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1，677万色対応、ビデオ映像を高函質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと・の映像をX68シリーズやMacシ

リース中lの動画・静止函データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入力ユニットです。1，677万

色対応、最大640X480ドットの高解像度幻。動画・静止函の手軽な

ノ、ンドリングが、新たなグラフィツクシーンを創造します。

SHARP 

Ull Macintoshl;t 11シリーズ以降由帽掘に対応、ディスプレイ嗣憧度が臼日x480ドッ，(7)1畢合、取り
込み可佐は鑓図は、1印刷20hf.320x240ド汁町サイズになります.

議2X6803O/X68000'-'リースeでは、1.677万色はデータ作成田みに対応.袈示.;最大65.536色、解
i像度は5.2x5.2ド汁.また、Maαntoshは蝿櫨により袈示色触が異なります.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動画や静止函を簡単に保存できるアプリケーション、ノフト「ライブスキャ

ン〆を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手 間 'l'M市_""'It"..I".'Io … r;-- ;j"""'-::-:-;-回

軽な動画・静止函ハンドリング

※SX.w.NDOW版はパージョン3.0以降(メモリー4M日以上).QuickTime版はMacintosh演字
Talk71)リース7.1以上田γステムとQuickTimel.5以上(メモリー8M日以上}が必要です.

1，677万色対応の高速映像取り込み、
動画・静止画の手軽なハンドリングが、新たな
マルチメテ:ィアシーンを創造する。

SHARP刷TELUGENTVIDEO DlGITr2ER CZ-6VSl BUSY _ 
同 WER0 

.SCSIインターフェイス採用.パソコンの専用1/0スロットを使わずに接続可

能になり、汎用化を実現しました。またSCSI-2(FAST)インターフヱイスの採用

によリ、デ-7転送速度の高速化を図っています。X68030/X68000シリーズて・

は、SCSI-2(FAST)対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を

経由しないで、ハードティス?に直接、動函データをテンポラリデータとして記

録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ

ンポラリデータを変換し!肋函データとして保存できます。

iI・CZ-6∞C/601C/611 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663Cに接慨する織合は別兜
出SCSIイノターフェイスボードCZ-6BS'ならびにSCSI霊損ケープルCZ-6CSIが必要てーす.桜C2-
604C/623C/634C/644C'二倍続する唱合は、別蝿のSCSI軍司皇ケーブルCZ-6C引が必要です.
援MacintoshPower Book:，..l)ーズに播続する唱合は別売のSCS'ケーブル伝どが必要です。詳し〈
はM四 ntoshPower Bookンリーズ町田狙脱明・そご輩〈ださい.

-高機能MPUを繕載 クロック周波数25MHzの32ビットMPU/MC68EC020を

搭載、高速処理やパ、ノコン本体の負担の軽減を実現します。

.MacはMacintosh由略称ですo• Macinlosh、Macinlosh1111.米国アップルコンビュータ社町畳持
商機です.・Pσ'NerBookl::l.米置17-:;ブルコンヒ・ュータ社町商繍です.・溝字Talk7はアップルコン
ビュータジャパン社町商捕です。.QuickTimeは、米国アンプルコンビュータ社的問帽です.・価格
には、，闘圃税且げ配送位置・付)，;r.エ'"費、使用滴み商品目引き取り賓待.;含まれて釘りません.
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標準価格178，000円(税別)

( アイク …
EXE 一.ス Cロ2-6引6VS肌 ηm札2七しいしい、制前i介や新削刊作=γソη7附附干品な以附6伽8制シ刈リ一スズ，のi以止加新附附附怜げ附七付'1蜘朝祁附糊:怜出州を制i揃州絢叫。Aち吋 削つデ←一タ舛やプ内ロクグ，ラ刈ム叫弘な:1:乞心:1:.~ .ι心か. ~ .い、みLろ椛楽札しωめ糾スク仙附附朝祁i7批此プレ叫ゼU刊ン刈札ト比し討.

圃圃圃E姐』酉劫司a圃圃 入会される方lはま、商品同梱のアンケートハガキにrEXEディスク希望Jと明記の上、ご投函ください。(応募〆切平成6年5月25日消印有効)

• EXE:7ラブに入っておられない方は、ソフトベンダーrTAKERUJでの購入が可能です。(平成6年4月1日よリ2ヶ月問、予価2∞円)
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収録プログラム8データ解説
付録ディスクの使い方 編集郁

8X-8A810公開デバック官官3回
SX-8ASIC暫定版その2 右よ遁也

Z-MU8IDす応
SX-8ASIC版楽譜エディタ 中野修一

鰻初の-

SLASH ve仁2.0インストールガイド 丹明彦

8LA8H ve仁2.0の実力を見る
SLASHve仁2.0のサンプルたち

圃 機内戚室

新タイプの8LA8H用モデラ
MOO.x ve仁川B 坪井浩

65536色用画像圧繍腹賜ツール

いまどきの絵潰しICE円 江川乃誉司

εM1~イトでも勘〈

単独動作型EX-WINOOW:畳場 菊池功

グラフィック環境パワーアップ

EX-WINOOW用各種アクセサリ群 健海正春

EX-WINDOW用ウインドウデザイナ
EX OES.x 吉田県

8-08用のパズルゲームをX6B即日へ移摘
パズルゲームPUSHBONI 浜崎正餓

曜薗
Ohl X Graphlc GallerY 
D白GACGアニメーション講座
特E臨調
こいのぼりPRO・68K

思
カラーイラスト大集合

Ohl X reader'sぎやらりい
mlcro communlcation 
言わせてくれなくちゃだワ

〈スタッ7>・a集長/前回 徹 .111語集長/纏木.夫.編集/山関純ニ 量浦史予高橋恒行.協力/有国隆也
中森.林一樹 吉田幸一旗門真人吉田賢司朝禽循ニ大和哲村田敏章丹明彦三沢和

彦畳沢i事1噂司馬 路 清瀬栄介石よi車也柴田 j事漉康史機内閣配室温脇腹到.カメラ/杉
山和費量 ・イラスト/山国晴久江口'子高橋哲史 川原由唯・アートディレクター/島村勝繍.レ

イアウト/元木畠予 ADGREEN .校正/グループごじら
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120 とちらシステムX鰐倶.務所円LE-X11
パンパーを作る

126 ファイル共有の史"と奥島{その7)
仮想ドライバの開発実験PART2.
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5 
UNIXIJAT & T 8ELL LABORATORIESの05名です.

Machl1カ ネキー〆ロノ大会鮮の05名てす.

CP/M. P-CPM， CP/MupIS， CP/M-86 CP/M--68K， CP/M-

8000. OR-0051:デyタルリザーチ

OS/ZI:IBM 

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

511 MICRQSQFT 

MSX-DOSI1アスキー

05-9. 05-9/68000. 05・9000，MW Ci;3，MtCROwARE 

UCSO p-systemllカリフ宥ルニア大掌理司区会

TU問oPA5CAL. TU聞oC. 5旧EKICKはBOR凶 NDINTER 
NATIQNAl 

LSI Ct;f;L釦 JAPAN

HuBA$ICUJ、ドソンソフト

の商揮です.その他，プログラム名。 CPU名は一階に

各メーカーの量録商機です.本文中では。TM"，"R"マ

ークは明配していません.

本Itに燭蹴されたプログラム由著作憎1:プログラム
作成者に保留されています.著作樋上.PDSと明犯ε
れたもの以外.個人で使悶するほかの無闇橿製1;1$

じbれています.

-広告目次
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サンワード 159 (上)
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満開製作所 ・・ .......153 





SHARP 

今も、先も楽しめる。

いつも新展開の予感、SX-WINDOWのニューバージョンO

マルチフォントエディタ編集例.
65，536色の表示が可能e

文字ととに文字種文字の大きさの ，人 ー 凶- . 

腕 、酬が可能 . X680匝旧宮虫色
*タ.，タm創刊1J.IOUtDOIOtll

世Ji>H'J4......

圃軍画面 1，024Xl.024ドyト費示画面768XS12ド汁

さま己'ま砿グラフィγフ

フ才一マットに対応ー

任認のサイズに

縮小 j[，大表示が可im<

別売のピデ才入力ユ二'YトCZ-6VSl

(椴櫛価格17日，000円)を介して
映像ハンドリングが可能.

-画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です。また、各種アイコンなどは、SX-WINDOWver，3，1がもっ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものbあります。
・本広告中のエディタで表示している文字の7方ントI~ツァイトキ土の、「書体倶楽部Jのフォントを使用しています.

盈 EI --' 

a、 多九

-インライン入力のサポート ASK68KVer，3.0'!:利 ・コンソールをサポート:Human68kやX-BASICの ・多彩なプリンタに対応さまぎまなSX-WINDOW
周したインライン入力をSX-WINDOWで実行可能。 コマンドをSX-WINDOWアプリケ-'"ョンと同時にタ アプリケ ンヨンで利用できるページプリンタドライ

またンヤーベンXをワ プロとして利用できるよう、 イムシェアリンずでも実行できます。 パを僚準装備。ESC!Page、LlPSIII、PostScriptに

さまさ古な機能が付加されています。(グラフィ;I?~:f. IJJ11 したも同信ど‘ sx-w刷DDWと蛙理がJ! 対応したプリンタが利用できます.
慣するものは現存できません.)

SY-WINDOWver3.J ， _. CZ-295SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 4月発売予定

.Z'sSTAFF、・体倶楽部はツァイト社町商柵です.・ESC/Pageはセイコ エプソン株式会社の畳録商柵です.・PostScriptltアドビyステムスキ土町萱銭高揮てす.・EGWordは株式全社エルゴソフトの畳錦商揮て<;.

_~称

.お問い合わせはー 蜘-'iX，脳会事I電子機器車問自システム機器営業部干545大阪市阿倍野区長池町22帯22号制6)62ト1221(大代表) _-:持 Iが
/~γf 「べd'，中



SHARP 

X玄68030

。パーソナルDTPをX68で

XDTP E留置留a・CZ-2918WD 5月発売予定

。グpラフィック感覚の楽譜入力をサポート
MUSIC 置毘璽図且 CZ-274MWD 4月発売予定
附 01、FM、ADPCMに対応‘したS長崎ワープロ&作曲演奏ソフトです。

自由なレイアウトでグラフィックを摘〈ように楽輔入力、

会パ四トの岡崎入力や編集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。

多彬なプリンタ対応で鍵しい印刷も可能です。・MIDI、FM、ADPCM対応:MIDI、FM、ADPCMを岡崎t二発音で串ます。全ての音
混在利用した渇合、最大録音数は25まで般定可能です。

.金パートの岡崎入力:ピアノ閥、メロディ婚などの組み合わせで最大16パートまで

..可能。特定パートごとではな〈会パートを画面に表示して編集できますので、直

接画面上で簡の構成を考えながら作編曲できます。

.コード&リスドムによる自動伴奏機能メロディ上にコードネームとリズムパターンを

入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。

.優れたデータ互換性 rMUSICPRO-68KJ、rMUSICPRO-68K[MIDI]Jの

データファイルが利用て・きる他、OPM、MML、ZMSファイル形式でデータ出カが可

能です。

.多彩なプリンタ対応・ページプリンタドライ"(ESC/Page、LlPSIII)を付属、高解

像度の美しい印刷が可能です。

またSX-WINDOWが対応しているプリンタも利用て'きます。

(4MB，写1])



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

次~WINDOWver3.1システムキット
CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 4月錆売予定
ASK68K VerlOl-利用したインライン入力のサポート、

-WINDOWアプリケーションと問時じタイムシぉ

アリングで実行で串るコンソールのサポートをは

じめ、シャーベン.Xをワープロとして利用で串る

よう機構Eアップ。また、さまぎまなSX-WINDOWア
プリケーションで利用できるベージプリンタドラ

イパを標準装備。ドローデータ(FSX)/フォント

データ(IFM)処理の高速化も実現しています。
向山一ルで1:.SX -WINDQWと処理が直視するもの ほMBJ
1:実行で8 ん. 、一-ニノ
議慌に$X-WINDOWをおj寄らの方には有情パージョンアνブサービスを行います.

CZ-288しWD 標準価格39，800円(税別)
SX-WINDOW周のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを畿備。プログ

ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ圃i]i吉一ーで宝アヲ戸ニ一一ーで主ごE
バッグとL、った一連の作撲をSX-WINDOW上

で効率よ〈実行できます。初めてSX-WINDOW

周のプログラムに銚戦する人にも、簡単に基本

割lll~の理解が深まる33種(基礎編23穂、応用・4割l，wm・6租}のサンプルプログラム付事。
剣ご使用に湖勺，(，I~C 回m刷出 PRO -6似 ver.2. 1b(必書です

d・... 圃晶圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃
4M目、ver.2.0

.SX-WINOOW対応ドローイングツール

Easydraw電圏11
CZ-264GWD 栂準価格19.800門(税別)
イラ;\~. フローチャート、地図、見取り図など各.~.，フィッ9が'盟国

感覚で作風で串ます。作成したデー曹は他のsx司WINDOW対応ア
ヲ内'1'"ーションでも利用で車、倉田，などの作成をザポー九ページ
ヲJけ ドライバ繍輔 備。 ロ荷主方方

-マルチタスク機能をはじめ通信環繍がさらに充実

Communication竃濁菰
CZ-272CWD 標準価格19，800阿(税別)
通信lWI績を串らにR臨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を実行中でも簡

単tこ通信が可能。自動ログイン繊能やプログラム担能、など

"な慨をサポートしています。 白百万r.1.1

-ウインドウ対応グラフィックツール

Easypaint竃麹温
CZ-263GWD 徳増価格12，800円(税制)
マウスによる簡単線作、65，536色申16色の--彰な鶴現、タり
エイティプマインドに応えるゥ。...'"ウ対応ペイントツーJJ.ですe

岡崎に徹敏のウインドウ奇聞いτ・織で書、各ウインドウ聞で
のデサ交換もで書封。 rz百つZで7
.FM音源サウンドエディタ

SOUND竃盟留置
CZ-275MWD 栂準価格15，即日向(総別)

他のミュージックソフトで演奏中の音色在、簡単に作成、変更

で書畠マルチ~スク後筒、またエディット、イメージ、ウエーブの3

つの舗集/確認モードt準備。作成中の音色も50曲の自動

演奏でリアルタイムに閥、編集できます。古荷台市

.X6B030/X6即日日対応
C compiler PRO-68KのX68030/X68000対応

E璽t.1']~
シリーズ

~ ...，;;;i;呈ver.2.1:: I 版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した

IcomPILER Ii盟国 | アセンプか洲、ソースコ-rTJ{';Iガを付属。
、_.， NEW KIT | またHuman68kver.3.0、ASK68Kver.3目Otこも対

応。新たにGPI8ライブラリ、MC688B哩対応フロート
CZ-295LSD 様準価格44，800円(税別)
認メインメぞJ2MB以上が必要です。 ライブラリをイ寸属しています。

mc compiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1をお持、の方には有償ダレードアップサービスを行います。

..~互D的表示l草、メインメモリ2MB以上、 sx w山DOWver.t.t 

や発売予定的、ノフトの図面I~実物とは異なる喝倉が島I)ÌI!すd

・EGWord、EGConvertは株式会社エルコツフ卜の登録商棟です・ESC/Pageはセイコーヱ7ソン株式会社の量館高欄です

.お問い合わせは・シャープ欄電子酬明本部(液映)システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町日番地 宮(03)3260'1161 (大代袋)へ 切恥・&繍封書柑



さ~w=~ミ宮司租
皐~もX凶K団自窃2
PH、Pill以来、大好評の「スーパー
リアjレ麻雀」シリーズの最新作

PN(ビーフォー)ガ、パソコ
ンゲームで新登場。

新しいアイドル三人娘、

香織、悠、愛菜の魅力

さらにリアル度がアップした

アニメーション機能で、

この蕃絶対

注目の話

題

(要2MB)ハードディスク対応(5inch:3.5inchl 

4月27団側発売
価格判2，800憎別)

さらに、うれしいオプション機能追加/

惨クリアした分のアニメのr1)プレイモード」

惨6人キャラクタによる「麻雀バトルモード」

声が聞える、手が動〈
4 とってもリアルな本絡派麻雀ゲーム ~

スゴトJ)rJL麻雀ぜ野勢・X680∞jX68030版
定価￥12，800(税制

好評発売中。1田1.1田3VING ⑤1錦7，1咽8SETA 
総代理庄晴?フ方ーサイト

V~同G ピング相釦鯨オフィス)‘..干141東京都昂川区西五反田8-2-10-7倒ユーザーサポート電話公田-3492-1日79
曜亘lif品設問i在籍ZZZ訳況説22弘主言atZ2Lt:金鉱ffi話斜、
1質量発1干019-21 刈和野郵便局 私書箱7号 ピンク・株式会社 通信販売係まで

総代理庖・嗣フ"ーサイト

~盟問In'!置 履歴響、自己P肉、作品を1' !èまでご送付〈ださL 、。 f圭由連著書L ‘たします.
~強挫事劃圃 (嘗類、作品不返)お問い合せft03-3491-1079 担当能戸
且証幽 亘 E逼昌・〒141東京都品川区西五反田8十 10-704ヒ':，..グ岬東京オフィス人草原



A Story of' Mαking "After X68030" 

BEEPs⑨著 ・B5変形申l・価格未定

X68030が68040マシンに変わる!

