ動作をしますが，命令

バイト数が少ない，実行時間が違う， jR命令の

置かれたアドレスの近くのアドレス(ー128~+

127ノfイ卜)にしかジャンプできない，条件介l岐

で指定できる条件の穏類が少ない.という違い

があります。jR命令でできるジャンプはすべて

jp命令でも行うことができますが，命令が短い

4・1 ラベル定轟
3， 
01: .F[LE: EQll UIFA3H 
5: 'O¥ol"rSB: EQU 02003U 
6， 
7: ，fBFAD: EQUωH'i4H 
8・;
包 . コマンド略S量11>-チン
10: 
11・:
12: lJ Command 
1 J: ; 
1<1: OCOM: 
15: CALL PARAMETER 
16: JP C"BELL 
げ JR NZ，DCQ‘13 ; 車1パラメータがあまLlt DCOM3へ
18， ; ・全データ車車
19: CALL READDIR 
ZU: RET C 
21: LO C，o 
ZZ， DCOM1 
2:1: CALL DCOI'IS 1 ; 1f穆好
Z，: RE'f C 
Z5・ C.l1.L，PAUSR 
26: OW DCDM2 
2I: lNC C 
28: JR DCOMl 
2Y: DCml2・
3旬。 RET
31 ， 
32' DCO刊3
33， DEC L 
34: RES 7， L 
35: LD C，L 
36: CALL SPCUT 
37: OR A 
38: JR NZ，DCQt>15 ; ~2パラメータかあれば DCOH5 へ
39， ・指定データ世示
40: EXX C を陣a
41: CALL READDIR 
-12: RET C 
43: EXX 
44: CALl. CNTDIR A = 77イル位
45: CP C 
'6・ JR C.OCO!'l4 
47: JP NZ，DCmlSl 
48: DCOM4: 
49: Jf' BADFNO A(::C ならエラー

・データ量買

; Lの bit7 ~リセット
c • 内肺フγイ'凶骨場

ii0: 
51: DCOH5 
5Z・ CAしL CAPITAL 
53: CP 'N' 
54: JR Z ， DCO~IB 

55 じP 'A' 
56: JR Z，DCOM7 

120 Oh!X 1994.3 

ZBO基礎知識(3)

ことから， jR命令が使える場合にはできるだけ

f吏ってやりたいところです。・CALL，RET命令
CALLはサブルーチンをコールする命令， RET 

命令はサブルーチンからリターンする命令です。

BASICのGOSUB，RETURNみたいなものです。jp

命令と問機に，

CALL NC，OCCOOH 

RET Z 

というような条件をつけることができます。

コール， リターンの処狸はスタックを用いて

実現しています。コール時には，サブルーチン

から戻ってきたあとに実行すべき命令が震いて

あるアドレス，つまりCALL命令の直後のアドレ

スをスタックに入れて指定アドレスヘジャンプ

します。リターン時には，スタックからひとつ

データを取り出して(これでコール時に入れて

おいたアドレスが取り出せる“はず"です)，そ

のアドレスヘジャンプします。ですから，スタ

ック操作を誤ると RET命令でとんでもないとこ

ろへジャンプしてしまうことになります。

.スタックとPUSH，POP命令

スタッ:;とは，メモリの一部を使ってデータ

を一時的に記憶しておく仕組みのー穫です。ス

タックにデータをいくつか入れておくと.デー

タを取り出すときにあとから入れたデータが先

に取り出されます。
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Z80では出し入れするデータは 21<イトと決
まっています。デー?を入れる命令はPUSH，取

り出す命令はPOPです。

PUSH HL 

PUSH DE 

POP BC 

POP DE 

以上のようなプログラムでは， DEレジス?の

値がBCレジスタに， HLレジス?の値がDEレジ

スタに入る結果になります。

ス?ックの動作を制御するためのレジス?が

SP (スタックポインタ)で，常に次に取り出さ

れるべきデータの入っているアドレスを値とし

てもっています。PUSHのときにはSPのイ直を 2

減らして，その値のアドレスにデータを望書き，

POPのときにはSPの値のアドレスのデータを読

み， SPの値を 2増やすという動作が行われま

す。

.O.JNZ命令
このDjNZ命令は，

DEC B 

jR NZ，xxxxH 

を|命令でやってしまうもので， 日レジスタを

カウンタにしてループ処理をするときに便利で

す。カウンタループをイ乍るときには. 日レジス

タをカウンタにできないか常に考えたいところ

です。

113: OCuM8・
114: EXX 
115: lD DE.IKBPTRl 
116: LD .¥， 1 
117: CALL #fTLE イン7~メーシヨンフ'ロック
118 : にファイル畠が入る
119: CALL READDIR 
120: RET C 
1 Zい CALL CNTDIR A = フγイル世
122: EXX 
123: CP C 
124: JP C. BADf'NO 
125: JP Z， BADFNO A<=C (tらエラー
126: LO L，C 
12;: CALL DIRADR 
128: INC HL 
129: EX DE，HL 
130: LO HL，(番IBFAOJ
131・ JNC HL 
132: LO A，C 
133: LD BC，lti 
13~: LDIR データ圃き織え
135: LD C.A 
136: CALL WRITEDIRS j セクタに書き込む
137: RET C 
138: ;JR DCOMSl 
139， 
1.10・ in ----C ::内節ファイ 1~.1t
141・ out -句ー Cy ::属性が FFH (1)/ FFH以外10) 
142: break - F I A. B I DE. HL 
143 : 
144: DCO阿51
145: CALL PRTRSET 
146:' LO L，C 
147・ CALL01 RADR 
148: LO A，OFEH 
l49: CP (HL) 
150: RET C 剛卸‘ F聞なら RET
151 : 
152: LO A.C 
153: INC A A ::ファイル骨ゆ
154: CALL liPRTHX 
155・;
156: CALL ，PRNTS 
157 : 
158: LO A，{HL) A ::属性
159: OR A 
160: JR NZ，DCOMSl1 
161: LO A， 'K' 
162 じALt.，PRItIT 
}63: CALL iPRNTS 
164: JR DC0!1S14 
165: DCOHSll: 
166: LD D，A 
167: AND OBFH j bit6をリセヅト
168: LυE， '0・

..五<~のAVG をやりたいのです が切なに カ白お勧めありませんカー ? JJt 武山(19)1J J}f~ m 
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; Cy:。
293: 1.0 
29'1 しD
295: ADD 
296: LD 
297: LD 
298・ LD
299: lNC 
300: OEC 
301: JR 

302・.
303: C(;01'l8: 
304: LD HIι，I'FATBF) 
305: ADO A，L 
306: IJD L，A 
307・ JR NC，CCmI9 
3O8: INC H 
309: CCOM9・
310: LD A，IHLI 
311: OR A 

312: JR NZ ， CCùJ'110; 世用中クラスタヘ逮雌~Tいたら
ccmllO ... 、

B =属性

先剥クラスタ情報をl!U;

B=ω なら Z:1 
;消去前フγイル'.tら処理軒了

; IIL :: HL + .~ 

B， (IIL) 
DE，30 
HL， DE 
DE ，COI'IWK 
A， (DE) 
IIILI，A 
8 
8 
Z，CCOMll 

7，.イル徹闘量

BC :: BC - :.Ij! 

; L = 1131、ラメータ

; 前方への惇働.t.tsOCm17へ

;並べ曽え範函拙量

313: lNC IJE 
314 : LD A， I DE 1 
315・ OR A 
316・ JR Z，CC0l112 
317: LD (IIL)，A 
318・ CP OSOH 

319: JR C，CCONB 
320: CCOM10: 
321: [NC DE 
322: LD A，(DE) 
323: OR A 

324・ JR NZ，CCOMは .末姐週パラメー知鳴っτいたらエラー
325 : 
326: CALL WRITEFAT 
327: RET C 
328: ccmlll 

329: CALL WRITEDIRS 
:J30: JR NC， CCONS 1 
331: RET 
332: j 

333: CCO阿12: 
334: CALL tNPRNT 
335: DM 'Bad Chain Data' 
336: DB 00011，0 
337: JP #sELL 
338 : 
339 : 
340 : 
341: ; 
342: ; 
343: CCOHSJ: 
3H: CALL PRTRSET 
345 しD L，C 
346: CALL DJRADR 
3-47: LD A，OFEH 
348: CP (HL) 
3.19: RE'r c 
35O・;
351: LD A，C 
352: lNC A 
353: CALL IPRTHX 
354: GALL，P民NTS
355: LD 0， (HLj 
356: INC HL 
357: CAI.L PRTFN 
358: CALL IPRNTS 
359 : 
360: LD A，D 
361: LD OR，13 
362・ AOD 111.， DE 
363: LD D，A 
36~: LO A，(HLj 
365: LO E:，A 
366: CALL 'PRTHX 
367: ; 
368: l'NC 0 
369: DEC D 

370: JR Z，CCOMSI-l; i両士泊なら費示IH
371 : 
372: LD A，E 
373: ADD A，A 
374; JR C，CCOMSl4 E > iFIIなら面持を7
375 : 

376: EXX 先調クラスタ骨骨， =引 {誕E
377: LD IlL，COMWi{ 
378: LD DE，CmIWK+1 
379: LI> BC，127 
380: 1.0 (IIL) ，2 
381: LDTR 
3~2: EXヌ
383 : 
38-1: LD D，O 
385: JR CCOMS12 
3116; CCOJl'IS 11 : 
387: LD E，A 
388: LD A，'ー'
3&9: C/¥LL ;PRINT 

390: LD A，E 
391: CALL ，PRTHX 
392: CCOMS12 
393: Ln 111.，CO月WK
39'1: AO[J IIt， DE 
395: DEC (lIL) ; Jレープチェッフ
396: JR Z，CCO刊St3
397: LD IIL， ('FATBF) 
398: AOD HL，OE 
399: LO A，(IIL) 
400: CP 080U 
401: JR C，CCO河StI
4u2: ; 
103: LD E，A 
404: LO ，̂ ' : ' 
405: CALL ，PRINT 
406: t.D A，E 
407: CALL #PRTHX 
)108: JR CCOMS 14 

409 : 
410・ccmlSI3
.J 11: CALL tMPRNT 
<112: 01'1 ・Loop'
413・ DD 0 
-lJ.l: j 
415・CCOMSl4: 

I酎司セクタ融の指定.'な付加:f.エラー

in ---- C ::内師77イル置も9
。ul---Cy:胤性が rFH 111 / FFH以外 IQI
break - F， A， B， DE， 11し，8C'，DE'， IIL' 

o =胤世

属性j}{ FFIIなら RET

; Cy=。

A =ファイIt.ft

エンドマーク I OOH) を書〈

121 5-05で学ぶZ80マシン語講座(4)
j'I'. 武士I~(23)千葉lU砂スピ タ ノレ産業のVRマウスはメチヤクチャ快適t~.ぞ。



539: lNC A 
540: LD C，A 
541: 1.0 .-¥. B 
542: Slle L 
543: CALL lHRADR 
54-' : 
S屯5: EX DE. HL 
546: LO L，A 
5，17 しo H，O 
5~8: AOD HL， HL 
5-'9: AOO HL，lIL 
550・ AOO HL，HL 
551: ADD HI~ ， HL 
552: AOD HL，HL 
553: LD A，C 
554: LD C，L 
555・ LO B，H 
556: EX OE，HL 
557: LO DE，COHωK 
558・ PUSHBC 
559・ PUSHHL 
560: LDIR 

C : 1:量郁フvイル世

A :前傾ファイ"徹

; HL. :: A .. :J:! 

， 前面データバイト世保組
; 嗣薗データ先頭アドレス傑趨
;命令畏行It.HL It<<泌元最持

アドレス. 1 
つまりt監部デ-~吐鍋アドレス

に伝っている
561 : 

562: ; 
563: EX OE，HL 
564: LO L，A 
565: LO 11，0 
566・ ADO HL， HL 
567・ AOO HL，HL 
568: AOD Hし，IIL
569: ADO H1.，HL 
570・ AOO HL. HL 
571: LD C，!， 
572: 1..D ~， U 
573: EX OE，UL 
574; POP DE 
575・ LOIR

;日L :: A・32

， 命令実行It.DEは総重先
酬を7ドレス+ 1 

， つまり削師データ持動先
アドレスに'.1:っτいる

576 

577: : 
578: PUP 8C 
679・しo Hし，CO何WK
580: LD1R 
581: ; 
582: POP BC 
583; LO A，C 
58'・ JP WRITEOIRP 
5~5: 

586・; 基本サブルーチン僻
587 : 
588: ; ::::::::::;，::::;，:: 0コマンド分
589: 
590: PRTfN 
591: j ファイル名量示
592: ; 
593・ ln ----HL :: '7'7イル畠費量困アドレス
59~: out ---“L : 日し + 16 
595: break - F， A， 8 
596 : 
597: PRTFN: 
598: LO 8，13 
599: PRTPNl: 
600: LD A，IHLJ 
601・ CAJ.L，PRINT 
60~ : lNC HI~ 
603: DJNZ PRTFNl 
604: LD A， ， .・
605: CALL tf.'RINT 
606: LO B，3 
607: PRTFN2: 
608: LO A，(HL) 
609: CALL ，PRINT 
61 o: INC HL 
611: DJNZ PRTFN2 
612: RET 
613 : 
614: ; WRITEDIRS 
615: j ディレクトリ書き込み (C~'Øi;!<t'Tいるセクタのみ}
616 : 

L
A
 

P-

h
H叩即

h

骨…尚

北
畑
山
ド

ア
み

C

3
込
川

置

aeu

内
書
-
-
z
A
 

C
C
F
 

-
b
R
 

-

a

 

n
u
r
 

i
o
b
 

7
8
9
 
620: ; 
621: WRITEDIRS・
622・ LO A，C 
623: AND OFHII 
624: 1.1) L，A 
625・ CALL DIRAOR : HL = .@;込bデータ先制アドレス
626: LO DE， (，DIRPS) 
627・ RRCA
6~8: F<RCA 
629: RRCA A :内自ð7Tイル.~ノ 8
630; AOO A.E 
631: LD E，A 
632: JR NC，WRITE:DIRSl 
633: INC D ; PE = DE + A 

t書き込みレコード量母}
634: WRITEDIRSl 
635: LO .¥1 (DEVICEI 
636: 1，0 IIDSKl，A 
637: LD ;¥， 1 
638: C.¥LL ，DWTSB 
639: RET NC 
640: CALL 'ERROR 
641: SCF 
642: RET 
643 : 
6‘..: j DIRAOR 
6 ~ 5: ファイル LのディレクトリアドレスIt陣
646 : 
647: in -ーーー L : 内航7アイル暗号
648・ out ---HL :: DIRBF内貴重量アドレス
649: breaK - F， DE 
650・，
651: OIRADR: 
652: LO 11，0 
653: AOO HL，HL 
6!.i4: ADD UL，IIL 
655: AOD HL，HL 
656: AOO HL，HL 
657: AOD 11し，HL
658: LO DF.，DIR也F
659: ADD HL，DE 
669: RET 
661 : 
662.: CNTDIR 
663・; ディレクトリ畳鍬ファイ凡信越十圃
664・;
665: out ---A =ディレクトリ宜鍬叡
666: breBk -F， H， DE， "L 
667 : 
668: CNTDIR 
669: LO HL，OlR8F-32 
610: LO OE，32 
671: LO ;¥.-1 
672: CNTDIR 1 ; 
673: INC A 
614: ADD HL，DE 
675・ LD 8， (HLl 
676: lNC B 8:::FFIIなら Z:1
677・ JR NZ，CNTOIRl 
678: RET 
679: j 
680: 8ADFNO 
681 : ファイル歯開エラー義if;
682・
683: break -F， A， UE 
684: ; 
685: .8ADFNO 
686: CALL 'HPRNT 
687: DM 'Bad Fi1e Number ・
688: DB 00DH，O 
689: JP ;9怠LL
690: ; :::::::::::::::::::: Cコマンド舟
691 : 
692: WRITEFAT 
693・ FAT .~込み
694 : 
695: j out-ー-Cy :::圃l!込み民政11J/lttJ:削ol 
696: break -F， A， BC (Cy= 1 伍蝿}

， DE， UL， F' ，;¥' 
697 : 
698: WRITEFAT: 
699: LO A， (DEVICEI 
700: LD t'OSKI，A 
701: 1.0 DE， (書FATPOS)
702・ LD IIL. (，FAT9F) 
703: LO A，l 
7001: CALL ，DWTSB 
705: RET NC 
706: CALL tERROR 
707・ SCF
708: RET 
709 : 
710: KiLLFAT 
711: FAT上でのファイル捕ま
712 
713: ; in ----C :内部ファイル首がせ
714: bl'eak ・F，A， B， OE， HL 
715: i 
716: l¥lLLFA'1': 
717: LO A，C 
718: INC ^ 
719: LO HL，FATUSE 
720・ LD OE， (jFA'I'8F) 
721: LD 8，128 
722: KILLfA1'I: 
723・ CP (HLl 
71.4: JR NZ，KILLFAT2 
725: EX OE.HL 
726: LO (HL"O 
127: EX OE，HL 
728: KILLFAT2: 
729: lNC HL 
730: fNC DE 
731・ DJNZKILLFA1'1 
732: RET 
733: ;:::::::::::::::::::: 0コ7ンド分
73<1 : 
735・; WRITEOIRP 
736・: ディレクトリ'l!込み帆-8が翫渇されτいるセクタのみ3
737: ; 
738: io ----A =先組内陣ファイル書母
739: B :雌納11177イル番号
7<10: out ---Cy :;:.書き込b央敵(1)/成功10)
741: break -F， A， BC， OE. HL， F' ，A' 
742: ; 
7~3: WRITED!RP: 
7')': AND 0F81t 
745・ LO L.A 
746: CALL OIRAOR 
H7・ LD DE， ('DIRPS 1 
7~B: RRCA 
7.9: RRCA 
750: RRCA 
751: LO C，A C =先舗内節7ァイル置時 I8 
752: ADO A，E 
753: LO E，A 
754: JR NC， WRITEDIRP1 
755:. lNC 0 
756: WRITEOIRPl: 
75;; l.D A，(DEVJCE) 
758: LD IIDSK) ，A 
759・ LD A.B 
760: ANO OF8H 
761: RRCA 
762: RRCA 
763: RnCA A =姐輔内麟7アイル.It<tI 8 
764: SUB C 
765: INC A 
766・ CALL，DWTSB 
767: RET NC 
768: CALL ，ERROR 
769: SCF 
770: RET 
771 : 
772， ワークエリア
773: ; 
77.・COMWK:
775: DS 4096 

l 砂全機種共通システムインデックス‘ |
*以下のアプリケーションは，基本ンステムである5-05"MACE" または5-05"5WORD.がないと動作しませんのでご注意〈ださい。

.85年 6月号

序宮市 共通化の拭み

第 1部 5-05“MACE"

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チェックサムプログラム

.85年 7月号

第 4部 マ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 B部 デバッグツーJレZAID

.85年 8月号

第 7部 ゲーム開発パッケージBEM5

第 B都 ソースジェネレータZING

.85年 9月号

インタラプト 5-05番外地

第 9部 マシン鱈入力ツーJレMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部仮惣マシンCAP-X85

連載 しisp-85入門(2)・85年11月号
連載 Lisp-85入門(3)

.85年12月号

第12部 Prolog-85発表

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号一一一一一
第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)・86年 4月号
第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-B5入門(3)

.86年 5月号
第20部 スクリーンエテ・ィタE-MATE

連載 実戦演習magiFORTH・86年 B月号
第21部 Z80TRACER
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第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 ディス7ダンプ&ヱテ・ィタ
第24部白SWORO"2000 QO 

連載 対話で学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-880 1版S-OS"SWORO俳

.86年7月号

~W部 FM音源ミュージツクシステム
付録 FM音源ポードの製作

連載 計算カアップのmagiFORTH

特別付録 SMC-777版S-OS“SWORO"・86年 8月号
第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版S-OS"SWORO" 

.例年 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?モニ:$>OREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>

.86年11月号

第32部パズJレゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連軍~ FuzzyBASIC料理法<2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>・87年 1月号
第35部 マンン悟入力ツール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MARMALAOE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX

.87年 3月号

第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーションツーJレMAGE

付録 "SWORO"再掲載とMAGICの標準化

.87年 4月号

第4日部 INVAOER GAME 

第41部 TANGERINE

.87年 5月号

第42部 S-OS "SWORO"変身セット

第43部 MZ-700用“SWORO"をQO対応に・87年 B月号
イン:$>ラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 エディタアセンブラZEOA-3・87年7月号
第46部 STORYMASTER 

.87年目月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 ，英字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS“SWORO"

.87年9月号

第49部 リロケータブル逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1/8801版S-OS“SWORO"

.87年10月号

第50部 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの鉱張

第52部 Xlturbo版S-OS“SWORO"

.87年11月号

序蛤 神話のなかのマイクロコンビューア

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイJレアロケ-:$>&ローダ

インタラプト S-OSこちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号
第56部 ?ートJレグラフィックパッケージTURTLE

第57部 XlturboJtiii“SWORO"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS“SWORO"

::::;'! .88年 1月号

盟1第58部 FuzzyBASICコンパイラ・奥村版
白書l付録 右上版コンパイラ拡張部の修正

.88年 2月号

第59部 シューティングゲームELFES

.88年 3月号

第60部 構造型コンパイラ言語5LANG

.88年 4月号

第61部 デバッギングツ-)レTRAOE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRU5・88年 5月号
第阿部 シューティングゲームELFESII 
第64部地底最大の作戦

.88年 6月号

第阿部 構造化言語SLANG入門(1)

第66昔日 Lisp-85周NAMPAシミュレーシヨン

.88年 7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連戦 構造化言語SLANG入門(2)

.88年 8月号

第阿部 マルチウインドウエディタWINER

.88年 9月号

第69部 超小型エテ'ィ7TED-750

第10部 アフターケアWINERの鉱張

.88年10月号

第11部 SLANG周ファイル入出力ライブラリ

第72部 シューテイングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューテイングゲームELFESIV

.88年12月号

第74~君 、ノースジェヰレータSOURCERY

.89年 1月号

第75部 パズJレゲームLASTONE 

第76部 ブロッフゲームFLlCK

.89年 2月号

第77部 高速ヱテ'ィ:$>アセンブラREOA

特別付録 XI版S-OS"SWORO" <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SOR

OBAN 

.89年 4月号

第79部 SLANG用実数演算ライブラリ

.89年 5月号

第80i錦 、ノースジエ才、レータRING

.89年 6月号

第81i詔 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC用パズルゲームTICBAN

.89年8月号

第阿部 CP!M用ファイJレコンパータ

.89年 9月号

第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.89年10月号

第85部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズJレゲームPUSHBON' 

.89年12月号

第87部 SLANG周リダイレクションライブラリDIO.LI日

開 剖 ・ 90年 1月号

富 |第88部制問ゲー川ORMKUN 
l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++

.何年 3月号

第90部 超多機能アセンブラOHM-Z80

.9日年4月号
第91部 ファジィコンビュ-:$>シミュレーションI-MY

.90年 5月号

第92部 イン:$>プリタ言語STACK

.90年 6月号

第阿部 リロケータフソレフォーマットの取り決め

第94部 STACK用ゲームSQUASH!

第阿部 X68000対応S-OS白・SWORO'

特別付録 PC-286対応S-OS"SWORO" 

.90年 7月号

第96部 リロケータブJレアセンブラWZO

.90年 8月号

第97部 リンカWLK

.90年 9月号

第98部 BILLlAROS

.90年1日月号

第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100部 ?ブコート官せ応エディタEOC-T

....，止近(よい君、l味で) Xシリ ーズにj瓦の日iiの静りきのようなものを感じているのですが，
真実はどうなのやら。 fi反白血 倣(22)神奈川県

圃・90年1肝
第101部 STACKコンノマイラ・91年 1月号
第1日2部 ブ口yクアクションゲームCOLUMNS

.91年 2月号一一一?一一一

第103部 ダイスゲームKISMET

.91年 3月号

第104部アクンヨンゲームMUOBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG用カードゲームOOBON

.91年5月号

第106部実数型コンパイラ言語REAL

.91年 6月号

第107部 Small-C~理系の移植

.91年 7月号

第108部 REALソースリスト編

.91年 8月号

第109部 Small-Cライブラリの移植

.91年 9月号

第110部 SLANG用NEWファイル出力ライブラリ・91年10月号
第111部 Small-C;舌周講座(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-CS凶 NGコンパチ関数

醐::;J.92年 1月号
~ I 第115部LlNER

丙亘l・92年 2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLAI、IYI・92年 3月号
第117錦 力一ドケ.ームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部 オプティマイザ080実践Small-C講座(1)・92年5月号
第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)・92年 E月号
第120部 COMMANO.OBJ2実践Small-C講座(3)・92年 7月号
第121部 関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年目月号

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1)GRAPH. LlB ・92年 9月号
第124部口一EOIT&MOOCNV

.92年10月号

第125部 SLENOERHUL実践Small-C講座(6)・92年11月号
第126部 EDIT実践Small-C議座(7)・92年12月号
第127部 MAKE実践Small-C講座(8)

.93年 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130部 シューテイングゲームコアンステム作成;告(1)・93年 4月号
第131部 ンユーティングゲームコ7ンステム作成;割引

.93年 5月号

第132部 比一ティングゲームコアンステム作成約l
.93年 6月号

第133部 REVERSI

.93年 7月号

特別付録 MSX周S-OS"SWORO" 

.93年 8月号

第134部 MACINTO-C再掲載・93年目月号
第135部 7並べ

特別付録 SLANG再々掲載・93年10月号
第136部 シューティングゲームコアンステム作成，去14)

.93年11月号

第137部 S-OSで学ぷZ80マシン語講座(1)・93年12月号
第138部 工ディ?アセンブラREOA再掲鍛

S-05で学ぶZ80 '7シン語講座(4) 123 
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石の言葉，言葉の夢

[新連載]

弱震すれども管理せす
Ogikubo Kei 

荻窪圭

ではでは，新春大型放毘ってこ tで， といっても， も 生活を機械に委ねるとき，パグも一緒に抱え込みたいだ

う3月か。月FIの経つのは早いものだなあ。 ろうか。否である。停屯の危険，急激な温度変化の危険，

冬になると，人間どうなるか，っていうと，怠慢にな 何も知らん3歳の子供がダイレンジ、ヤーごっこのついで

る。寒いし穆陶しいしめんどくさい。だから，いろいろ に何しでかすかわかんない危険。何にしろ， ~ll，f，人運転は

とアイデアが初〈 。ボコボコとiYI;<。沸騰すると熱い力か、 危険fご， つてなわけてで， ';電丑 )J脳Jì悩i泌品システム lにこ 9生三討i舌の~1民2詐訟1:幹;

ら，適当なところてで":，冷ます。冬fだだごご、力か、ら， す〈寸守に冷める。 さえられるほどホラーなことはない。ホラーである。ス

人肌あたりで取り出して， パソコンに流し込む。すると， プラッタである。

こういう原稿ができるわけだ。わはは。 では，ホームコンピュータはどっから登場するか。は

んとに，家庭にコンピュータが入ったりするのか。

物支援すれども管理せす キーポイン卜は， 「支援山も管理せず」である o「管

理」さ れるほうが好きな人が大勢いるのは重々承知lのう

家でゴロゴロしてて考えるのは，ホームコンピューテ えであるが，私は嫌いだ。嫌いだから，そういうシステ

インクずのこと。ちょっとよUffI目。 ムlま討ーさないので、ある。 もちろん， セキュリティシステ

ホームコンピューテイングっていうと，思い出すのが ム的なものを否定したりはしない。セキュリテ ィシステ

屯脳住宅だ。行ったことはないから半分以上想像で平「い ムの電脳化は許す。でも，生活を管理されるほど無気味

ているのだが，「屯JJ尚住毛・」のポイントは， r管理」にあ なことはない。年頃の娘を持つ親が娘の生活を管理しよ

る。見えないところにコンピュータがあり， 家を，そし うとしているわけではないのだ。管理したからといって，

て生活を管理してくれる。「コンピュータ =管理する機 娘がイケイケにならない保証はないのである。ヤるやつ

械」。見事に美 しい凶式だ。が，考えてみよう。 はどう転んで‘もヤる。

家全体力Tコンピュータだった。20年前のSFショー トシ で， 「管理」ではなく「支援」する。さまざまな生前に

ョー卜のオチと Eこが迷うのか。そのショートショート おける行動を支援する。スタンドアロンで十分なものも

はこんな話のはずだ。未来，何でも機械がやってくれる あれば，オ、 ットワーク化したほうがいいものもある。ま

快適な家があって，気持ちいいのだが，実はその家自体 ずは，家庭内ハイテク機器分野から強化していくのが考

が機械であり，人々は機械のIJ台内で遊ばされていただけ えやすい。

だった。 家庭内ハイテク機様。 といえば。まずは 「通信」と 「娯

なぜ，ホームコンピューテイングという 言葉から「管 楽」である。この 2つは欠かせない。続いて，白モノ 家

理」が出てくるのだろう。オフィスにコンピュータを入 '屯だ (エアコン，冷蔵庫， j-U:子レンジなどなどの臼いモ

れる→省力化，って発想、から抜け出ていないからである。 ノ)0r通信」とか「娯楽」系の機械はみな黒いなあ。黒

家庭にコンピュータを入れる→省力化。家庭内で負担に モノ家屯とはいわないのかしら。

なる仕事→掃除炊事沈滞子守冷暖房戸締まりなどなど→ 白モノ家屯については，スタン ドアロンで卜分なもの

生活の管理， という図式である。はじめから「柏・理」 し が多 ~' o これ以上進化すると「支援」から「管理」へ移

ょうとしているので、はなく， f;差来のオフィスにあるコン 行してしまうおそれがある。r_しなさい」の嵐になって

ピュータのイメージを家庭に 1~ ち込んだら，はからずも， しまうわけだ。ワンボタンで、済むi先淑機，屯子レンジ，

生活を管迎するものになってしま った， というわけだ。 エアコン，炊飯株。これらがオ、ットワーク化したからと

あらら，である。 いって，コストに見合う成呆は待られないだろう 。

これはし、ろんな而で非現実的だ。

まれ 家の';G:JJilr住宅化はがかかる。床をひっぺがし， クf呉楽の割出
壁にケーブルをはわせ，窓から風呂場からトイレから，

みな電)Ji品化せねばならない。誰がするもんか， ってんで。 家庭内通信機器といえば， 'ilt話とFAXである。一宮11，
せいぜい，いまの家を模様潜えする程度の，ち ょっ とリ モデムである。電話といってもいろいろあるが，親子式

フォームする程度の感党でできねばウ ソだ。 留守電1，Jきコードレスホンくらいが一般的なところ。

続いて，機械に依存する恐怖である。機械は絶対では 家庭内娯楽といえば「放送」か 「パッケージメディア」

なし、。当たり前だ。パクーはどこかにし、る。当たり前だ。 である。放送つてのはテレビやラジオ。ノfッケージメデ



ィアはCDやビデオやLDやファミコン。おまけとじて，ハ
ンディビデオカメラとかカセットテープレコー夕、といっ

たモノを加える。

最後に，ノfソコンを加える。

どれも，支援はするが管型1Iはしないモノたちだ。ホー

ムコンピュータが入り込む隙間は，まずこれら「通信&

メデ‘ィア」なのである。なぜなら，ノfソコンのメデタィア

化という流れの延長線上にあるからだ。

要するに，テレビを ~I:I 心 としたシステムとノfソコンの

融合。電話を 1:1-'心としたシステムとパソコンの結合から

考えてみよう， ってわけだ。

まずはテレビのほうから 0

.AVシステムとCDメディア
現実の話からする。

パソコンがマルチメディア化した。パソコンのfWJから

見ると， i，、ゃあ，パソコンで実写ビデオが見られるとか

パソコンがl集るとか， tI寺代は進歩したものですね λ」つ

てなるのfごが， それはどうでもし、 L、視点である。ノfソコ

ンfJl肋、らマルチメディアを見てもしょうがなし、。それで
は，テクノロジーの進歩でフノレカラーサンプリング音源

高速マイクロプロセツサ万歳，てや終わってしまう。パソ

コン側からではなしメディア享受者の側から見る。

すると，従来のさまざまなメデ、ィアのおいしいところ

をデジタル化してパソコンならではのデータの制維p(イ

ンタラクティブとかいわれているやつfご)を加えて， そ

うすれば，新しいメディアができるじゃないか。それを

マノレチメデ、ィアと 11干ぼう，ってことになる。つまりはそ

ういうことだ。

それをノfソコンI:j-I心に考えると，ノfソコンのモニタに

フノレカラー(あるいは16ピットカラー。65536色といって

もいい)グラフィック，パソコンのサンプリング音源。

メディアはCD-ROM，ってことになる。パソコンユーザ
ーにとってみれば，いままでのパソコンの用途がくーんと

広がって而臼い。ても ，あくまでもそれはパソコンユー

ザ、ーにとっての話だ。たいていの人はパソコンユーザー

ではな L、。だから，部屋の附に笹いたノfソコ ンのモニタ

で何かコ卜が起きても， しょうがないのである。

CD-ROMってメディアを考えてみよう 。これは，いろ
いろ欠点はあるものの，あと数年はパッケーシ、の主流に

なるだろう 。

CDメディアにどんなデジタルデータを突っ込むこと
カfていきるか。

. CD-ROM:ノfソコンのソフ トウェアやデータ
・CD-DA:要するに， 音楽CD
. PhotoCD :コタeツクがはじめた，長lU;¥1フィ ノレムをデジ
タノレイヒしてライトワンスCDに均，'t(技
さらには，お7しいオ、タとして，
・ビデオCD:MPEG1を使い，CDメディア lこ11火像を記録
する技。将来を期待されているが，カラオケメディアで

終わったらヤタ守なあ

つてのがある。けっこうなものfごと思う。これに3DO
なんかのゲーム機を加えると 1.手楽 ・写・OA・|映像・ゲー

ムなどなどがみな同じメデ、ィアて'1;!l"給されるってことな
のである。 うまく作れば，ひtつの機械でみな再生で、き
る， ってわけなのだ。

となると，ノfソコンfJ!iJもそれなりのサービスをしなけ

ればならなくなる。?子楽CDを気持ちよく聴けるfごけのサ
ウンド出力，大|直|而で見られるだけのl映像，ってわけだ。

こういったことを追求し始めると， つらい。価格の問題

もある。

そうなるとどうしても， AVシステムの一環としてパ
ソコンを位置づけるしかなくなる。25インチとか31イン

チのテレビへの出力，オーデ、イオシステムへの出jJ0 111 

心、にノ ~';) コン。

だが， そんなところにノfソコンを置いたら，それまで

のパソコンとしての使い方に;;ロ響してくる。自分の領域

て、静かにパソコンをイ史いたいことだってある。

そこで，「コア システム」が登場する。なんて，大袈裟

なもので、はないが。

裂するに，ノfソコンとテレビをいかにうまくつなくーか，

ってこと fご。

コアとなるのは， 1't'J型il珪量のノートブックパソコンだ。

できたら，2 kg以下の軽いやつ。これがコア。単体tし
て使えば，単なるノートブックノfyコン。

テレビにはコアとドッキングするためのマルチメディ

アユニットがつながっている。このユニッ トはCD-ROM
ドライブを内蔵しており，上記のCDメディアすべてに対
応することが可能だ。さらに，コアにおさまりきらない，

フルカラーのビデオ回路tそれをNTSC信号に変換する
スキャンコンパータ，サンプリング音源が入っている。

それfごけ。コアをこのユニッ トにシステムノfスでドッキ

ングする。すると，テレビがモニタになり，オーディオ

システムがサウ ンドモニタになるのTご。L、L、スキャンコ

ンパータを使えば，文字をなんとか読めるくらいの山jJ

は可能だ。

大画而テレビて‘遊ぶ。今年は，パソコンとテレヒーの11111

合力主流行するぞ。私はそう読んて。いるのだ。

て‘もって， コアをつないでないときのマノレチメディア

ユニットは，音楽CDプレイヤー兼PhotoCDフ。レイヤー
兼ビデオCDプレイヤ-1.ご。単{本でもちゃんと重)1くように
作っておく。ノfソコンがつながれば，それがインテリジ

エントプレイヤーになり，ノfソコンのソフトも遊べ，

PhotoCDは加工でき， 音楽CDはサンプリングされるの
である。

て¥ ワープロしたり通信したりケゃームしたりしたいと

きは， パソコン古11分だけを持っていって普通のノ ー トブ

ックノfソコンとして{史う 。

この，ノートブックノfソコン月]マルチメディアシステ

ム。98.000円程度で作れたら，売れるんじゃないかと思

う。 そうすれば， 家庭にあるノートブックパソコンも家

族みんなが楽しめる娯楽機械として株も上がるはずだ。

なんでいっている聞に， "志而が尽きてしまった。7ごか

ら， 'i!1: ~古の話は米月に回す。

では， そういうことで。

石の言葉，
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そしてマウスは運動不足になる

指しゃぶりとマック

Macintosh (以下マック)がテ。ビューして

からちょう /::'10年たちます。ごく 一部の人

が計算するためのものにすぎなかった電子

計算機が， 今日のようにごくごく自然に家

庭のなかで使われるようになったこの変化

は，革命的という 言葉をつけてもおおげさ

ではないほEの重要な意味をもっていると

思います。

飛び抜けたアイデアがてんこjtEりになっ

ているマックは. 10年のあいfごに次第に

人々をとりこにしてきました。さまざまな

アイデアのなかでひときわ光るのが.rグラ

フイカルユーザーインタフェイスJ. rデス

クトップ環境J. rマウス」などのキーワー

ドて1¥:1.1珂のできるオペレーテイングシステ

ムであり，操作環境であるといえます。

';~子計算機とはこの現実世界とはま っ た

く異なる近寄 りがたいブラッ クボックスな

のだ， という人々の気持ちを，マックの画

面にi映し出されるデスク トップ環境は追っ

払ってくれたのでした。画面にはごみ箱だ

の苫:類だの|時計だのがころがっています。

そのような比織を用いることにより，電子

計算機のなかに本当は広がっているはずの

図1 3歳児でも簡単に描いた絵

126 Oh!X 1994.3 

H音黒世界をうまく隠蔽してくれたのでした。 も外見的にはそれほど本質的に大きな変化

たとえば，同居している 3歳の子ども(性 はないように見えます。

別:男).いまだに指しゃぶりをやめないよ

うですが.PowerBookにすぐに慣れてしま

い，なにやらいじって喜んで‘いるので、す。

いきなり電源ジ‘ヤツクにスプーンを差 して

ショートさせてしまい，修理に出す羽田に

なったときにはあせりましたが。

終くべきことは，特に教えたわけでもな

いのに，タ守ブノレクリックやドラ ック守などの

操作を自由にこなしていることです。 トラ

ックボーノレを右に動かせばマウスポインタ

がl羽而上で、右にill1Jくとか，ボタンを押した

ままトラックボーノレを動かすと l画面上のも

のも一緒に動くとかいうこ tは，そんなに

自然なことなのかと首をひねりたい気持ち

にもなってきます。

その3歳児が?ツクを使って描いた絵を

l枚載せておきます。ソフトの使い方なE

特に説明したわけでもなく，自分て、作った

ものです。「へーっ，やるな一!Jなどとお

だてはしましたが。ちなみに，このソフ ト

ウェアはPDS(PublicDomain Software)の

r Mac Tuberling Jという名前のもので，

じゃがいもの絵の上に縞笑いのように目鼻

口などをのせて遊びます。

3歳児でもすぐになじめる最大の理由，

それがデスク トップ環境であり，グラフイ

カルユーザ、ーインタフェイスであり，マウ

スを使った入力であると思います。 しかも，

異なるソフトウェアにおいてもそれらはfご

いたいにおいて同ーのものであるという統

一性，悪くいえば閉鎖性が重要なのでしょ

フ。

机の上で書類などをマウスを用いて操作

するという l止界をクeラフィッ クによって実

現したマックのデスクトップ環境は. 10年

前からすでに完成していたと考えることが

できます。色がついたり，好きなアイコン

を容易に並べることもできるようになりま

したし，小さいJI!Ii面汀jに凝縮されていたの

が，最近li広い画而に合わせたデザ、インに

変わってきたことも事実ですが，少なくと

しかし，そうはいうものの，実はデスク

トップ環境とひt言でいわれているものの

実体には，この10年の聞にいろいろな変質

が起きているのではないでしょうか?

/ デスクトップ環境の菱貌の主役たち / 

マックの世界には膨大な量の，市販され

ていない(ここでは rpDSJとひと 言でいっ

ていますが).ソフ トウェ アが存在します

(気に入ったらお金を送る必要のあるもの

も少なくありませんが)。そして，マックを

使いこなしてくると，システムフォノレダの

なかになんやかやと多くのPDSのフアイ

ノレを投げ入れることにより， システムを自

分の好みに作り 変えるようになります。

僕自身も，現在ではそのようなPDSソフ

トがなければちょっと引淀えないなと思うほ

ど，システムを自分にとって使いやすいよ

うに変更してい ます。そして，面白いこと

に.PDSのうちの特にデスクトップ環境に

関わるようなソフトウェアには，自分のマ

ックをもっと使いやすく したいが市販され

ていないので自力で作るしかないという，

並々ならぬ熱意というか意志のようなもの

が感じられるのです。

マックを買ったときについてくるシステ

ムのデスクトップ環境はこの10年間でたと

えそれほど変化がないと仮定したとしても，

無数のPDSによって，数多くのマックのデ

スク トップ環境はi時々刻々と変質してきて

いるということは事実です。

そこで， もともとのデザインの出発点で

ある「入力としては主にマウス，出力とし

てはグラフイツクを用いて机の上で書類を

操作するというイメ ージが実現された環

境」がEのように変化して きたのかを調べ

ようと思います。

そのためには.t業がこれはし、 L、と忠、って

実際に使っているPDSのソフ トウェア群

のうちデスクトップ環境に直接影響するも

の(全部を同時に使っているわけではあり
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ません。衝突 してしまうものもあるからで 図2 マックの画面

す)をみていくのが， いちばん手っ取 り早 い

と思うのです。 WindowShadeでタ イ トルだけになったウインドウ AliasMenuのアイコ ン群

ここでは，システム フオノレタ寺に入れてシ

ステムそのものを変えるタイプのエクステ

ンション， あるいはコント ローノレノfオ、ノレ類

だけを挙げており ，単に外見を変えるよう

なものやアプリケーションは含まれていま

せん。

Snap-To 

プログラムがメッセージぞタ1アログボ、

ツクスと呼ばれる形式で画面iに出力 し， そ

れに応じてユーザーがマウスによって何ら

かの答えを返すと いうのはよく見られる場

面です。 これをインスト ーノレ しておくと，

そのような場面でボ、タンを押して選択する

際に，最も頻度が高〈 押されそうなボタン

(たとえばOKというボ、タン)に|瞬時に自動

的に移動してくれます。

「最も頻度が高〈 押されそうなボタン」は

もともと太枠のボタンになってお り，その

ボ‘タンに限つてはリターンキーでも{て用てや

きるのですが，マウスから手を離すのは効

率的でないので重宝しています。

これをインス トーノレしたてのときには，

ダイアログボックスが表示されるかされな

いかの瞬間に，手がきちん と正 しい方向に

虚轡するようにピクっと動くと いう事実を

知ってしまい驚きま した。まったく意識し

ていないのに，現在のマウスの位置からボ、

タンの出るであろう位置への方向に!瞬間的

に動き出すように，手はマウスによって鍛

えられていたのでした。

AliasMenu 

メニューパー(画面iのいちばん上の帯)の

リンゴマークのメ ニューに好きなファイノレ

ぞ登録して起動できるのはもとからそうで

すが，これをイ史うとファインダのメ ニュー

ノfーに新たなメニューを任意個追加できま

す。 「ファイノレJ 1:.か 「編集」とかのメ ニュ

ーの横に好きな名前あるいはアイコンのメ

ニューを加え， それぞれに好きなファ イノレ

を登録することができます。

/ 

システムフォノレダのなかのAliasMenuIte 

msというフォルダのなかに番号をふって

フオノレタ守をイヤり， それぞれのなかにファイ

ノレを入れると， そのファイノレ名がメニュー

に登録されます。よく使うファイ/レを登録

しておけ ~i， フオノレタ守をタ守ブノレクリックし

て目的のファイノレを探すという作業はきわ

めて少なくなります。

OtherMenu 

AliasMenuと似ており，メニューノfーの

布{JlIJに新たなメニューを作ります。 Alias

Menuよりよいところは，階層fメニュー(フ

ォノレダを登録するとその中身もさらにメ ニ

ューとして聞かれる)をサポー トしている

こと，オーフ。ン/セーブタ§イアログ‘が出てい

るときに使うとそのフォルダを即座に選択

できるこ と， 各穫の機能をもったプラグイ

ンモジューノレがついていることなどです。

また， AliasMenuはファインタ守にいると

きしか使えませんでしたが，これはメ ニュ

ーノfーに常に表示されるので，ファインダ

に戻らなくてもすぐにf史えます。

MenuDropper 

いまのシステムから， ドラックずアンド ド

ロップが可能になりましたが， それをアッ

プノレメ ニュー， OtherMenu， AliasMenuな

double scrollで
上下方向の矢印

どに登録されたファイノレに対しでもできる

ようにします。たとえば，あるファイノレを

ずるずるっとメ ニューまでひきずっていき

(ドラッグ)，メニューで選択(ドロップ)し

たエ頁目がフオノレ夕、、ならばドラックーしたファ

イノレをそのフオノレタeに移部Jさせることにな

り(オプションキーを押しながらならコピ

ー し，コマンドキーを押しながらならエイ

リアスを作ることになる)，メ ニューで選択

した工頁目がプログラムならドラッグしたフ

ァイルをそのプログラムでオープンするこ

とになります。

これにより ，プログラムを笑行するのが

ワンタッチで.て、きるようになっただけで‘な

く， ファイノレの移動なども即座にできるよ

うになりました。

TearOFFs 

メニューをメ ニューノfーから耳Rり外して

好きなところにおくことができます。よく

使うメニューを切り離して近くにおいてお

くとf史手IJです。

Click， there it is ! 

オープン/セーブタやイア ロク守が出ている

ときに背景にあるファインターのフォノレダウ

インドウ(ディレク トリ)をクリックする と，

そのディレク トリが選ばれます。ファイノレ

知能機械概論 127 
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そしてマウスは運動不足になる

をセ ーブするためのj~所をタ守イアログボ‘ツ

クスのなかてれたどっていく手間を省〈こと

ができます。

Default Folder 

アプリケーションごとにファイノレをi先み

普Jきするテ。フォル トのフ ォノレダを指定でき

ます。

WindowShade 

タイトノレバー(ワインドウ上部の待)をダ

ブノレクリックすると， そのタイトノレパ-1.ご

けを残してワインドワがii与えます。 もう 一

度ダフツレクリックする t元に戻ります。た

くさんのウインドウを院1~、ておくときに ，

とても重宝します。

ZoomBar 

Xウインドワにおけるアイコン化t似て
おり. ZOOI11ボ、タンをクリックするとその

ウインドウ を表す小さなタイトノレノfーがf旨

定の位前に整列されます。よく聞くワイン

ドウを登録しておくと，普段1;1:場所をとら

ないので1!1!平'1です。
Hierarchy 

フアインタeのフオノレタeウインドワ(デ、イ

レク トリ )て¥タイトノレ部分をク リックする

と，オープン/セーブタ守イアログボックスで

上端に設けられる親フォノレダ選択メ ニュー
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illustration : Haruhisa Yamada 

t同じものが現れます。税のディレク トリ
に移動し1:.~、ことは案外あるものですが，

それが簡単にできます。

DragAnyWindow 

千平通は，前に出ているアクティブウイン

ドウしか移動できません。 これをインス ト

ーノレすれば， ~f-定のキーを押しながらどの

ウインドウでもドラッグして移動するこ t
ができます。

DoubleScrol1 

スクローノレバー(ワインドウの右側の帯)

の矢印ボタン(判lすと上あるいは下にスク

ローノレする)は上向きのは上に l例，下向き

のは下に 1イ|占|しかあり ませんが，これによ

り上下ともそれそ。れに上下方向の矢印が現

れます。 したがって，上へのスク ロールt
下へのスクロールをすばやく切り換えるこ

とができます。

/ マウスの運動量を減らすだめに /

小気味よ いこれらのソフ トウェア桝を見

てくると，それらの目的はただひとつであ

ることがわかります。それは.r-;>ウスの運動

量を少しでも減らす」 ということです。

石化かにマックに1古lかっているI時間のうち，

文字を入力している 11寺1/¥1を除けば，多くの

1時間は手首を剖jかしてマウスを走 らせてい

る11寺聞です。その走行距離を減らすことが

ダイレクトにマック操作の効率化につなが

るというわけで、す。

相介してきたPDSによって実現される

拡張機能は， 当初考え られてきたデスク ト

ップという概念とはなんら|刻係のない， と

いうかむしろ想定されてきた操作法をな昧

のないものにするという性:tfiの強いもので

す。それは，初心者にもなじみやすいよ う

に.Iml而を机の上のよう に見せかけ るとい

ったもの とはむしろ逆行する r効率優先の

マウス指向主義のあくなき追求」 とでもい

ったtころで、しよう。

当初考えられていたデス ク トップ環境の

もつ性質のうちのどこが効率優先マウス指

向主義と対立する問題点となってきたので

しょうか?

1) マウスの動きも現実世界と同じように

連続的であり，パッと目的地につくことが

で、きない。

2) フォルダの階層構造をたどって目的の

ファイノレにたどりつくのに手間がかかる。

3) 大量のファイノレやディレク トリ の存在

によって画而が一杯になった場合の効率的

操作法が用意されていない。

紹介したPDS~tFを眺めると，少なくとも

この3つの問題点が浮き彫りにされます。

もちろん，初心者の人に tつては このよう

なことはきしてi栄五IJなIU'IJ，返て1まないで.しよ

う。 しかし，使い込んでくると仕事のはか

Eり具合に大きく影響してきます。まどろ

っこしくなってくるのです。ところが， こ

れらのPDSを入手しシステムフオノレターに

澄くだけで. @IJ倒的に環境が改善するとい

うわけです。要するに，デスクトップ環境

を表面上には残しつつ，実質的には効率優

先のマウス指向環境に変貌するのです。

でもどうなんでしょうか? 1旨しゃぶり

の3歳児でもすぐになじんで使いこ なし，

同時にプロでも快適に仕事ができるという

両面性をも っマックは，実は案外ぎりぎり

のところにし、るような気がしませんか?



魔法株式会社 fi078 (261) 2790 

餓狼伝説2
X68叩日用 5"2HD版

9，800円(税別)

1-2月号に連続で紹介した
NEO・GEOからの移植アク

ションゲーム。初回限定のオマ

ケの4つボタンパッド力、使える
次回作の発売も決定しました。

a 

ソフトノてンク fi03(5642)8101 

V 
GCCによる
X680xOゲーム
プログラミング

プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，

希望するプレゼン卜番号をはがき右下のスペースにひとつ記入し

てお申し込みください。締め切りは 1994年3月18日の到着介まで

とします。当選者の発表は 1994年5月号で行います。また，幸信志

公正競争昔見約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞

には当選できない場合がありますので，ご了承ください。

2名

X6回日日用

k卜

劃
一
タ
ユ

ン
リ
イ
シ

内

ト

ア

ツ

3

ス
フ
タ
v
 3名

愛読者
プレゼント3，600円(税込)

5名

1月号のペンギン情報コー
ナーで紹介レたX68000活
用本。 rCMagazineJの
連載に加筆・修正されたも

のです。 E枚の付録ディス
クにはGCCの実行環境な

どが収録されています。

v ファミリーソフト 窓口3(3924)5435アミリーソフト特製

卓上力レンター

非売品

5名

「マッドストー力一Jの

ファミリ ソフト裂の

今年のカレンダー。ア

ニメファンには嬉しい

絵柄ですね。3.5インチ

フロッピーディスクサ

イズ。

人気絶頂につき，今月号からキャラ別

に紹介していきます。コネクタ同梱な

のでEつめが欲しい人も応募してね。

v 
可'"

毎年恒例の高橋哲史氏作「上昇気流」。早いも

のでもう5冊目です。入手していないファン
には重大なお知らせが…..詳しくは編集後記

を読んでね。

1月号プレゼント当選者

国スーパーリアル麻雀PII&PIIl (新潟県)金子卓司 (長野県)伝聞佳史 (奈

良県)関口嘉雄図ぬりぐすり (宮城県)佐蔵友一郎 (新潟県)渋谷洋明 (千

葉県)杉本英也 (愛知県)増川一詞 (福岡県)梶原修圏中国茶 (神奈川

県)須川雅志 (石川県)佐渡詩郎 (1司山県H頁回周作目ザウルス出現! (栃
木県)長崎洋(埼玉県)横山紘一(静岡県)大口英臣 (愛知県)佐藤真

(大阪府)竹内孝雄固MIYA-NET特製カレ ンダー (福島県)鈴木俊雄 (千葉

県)村岡 篤 (土奇玉県)後矯正敏 (1岐阜県)田川辛口袋 (京都府)西尾征司11 固

ソフトパンク卓上カ レンダー (埼玉県)加勝昌宏 (神奈川県)柴里子美由生

(石川県)新井由之 (香川県)西池陽一 (愛媛県)中矢史朗ほか25名 (敬称略)

以上の方4が当選しました。ソフトパンク卓上カレンダーは20名の予定でした

が.ご好評につき30名にプレゼントいたします。蔵品は順次発送いたしますが，

入荷状況などにより遅れる場合もあります。

愛読者プレゼン卜 129 



捌長メモリボードXsimmlO
Kioi Makoto紀尾井誠

Xsimm10はSIMMを使用したメモリボ

ードです。

SIMM (Single lnline Memory Module) 

というのは特定の形状のメモリボードの種

類を表す言葉です。要はカタチの問題です

から写真を見ればだいたい感じはわかって

もら λ ると忠、います。

で， SIMMのなにがいいかというと，そ

れは「安L、」のひと言に尽きるでしょう。

基板上にはメモリしか載っていないのでそ

もそも安しメジ.ヤ一機種用に大量生産さ

れているのでさらに安いという図式が展開

されています。だいたい1Mバイトのもので

5，000円くらい， 4Mノfイトで16，000円くら

い，安いところを探せばそれなりに・ と

いった感じです。

すでに同様にSIMMを使ったX68000用

のメモリボード(? )としてPOLYPHON

がありますね。

Xsimm10て]まSIMMを4枚まで差し込ん

で使うことができます。この手のSIMMは

2侭l単位で使うことになりますので，

一 回

Xsimm10 

東京システムリサーチ

18，000円(税別)

ft0425(28) 1824 
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1Mノ叫卜SlMM2枚

4Mノ叫卜SlMM2枚

という構成にすれば10Mパイ卜分の増設メ

モリとなり，本体とあわせてめでたく 12M

ノfイトフノレ実装と いう状態が完成します。

同様に，使用するSIMMの組み合わせによ

って2M，4M， 8MバイトのRAMボー ドに

構築することもできます。

とりあえず 1枚のボードで"10Mバイト分

増設できるというのは魅力でしょう。しか

も， SIMMの良い足しゃ買い換えができる

ので気軽にステップアップさせることがで

きます。昔は12Mバイトフノレ実装をするた

めにRAMボード3枚(あるいは4枚)と拡張

I!Oボ‘ックスが必要だったことを考えれば
(最高478，800円!)，ずいぶん身近になった

ものです。

分についているのですが，このボードで使

用するときにはこの機能は使用されません

ので両者ともまったく同じ扱いになります。

入手のしやすさや価格な EでEちらにする

かを決めればいいでしょう。なお，最近の

機種li72ピンのSIMMを採用してい るので

間違えないように。

現在売られているものだとアクセスタイ

ム80nsというのが一般的です。 60nsくらい

のものまで入手できますが，普通の人が使

うならだいたい100ns以下のSIMMであれ

ばほとんE性能は変わらないはずです。

10MH 

10MHz;機て、使う限り性能的にはまった

く問題はないでしょう。スロットもメモリ

でひとつはつぶれるのが当たり前ですから，

l枚でフノレ実装できるこのボードは理想的

といえます。

XsimmlOはメモリボードですので単体 あとは値段の問題だけ。ボードが18，000

での使い方…ーといったものはありません。 円， 2Mバイト載せると3万円弱， 4Mパイ卜

拡張スロットに取り 仕様で4万円弱， 8Mバイト仕様で5万円弱，
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10Mバイト仕様なら6万円弱 ....。いずれも

いかに安いSIMMを入手するかというのが

問題です。

秋葉原や日本橋に近ければ足で探すのが

最良でしょう。地方の人はMacintosh雑誌

や「トランジ、スタ技術」などの広告を参考

に通販を利用するのがよいでしょう喝なお，

こういったものはブランドや販売庖によっ

てかなり仰i格に幅がありますし，変動相場

性のものですので記事中の側格もあくまで

参考程度にとどめておし、てくださ L、。
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とを意味します。

こういった改造を行うと拡張スロット内

のメモリについては，最悪の場合動作しな

いか，動作しでもかなりのウェイトが入っ

てしまいます。内蔵RAMでは高速に動作

しでも，拡張RAM部分では?っと遅くな

り，往々にして改造前のほうが若干速くな

ることもあります。

m m 督。

人には朗報かもしれ

ません。しかし，こ

ういったものが使え

るからといって安易

にクロックアップ改

造に走るのは危険で、

す。 X68000XVIの24

MHz化程度ならま

ぃ:;;;三円T

i1:::;;;;瓦|
このボードでは高速なSIMMを使い (70 だしも， 10MHz機で・ 30ピンSIMMの例 (Macintosh用)

ns以下)，最適なタイミンクーでアクセスする

ことにより， 18MHzまでの改造機でもノー

ウェイトで動作することを保証しています。

ただ， じゃあどんな改造でも大丈夫かと

いうと，そういうわけでもなく，拡張スロ

ットにちゃんとバスクロックが供給されて

いる場合のみです。当た り前ですけど。

もう少し具体的に書(t， r旧型の10

MHz機をなにも考えずにクロックアップ

している場合」か rX68000XVIのスロッ ト

にクロックアップしたものを送っている場

合」がこれに当たります。rlOMHz機をちゃ

んと安全(? )に改造している場合」や，

rX68000XVIをなにも考えずに改造して

いる場合」はこれに当てはまりません。

さらにいえば， 10MHz機を安全にクロッ

クアップ しである仕様のX68000XVIや

X68000XVIをなにも考えずに改造してあ

るREDZONEて、は，十五;3長スロッ トにクロッ

クアップしたノfスクロックがf共給されてい

ませんので，ノ ーウェイ ト動作li実現でき

ません。また，スロットへ高速クロックが

供給されている場合，その他のボード類が

動作しない可能性が高くなります。

fごいたいおわかりで、しょうか?