ウワサの040turbo、つL、に登場。

040turboとは何なのか?

何ができ、どのくらいのパワーを秘めているのか?

製作者自身が明かす

040turbo誕生のストーリ一、

ここに登場。

ufT till-ジ
本体内部と外部にわたって解析した本。さらに、frlnsideX68000~執筆後、

筆者が見つけた機能についても補足してあります。

巻末には、X68030では利用できませんが、

要望の強いMMU機能についても解説しました。X68030回路図付き。

待望久しいX680xO版TEXの解説書。

はじめてTEXを使いたい人には簡単インストーラを付けてあるほか、

すでにTEXを使っている人には自分の環境にあわせた

カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、

TEX， fontman. preview， print. makefont. METAFONTなどの

環境変数・オプション等の説明をまとめておきました。

⑨コーナー

15ロFTI 晶 一|亘嵐氏|ソフトバンク株式E 社出版事業部 TI03東京都中央区日本橋浜mJ3-4日 電話ω(日42)8101



定価:~，600円

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

本吉は、 X68000/ X 68030ユーサ冷対象に、コンピュータの樹d飲n帝M‘ら、 C??訴の人1")、
ゲームプログラムの作成までを、分かりやすく解説した実践的なCプログラミングの入門

書である。「付録ディスク」には、本，ljの令ソースプログラムと、それをコンパイル/リン

クするための実行時境(GCC、LIBC、etc)を収録している。

初めて C~'下J持H心行から、ゲームプログラミングに閃心を持つ、中上級将ーまで、すべて

のX68000/ X 68030ユーサJに占お車の ll1lJである。

目次より

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

…C言語入門

8....................ゲームプログラミング基礎知識

一………C実践ゲーム製作

190FTI 
閣ANKI

ソフトバンク株式会社/出版事業部



原画&
設定資料

.. 

.(株)セタ/監修

・田中良J画 KAORI 

ファン待望グ
初の公式ブック登場
アニメを見るカ切ような滑らかなグラフィックで、

それま亡の単.なる麻雀ゲームめ常識を打ち破った.

「スーパーリアル麻雀」シリーズ。.puではじめて
かわいい美少女キャラが登場して以来、現時点で

の最事刑乍P.Nまで、常にトップの人気を集めてき

たb本書はそのpwo.:魅力を全部公開するはじめ
ての公王信鑑定資料集だ。アニメ』ターとして活躍

中で、シリースすべてのキャラクタ』デザインお 、

よび原画を担当してきた田中良氏の血と汗と努力

ガミ市吉集した原画の数々 と描き下ろしイラストをと
くとご、覧くた、さし10 • 

" 
定価2.，000円

fi;百百草1・定価は税込 .お求め・こ・予約はお近くの書底て150FTI 
哩型区jソフトバンク株式会社/出版事業部販売局花し03-5642-8101

.‘ . 

A3描き下ろし
ポスターっき
， 



春だ。さあ、はじめよう!

バYヨシスタートj.~7U7.ェア

¥ノ

ト竺ど寸



98スタートアップガイド
*3.5&5インチディスク付 85判・2.900円

AT互換機スタートアップガイド
*3.5インチディスク付 85判・2，900円

MACスタートアップガイド
ディスク付 85判・2，900円

まるごとFDブック
*3.5&5インチディスク付 85変型判・2，980円

まるごとメモリフ、ツク
*3.5&5インチディスク付 85変型判・2、980円

Windows入門
ビギナー編
85変型判・1，900円

S-DOS Ver.5.0入門

ffi園側剛

~ 困問唖回目

新C言語入門
ス-Jfービギナー編
85変型判・1，500円

ビギナ-*肩
85変型判・1，900円

シニア?扇
85変型判・2，400円

応用編
85変型判・2，400円
.定価は税込みです
・上記掲載~'Híïの1也にも小社の出版物を
豊富に取り備えております

ビギナー編
85変型判・1，900円

シニア編
85変型判・2，400円

1也区 書底名 期間 電路番号

[北海道]
fL中崎市 紀伊図嵐，'fI，!1札帆庖 4/1・ 011-231・2131

東京/IJJ.屋占府中L悦庖 4/1- 011-241-3007 
YESキL申見'o'lllJj<i古ii 4/1.4/30 011-214-2849 

" 九普札悦l有一条賠 4/5-5/8 011・241-7254
』世JII市 旭川冨貨当E 4/24-5/7 016ι2ι3481 
l東北]
盛岡市 さわや ，~Ht'i 4/1-5/30 019ι53-4411 
秋回市 JJIl1'l谷岳山 4/1-5/31 0188-32-3025 
111形市 八文字屋本脂 4/1-5/10 0236-22-2150 
仙台市 ~i控笠プッタセンタ 4/1-4/30 022-223-0979 
いわき市 ヤマニAli本山 4/1-4/30 024ι23-3481 
[北!関東]
水戸市 ツルヤプソクセンター 4/1-4/30 0292-24-8111 
宇都宮市 宇都宮ブックセンター 4/1-4/30 0286-27-7700 
[T帝王]
tfJヶ);.)di 城西堂占，，':;低}ヶl斗脂 4/1.4/30 0492-86-1161 
[千袋]
J沿縞市 見E京旭屋、'lf.I'i船橋脂 4/1-4/30 0474-24-7331 
" J&P~I!B-l i汀 '. 1:; 4/1・ 0474-72-5211 
fl'rrli 新~堂相'. 'f 4/1・ 0471-64-8551 

[東京]l亙
千代間 l l ~泉グランデ 4/1-4/30 03-3295-0011 
中央区 八!fIHtlプックセンタ一本山 4/ト 03-3281-1811 
渋谷区 大盛蛍ザfi，1'， 4/1-4/30 03-3463-0511 
新宿区 I¥!J文堂新ri'i1，占 4/1-4/30 03-533()'3680 
盟1;:'区 -)1林1ir占，.t，本'.1:; 4/1-4/30 03-3984・1101

リプロ池袋内 4/1- 03司5992.0，161
東京1也昼、'H'1池袋1，5 4/1-4/30 03-398ι0311 

" 三省堂-，'f1 3/2()' 03-3987心511
武蔵野市 バルコプ yクセンター占祥 ，';= 4/1-4/30 0422-21-8122 
八王子市 くまざわ ;l tJ~ 八王子本町 4/1-4/30 0426-25-1201 
IIIT岡市 久美堂小m~lhn 4/1-4/30 0427-27-1111 
隙[ ~I'奈 J lI l
浜市 ヂf隣1ñ:機 g~J.lUJ )レミネ 1;5 4/1・4/24 04ら453.0811

)LI!r-ブックメイツポルタhl'i 4/2-4/30 似5-453-6唱11
" そごうプ yヲセンター 4/1- 045-465-2111 
川崎市 イT隣蛍川崎BE1，li 4/5-5/5 044-20().6831 
" 文学:iir本府 4/1-5/31 044-244-1251 
j平木市 イごT隣1it厚木 1~11 4/1・ 0462-23-4111 

" J&P本厚木脂 4/1. ω62-22-5151 
[甲信越l
新潟市 紀伊図嵐，'fI，!j新潟応 4/1- 025-241.5281 
長野市 平安堂長野町 4/1・5/10 0262-26-4545 
'~1符市 W II ~月f-1 1:t 4/1-4/30 0552-2ι7356 
1東海1
市iI附市 ¥1i11瑚谷lゐl忍以JlWIIT庖 4/1・5/8 054-254-1301 
名古J.:i1市 三千?堂.:!tl;l:;r，r1iJ'Tl日: 4/1-4/15 052・562-0077

九普名古版文"T， 4/7- 052-261-2251 

" 三洋堂-:!t'.!:iヒ，iilil!日f:S: 4/1・ 052-251-8334 
1~~ ~1冊r!ï f，'i文館内山本府 4/1-4/30 0532-54-2345 
岐l;:lfli lヨIIJ，'fJ;il本!I'i 4/1- 0582-65-4301 
[近畿]
都市 アノfンティプ yクセンター 4/1- 075-682-5031 
" J寓&jPF京平郁安子:!F主IWf1，!j 4/1- 075-341-4411 
平11骨Xllt，ji 4/1- 0734-31-1331 
大阪市 紀伊図!室。'H'7抑問脂 4/1-4/30 0ι372-5821 
" j出1豆、!t応アベノ 1;9 4/1- 。ι631・6051

J&Pテタノランド 4/1- 。ι634-1211
J&Pコスモラン ド 4/1- 。ι634-3ll1
時J々堂~!t hlf)jf総!;5VERSION99 4/1-4/30 0ι353-4011 

h ニノ yクスコア円本橋 4/1- 。ι647-2038
神戸市 ジュンク ~it .::.. 'l当)，11 4/1-5/8 078-392-1001 

ジュンク'litプック センター 4/1- 07品252-0777
J&P三宮一幹館 4/1- 07品231-2111

" )t!_'r日社 PC-PORT 4/1・ 078-391.8171 
姫路市 /lJJ. 1云i!tJ~航路リバーシティ It~f 4/1- 0792-31-2235 
[中国]
間I.l.lrIi )L普岡1I1シンフォニーピJレMi 4/6-5/8 0862-33-4640 
Jぶi為市 コムシティー 4/1-4/30 082-24()'3381 
宇都市 ;;r雇{~J庖 4/1-5/10 0836-31-2323 
下関"， ベス トコ ンピュータ ウンド快l 4/1-4/30 0832・32・2306
Ctf収il， ブッヲセン担ーコスモ古1i1荷 4/1- 0857-23.1055 
(r目医11
総r!i 7可l協主?防本，，'-; 4/1-5/15 087ι51-3733 
松山市 紀伊闘屋川!万総山庖 4/1-4/30 0899-32.0005 
tb知市 金高堂.'H!1 4/1-5/10 0888-22心161
M [九州 i'l'糾l
岡市 紀伊図属;'J!.5侃Ili'd!;!j 4/1・4/30 092-721-7755 

" ベス トマイコン 焔|問41時 4/1・5/31 092-781・7131
~t 1L州市 ナガリ，'H!'j 4/1-4/30 093-521-1044 
久間米r!i エマソクスたがみ 4/1-6/30 0942・33-1841
長崎市 好文堂i'fhlj 4/1-4/30 0958-23-7171 
熊本市 ベス トコ ンピュータ ウンf梶本 4/1-4/30 07ら355-1351
大分市 ベス トマイコン大分パソコン飢 4/1-4/30 097与32-9396
't=r崎市 1l'I"I" ;rI1;!1"I-'.w:!，lj 4/1-4/30 0985-24-3511 
鹿児J斗iIi BooksみすみIY1泌1号底 4/1-4/30 0992-57-3611 
JJII硝1，Ii 球|場堂l~JJlJ本J， I~ 5/1- 098-863-3752 

〒1ソ03フ南京ト都バ中央ン区日ク小1品株浜町式一4会2-3社販先/局出TE版L03事564業2-8部101直圃A面N吾干~



1:JI .. l芯 Crat"，e. Calle.η口融町一明
人間の表情を表現するのはたいへん厳しいことです。今月は.その方法のひとつとして，実写の顔の

画像をマッピンクさせる実験を行ってみました。写真の喬号は97ページからの本文と閉じものです。

-もとの形状データ ・ビデオで輝影した顔の薗像

-目を閉じている画像を3盛り付ける。閉じた自に合わせて眉毛も修正する

• • 

写真16 写真17

.陰影をなくした画像を張り付ける

..... ~. ... 0" 

• • 

写真14

写真15

・口を開いた顔の画像を張り付ける

写真22 口を開いた 3D 

‘'‘' 

写真21

14 Oh!X 1994.5. 

写真18 眉毛を修正

-形状データを補正して.
画像を張り付ける

-とりあえず張り付けてみるか.
自の位置がおかしいので補正する

.NEGAで肌の色を赤く
した画像を競り付ける

写真11

ヂ

写真10
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16 Oh!X 1994.5. 

[第36回]
カエルの唄が聞こえてこない? 江口響子

「力工ルはどう? 今日は，池を潔いでいた9J

「風が冷たいからかな……枯れ葉の陰lこ隠れてい

るみだい。合臼は見えないなあ」

「そう……どうしだのかな」

暖かくなってくると，電話で両親と，あいさつ

がわりのこんなやりとりをします。 東京と神奈

川の療を流れる多摩川。そのそばに，私の家族ガ

住んでいるこ子玉川という街ガあります。

ゲームの好きな人忽らぱ，一度は行ってみたい

ナムコ・ワンダー工ツグや高島屋ガあって，いま

ではとてもにぎやかになりました。ガ，父と宙ガ

結婚をして新居を情えたころは，舗装されている

道も少なく，田んぼや畑のなかに点々と家ガ建っ

ているのをのぞけば，あとはのんびりとした田園

風景ガ広ガる，東京の田舎でした。春lこなると，

まわりの田んlまから出てきた力工ルだちガ，家の

小さな庭いっぱいに飛び跳ねていたそうです。ア

マガ工ルとヒキガ工ルガ2大勢力だったというこ

とでした。

それから，開発ガどんどん進んで，田畑はまっ

たく1eJ.くなってしまい，庭ではガマガ工ルの姿，

それもほんの紋匹しか毘られなくなってしまいま

した。

世界中でカエルガ澱減しているそうです。

カエルは， 2億年前に地球lこ現れ，恐竜ガ絶滅

した氷河期にも生き延びるほどの強い適応力をも

っています。それガ，なぜいまに怠って，急に少

なくなっているのでしょう。

米国オレゴン州立大学生物学チームガ4年がか

りの調査の末，っきとめだ結果によれば，原因は，

オゾン庖の破療によって，紫外線Bがより強く当

たるようになったからということでしだ(注入

3案外線Bには，カエルの卵細胞の綴!こある遺伝

子の本体デオキシリボ綴酸CDNA)のらせん構造

を変えてしまう働きがあります。あとで，特殊な

酵素ガ修復作業を行うのですガ，カエルlこよって

は，この修復能力ガ弱く，卵の1際化率ガ低くなっ

てしまうのだそうです。

卵を水面浅く産みつけるガマカエルのほうが，

深いところに生む戸マガ工ルよりも，紫外線Bの

より強い照射を受けて，開2化率ガ低いということ

もわかりました。実家のあるこ子玉川では，なぜ

かフコマガ工ルよりヒキガエルのほうが生き残って

いるようですガ。

オゾン層破嬢の原因ガフ口ンガスなのは，よく

知られています。以前は，ヘ戸スプレーなどにも

使われていましだが，オゾンホールガ問題と怠っ

てからは，多くはノンフロンガスに切り答わりま

しだ。いまフロンガスは，ほとんどが電子部昂の

洗浄に使われています。ということは……こうし

て，仕事や趣味でコンビュータを使うのは，カエ

ル淑減の原因になっているということです。コン

ビュータだけではないですね。もはや，身の回り

の電気製昂で電子部昂の使われていないもののほ

うが少忽いのでは……。もちろん，フロンガスだ

けでは怠<，都市開発というのも，カエル獄j威の



大きな原因でしょうけれど。

ワープロで原稿を書く手を休めて，実家lこ電話

をします。

「カエルはどう? 舎日は，池を涼いでいだ'?J

r今日は，暖かかったから，クウツクワッとカエ

ルガ鳴いていたわよ……よかった-J

電話で， aの無邪気な声を聞くと，うれしい反
菌，なん定か複雑な気分|こなってしまうのです。

コンピュータなレでは，自分ガ生活できないし。

ともかく，この連載がみなさんの自に蝕れるこ

ろlこは，元気なオタマジャクシの姿を見ることが

できるといいのですけれど……。

i主 平成 6:年3月10日木曜日の読売新聞夕刊一面に記載

舎固めCGデ-1:}

1920X1536ピクセル

1670万色フルカラーを 4X 5ポジで出力

カエルは， C-TRACEで作成

物体数51うちメタボール数8 平行光線 1

背景正は，サイクロンで作成

物体数 7 平行光線 1 マッピングデータはMATIERで

作成カエルと背景をaチャネルで合成

響子 inCGわ~る ど 17 
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早くも今年E回目の付録ディスクの筆場です