編集部にはこういった改造機がありませ

んのでテストはしていませんが， RAMが

追いつけば特に問題はなし、はずです。これ

までの市販RAMボー ドは拡張スロット

(必ず10MHzで‘動作)を前提に作成されて

いたため，改造機では:RAMが追いつかな

かっただけの話ですから。

すでにクロックアップ改造を行っている

はかなりうまくやらない tシステムクロッ

クごとクロックアップしてしまうことにな

ります。こうなるとハードウェアの負担が

大きくなりますので，動作していても突然

動かなくなるということも結構あるようで

す。壊す覚悟でやっている人は無理には止

めませんが...一 。

では， X68000XVIでこのボードを使用し

た場合は Eのようになるのでしょうか?

X68000XVIでは本体のCPUは16.6MHz

で動作していますが，スロット上のRAM

は10MHzて、動作することになりますので，

かなりのウェイトが入ってしまいます。仮

にプログラムのすべてが拡張RAM上で動

作するとすると，単に10MHzて、動作させた

ときより 14%遅くなります (70nsRAM使

用時)。

ということで，個人的にはX68000XVIユ

ーサとーやREDZONEユーザ、ーならスロッ

ト節約の意味も込めて， まず内蔵RAMて、

噌設することをおすすめします。確かにrlO

MHzlI寺より遅L、RAMJ とはいっても実使

用上で気になることはほとんどありません

し，いくら遅かろうが，メモリがあるのと

ないのでは天と地ほどの環境差があるので

すが，少なくとも内蔵RAMだけで4Mバイ

ト以上にはしておくべきでしょう。

まあ，メモリ 10Mバイト以上に増設する

ならどのみちスロット用の培設RAMが必

要ですから， うまくすれば割安になる可能

性もあります。 30ピンSIMMならばトラ技

の広告あたりで見ても 1MバイトSIMM2枚

て"8，000円からありますので。

また， Macintoshの場合，メモリを拡張す

ると 1:.いてい古いSIMMが余るようになっ

ていますので¥ しばらく前からMacintosh

ユーザーをやってるような知り合いがし、た

ら戸をかけてみるのも手です。

一般的にX68000は通常使用で、li6Mバイ

トあれば必要十分な環境が揃います。では，

Eのようなときに12Mバイトのメモリが有

効になるかい、うと，それは大規模なプロ

グラム伝作ったり(特にグラフィック|品l

係)， CGAに手を出したり， とりわけSX-

WINDOW環境での作業時い、うことにな

るてやしょう。MATIER-EXを使うときもメ

モリは湯水fごと思ったほうがL、し、ですね。

テンポラリファイノレなどを生成したりす

るRAMディスクは大きめに取りたいとこ

ろで‘すし，ディスクキャッシュもつけたほ

うがよいでしょうし， SX-WINDOW環境

ではフォントキャッシュも授沢にい きたい

ものです。

特にSX-WINDOWでは開発ツーノレや

EG Wordといった大モノが予定されてい

ますのでオーバ-6M環境が切実に必要に

なってくることも予想されます。この製品

もそういった時代の要請によって生まれた

メモリなのかもしれません。 12Mノfイトが

当たり前になる日はくるのでしょうか。

拡張メモリポードXsimm10 131 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子

今月は映画に関係したお話2つ。映画ガきっかけで興味をもったこ
とをデータベースから模索したり，逆|こ情報を得るために映画の中

を探してみだキョウコさん一家。興味の広ガりは尽きないのです。

毎回の連載に載せきれずにこぼれてしま

った訴が，メモになってたまっています。

だんだん鮮度が落ちていき，いずれ捨てら

れていくので‘すが， そのなかからいくつか

を拾ってみよう t思います。たくさんある

ので，アルフアベット)1頃に頭文字と|品!わり

のある話を選ぶことにしました。残りはつ

ぎの機会につづけます。

Aアラン・メンケン

作曲家アラン・メンケンの名前を知った

のはディズ、ニーのアニメーション「アラジ

ン」で，メンケンの強力なノfートナ-1.ごっ

たのが，いまは亡き作詞家ハワード・アシ

ユマン。そして 2人で獲得したアカデミー

賞。 Aがいっぱいで‘す。

音楽好きのトオノレの推薦で鑑'nしたミュ
ージカノレアニメ「アラジ、ン」て、すが， {乍曲

をf旦lHしたアラン・メンケンに傾倒したト

オノレがあれこれ研究をはじめたので，私も

すっかり影響されました。

しばらく低調だったディズ‘ニーアニメが

近作でふたたび郷きはじめたのは，才能の

ある新たなスタ ッフに恵まれた成果であり，

なかでも作曲のメンケン t作詞のアシュマ

ンの創立の豊かさが大きなカとなったこと

も知りました。

2人はそれ以前からコンビでブロードウ

ェイミュージカノレな Eを手力fけていて，テー

4ズ、ニーの作品は「リトノレ・マーメイド」

が第 l作でした。その後「美女と野獣」を

制作しながら「アラジン」にも着手，そし
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てこの 3作ともアカデミ一世の音楽部門で

数々の貨を獲得したのですが，アシュマン

は「美女と野獣J fアラ ジ、ン」の完成を見ず

に急死してしまったそうです。

はじめはミュージカノレアニメという 11乎び

名がフシギでした。思い出されるディズニ

ーの作品は， どれも音楽と一体だったから

です。 しかし「アラジン」を見てなるほど

と思いました。おとぎ話に音楽や~fxをそえ

るようなものではなし絵と ともに，音楽

が-tました表現の姿勢をも ってテー?をし

めそうとするところにミュージカノレアニメ

と呼ぶものがあるのでしょう 。

「アラジン」以前の 2作のアニメはレンタ

ノレビデオ底から， 音楽を)1又録したCDやテー

プは友人から， トオノレが借りてきて鑑'此す

るのに私も便釆しました。

さらにメンケンについて調べたいという

トオルの希望で，夫は米国のデータベース

DIALOGにアクセスさせられました。

「お父さんはサーチャーの認定を受けてい

るんで、しよ」というわけで、す。

夫は検*をはじめました。依頼者はわが

子ですから， 予算はセ、、ロです。

アカデミー賞受賞者なのに

海外のデータベースへのアクセスは， ま

ず NTT回線で囲内のアクセスポイントに

つなぎます。DIALOGの場合，アクセスポ

イントは圏内に十数カ所あり，そこから丸

善の専用回線を利用してDIALOG社に接

続します。この回線がパケット通信で，ア

クセスしているあいだl分あたり90円ほど

の料金がかかります。 DIALOG内での検索

はファイノレの使用時間と出力件数で料金が

算出され， ファイノレご tに料金がことなり

ます。 1度のアクセスでかかる費用は， N

TT，丸善の各回線使用料1::， DIALOG社の

情報料を合算したものです。

人物の情報ファイノレは fPEOPLEJのジ

ャンルにあつめられています。そのなかか

ら，これと思うものに当たりをつけてフ ァ

イノレを聞いてみるのです。まず， アメリカ

の人名録では一番有名な fBIOGRAPHY

MASTER INDEXJを見ま した。 fALA

N MENKENJも fMENKENALM、lJ 
もなぜかゼ、ロです。つぎに科学者，政治家，

芸術家の人名録の fBOWKERBIOGRAP 

HICAL DIRECTORY Jを見ました。ここ

も掲載なし。

いったんログオフして，夫はつぎの方法

を考えます。こんどは f411Jと入力して fp

EOPLEJのなかのファイノレすべてを一覧

することにしました。横断検索とかDI

ALINDEXなどという方法で、す。 fPEOPL

EJ仁は19のファイルがあると出ました。

f ALAN(N)MENKENJ と入力すると，

19のファイノレすべての fALANJ と fM

ENKENJとfALAN(N)MENKENJ (AL 

AN I::MENKENの組み合わせ)の掲載件

数が表示されます。

19のファイノレのうち， fALAN MEN 

KENJがゼ、ロのものが7つ，あとの12のフ

ァイノレには最多で46人，最少でl人まで掲

載件数がありました。

37人(件)の掲載があるという fMAGA

ZINE INDEXJの場合，あるJVJ関内の500

の雑誌に掲載された2，531，455人のうち，名

前に fALANJがふくまれる人が8，690人，

fMENKENJが39人， f ALAN(N)MENK 

ENJが37人だそうです。

ふたたびログオフして， f検索ワークシー

ト」の作成です。効率よく必要な情報を得

るための計画書です。検索主題は fALAN

MENKENJ。検索上の概念を示すキーワー

ドは fMUSICIANJ f ACADEMY J f A W 

ARDJ (1'¥:)。ほかに特殊な入力コマンドの

メモ。

3度目のアクセスで， fMAGAZINE IND 

EXJのファイルを開いてみました。全リス

トのなかで fACADEMYJて、検索すると，



該当者が4，822人。 rAWARDJでは4，712

人。両方に関わる人は198人。そのなかの

r ALAN(N)MENKENJは，なんとゼ、ロ。

r ACADEM ? ? ? Jの入力でアカデ、ミ ーに関

する人に条件を広げると8，198人，そのなか

にも該当者はゼ、ロでした。

費用を考えずにすべてのファイノレぞ閲覧

すれば，なんらかの情報が得られるにちが

いないのですが，いったん海外へのアクセ

スは打ち切りま した。

アシスト社の rWHOJ

つぎに囲内のデータベースとして朝日新

聞のデータベースを調べたのですが，あっ

たのはメンケンとアシュマンのミュージカ

ノレを日本の俳優たちが上演する という 2年

前の記事だけで、した。

最後の手段として， NIFTY -Serveの「サ

ーチャーイ具楽音IIJにアクセスして， メンバ・

ーのかたたちに助けを求めることにしまし

た。DIALOG宇土のいくつかのファイルにF支

念ながらヒット(的中)がなかったこ tや，

ダウンロードの記録も掲載 しました。サー

チャーはみずからクライアントになるのも

仕事のようです。

その日のうちに女性サーチャーのKさん

から情報をいただきました。日外アシスト

社の rWHOJ(人物・人材情報)のファイノレ

にありますよとのこと。

さっそく日外アシストにアクセスして，

rWHOJのファイノレの検索です。検索詩の

一覧表示 rLJで「メンケン，アラン」を入

力すると 1i牛あり，やっとアラン・メンケ

ンのくわしい情幸良を 1つ入手できま した。

こうしてみると，メンケンの本国アメリ

ヵでの膨大な数のデータから，作曲家でア

カデ?ミー貨をf辱たメンケンをきがしfごすよ

り，日本に 1人しか紹介されていないメン

ケン氏をはじめから拾うほうが近道と思わ

れます。日外アシストにたった l人いたア

ラン・メンケンなら「アラジン」の彼:にま

ちがいないでしょうから。

ただトオノレの希望は，本国での評価や英

文での表現を見たかったのだそうで，すこ

し残念でした。 46人(件)も記録のあったフ

ァイルの46人ぶんの検索結果にすべて目を

とおしたなら， まちカf，、なくあのメンケン

氏の記事がたくさんあったことでしょう。

あるいはかえって r1人Jt.ごけ:tI1!JU役力Zあっ

た rNEWSEARCHJ というファ

イノレを|捌いてみればよかったのか

もしれませんが，i毎を越えでの情

報獲得はl時間とのj勝負ですし，お

父さんの支払いでは トオノレもぜい

たくはいえません。

それでも日外アシストの情報で，

彼がニューヨーク大学医学部の卒

業であることや生年月日，出身地

もわかりました。そのほかの情報

1.;1:，やはりアシュマンとのコ ンビ

での作品や，ディズニ一作品での

アカデミ一世に閲することが主で

した。

夫の検索で私も海外のデータベ

ースをはじめて見学しました。こんな大き

なデータベースがいくつもあるとしたら，

サーチャーたるもの毎日トレーニングには

げまなくては，顧客の注文と予算に応じた，

たしかなデータを得るこ tはむずかしいで

しょう。

B rBack初出.eFutureJ 

ジョージ・ノレーカスとともに， q映像の魔

争中柏市」 とl呼ばれるスティーブン・スピノレノf

ーグ。人気を分けあう 2人には話題作も多

く，テレビで放映されるたびに何度でも見

てしまいます。

なかでもその奇抜き，痛快きのとりこに

なったのが， スピノレノfークeの「パック・ト

ゥ ・ザ・フューチャー」て‘した。第 l作が

公開された1985年，小学生だったトオノレは

劇場ですでに見ているのですが，私はここ

数年テレビで放映されるようになってから

はじめて見たのです。

お話づくりの而白いこと，登場人物の魅

力的なこと， SFなのに現実感が豊かなこと

などにひかれて， どうしても原語版ビデオ

がほしくなり，まず rpartIJを買いもとめ

ました。やはり俳優たちのほんとうの声を

聞かなくては，作品を知ったことにはなり

ませんから。

それからしばらくして，たいへんショッ

キングで悲しいことですが，アメリカに留

学中の日本の高校生が，相手の誤認から銃

で撃たれて死亡してしまうとしづ 事件が起

こりました。そして rFreezeJ という 言葉

が， 日本じゅうに広まりました。

新聞記事に，アメリカ映画では会話のな

..)c‘ 
illustration : Kyoko Takazawa 

かによく聞かれる言葉であり，「ノfック・ト

ワ・ザ・フューチャー」などはその例であ

ると書かれていました。rFreezeがほんと

うにあったかしら」 と，またビデオをくり

かえし見ました。

どうも r1 J にはないらしいので¥つい

でに rIIJrlIlJも勝入してしまい，結果的

には全巻がそろいました。たTごし， じっさ

いに rFreez巴」が聞かれたのは， r II Jのな

かでたfごl度fごけだったと思われます。

アメリカ|映画を原語で鑑賞すると生きた

英会話の勉強になるというのは，いままで

もよくいわれていたことですが，銃を向け

られたときの習慣まで学べる tいうのでし
ょうか。私の耳には「パック・トゥ・ザ・

フューチャー」のなかで1度しか rFreezeJ

が認められなかったことで¥すこしホッと

しているのですが。

もうひとつ， 1991年のスピノレノfーグの作

品「フック 」で，成人してしまったピーター

ノfンをilIiじた ロビン・ウィリアムズI.l:，デ

ィズニーの 「アラジ、ン」で「魔や11ジーニー」

の声 と歌を演じた人です。この熱演でつく

りあげた廃材Iのキャラ クターのすばらしさ

に，彼は第50回ゴールデングロープ'l'tの特

別貨を受けたそうです。

それにしても「パック・トゥ・ザ・フュ

ーチャー」は，何回見ても飽きることがあ

りません。愛すべきブラウン博士の大発明

タイムマシン「デロ リアン」で|時計ー台を拠

点、にH寺空を行き来する愉快さ。訴の構成と

ツジツマ合わせの完墜さに，この3編のシ

リーズはどれからはじめに構想されたのだ

ろうと考えて しまいます。
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B..Jカラープリンタ

B~C-600~ 
キヤノン

日JC-600J

キヤノンはBJカラープリンタ rBJC-600

JJ を発売した。

本機は印字方式にシリアノレパフツレジ、エツ

卜方式を採用し，解像度1.:J:360dpiとなって

いる。従来のインクより速乾性のものを開

発したことで，コピー用紙などBJ専用紙以

外の紙での印刷が可能になった。カラー印

刷に使用する 4色のインクカートリッジは

それぞれ独立しているので，消耗したイン

クカートリッジのみの交換てすむ。カラー

印刷の場合は， A4原稿(各色7.5%) を約

18.1円，モノクロ印刷の場合はA4原稿 (A

NK1500文字)を約2.3同で印字が可能。

印字速度 lìANKて.最高240cps~ 実現し

た。また，印字モードは速度優先のHSモー
ド，仕上がり優先のHQモードが選べる。フ

ォントは標準で¥明朝・ゴシック・毛筆の 3

書体を内蔵している。標準装備のオートシ

ートフィーダを利用することで， A4の場合

で、約100枚，官製ノ、カーキで、約40枚が給紙でき

る。

大きさは，410mm(1隠)X253mm(奥行)x 

184mm (高さ)となっている。

価格は， 120，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

キヤノン販売(仰 fi03 (3455) 9544 
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電子ブックプレーヤー

00圃22
ソニー

DD-22 

ソニーは電子ブックプレーヤー“P巴laPe

la" rDD-22Jを発売した。

本機には，専用電子ブック rJTBの海外

旅行英会話」が同梱されている。同ブック

は海外旅行，海外出張で使用頻度の高い英

会話表現3，037文例を収録している。その全

例文はオ、イティブスピーカーの生の発音で

収録され，内蔵のスピーカーで音声を再生

させることが可能。「買い物J rヒrジオ、ス」

「観光」な t"17場面の文例を夕、、イレクトキ一

方式で素早く選ぶことができる。

専用電子ブック以外のさまざまな電子ブ

ックも再生可能。画面は16文字X10行の 4

インチ (256x 200ドット)i夜品ディスプレ

イを採用している。出力端子はヘッドフォ

ンとビデ、オの 2種類がある。電源liアノレカ

リ単3電池4*で約41時間再生できる。大

きさは， 166mm (1版)x1l3mm (奥行)x40 

mm  (高さ)で重さは445g(電池なし)。

また，別売りのrDD-CDlJ(800円，税別)

を使うことにより，音楽用シングノレCDの再

生が可能になる。

価格は， 39，800円(杉山1])。

<1:恥、合わせ先〉

ソニー(的 fi03(5448)3311， 06(251)5111 

-ナ・
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オフィスワープロ書院

WD-SVOl 
シャープ

WD-SVOI 

シャープはオフィスワープロ書院 rWD-

SV01Jを発売した。

本機は，業界で初めて文書を画面に表示

した印刷レイアウト図を見ながら検索でき

るピジ、ユアノレサーチャーを搭載した。また，

rpI-3000J rWS-250J rpV-F1J (いずれも

シャープ製)で作成したデータを光通信で

取り込むだけでなく，プリンタへの送信印

制が可能になった。表現豊かな文書作成を

助ける「書院スーパーレイアウト Jrアート

倶楽部ピジオ、ス版」な Eが搭載されている。

他社文書呼出機能も従来の3社から 5社に

増えた。

l画面iは960x 1，280ドットの高解像度液晶
を採用し， A4縦サイズをフノレページで表示

できる。辞書は約1，000，000語(約462，000

語のAI用例を合む)を搭載。170Mバイトの

ハードディスクドライブを内蔵している。

Jjlj売りのスキャナ rJX-325MJを接続し

て，定型フォーマットを読み込むと記入欄

を自動的に認識し，文書を作成するので，

定型文書の印刷が簡単に行える。

filliti持は， 1，200，000円 (f.見Bリ)。
〈問い合わせ先〉

シャープ附まま06(621)1221，043(299)8210



Pト3000用周辺機器

P卜3C90/3C01/LK31 
シャープ

.. ・.“ー・・・

一11事
自lr 

PI-LK31 

"曲利勝令~ 1御園

PI-3C90 

シャープはPI-3000(ZAURUS)用の周

辺機器 rpI-3C90JrpI-3C01J rpI-LK31J 

の3種類を発売した。

rpI-3C90Jは，フラッシュメモリカードで

PI -3000のメモリ を増やすためのもので，

メモリ 保持の電源は必要ない。メモリ 容量

I.:UMノfイ ト(ユーザーエリア約780Kバイ

ト)でスケジ、ューノレデータなら約四年分，

名刺データなら約4，000人分を記憶できる。

rpI-3C01Jは，集計レポート/データベー

スカード。集計レポートは， {iIIi格表や実組

表などのさまざまな集計表を組み込んだレ

ポート の作成を可能に した。データベース

はカード型て¥顧客管理，J仮売実績な!::'8 

種類の定型フォ ームが用意されている。オ

リジ、ナノレのフォ ーム作成，綾数条件(3つ)

の検索や検索結果に対 しての検索 (絞り 込

み検索) もできる。レポートやデータベー

スの内容は別売りのケーブノレを使いパソ コ

ン用プリ ンタな Eで印刷できる。

rpI-LK31Jは， Lotus 1-2-3アドイ ンソフ

トで， rpI-3C01Jとパソ コンソフ トのLotus

1-2-3 tのデータ交換が可能になる。対応パ

ソコンは， PC-9801シリ ーズ (VX以降)，

OADG仕様のDOS!Vパソ コンである。通信

には別売りのケーフ、ノレが必要で.光通信に

よるデータ交換も可能。

価格は， rpI -3C90Jが28，000円， rpI-3 

C01Jが25，000円， rpI-LK31Jが8，000円と

なっている(それぞれlJiJ!I])。

〈問い合わせ先〉

シャープ(附 ~06(621) 1 221 ， 043(299)8210 

ナイスパートナ一手帳

PA-EZ2 
シャープ

シャープはナイ スノfー 卜ナ一手l阪 rpA-

EZ2J (愛称 :Page) を発売した。

本機は，閉じたとき に117mm(1幅)x81 

mm (奥行・)X10.9mm (高さ)てや重きが約

PA-EZ2 

120 g (電池合む)と，ポケッ トに入るサイ

ズの電子手l憾である。主な特徴としては，

手帳に自分だけのキャラ クターを設定(似

顔絵や性格， 名前)できるパートナ一機能や，

絵と文字をイ史ったイメージダイアリーやイ

メー ジカレンダ ーがある。ほかにも約

44.340語の英和Ij砕典，約16，000語の和英辞

典，約350例の英会話文例，約50，000認の漢

字辞書が搭載されている。ア ドレス帳機能

には名前， 1G:話番号，住所のほかに似顔絵，

誕生日，血液型の入力ができる。また，メ

モ， 電卓， 11寺苦|ー，アラームなどの機能も用

意されている。

画面にはFSTN液品 (96X64ドット)が

採用され， メモリ容量は321ζバイト(ユー

ザ、ーエリア約28Kバイト)。

{ilij格は， 26，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

シャープ鞠 ~06(621)1221.043(299)8210 

カセットレコーダ

TCM-APl 
ソ二一

ソニーはカセ ットレコーダrTCM-AP1J

を発売した。

本機はテープの再生速度に合わせて自動

的に音程調援を行う DPC(Digital Pitch 

Control)機能を搭載 している。この機能l.t

再生音声を一度RAMに落とし込み，1/16， 

000秒ごとにサンプリングした背をデジタ

ノレ信号処J.mによりli'iJi皮数調整.1J11正するIC

を採用 したことで実現した。再生モードに

は 「オート」と「マニュアノレ」があ り，マ

ニュアノレでは再生速度と 音程を別々に調整

できる。再生速度は録音した |λl容の+

100--30%の範囲で設定可能。Erぉ1につい
ては，約+1/2-ー1オクターブの範l剖で

ある。

録音機能は， 音声を感知したときに自動

的に録音を開始するV.O.R(自由j音声スタ

ー卜)機能を搭載している。

イ~ijf告は ， 22，000円(税5)1])。

〈問い合わせ先〉

ソニー(掬 ~03(5448)3311 ， 06(251)5111 

新感覚入力デバイス

SubeRun 
フォト口ン

九~ー

フォ トロ ンは新感覚入力デバイス rSub

eRunJを発売 した。

本機はデジタ イザ/タブレット技術をマ

ウス に応用したデバイスである。特徴とし

ては，従来のマウス使月JI時に発生するマウ

スポーノレのミススリップをボーノレレスにす

ることにより解消した。パッドの大きさは

5インチFDサイズで厚きが9mm。モニタ

とは 1 1対応で絶対座標のタブレヅ卜感

党で操作ができる。電源は必要なしマウ

スコオ、クタに接続する。対応している画商

モードは，

640 x 400 640 x 480 

1120 x 750 1024 x 768 

1280 x 1024 

の5通り。本製品はPC-9801シリーズJfJの

ため， X680xOて‘の使用には98パスマウスア

タeプタが必要である。

価格は，19，800円(税511])。

〈問い合わせ先〉

(附フォ トロ ン ~03(3486 ) 3471 
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このインデックスは，タイトル，

j主記一一著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。そろそ

ろ風も暖かくなってきましたね。

外に出てちょっと散歩をすると気

分がいいですよ。ひょっとしたら

春の息吹を感じるかもね。
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一般
砂特別企画 こんなゲームと遊んでみたい

ゲーム業界に関係のある人に夢のゲームを語ってもら

った。一一黒田幸弘ほか.コンプティ--7， 2月号， 108 

-112pp 

.. NEW5 COLLECTORS 

高速3Dマシンと噂されるP5-Xの実像を， SCE副社長に

インタビューするほかに，新音源のヤマハシンセサイザ

VPIの紹介.各社ベン入力マシンの比較など。一一編集

部，電撃玉， 2月号， 10-15pp 

炉ここまで来た!! CD-ROMエッチ

膨大な記憶容量で動画取り込みの世界を可能にした

CD-ROM。ニのCD-ROMによるアダJレトソフトの実態をレ

ポートする@一一編集部.電撃王， 2月号， 30-44pp 

砂ゲームを継ぐもの

次世代ゲーム機の現在わかっているスベックを紹介し，

開発と現場の声などから，今後主流となるハードを考察

する。一一編集部，電電車主， 2月号， 61-68pp 

砂大特集 1 '94男と女の新迷解パソコン大事典

カタカナが氾濫するパソコン業界。迷える初心者のた

めの，正確かどうかちょっと怪しい迷解事典。一一編集

部， POPCOM， 2月号， 6-llpp 

砂NEWSCLlP 

パーソナjレ情報ツールrNewtonJ.復備してきたデパ

トの屋上遊園地の話題などのニュースを紹介。一一編集

部， POPCOM， 2月号， 29-33pp 

砂新鮮良品館

ハイブリット自転車などハイテク製品を紹介するコー

ナ一。一一編集部， POPCOM， 2月号， 136-137pp 

惨周辺機器購入ガイド

新製品ラッシュが続くプリンタ。印刷方法ごとに特徴

を紹介する。現行機種の一覧っき。一一編集部，マイコ

ンBA51CMagazine， 2月号， 44-47， 205-208pp 

砂新製品円ashNEWS 

携帯性を追求したパソコン rpC-486PORTABしむなど，

パソコン関連の新製品を紹介。一一編集部，マイコン

BASIC Magazine， 2月号， 60-62pp 

惨Bug太郎のプログラム・タイム

今月のテ マは「移動方法について考える」。デジタル

入力，アナログ入力のフィーリングの遣いをサンプJレプ

ログラムを使いながら解脱。一一谷裕紀彦.マイコン

BASIC Magazine， 2月号， 68-69pp. 