5月号という乙とですくすく育つよい子のためのディスク，名づけて「こいのぼりPRO-6BIく」

ここせは付録ディスクの内容夜まとめて紹介しておきましょう

SLASs 

機能拡張&高速化されたSLASH
ver.2.0。上は丹氏によるドライブ
シミュレーション用高速道路型サ

ーキットエディタ。簡単な操作で

ボンボンと道を伸ばしていくだけ

で，このような道路が作成される。

左右および左下にあるのは横内氏

の作った疑似3Dスプライト機能

のサンプルプログラムだ。ポリゴ

ンと混在したグラフィック，~ター

ンが扱える。もちろん.3D変換に

あわせた拡大/縮小，回転が可能

だ。 しかし， 最初は地平線と戦闘

機だけだったものが，いつのまに

やら，かなりゲームっlまくなって

しまった。

下は坪井氏による新しいモデラ

MOD.X。立方体などをもとに曲げ

たり伸ばしたりで形を作る。感覚

的な操作が実現されている。



SX-WINDOW 

EX-WINDOW 

上は函像圧縮展開ツールICE.Rとそのサンプル画像。絵師はもちろん川原由

唯画伯だ。

右はEX-WINDOWシステム用の新たなアイテム群だ。マスクのぽかしにより

いっそう自然な合成が可能になった。MagicWandとのベアは最強である。そ

のほか，フレアのアルゴリズムで合成を行う SmoothPutも絶大な効果を発

揮する。第いとニろに手が届<PinpointEditなども有効な新戦力だ。

PUSll sON! 

とりあえず「二れくらいのことはできる』ようになった

SX-BASIC (暫定版)と，新しいアイテム配列やリソー

スに対応 したZ-MUSIC用楽譜エディタ。

上は見事に再現された往年の名作「地底最大の作戦Jo8 

ドットフォントが懐かしい。標準のモノクロモードから，

リアルなグリーンディスプレイ風，さらにはキャラクタ

も変えてMZ-700風と完壁な布陣だ。

青い石板を 1夢IJに集めるというパズルゲ

ーム。押した石板は突き当たりまてづ骨っ

ていく 。ぶつかった相手の石板によって

は右にいったり左にいったり……。制限

時間はないのでじっくり取り組んでみて

ください。

特別企画 こいのぼりPRO-68K 19 



新しいゲームを買った帰りって，荷物も軽

いような気がしませんかっ 新しい箱を開

けるときって，初めての人に会う みたいに

ちょっとどきどきしませんかっ そんなこ

とも熱中すると忘れちゃうんだけどね。
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美少女たちの滑らかなアニメーションが楽し

みなこのシリーズ。 前作の好評に応えて，いよ

いよ発売間近である。

前作 fpll&pillJはPC-98版の移植で，難易

度が低かったのが賛否両論だったが，今回はア

ーケー ド版を移植とのこと で，サンプル版をみ

る限りでは文句なしに強いようだ。ゲーセンで

くやし涙を流したキミも.内気ゆえに手を伸ば

せなかったアナタも，いよいよ逆襲のチャ ン

ス! 敵が強いほど闘志も高まるってもんだよ

ね。さあ.思う存介戦ってくれたまえ。

パソコ ン版オ リジナルの「麻雀バ トルモード」

はPll. pill. P!Vの 6人による勝ち抜き戦。

こちらは好みの娘を選んで優勝を狙うのだ。

初回限定のA2半IJポスタープレゼン トのほか，

同梱のおま け(中身は内緒ね)もアリ で，パッケ

ージはサービス満点だけど，女の子たちの脱衣

サービスのほうはキミの腕次第。勝負の世界は

厳 しいぞ。

原函&設定資料集がソフ トパンクから発売さ

れるので，ファンの人はそちらもどうぞ。

ノ、ードディスク対応。

X68000用 3.5/5"2HD版 12，800円(税別)

ビング fi03(5496)2501 

いろいろあって，にぎやかなのだ
ょう。「開発キット」はすでに「満足したソフト」

のランキングに顔を出しています。

1.ぷよぷよ (前回順位)4 さて，先月の期待度No.1の 「ジオグラフシ-

2. 大魔界村 ー ルJ。実は 4月号よりも先に底頭にお目見得し.

3. スーパーリ アJレ麻雀 P!V 10 すでに「買って，前足Jの声は第 11:立となってい

4.餓狼伝説SPECIAL 2 ます。こちらに名前を挙げた人は，評判を確か

5. ジオグラフシーJレ | めてから入手する慎重派なのかもしれませんね。

6. アルゴスの戦士 一 先月号からレビューのページで紹介しています

7 .ス?ーク JレーザーII 8 が，来月号でも続けて予定していますので，楽

8. サムライスピリッツ

9. 龍虎の拳

10.魔法大作戦

4月号のアンケートはがきによる読者の「期

待の新作ソフ ト」は，珍しくゲームソフ トが独

占です。fSX-WINDOW開発キッ卜」やfEGWordJ 

などが相次いで発売されたことによるものでし

しみにしていてくださいね。

獲得票数をみると，今回の集計は団子状態で

ほとんど開きはありませんでした。特に上位の

何本かはそれぞれジャンルも雰閤気も違うので，

各人の好みて・票が分かれたのでLしょう。

格闘ゲームの流行の波は，頂点を越えつつあ

るようですが.今後はどうなるでしょうか。

砂lTOENのアップルティーを飲んだことのない人は.だまされたと思って飲んでみて〈
ださい(特にホット)。これを飲むし lTOENは甘さ控えめなコーヒーのほかに，おいし
さ1:1'えめなコー ヒーを子己り 出すんじゃないかと思ってしまいそうた二

大f占 大介(18) X68000 SUPER 北海道



窃すま~~~@~遂 BURN~NGFES'τ 
美しくて自由な動きが人気の「マッ ドス卜 ー

カ-X68Jに続〈アクションゲームもいよいよ

発売。お綴織たちの熱い闘いの火蓋は切って落

とされた。

キャラクターは6人の女子高生。新堂環(テニ

ス部代表)，北条虎美(空手部代表)，鈴木めぐみ

(応媛部代表)，大久保久美(新体操部代表)，山

崎竜子(バレーボール部代表)，そして文化部期

待の星がまだ l年生の主人公・本田飛鳥(化学部

代表)だ。持ち味は，それぞれの部ならではの武

器と必殺技。勝敗には部の予算獲得がかかって

いるから，彼女たちの熱意は並大抵のものじゃ

ない(はず)0 X68000用 5"2HD版 7，800円(税別)

前作問機，隠し技もいろいろあるらしいので， ファミ リーソフ ト ft03 (3924) 5435 

発見者はぜひご一報を。 画面はFMTOWNS版です

-・圃 刑t官1[1 園園田園l
唯一

F~~~@ for ~tm~~ 
カード型データベース rF-CardJのクレス卜

より，表計算ソフト rF-Calc for X68KJが発売

される。

rLotus 1-2-3Jとの互換性を重視した設計て二操

作性を似せただけではなく，データを直接読み

書きすることもできる。そのほかのソフトとの

互換性についても， CSV， K3， SYLK形式のファ

イルの読み書きゃ rF-CardJのデータの直接f受

用ができるようになっている。

グラフ作成

や串ぎし計算.

4月号で紹介した「ぷよぷよ」が3月25日に

発売開始された。ここで，耳よりなお知らせ。

高橋哲史氏によるレヒeユーは完成直前のサン

プル版によるものだったが，なんとその後，発

売までの短い期間で「と ことんぷよぷよJ モー

ドが追加されたのだ。

これは.点数を満たすまでひたすら「ぷよ」

り続けるというモー ド。難易度を上げると，力

一ノTンクルくんが歩いたり，ビッグぷょが出現

したりと，嬉しいことがある。何が起こるかは，

プレイしてのお楽しみ。

なと¥一般的な表計算ソフトの機能を装備して

いるほか，入力した数値を音声で確認する機能

などもある。また，住所録，スケジュール管理

表，金銭出納簿，月別集計表. ローン計算のサ

ンプルデータが付属。

仕様公開を望むユーザーへの配層、として，製

品にはC言語のソースリストの申し込み用紙が

悶梱されている。ソース価格は5，000円。

rF-CardJユーザーには特価販売制度あり。

X68∞0用 3.5/5"2HD版 14，800円(税別)

ユーザー特価 9，600円(税・送料込)

ブラザー工業(TAKERU) 14，800円(税込)

クレス 卜 ft03 (3418) 5993 

ブラザー工業(TAKERU) 合 052(824)2493

ところで， 4月号の本文30ページに r8連鎖

で相手エリアはおじ ゃまぷよで土里まるJ とある

のは 5連鎖の間違い。読者の皆様ごめんなさい。

31ページの写真にあるように， 8連鎖すると，

エリアいっぱい+岩石蓄積となるのだ。

• rとニとんぷよぷよJ モードへの入り方

ス?ー卜時に 2P侭1)のコントローラを斜め右

上に入れながらスタートポタンを押す。キーボ

ードなら.テンキーの 6と8を押しながらFIキ

ーを押す。悲鳴が聞こえて，アラ不思議。メニ

ューに「とことんぷよぷよJカq見れるのだ。

X68000用 5"2HD版 8，800円(税別)

SPS ft0245 (45)5777 

砂就職t:.。札帆市職[{t.ご。まずは研修だ。配11Ji.未定だ。 5月まで金が入らないんだロうわ
あ一。 新井 械治(22) X68000 PRO []， X lF /turboZ 北海道

SOFTWA円E INFORMA TION 

Rο。口端~ト魯+α 'V@ijQ~

1993年度 GAME

OF THE YEARで見

事，ゲームデザイ

ン貨に輝いた「ロ

ポットコンストラ

クションR.C.Jの

ロポット集第 2弾

が， TAKERUにて発

売中である。

内容は，第 2回の郵送ロボットバトル大会の

結果とその自己録 rロポットコンストラクシヨン

R.C.JをVer.1. 11こノTージョンアップするキット，

そのほか関連ユーティリティやユ ザーが作成

したフリーウェアが収録されている。

発売以来.派手て・はないが根強い支持を受け

ているこのゲーム。NIFTY-Serveて・のバトル大会

もすでに第6回が開催された。「ロボ ン卜コ ンス

トラクションR.C.Jも重版が決定し，通信販売も

行っている。お問い合わせは，エレクトリ ツク

シープまで。

X68000用 3.5/5ワHD版 1，8∞円(税込)

ブラザー工業(TAKERU) ft052 (824) 2493 

エレクトリツクシープ ft052 (775) 0530 

THE SOFTOUCH 21 



E緑色錦溜冨
発売予定がやや延期さ

れて 5月下旬となったが，

開発はちゃんと進行中。

今回は麻雀部分のサンプ

ルが届いたのでちょっと

紹介しよう。

「ちー」 や「ぽん」など " 

はそれぞれボタンをクリ

ックして選択するが，可

能な月専が出るとポ?ンと

持ち牌が光ってそれを教

えてくれる。テンノTイし

SOFTWARE INFORMA TION 

たときも「りーちJボタンが光るので.初心者のキミでも見逃すこと

はない。ただ.待ち牌までは教えてくれないから， 清一色をやってる

ときなどは要注意。

5月101ヨに発売予定

の第10話。 ココナを加

えた一行 4人は， また

またみづきちゃんのお

誘いで，今度は婚し楽

しの温泉旅行。といえ

ば，やっぱりお決まり

は徳天風呂だよね。と，

そこで思いがけず再会

しfこのは，力Cまぐっち

画面に出ている女の子の表情は，勝負の流れでころころ変わる。ほ

ら，和了ったときの得意げなこと l

X68000用

ブラザー工業(TAKERU)

3.5/5"2HD版 5，800円(税込)

n052(824)2493 
くんじ ゃありませんか。そう，第 2言言に登場したアイツだ。どうして.

ここに? というのはここではヒミツ。それにしても，前回の高校の

女子更衣室といい，こんなおいしいところでうろうろしてて，女の子

たちにも可愛がられてるこの妖怪がまぐっち。ちょっと. うらやまし

世レッスルエンジエルス2

ブラザー工業(TAKERU) 3/1 9 

X680∞用 3.5/5ワHD版 4，900円(税込)

*ぷよぷよ SPS 3/25 

X680∞周 5"2HD版 8，8∞円(税別)

*あすか120%8URNINGFEST 

ファミリーソフト 4/8 

X680∞用 5"2HD版 7 ，800円(税別)

官R.Cロボット集+αvol.2

ブラザー工業(TAKERU) 4/8 

X6800日用 3.5/5ワHD版 1，800円(税込)

官宝魔ハンターライム9

ブラザー工業(TAKERU) 4/10 

X68000用 3.5/5ワHD版 1，500円(税込)

新情報

*F-Calc for X6BK クレスト 4/18 

X680∞用 3.5/5"2HD版 14，800円(税別)

ブラザー工業(TAKERU) 14，800円(税込)

22 On¥X ~~~4.5 

いぞ。

X68000周

ブラザー工業(TAKERU)

3.5/5"2HD版 1 ，5∞円(税込)

窓口52(824) 2493 

函菌はPC-9801版です

育大魔界村

X68000周

カプコ ン 4/22 I 肯達人 KANEKO 

5ワHD版価格未定

KANEKO 

5"2HD版価格未定

5"2HD版 9，800内(税別) I X68000用
肯スーパーリアル麻雀pN ピング 4/27 

X68000用 3.5/5"2HD版 12，800円(税別)

肯アルゴスの戦士 電波新聞社 4/28

X68000用 5ワHD版 5，300円(税別)

肯Mu-l GS サンワード 4/中

X680∞用 5"2HD版 28，000円(税別)

*宝魔ハンターライム10 

プラザー工業(TAKERU) 5/10 

X68000!宥 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

肯麻雀航海記 ブラザー工業(TAKERU) 5/下

X6即日日用 3.5/5ワHD版 5，800円(税込)

肯マージヤンクエス ト

X68000用

SPS 

5"2HD版価絡未定

肯宝lfI/、ンターライム11ブラザー工業(TAKERU)

X68000用 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

世ロボスポーツ

X68000用

肯Traum

X68000用

肯鮫! 鮫 l 鮫!

X68000用

イマジニア

5ワHD版価格未定

象スタジオ

5"2HD版価格未定

KANEKO 

5ワHD版価格未定

官エアパスタ-

X68000用

肯サパッシュE ポプコムソフト/グローディア
X68000用 5ワHD版価格未定

脅麻雀悟空・天竺への道 シャノアール

X68000用 5"2HD版 9，8∞円(税別)

肯スタークルーザ-s アルシスソフトウェア

X680∞用 5ワHD版価格未定

肯魔法大作戦 EAビクター

X68000用 5"2HD版 価格未定

昔前虎の拳 魔法株式会社

X68000用 5"2HD版価絡未定

肯餓狼伝鋭SPECIAL 魔法株式会社 7/:未

X68000用 5"2HD版価格未定

肯地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X68000用 5"2HD版価格未定

*MUSIC SX-6BK 

X68000用

シャープ 4/未

3.5/5"2HD版価格未定

*レッスルエンジェルス3

プラザー工業(TAKERU)

X68000周 3.5/5"2HD版価格未定

惨毎-'，._}司起し〈税んでいます。特集には大満足ですが，実はmicroOdysseyがいちばんのお
れに入りです。 Oh!Xが発売の頃， 自分の仕<I~がいちばん忙し 〈 仕<I~は地獄. 家へ紛れl;fOhl

Xがあるので天間という状況ですe 香川 聖一(30) X68000 EXPERTIT '，'，'森県



-大魔界村

Sudo Yoshimasa 

須藤芳政

カプコン第4作目は，なかなか手強いアクシ ョンゲーム。

お姫さま，そ して世界を救うためにひた走るは騎士アーサ

ー。腕を振り振り，先を急 ぐ姿はなかなかプリティだけど，

それにしても， 乗ってた白馬はいったいどこへ消えたのか。

最近は，続けざまに大御所からのX68000

用ゲームソフ トが発売されて嬉しい限 りで

す。去年の夏頃までは「発売されるゲーム

が少ないなあー」なんてボ、ヤキのひと つ も

出たものですが， いま じゃ 「うひゃー， イ可

買ったらいし、か迷っちゃう !J とゲーム購

入の資金をひね り出すのに四苦八苦。あげ

〈の果てに電話が止まり， 税金の差 し押さ

えがくる……といったスリル満点の崖っ縁

ライフをエンジョ イされていますか ?

「カプコンはス 卜IIの次に何を出すのかな

ー?Jなんて考えてるうち にもう今回の「大

魔界村」 発売。 以前発売さ れた 「ストライ

ダー飛竜」 と近い時代にアーケード界で大

暴れした作品ですね。

このゲーム，私はデパート のゲームコー

ナーで100円から50円に値下げするまで じ

っと待ってから遊んだ記憶がありま す。 し

かし，「事件 しい にもは Eがある」と いいた く

なるほど先の面に進むのが辛いので(あの

頃は私自身もタ コプレイヤーでしたが…

いまもか)， rだめだこり ゃ !J という具合

にプレイを断念 してし まいま した。

きあ，あの頃果た しえなかった全面クリ

アを目十旨してゴー!

抗力、らS年H・H・?..“"“
その昔，プリンセス ・プリンプリンを惑

い野郎からJI)Jけ出したナイト・ アーサーは

お姫様!:rできてる」関係になったが，目星

X6BOO日用
カプコン

5" 2HD版 9.800円(税別)

怪奇 l アヒル男登場!

めやすい性格なのか，お姫様を残して白鳥

に跨っ て旅に出てしまう。そして 3年の月

日が流れたが， IWfは再び魔物に襲われて崩

壊寸前! そこへまた「単独活践でおい し

いところを独 り占め」 しようと白馬に跨り

再び現れたアーサ一。めでたくお姫様と再

会… -まではよかったが，突然レーザーが、

ンが空から釘E垂れ，いや放たれてお姫様は

転んで、顔を強打して しまう。「いやーん，こ

んな顔アーサーに見せられなーい !J お姫

様は顔を上げようとも しない。 「魔物め!

許さん !J彼の戦いは始まった・・

アーサーが本当に臨めやすい性格だった

のか，姫が顔而を強打 していたので顔を上

げなかったのかは，あなた自身のウデで突

き止めてください。と にかく遊んでみま し

ょう! 私は，1Ii(f;易度はVERYEASYでや

ってみました。

創取るくらいなら死んじゃえ!..・・
プレイヤーは最初，槍のような武器を所

持。スティックの上を入れながら攻撃すれ

ば其上に，ジ、ヤンプしながらスティックを

下に入れて攻撃すると真下へ攻撃できます。

敵や宝箱から 出てくるアイテムを取ること

によって武器の変更が可能で、， もし死んで、

しまっても継続 してその武綜が使用されま

す。黄金の鎧を装着後は，下に表示された

ゲージがし、っぱいになるまで トリpゲを抑し

魔力による攻撃が可能となります。

・槍 いちばんスタンダー ドな武様。2述

射可能。魔法は上左右に雷のようなものを

出すのfごが， あま り利用何日値な し。

・ナイフ 3i!li射が可能。激しく動きまわ

る人には最適の武器 い 、える。魔法制史う

と一定時間自分の分身が出現して手助けし

てくれる。

-円盤 しゃがんだ状態で投け、る u也而に
沿って飛行することと，飛行速度会遅い以

外は槍と変わらない。坂の下に敵がいる場

合など には便利。魔法はぜl、さなlVi世を作る。
しかしそんなもの作るよりドカ lド方と円鍛

を投げてし まったほう刑断許~早いp

・剣 振り回 して直接相手に斬りかかる武

器。攻撃力は高いものの 「使える!J !:思

われる場面が見当たらない。もしもこ机を

取って しまい Eうにも前に進めなくなっ

たら，根性て.プレイし続けるよりリセシ卜

してやり直したほうが早い。魔法は自分の

左右にドラゴンのような電光が円を摘し

出るまでのスキもなくて結構便利ではある

が，剣を装備したまま黄金の鎧を維持して

いくのは酷だ。

-斧 これも貧IJに絞〈ハマり武器。デカい

ので命中率は高いが，横方向に投げた場合，

すべて斜め上に向かつて飛んでいってしま

うので，ほかの武線で、はどうってことのな

い場所で苦闘の連続，速射も利かない。最

終商あたりではi舌跳の場もあるかも? 魔

っぱな し にしてf，1I~すと ， 各々の武器固有の オート火葬システムで遺族の方も安心

惨とてもメモリがほしいのですが，先立つものがありません。なんとかなりませんかP た

とえばそニタ商品やプレゼントEH，に:tl，していただくとか。まあ，当たるとはかぎりません
が.わずかな可能性でも与えてほしいのです (r 自分で}~ えよ」という定、見の方， 正論で

す)。 松本祐一(24) X68000 ACE-HD. XIG/turboZJI 背森県
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オェー 1 二日酔いか?

こんなところにつつ立ってると致命的た・ぞ

法を使うと 1:1分の周闘を炎で包んで防御及

ぴ攻撃を行う。

-火柱(? ) 投げると地而に J11、火住が被

数立つ (餓O伝説のパワ ーウェイブみたい
なもの)。近距肉ItlliJl.&跳び込みて1まJ，i強かも

しれない。魔法を使用した場介， 4つほど

の回転する炎が拡散する。これも利則仰I飢

はほかに比ぺて高い。

・つつ すっごく強い武君主。和!なのかはヒ

ミツ。

1菌ギロチン，昆蕗!?4・・・・・
前半のギロチン地幣は，限れればサクサ

クと走り抜けられるようになるでしょう。

精を渡ったら今度は強風のなか，シャカシ

ャカ回転 してくる商tをジャンプゃしゃがみ

でかわします。

/1'， t:.! J豚さん l コイ ツはひたすら5包

の速射であのl止行き! ナマイキにもこの

JJまはハー ト型のタトワーをIJ宛に彫っている。

おまけに JJ~の下に L、ると「ゲポー!j っと

メロンソータ守を吐いてく る。んもう! も

どすときはちゃんとトイレ行ってよね!

ここのボ‘スは， I~I 分の頭を手で持って火

をl吐いてくるという， f本の構造がよくわか

らない野郎です。飛んでくる火はなるべく

垂直ジャンプでかわしましょう 。前方へジ

ャンプすると 2発日の火をくらってしまう

ことが多いからです。頭が下へ来たときは

後ろへ下がっ てし ゃがみ攻~弊，頭が上がっ

て行ったらすかさず懐へ入り込んで上へ向

24 Oh!X 1994，5 

キャー !こっち来ないでよH'

かつて:惨ちまく ります。

2語力メ，アリジコク，火事。..
初めてプレイする人は，同Iの:lklリJて、岩カ、、

メと飛び跳ねるれにけっこう泣かされるで

しょう。 2段J6:ねのカメはEこか得意げに

みえて許せない存在。 しかし，.iilf力九、いと

'1¥;'き緒方、メがア リジゴクにはま ってそタク
タしてる姿を拝めます。やーい，やーい!

アリジゴクのつり精，ここには桜怒なト

ラップが行掛けられています。しかし，い

ったん トラ ップの場所を党えてしまうとア

リジゴクに食べられることはほとんEなく

なっ てしまし¥アリ ジゴクはたt:.'のおマヌ

ケさんになってしまうのです。おい，元気

出せよアリジゴクう~。

後半の火災現場は，黙って突っ立ってる

と次々と 火炎コウモリがワラワラ湧いて き

てうざ、ったいので¥ボ、スの所まで ー気に駆

け抜けるつもりで行きます。

ポスは炎に包まれたライオン。ライオン

の蒸 し熔tきなんて11むいただけでマズそうな

ので， とっとと片付けてしまうに|浪ります。

こいつは攻撃ノfターンもだいたい決まって

いるし，上から孫ちてくる火の粉は武誌で

シヤカシヤカi闘して しまいまし ょう 。

3i1i Itノベータ，べ'd・・・・・・
この面の前半はr，:大なエレベータでI丹念
昇って行きます。rr;:大な上半身リJ」ははっ

わーい!妓取り線香の豚さんだ

とくと こちらへズリズリと這ってくるので

速攻で葬ります。 Eうもここら辺は斧が多

く出現するようですが，意地でも取らない。

取ったら普通の人は死亡確定で しょう。

エレベータ上を横へ移動する場而では，

「風船倣骨」がフワフワ浮いてて非常に邪魔

な存在。前へジ、ヤンプしながら武器を連射

して移動空聞を確保します。あまり敵にか

まってモタモタしていると エ レベータに

「ぷ ちっ !jと出されてしまうので注意!

きて，次は「べ、ろの綱わたり 」。月IJに指が

3本 しかない妖怪人間が綱渡りをするわけ

ではなく ，銅像から'(rllびる舌の上を巧みに

跳び移らなければならないのです。「飛行す

る!.l.t.をよけつつ，跳ぴ移って， しゃがんで，

来日|め前へジャンプしたあと，下の移動する

~iへ着地」というえli統操作炉要求される箇

所など，アクションオンチの人にとっては

必1(11ブーになりそうなステージです。

やっとのこ tで綱渡りを終えても.iqに
長lん玉のついたようなボ、スが待ち受けてい

ます。上下左右に鬼の速射で撃ちまくって

日玉に ヒットさせましょう。こいつは!Il)Jts 

が慌しいので:短時間で決着をつけたいもの

で、す。

4i1i患/1I!)tJ........-...
ここで而信IJなのが， ~まから ニョキニ ョキ

11:¥てきて弾をI吐いてくる気持ち惑い奴。私

はこれを倒すのがかった るいので鎧宇者た

状態て、 「うわー」っと卜AJ!lJを一気に走り抜

けるというインチキ央いことをやっぺいま

す。たぶん，一度は敵にぶつかると思いま

すが，かまわずダッシュして最後の黄色い

柱を破;駿すれば，前半部分を突破して泊り

台へ行くことができます。

ここの滑り台は宝箱がいっぱい! でき

れば武線は火柱にしてボ、スまで行きたいの

で，宝箱を聞けまくっ て火柱を手に入れま

しょう。攻撃をilli打していれば体が勝手に

滑 らないこともおおいに利用します。i1'I'り

台が終わる t人11食ぃ植物の触手の上に釆っ

はーい 1 アーサーの歯磨き検査の時間ですよ

砂コカコーラlightの{I;'の色がまた変わった。 1'-，→銀fごったのが銀→臼に戻った。いったい
なにがやり たかったの t~.ろ う ? 伊市 尚幸(18) X68000 ACE. X1F ，'i'j!長m



て下へ移動するのですが，ぼんやり乗って

いると恨元まで到達してパックンチョをく

らってしまいます。簡単な移動ノfターンは，

まず l番目のffJlJ!乎に乗っかったら左へ歩い

て隣の触手へ移動，さらに歩いて下へ落下。

あとはピョンピョンと右へ向かつて移動 し

ていけばポ、スの背中へ釆っかれます。

きてボ.スの登場て、、すが，私は火柱以外で

このボスに勝ったことがありません。火柱

fごと，わざわさ「ジ.ヤンプをして下撃ちをせ

ずとも普通に立った状態で投げればボ、スに この魔法は便利で強力なのだ

夕、、メージを与えられ，ボスの背1:1:1に跳び移

って大蛇みたいなのが飛び出してくるまで

にポ、スの急所(全部で5カ所)を 2カ所も破

壊できます。あtはひた乙与イモムシを処
理!しながら法った急所-を破;壊 しまし ょう。

ええし最後に破線ーするのはいちばん右の

急所てかないとまずいみたいです。

ここまでT(1¥tはの|だけで‘プレイするんfご」

と剣fごけて踏ん張ってきた人は， ここで死

んじゃって(1，ごさい。

5菌蕗，ゴリラ，蝿.・4・・4・4・・
結構てこずるのが「赤い羽の供えた男」

だろうと思います。こいつは 21耐に もl匹

笠場 しますが， 5 Tl'iiではアーサーが伏せた

状態だとこいつの急降ード攻撃が当たらない

ようですし(2面では当てられた)，さらに

こいつが高位置(こちらがジャンプ攻黙し

て肪かない市さ)にいる場合は立っていて

も守正気です。火柱を持っていたら，ただし

ゃがんで連ね しているTごけで相手は勝手に

くたばります。ほかの武器を装備している

ならジ.ヤンプ攻!惨などで高佼撹へ追いやり，

あとは真上に述打を繰り返せばそのうち当

たります(敵が高速移動を行ったあとの急

降下は立ったままではかわせません)。

お11から航っき鉄球を飛び出させる頭蓋

!t~・は同じパターンの繰り返しなので\安心

してはしごを登りましょう。

はしごを登るとゴリラ-!)-jの登場。ゴリラ

の分際で高価そうな衣服を着用。ゴリラ官

サタデーナイトフィーパー攻撃 1

ある程度近づ くと土Eが硬直するので， 出現

した話E後?に数発くらわして，以降は火炎放
射をしゃがみでかわし， I療を突いてジ、ヤン

プJ欠1棋をくらわせます。火肢を持っている

ならゴリラのす寸前まで近づいて立った状

態で火伎を投げまくります。 J二の火炎はこ
ちらが立った状態でも当たらないので，気

にしないで情け容赦なく投げまくりましょ

フ。

次は l斑iのボスの頭が壁の向。!IJに設置さ
れています。 こいつをまともに相手するの

は目的なので¥左側IJの首の|却を突いて左側IJの

鐙から床のブロック 3つ分の間隔をあけた

;場所へ索早く移動。首が降りてきたらしゃ

がみ攻撃， 七方へ行ったら兵上に攻撃をく

らわせます(後方からの水平な ~Jii道の炎に

は注意)。超低めの炎を吐いてくることはめ

ったにありませんが， 吐いてきたら・・・・・・あ

きらめましょう。反対イJliJI;J:.適当にジャンプ

攻撃か何かでやっつけちゃってく Tごさい。

うわ，今度はゴリラが 2pc ! やっつけ

ちゃってく fごさい。

わわ，今度は 3ifiiのボ、スの子供が 31砲!