砂ArcadeGame Graffiti 

アーケードゲームの歴史を編纂する連載。第 l回の今

月は，ブロックくずしからスペースインベーダーの登場

までロ 編集部，マイコンBASICMagazine， 2月号，

145-147pp 

主要な05の機能と特徴.それを取り巻〈業界の動向.

OSにかかわる最新マイクロプロセッサについての解説。

一一編集部，ASCII， 2月号， 185-208pp 

砂特集2 未来への遺産2

パソコンの現在のゲーム状況をゲームソフトの紹介か

ら探り.今年のゲームの行方を予測する。一一橋本潤ほ

か， A5CII， 2月号，225-252pp 

砂特別企画 スペシャルインタヒ'ユー⑩

嶋正利氏に世界最初のマイクロプロセッサ4004開発に

いたる経緯を閉し一一遠海諭， ASCII， 2月号，290-294 

pp 

砂新科学対話<2 > 
対談シリーズ。岩井克人氏(東京大学経済学部教授)

を迎えて，経済学的な側面からコンヒ・ユータ業界を官官る。

一一竹内郁雄， ASCII， 2月号， 306-312pp 

砂パカパパのモノを買い物

電動自転車やハンドマッサージャ，マウスパッドなど

を紹介，一一編集部， ASCII， 2月号， 348-349pp 

ーデジタJレウォ yチ

デジタJレメディアやマルチメディアに関する対談時評。

一一桝山寛+David D'Heilly， 2月号， 344-347pp 

炉未来派パソコン通信の研究<4>
今回は第|部のまとめという観点から.具体的なハー

ドウェアを想定し.未来派パソコン通信を考える。ー一

原岡洋平， My Computer Magazine， 2月号， 144-147pp 

砂ビジネスマンのための情報管理術

ンヤープから発売されたPト3000rザウルス」の使用レ

ポート。一一塚田，羊ー，My Computer Magazine， 2月号，

148-151 pp 

砂THENEWS FILE 

D05/V EXPOのレポートのほか， W-VHS第 l号機.全自

動入浴機などの最先端機器の紹介など。一一編集部，

LOGIN， 3号，148-155pp 

砂L.I.A

ウインドウズ用のカラオケソフトなど，海外からのハ

イテフ関連の話題を掲載する。一一編集部， LOGIN， 3 

号， 156-157pp. 

砂HARDWAREFORUM Ver.2. Oa 

外付けCD-ROMドライブと， CD-ROMドライブ搭載マシ

ンの特集。 編集部， LOGIN， 3号， 158-161pp 

惨第3DO帝国

3 DOの日本製最新ソフト(発売予定)を紹介。一一編

集部， LOGIN， 3号， 176-177pp. 

惨パソコンゲーム危機到来か?

各社の新世代ゲーム機銃のポテンシヤJレを探る。一一

編集部，LOGIN， 3号， 182-185pp 

Xl/turbo/Z 
砂ロングラン・ヒット・ゲームズ in'93 X1シリーズ

1993年の売れ筋ソフト HOTIOのまとめからロングラン ・ 砂砂漠の人

ヒントゲームを探り.今年のゲーム界を大胆に予想する 男を操作して，苛酷な砂漠を横断するのだ! M5X周

一一竹矢新，マイコンBA51CMagazine， 2月号， 164-167 か勺の移植版。一一理代楓，マイコンBASICMagazine， 

~ 2月号， 110-111 pp 

砂第 9回 輝け! 日本ゲーム ・ミュージック大賞 : 砂ALlENDUEL 

1993年下半期GMアルバム総カタログ。ノミヰート作品 ・ 火炎放射器でスライムを倒す。一一千日前ちはる，マ

一覧。 編集部.マイコンBASICMagazine， 2月号，

172-I77pp 

砂EVENT

パシフィコ償浜/会蛾センターで開催された rUNIX

Fair'93j と東京国際見本市会場で開催された rDOS/V

EXPO TokyoJをリポート。一一編集部， 1/0， 2月号， 22 

-23pp 

惨NewtonMessagePad 

日本でも発売された rNewtonMessagePad英跨版Jをテ

ストしてみる。一一編集部， 1/0， 2月号， 58-59pp 

1>05/2の世界

OS/2の歴史，プログラミングなとかりOS/2を紹介す

る。 川元数彦， 1/0， 2月号， 103-108pp 

砂マJレチメディアの行方 2

今回は「次世代ゲーム機J を通して，家電メーカーの

マルチメディアへのアプローチを考える.一一奥野雅之.

1/0， 2月号， 127-130pp 

砂特集 l 謎の次世代05を追う

イコンBA51CMagazine， 2月号， 1 12-1 14pp. 

X68000 
砂SUPERSOFT EXPRESS 

X68日00ユ ザー待望の女子高生育成シミュレーンヨン

「卒業J，rドラゴンパスターJなどを紹介。機種別，発売

ソフト情報。一一編集部.コンブティ--7， 2月号， 38， 

43， 47， 48pp 

惨HoVlto Win 

「信長の野望 覇王伝Jrr頁劉leJなどのリプレイや攻略

;去の紹介。一一編集部，コンプティーク， 2月号， 78-

81， 84-87pp. 

1>年末年始ゲームオールガイド

1993年末から 1994年 l月にかけて発売になったゲーム

72本をジャンル別に紹介する。「ヰメシス'90改JrMAD 

STALKER X68Jなどが登場。ーー編集部.テクノポリス，

2月号， 6-29pp 



炉NEWGAME REPO!! 

「餓狼伝説2j， rドラゴンパスターJ などの新作ソフト

を紹介。機種別カレンダーっき。一一編集部，テクノポ

リス， 2月号， 52， 53， 62pp 

砂HOTREVIEW!! 

人気ゲームをゲーム業界の有名人やマンガ家に評価し

てもらうコーナ一。今月は「ネメシス'90改」が取り上げ

られている。一一中井覚ほか，テクノポリス， 2月号，

73p. 

砂DO-JINSOFT FAN'! 

同人ソフトを紹介するページ。奥の深い対戦ゲーム

rpSYCHO METAMORPHOSISj・1930年代を舞台にしたシュ

ティング rLASTFORCEjなどが登場。一一編集部，テ

クノポリス， 2月号，77， 80pp 

'新作王

パソコン.コンシュ ーマ機の新作ソフ トを紹介。

X68∞日用はパズルゲーム「キーパー」。一一編集部，電撃

王， 2月号，158p 

'電撃新作予定表

X68000などの新作の発売日を一覧表で紹介。一一編集

部，電撃王， 2月号， 176p 

11> HOT PRESS + 1 
新作ソフトを紹介するコーナー。X68000は「卒業j，ド

ラゴンパスターム ーー編集部，POPCOM， 2月号， 26， 

27pp 

炉CPUパワーアップ工事

EPSON PC-486SEへのODP装驚実体験と，CPUパワーア

ップサービスを行っている会社の一覧。満開製作所の

'RED ZONEj も登場。 編集部，マイコ ンBASIC

Magazine， 2月号， 56-59pp 

炉ハンマ-t主げ
ジョイスティックを駆使してチャレンジするスポーツ

ゲームだ。一一渋谷正徳，マイコンBASICMagazine， 2 

月号， 115-117pp 

砂メイズ・ナ・ノ グ

洞粛を進み，モンス?ーを倒iして財宝を手に入れよう。

プレイのたびにマップが変わるRPG。一一力イワレ，マイ

コンBASICMagazine， 2月号， 118-120pp 

砂悪魔城ドラキュラ ~Witched Chi ld~ 

ミュージックプログラム。「悪魔城ドラキユラjX68000

版のSC-55版を参考に内蔵音源用にアレンジ。一一マイ

コンBASICMagazine， 2月号， 127-129pp 

砂BASICMAGAZINE NEWS 

ビデオゲームアンソロジーンリーズ第8弾「出世大相

撲&エキサイテイングアワー」 のレポ トなど。一一編

集部，マイコンBASICMagazine， 2月号，139p 

砂X68000版 rスト日ダッシユ」プレイレポート

「ストリー卜 7ァイ?一日ダッシユJ のプレイレポー ト。

一一小石朋仁，マイコンBASICMagazine， 2月号 156p

'ベーマガ⑧情報局

X68000用 'TheWorld of X68000jより 「ロジックラ y

シユJの隠しコマンド rストリー卜 7アイターIlダツン

ユJ用のパッドコヰクタの情報を掲載。一一編集部，マ

イコンBASICMagazine， 2月号，179p 

II>AV STRASSE 

AVマシンの最新情報コーナー。 'xWindows VII.5J rハ
イパーピクセJレワークス」などを紹介。一一編集部，

ASCII， 2月号， 315， 316pp 

11> FREE SOFTWARE INDEX 

大手主要ヰットにア yブロードされたソフトを紹介。

X68000はFAXモデムに対応したFAX送受信プログラム

rfaxion.xJやゲーム「マインスイーパ.Xjなど。一一編集

部，ASCII， 2月号，383-389pp. 

惨なんでも Q&A

今月は，マニュアルに記載されていながb意外と知ら

れていない質問に答える。一一編集部， My Computer 

Magazine， 2月号， 170-171pp 

惨HOBBYEXPRESS 

rストリ トファイターIlダ yシユj，餓娘伝説 2jなど

のゲームレビュ-，一一あゆさわかっみほか， My Com 

puter Magazine， 2月号， 170-171pp 

II>NEWSOFT 
「餓狼伝説2jなど，各機種用新作ソフトの内容を紹介

する。 編集部， LOGIN， 3号， 14p 

11>68新聞

数多く出た落ちものパズルゲームの中で，ヒッ ト作と

なった「ぷよぷよ」。いよいよX68000に登場するとじうこ

とで， 68新聞で特集する。一一編集部， LOGIN， 3号， 168 

-169pp 

砂GaIT、eReview
工レクトリ'17・シープの「ロポットコンス卜ラクシ
ヨン R.C.jを取り上げる。プログラミング魂を燃え上が

らせる傑作だ。一一編集部， LOGIN， 3号， 256-258pp 

砂簡単で本格的な 2次元画像作成教室 l

rMATIERjの使い方のコツを紹介してL、〈。第 l回は 2

次元で3次元のような効果を出す方法。一一長谷川一光，

PIXEL， 2月号， 110， 114-119pp 

ーSX-WINDOWプログラミング
今回はイベント関係の基礎的な話。一一吉野智興， C 
Magazine， 2月号， 141-146pp 

ポケコン
PC-E500 

砂ヱアーホッケー

ラケットでポールを打ち返して相手のゴーJレを攻める

対戦ゲーム。 一一一円ワイン，マイコンBASICMagazi 

ne， 2月号 122p

新刊書案内

「超J 整理法

野口悠紀雄著

中央公論社刊

l' .~， I:，，~ 新書判 232ページ

720円(税込)

この本，売れているという。やたら売れている

という。それこそ，いかに人司が「情報」の整理・

管理に困っている証左というもの。情報整理術の

流行も，どんどん「楽して実を取るほうへ」と変

わってきた。ひとつの転機が山根一覧式(A4サイ

ズの茶封筒にとにかく資料を放り込み，名前をつ

けていく方法)ではなかったかと思う。これなら，

誰でもできそうだし，面倒な準備はいらない。そ

れを発展させて林晴比古氏が検索用インデックス

をパソコンで管理する坊〉去を提唱したが，これは

時代に逆行していた。原資料に加えて毎回そのイ

ンデックスを打ち込仁手間や，インデ yクスと原

本が分離することによる混乱は避けられないから

だ。そして r超」整理法て・ある。これも， 山根一

翼式同様，A4サイズの茶封筒を使うものだが，ひ

とつだけ大きな違いがある。その封筒の管理だ。

「超」整理法では，時間順の管理を提唱する。と

にかし時間順に並べる。参照した資料は，いち

ばん新しいところに追加する。つまり，スタック

に積み上げる動作と同じであり，キャッシュや辞

書学習と同じ(よ〈見るものは決まっている。そ

れは，最近参照したものだ)発想だ。これは(A4

サイズ封筒を並べられる場所さえあれば)非常に

使いやすい。 とにかく r分類するなj rいらなく

なったものを捨てやすいシステムにしろJ という

発想には大拍手だ。著者は同検のシステムをパソ

コンのファイル管理にも適用する。ファイルは時

間順に管理し(ディレクトりをジャンル別内容別

にイ下るのではなく， 日時で作れということ。ちな

みに，私もそうしている)，ややこしい検索はパソ

コンにまかせろ，と。これも領ける。内容別の分

類は整理に負担がかかりすぎ，必ずどこかで被綻

するからだ。

というわけで，かなり役に立つ。ただ，MS-DOS 

の呪縛がパソコン利用法の切れ味を鈍らせている

のが残念である。 (K)
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マルチメディアマインド

浜野保樹著

ピー・エヌ・エヌ刊

ft03 (3238) 1622 

四六判 349ベージ

2，000円(税込)

本書は，マルチメディアについてテクノロジ

からのアプローチではなく，人間や社会の側面か

ら諮っている。具体的には，日米の映箇業界やア

メリカの情報戦略などについてである。

著者はマルチメディアのもっとも単純な定義弘

「情報をデジタルイtするツール」としている。アナ

ログの時代における映像の制作は，マスメディア

のものであった。そしていま情報がデジタル化さ

れることでパソコンというノfーソナルなメディア

て1湿えるようになった。
つまりマルチメディアは，映像などの表現の主

体を個人へと移行していく可能性をもっている。

「からくりJ の話

中野不二男著

文章喜春秋刊

ft03(3265) 1211 

四六判 253ページ

1，400円(税込)

「からくりJ という言葉の響き，どことなく不思

議で.なにか惹かれるものがある。日本のノコギ

りはなぜ号1いて切るのだろうか? ラムネの瓶に

入っているガラス玉はどうやって入れるのだろう

か? 疑問というほどおおげさではないが，その

からくりを知っていると楽しいものである。

本容は，からくリをめぐる古今東西の技術に関

する雑話である。著者は lつひとつのからくりを

通して， 日本の技巧と西，羊の技術との違いを感じ

とっている。ただ，そんなことを抜:きにしても.

紀元前から現代までの技術に関するいろんなこと，

意外なことに興味をそそられる|冊である。
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「五ζ 寸 XFlキーを押すと強制約に停止

ぽ現| するプログラムを作ろうとした
L一三三」 のですが， うまくいきません。

一応，止まることは止まるのですが，キー

ボードからの入力を受けつけなくなります。

どうすればいいのでしょうか。

愛媛県大森亮寛

「て孟ζ「 リスト lが大森さんが:;1.い、たプ

網十グラム什。まにのプログ

己竺三三」 ラムの流れを順に追っていきま

しよう。

プログラムを実行するといきなりキ一入

力主IJり込みベクタをcheckkeyに書き換え

て常駐終了するようになっています。これ

でキ一入力WI]り込みがあるたびにcheck
key-に詰IJ仰が移るようになります。

checkkeyて1まレジスタを退避 したあ1:.，

IOCSコールを使ってXF1キーの状態を調

べます。 もしも XF1キーがれ11されていなけ

れば，退避したレジスタを復帰 して本来の

キ一入力害IJり込み処理に制御を戻しますが，

XFlキーが押されているならstopadd-の

強制終了処理に:Il1J御を移します。 stopadd

ではDOSコーノレで匝l而クリア したあ1:.，終

了コー ド1て終了するようじなっています。

大森さんのプログラムでいくつか気にな

った点を修正したのがリスト 2です。最初

にキ一入力苫IJり込みベクタの設定です。大

リスト1

. text 

startadd: 
move.l 
move.l 
moveq 
trap 
c1r.w 
move .1 
.dc.w 

checkkey: 
move.l 
move.l 
move.w 
moveq 
trap 
cmp.b 
beq 
move.l 
move.l 
jmp 

stopadd: 
move.w 
move.w 
.dc.w 
addq.1 
move.w 
.dc.w 

bufO: . ds.1 
buf1: .ds.1 
endadd: 

.end 

140 Oh!X 1994.3 

森さんはキ一入力部|り込みベクタをIOCS

コーノレのBLPOKEで変更していますが，

どうせIOCSコールを使うのなら， 19IJ外処

理， IOCSコーノレのベクタを設定する B

INTVCS~使うほうがいいでしょう 。 プロ

グラマーズマニュアルによると，キー入力

割り込みのベクタ番号は $4Cだというこ

とですので，プログラムは，

moveq.l将80，dO

l1loveq.l #$4c，dl 

lea.l checkkey，a1 

trap #15 

なEのようになります。

あと ，これはお、の場合ですが，ベクタを

設定するときには害IJり込みを禁止するよう

にしています。

次に¥lflJり込み処理部分に移ります。 例外

害IJり込みの中て¥さらに例外害IJり込みを発

生させるなんて気持ち惑いことはやめまし

ょう。大森さんのプログラムではIOCSコー

ルの BITSNSを使ってXF1キーの状態を

調べていますが，これをやめて，;IJの方法を

考λてみます。

X68000とキーボードはMFPのUSART

(シリアルポート)を介してデータの入出力

を行っています。キーが押されたり間tされ

たりすると USARTデ、ータレジスタ

($E8802F)にキーコードが格納され， キー

リストE

.include 

. include 

.text 

startadd: 
c!r.w 
DOS 
move.l 
or1.w 
pea.l 
mave.w 
DOS 
addq.l 
move.l 
and1.w 
DOS 
addq.l 

IIcheckkey，d1 
1I$130，a1 
#S88，dO 
#15 
-(sp) 
#endadd-startadd+1，ー(sp)
SFF31 

dO.bufO 
d1. buf1 
#SOa，d1 
#S04.dO 
#15 
#32.dO 
stopadd 
bufO，dO 
buf1.d1 
SFF15EA 

#2.-(sp) 
#10.ー(sp)
SFF23 
#4.sp 
#1.ー(sp)
SFF4C 
1 
1 

~S，^，ER 

入力割り 込みが発生 しますので，割り込み

処理では$E8802Fの内容を調べることにし

ます。

XF1キーのキーコードは55ですから，

$E8802Fの内容が55ならstopaddへ飛ばす

ように します。55以外なら正規のキ一入力

事IJり込み処理ア ドレスに ジャンプさせます。

大森さんはEXPERTに内蔵されている

ROMをもとに絶対アドレスを指定してい

ますが.ROMパージョンの違う機種でも動

作させたいのなら，ここはBINTVCSの戻

り値がdOレジスタに元のベクタアドレス

を格納し ますので， これを利用するとよい

で しょう。リス ト2ではお行儀の悪いこと

に自己書き換えをしています。害1]り 込み処

理中でレジスタの1i直を破壊で、きないために，

このような形をとりました。

stopadd-は当初大森さんのプログラム

と同じにしていま したが，強制終了 したあ

と再びXF1キーを押したら恭走してしまう

ので少 し変更しま した(理由はわかると思

います)。キ一入力害1]り込みを禁止したあ

と，キ一入力害1]り込みベクタアドレスを元

のベクタア ドレス に戻す処理を加えました。

IOCSコーノレを使わないため に直接$130番

地に告き込んでいます。

ということで¥大森さんのプログラムの

惑い部分はキ一入力害1]り 込み処理!のcheck

locscall.mac 
doscall. mac 

-(sp) 
SUPER 
dO. (sp) 
#S700.sr 
checkkey(pc) 
#S4c.ー(sp)
_INTVCS 
#4.sp 
dO，orlg4c_adrs 
#Sf8ff.sr 
SUPER 
#4，sp 

-割り込み禁止

-割り込み許可
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keyt.ごということになります。どこが惑か

ったのか説明しましょう。

まずXFlキーの状態を BITSNSを使っ

て調べています。 BITSNSはIOCSコーノレ

のキ一入力関係のワークエ リアの内容を調

ペて戻り値を設定しています。よく考えれ

ばわかるでしょうが， XFlキーが押されて

checkk巴yが呼び出された|時点では， IOCS 

コールのワークエリアにはXFlキーが押さ

れた状態は~:き込まれていません。このあ

と正規のキ一入力書11り込み処現で初めてワ

ークにXF1キーが押されたことを示す情報

が格納されます。ですから，正確には大森

さんのプログラムはXF1キーが押されてか

ら2回目のキ一入力割り込み処理が発生 し

たときにstopaddに分岐するというものな

のです。

最後に致命的な|問題として，キ一入力を

受け付 けなくなる原因ですが，これは

USARTテ、‘ータレジスタの内容を ~jéみ出し

ていないためです。キーボー ドの内蔵CPU

は本体が前のデータを受け取ったことを舵

認してから次のデータを送るようになって

います。キーボー ドfl!llから見れば送信バッ

ファ内にあるキーコードを本体が受信(読

み出し動作を)してくれないので¥いつま

でたっても送信バッフアが空にならず，次

のキーコードを送信できない状態になって

いるのです。

ここまで引っ張っておいていうのも~~~地

惑ですが，大森さんのプログラムのcheck

keyの先頭部分になんでもし叶、ですから

$E8802Fの内容を読み出すような命令を苦

いておけば，停止後もキーボードの入力を

受け付けな〈なるようなことはなくなるは

ずです。

ただしstopaddに分岐して強lIlll終了した

あと，最初のキ一入力剖り込み処理!のl時点

てはワークにXFlキーが押された状態がi格

納されていますのて， どのキーを事i1しても

再び強:1111終了処理が実行され恭走 してしま

います。 (朝合祐二)

「つ孟ζI 1994年 1月号のストリートフ7

I([]ll イター11ダッシュの紹介記事の
」三三」 なかでマルチADPCMドライ

パについて書いてある部分に，括5瓜して

rX68日日日でも一応使えるようだが」とあり

ますが，具体的にどのようにすれば使うこ

とができるのでしょうか。

神奈川県志田潤ー

広羽| ュのADPCM4.XをX68000で使
」三里竺」 うにはどうすればいいのでしょ

うカ、?

また，餓狼伝説 2にもPCM8を組み込む

ことはできるのでしょうか? いずれも詳

しく教えてください。東京都秀平良忠

「二示汁 簡単なので解説はしなかったの

O ですが，あ まりにi問い合わせが
日型旦」 多いのでここでお答えします。
まず，ス トリー卜フ ァイターIIダッシユ

のAD PCM多重化ですが， AUTOEXEC. 

BATを見ればわかるように，実行している

マシンのCPUの種類に応じて起動するAD

PCMドライパを切り換えています。

ハードディスクをお使いの方1;，(起動パフ

チファ イノレのなかの，

ADPCM%VOICE% 

の部分七

ADPCM4 

に書き換えて実行するだけで大丈夫です。

フロッピーデ、イスクてお使い方は，ス ト

リートファイターIlタ守ツシュのシステムデ

ィスクのパッ クアップをとり，同様の変更

を加 えてください (DISKCOPY.Xで

OK)。

起動方法です。ここで作成したディス ク

をドライブ lに入れてX68000を1包勤し て

くTごち し、。 ドライフーlを談:みにいったら ド

ライフ守Oに?スターのシステムデ、イスクを

入れておきます。あとはii!iJ市iの指示どおり

にディスクを入れ換えてやれば大丈夫です。

せっかくですから起動ノ{-;;チファイノレに

ついて少し解説しておきましょう。

まず， MPUTYPE.Xを実行し， CPUの種

類を調べています。Human68kver.3. 0で拡

張されたIOCSコールを使っているので

68000から68040にまで対応しているはずで

す。て， 68030だったら環境変換VOICEに4

をセットします。ちなみにVOICEにはあら

かじめ lがセァ 卜されています。これを

ADPCM という文字列と組み合わせてコマ

ンド名をイ乍り， 実行しているわけです。

68000なら ADPCM1. X， 68030なら

ADPCM4.Xが'.t駐することになります。

ス トリート ファイタ一日夕守ツシュはテ。フ

ォル ト(特別な指示をしていない状態)で

はX68030でのみ音声多重に対応するよう

になっていますが， X68000XVIくらいで‘あ

ればADPCM4.Xを使ってもほぼ遜色ない

。".. ，ll質問箱
ffi1J作が可能です。lOMHz機てiまかなり動作

が重くなりますが，これはしかたないこと

で しょう 。

餓狼伝説2についても同様な方法で起動

すればADPCMを多重化することができ

ます(もちろんあらかじめノ，'，/クアップし

ておいたディスクにPCM8.Xを転送してお

く必要がありますが)。

AUTOEXEC.BAT"'-'でZMSCの起動オ

プションに、-04"などの指定を加えてお

いてください。 しか し，餓娘伝説2の場合

は一昔[l多量化しないところがあり，完全な

音piの多量化はできないようです。

これらのゲームでは，ユーザーの手でこ

ういった変死が行われることが，かなり氾、

吉弘された作りになっているようにも忠われ

ます。ただし，正式なアナウ ンスカ?ないと

いうことは動作{足首lーをしないということで

すから， これらの刊でソフトハウスに11¥1~ 、

千トわせることは絶対に投λてく fごさい。

今回は記'l~':''て触れていたこと もあって

解説しましたが，基本的にゲームの改造な

どに|期する質問にはお答λ しない)J事|にな

っているので，今後|日l秘の質'::1はご迷!占〈

fごさいますようお問[l、します。

また，今[II[の解説を参考にして もまだよ

くわからない人や，AUTOEXEC.BATをiA;

んてーもよくわからないという人は， そもそ

もこういうことに手を111，してはいけないん

だと忠っておいてくださ L、。("'Ti- 修一)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるような ものも多4ありま

す。最11&限，マニュアルは熟読しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いてください。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について， 直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先 干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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日本での発売も 3月20日とあ1:1カ月くら

いですが，新しいyフトは増えているんで

しょうか。期待半分，心配半分tいった t

ころですね。

• r餓狼伝説2Jは予想以上にいい出来だ。某

格闘ゲーム「ス卜O'Jと比べてもあらゆる点で

勝っていると思うのだが，誌上では「スOII'J

有利といった雰囲気である。誰か私の味方にな

ってく れる人はいないだろうか。

回中康;台(22)東京都

4月号の rGAMEOF THE YEARJの発

表でEうなるか楽しみですね。

• r microOdyssey Jで rHiFi，HGなど，テープで

函質が違う !J というのを見てひ'っくりしまし

た。私は標準と 3倍の画質の違いすらわからな

いのに・・ 。気合が足 りないのでしょーか?

ちなみにCDの音質の違いというのも全然織別

できません。金がかからなくていいですけどね。

樋口泉(19)福岡県

そう，気合がたり ーん(嘘)。

.卒業にむけて忙しい日々をおくっています。

年末のバイトに卒論.そして部，舌， 4回生がこ

んなにハードな生活をおくっていいのだろうか

と考えてしまう.今日この頃 …。とほぼ.も

しかして 5回生なんてことは・・…いや考えたく

ない。 坂井大吾(22)兵庫県

そろそろ 4年で終了か 5年目に突入力、決ま

った頃でしょうか? とりあえず， きっと

卒業が決まったと信じて rおめでと うござ

います」 といっておきますね。もし違った

ら・。

. 1993年12月21日をもって退職してしまいまし

た。これから l年くらいアルバイトをしながら

自介のやりたいことをしていきたいと思います。

小川毅(20)埼玉県

やりたいことがある tいうのは紫附らしい

ことだt思うのでがんばってくださ L、。

.せっかくハードディスクを買ったのに動いて

くれない・ ・・・。まあ一応アクセスラ ンプがてか

てかと点;，威してるからつながっているとは思う

けど，なぜか使用不可。ああ.シリィちゃん

(X68000PROの名前，元ネタパレパレフ )オレが

なにをした? メモリも 4Mバイト積んだし，

に進路は決まりましたでしょうか? 生

活に変化のある人もない人も，体に気を

つけてがんばってくださいね。

FROM READERS TO THE EDITOR 
r 2月は逃げてまをる」というように，もう

3月です。春風も吹いてきそうな今日こ

の頃，進学や卒業のシーズンですが無事

を作りた くな りました。

片平正二(19)神奈川県

記事のなかにもありましたけ/::'， 実際に自

分で試行鮒誤してい〈ことで自分の力 tな

っていきます。次回作はき っと前よりも素

晴 らしいものができると忽いますよ。

• rこちらシステム X探偵事務所」や 「ハード

コア 3Dエクス?シーJ は，高度なプログラム

を現在進行形で作ってよく連載ができるもんだ

と感心してしまいます。X68000を持っていない

から実際に動かせないけど，今年は就職なので

新機種を買ってやるもん l と決意している私

でした。また「猫とコンヒ.ユータ」の卜オルに

共感した私の愛読書は「坊ちゃん」です。人閉

まっすぐ生きたいものです。

福田強(19)東京都

新しい機種が早 <tl'，るtいいですね。明だ
りはた〈さんあるんですけEね。

.3DOマルチプレイヤー rREALJを触ってみ

た。ただ，ソフトがサンプルCD&バンドルの

rCRASH'N BURNJというレースゲームのみであ

まりスゴイと恩わなかった。やっぱり コンビュ

ータはハード とソフトのバランスだな。

遠藤勝博(23)宮城県
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.とうとう(というかやっと)出ましたね。l-

MUSICシステムver.2.0! ver.1 .0のとき 買いそ

びれてしまい.それ以来このver2.0が出るまで

のあいだかなり待ちましたよ。システムだけ配

布されてもPCMがなきゃなんの意味もないです

からね......。でもようやく苦労して手に入れた

のだからじっくりと{吏っていくつもりです。こ

れからも特集組んでください。

堺和幸(20)宮城県

なんとか 1月号の発売にver.2.0の発売が

間に合ってひ t安心。いままでZ-MUSIC

を知ら なかった人も 1月号の特集をき っか

りに使ってくれると絡しいです。

.新連載「“実戦!"ゲーム作りのKNOWHOWJ 

に，とても感謝します。こういったゲームのプ

ログラミングテクニック関係の記事をずっと待

っていた自介としては嬉しいかぎりです。協力

に rH.C.S.Jとありましたが，これは「ヒューマ

ンク リエイテ ィプスク ール」 のことですか?

実は僕，ここに入学する予定なんです。

長田良太(18)神奈川県

.ぜひやってほしいと思っていた，アセンフラ

レベルのゲーム作成講座が「“実戦 !"ゲーム作

りのKNOWHOWJとして始まったのて・とても婚

しい。私もアセンブラでプログラムをするよう

になってまだ l年足らずのアマチュアプログラ

マなので，非常に興味がもてます。現在シュー

テイングゲームを作っているので，スプライ ト

関f系のテクニックについてやってもらいたいと

思います。 千葉浩賢(21)宮城県

新しい述縦は好評のようです。やはりアセ

ンプラでプログラムを組みたいという方は

多いみたいですね。

.1月号， DoGAの森山効果(アニエフェ)は非

常に参考になりました。実は，とある発表会の

ときに未熟なビカピカ効果をやったんですけど，

それが見事に悪い例だったのは情けなくなって

きました。記事を見る前に，真っ白にするとい

うのは知っていましたが，なにも描かないとい

うのは意外でした。次回作はもっとすごいもの
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まさかヤのつ〈職業では

・畳近，物忘れがひどくてハガキを書いてもず

っと出すのを忘れていた 。

黒岩智教(23)大阪府

忘れたハガキはどこに L、ったんですか 3

.今年のX'masも残業だった。去年もその前も

なにか仕事していたようない....。やっぱりなに

かが間違っている! 内藤 陽一(27)東京都

仲間ですね。間違っているとは思ってもま

た今年も なのかなあ。.第2種情報処理試験に合格しました。これで
安心して就職，良人できそうです(シクシク)。と

ころで通産大臣より科学技術庁長官のほうがカ

ッコイイと思いません?程田 勝也(20)茨城県

今年は景気がよ{なりますように・

X68000の周りも景気がよ〈なると L、L、ん

ですけどー...

+睡眠時聞がほしい

来島 克樹(21)広島県

お{本みなさ L、。

.いま，思いもしなかった病気(気胸)で入院

しています。やりたいことはいくらでもあるの

にとても暇です。ついに究極の筆無精の私もハ

ガキにベンを走らせています。あー，部屋の掃

除が，ファイルの整理;ウ七時Ij作途中のプログラ

ムが，ス卜 IIが...・a・0 安井建史(21)奈良県

くれ守れも早い向復をお祈りしてます。せ

めて病院仁パソコンが持ち込めれば.....や

っぱり無辺!ですよね。

.女をくどくときは歌で落としましょう。敬っ

て見つめればパッチリです。

大川 輝比古(19)茨城県

l必ずかし〈てとてもそんなことできません。

あとオンチな人はどうすれば¥，¥、ですか。

+X68000初代でZVT.Xの畳み込み処理を行った

ら……終わらない。佐怒賀 美一(26)神奈川県

そろそろ終わりましたでしょうか?

.岡村さんってお金持ちなんですね(毎月なに

かしら質っている)。 八尾唯人(17)神奈川県

1993年 1月から調べてみるとハード 2古

(スーファミ合む)，問辺機探3つ，ソフト

3本 という結果でした。きて以上のものを

:aλる人はお金持ちフ

今度その酔っ払いを兄つりた ら近〈 の屯柱

にでも縛ってお きまし ょう(冗談)。

.酒の飲める体質か飲めない体質かを調べるパ

ッチテストというものをやってみました。結果

l立大酒飲みタイプということでした。忘年会，

新年会でも安心して飲めそうです。

害容勝 良二(20)東京都

いまごろは大酒飲んでまfご酔っ払っている

ところで.しょうか ? あ， 当然して ないt

思いますが，人の車にはイ タズラしないよ

うにしまし ょうね。

.青春18きっぷで帰省(京都→千葉)すると静

岡県がいかに広いかがよくわかる。

松永正弘(23)京都府

時刻表を手に1'ii.1珂J¥!の東海道線の駅の数を

調べる U8駅。 普通列車で横断する と…・

広いですね。

.ゃったー 1 卒論が出せた。締め切り 5分前

に書き上がり，終わってみれば752番目のブーピ

ーでありました。しかし卒論ってすごいですね。

友人はもちろん.普段あまりつき合いのない人

にまで手伝ってもらったのです(感謝のしょう

がない。走ってもらった人もいますし ー)。て

なわけてヘ友人への多大な貸しはあとかたもな

く消えてしまったのでした。 しくしく・

中島太郎(22)神奈川県

友人への多大な貸 しがなく なっ ても. 卒論

がH~，せたのだか ら \，\ 、 じ ゃ ないですか。 最

後に提出した人もた〈さんの友人に手伝っ

てもら ったのでしょうか。ただ，友人に手

伝っても らっ ても締め切りに間に合わなか

った人は・ーいるんでし ょうね。

.金があると暇がない。椴があると金がない。

どっちもほしい…・・。 森山 茂雄(19)熊本県

悩みは同じですね。

.右手人差し指の骨を折ってしまった一。仕事

中のことで. ~斤ったときはあまり痛くなかった

けど，これを讐いているいまはとっても痛いっ

す。人を殴るときは手をしっかり鐙らないと折

っちゃうよ。さて，私の仕事はなーんだ(答え

は来月号で)。 片山 晃一(25)栃木県

人を殴る職業なんてー・…ボクサーですかフ

でもハガキの表を見ると違う みたいだし，

ノ、ードディスクもつなげたのに……。で， しか

たなくシャープに電話したら「もしかして5，000

円とか6，000円とかのケーブルつなげていませ

んか?J r…・・もっと安いやって・すj r・ ・」。ど

ーやら安いケーブルだとだめらしい。こーして

私は雪道のなか， 1時間かけてハー ドディスク

を貰った庖へ行くのであった。

松本勝正(20)富山県

このハガキが届いた tいうこ tは， 雪道の

なかで倒れたわりではないですね。でも戻

って来たとも fJ}いてないから， 百占魂t~' けが

ほかの{本にとりついてこのハカーキを・

.うちの大学の学食では食券の販売機のなかに

XlturboZが生息している(モニタっき)。

阿部恒(20)神奈川県

今度lムいかにして生息しているかのレポ

ートをお待ちしております。

.最近はいろいろな本を買うのをやめて，図書

館へかよっている。そうしただけで，だいぶ金

がたまってきた。しかしながら.Oh!Xは賀い続け

ている。不思議だ。なせ.かやめられない?

川田宏(19)香川県

ありがたいことで、す。Oh!Xはノマソコン?よの

かっ1;1:えぴせんになれるのだろうか。

.大掃除をした。もちろんX680∞の周りもこれ

でもかというほどキレイにした。デスクを移動

させたとき大量(といっても 5. 6枚)のフロ

ッピーが出てきた。以前にもこんな記事が載っ

ていたけど，まさか本当になくして忘れている

とは思わなかった。綿ポコリに包まれていたフ

ロッピー。怖くてドライブに入れられない。い

ったいなかには，なにが入っていたんだろう?

路川圭一(18)茨城県

中身を忘れてしまうくらいだからきっと大

事なも のは入ってない といL、ですね。

ひとごと tは忠λないんですけど 。

.先日，友人宅の猟犬がイノシシにアゴの骨を

砕かれた(実~i5) 。 蔵田康一(23)静岡県

oUf'-だというのについてない犬ですね。
+SEGAのゲームセンターで「パーチャファイタ

ー」を見ました。思わず映画 「ト口ン」のゲー

ム世界に閉じ込められた主人公を思い出してし

まいました。なんだか怖くて夜も限れずって感

じです。特にあの変にリアルな腰の関節は気持

ちが悪いです。アンバランスな顔もちょっと怖

いし 。そのうち服が乱れたり，靴が脱げた

り，流血したりするんでしょうか。ゲームセン

?ーへ行くのが怖くなりそうです。ところで入

試の前身自だというのにOh'Xの発売日という理

由だけで喜々として害庖の自動ドアをくぐって

しまった僕は.本当に 2~良せずにすむのでしょ

うか。ちなみにいまは前日の夜です。

平学(19)東京都

こんなハガキを告ーいている余祁があれば大

丈夫 かな。

.自分で自分の車を壊すのはよいが，酔っ払い

に車を壊されるのはとても腹が立つ。Civicvtiの

ボンネットがポロポロ(悲)。

八亀圭一(19)神奈川県
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.小森まなみのX'masアルバム rNoeljを聴いて

いると忘れていた「なにか」を思い出させてく

れます。特に「童話一小さな雪の物語」は思わ

ず;戻がウルウルと…一。市川 徳明(20)東京都

忘れていた「なにかJ を知りたい人は聴い

てみると L叫、かもしれませんね。

.学校からの帰り道，ほとんど毎日のように僕

の前を横切ってゆく子猫がいる。飼ってやりた

いけど.家を空けることが多いし… 。

小山優一(20)東京都

その紡はいまも小1.11さんのIjijを横切ってい

くのでしょうかフ それとも別の飼い主が

fJUtて・ 0 ・・。

.手持ちのお金が心細かったのでほかの本と一

緒にクレジットカードでOh!Xを買ってしまいま

した。こんなこといつまで続くんだろう，うう

う 1・一。 松尾美千代(26)大阪府

;!(;)Jもクレジットカードでi'lった余分な本

で手持ちのお金が心車111くなって... いつま

で、たっても予?し いようなiiiが

.今日は冬至です。外は雪が薄〈積もってます。

こんなときにゆずの入っているお風呂に入ると.

日本っていいなぁとしみじみ思います。

木村奨(21)兵庫県

品Lかいお風呂にゆっくりと ìi~か つ て，おi函

で bキューッ1:......。

.数年前，本屋さんで立ち読みしていたら25歳

くらいの兄ちゃんがやってきて「この人の描〈

7 ンガすごくおもしろいよな，すごいよなあ」

とやたら誉めまくって去っていったことがあっ

た。会社で私はX68000を誉めまくる・・ あの人

と同じだ。 伊福透(23)沖縄県

みんな治めるものが好きfごからこぞという

ことで...."本町にいいかどうかは人によっ

。
て

.1994年の年賀ハガキで当たるお年玉切手ンー

卜は41円だろうか50円だろうか。41円切手だと

15日の当選発表から l週間ほどしかそのままで

f吏えない。どうなるのだろう。

伊南尚幸(18)青森県

切手シートはなん1:411'J 1: 621'J切手でした。

見併に哀をかかれましたね。でも.こんな

のもらってEうするんでしょう ー 。郵d文

行はなにを考えてるんfごろう。

.プレゼントの「悪魔城ドラキュラ」が届き，

親子3人楽しく遊んでいます。 5面には苦しみ

ましたが，なんとか最終面までクリアすること

ができました。年甲斐もなく熱中してしまいま

した。しばらく休んで 6面のポスとまた戦いた

いと思います。手抜きのない繁哨らしいソフト

でした。ありがとうごぎいました。

井門清(43)愛媛県

十分に楽しんでいただけたみたいで，プレ

ゼントのかいがあります。 しかし年のわり

には(ごめんなさい)やりますね。

.やっぱり本当に好きなものは手に入れるので

はなくて見ているほうがいいのかもしれない。

私の購入したパソコンは次4と…・・いうまい。

別に好きな人の愛を得られなかったなど い

うまい。どうすればいいんだか?

中村学(21)福岡県

本:11に好きな らやはり手に人れたいと'¥¥!'う

のでは 。

.サイフのなかには300円もない。「スト II'jや

「餓狼伝説 2j が福沢先生をもっていってしま

った。おかげでrZ-MUSICシステムver.2.0jは来

年に持ち越しだ。ついでに時間までもっていか

れると卒論が書けないぞ。え，警かなきゃかえ

って時間ができるんじゃないかつて そんな

あ。 小林裕昭(24)東京都

ひとりツッコミひ tりポケ，ご?苦労さま。

.バイト先へ車で行〈途中，左カーブにさしか

かった瞬間.運転席側のドアが全開しました。

身を乗り出して閉めましたが，うしろの車やバ

イクは怖がって近づいてきませんでした。とり

あえず対向車が来てなくてよかった・ー。ちな

みに，助手席にいた友人は寝ていて気づかなか

ったそうです。幸せな奴， 50km/hは出てたから

対向車がいたらかすり傷ではすまなかったぞ。

今回智宣(19)兵庫県

|甘い、たドアカ:U)J手郎iWltごった"， どうなっ

ていたのfごろう 。泌ていた友人が起きたと

きはうしろの'Fが11のIjijに.t也方公務員になる私にとって最大のメリット
は，転勤が市内に限られるということにつきま

す。まあ，運悪〈東京という可能性もあります

が新人は大丈夫でしょう。 1月号の町田さんは

クピにならないということを書いておられまし

たが，交通事故(重度)でも起こそうものなら，

まず内定取消て・しよう。新井 誠治(22)北海道

jjijを走っている111.を追い越そうとして突然
I.)I.J，、たドアにぶつかったりしないでくださ

いね。|止のなかには， そんなこともあるみ

1こいですか ら……。

.久しぶりにタケルを覗いたところ r年賀状イ

ラスト集成年編」というのがあって一瞬ぴぴっ

たが.よく見ると「成年」 だった。

要秀紀(21)京都府

実|僚に成年編があったら，内容はやはりム

フフなので、しょうか。

.近くの害庖でrZ-MUSICjを，主文した。説明す

ると長くなると思い，Oh!Xの広告ページを開い

て「これ注文して〈ださい」とお願い した。庖

員は 「わかりました」といって，広告を注文書

に写していた。それにしてもやはりマイナーな

のかな。マイナーなものを注文するときは， な

にであれ実物がわかるものを見せて「これくだ

さい」がいちばんわかりやすいと思う。また親

切であろうと実感しました。

壁谷善嗣(34)愛知県

なにはともあれ，ご注文いたfごきありがt

うございました。

.ひとり暮らしは一生に一度はすべきです。生

活費のやりくりはまさにシミュレーションゲー

ムです。母の強さが身にしみます。でもまだ親

のスヰかじりですからマシなのでしょうけど。

間宮義晴(18)山形県

そういえばここのところ家計が苦しいよう

な だからシミュレーションゲームが苦

手なのかなあ。

.少し前に“ボウリングのオー トスコアを見て

いるとロジックが頭に浮かぶ"で登場したプロ

グラマです。最近は症状が悪化して寝言で“ 4

重ループ，アドレス加算"などと叫ぴ家族を気

味惑がらせています。 小倉 圭司(24)東京都

そのうち泌なが匂キーボー ドを1111~ 始めた

り，コードをn:>tったり 。家から追い

lP， きれな いように気をつけてく t~. さいね。

.不況のおり，会社をクビにならないように会

社のパソコンでは遊ばないようにしている今日

この頃です。 石川 栄一(35)新潟県

ィ、況のおり，会tl:~ クピにな b ないように

会社のバソコンでまじめに遊んでいます。

.タバコには製造段階て1 トップフレーパーと

呼ばれる香料がスプレーされます。香料はファ

ミリーごとに違い，マイルドセブン系にはチヨ

コレート，キャスター系にはバニラ，ハイライ

ト系にはうム(洋酒)，セブンスター系にはスパ

イスもの，と1虫自なものになっています。マイ

ルドセブンは好きだがキャスターはちょっと

…・という人はこの香料が合わないのでしょう。

市川 勝彦(22)神奈川県

どのタバコ bイヤわない人はタノfコのなにが企失意毒平宮ザキーですね。今::21
1mhJ2LZ211ML 
がy'み 1) .J 

ーいて・す。

全部523V t:'めなんでしょうね。
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た。これからは，上から 3冊目の表紙を見て買

おうと患ったc 前回 基行(18)兵庫県

なかなか探すのが大変というハガキもいた

t~. きますので，選べる本があるだけ幸せか

もしれません。

.今年も Xの世界に幸多からんことを。S-PUL

SEの優勝はだまっても転がり込んでくる

といいなあ。 亀田 徳隆(18)香川県

~)Ií:者のみなさんに l段かなイトが訪れ， ヨ:~ III'; ら

しい I年でありますように。

i 段階で3回も乗っているおばさんを l

渡辺幹司(21)愛知県.1月号の手嶋さんへ。私の行った教習所では
過去に緊張して力が入りすぎ，方向指示器のレ

バーを手斤って しま った人や，ついにはシフトレ

ノfーまて'折った人がいたとかいないとか。ちな

みにこれが載れば，教習所ネタのリレーが私で

4人目です。 藤田 敬三(18)山口県

これで、上のiJ!r辺さんを合めて 5人13ですね。

それにしてもレノずーをf庁ってしまうとは

でもそんな人が案外制u身の女性t~.っ た

りするんですよね。

.やはりパイ 卜しなきゃダメらしい。

岩崎幹(18)東京都

がんばってf.i1L、でくださ L、。

.いつも疑問に思っていたんですが，ここ(編

集部へのメッセージ)に書くと，どこに載るの

でしょうかフ いつもドキドキしてOh!XをE売む

のですが.まさかどこにも載らなかったりして。

長谷川祐之(16)新潟県

tいうこ tでここに般ります。ほかには，

ページの下部分に載ることもあります。こ

れからもよろしくお願いします。

.いつもどおりOh!Xを質って帰り，さあ読むぞ

と表紙を見たら， 1;本の長い折れ自が入ってい

ナミ)の警官の「うっちゃだめだ(早口て・)jは

どうですかフ 本当は英語でなにかいってるん

だろうけど 「お待たせJ もある(銃を拾っ

たとき)。 河野裕文(18)静岡県

.ゲームの空耳といえば春麗の「スピニング

ー」が「イチ，二，サン，シ」と聴こえる人

もいるようです。かくいう私は「波動拳」が昔

「いや~んケンJに聴こえてました(効果音とか

ぶさってるんだもん)。あと古いところで ri原

平討魔伝」の義経のセリフが「かかってこんか

い」と聴こえるといってゆずらない友人がいま

す。別の友人は「通してしんぜょう J とかいう

し・ -通してどうすんだ。

山下智也(23)大阪府

もとのセリフはなんていってるんfごろう。

匁lってる人がいたら教えてくださ い。

.去年|年を振り返ってみると 1 1 5 

5 =岡山:山口:埼玉 沖縄て1 その県にいた

かな。それにしても忙しい|年だった。 P.S.東丈

の「タイガーキックJは「タイヤキーツJ と聴

こえる。 藤原彰人(23)岡山県

移住の原因は，やはり仕事関係なのでしょ

うか。今年もいろんなJli!で忙しい日々をお

くられるんですか?

.私は見た。教習所でAT限定にもかかわらず第

-掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法 )を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，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。

ぼくらの掲示板

ます。説明書，付属品があるものでお願いしま

す。連絡は往復ハガキでお願いします。干480-

11 愛知県愛知郡長久手町長秋丸根22-5 森田

僚 (18)

肯MZ-2500用ハードディスクインタフェイスポー

ド rMZ-1E30jもしくはテレシステムズの rMZ

251jを25，0∞円で買います。完動品でマニュア

ルとユーティリティソフトがあれば箱なしでも

かまいません。連絡は官製ハガキでお願いしま

す。干270 千葉県松戸市六高台3-106パルーム

六高台206号室遠藤憲(23)

肯400ライン・デジタJレRGB対応15型カラーディス

プレイテレビ rCZ-870Dj以降のシリーズを

30， 000~48 ， 000円(送料込み)で買います。ア

ナログの有無や状態によって価格に+α もしま

す。連絡は往復ハガキでお願いします。干837

福岡県大牟田市大字草木256 塚本 尚伸(27)

バックナンバー
*Oh'XI993年 3月号を送料別で3，000円にて買い

ます。切り抜き不可。連絡は官製ハガキでお願

いします。干382 長野県須坂市須坂1230-43-

706 阿川良輔(25)

すべてありで完動品です。往復ハガキで連絡を

お願いします。干631 奈良県奈良市千代ケ丘1

-9-13 桜井 秀一(25)

肯X680∞用4Mパイ卜増設RAMボード rCZ-6BE4CJ

を35，000円で売ります。連絡は希望価格を明記

のうえ，往復ノ、ガキでお願いします。干820 福

岡県飯塚市下三緒35-620 内藤 大祐(28)

脅システムサコムのX68∞0用MIDIポード rSX-68 

MJ+ローランドのサウンドモジュール rCM-32

LJを30，000円で売ります。箱はないですが，説

明書はあります。連絡は往復ハガキでお願いし

ます。〒039-23 青森県上北郡六戸町犬落瀬若

宮51 杉山直樹(21) 

*HAL研究所のハンディスキャナ rHGS-68jを

15，000円(送料別)で売ります。箱，説明轡，

付属品すべてあります。連絡は宮製ノ、ガキでお

願い します。干538 大阪府大阪市鶴見区諸口 l

-14-1 1-408 西川 静夫(39)

1] 買い付
肯シャープのMIDIボード rCZ-6BMIAjかシステム

サコムの rSX-68MII Jと.ローランドの rSC-

55Jか rSC-55mkII jをセットで40，0∞円で買い

売ります
*アイ・オー・データ機器の1Mバイト内蔵増設

RAMボード rpIO-6BEI-AEJ (X68000ACE/PRO/ 

PROII用)を5，0∞円(送料込み)で売ります。

新品同様です。連絡は往復ノ、ガキでお願い しま

す。〒606 京都府京都市左京区岩倉中在地町24

-15 寺固 まさよし (21) 

*アクセスのX68000用DOSエミユレ-11rCON 

CERTO-X681むを25，0∞円で売ります。連絡は官

製ハガキでお願いします。干167 東京都杉並区

上井草子26-9 秋山 和徳(22)

肯アイテックのハードディスクドライブ rTX80j

を40，0∞円で売ります。色は黒で，箱なし，取

級説明讐，ケープJレ，ターミネ-11はあります。
また， 24ピンカラー漢字プリンタ rCZ-8PG1 J (本

体のみ)を30，000円で売ります。連絡は往復ノ、

ガキでお願いします。干343 埼玉県越谷市弥栄

町ト105-27 加茂拓也(19) 

食 X68000用数値演算プロセッサ rCZ-6BP 1 jを

30，000円，アイ・オー・データ機器の2Mバイト増

設RAMポー ド rpIO-6BE2-2Mjを4Mに増設した

ものを30，000円で売ります。どちらとも付属品
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の

ご意見を紹介しています。今月は l月号の内

容に関するレポートです。

.特集は，マニュアルだけではわからなかっ

たことが，簡単に書いてあり，役立つものに

なっていると思います。が， rZ-MUSICシステ

ム」は機能が多〈初心者には使いこなせない

部介も多4あると思います。そういう私も，

昔は自介で譜面を見てよく曲を打ち込んでい

たのですが.最近はソフトの進化にとてもつ

いていけないと感じています。MMLでの表現

'i，入力だけを考えた場合には便利なのです
が，素人にはわかりにくいとか，大変そうと

か感じてしまいます。今後はなるべ くビジュ

アルイヒしていってほしいです。

森崎剛(21) X68000XVI， PC-980 1 RX21 広

島県

.特集に触発されて，生まれて初めて(フ)

自分で音楽 (MML)をやってみました。小・中

学校と音楽は3以上でなかった私には大変で

したが，それでも rOPMDjの頃とは比べもの

にならない表現力の豊かさを実感しました。

Z-MUSICシステムのおかげて・，敷居がかなり

低;くなったと思います(といっても高等テク

はもてあましぎみ)。

これからZ-MUSICシステムはよりよいもの

になっていくことでしょう。そこで，これか

らはMMLからアプローチしていくのではな

しもっと簡単に楽譜から入力できるシステ

ムをf乍ってほしいと思います。

八亀桂一(19) X68000PRO 神奈川県

• r"実戦 1" ゲーム作りのKNOWHOWjで

す。ラスタースクロールについては，いろい

ろなところで原理が害かれています。そのた

めに新鮮味には欠けましたが，丁寧に説明さ

れていてわかりやすかったです。

ゲームをやっていると，ここの処理はどう

やっているのだろうと疑問に思うことが多い

ので，今後が楽しみです。実際にそのテクニ

ツクを自分が使うかどうかは別として，そう

したテクニックを知ることは， 精神衛生上よ

さそうです。個人的には，スプライト関係の

ものを期待しています。

北風保(22) X680∞ACE 東京都
.r“実戦 1"ゲーム作りのKNOWHOWjが始

まりました。いきなりラスタースデロールと

いうことで，思いっきり応用技を披露してく

れました。ゲームの作り方というと，キャラ

クターと背景の重ね合わせやキ一入力関係な

どの基礎を説明して終わりがちです。たまに

はこんなテクニック集もよいでしょう。

ただ，ちょっと残念なのは今後の予定がグ

ラフィック中心でサウンド菌がおざなりにな

りそうなことです。PDSのゲームでも音がま

ったくなかったり， 8GMと効果音のどちらか

一方だけだったりすることがあります。「ウィ

ザードリイ」のようなRPGやSLGはともかく，

STGやACTでは音の有無は死活問題です。画面

表示は自に見えるだけあって直観的に理解す

ることもできますが，音のほうはいまひとつ

わかりません(たとえば，ステレオになって

いる8GMはどうやっているのだろう)。第 2部

や番外線という形でもかまいませんからサウ

ンド面のKNOWHOWも事主えてください。

中村健(23) X68000ACE， PC -386GS， 

AMIGA500 埼玉県

• r知能機械概論Jにあったように，確かに

日本語処理はワープロのほうがいいと思いま

す。お世辞にも漢字TALK7は良質のOSとはい

えないでしょう。68030の25MHz機のMacintosh

を触ったのですが r重い」のなんの。クイッ

クタイム対応のソフトには「推奨68040jなん

て記載されていましたし 。

ノ、ードスペックはそう捨てたものでもない

のですが， OSが足を引っ張りすぎのような気

がします。そのOSがないと 日本語処理できな

いのですから， Macintoshて・はしないほうがい

いというのは，あながち間違いではないと思

います。でもだからといって「じゃあ，

Macintoshはクソマシン」と結論をくだすのは

それこそおかど違いというものでしょう。マ

シンにだって得手不得手はあるものですから。

ですよね，有田さん?