鬼の:iA射でやっつけちゃってく t.:'さし、。

おわ，またさっきの首が登場! やっつ

けちゃってくださーい 1

ふう ，やっと峨1!Il-f UI¥と対決となりました。

しかし，在、は側の効率のし、い倒しJjを見つ

けられませんでした。コイツは尻から奇妙

な色をした糞を何発か発射したあ とで醐liの

気合はいっとるから，寒くないんじゃ1

惨X68000のJMi1t1が急、にさわがしく なったような。ついにメモリ をJ1')放する主Lになったよ。
伊藤誠治(34) X68000 岩手県

集団に分裂して場所を移動してくるので¥

再び巨大蝿になったところで攻懲をしつつ

反対側IJへ移動してあとはtの繰り返し
となるはずですが， 3 @I目q移動くやらいで
i:k着をつけたいて‘すね。武線はナイフ弘と

りが効果的で、す。

fわelJJ御のお"“"“・
ゃった，朗liを倒したぞい 1「ーちう ち十親

ニ巳カモーン! コンコン'! I!←iヒャラヒ

ヤラリラ……。ん? あんた ~!P

「あのねー， 制雪いで、しLidぅ111ill来て
くんないかな?J 

「ええ !? 出直せI? てをんず λ勺 li-う
め一! んなことやってらH1.，っか !J
しかし，強引に再び振り出Lへ民芸れる
アーサーであった…

最後の親王がEんな奴なの句、は，民、って

からのお楽しみ。昔のゲーム雑誌を引っぱ

り t~J して見るというのはtダメ てとす。 来月五

の外見は「街なかを歩いたら箸察に捕ま る

絡好」といったところでし ょν‘?Jそれ
では符さんがんばってくだ、さいねー。

ところでアーサーのパンツの柄。主はハ

ートマークfごと思うぞ。

夜通しコンテイニューし続けろ!

何の音源に対応しているのかは不明ですが，

SC-55で聴いたらキチンと重々しいオーケス

卜ラA¥.のBGMが鳴っていました。内蔵音源の

BGMでプレイした場合とはゲームの雰閲気が

全然違いますよ。ハードディスクにインスト

ールできるので，ステージ問の待ち時間も気

にならず快適に遊べます。

それから，背景の絵がとっても絡麗。ゲー

ムが鬼ムズなので，自介でプレイしていると

見ている暇がないのがすごく残念に思えます。

移植度については，もうアーケードそのも

のじゃないですかね? 超マニアの方にとっ

てはどうかわかりませんが

総合評価 10 
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お前ら俺のこ {ま放ヴ~いてくれ!
Yokouchi Takeshi 

横内威至

電波新聞社のゲームアンソロジーシリーズ第 9~単はテクモ

の「アルゴスの戦士」だ。次々に湧いて出てくる敵を薙ぎ

倒して H ・H ・ちくしよう，群がるんじゃねえ。俺に，俺にイ

ンドラをよニせ-1

俺が秘かにアシソロジーシリ ーズに期待

していたもののひとつにこのアノレゴスがあ

った。去年ス匁ーフォースを見たとき以来，

テクモといえIa::'アノレゴス，常にこのような

邪念が俺をとりまいていたのだ。当然電波

さんがこのゲームを見落とすわけがない。

発売 品でもうちょっと待て。皆のLl息、がこ
こまで、イ云わウてくる。

アノレゴスといえば1986年のテクモの代表

作品。同ヰ':L.どはワーノレドカップもあったけ

t'，俺はこっちのほうがうれしい。スクロ

ールアクシ ョンゲームといえばアノレゴスか

ら始まった， といえるぐらい，俺の記'陪の

中で置H作品だ。無能に突1映して くる敵を
蹴散らU，美しく敵をさばいて突進する。
気を抜けば画面中を無能者が覆い尽〈す。

頼む，許 して くれ !

{}!:g-biEtz.....・4・4・4陣 4・4・
いまではごく将i邑のアクションチックな

ゲームだ。レノfーで、左右，下でしゃがんで

ボタンはジ、ヤンプと攻撃。で，攻撃はなん

かWJな円盤に鎖がついた奴を放つのだ。決
し ~ f方向には撃てない。ただし，レバー
上+攻撃ボ、タンで自分のj司りを180。回すこ

とができる。見かけはあらゆる方向の敵を

倒せそうfごが，実は|域だらけでタイミング

をはから ないと つら い。

そして，通常の攻撃は射程が極めて短い。

こいつがくせも ので，初心者にありがちな

iiDI将司

塑整理費
一 一一一一

盟堅冨週盟国昭否定幅語一一ーどこ 1・=ゴ

X6日日日日用 5"2HD版 5，300円 (税別)
電波新聞社 fi03 (3445) 6111 

-yイミングをi県るな

プレイ，敵から南IEれたところで商kを待って

iill射していると前方，後方からだんだん敵

が集まってしま って困る。間合いを叩き込

んで疾走するのがアノレゴスの正しい道だ。

そして，攻I~聖以外にも敵をさばく方法があ

る。ジ、ヤンプして頭に乗ると敵ぞピヨらせ

ることができるのだ。ただし地に足がつい

てない奴は自分が跳ねるだけだ。

しかし，これは乱用しながら進むと実は

ヤパイ。ピヨッt:.敵は結構早<1111復するた
めうかうか していると，敵が岡市に溜まっ

てしまう。まあ，溜めた商kをさばくのもア

ノレゴスの醍醐味のひとつだから慣れて しま

えば問題ない。

きて， とにかく走らねばならないが，あ

まりクリアに手間Eっていると， そのうち

タイムがなくなり，これまた変な顔が襲っ

てくる。I!念り声がちょ っと不気味て、いやな

ヤツだ。こいつは後ろか らサインカーブを

描いて追いかけてくるが，一応頭に守乗れ

るし越え られるから，適当にさばいてゴー

ノレを目指そう。だ、が rあっ，変なのがきた

けど弱っちいか らまだ稼げるぜ」なんでい

ってるとハマる。だんだんスピードが速ま

って怖い。でも結構楽しいから慣れたら適

、υに相手してやるのもいい。

さっさとインドラをよこせ令令令令令令

そして， 11戎士のくせにやたらと非力なプ

レイヤーを助けてくれるのがこ のインドラ

-ァルゴスの戦士
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ってた らごめん。インドラは5l霊安買あって，
あからさまに役立つのとそうでないのと あ

るι これは敵をそこそこ倒しているといつ

か出る。特定の背がするヰ、ら，後方に出現

したときに見逃さないように。

まず，第1のインドラは赤い食だ。赤い

会， と聞 くと危うい感じfごが某ザンギとか

とは無関係で、ひと安心。これは短い射科が

やたらと伸びる，かなりうれしいインドラ。

だが，このインドラでも上+攻撃の射桂 t~

変わらないから注意 しよう。

第2のインドラは冠みたいなインドラ。

これは貫通 して攻撃できる奴。うれしそち

だが， カと一緒にないと逆に苦しい。前な

った敵なんかをよくこぼすからやや非力。

ちゃんと敵を迎撃できたかEうかしっかり

確認すぺし。

第3のインドラは貧色い摘のインドラだ。

どうやら虎ら しいのだが，異様に可愛らし

いからたぶん猫だ。これは踏みつけで敵を

殺せる。うれしいけど，あとで紹介するハ

イテクで、悶ることあり。

そして第 4のインドラは青いク可ス。こ

れは特定の面，そしてあるアイテムによ っ

てのみ出現。 こ れは一定時間~!匹敵。 出ると

うれしいあたりにち ょうど出るのがいい。

最後の第 5のイン ドラ は鉄総。これは

上+攻撃で真上に攻撃。まあ，{!来いやすい

かな。だぶん，これさえ集めれ紅ズパズパ

進めるに泣いない。だが，死ねとインドラ

は没収されるので，復活後，エラいギャッ

というノfオ、ノレ7ご。 確かイ ンドラだよな，違 美しい夕陽を背に 5万点いただき~

26 Oh!X 1994.5 砂商業高校の情報処理科に合格した。白書しかった。t佐久グノレー7'のオールナイ トが終わる

と1111かされた。怨しかった。 沢.lli. 進治(15) X68000 ACE 岩手県



プに苦しむfごろう。がんばれ。

戦士の証のボーナス点令・..令令司b・

アルゴスはなんといってもボーナス得:点

が熱い。さまざまなテクニカルボーナスが

隠されている。これらを5且わずにアノレゴス
は極めたとは認められない。

まずはインドラTご。 5っすぺてのインド

ラを集めれば16万点。無敵のイン ドラの出

る面をしっかり把握すべし。インドラの出

る直前での死は，敵を殺しまく ってインド

ラ稼ぎをしなければならないと思え。

そして， 会を集めるのもボーナス tなる。

7個取ると 7万点が入る。隠しアイテム，

つまり走っていて現れるアイテムではな:¥，

特定の位置ヰメャヴヲ守 ると現れる奴も結

この寸にはもうひとつ謎があるのだ。アノレ

ゴス最大の謎とされた100万点ボーナスだ。

スターフォースに似てるが， まさにそんな

感じ。だが，こ ちらはもっと親切だ。ヒン

ト!;t.北斗七星，ある?ンガでは死兆星とか

いわれている不吉な奴。どこがどう不吉か

は秘布。音ははっきりと聞いていよう。

ボーナスはまだある。ひたすら走ってく

る敵だが，たまに必殺奥義の編隊を組んで

くる奴がいる。極めてデクなのだが，彼ら

はきっと必殺の陣形fごと教わったに述いな

い。で.そいつらが攻撃に移る前に全滅さ

せれば l万点だ。兵上に攻撃できるインド

ラがないときは間合いを?見切れ。

あとは敵に絡むボーナスとして，夕日の

出.に必ず待ちかまえる中ボ.スって感じの奴。

こいつを踏み殺す1:5万点だ。摘のインド

ラを必ず取っておくことが重姿。タイミン

グと判定がややシビアだから練留しよう。

もうひとつ，記憶、にかすかに残っている

ボ:ーナスfごが， littiかステージクリアのとき
にレバーをある方向に入れておき， ボタン

も適当に押していると l万点ボーナスが入

ったような気がする。確か，って程度だか

ら見つけたら教えてもらいたい。

あとは，ステージボーナスも結構》

ょうやくインドラを全部集めたぜ

これが|∞万点ボーナスだ l

い。REPULSEBONUSはそのステージて;
倒した敵によるボーナス。少なしでとカッコ

訟ム 貼 NKIまいままでに倒した数で決定

される。 BESTを目指すと吉だがそれでも
い〈らでも上がっていくから Eこまで、も稼

?のも美しいことだ。あとはタイムボーナ

ス。あま り狂lえるもので1まないな。ステー

ジクリアのサワンドが最後まで聞けるよう，

しっかり稼がねば志が低いといわざるを得

ない。

クr.zl~tJ~ク'{!:fjtIllftφφφφ.....

慕様のような奴を話題せばアイテムが1:1:'1る

が，恭本的にはクズばっかり。ザ、コっちい

千点の紋主主とかそんなのばかりだ。だが，

t色対欠かせないのはタイムt会。タ イムは
20秒榊えるから必ず集めよう。そのほかに

は全j威のノfオ、ノレ， ごくたまにインドラもあ

るようだ。あとは?1:若干いである奴。 これ

を喰ち続けるといつか無敵のインドラにな

るから，間違ってそのまま取らないように

しよ う。

クリアへの違，ただし邪道令令令令。

アノレゴスでテクニックといえばこれしか

ない， というほどアノレゴFスは笑力勝負だ。

これは，空を飛ぶ敵に乗っかつて進む方法。

最終商なんかではこれだけで.ボスまで進め

るあたりはややへボ‘い。何に乗るかと いう

と， 3面で出てくる鳥だ。 こいヲらrf'f:手ド
では~強敵ピなるのだが，猫のイン ド

す玉えな ければ心強い味方だ。奴の頭上を

取ればもう楽勝。ただし，自分の移動より

やや遅めだからうまく調整すること。 そし

てやや高いところを飛ぶ奴カ礼、るのでそい

つには注意。

需だIf.を晃ていてくれ兄貴令令令令も
ステージクリアのアノレゴスの型地(?)には

不可解な像がある。兄貴たちがカ ッコよ く

ポージングしていてムードを高めてくれる。

だが決して紫色のムードではないから期待

はしないように注意。で， どうやら兄貴た

砂社会人になってからまった(X68000を使わな〈なり(会社でPC-9801を使っている)，す
っかりパソコンでホビーやゲームなどをしなくなっていました。最近秋楽1mに行って 2年
前よりHDDなEが安〈なり.パソコンも速く安〈なっているのを知り.ぴっ〈りしまし
た。 良信(24) X68000 XVI 岩手県

ええい，うっとおしいから寄るんじゃねえ

ちは意味があるのかも しれない。一部の奴，

懐かしいハンドパワーが輝 くほうの商には

1UPがあβのと，十字の旗の商には4¥匹敵
のインドラ『があるのだけは確実。全部わか

ったら俺にも教えてくれ。

Ilβ明，oo，ヌ砂コズ@φφ.........
ありがちな説明をしてしま ったが俺はア

ノレゴスにはi来い思い出があるのだ。当1I寺と
してはかぎり も く美しいJ、ラフィ ック，そ
ういえばテーカ ン，現テクモ11.クずラアイア

クて、14を上.げたメーカ-1，ごったんだよな。
アノレゴスのタ 2日を見るとj戻なしにはい られ

なL、。シピレ渇サウンドも完盤だ。腕力と

しか感じられないラストのボ、ス， ~ 切 に抜

けたたまらないエンデイングも そのま まだ。

アノレゴス独特のジ.ヤンプ感， タイミング，

スピード感もま ったくそのままだ。前九を倒

す独特の快感も貼る。移植にはま ったくも

って不ii簡はなり。 あえていうなら例によ っ

てテクモが作っていた攻略ヂラV なんかも

一緒に欲しい， っていうl程度。占ードやの

グラフィックはそのパンフレpトの表紙だ

ろうから，電i皮さんはソ l止を持っていると

JE、うのだが，まあいいか。
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やっぱりテクモ

またもや，テクモ (1日テーカン)もののレビ

ューをしたが，テクモといえばもう 1;本欲しい

ものがある。それは，ソロモンの鎚だ。アーケ

ード版のグラフィックは.俺の記憶の中ではか

ぎりなく美しく残っている。できればそのグラ

フィック，かつファミコン版と同じものが欲し

い。ああ.そういえば八重垣氏と同じ くザイン

ドスリーナもいいかbしれない。アンソロジー
シリーズがだんだん熱くなってきたようだ。

総合併価 10 

グラフィ ック

ゲーム性

ボーナス得点

******** ****責貴金
**官官****

エンデイングの脱力感*肯*******
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.ジオグラフシール

体感のけぞり3Dシューテイング見参!