中矢史朗(23) X68000ACE -HD， X68030 

愛媛県

• rEPA2繍講(その 2)jが興味深い。実は以

前に我流ながら「森山風爆発」に挑戦してみ

たことがある。真っE音な宇宙空間に球状の爆

発が広がり，あたりは閃光に包まれる……は

ずだった。ところが実際に出来上がったのは，

白っぽい円がだんだん大きくなるだけのつま

らないH史イ象て・あった。

そういうわけで，とても期待していたのだ

が，使うツールや実現までの手順にはそれほ

ど大きな遣いはなさそうだ。では， どこが遣

うのか? やはり「手描きでゴリゴリ」の部

分であろう。コツが少しだけ容かれていたが，

私のような凡人にはまだまだ足りない。ツー

ルの使い方などとは違って説明しづらい部介

だとは思うが，わかりやすい説明を期待する

(なんかエラそう)。

吉岡洋明(20) X680∞PRO， PC-8801 MA， 
FM-NEW7 埼玉県

• rこちらシステム X探偵事務所J が印象に

残りました。なぜなら，目的と手段，そして

見る側と作る側，話題が先行してしまうとい

うこと。それらは rモーフ イング」だけに当

てはまるのではなく，私たちをとりまく多く

の事象に含まれる問題のような気がしたから

です。

橋本和典(26) X68000XVI 東京都

ごめんなさいの
コーナー

1月号 Z-MUSICシステムver.2.0

P.72 MIDIイベントの簡単な例で， fSC-55の

チャンネル lで …」と掲載されています。

しかしこれはチャンネル2の場合でした。た

だしくは上の例が，

00 80 07 78 ボリューム

00 9.0 3C 64 ノー トオン

60 90 3C 00 ノートオフ

となり，下の例が，

00 80 07 78 

00 90 3C 64 

60 3C 00 

でした。ご迷惑をおかけしたことをお詫び申

し上げます。

2月号マッドストーカー

P.30 本製品の価格が8，8∞円となっており

ましたが，ただしくは7，800円でした。読者や

関係者の方々にご迷惑をおかけしたことをお

詫び申し上げます。

1月号 (響)のゲームミュージックでパピン

ヨチ

P.85 rナムコビデオゲームグラフィテイVol

10jの発売元は，ビクターエンタテインメン

卜です。関係者の方舟にご迷惑をおかげした

ことをお詫び申し上げます。

パグに関するお問い合わせは

包03(5642)8182(直通)
月~金曜日16: 00""' 18 : 00 

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7承ください。
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あかりをつけましょ
X68000に

砂数少ない女性読者のための付録ディスク

「ひなまつり PRO-68Kjです (嘘)。今回のテ・ィ

スクはツールが中心ですが，楽しんでみてく

f三さい。

付録ディスクは 5インチ版のみですが，希

望者には3.5インチ版への交換サービスを行

います。以下のものを同封のうえ，右のあて

先(f3.5インチ付録テ'イスク」係)にお送りく

ださい。

1) 130円切手 2枚

2) ご自分の住所 ・氏名を害いた宛名シール

また，発送には多少時聞がかかりま すが，あ

らかじめご了承ください。

惨さて，来月号で予定されている fl993年度

GAME OF THE YEARj。今回はどんなゲームが

Oh!Xゲーム大賞に選ばれるのでしょうか。非

常に楽しみです。最近，元気のないX68000ゲ

ーム業界ですが，そんな辛気臭い雰囲気を吹

s H F 
惨年の瀬にわ5わさ百骨海まで足をお運びくださった

皆犠どうもありがとうごぎいました。おかげで上

昇気荒5は無事完売いたしました! 感謝感謝。なん

カ」度て全部売れちゃったのは初めてだったので，

驚いたりしてるんですが …ということで.あと上

昇5が手に入るのは今月のプレゼン卜しかありませ

ん。皆様どうぞふるってご応募ください(笑)0 (哲)

炉以前からACEのノロさに我慢がならなかったので

思い切ってCompactXVIを買った。家賃滞納覚悟て-

HDDt買って「あとはメモリを装箔するだけで力ン

ベキだよーん 1 うっしっしにれも死語かけ」と

鼻息荒〈バイクて宮速をかっとばして秋葉原まで行

ったら fXVIのメモリ品七刀れ」というヰしが。ええっ，

l力月待ち? ガク・ もういらないやい。 (H)

惨環境にやさしいI~ソ コ ンが出てきた。 消賢電力を

抑えるのカ漂靖にいいらしL、部屋の暖房がパソコ

ンなんて話を聞くから，かなりの節電にはなるんだ

ろうけど，半年て菅寺代遅れになるようなモノが「環

境にやさ しい」といってもねえ。本体が食べられる

んなら別だけどさ。製品寿命の長い製品を選んだほ

うがよっぽどヱコロジーなんじゃない? (E.K.) 

惨北海草の伊藤博則さんほカ吋可名かの方から. 12月

号て曾いた悪夢を診断したお手紙をいただきました。

ありがとうございます。いわれてみるとなんだか思

い当ることが多い・・ちょっと驚きです。でも最近

は寝ると完全に葬繍垂してしまって夢を見ることもな

かったりしていいような悪いような……。意図的に

いい夢見る方法ってないもんですかねえ? (で)

き飛ばすくらい勢いのある fGAME OF THE 

YEARjにしたいですね。

なお，投票方法に不明確なところがあった

ことをお詫びいたします。

砂5月号では読者参加の 「言わせてくれなく

ちゃだワ」を今年も行う予定です。 というこ

とで，いつものとおり今月号にはこの「ちゃ

だワ」周のアンケー卜用紙が綴じ込まれてい

ます。 これは，読者の皆さんが， どのような

意識でもってコンピュータ，そしてOh!Xとつ

きあっているかを知る資料とな ります。 また，

アンケー卜ハガキに聖書ききれない意見を発表

する絶好の機会です。主役は読者の皆さん，

というこの企画にせ'ひ，ご協力ください。

炉本誌1993年|日月号の fSLASHVer.1 .Ojおよ

び"月号の「ポ リコ.ン描画のためのエッジ検

出法」の記事中において fポリゴナイサj と

いう言葉を一般名称のように使用しています

が fポ リゴナイザー/POLYGONIZERjは株式

会社ナムコが商標権をもっ登録商標です。読

者に誤解を与えるとともに，関係者各位にご

迷惑をおかけしましたことをお詫びいたしま

す。

T • B 
惨1月末に沖縄に遊びlこ行った。王殿也の友人lこ，彼

女のあ気に入りの場所を案内してもらったのでおい

しいところを，樽喫できた。冬でも暖かいし海は締廓

だし，住み着きたいくらい気に入ってしまったのだ。

遅ればせながらWORLDCIRCUITの鈴鹿タイムアタ

ッ?にはまっている。とりあえず l分34秒台には突

入したが…。 (渡り鳥生活にも憧れているA.T.)

惨Jリーグの名場面集はいいけれど，プロ野球の激突

や吉凶割シーンを楽しむのと同じノ リてサッカーのそ

れを楽しもうというのはあまりに失礼だ。もともと

激突しないことが前提の野球と， しじゅう身体を触

れ合わせてプレーするサッカーを同列にしてどうす

るのだ? プロ聖売事番組と同じ構成てサッカ一番組

を作って視1事軒家げてラッキーとは，とほぼ。 (K)

惨先4月より.なかな力中馬司が戻らないので不安神

経症との誠新に疑いをもっ。今度は1断材差タ侍ヰlこ行

く。とりあえず頭部のCTを撮影したが異常なし。次

は脳波の検査。測定中に電極のチェックを何度もし

ていると思ったら案の定，波形がおかしいという。

CT.の解像度は低いので今度はMRIてつ制定することに

なった。さて，その結果は。 (以下次号のKO)

惨時刻はAM4:3D.成田空港て・は雪カ鳴っているらし

L'.友人に封土から拾ってもらい一路茨城へ。ふと

気がつくと外が白い。一歩車から足を踏み出すと，

寒さに身が凍る。ここは美浦トレーニングセンター。

馬の調教見学にやってきた。院舎を訪問して穏を聞

いたが，ここてeの生活は私には無理だと感じた。だっ

て朝が・…。(今度は栗東にも見学にいきたい高)

R 

投弁務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8い。

・プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたテープ(テfイスケッ ト)を添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集との都合により加智彦正させていただ

くことがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などを投津高8れる方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部晶表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ.製作したハードが必要な

場合はご品格いたします。

・掛審者のモラルとして，他誌との二覇支稿，

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

〒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 f，を定包渇」係

E A K 
惨 7 年ぶりに生，舌のなかに自転車が導入された。 I~

イクも車も運転できない「優良ドライ ノ ~-J のあた

しにとって，唯一「乗れるもん」と胸渡っていえる

乗り物だ。これて漣くのお買い物も大き〈て霊L何

物も夜のあ激歩もへっちゃらさ。さあ次なる楽しみ

はアコガレの自転車通鉱はやく春にならないかな

あ。ても名前はまだ，ない。 (ふ)

炉SION4(1&lは順調に遅れています。大口たたいた

くせにだらしないのですが，時聞か取れないなどと

泣き言いって逃け困っています。ま，それはさてお

き，優秀なモデラがほしい今日この頃。誰力¥時l昨

していません? もしも，告別乍している人がいたら

Oh'Xまでごー→椴を。なお，'SLASHver. 2. OJは5月

号に掲載が延期されました。 (J)

修正月に帰省すると， もう帰ってくるなといわれた。

世間では勧当されたというのだろうか? で，

MPEG4は9600bpsくらいの通信速度て・フルモーン

ョンの函像と音声を再現する技術になるという。い

まの111∞()(!)ピットレートだが，その根拠が'1ピ

ットあたりの処理に 1000(宮崎聞がかけられるから」

というのはなんか変だ。 (U)

炉f列のビデオCDだけど.アメリカだとCD寸のソフト

として映画のタイトルなんかも車部溝売られている。

映画だと 2枚組(1枚74分)で25ドルというから日

本では音楽CDI枚分の値段だ。安いのも魅力だ杭デ

ィスク 2枚が|枚分のCDケースに入っているのに

は驚いてしまった。これは素晴らしい。レーザーデ

ィスクだと重いし:場所とるんだよね。(T)

編集室から 147 



microOdyssey 
自転車の名前は目下検討中だが，パソ コンに

はすでにみんな名前がある。子供の頃うちにあ

った人形も全部名前を持っていた。いつのまに

か違う名になっている こともあるくらいで名前

そのものにはたいした意味はないのだが，命名

することには意味がある。ひと つの愛情の表れ

でもある。そのものに対するいとおしさだった

り，それをくれたひとへの感謝だったりする。

で，話題の悪魔ちゃんである。冗談だと思っ

たら，ご両親(;1:本気だったのね，とちょっと驚

いた。何に違反しているわけでも誰に迷惑をか

けたわけでもないから，法務省が介入云々はそ

れはそれで理不尽な話ではある。だけど，ゃあ

ほんとにつけちゃいましたね.つてのが感想。

しかし，他人の子供の名前に議論百出，つて

のもいかにも平和な日本らしい。週刊誌やら新

聞やらにもいろいろな珍名，奇名が紹介されて，

昔はもっといい加減な名前がたくさんあった.

なんて話も聞いた。要は本人が気にいるかどう

かのようだが r名前に負けないように」とか「出

会いが増える」という主張もなんだかおかしい。

名前って，そんなものなのだろうか。

お伽ぱなしのなかの小人は，名前を言い当て

られて魔力を失い，赤ん坊を奪い取ることがで

きなかったし. j;委武尊命も自ら名乗ったために

命を落としたのだった。「キャッツ」にも「猫の

本当の名前は誰も知らない」という一節が出て

くる。名前には魂が宿るという思想はあちこち

にあり，唱えることで力を得たり，名前を知ら

れることでカを失ってしまったりするらしい。

「体を表すJというくらいで rたかが名前」で

はないようだ。だから誰だって自分の名前には

愛情を持つし.命名には願いを込める。

しかし，魔力云4は別にして現実問題として

は.名前というのは本人のものではあるが，あ

る意味では自分だけのものでもない。識別番号

のー穣，とは言わないまでも，半介くらいは本

人以外の人が使うことになる。そう考えると，

いくら他人の名前でも「アクマさん」とはちょ

っと呼びにくい。目上でこだわ りのない人なら

いいが，こ ちらが配慮すべき立場だった場合は

やはり戸惑ってしまうだろう。一対ーのつきあ

いならまだいいが，集団のなかだったら.困る

こともあるような気がする。第一，本当にその

人をののしりたいときはどうすればいいのか。

「この悪魔 1Jったってねえ… ・。

さて，悪魔ちゃんだが.命名といえば必ず問

題になるはずの「函数J についてはどうなのだ

ろうか。少なくとも私はそれについての記事は

見なかったのだが，興味がある。お父さんがひ

とこと「これは菌数が最高なのてっ夫めました」

といったら，反対者の何人かは口をつぐんでし

まうのだろうか。少なくとも「子供のためを思

って」という「愛情の証明J のひとつにはなる

のかもしれない。それに しても，もしも「悪魔」

とか「幽霊」とかが縁起のよい画数だったとし

たら，なんだか楽しい。

ところで，私だったら「悪魔と名づける」な

んて言われたら即離婚する l といきまいてい

たら r確かめてから結婚するの?J との質問。

う~ん，いままでは考えもしなかったけれど，

前例もできたことだし.やっぱり結婚の条件に

は加えておくべきか。「三高」なんてのより，ょ

っぽど霊大な問題だと思うけどね。 (ふ)
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1994年4月号3月18日(金)発売
特集 X6BOOOの仲間たち
. X68000で使用できる周辺機器のレポートなど
1993年度 GAMEOF THE YEAR 
新製品紹介

. SX-WINDOW開発キッ卜WorkroomSX -68K 

. SX-WINDOW用スケジュール管理ソフ トDoubleBookin'
第6回アマチュアCGAコンテスト結果発表

パックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神間本后5F

03(3233)3312 
// 瞥泉ブックマート日|

03 (3294) 00 1 1 
ノノ 書泉グランデ5F

03(3295)0011 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03(3257)2660 
八重洲 八m洲ブックセンター3F

03 (3281) 181 1 
新宿 紀伊国屋轡唐本庖

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書庖

03(3209)0656 
渋谷 大霊童堂害后

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書居池袋庖

03 (3986) 031 1 
八王子 くまさ.わ書庖八王子本庖

0426 (25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木底

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮后

0463(54)2880 
千葉 柏 新星堂カ Jレチェ 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「申込瞥」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讐になっています

ので，大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

。，ドごY"J'L::::t.U 3月号

船橋 リブロ船橋広
0474(25)0111 

11 芳林堂曾唐津田沼l苫
0474 (78) 3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ席
0472(24)1333 

埼玉 川越 黒田讐庖
0492(25)3138 

)11口 岩;民IJ轡庖
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川又害廃駅前后
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書鹿本庖
06(313) 1191 

都島区 駿4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 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

ノγ パソコンZ上前津庖
052 (251 )8334 

刈谷 三i羊堂轡庖刈谷盾
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田庖
0265 (24) 4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は. Oh'X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理広，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

ft03 (3238) 0700 

・ 1994年 3月 |日発行特別定価800円(本体777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

・出版事業部 〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部 fi03(5642)8122

販売局 fi03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 窓口3(5642)811 1 

.印刷 凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP.雑誌02179-3 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。



パックナシパー案内

ー白hi芯 3月号{品切れ)
特集 X-BASICを学ぶE 叫附…A川川川cω即G7…アた口ひ一ニコ止山一メ介日…一→古シ泊ルヨ昨哨一ン哨相誘融庄
響子 l川nCGわ~るど/刈ANOTHERCG WORLD/ハ一ド工作

yヨ一トプ口/ComputerMu凶Sl悶E入「門vβZ8ωO's日ar

・緊急速報 32ビットマシンX68030

・新製品紹介 音源モジ斗ールSC-33/GS音源搭載JW-50

LlVE in '93 ストリートファイター[1/晴れたらいいね他

THE 50FTOUCH 究極タイガー/チェ1レノブ/シムアント他

全機種共通システム シユーテイングゲームコアシステム作成法(1)

4月号 (昂切れ)
特集 X68第7世代へE…一融蜘/片一マ
響子 inCGわ~るど/シヨ一ト7プ.口/よいこのSX-W洲IND∞OW
Jハ、一ド工作/吾輩lはま以X6800ωDである/刈Comput恰erMusic入「門1 

.~決夫定 I 1川99幻2年GAMEOF THE YEAR 

・名作ゲーム再逃記

LlVE in '93 FIGHTMAN/ミンキーモモより愛しのマーシカ

THE 50FTOUCH スターフォース/元朝秘史 他

全機種共通システム シューティングゲームコアンステム作成法(2)

5月号(昂切れ}
特集襲撃I SX-WINDOW 

第 B回 言わせてくれなくちゃだワE目目E町『凶附附叫白ω刷Gω山ACωG7山…アた口ひ一ニコ止山一j介日…一ウ寸γ河ヨン翻刈…ω 
饗子 l川nCGわ~るど/シヨ一トプロ/大人のfたこめのX680∞0∞0 
Jハ、一ド工作/吾輩lはi:X680ω00である/たCompu叫te町rMusic入F門1 

• X68030へのソフ卜ウヱア対E応応E芯、について
LlVE in '93 MAGICAL SOUND SHOWER/もう笑うしかない 他

THE SOFTOUCH 工トワールプリンセス/メガロマニ7 他

全機種共通システム ンユーテイングゲームコアンステム作成法(3)

B用号
創刊11周年特別企厨 確E率事遊技シミユレ一シヨン目ω附附……GωM山A川叩ω町7一講純紺座町昨/た…こ
響子 l川nCGわ~るとどiシヨ一トプ口/大人のためのX68000
Jハ、一ド工作/吾輩はX鴻68印0∞0∞0である/刈Comput惚erMusic入F門1 
.新製品紹介 s釘C-5臼5mk日
LlVE in '93 ストリートファイターJJより春麗のテーマ/

BAY YARO/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望・覇王伝他

全機種共通システム REVERSI 

7月号
特集 席巻するローテク文明E目D…白凶G響子 l附nCGわ~るとどiンヨ一トプ口/マシン語プロ7デ，ラミンダ
Jハ、一ド工作/吾輩lはi:X680∞0∞0てで，ある/Cωompu此j比te町rMusic入F門1 
.新製品紹介 ド口一インクグ.ノパTツト33070&MATI正ER

LlVE in '唱93M附id伽01唱ghtC口Ir削cle/今日の日はさようなら/赤い靴

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキユラ/リプルラブル/大航海時代Il/

銀河英雄伝説111/幻影都市/ヴェルスナ--7輔L
全機種共通システム M5X用5-05“SWORO" 

8月号
特集 C言話実践的入門E…一議座…一務所
響子 inCGわ~ると:'/ComputerMusic入門/大人のためのX68000

吾蹟(j: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

LlVE in '93 5PLA5H WAVE 

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リ7')レラ7)レ/餓狼伝説/

ロポy卜コンストラクンヨンR.C';WinningPost 

全機種共通システム MACINTO-C再掲載

幽圃a

白
白

b . ー ・"・、、____ .， 
-と~__I

".; 1， ，j， ，. .' i 
l::lIヶ ペ !・ 11
，_・[_ I・
- I 子川

ド " !・ M・

ここには1993年 3月号から1994年 2月号までをご紹介

しました。現在1992年 6，7， 12， 1993年 6~12， 1994 

年 1~2 月号の在庫がこぜいます。 パックナンバーはお

近〈の瞥l苫にこ'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 光学式磁気円盤MO目目ω附…白ω酬削Gω山ACω即G7…アた口斗…ニコ〉山一メ介日印一→汎シ河ヨ一
響子 i川nCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人のためのX680∞00
Jハ、一|ドご工作/ComputerMusic入F門VANOT刊HERCG WORLD 

.新製品紹介 O凶5-9ν/バX刈6803初0 
LlVE in '93 77イナlレ77ンタジ-vのテーマ/銀河鉄道999/

アjレスラーン鞍記11よリ ，干血公路/ちょうちょ

THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダ-';・オデツセイ他

全機種共通システム 7並べ/5LANG再々掲載

10月号
特別企画秋祭りPRO-68KE ノハ、H吋叩一一一イ哨叩叩ド悶附問同コ刀m叩アη加3初D川 M蜘刷川川u凶凶削叫川s釘M似州l悶叫ωc仏川入M朋門1片一丹
D白GACGアニメ一シヨン講座/こちらシステムX探{偵員事務所

響子 l川nCGわ~るど/ンヨ一トプ口/吾輩はX焔68ω0∞D閃0である
.4特寺B別リ付録 秋祭りP阿ROか-6ω8K(5"匂2剖H叩Dω) 
.SC51/~ックンTOWER JACK 

LlVE in ・93 未来予想図11/OutRunより PASSING BREEZE 
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

目目Jハ一、こち勺ンステムX探偵事務所/目指せジヨイステイツクの星

響子 inCGわ~るど/ンヨー卜プロ/大人のためのX68000

・新製品紹介 Easydraw 5X -68K 

05-9 Ultra C/Technical Tool Kit 

LlVE in '93 渚のアテリーヌ/エロティカ・セブン

THE SOFTOUCH ぷたさん/ダイアツト・ウ'アークス

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 古今東西ゲーム議論Eハ一シ汐崎淵ン泊が語肝プ一幻枠畑伽響軒肝子干…i
DoGA CGアニメ一シヨン講庄/こちらシステムX探(偵員事務所

ショー卜7'ロ/ComputerMusic入門/ファイル共有の実験と実践

・新製品紹介 MATIER ver.2，O 

C Compiler PRO-68K ver.2. 1 NEW KIT 

しIVEin '93 クリスマス・イブ/星に願いを

THE SOFTOUCH ネメンス'90世/項割記/スーパー IJ 7)~車産PII&PIII 

全機種共通システム エテeイタアセン7'ラREDA再掲載

1月号
特集 Z-MUSICシステムver.2，OE目J一附……一叫叶叩ム岬岬作炉4り仰…j問の
D白GACG7ニメ一シヨン講座/こちらγ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 WORLO in Hong Kong 

LlVE in '94 LAST WAVE/ス?ーウォーズ/明日への扉/夢路より 他

THE 50FTOUCH ストリート77イ?一日夕ヘyシュ/餓狼伝説2/

ドラゴンパス?ー/X68000傑作ゲーム選

全機種共通システム シ05で学ぶZ80マシン語講座(2)

2月号
特集 X-BASICとクeラフィックEハードコア3…プl畑一るど
DoGA CGアニメーシヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプロ/ComputerMusic入門/ANOTHER CG WORLD 

・新製品紹介 ノ、ィパーピクセルワークス

LlVE in '94 ランス3/新宿駅t巣鴨駅の発車メロティ/ピコーソング

THE SOFTOUCH キーパー/マツドストー力一/餓娘伝説2 他

全機種共通システム シ05で学ぶZ80マシン語講座(3)

YGCSver.0.20リファレンスマニュアJレ
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作え前計結場聞の電 ゃん
「
有
名
ソ
フ
ト
会
社

某
社
も
身
売
り
」

『
今
年
も
景
気
は

回
復
せ
ず
』
と

業
界
関
係
者

大
方
の
予
測
」

.

.

.

.

.
 A
M
-
-
-
-
.. 

他
人
事
じ
ゃ

な
い
よ
な
あ

ま
ず
宣
伝

活
動
の
強
化

そ
れ
に
何
よ
り

内
容
の
充
実
ね

、
つ
お
お
っ
こ
の

ω号(悦・
2
口

手
に
汗
握
る

ゲ
l
ム
は
H
H

一

4
人
同
時

対
戦
の
3
D

カ
l
レ
l
ス

ゲ
i
ム
だ
あ，F ，r. 

-
・
・
甘
す
ぎ
る
わ

一
か
ら
や
り
直
す

く
ら
い
の
心
が
ま
え

が
な
い
と
・
..... 

岩
ず
え
て
も
み
て

「
有
ス
ク
マ
ガ
ジ
ン
は

何
の
た
め
に

あ
る
の
?

電
ク
ラ
の
売
上
げ
が

伸
ぴ
な
い
と

こ
の
一
頁
広
告
も

冗
談
じ
ゃ
な
く

い
つ
ま
で
続
く
か
・
・
・

2
手
り
基
本
は

「
楽
し
み
た
い
L

と
い
う

人
聞
の
欲
望

日
号
は
既
刊
(
例
年
l
月
山
日
発
売
)
で
す
。
こ
の
号
か
ら
の
定
期
購
読
も
で
き
ま
す
。
そ
の
旨
を
お
書
き
添
え
く
だ
さ
い
。

※Vo1.75(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。
講読方法.定期購読もしくはソフトベンダ 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配の宛先へお送り下§い。

現金書留の場合:干171 東京都豊島区長崎1-28-23Muse西池袋2F

郵便振替の場合:東京 5 -362847 側満開製作所

・ご注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版J とご指定下呂い。

・新規購読の方は「新規」と明記して下さ L、。 なお、特に購続開始号のご指定がな
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。

・製品の性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。御了承下さい。

・お問い合わせ先 TEL(03) 3554 -9282 (月 一金 午前11時一午後 6時)

(なお、定期購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)

桂

尚
恵

(
茨
城
県
)

x
ω
kを
持
っ
て
い
て
・
屯
脳
倶
楽

部
を
知
ら
な

い
人
は
い
な
い
と
思
う
の

で
す
が
、
定
期
購
読
し
て
い
な
い
入

っ

て
ど
の
く
ら
い
い
る
の
で
し
ょ
う
?

私
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
も
組
め
な
い
し
、

絵
も
姉
け
な
い
、
音
楽
も
で
き
な
い
で

す
。
で
も
、
そ
ん
な
私
で
も
屯
ク
ラ
に

参
加
で
き
る
の
で
す
。
そ
う
し
て
、
私

の
X
鎚

k
は

パ

ワ

ア
y
プ
し
て
ゆ
き
‘

私
も
い
ろ
い
ろ
判
る
よ
う
に
な
り
ま
し

み'~
私
が
屯
ク
ラ
に
何
を
し
て
い
る

っ
て

い
う
沢
で
は
な
い
け
れ
ど
、
参
加
し
て

い
る
充
実
感
が
あ
っ
て
、
あ
あ
、
定
期

納
税
し
て
い
て
よ
か

っ
た
っ
て
毎
月
間

日
に
思
う
ん
で
す
。

側満開製作所
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'‘フ‘ラックモテ‘ル現る!!