西川善司

先月号ではまだサンプル版て'の紹介だった「ジオグラフシ

ール」ですが， 3月15日いよいよ庖頭に登場 しました。発

売予告以来の読者からの期待の大きさを裏切らない完成度。

今月は製品版でのレビューをお届けし ましょう。

8D'ものi捜しい"“"“・
3Dものというと ，t'うもその手法を取り

入れたことで満足して しまい，肝心なゲー

ムデザイ ンがおろそかで単調なゲーム展開

にな qヵTちfご。3DのCGのデモンストレー
ショ 千モ ドキて完結 してしまっているもの

が多いのだ。確かに3Dものは現在の汎芹jパ

ソコンでは，いわゆるスプライ トもののよ

うな 「高速でゲーム性も表現力も震か」な

もdを実現するのは難しい。だから tいっ
て，ゲーム内響力主陳腐なもので許・されるわ

けではないのだ(少なくとも現在は)。

そこであえて3Dものにするのはなせ、か。

モデルが見せるあのリアルな立体感のある

暫き，やは りこれがいちばんの魅力だ。こ

表現力を活かしたゲームを作 りたい， そ

んな思いから3Dものゲームは生まれてく

るのだ。これを単なる映像の魅力で終わら

せずに，ゲームの魅力のひとつ として装備

できて初めて，本当の r3Dものゲーム」と

冊子lまれるにふさわ しいので1まないfごろうか。

よく r3Dものは作るのが襲1ftしいJ 1:いわ

れるが，技術的な点はもちろんだが，結局

lム 面白いゲームと してま tめあげるのが
いちばん「粥h し~、」 のかも しれない。

廼理醜に蕗じた冨富輝"“‘
今回発売さ れた「ジオグラフ;7ーノレ」は，

X6日日日日用
ヱグザクト

28 Oh!X 1994.5 

5"2HD版 9.800円(税別)
ft025 (284l7a04 

海上で繰り広げられる巨大母船とのバ トル

日本製のバソ コン3Dゲーム史上において

地も完成度の日いものとなっている。

完全3Dポリゴンによる岡面表示，爽快な

アク ション性とゲーム性，絶妙な1寅出・・

ゲームに求められる要素 と3Dものの魅力

が見事に融合し調和した素H背らしい作品だ。

まず， 最も気になる処理速度。 この穫の

ゲームにしてはずいぶんと複雑で‘凝ったモ

デリングの施されたキャラ クターがたくさ

ん動きまわる ので¥さすがに10MHz機てli

「趨高速」とはいいがたい。しかし，それで

もス トレスがたまらない程度の速度は実現

されていて， rジオグラ フシーノレ」の楽 しさ

は最初から最後までたっぷ りl味わえる。

さらに，マシンの性能/動作クロックに応

じて動きが滑 らかになる(単位時間j毎の動

向枚数が噌える)ので，高速マシンではよ り

いっそうリアルな|事l像を体感できる。 XVI

ジャンプで攻聖書を回避できない迷宮面

対応している。RS-232Cインタ フェイ スを

使用したRS-MIDIにも対応 しているよう

だが，起!luJパッチファ イノレ中の，

MDIDRV /BO /Ml > NUL 
の部分を，

MDIDRV /BO /Ml /D2 > NUL 
と書き換えなければ，RS-MIDIが選択でき

ないようだ。また，内蔵音i原とGS音源の音

量バランステス トのモードの音が，初期の

SC-55ではおかしくなる。それもそのはず，

ここではGS音源のiSINWAVEJという 音

色を使用 しているのだが， 初期ロ ットのSC

-55にはこの音色が入っていないのだ。ilk

近，GS音源問に互換がな〈なって きている

感 じがするぞ・…・ しっか りせいよ， ローラ

ンド。

議え!クリアタイム/<1・4・4・・・・・
クラスにな るとゲ、ームrl'に 「重い由IJe J を きて，コ ンテイニューは3回しかできな

見せること はほ とんEなくなるよ うTご。 い。しかも，途中のセーブはできないので，

轟くヱゲザクトサウンド・‘・・・・
次にサウン ド而。まず，効果音がよくで

きてい る。ゲーム画面にハ?って いるし，

文句のつけよ うがない出来だ。

音楽のほうはゲームの!続場感を織 り上げ

るためか，印象に残るメ ロディア スな もの

は少ない。 このあたりは質否両論だろうが，

ギコ方、コペースと怪 しいコードワークによ

る 「エグザ、ク 卜節」は健在だ。

. :~ 
τ胃円晶E胃.

五些

¥晶体-
田~'!'.i.ilラ~

BGMIJ.， MIDI(ローラ ンドGS音源)にも ワイヤーフレームの影攻撃をしかけてくるポス

惨いちゲーマーからピデオゲームアンソロジーへ。これどけは移縦してちょ うだいな!

メトロクロス(ナムコ).闘いの挽歌(カプコン).イ ーアルカンフー(コ ナミ)，ソロモンの

鍵(テクモ)。ゲームマニアのX68000ユーザーならりっこう納得できるんじゃないかと自負

していますが (自分勝手)。 川名 高百J(18) X680∞PROn 広城県



コンテイニューを使い果たしたら次回のプ

レイはステージ1からだ。これには不満の

声もあるかも しれないが， もしセーブがで

きたとすると，このゲームの面白きは半減

していただろう。ステージ数は全部で8ス

テージで、，そんなに多くはない。「ジオク守ラ

フシーノレ」はセーブを駆使して最終ボスと

の決戦を目指すタイプのゲームではないの

だ。エンデイングを見てそれで終わりとい

うアドベンチャーゲームタイプではなく，

何度遊んでも面白し何回も遊びたくなる

ようなアーケードゲームタイプだといえる。

そこで，ユーザーテ川スクの必要性は，

ゲームの起動環境のセーブlハイスコアの

記録を行えることにある。起動環境セーブ

は各ユーザーがl当分のマシンに合わせて設

定した起動環境を保存しておくものだ。次

回の起動からは，いちいち設定する必要は

ない。また，ハイス コア記録もいい。プレ

イヤー名，ハイス コア，クリアタイムが記

録されるので，自己ベス ト更新に燃えたり，

友人とのタイムアタックが熱くなる。

衝撃惑覧と薗彊インパクトに驚yt・.
3Dポリゴンものというと，フライトシミ

ュレータがまず忠、ぃ浮かぶ。 しかし，実機

のリアルさを追求するあまり，さまざまな

機能をキーボードに割りふり，その結果，

ツーノレでも使っているような感党に陥るほ

ど彼雑な操作を要求されることが多い。 し

かし，同じポリゴンものでも，アクション

ゲームの 「ジオグラフシール」は操作方法

が実に簡潔だ。使用するのはボ、タン 2っと

8方向スティックのみ。 Aボ、タンは武Q:発

射トリガ，Bボタンはジ、ヤンプボ、タンだ。

A+Bの同時押しで兵器選択メニューが

関〈 。自機に襲いかかる敵に対して有効 と

恩われる兵絡を随時選択 して使用すること

が，オーノレクリアへの近道となる。

追い越し追い越されのポスとの高速チエイス

ノレ」はロボ、ツ卜ものというよ D一先，タン
ク(戦車)ものなので， 地面這いつくばった

ポリゴンものっていまいちインノfク 卜に欠

けるのよねえ， と初めは臨めた気持ちでプ

レイしていた私だったが， 2段ジ、ヤンプを

体験したその|瞬間からいきなり熱くなって

しまった。みるみる地 tが速くなる。もの
すごい飛行感党。おまけにレバーを左右に

入れれば寸るぐると旋回する。ここまで自

由にコ ンピュータのなかのフィールドを到リ

けるゲームがあったであろうか。一度空に

舞い上がると臼機の機首は下ぞ向き， トリ

ガを引けばパノレカンが地表を逗いまわる敵

に!吸い込まれていく 。このロボ、ッ トアニメ

の主人公の戦闘感党みたいな興容は実際に

プレイしないとわからない，なんとも筆舌

に尽くし難いものである。

さらに地表 にいるときも，ショッ トボタ

ンとジ‘ャンプボタンとレバー上下の組み合

わせで機首を上空へ向けられるのにも感動

した。カメラが〈守いーっと上を向〈感党だ。

これで，たとえば，自機めがけてジ‘ャ ンプ

攻撃してくる敵を地表か ら迎撃できるのだ。

砲身を空に向けたまま機体を旋回させれば

周りの建物もグリグリ動〈 。よく ぞここま

で !と喰って しまうほど自由度が高い。

ボタン 2っとレバー，これだけの操作シ

ステムでゲームの目的を達成す るための必

要機能と， 3Dものであるがゆ えの視覚的イ

背景の星雲が美しい敵基地中枢部

ンパク卜を両方実現しているのだ。

/II{i餅脱皮φωφら"“・
l人プレイは全8ステージで構成されaて

いるが， そのほかに，特設フ.ィーノレド上で、

2人で戦う対戦モー ドが用意さh戸亡いる。
これは 2台のX68000をRS-232Cクロス

ケープノレで接続して行う。 もちろんデ、イス

プレイも 2台必要なので¥この条件を個人

で満たすユーザーはそう多〈ないえfろうが，

これだけでも売 りものになるのでは， と思

えるほどスVノレと興奮がl味わえるので，機
会があればぜひ体験してほしい。友人向士

でマシン持ちょって対11阪会開lくのも
いい。マシンは性能やクロックスピードが

違うもの同士でもOK。会すが技術のエグ
ザ、ク 卜だ。また，対戦では登場キャラ クタ

ーや表示物体数が限られてくるせいか， 10 

MHz機でも 「高速」といし、きれるほEのパ

フォーマンスを見せてくれる。Oh!X編集部

て1ま10MHz機で‘何度も対i械を行ったが， 10 

MHz機て、プレイ していることを忘れさせ

るほE快適にゲームが楽しめた。

対戦モー ドは， 6種類の中から 1機任意

のタイプを選んで戦うのだが，編集部では

タイプFが最強という説を打ち出している。

きて， その真f為のはEli ? 閉すマ プ対11役

も可能で，選べる戦場も 6種類ア操作が手

il径なので1決闘に集中できるのもい』、。3Dものというとやはり視点がダイナミ

ックにクレレクツν動くものを迎想する。これ

が醍醐l床なんだよ， とl唾を飛ばして力説す

る識もいることだろう。「ジオグラフシー

要望もあるよ

いい作品だけに思い入れが強くなり rここが

こうなれば」と思ってしまう点も結構ある。

その 1つは，兵器選択メニューだ。テンポよ

いゲーム進行なのに.兵器選択メニューを開い
てるときには完全にゲーム進行が止まってしま

うのがいただけない。「バ トルテックJのように

武器選択も リアルタイムに行えれば，よりスピ

ード感あるゲーム展開を，寅出できたと思う。

もう lつは.せっかくの3Dポリゴンものなの
だから，視点を変えて自介のプレイを観賞でき

るリプレイモード(ビデオモー ド)が欲しかった。
ちょっと欲張りかもしれないが。

3つ目は趣味が絡んでいて恐縮だが.せっか

くここまで複雑なモデルをグリグリ動かすのに

砂シャープにはもっ tがんばってほしいです。ユーザーに不安を与えないでほしいのです。
X68030以降，沈黙では不'I(になります。もっと気合を見せてください。

三liIi 栄悦(26) X68000 PRO 秋聞県

成功しているのだから，いわゆる人間ヲイプの

ロポッ トものゲームにしてほしかった気もする。

たとえば，ガンダムとかポ卜ムズとかダグラム

の世界みたいに。今回のような昆虫タイプロポ
ットよ りも万人ウケしそうだし。

総合評価 10 

グラフィック 世********
サウン ド *****令**
ゲーム性 *****会**
処理速度 *世**11隊****
のけぞり指数 世**肯肯*肯骨*

対戦熱中度 ******官官官

X68000ユーザー必機度 食**官官*骨*肯

THE SOFTOUCH 29 



Hino Asao日野麻也

「ストリートフアイターIIj (以下スト II) ーを述統して与えてこそインドの神秘。と

以来，我々はインドについて理解剖系めた にかく一発一発がカ弱いので手数足数で攻

と思う。ショ ーO杉のおかげて二アメリカ めまくる。これぞ、天竺への道だ。

における日本文化の浸透がなされたよ うに， きて，ダッシュになって以来，ダノレシム

ス 卜IIによって我々はインド文化のなんた にはちょっと恐ろしい技が備わった。通称

るかを11及1収したのである。マハラジャなど 「スク守 ドリ j，ジャンプしてす くやにドリノレキ

はインドではないのfご。 ヨカfにこそインド ック，ジャンプ中にレノf一章ヰめ下十キック

の本質が秘められて いる のだ。 という技だ。これをいかにうまく使うかが

異国の文化Ht.得てして特殊なものだが， トーシロと の決定的な遠いだ。正しく使え

インドから学んだことによって宴会芸が1 ば普通に歩くよりも速く前進できるのだ。

つ， 2つ増えたのは我々にとって喜ばしい

かぎりだと思われる。皆もいまとなっては

手足の関節はかなりの自由度を誇っている

に違いない。これぞ国際化時代の幕開けな

のである。まだこの歴史的な国際化時代に

追{足していないあなたのために，インドの

作法を解説しよう。

道母方、ンジスの果て!こ.司・4・令令令。

初めてヨpゲを学ぶ人はきっとわけがわか

らね t思うに違いない。が，このあまりに

も変態的な技の数々に，魂を揺さぶられる

ような快感を覚える臼もそう遠いものでは

ない。まず基本はヨヌゲプレイム。これを出

せない人はヨカ、、の道は向いていない。残念

ながらイン ド文化と は縁がなかったのであ

ろう。次いで、立ち中キック。この 2つを出

せればとりあえず勝つことは可能だ。

だがこれだけでは果てしなきインド文明

の神秘を体験するにはいたらない。相手を

rw~かが俺を触っている j rうおっ， 予期せ

必J互にひっかかったj，rドラックマのキメす

ぎらしい」と撹乱させ，心理的プレッシャ

基本はやはりヨガファイヤー

よって，攻め込み型のダノレシムというのが

できてくるのである。これに対し，「ドリ ノレ

ヘッ ド」 はいま いち使い道が少ない。

きて，イ ンド一般的な技としてスラ イデ

イングがある。この技はあらゆる跳び込み

にほとん1::'1勝てる。 し力か、し， 1中ヤスライテデデ、守、

ンクグ苧は気をつけない と別の技になつて しま

う。実はこの別の技がダノレシムにおいて最

も大切な技なのである。この技はしゃがみ

中キ ックだが，ダノレシムがキャンセノレでき

るIIft-といっていい技なのだ。 ドリノレキ ッ

ク→ しゃがみ中キックキャンセノレヨカ、、フア

イヤー→大ノfンチ， iili統技ではないが距離

を一気に離す大切な技だ。

対空技はすべて近Bf:!~lIf，での小パン，中パ

ン，中キックである。ノfノレログの「ヒョー」

さえも縄のように落とせる。なんとか近距

離大ノfン(おはようごぎいます頭突き) と

大キック(ひざげり)も可能だが， 相手Tち
にな りやすい。

以上が技の基本だが，連続技と 11乎べるも

のがまったくない。 11作てやはiztiZ長官Ilにドリ ノレ

キック→小スラ イデイング→大パン(挨拶)

クロスキックで相千丁ちか!?

故郷への思いを胸に…

が入るら しいがかなりのヨJゲ使いでなけれ

ば難しい。まあ， ケンのように一気にブッ

殺すという技はないので¥ いや らし〈チョ

ピチョ ピと 手を出すのがいし、であろう。

いざなえ，ガンジスの流れに司防令令

一般的な l隙い方 kt.距離を肉U~ して l除うこ と。

ヨJゲフアイヤーを放ち，跳び込んでくるよ

うだったら中キック，大キックを使って迎

撃。垂直ジャンプでかわす奴なら大パンが

届〈範囲に近づいてダメージを与える， と

いったことの繰り返し。 そのとき，ちょっ

と難しいけEしゃがみ大ノfンチにしたほう

力主いい。立ち大パンだ !:.，ガベ Jνなんかは

垂直大ノfンチて‘返されるのだ。こういった

地道なやり口以外にはこれtいった王道は

ないのである。先ほどのド リノレキックが使

いたいが，笑は結構シビア。コツは， ドリ

ノレキックの着地点をめく りの位置に し， し

かも相手の起き上がりに合わせる。まあつ

らいであろ う。

またうま いタイ ミングで到tび込まれると

対空技が間に合わないかもしれな L、。そん

なときは，勇気を出して小スライデイング

からすくやにしゃがみ中キックキャンセノレに

もっていって相手を問mしてやる。 こんなと
ころであろう。まあ， コンピュータキ目手の

ときは適当にやればノfターンが作れるはず

?ご。

きあ， これであなたもイン ドが理解でき

るはずだ。 日本印度化計画なんでいうのも

あったし，インドの栄光はすでに浸透して

いるのだ。不j争の手を鮮.1Ulて。清めるのだ。

30 Oh!X 1994.5 砂5JF;に期待しています。ノ《ーチャ 77イターを初めてやりました。その出jきにはもう
メロ メロって感じです。次JVIX68000(?)には，あれ〈・らいのこ tが表現できるようになって
もらいたいです。 制H谷主J;(21) X68000 SUPER-HD 秋I:FIJ¥!



特別編10

F科 医司.