-お申し込みはFAXまたは郵送にて

-深夜でも気にならない低騒音ファンを使用。

・平均シークタイム30ms、回転数3600rpmの高性能ドライブ。

CS-M120PX 

標準価格

178，000円
特別価格

→ 118，000円(税込)

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SCSII/Fボードとの接続
についてはお問い合わせください。

注文書の太枠線内にご記入の上郵送またはFAXにて
お送りください。

お申し込み先

コノ'f)レ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。)

口鹿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・PC9B接続キット・Macintosh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 

フリガナ

ケーブノレ*11口フルーノ、ーフ 口ハーフ~ハーフ

先腕

L

X

I

E

A

 

こ

T

F

ムロ

お名前

本l

(〒
お届先住所

1.会社 2. 自宅
区市
郡

し、。



---同
I68000CompacWI!?rJ2275民税制I

.CZ-674C-H ・CZ-608D-H
定価￥3'

②本体+モニター+FDD(5'X2)

ih似1ロ2剛悶馴帥l仰別湘咽回副附17川7η700酬ω州附|凶耳咽叫叫回剛臥刷|仇同E日叫3叩附14同4柑8叫 m州|同印咽回13叫 I ~川1日咽咽2旭刷回剛11目附酬B捌叩剛12阿2剖姐4姻回 19.80附叫却日附13陥3謁6剛8日∞附0

③本体+モニタ一(けTVチユ一ナ一付)I@本体+モニ夕-ベ(TVチユ:J.-ナ-付的)tF問D∞D(句5'ヌ刀X幻2討) 
.CZ-674C-H ・CZ-614D-TN
.CZ-6CR1(RGBケー7)レ)
・CZ-6CT1(TVコントロール)

.CZ-674C-H 
• CZ-614D-TN 
.CZ-6CRHRGBケーフルJ
・CZ-6CT1(TVコントローJり・CZ-6FD5(FDD)

P&A超特;V199~ÕÔÕ I P&A~~:V247~るお
|1剛 2001岨|畑|咽16.7凹|岨|四|咽14.4佃111印刷

-J;f:['J'J'JIfi1i初言胃-':f'J._:(;f:I'I'I'.:J:~・1.'-

①CZ-674C ①CZ-653C也K

定価￥298.0001 f 土 l 定価￥285.000

P&A超特価￥98，000Ip&A趨特価￥68，000r崎、
7平
月成 l

末61・モ二三タ二手更??場合三CMpacJ川①⑪?Z9」を、内相官f-r-c劃
の年|二三五-62í;(~)~.(if詰 L66:555i;二圭量五:ZJL手 58:5552;草して-KE; 、:
出3

h!ll X68030/68000メモリボード(1/0データ)
22ia園田①SH-5B別問問明)..............(送軒高費税込み叫)特例，剛
ご ~I 量圃園田園圃 ②SH-6BE1-1ME(600C専用)....…… (酬側担込糾 11 脳5)特価￥10，醐
指21.圃圃・・@lMB増設RAMポード(ACE/PRO/PROII用)(送料情組込糾11創5)特価￥10，蜘
'$')1う1_-④2MB増設RAMボード(拡張スロット用)・(酬・消酬込糾24.205)特価￥22，棚
(全|曹圏直園田⑤4MB増設RAMボード(鉱張スロ汁用).(制側提込糾伺170)特価￥38，3ω
主叫、
々 J字

句
6 
月
末
/ 
、、ー'

マイクロコア・MC-14400FX・・・-ー・(定価￥46.即日)惨特価￥34，500
富士通・ FMMD-3111G..... ・・・(定価￥35.800)惨特価￥24，800
オムロン・MD-24XT10V"…・ 0・・・(定価￥29.800)惨特価￥22，500

• MD-96XT10V ....... ー(定価￥46.800)砂特価￥32，000
ア イ ヮ・PV-AFI44V5・...ー・ーー (定価￥64，即日)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四608D
定価合計￥492.800 定価合計￥582.800

P&A超特価 P&A超特価

￥304，0001￥403，000 
112回12J.aJ124固114.700136聞110.2001欄 18卿|悶16，70011112回|革絢|細川馴澗113.5001岨 110.5001咽 18澗|

③X68030 Compact 1④X68030 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 1 P&A超特価

￥333，0001￥398，000 
-モニターの変更 X6B030発売記念

X6803口在モニヲーとセットまたは単晶で剤入の方
さらに現在お持ちのパソコンと、下取り宜換された
お客樟に期間中もれなく、

(誕 3船 リーズにテ「ナ付のモヱタを接続の1
場合CRTケーブルを購入して下品、 / 

①CZ-607D(チュナ付)
に変更の場合￥ 3，000加算Lて下さい。

①サイバーステ γク (CZ-8N..J2 "'23.即日)
②X-68000フロyピーアタγシュケース{￥8.∞日)

②CZ-614D(チューナー付)
ーに変更の場合￥31.000加算して下さい。

③CZ-621D(目)
ーに変更の場合￥58.000加算して下さい。

とクリスタルポルシヱ(￥8.000)
以ょのいずれかプレゼントノノ

-;1:1・ I・1....4凶"，~~司.:E吉田J i:'!・E・夜昼ilI'!・E・-
HARP+E円108でメモリーアクセス 約 33%UP
①MPUアクセラレータ H.A.R.P' ・ ー ーーー特価￥25.000

(600C、ACE、EXPERT、PRO、SUPER用)
① 1/0拡張スロット ESX68L4.... ー 特価￥33.500

(2スロットに拡張、全機種対応)
①拡張SIMMメモリーボード ER10S..ー ーー 特f面￥12，500

(SIMM未実装タイスSIMMソケットX2全機種対応)
・HT04MB-70-DV(加賀電子)・ー ・ 4寺価￥18.200

・繕設SIMM • HT08MB-70-DV( " )ー ー .... ー特f面￥35，700

(例1)X680001こ8M増設 ERI OS +HT08MB-70-0V=￥46.20日(DOSV用 72ピン、7日間)
(例2)愚大メモリ実装(l2M)ER10S+HT08MB-70-0V+HT04MB-70-0V=￥66，400 

|三6tmW9:lliilll専用jトド針スク(送料￥iI!l州問I
-富士通
①FMHO-1201G(120MB、17ms) 定価￥ 70，00011>特価￥49，800
①HD-K240(モッキンパート:)(24例目、15同) 定価￥ 79，800t砂特価￥49，800
①HO-K540(モッキンパート:)(540M目、10問)…定価￥148，00011>特価￥98，000

・ロジテック
①SHD目 FMX240(240MB) (ケーブル付)

ー定価￥138.∞0...特価￥57，800
・ジェフ
①GF-240e (240MB、15ms、64K) 定価￥118，00011>特価￥49，800
①GF-340i (340MB、14ms、64K) 定価￥158.0001>特価￥田，800
①GF-540i (540MB、8.5ms、256K)....定価￥238，00011>特価￥108，000・Filo(ファイロ)
①CS-H300 (330MB、12ms)'・..・ ・特価￥59，800
①CS-H500(520MB、12ms)'" ・・ 0・0 ・0 特価￥89，800・CZ-500C/300C専用
① CZ-5H08(80MB/23ms) 

ーー定価￥ 98，000'"特価￥71.800
① CZ-5H16(160MB/18ms) 

ー定価￥135.000・b特価￥99，500



ズパリ
仕.，恥

‘回

E.J.で.{'.llピヨ n$理反‘..，.，..ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

Ef乏lJlr#.誌u日司~，重 ntl'J:坦~‘ロ".，..
'l)!I!月ー括払い手数料無料(ニ啄1)用下臥、。)
@業界胤1の低金利グ

①業界.畏の新晶パソコン5年保証 争月々の支払いl孟￥1.000より
(涼モニター・プリンター3年間保位H 町長一部商品は除きます。) ~翌日ヶ月先からのスキップ払いOKII
霊?吉パソコンの1年間保船長モニター・プIJ;'-:$'-6.，.Jl間保笹川 Ef尽き323味ボーナス併用OKグ
制瑚不良受検期間3ヶ月(H市品商品に限らせていただ持も) 憂ステップアップクレジット ーヌ契約金とうも
④永久買取保駈 ⑥ボーナスだけで10回払いOKII 1-羽開制 定 ι パ・
⑤配遣自の指定OK//(土噌・日噌・祭日もOK.(') ⑩現金一括支払いOKs ~一一一一一
⑧夜間配遣もOK//(l民間6:00-剛8:00の悶 誌一部地域は除皐ます) ⑩商昂到積払いOKII(代引8字数料が必要になリます。1日:万円三で叩O円)

)/ -(続商品・金額ご確飽の上、組符嫁込・現金書留にてご入金下さい。)

|周辺機器コーナー (送料帆liIiliI消費税別1
カラーイメージスキャナ

.-.JX-220X<限定〉
定価￥168.000

特価￥89，800
.-.JX-325X 
定価￥190.000

特価￥143，000

.CZ-8PC5-BK 

定価￥96.8∞
砂特価￥38，000・CZ-8PKlO
定価￥97.800

惨特価￥71，000

.IO-735X-B 

定価￥248.0凹

特価￥128，000
FOOC5インチx2基)

4・CZ-6FD5
定価￥99.8∞
P&A超特価

・・ ￥49，800 

.CS-M120(コ"ル)
・ケーブル、ターミヰ-';付半178.000

特価￥119，000
.LMO-FMX330 
・ケーブル，';-ミヰm 空柑￥178.000

...... 特価￥135，000
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.システムザコムボード 1 (X庇問。用)

22111以l:ム135mlLZJzb叫 42，卿
23;:;ぉ;21価制7500122詰ゐ州羽，側

E 用ソフトコーナー (送料当iI.liIil・消費税別I
• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイト)

定価￥58.日日日砂特価￥37，500
・Z'sTRIPHONYテージタJレクラフト(ツァイト)

定価￥39.80011>特価￥27，000
・テラ')':Jォ(ハミン7バード)

定価当(19.400・'特価￥13，600
・ラジックパレット(ミュージカルプラン)

定価￥19.800砂特価￥14，200
・たーみのる2(SPS)

定価￥17.8∞砂特価￥13，000
・Mu-lSuper(サンワード)

0・.."...定価￥39.8∞砂特価￥28，500
・CMA68K(:..-ティ‘ノフト)

定価￥29.80011>特価￥21，800
・サイクロンEXPRESSα68

定価￥98.00011>特価￥69，000
・C-TRACE68Ver.3.0 (キャスト)

定価￥98.000砂特価￥68，500
・OS-9/X68030V. 2.4.5 (マイ?ロウェアシステムズ)

定価￥25.00011>特価￥19，900
・C&Prolessional Pack V. 3.2 (マイクロウヱアジャパン)

定価￥80.00011>特価￥57，800
・ウエyトペイント1-3(ウエーブトレイン)(岳)

日定価￥15.000.砂特価￥11，500
・マチエーJレVer.2.0

定価"'39.800砂特価￥28，800・Winde，PR068 (JEL) 
定価￥28.0∞砂特価￥20，500・CZ-213MSDMUSIC PR068K 
定価"'18.80011>特価￥13，200・CZ-214MSDSOUND PR068K 
定価'"15.8∞惨特価￥11;300・CZ-115MSDSampling PR068K 
ー定価"'17.80011>特価￥12，500・CZ-220日SDDATA PR068K 
定価￥58.000・'特価￥40，000・CZ-125BSVMultiword Ver.2.0 
定価"'32.00011>特価￥23，000・CZ-143BSDCYBERNOTE PR068K 
。定価￥19.80011>特価￥15，000

会ゲームソフト25%OFFOK .. グ(一部ソフト除()

.CZ-247MSD MUSIC PR068K(M旧1)
定価"'28.8DOII>特価￥20，500・CZ-249GSDCANVAS PR068K 
定価￥29.8∞砂特価￥22，000・CZ-2518SDHyperword 
定価￥39.8∞砂特価￥29，400・CZ-2538SDCARD PR068K Ve仁2.0
定価￥29.8∞砂特価￥22，700・CZ-257CSDCommunication PR068K Ver.2.0 
定価'"19.8∞砂特価￥15，300・CZ-2588SDTeleportion PR068K 
定価￥22.8∞砂特価￥16，900・CZ-261MSDMUSICstud旧PR068KVe仁2.0
定価￥28.8∞惨特価￥21，200・CZ-263GWDEasypaint SX-鎚K
定価'"12.80011>特価￥ 9，800・CZ-264GWDEasydraw SX-68K 
定価￥t9.800 11>特価￥15，300・CZ-.'65HSDNewPrintShop Ver.2.0 
定価￥20.∞0・・特価￥15.400・CZ-266BSDPressConductor PR068K 
定価"'28.800・惨特価￥22，000・CZ-2678SDCHART PR068K 
定価￥38.00日砂特価￥29，800・CZ-272CWD Communication SX 68K 
定価￥19.80日砂特価￥14，500・CZ-275MWDSOUND SX68K 
定価￥15.80011>特価￥11，500・CZ-284SSD OS-9/X68000 Ver. 2.4 
定価￥35.80011>特価￥25，600・CZ-286BSDBUSINESS PR068K 
ー定価"'28.日日日砂特価￥20，500

・CZ-288LWD開発キット(workroom)
。定価"'39.80011>特価￥29，700

・CZ-290TWDSX-WINDOW 71スクアフセサリー集
定価'"14.80011>特価￥11，500・CZ-294SS(5")/SSC(3.5・)SX-WINDOW Ver.3.0 
定価￥19.80011>特価￥15，200・CZ-295LSDC-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価￥44.800・併特価￥32，500

-現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に

園田回目*頭金な1I:.'~'t合即日発送 装
.お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 EZ 
・本体単品てe特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 ヨE
・ビジネスソフト定価の2附|きOK/iE附さい。 孟

い
は

便
利
な

限定|商
固

到
着
払
い
手
数
料

-E量塁富盛蓮司王殴E昔話置撞事国
.CZ-600C'ー￥55，000・CZ-601C.ー￥65，000・CZ-611C"￥70，000・CZ-652C ￥75，000・CZ-612C"￥95，000・CZ-603C"￥85，000
・CZ-653C・。￥78，000

E 限定 匿互函

.CZ-612C￥90，000 ・CZ-623C'・￥110，∞0・CZ-674C"￥108，000・CZ-634C ￥130，000・CZ-644C..￥178，000 
※上自己は単品価格、モニター

別売。

置亘亘 限定
.CZ-634CTN(チタン)(中古〕・CZ-613D(ダレ一日新品}
￥唱9_0.;000
(モニターをCZτ614TN(チータン)に
宜更の11音:.lI'_20.0∞加耳)

匝互~Ii田園圃・
・6即日日専用モニター付

￥唱58，000 ￥198，000 
4寸

￥唱28，000

「ー 古・高価現金買取り/下取りOKl/

iE3ii官下さ冶03-3651-1884品論1・0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直媛当祉に来后、または宅急便にてお送りください。

|買取り価格 兜動品・箱/ マニュアル/付属品の価格でれ | 

.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ご利用ください。) 11 '!.:l 
.貿取りの場合・・24詑諮お古伊に酬買取金額を連絡し、振込み'~lllò
.近郊の方は剛柑に直接お持ちください。陥にて￥1.000.000までお支払い致問。 日 万

円
ま
で
g 
o 
o 
円

要
、〆

を
司も
」

利
用
下-M Ll 。

.最新の在庫情報・価格はお噂晶」ι白川V百官、，二e¥.'。

.買い取りのみ、または、中古品どうしの宜換も勤しますJ学し〈は電話にて、お問い合せください.

.価格は宜勘する場合もニ・6いますので、.:注文田際tこは必ず在庫をご確認〈ださい。

.，伝商品目縄般の商品田価格については、消費税は、宮まれておりません。
・現金書留耳ぴ担行揖込でj;IJIL;'>'みの苫tム上E商品の料金に3也加11のよで街申し込み下さいε砕し(11、お電屈でお問い合せ〈ださい.

-:l::..f!.1i~~rfl~匝扇面司・師~~佐官'òl:;.澗四服部~~II}軍事制掴
①3段 ②4段 ③5段 ~由￥92m f
￥8，240 ￥9，785 ￥11，845 国際J
月

. . 

員
-カスシリンテー

②吋
-布横リ
(タククレー)
-カスシリンダー
-肘付

-・・・・・・・・・・・・・・E靖国11.'1<貢革法温胃~抑R岨司r.，______  _ 

〔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E話番号をご記入のム代金を当社まで現金書留でお送リくだ
さい。(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔クレジッ卜でお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。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

でお送りください。・現金特別価格でクレジ yトが利用できます。残金のみに金利がかかりま抗.1回
~84回払いまで出来日但し、 1回のお支払い鎖は I i菊ロ ーーー

~ 1.00D円以上回 | 
〔銀行振込でお申し込みの方) I 徒歩2分
・銀行振込ご希望め方は必ずお振込みの前にお電絡に

てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さL、。)

目〔振込先〕さくら銀行新小岩支庖

当~預金 2408626 (株)ピー・アンド・ヱー

超低金利クレジット率



安いのに親切TSUIK<UI¥侃。
『号間的jHRPJ771開催中11

マウスバッドプレゼント
本体とモ二宮ーをセットをお買い上げの方に…

@診哩塑田J:・
ー一一一一一一一一一一ー 定価~1，500 

鍾箇静置マウスバッドプレゼントIt!!

ツクモパソコン本庖1I4F
ツクモニューセンタ一倍にて!!SHARPわんさかフエア-2月18Bω，，_2月28日間まで

.新製即)1ビテオ入力ユニットJ削機しよう。そのft!l[マチエーjレjを使つてのペイン卜テクニックと仕上がりのクオリティを実感したり、どこまで使いこなせるかを儲生

ヲ崎将価轟もたくさん用意してお待ち致しております女

-・・・・・・ツクモのおすすめ目玉商品目 ※モニターはgu )'~ となり ま す。 ・

-大好評につき、特別セール延長!なんと66%OFFです.
xωωOCompact XVI (CZ圃674C)ツクモ特価草99，01ω

J:{ ③②@@@/@~@シ切ーズ本ぬ 信盟理面置彊盟国.
ーーお勧めの組み合わせーー
CZ-500C-B 
240MBハードディスク

￥398，000 
サービス

ツクモ樗価￥325，000
CZ-300C-B ￥388.000 
TS-XFDCA ￥ 9，800 

ツクモ掃価￥295，000
⑩WW孟墨田路~~~州:捌国
-X68000用外付ドライブ~

-・E盟&.-函・・・.2DDρHD/2HC/l.44MB7ォー"1ト対応・CompactXVI/68030用ケープル付
擢Hum加68kVcr3.0以上が必聾です。
車従来機極 (7.此・7帥?I)でお十砲し!の方は別売ケーブル (TS.XR3CA特価￥3.5∞)地Z必要です。

TS-3XR1B 1i品328∞ツクモ掃価￥26，800
TS-3XR2B i(~弘2800 ツクモ帯価￥36，800

- プリンター-
カラーイメ ージジェ ット

IO-735X-B...・H ・… … … ……ツク毛筆餌￥130，000
48ドットカラー熱転写プリンター‘霊!1m・
CZ-8PC5-BK....・H ・・・… .....ツクモ得価￥ 39，800
バブルジェ ットプリンター

定値￥120，000

X68000Compact XVI 24MHz改
RED ZONE 平160，000
RED ZONEtMK-FD1 半180，000
満開製外付け5インチFDD
MK-FD1 ￥39，800 

MK-FD1(カラーリングモデル)￥44，800 

カライメーγ工ツト接続;j;'Jヲス TS-VTBOX定伽19，800 ツクモ樽価￥17，800
CompactXV 1/68030シリ-A'におーイメーシ・工ッ卜を接続する為の79'7・9ーです.

魁薗誼‘ー
Music Card for X680xO(TS-6GM1) 予備￥39，800
MIDIイントJI-A*'-ト'にGM規格の音源を縫載たものです。

これ一枚で手軽に 、 MIDIコンピr~ミrγ ッヲが楽しめ まず。

コンビュータアート
-~c::n'1:::f;"~~孟山::::::'J'.ic:m彊置

.その1 慣れてしまうとマウスカfいらない

DrawingPad..・目H ・H ・..・H ・H ・.......................￥76，500
Matier Ver2.0.........................一 ・ー ー￥39，800

ツクモ持価￥95，000BJ-10VLite(ケヲソレセット)…田・……ツクモ縛傭￥ 38，800
BJ-220JC(ケ-7'1レセット)………・ツクモ縛鋼￥ 63，800
ビデオ入力ユニ ッ ト

CZ-6VS1......NEW!..・H ・-…・…ツクモ得価￥151，000、ツクモ縛価￥!9，800
-その2 ハイクオリティなのにこんなに安い
BJC-600J.....................・M ・.........ー . ￥120，000

ーーーー，，)I~，，~ョ~生直面戸""..・・・・・

CZ-8NS1.........….ツクモ暢価 V 79，800 
JX-325X……・・….ツクモ掃価￥135，000

ーーーーーー吊....E"I・沼ç~~---
CZ-6BM1A................ ツクモ荷価V19，000 

プリンターケーブル.........… ・...・H ・.....￥ 4，800

Matier Ver2.0...・H ・-・・・・ 0 ・・・ .......... ￥39，800 

ツクモ縛価￥ 128，000
7レジッ ト払い i 各種 リース払い l 現金書留払い

月 ￥々訂正回以lーの均等払いも頭金なし。I(わしくは品自にお問い合わせ下さい。 I〒101.91 班点都千ItllJ区神 IIJ郵世田~Ií箱 1 3l 号
E4ボーナス2日直いも畳f.t'I'! I ケースに合bせてご相韮承ります. I 71モ過匝セン9-Oh!X帳|l-い[JJ……|お電話一本!お気穫にどうぞ 舎すぐ--
カード払い <"'5，000以上) 1 全国代金引換え配達 l 銀行振込払い

通信直売でのご利用カード、11モグローバルlお申Li1，oI.<I1TEL03.32ll.9911へおlttl '11前に花Lでお届け先をご連語下さい，，城告知
通販センヲー ・・ ・03-3251-911 Ilij，'"，についてもDDIIIIぃl1li川u:mまたは泊似.~

カード、セノトラル、ジャγテス出ご本人組よりl話l本!配達日の指定もできます。 I 三和日現行I!;草原支応 (普)11)(開'39
電話で通匝部へお申し込み下さい。 I I 11ザパ
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CD-ROMドライブ(2傭適)
ELECOM ECD-250(TOSHIBAト.517-) ':1クモ持層￥4九800
Logitec LCD-500(SONYドうイn ':1クモ措置彰56，800
SONY CDU刊 11(SONYトヲイ7') ':1クモ縛画事'49，800
Panasonic LK-RC533NZ5(松下トヲイ7')':1クモ持価ぎ:49，800

PIONEER 

DRM-602X( 2倍速)ツクモ荷価￥ 78，000
DRM-604X( 4倍速)ツクモ締価￥178，000
CD-ROMドライハーソフト+SCSIケーブルックモ縛価￥ 9，200

CZ-607D(14型力うーテ‘イスアレイテレビ)

CZ-608D(14型カトディスアレイ)

CZ-615D(15型前一ディスアレイテレビ)

CZ-621 D(21型的ーディスアレイ)

VIP-120CX(120MBハードディスク)ツクモ掃価￥ 39，800
VIP剖 OCX(240MBハードディスヲ)ツクモ荷価￥49，800
VIP-350CX(340MBハードディスク)ツクモ荷価事 69，800
540MBハードディスク ックモ掃価￥105，000-
ディスプレイも椅別価格にて提供申!

ツクモ得価￥ 60，000
ツクモ縛価￥ 69，000
ツクモ縛価￥132，000
ツクモ得価￥125，000
・MIDIコンビュータミュージック特週セット・

伊…4V5
OMRON MD144XT10V 
Mic凶 OREMC1440FX 
Panasonic TO-7038 

X68000/030シリーズ用RAMボード
SH-6BE1・1ME(CZ-600C専用iト...・ H ・ H ・ H ・..-・.... .. ・ H ・ . .......~11.000l 一ー 一一一-
PIO-6BE1-Aε(ÀÇ_~/_PRO/PRÓgシリーズ用).__ .. ・ H ・-…￥ 11;000 I OS-9/X6即日V2.4.5 ￥20，000 ωUNOSX酬
PIO-6BE2・2ME(拡張スロット用)…H ・ H ・-… H ・ H ・ . ... .. ・ H ・-￥ 23~000 [ T帥 nicalT∞|附V.2.4.5 ￥16，000 Malier Ver2.0 
PIO-6BE4・4ME(拡張スロット坦i…....・H ・....… ....・H ・..￥39;000[ UI同 C&ProfessionafPack VI.I￥36，000 CO-ROM Oriver 
SH・5Bε4-8M(X68030ンリーズ用)..・H ・...・ H ・......・ H ・-….￥ 46，800I XWind附 VI1.5 ￥24，000 SX-PholoGallery 
CZ-5BE4(X680③O シリーズ用)・ ・........・ H ・...・ H ・ H ・ H ・-一…￥41~800 [ SX-W川口OWVer3.0システムキット ￥15，800 加山Bookin' 8聞い吉岡〈日い

CZ-5ME4(CZ-5_e_E_j周拡強RAM)...… ・・ ……・-…....￥38;000[ s州 NOOWデスヲアウセサリ草 ￥11，800 EG Word SX.68K 13.，.tb1t(臼，.
CZ・~ê~~ð(~VI専用ト・・・・・・・・・・・・ γ ・・・・・・ ・ ・ ・・・・・・・ ・・ ・・・・・・・・ ・・ ・・・・ ・・・ ・￥~~;~'l'l I c∞MPILER附 酬 Ver2叫 W附T￥35，ωoWorkrc間以68K(SX-WIND側聞量的ト)凋崎附〈帥い
CZ -6BE2D(CompactXVI専用b;… ・・ ・・・…........夢29，a001 EaSudraws川 〈 ￥15，800 開発キッ ト周ツル草 訓，.tb1t(~i!"
TS・6BE2B(CZ-6i3E2A1D用拡張RAM)・ H ……・・・￥29，8001一同l川ー酬 引 0，200 倉庫番リベンジSX酬 ￥5，440 

ツクモIN東京 @平日 AM10:45-PM7:30 日・祝 AM10:15-PM7:00※東京各庖は2月旬、17日を臨時休業させていただきます。
'ツクモItソコン本庖114F ツクモニューセンター届

( f:司 \ヱ~ TEL03 (3253) 1899 (直通)('..11己主_IE.LO~ .(3_?~1) 0987 
1 τ吋l 荒井 ツクモパソコン本庖 11代表 ¥'¥.亙7} 沢栄 俗毎週木曜日¥ ~、 .. 1 ) TEL03 (3253) 4199 ゆ毎週木曜日 ~./※下取り交換材販売も行っております。
、c -E戸 各応、定f本口地対)(，日 と宜主なる場合は営業数します。



POLYPHON 
.POLYPHONはアクセラレータではありません!
POLYPHONはサブMPUボードです。アクセラレータと巽芯りメインのMPUには干渉さ
れません。従って‘メインとは日1)0)タスクとして処理できます。です伊らPOLYPHON用の
アプリケーション実行させ芯がら、)lIJのブロク"ラムをX68000本体で実行するといったこ
とも可能と芯ります。ポリフォンシステムとの組み合わせにより、DoGA(RENDX)や
GCC . HAS . HLK芯どの努7ファイルもX68000本体と同鯖に別タスクとして動作可払
POL YPHON-24使用時には/てフォ マンスが約2.0哨2.4倍に向上します。

.POLYPHONはメモリボードにもなります
POLYPHONょにはサブMPUが使用する2M8の他にX68000本体用のメモリを最大
8M8!苦裁できます'(OM8!8M8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
欄こ使用てぜま京サブ用メモリはどちらのモデルも制 Bですが、こちらはi雪設できません)。・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)。 コプロ部分
は純正E古典ですので、 FLOAT3などで簡単に手l閉することが出来ます。