時四叫 kawa Zenji西川

プランカは潜在的には強いのだが，使い

こなすのが難しいといわれる。飛ぴ道具を

持っていてさらに守りの固い敵にはかなり

苦戦を強いられる。

というわけで， ここでは初心者をターゲ

ッ卜としたトラブノレシューテイング的な攻

略をすることにしよう。

・飛び道具で固められる

リュウ，ケンな Eにj皮l劫拳でiml面端に追

い詰められ， その波動拳を跳ぴ越えて攻撃

を仕掛けようとする と昇龍拳で撃墜される

というノfターン。まるっき り手がないわけ

ではない。 i皮重)J拳にしろソニックブーンに

しろ，飛び道具には一発l縫ったあとの隙(次

の飛び道具の発射までのモーショ ン)があ

るので¥ そこを4且って相才Tちtt'陪て、しゃが
み大ノfンチ(のびーるパンチ)， しゃがみ大

キック(後ろ向きキック)などのリーチの長

い攻撃でなんとか間合いを回復するしかな

い。もちろん可能なら敵の飛び道具発射後

の硬直に ローリ ングを町きこむのもいい。

サガットに対しては，こちらのほうが決ま

りやすい。

相手が上級者になると，飛び道具の隙を

つく攻撃を予感 して， それまでリズミカノレ

に撃っていた飛び道具古凶すを突然昇龍拳に

切り換えて反撃してくることもある。よっ

て， 11吹いのリズムを踏まえたうえで反撃に

出たい。

不可解な威力をもっ中パンチ

-電撃を返される

見ためは無敵の電撃だが，意外にもろい

ので過信は禁物だ。まず';1];撃はパノレログの

スライデイングやノfイソンのしゃがみ大キ

ックパンチなどには無防備に転ばされる。

飛び道具をはじめ，各キャラひとつは対電

撃攻撃を備えていると考えてもらいたい。

また，プランカは敵プランカに対してジャ

ンプ中キック(欽ちゃんキック)やジ、ヤンプ

大キック(のぴーるキック)， 1;表:ろ向きキ ッ

クでつぶすことができる。

.相手が気絶したときに何したらいいの ?

ノ、メは禁止だよーという奴に限って，連

続投に凝っていたりする。相手を一方的に

攻撃する tいう点についてはハメと何の違
いもないのに気づかないのか。だから いっ

てるだろ，初めか らハメも連続技

も何でもありだって・・・・・・はあはあ。

思わず必息が荒くなってしまった

が，敵が気絶したときにはせ手ひ連

続技を入れたい。有名なのが跳ぴ

込み大パンチ，立ち中パンチ， し

ゃがみ大キックの 3段攻撃だ。ま

た，気絶している相手にカブ、りと

11陸iみついて， この11臨みつきがf冬わ

り，間合いが離れた瞬間に相手方

向にす 寸さま ローリ ングを入れて，

相手をすり抜り後ろにまわり，ロ

-ストリートファイターIIダッシユ

ノfック転キックは敵の銚ぴ込み掌退可能

れている。

連続技は難しいからといって噛みつ 守に

走る初心者もいるようだが， どうせならレ

ノf一真横，中パンチの頭突きのほうがいい。

l噛みつきは相手のレノfー・ ボ‘タ ン ・ガチャ

ガチャですや放されてしまうことがるZた
めだ。頭突きだと確実に大ダメーズが与え

られる。

・対空技は何があるのか

ジャンプしてのびーるキックと下 官うのが

一般的だが，意外に知られていないもが地

上からの立ち大キシクかとんぼ返りギック)。

これは見た目より必dかなり前方と上部に攻

撃判定があるようで，跳ぴiるみ型文滋への刻
処はもちろん，積極的弘次撃の手段/として

も実に有効だ。飛内革具固めからの抜け出

しにも使えることもあ 狩 大攻苧であド

め技が出るまで多少の時間がかかるのぜ

早めに反応するのが ツだ;

また，空中での攻限ゆ際lこ試しでもlらい
たいのが空中 ・中インチ。これらJI主めよ

りも変なところにド地判定があるようで，

相手を困惑させら作る。ノfノレログの九 ョー

やベガのサイコクラッシャーも結構落九せ

るそ二

基本に始まり，基本に終わるのだ4・
結局，相手の攻撃ひとつひ とつに対し，

通常技による的確な反撃が勝利への道， と

いう ，見ためとは袋腹のなんとも素朴な!l成

法が必要 とされるプランカ。初心者用のキ

ーリ ング中にパンチボタンを:illi:JT ャラとはいえ，確実に強くなるた電芥三む，
団『

しておき，着地と 同時に電般を重 ほかのキャラで戦う以上にプレイヤーの鍛

お手軽大ダメージの頭突き ねるー という忙しい技も開発さ 練が必要なのだ。

砂月刊誌をまったく買わな〈なった。なんtなく絞しくなったので，説みでのあるのはな
いかといろいろと当たってみたとニろ，Oh!Xに当たった。まだ私が中学生だったころはOh!
MZを絞んでいたが，あの頃 /:.t~いして変わっていないところが気に入った。

吉岡消(21) FM TOWNS 111)杉山
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TREND ANAL YSIS 

4) 99il年.~~月号去のハガキ鎌きトベスト~)O 最近買って気に入ったソフト!日
POINT タイト ル 発売π 発売日

127 ジオグラフシール エクザクト '94/3/15 

77 餓狼伝説2 魔法線式封土 '93/12/問

43 ストリートファイター1ダッシュ カブコン '93111/26 

24 悪魔城ドラキユラ コナミ '93/7/23 

17 マッドストーカ-X68 ファミリーソフト '94/1114 

17 エキサイテインタアワー 包寝新聞祉 '94/2/25 
/出世大相撲

17 ドラコンパスター 司島漉新聞社 '93/12/10 

14 卒業-GRADUAT旧N ブラザーZ灘 (TAKEAU) '9411/29 

12 SX-WINDOW開発キット シャープ '94/3/4 
WorkroomSX -68K 

12 ぶたさん 制新蹴 '93/10/29 

12 ロボットコンストラクションRC.エレクトリックシープ '93/7/30 
(無作為抽出 した10日日通のハガキを集計)

今月も，またまた 1イ立が入れ替わ りまし B位の「エキサイティングアワー/出世大

た。エグザクトの「ジオグラフシールJ，発 相撲」はビテ'オゲームアンソロジーシリー

売直後に大きな反響がありました。前2回 ズの自作目。人気・評価ともにすっかり安

の集計で 1位だった「ストリートフアイタ 定したニのシリーズですが，今回のタイト

ーIIダッシユ」と「餓狼伝説 2J は，ゲー ルは知名度が低かったため前評判はニれま

ムそのものはそれぞれたいへん好評ながら でに比べるといまひとつ。しかし結果は，

も，わずか 1回ずつで順位後退。 トップの ご覧のとおり評価されています。

lAを守るのは，それを得るニとよりも難し 発売が延び延びになっていた rSX-WIN

いニとなのかも しれませんね。 DOW開発キットWorkroom SX-68KJもよ

さて，初登場の「ジオグラフシール」は， うやく発売で，さっそくランキング入り。

発売前の期待度も群を抜いていたものです ツール集も同時発売です。これでまた，ゲ

が，そういう作品ほど，実際にプレイを始

めたときの評価はきびしくな りがちです。

しかし，それを跳ね返す実力の高さがここ

での結果に表れています。期待のなかには，

デモや雑誌などからの情報によるものだけ

ではなく，昨年発売されて長い間人気を保

ち続けた前作「エトワールプリンセス」の

エグザクトだから間違いないだろうとの声

も多かったようですカヘニの 「ジオグラフ

シール」の登場でエグザク卜への信頼度は

さらに高まったことでしょう。今月の集計

では発売開始からあまり日がたっておらず，

今後購入を予定している人も少なくないよ

うですので，来月号でのポイント の伸びも

期待できそうです。

ームをする時聞が足 りなく なったなんて人

もいることでしょう。今月号の62ページで

製品内容を紹介しています。

そして，再浮上してラ ンキング入りした

のは同点 9位の 「ロポッ トコンス トラクシ

ョンR.C.Jo1月号を最後にベス ト10，からは

姿を消していたものの，その後も 11~ 1 2位

あfとりをずっとキープし続け，今回の登場

とな りました。バ トル大会も回を重ね，飽

きるニとなく愛されているようです。ゲー

ムデザイン賞を獲得 したほどの作品ですか

ら当然といえるのでしょうか。今回 4伎の

「悪魔城ドラキュラ」といい，やはりGAME
OF THE YEARでの受賞作の貫禄は，人気
の息の長さにも表れていますね。

砂LlVEinのIlhデータはFDなどで自己1"していないのでしょうか。Eうも掛気がなくなって
きてつらいものがあります。もちろん1時unもないです。以上，恐縮でした。

11[1直結Jli'l([9) X68000 SUPER 山形県



【精別霊園】

矢継ぎ早やの付録ディスク攻望者に驚いている人も多いのではな

いかと思う。

今回のディスクでは，まったく新しい体系に属するものという

のは函像圧縮展開ツールICEくらいしかない。そのほかは既発

表のツールのパージョンアップや，サポートツール.あるいは

日ピット機からの移植(1)といった権成となっている。これまで

は新しい体系を提示するという意昧で付録ディスクを利用する

ことが多かったのだが.それらの継承にも付録ディスクか必要

になるということだ。

進化を続け，周辺を広げていくことがソフトウエア(だけでは

ないか7)の健全なあり方といえるだろう。

SLASHの新パージョンは十分に実用レベルに遣しているも

のだが.すでに積内氏の手によって，さらに新しいアルゴリズ

ムによるものが試作されつつある。EX-WINDOWは外部ファ

イルの共通プラットホームからさらに独立したツールに脱皮し

ようとしている。Z-MUSICもver.3.0ヘ向けての基磁波術を

ほぼ整備し終えたようだ。

プ口ク‘ラムは締め切りによって成畏する。一度にはできないこ

とも段階を追うことで可能になるのだ。
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sX-BASIC版楽譜エディタ・.• • • • • ，・・・.• • • • • • • • • • • • • ，中野修-

SLASH ver.2. 0インストールガイド ....".......丹明彦

SLASH ve日.0のサンプルたち・…………・ ....・償内威歪

MODX verl.0B…....".."......… ・・・・ ・・ -坪井 浩

いまどきの絵潰しICE.R'・・・ 0・・・・・・...・目…・…・・・・・江川乃嘗司

単独動作型EX-WINDOW登場…・・・・・・...........ー菊地 功

EX-WINDOW用各種アクセサυ群 ・・… ......佐藤正春

EX_DESX…………………・ ・・・ … .，.・ a・-吉田泉

パズルゲームPUSHBONI…・・…・・・・・………浜崎正哉

33 



1のぼりPRO圃 6BK

憾ディスクの使い方

ごこでは付録ディスク「こいのぼりPRO-6日lく」に収録されたプログラムの

展開方法を解説します。それぞれのツールは個別記事やドキュメントをよく

読んでから使用してくださ1，¥0

ル またもや観

2カ月の御無沙汰でした。今月も付録ディ

スク搭載です。 5月号ですので，すくすく育つ

よい子のために「こいのぼりPRO-68K(例に

よって深い意l床はない)J をお届けします。

前回の3月号のやl録ディスクでは 「順調に

いけば2枚組かな?Jの予定で企画を立てて

いたので‘すが，まあ順調にし、かないのが1Jl占の

常ですから，結果としてこのような驚異の短

期間(当社比)て許付録ディスクが可能になった

わけです。

いろいろありまして， このぶんだと，なんと

なく 7月号でもつきそうな気配になっていま

す。あまり述発すると，なにごとかと心配され

る方もおられるでしょうが，日本の宗教的な

慣習の影響上 9月号には絶対つきませんの

でご安心ください (?)oUまし、ぇ，今回入りき

らなかったものもありますので，さらに次は

.10月かな? という説もあります(詳細

は未定)。

~T1'^?の展開ωて
今回の付録ディスクは2HDHuman68kノー

マノレフォー?ツ 卜， ファイノレの圧縮にはお馴

染みのLHA.X(吉崎栄泰，岡田紀夫)を使用

してし、ます。すべてのファイノレを展開するに

はフォーマッ ト済みのフロッピーディスク 4

枚が必要となります。あらかじめ手持ちのシ

ステムディスクな Eでフォーマッ ト作業を済

ませておいてください。

付録ディスクはそのまま起動できます。 ド

ライブ Oに付録ディスクを入れたうえで

OPT，lキーを押しながらリセッ 卜してくださ

ル各日クの内容

展開されるディスクは， 4番目のものを除

いてシステムなEは入っていません。各自の

普段使っているシステムを立ち上げてからご

覧くださし、。

.ディスクl
SX-WIN日)W関連，およびその他のツー

ルが収録されています。

SX-WINDOW関連

SX-BASIC暫定版その2(石上達也)

かな り安定してきたSX-BASICの幸か皆定版

です。仕様拡張されていますので前回のパー

ジョン用のプログラムは，一度付属のコンパ

ータを通してから実行するようにしてくださ

L、。

楽譜エディタ(中野修一)

SX-BASICによるZ-MUSIC用の楽譜エデ

ィタです。メモリに余裕のある方は適当に拡

5長しておイ安いく fごさい。
地底最大の作戦(石田伯仁)

SX-WINDOW用の リアノレタイムアクティ

ブシミュレーションゲームです。懐か しのゲ

ームがl'MZ)坂そのままに再現されています。

SLASH関連

新型モデラ(坪井浩)

より感党的にモデリングを， ということで

物f本を変形させながらモデリングを行う新型

モデラてやす。

ドライブゲーム用サーキットエディタ

(丹明彦)

コース上の視点でlブロック先の道を曲げ

たり，傾けたり，壁をつけたり・…と いう感じ

でサーキットを作成するエディタです。実際

に試走できますが，かなり膨大な物体数にな

65536色モード、専用の画像圧縮/展開ツーノレ

です。

平均 して，対PIC比76%，対PIC2(best)比

107%程度のサイズに画像を圧縮します。圧

縮/展開はPICと同程度に高速です。

Z-MUSIC ver. 2.02 (西川善司)

80トラック同時演奏可能なZ-MUSIC最新

版です(従来版は32トラック)0SX-BASICの

サンプノレのKBT日Tl.SXBを使用するとき

にお使いください。通常の使用状況では従来

のものとほとんど変わ りはあ りません。

.ディスクE
SLASH ver.2，0シス テム関連のディスク

です(横内威至，丹明彦)。

SLASH本体とライブラリ のほか，マップシ

ステムのサンプル，疑似スプライ トシステム

のサンフ。ノレが収録されています。

なお，収録されているのはソースファイノレ

のみです。あらかじめインス トーノレ方、イド(45

ページ)をご覧ください。

.ディスク3
EX-WINDOW (Z's-EX， MATIER-EX， 

EX ~弓N ) システムお よ び新 しい外部実行フ

ァイノレ関係のテ1スクです (菊地功， 佐藤正
春)。

今回は市販のグラフイツクツーノレなしで動

作するノfージ‘ョンもサポー卜 されてい ます。

前回， Jr~~'f<し損ねたファイノレ (RF ， DAT，

MAPICON ，DAT) も収録しました。

.ディスク4
オリジ‘ナノレノfズ、ノレゲ、ームPUSHBON!が収

録されています(朝倉祐二，浜崎正哉，高橋哲

史，西川善司)。展開すればそのままIPL起動

できる実行ディスクを作成します。

* *申
ちなみに，付録ディスクに収録されている

い。あとは画面に表示されるメニューに従つ るのにマップシステムを使っていないため， すべてのファイノレフ ロッピーテVスクに展開
てディスク 1-4のどれを展開するかを指定 10MHz機て、はそれな りに重くなる こと があ し終わる と表 lのようなテ1νクトリ構成に
していくだけです。これにより， 付録テVスク ります。あらかじめご了永ください。 なります。 付属のパッチファイノレを使わずに

の内容は以下のような 4枚のデ‘イスクに展開 その他 自前で〉、ードディスクなどに展開するという

されます。 画像圧縮/展開ツールICE(江川乃誉司) 方はこれを参考にする とよいでし ょう。
惨CZ-6VSlつてなんか而白そうですね。到J闘を扱うには，まfだJまfたJ

34 Oh州lはX 1994，5. だと.巴うのですが， 1::脳はあったほうが楽しいではないですか。

伊藤政広(23) X68030， X68000 EXPERT， Xlturbo model30， MZ-1500/2500 福島
J¥! 