.POLYPHONはM旧|ボードにもなります
POLYPHON上にはMI日コネクタを装備(1IN/20UT)しています。残含、芯がらこちらは純
正非E奥ですが、 Z-MUSIC.MLD.RCシステムをはじめとする各種ミュージックドライJiー
もPOLYPHONのMIDIOUTをワポー卜してし1るので安心です。また、市販ソフトに関しては
POL YPHON-MIDI対応パッチを用意していますので、こちらを利用すれば問閣なく利用でき
ます。(パッチはPOLYPHONシステムテ“ィスクに付属)(市販ソフトでもZ-MUSIC対応なら
ば、 Z-MUSICの差替えのみで動作します)

お買求め・お問い合せIt...
事事社製品は直盛笠li.の販亮でSHOPではお求めになれません。詳しい鱗入方法や細かい仕
梯主どの資料を周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)・氏名在
日月記の上、ハガキにてご譜求ください(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、配遼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。
電話でのお問い合せも安付けておりますが、業務の都合により留守電に繋がることも御座
いますのでご了承下さし、

-本体にない(胡鵬能も摺共します
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PCMを再生します。

問 LY開 01¥際調酪昔
POLYPHON メインメモリ8MBモデル
POLYPHON メインメモり8MBモデル(68881付)
POLYPHON メインメモリαI;1Bモデル
POLYPHON メインメモりOMBモデル(68881付)

￥85.000-(税別)
￥95.000-(税別)
￥62.000-(干瓶Ij)
￥72.000-(手間Ij)

POL YPHON-24の出荷国予定よりも遅れております。お1<いまめになられたユーザーの方には.?ロッ
フモジュールアップグレードを用意しております.準備が堅い次第、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。

POLYPH口Nシステムディスフのパージョンアップを受け付けていま菅.随時鰻新の内容でお届けします.
ご希望のユーずーは62円切手日校在希望メディア(3.5'または5')を明記した上で、弊社まで送ってください.
(プランフディス?2殺と返送用切手でも可)

-・X680xO用外付大容量ハードディスク・・
プログラム 音楽データ 画像データと八一ドテ・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 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)平均アヲセスタイム10ms ￥12日.000-
1.2GB (Q)平均アクセスタイム10ms ￥14B.000-
1.8GB (Q)平均アフセスヲイム10ms ￥17日。000-
2.4GB (8)平均アクセスタイム8ms ￥238.000-
2.4GB (F/5')日均アクセスタイム11.5ms ￥223.000 
3.4GB (8/5')平Lアヲセスヲイムllms ￥288.000-
270M日(Q)平均アクセスヲイム10ms ￥49.800-(NEW!) 
340MB (Q)平均アクセスタイム10ms ￥54.800-(NEW!) 
QはQuantumドライブ使用 SはSeagateドライブ使用 FはFusitsuドライブ使用
(容量はすべてアンフォーマット状態ですのでフオ マット後の容置は多少変わりますのでご了承ください)
すべてケブル付。
その他の容量も取り汲っていますので お問い合わせください。:、株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
NEO TEL 03-5680-753l(月曜から金躍州lOOO-PM400)
COMPUTER FAX 03-5680-7539(昨年よりFAX番号白変更lこ芯っています)
SYSTE八![S NET 03-5680-7533(サポート専用ネッ ト)

当社は博物館や科学館等の展示物(ハード・ソフト)を制作しています。この技術と経験からX68シ

リーズ用I/Fボード'X68K-PPIJを制作しました。ク、ラフイツクや音楽と同期してソレノイドやモータ

ーを動かすのに必要なインターフェースボー ドとして作られたの力"X68K-PPIJです。

・48ヒット1/0ボード。セミキット0・μPD71055(8255コンパチ)2個搭載。・入出力用パッファ

ICを搭載できるエリアを用意。 (8ビットX6個分)・X68030対応。 ・全回路図公開。使用してい

るGALの論理も公開。・定価22，000円(送料・税込み)
注意.本製品はセミキットて'抗入力出コネクターやバッファIC、フルアップ抵抗等は添付しておりません。ユーザーにて御用意お願いします。

(山ーFAP-6D-0702B等。)半田付け作業が必要ですh

M;I:] ~e.ミIÐIIffiJ弔問f岡崎aE~冨扇詔::I~
エプソンGTシリーズスキャナで高速入力を行うためのボ ドです。ー X680xOの優れたク‘ラフィック

工テ"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。・接続ケーブル付き完成晶。.rマチエール」
'Z's STAFF PRO-68K Ver. 3.0Jでパラレル入力ができるようにするソフト添付。(5/3.5インチ

同梱)・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:シャープ製パラレルボード 用時。ちなみにRS-232C19200bpsで7分17秒。当社測定)・対応、スキャナ:エプソンG下1000/
CZ-6BNlとの互換性はありません。4000/6000/6500/8000(G下6500(こはエプソンのシリアル・パラレルボードGT65RSPRBか

;切手立」は附サン?:然 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 ・増設プリンターボート/汎用
品よ品開製品です。山川市 パラレル入出力ポートとしてもお使い頂けます0・定価29，000円(送料・税込み)

z 通信販売の方法=
ご注文は、住所・氏名(会社名)・TEL品名・偶数を明配の上、郵便振替か現金書留にてお願い致します。入金硲認後発送い
たします。現金書留の場合はおつりのないようにお願いします。振替手数料・書留送料につきましてはお客様負担となります。
(送料・消費税は代金に含む)その他筏術的なご質問等FAX'郵便にて受付けておりま記

郵便娠嘗:東京0-665905
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L~込$A) Mj@t⑫拘IJaIっすよいJAS1rO]) X68~代リフ工ラル0;
-どーも、 1か月ぷりのご無沙汰でした。さて、 Jリーグの初代チャンピオンはヴ
エルディ川崎で決精しました。川崎市に住民税を払う隠れアントラーズファンの

私としては複雑な心境の限りです。テレビではロス地震の速報やっているし、や

っぱり世紀末なんでし ょうか。そんな広告担当の個人的話題はさておき、立て続

けに発表してまいりましたジャス卜のX68k周辺機器群、ここまでまとめてご案内
いたしましょう。

マMPUアクセラレータ-LlAnn
円

型蕃:沿OCMAO∞001対応機種:X68叩0∞0∞0初代咽.ACE咽ヱEXPERT.PRO.SUPE四R 
定価:￥2目9司 800(税別)
・既存のMPUチyプと交換するだけであなたのX68kが高速化、そんなおいし過

ぎる話しが現実になった弊社の PMUアウセラレ一安一こと H.A咽R.P for 

MC68000。製品発表以来、数多くのX68kユーザーの皆織からの反響と支持を頂

き、弊社スヲッフー問、感涙にむせぶ白身が続いております(表現誇張率70%)。

X68k究極のボトルネックと呼';1"れ続けたその演算速度、ジャスト(他1社)が解決

してみせます(笑)。

マ拡張1/0スロット ESX68 
型番:ESX68L4対応機種:X680xO全機種定価:￥39.800(税別)
.さて、X68kインフラ整備計画の核、拡張1/0スロットESX68です。マンハッ歩

ン野郎の悩みを一挙に解決すべく、高速バッファ搭載のインターフェ ースカード

と鉱張1/0スロット専用電源による徹底した安定性確保、さらに弊社内でも動揺

が起きる程のプライス世グで、あなたの財布に鋭く迫ります(笑)。この装備でこ

の価格、あなたに選択する権利などありません。これを買え，;1'"救われるのです。

(蔓ぢゃーねーって)。
※Motorola ，;t、モトローラ柱の霊録商揮です.

次粗 製品ライン7'"プが一段落し、世界征服への基礎を固めたジャス ト他1社、その努いと
亨隔 は裏腹に己の意見を記事冒頭に持ってくるわがままな広告担当や、 7サヒの閥茶L
J 口 ヵ、飲まなくなった踊れる開発ス宮ッフ、この統率を欠いているとしか思えない状況下、
あるDSPチyプを使ったプロジェヲトが進行していた。その名は"OTTO" 。彼らの新たな野望
とは、がんばれ高橋市長 1、負けるな五+里町長 I(それって躍り。

マ拡張SIMMメモリーボード ER10S 
型番 :ER10S0n(SIMM来実装) 定価:￥14.800(税別)
:ERl OSOn (SIMM4MBl枚実装済) 定価:￥39.800(税別)

対応機種:X68000全機種 '94年3月出街開始:予約発売中
・安いSIMMが使いたい、手軽にRAMフル実装を実現したい、そんなあなたの
切実な願いに応えた、拡張スロットヲイプのメモリーポ ドです。あなたがチ

ョイスするIBM周72ピンSIMMでワンボード10MB実装可能、加えて独自のメ
モリーサイクルを取ることにより、拡張スロットでも高速なメモリーアクセス

が実現できます。SIMMの入手しにくい方の為に実装モデルもリリースする用
意周到さ、やっぱりあなたに選ぶ権利はないようです(笑)。

マMPUアクセラレータ- H.A.R.P-FX 
型番:OCMA30Fl 対応機種:X68030全機種
予価:￥98.000(税目IJ) ，例年4月出荷予定:予約受付中
・ついに出たMC68030アクセラレータ一、X68030はおろか将来他の030マ
シンにも合一ゲットを向けたジャストのフラッグシップです。MPU交換台イ
プで、ボード上にはMC68030RC50を熔載、 030の50MHzあーんどオンチッ
プキャッシュの威力で、貴方はCISCアーキテクチャの限界性能を体験すること
になるでしょう(誇大な表現かも 0・・)。

.おかげさまで、弱小システムハウス?の弊社にとっては見込み遣いのオー

ダーを皆様からいただく結果となりました。製品出荷が受注に追いつかない、

いわゆる「うれしい悲鳴j状態で、注文を頂いたユーザーの皆様にはご迷惑をお
掛けしております。今しばらくお待ち下さいますようお願い申し上げます。本

当にごめんなさL、。もうひとつ、先月7'ナウンスしていたサポートBBSのご案
内です。こちらもひとつよろしくお願いします。。JAST・suser support BBS 03-3706-7134 
(ITU-T V.32bis.V.42bisl LAPM: 24Hrs) 

号ヌームバ丸刈 iII

いつでもどこでもソフトバンクの14大雑誌

ohkm応 OMofNSMaqr

周刊PC むA山 E
毎月18日発売
定価980円

毎月18日発売
定価650円

Dq主v W1NDOWS 
毎月8日発売
定価780円

毎月B日発売
定価980円

|則市川|胡
毎月8日発売
定価1，480円

UNIX 
U S E R 

問WEEK
毎週金曜日発売
年間購読料9，000円

睡臓器開
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期 包括民自
隔週金曜日発売
定価380円

歯菌ソフトバンク株式会社出版事業部 定価はすべて税込です。お近くの暫庖でお求めくださし、。



U s E R 
アプリケーション指向のUNIX活用誌/ユニックス・ユーザー

EI!t!!.~官軍司 好評発売申! I 定価980円(税制毎月8日発売

あなたのSPARCマシンを拡張するハードディ
スク、プリンタ、モデム、ディスプレイ、メモリ
などのデ〉ミイスをなるべく低価格で導入するた
めのさまざまなノウハウを大公開!

ES置E三重 MONTHL Y SPECIAL 

• xc 3.2 • kterm 5.2 ・less1.78j 

.超入門講座・ UNIXの歩き方
ファイル・システムのパーティション

+UNIX USER LAB 
オムロンソフトウェアdp/NOTEVer.2 

+UNIXのグラフイカル・ユーザー・インタ
フェース
日本語入力機能kinput2・第2回 sj3とCannaのモード

.楽しいMotifプログラミング
UNIXのシステム・コール

+インターネット構築術
ネーム・サーバーの導入(後続)

+whatis UNIX 
ページャの入門とカス空マイズ

.スクリプト・アドベンチャ awk入門
シェル・スウリプ卜にawk，sedを組み込む・第3回

.新・実践UNIXC 
画面出力管理・その2

・マルチプラットフォーム・コネクション
PathWay for DOS/Windows 

1994 MARCH 

Windows 3.1用ユーティリティを使う/メディアプレーヤー， VFW， MIDIの最新
情報活用j1280X1 024ドット，フル力ラーjNT，Chicago'…"etc 

月号特別定dJ7J鵠詰

福野??ク)固
rWindows 
便利ツールl1ランク上のWindows活用法 便利なユーティリティソフト集

-:1毒司・:11"1・いまや快適なパソコン環境には欠かせない必須の周辺機器
惜連CD-ROMドライフのナンバー1を選ぶ
-特別企画 (1) 

進化を続けるCPU
・特別企画 (2)

第2回PCOF THE YEAR 
ノミネート発表

-:l ::lTj I ::l'!'I-'"'tI 

新製品をテストする
大型製晶をいち早〈

マニア心を刺激する
新機能だ吋を徹底レヒ、ユ一

読者の生レビュー

幅面言T明lソフトパンク株式会社/出版事業部
瞳型凶E詑羽J♂;日倒J;釘忠い∞ず区回日本橋糊問浜鯛町町叫-4位4位必制2乞目-3 3 

NEW FACE REVIEW 
FIRSTVIEW/PREVIEW 
MORE REVIEW 
VersionUP REVIEW 
READERS' REVIEW 
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年

全国通販膳報調:控訴52核惣iiivぉ!IlI，*，'ltT<!"" 〈業界NO.lのメンテナンスサポート〉.'@幽昌包盟彊:;a・・・・E ・E ・
①築界量墨田新品パ、ノコン5'手慢恒.(液モニター プリンター3'手間保鉦 /1
滋一部商品は除きますJ②中古パ、ノコンのl'手間保証(※モニタ ・プリノタ
6ヶ月間保証グ)③相矧不良宜換制問3ヶ月情新品商品に限らせていただき
ますJ④永久買取保証.⑤配置日目指定OK!I(土曜・自噌，祭日もOK)⑤在
間配量OK!'(員長PM6∞-PM8∞の問.※一部地域は院きま主)

置E孟量民盛轟Z量語忌重怠盟睡萄p;fi-
①翌月一括払い手数料無料にF利用下さい).②禦界NO，lの低金利バ ③月々
の支払いは制，0叩より，09ヶ月先からのスキyプ払いOKP⑤84固までの分
割、ボーナス併用OK//⑥カレッジクレジッh①ステップアyプクレジツ九⑥ボ
ーナスだけで10回払いOK/I③現金一括支払いOK/I⑩商品到婚紛いOK/I
(代引き手数料が必嬰になリます。)(10:万円まで9∞円)※商品金額二暗胞の
上.銀行揖込 現金.留にてご入金下さい。
滋底頭目H決クレジ yトにて持ち帰りOK/

型R パソコンSHOP

2Vーメディア の大特価セールグ
-・区制:1・1・1・E町罰百Ti芦Tit司闘~~Ii~~圃| ~:I:I.};IÎ]ハードディスクセット 11  Z|① 

証
⑩|② ⑩ 

51 ・CZ-5D∞(本体) ・CZ-5DDC(本体)
'，:1:1 ・CZ-6D80(モニター) ・CZ-6D80(モニター)
う士l ・CS-H300(Filo、12ms) ・CS-H500(Filo、12ms)
4雇1 (ターミヰーター、ケーブル付) (ターミネーター、ケーブル付)
!企| ・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

① 

.CZ-674C(本体)

.CZ-608D(モニター)

.CZ-8N...J2(サイバーステック)

② 

.CZ-674C(本イ本)

.CZ-608D(モニター)

• 5"FDD (5"X2) (CZ-6FD5同等品)
・CZ司 8N...J2(サイパーステック)

言J[I 合計定価￥572.600.... 合計定価￥640.800.... 11 ^=I........ I-.r "..~~nn. 
I r->I\ :;;~~'~''';~:';'';''~__I ~I\:;;~~'~''';n~-ñnn I I 合計定価￥416，600. I 合計定価￥456，400.

ÉIブ棚田￥思|ブ棚田半395，竺?Ilp~特価￥164~õõo l pM特価￥209，000
倖|宙 H - 一川UI川|④ 「司ーパロUIVI'日::IYI"1"'J'1l.1li T IU"""，VVV  I 
保I I ~I I ~ 

=110 . 吉|U5印0∞OC(*体附) | .CロZ-討刊-寸叩叩5叩500∞0問体附) 
l ・CZ-608D(モニター) 1 ・CZ-608D(モニター)

年| ・ CZ-附加ープ~-^ I ・CZ-5H16(シャープ)
l ・フロッピーアタッシュケース | ・フロッピーアタッシュケース

1聾 | 合計定価￥590.800.... 1 合計定価￥627.800.... 
言主削IPMキ特寺イ面￥370，OOOIPM呼寺イ面￥403，000
~I引!本体の変更の場合 1 1モニ夕一の変更の場合 | 

互副|に①… Cに暗変動悶場胎和合鮮￥川 ①似cロ山削叩叩叩Z日叩川川6印叩帥州0ωm州7D削D削(…
|②CZ-3犯0∞OCtにこ変更の場合￥ 1.0∞0∞0 ①cロl-6引6引14ωD(伊チユr一ナ-付削)に変更の場合￥3引1.0刷0閃附0ω0ト伴半?

保I~③山1此変更の場合削00 ③C山但) に駒場問削J'0 
| 上初日算目下さい。 議プJl主lぷJFzrf寸のモニター割安岡崎 合CRTヶ-

.CZ-674C(本体)

.CZ-674C(本体) I ・CZ-6140(ケーブル付)

.CZ-614D(ケーブル付) I ・5"FDD(5"X2) (CZ-6FD5同等品)
・CZ-8N...J2(サイバーステック) I ・CZ-8N...J2(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￥ 3.000)

ト加算して下さい。
CZ-6210(B) (定価￥168.000)に変更の場合￥58.000J

ijE 
51附鮪写仲漢字プI)/$'I カ柿ラト一似←一→ジス対キ軒付ヤけナ |同仙mモ弘同問ク如口回コ

X[#i:IIIIII)x(#i:II};Ill周辺機器 | 

年
保

ー-~'"宮崎必問、信?ーー

一一"一組合由岨且

吉'i[i ・CZ-8PC5-BK ・.JX-325X I ・MC14400FX
回払| 定価￥96.800'" I 定価￥190.000'" I 定価￥46.8∞V5' 特価￥38，000 I特価￥143，000I 特価￥34，560

.CZ-6FD5" 定価V99，8∞時特価￥ 49，800
・CS-M11OWA(コパル) 定価￥178，国E時特価￥111.000
・LMD-FMX3羽 定価引78，0∞時特価￥135.000
・JX-21OX ・定価VI68.000嘩特価￥ 89.800
・CZ-6TU" 定価半33.1∞時特価￥ 13.900
・SH-5BE4-8M (110) 特価￥ 45.500
・2MB増設RAMボード(110) 特価￥ 13.000
・4MB増設RAMボード(1/0) 特価￥ 38.300
・CZ-6BE2A 定価半59.8∞時特価￥ 41.800
・CZ-6BE2B'" ・定価￥54，8∞噌特価￥ 39.300
・CZ-6BE2D 定価半 54，8∞時特価￥ 39.300

~・X68000/68030ソフト 「一一一一SHARP液品ベンコム
P卜3000語:D-ROMDrlwver1Dケ技研)……fi!:iy!とご :8凹…定価￥4.800・'特価V3，800・CZ-2制GWOEas~draw SX-681 

冶STAFFPA068K Ver.3.0(ンアイH ・CZ-265HSDNew Prlnt Shop Ver. 2.0 
里・， 定価." ∞0・特価 ~31.500 . .. .... .;1定価￥20 ，000" 特恒~ 15.4叩
冨仙・たみのる2(即日 ・ロー272CWQCommunlcaUon日66K
回比 同 『(21P17醐・特別13.000 ・ - 定師価》刷1詑帥特開価 》川』川4，5刷凹5 定悶個》問担回脚0"….特叩冊叩…5叩叩0凹0 聞叩￥1
.マチエ一ルVer.2ο .CZ-2岨LWD開，鍵をキツト(w。創，k，悶00削l 

定冊、日包囲0・・特価 1Ir'2B.aoo ................l定価￥39曲0・ 特個 1Ir'29.100
-225BSV Multiword Ver.2.0 ・CZ-2田TWDSX-WINDQINテ匂'=アクセサリー集

年::;之江:;諮!器部活::::::22::議鵠?525jii
l~ヨ 定冊、.，.曲O時 特個 lrrjIi21.200 定価 '11 44 ，800暗 特価 ~32.500

F ド圃・---ーー h _ ーーー園 、 、 a歩α〉ご聾署引I内芳有ヨ一一一一一一一一一

証「灯て1]曹匙-£と置.z銘段主匙1tm悶r説説よ泣T誌協協悶2包沼Z忍if主舟臨P当捻z諮2喜品古常常嘘常哨主詰郡抑主官包:;廿惚JF忠問?智r
5~邑聖開て掴タフ即日…使用舶を畑山)町 - ー同 『一円，.""'，1 _圃瞳薗田 〔銀行損4でお申し込みの方〕・銀行振込ご希望的方は必ずお撮込みの
|園園田園・・・-.J--!.1 .:..I_哩彊回前にお電話にてお客栂町ご住所ーお名前商品名等を釘知らせください.

年区田』-r輔税法探訪問士山ねて
Ir.ヨ 11.品究ムー'唖E置-"=---'a::....:"I・薗圃・圃 ・現金特別価格でクレジットが利用でさま'O.使会白みに金利がかかリま'-rll.  ::::温 ""'!!I圃胃E置冒す。・1回-84回払いまで出来ま'0.1旦し、1回目お支払い額はV1，OOO円
目町、 I... -~ムーー ~IØIIII 以上.

ijEi幌込先〕さくら桁新小岩支腐普通預金 3384331欄ピーメ判ア|

.PC-E 
定価￥お，1lXl"特価￥25，500

.CZ-6BM1A 定価平26，6∞・・特価￥19，300
・CZ-6BVl 定価平21，000"特価'1'15，200
・CZ-6BSl 定価半29，6∞・特価￥21.500
・CZ-5MPI 定価平54，6∞時特価￥42.000
・SX-66MII(州01)(サコム)定価等19.600"特価￥13，500
・SX-66SC(SCSI)( • )定価半26.6∞時特価￥11，500
・CZ-5BE4"' 定価平54.6∞吟特価￥42，000
・CZ-5ME4 定価半49，6∞吟特価￥36.000
・MO-24XT10V(オムロン)定価半29，6∞・特価￥22.500
・MD-96XT10V(• ) 定価半46，6∞・・特価￥32.000

臨識梅願鞠蹄積姻

・本広告の掲般の商品の価格については、消費税は宮まれておりません。※掲載の価格は、庖頭と異なる場合がございます巴端価絡は変動することがごぎいますので、憲新の価格は、お電話にてお閉会わせください。
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フリーソフトウェアセレクションVol.2
収録ソフト/データ募集開始H

~ 創造力が、 CD-ROMfこ凝集する ~ 
X680xOJ羽フリーソフ トウェア集CD-ROM、「フ リーソフトウェアセレクションVol.2Jプロジェク卜がいよいよ実働

段階に突入しました !

つきましては、本CD-ROMに収録するフリーソフトウェアを募集いたします。プログラム、グラフ ィックデ

ー夕、音楽デー夕、文書ファイル、なんで、もWi:l、ません。ただし、 他人の著作権を侵害するものはご遠慮くださ
い。みなさんがつちかってきたX680xO文化が、 CD-ROMに凝集します。

詳しい募集要綱、および応募フォーマットは、 主要パソコン通信ネッ トワークの掲示板等でご覧になれます。

ネットワーカー以外の方は、当社まで電話やFAXにてご請求ください。

Vol.lは現在好評発売中です。

[ ぷ.. 泊m…6刷蜘ω別鰍削x叫0 t紋燃5禁1υ;11¥判判fl制ru川H川十怖作 |圃• 骨係lEn陀eeSoftwar陀m飴~恰t'2t'iiH.li i 、v 。ωlAJ￥羽ijmml四E 

募集要綱の請求、募集に関するお問い合わせは、当社

技術部フリーソフ卜ウ工アセレクシ ョン担当まで。

TEL(0286)38・030I FAX(0286)38・0305

E 琵琶国 SX-WINDOW用スケジュール管理ソフト

Bookin' 
標準価格

￥12，800 

ヘルプ

ウイ ンドウ

デイ リー

ウイン ドウ

ワフィル印刷l
ウイ ンドウ

lダ 14CD・l:[1]~'J .11i ''14 iMEJ剃-
や S丸山0制的仏側lM…一…ヘ

カレンダー

ウインドウ

お;Jとめはお近くのパソコンショップ、または弊社通版
部(TEL:0286-22・9811)へお申し込みください。

通!仮ご希望の方は、ソ フト代金+送料￥ 1，000に消費税

を加え、ご住所・お名前・屯話番号 ・商品名を明記し

た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。

※記*'-されている会干J::l'，および間品名は各IJの登録商偲も しくは間際です。

|~…全…。…能……);111-ん|株式会社計測技研マイコンショ yプ[::m.-rrø:r.]Ib."-;干M 栃木県宇都宮市竹林町~
本社 、ンョールーム〆通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 286-25-3970 

CD-ROM Drivc，情報/CD-ROMDrivcrは近々パージョンア yプしてさらに高機能になる模棟。ユーザー笠録がまだの方はお早めに。



~@ 
for X680xO 1  

-パッケージ‘内容

.MPEG A/Vデコータ'ボード|枚・MPEG動画ソフ卜一式

.マニュアル
・ソフトウエア・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
*適応CD-ROMドライブの被植については、基本的にCD・ROM
XA対応でf音速以上のドライブユニ yト

圃必要条件
.このパッケージをこ下IJ用の際には、5JIJ売りの

rOS-9/X68000 V2.4J、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05・9/X680xOに
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
、
び
っ
く
り
、
こ
の
通
り
!

本ビデオCDは、CDに7)レモーション・ビデオを画像圧縮(MPEG

規格)して収録した、世界梯準規格のメディアです。

￥58，OOO(税別)

フリーダイヤル0120-355209

マイクロウェア・システムズ株式会社
干 101東京都千代田区外神田2-17-3

TEL.03-3257 -9000(!廿 FAX.03-325 7 -9200 

* 05.9は、マイクロウェア・システムズ(株)の登録商僚です。
* X680∞及びX68030はンヤープ(株)の登録商標です。
*その他の製品名、会社名は、吾祉の登録商標または商棟です。
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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。X玄BB03D

X68030 
本体+キーボード+マウス・トラIノクポール
130珊 FO(525型)タイプ

CZ-500C-B(チタンフ〆ラyク)標準{置4書398.000円{税別)
E盟国CZ叩 G日(チタンブラ刀)標準価格488.000円(糊11)

X68030 
本体+キーボード+マウス
90mmF0(3.5型)タイプ

CZ-300C-B(チタンブランク)標準価格388.000円(税別)
E盟国CZ-310C-B(チタンブラッ:7)棟準価格478.0∞円(削1)

-写真由カラ ディスプレイは別売です.

らも32ビット。は、どなカ
フeロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇るMPUMC68000シリーズを搭載。

先駆のクリエイティブ・アビリティて‘使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ、。

v

、
¥
て
J
¥
い¥
事
H
t凶
2
H
滞
コ

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。X玄BBDDD
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X68000 XVI 
本体+キーボード+マウス・トラッ?ポール
130mmFO (5.25裂)タイプ

CZ-634C-TN(チタンブラyク)標準価格368.000円(税別)

X68000 XVI Compact 
本体+キーボード+マウス
90mmFO(3.5型)11イプ

CZ-674C-H(グレー)繍準価格298.000円(税別)

総x&凹OO~I)ース: I ;t.MC68000 (内総レンスタ32ビット， 1&ヒUトパス)を搭離しています.・写真由カラーディスプレイおよUカラーディスプレイテレビは別売てす.

-消費税及び配送・1宜置・付帯工務媛、慣用清み商品田引き取り費等は標準価格には宮まれておりません.

雑誌 02179-3
111111111111111111111111111111 

T1002179030801 
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