砂棚上の濁

今回のディスクでは物理的な制約によりさ

まざまな圧迫を受けています。特に以下に示

すファイノレについては注意が必要にな ります。・SX-BASIC
SX-BAsro皆定版その2に関してはソース

プログラムを省略いた しました。「ソースな し

て‘テツfッグなんかで、きるか!J という方は奇扇

集部までご連絡ください。ソース ファイノレ一

式をお送りします。

.SLASH ver. 2.0 
SLASH関連プログラムに関しては実行フ

ァイノレなEをすべて省略するというかたちに

なって しまいました。SLASHは「ポリゴン表

示ライブラリ」という性格上，単体てや意味をな

すものではなし もとも と一定以上の開発環

境を要求しているものですから，実害はない

はずなのですが，多少特殊な環境 (HAS.X，

GCC， libc)が要求されますので注意してくだ

さい(詳細はインス トーノレ方、イドをお読み〈

fごさい)。

表1 展開後のファイル内容

SLASH幸frノfージョンのノfフォーマンスを

示すサンプノレフ。ログラムも，非常に不本意で‘

はありますが，実行ファイノレを省略すること

になり ました。ご了承ください。

SLASHのサンプノレプログラムはひとつあ

たりfごいたい500Kノずイト弱ありますから，フ

ロッピーディスクてや配布することはかなりき

つい状況になっています。今後は多少ノfフォ

ーマンスを多少落と してでも ドライパ化する

か，発表の場をムツクへ移すかということに

なるでしょう。

本 * * 
なお，その他，ノfージョンア ップされたプロ

グラム群に|品lしては1993年10月号の「秋祭り

PRO-68KJ， 1994年3月号の「ひなまつり

PRO-68KJの所有を前提としているものがあ

りますのでご注意 ください。

砂3…への榔
付H<テ川スクは5インチ版のみの対応、にな

っています。X680xOCompactなど3.5インチ

メディア しか扱えないという場合は，編集部

diok I 
v 

t -mod 
1 I-mod.h 
I j-mainmod.c 
1 1田 inil_lIIod.c
I I-qui t_lIIのd.C 
1 l-nlovp._sS i 8. C 
1 l-diSp.風。d.c 
I l-m8 w。ドIl，c
I-pld¥m_menu.c 

I I-cmdee，c 
I [-mnkefile 
1 1喝lnshl1nk 
I j-clas乞ic_¥wrk.c
I t-mnkp._rI_poly!ton.c 
I I-pnly_oheck.o 
I I-el ，~ ωo l'l( ， C 

I I-f i l ~_"e nu. c 

I l-rnt._¥lOrk. c 

1-9xhasic 

1 
j-kb 

1 I 1-¥.'kO.PT4 
I I-wll 1. PT'I 
I l-bks，PT4 

1 1 1司 hkl. PT唱
l-wind.x 
I-SxBasic.x 

I I-wind.lb 
1 [-enaine.x 
l-melodius.sxb 
l-cCJnv.c 
I-aotivetcxt.o:..;b 
I-conv. x 
I-melodius.lb 

I l-kbl.estl.SXB 
I I-inket.おおb
1 l-ol'yilem.9Xb 
I j-rf!80Urce 凶xb
1 I-resourcc. I b 
1 1-1¥。、e.zmo 

l-iCl! 
， l-CR.DOC 
1 I-CR.ICE 
I j-1CE. R 
I I-ICE.S 
I j-1FT， R 
I I-IFLS  
I-zrnuoin.x 

ト出lUI大白{下松
1 1-地底組大の作・(l.he.s 
1 ト地底局大の作i1.1.8
i ト地底絵*のft輯.又
l トi也血品大剛乍岨 DOC
l ト地底訟定.has
t I-CG2000. 8 

I-h tghWBY 
I I-hdrive.c: 
l-pCCllJrSB.c 
I-h 1a:hway. c 

I I-pcourae.h 
1 例o.kefUe

1 I-herli l.o 
I-tesl.dllt 

di sk 2 
警

-sl、"

I-stdcolor 
1 I -~Inl t p. ri ! e 

I-dor: 
1- slushlilt.doc 

I l-sLash.doc 

1-ぉrc
I-o.ddpr im. c 
J -p.u ler.r. 

1 1-目 gslo.sh.s 
I I - ~h山eft! "
I-sortpo!y.c 
I-viewer.c 

I I-:<fel'. 8 
1 I-perfmon.c 
I I-doublcbuffer.s 
I I-cleo.r.s 
I I-slmllth.c 
I I-c.'heck.c 
1 1-_ssIQsh.s 

-core 
I-No.ltp.fi I c 
I-TSI.ASII. S 
I-ASI. .. ¥5H. S 
l-sintbJ .， 
I -~R la錫h.s 

sllmple 
l-nb.8 
lートlaket'iI c 
l-teslA 錨
l-t.es:HpJ.“ 
I-alll.estn. s 
J-move.s 
1-温crecn.S 
I-I'ayrno¥，e. R 
I-t.stm肌 111.S 
1-1.錨tin.it.R
I- t(!~ t. ".mu p 

I-trf. s 
1-l:rI'2.s 
I -~ s lllsh.h 
1-1.喝}[Lf;h.h 
I-sptext.闘
I-"IOUSF..S 
1句 ABRACI¥.ICE

I-include 
1 

1 1ー舗 l箇sh2
I I I-doublebuffer.h 
I I I-timedifferencf'l.h 
I I I-vinwer.h 
I ， I-perrmon.h 
I I I-slmnlh.h 
， l-s.ll¥shllb.h 

I I l -cu l. erB8~. h 
I I J-lra nß f~ r. h 

まで，返信用切手を貼り，送り先を明記した封

筒とフォーマットi斉み3.5インチ2HDディス

クを同封のうえご連絡ください。

手作業，かつ，ある程度まとま ってから行い

ますので，場合によってはかなり時聞がかか

ることがあります。あらかじめご了承くださ

なお，付録ディスクは通常のMS-OOSフォ

ーマットと同等なものになっていますので，

近場にMS-OOSマシンでコンパートできる環

境がある場合にはできるだけ各自て、対処して

いただくよ うにお願いします。

* * * 
きたる 6月1日より日本雑誌協会の規約改

正にともなし'， 3.5インチフロッピーディスク

の雑誌付録添付が認可される こと になりまし

た。

しかしながら，本誌ではユーザーの絶対比

率の関係上，今後も付録デ、イスクは5インチ

のみをi制寸していくことになると思います。

3.5インチユーザーへの対応が遅れ気味にな

っていて誠に申し訳ないのですが，1::'うかご

理JfJ平いただきますようお願いします。

I I 1-l'I.ddprim. h 
I I-clellr.h 
I I I-eul CI'. h 
I I-chp.clt.h 

I 1-8もdcolor.h
I I I-sortpoly.h 
1-I'Io.kefilc 
1 -moueJ . Lzh 

disk 3 
v 

1-罰邑t.2 ex.bf叶 I-PRN3 BJ10¥'.x 
I-ZB_ex. tJfd I-PIC CV256.x 

1-自x_win "ys 

disk " 
-ex S8to v 

I-IIIJMI¥N. SY5 
SOURCE l-comIAND. x 

1-f'LOAT2. X 

l 1F PP 1C-OPFPI-POCS ONE POS E.c 
l-zmsdst.a 

I-PP IlindoH.c I-ot.o.zms 
|晶L¥JPE.c I-PUSIIOO.ZMS 
I-ppfilcr.c 1 -PUSHO 1 . ZMS 
l-makerUe l骨 PUSfl02.ZJ>15 

1-PUSII03 . Z，.lS 
I-PP EDlT I-PUSII04.UIS 
l-maJlefi le I-Pり511 SNf). Z刊S
1-I.UPE.c I-SLUGGIS Il .Z~15 
1・PP_EDIl'.C 1 -QtJACl¥ . ZMS 
I-ppfil.er.c I-CLEAR. ZI'IS 
I-PP PF.N.C I-Gl VF.UP. ZI'IS 
1-1'PSIIA[JING.c I-PU511 .̂ ZI'IH 
I-PPVALUE.c 1・PUSII B. Z~IS 
I-PPACCENT. c I-BACK. PIC 
I-PPNONO.c l-ilLOCK.PAI. 
1-I'IA51¥ .C 1-o.uloexl!c. bot 

1-ド00.PCH 
1・TE:ST I-FUF.N. PCfol 
I-PRN3 BJIOV.C l-makesp.bI¥8 
J-PRN BJIOV.C 1-1I.'¥N5UA.PCN 

1|-・PmRaNke 2f 日iJle10V.C l-fllT. PC~I 

I-I¥YAOW. PC~1 

1-~lA Ii E: FNC. BAT 
I-PtC_CV256 1-!'IAlit::rl).BAS 
I-PJC CV256.C 1-I'IAI¥EREC. BAS 
j-mnkefile I-m且kflSp.X
I -CO~IP . sAT 1-~IA Ii E ~IAP . BAS 

I-SM FlI，ER.C l-n~ I\ E REC. BAS 
I-Jinerevise.c I-PIJSIIsON! . lD 
I -S~IDOTH 1 N. C I-PUStl_UON! . ~IAP 
1・RINKAKU. C I- PUS II _ BO~! . REC 
1・CV LINE.C I-pu且h_bon.b06 
1 ・ ~IAG1 CFr LER . C I-push_bon. x 
1・CUTPASTE.c I-PUSII USR・.~IAP 
I-CHECKED PN.c l骨 PYDF..PCH 
I-LS_PATERN.c I-SP.S 
I-PAT ANHIE.c I-TCOMPILE.BAT 
I-Apicfiler.c I-TlIRDW. PC~I 
I-Z且 APIC.S I-TI'I'IAN. PAL 
1・Z.EX_AREA.C I-zmuoic .X 
1 ・ CIIECI\ ER_P~.c 1-0¥.0. zmd 
I-mahefi le I-PUSHOO. :md 
1・cmlP.RAT I-PUSIIO 1. zmd 

l-l.S_PA'rEHN. x I-PUSII02. zmd 
I-CIIHCI¥F.R_PN. x I-PUSII03. zmd 
I-PA1'_̂，，'lME.x I-Pt:SHO-l. zmd 
I- S ~ I _ r lLb: R. x I-PUSII SNO. zmd 
I-Api.cfi I er. X 1・S¥，UGGlSH.zmd 
I- S~ IDOTH[ N.x l-QUACK . zmd 
1-1 i nere....i日e.X I-CI.EAR. zn:d 
1・RINKAIW. x I-GIVEUP.zmd 
l-t;V目 LtNE.x I-PUSU_A. zmd 
I -COTP.¥STE • x 1・PUSII_D.zmd 
1-1'I，¥GICf'JLER. x 
l-pp_cmIPOSE.x 
I-PP_F.:DT'l'.x 

ll』-PPHHN N2-RBJJ101V0V.x ，x 
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惨とうとう 3DOが発売された。秋梨似て一大キャンベーン&デモをしていたが，はたして
売れるものか? 家庭用のコンシューマ機であんなことやこんな こtができるのはスゴイ

が， ソフトのラインナップは少々魅力に乏し〈感じる。

i虫干IJ 桁芯(27) X68000 XVI -HD. XIC/turboZ 荻J成J¥!



一いのぼりPRO-6BK

SX-BASIC暫定版その2
や

刷 gamiT山 uya石上 達也

とりあえずSX-WINDOW上でプログラムが作れる……という感の強かっ

たSX-BASICカ、より実戦的に強化されて再登場です。配列アイテムなど，

数々の新しい機能を盛り込みました。皆さんのご意見をお聞かせください。

砂BUGBUG叩
というわけで， 3月号の特別付録 「ひな

祭り PRO-68KJに掲載されたパージョンに

ついτダパァグ情報や改良点をお守寄せ〈だ
さった皆様に， この;場を借りてi栄くお礼申
しあけ‘ます。

主な改良点は，以下のとおりですが，そ

れ以外にも細かいところで，多くの改良や

テツfッグを行いました。

.SX-BASIC 

.OB]C→OB]R 

前回のパージョンでは， OB]C型という

メモ リ効率のよくないプログラムでしたが，

今回のパージョンから， OB]R型というメ

モリ効率のよいものとなりました。

OB]C型のプログラム Ij'" 同H寺に動作す

る場合，メ モリ占有量が，

1タスクで必要なメモ リ×タスク数

でしたが， OB]R型は，2つ目のタスクから

は，最初のタスク t共有できる部分はでき
るだけ共有するようになります。

・エデ、イタ

エディタ作業中，扱えるコン トローノレコ

ードを追加しました。

CTRL+K: カ ー ソノレ以降の文字列 を ìl~

去します。次の行には影響を与えません。

CTRL+Z:カーソノレから，ウイン ドワ

の最後の文字列までを消去します。

新しいSX-BASIC

36 Oh!X 1994.5 

-ウインドウデザイナ

・OPT.l+R

今回のパージョンのワイン ドウデザ、イナ

では，アイテムの配置，プログラムの入力，

実行とすべての操作が可能となりました。

いままて、のパージョンでは.入力したデ

ータをいったんファイノレにIl'，力 し， それを

SX-BASICに読み込ませなければなりま

せんでした(3月号42ページ， 10-12個 目

の写兵)。今回のノfージョンからは，データ

の入力が終わったu寺点で(同 9佃EI)，ウ

イン ドウデザ‘イナのウインドウをアクティ

ブに して， OPT.1+ fRJを:t'Pすことによ

り， その後の動作が自動的に行われるよう

になりました。

これで，ウインドウデザ、イナと SX-BA

SICを行ったり来たりしなくても済むよう

になりました。

.ウイ ン ドウエンジン

.ショ ート カッ トキ-

SX-WINDOWには，マウスによるメニ

ュー操作をキーボー ドからのショー トカッ

トキーで代行するという機能があります。

たとえば，シャーペンではマウスで範囲ぞ

指定し，メニューから 「カッ ト」 を選択す

る代わりに， OPT.l+Xで文字列の削除を

行うことができました。

SX-WINDOWのプログラミング とは，

各イベン 卜の対応、表を作り上げていくこと

だと先月号で述べましたが，この場合，

メニューの f.カッ ト」 が選択された

→文字列の削除処理(その 1)へ

OPTl+Xが入力された

→文字列の削除処理(その 2)へ

と，同じ処理を行うノレーチンが2つも 必要

となってきます。 この場合は，サブルーチ

ンイヒによ り，なんとかまとめることができ

ますが，この変換作業に用いる，

OPT.1+X → カッ ト

OPT.1+C → コピー

OPT.l+V → ぺース 卜

という対応表U，menuプロパティでのショ

ートカットキ一指定と重複するものです。

プロパティでの指定を変更 したら，忘れず

にプログラム中の対応表にも同じ変更を加

えな ければな りません。 これを怠ると，メ

ニューでの表示と実際の動作とが食い追っ

てしま います。同じ情報が，形を変えて存

在することがし、けないのです。

今月号のウイン ドウエンジンでは，この

ようなことのないように，キーボードから

OPT.1+ fアルフアベッ ト」 と入力された

場合は，登録されたメ ニュー制限に調べ，

合致するものがあれば，メニューが選択さ

れたものとしてイベン 卜を発生させます。

たとえば， fBitmaplJ というアイテム

Bitmapl.m巴nu = 

"Iteml， AIt巴m2，Item3， Item4" 

というプロパティが設定されていた場合

( f~J はメタ キ ャ ラ クタ ーで\次の 1 文字は

ショートカットキ一指定と いう意味)， 

OPTl+fAJが入力されると， SX-BASIC 

へは，

Bitmapl Menuselect (2) 

というイベントが告知されます。

また，メニュープロパティで英小文字を

ショート カッ トととして害1)り振った場合Ij'"

OPT.l+SHIFT+ fアルファベット」とい

うキ一入力があてがわれるようになります。

このように，ショ ート カッ トキーの入力

H寺には， CAPSキーの状態は無視され，

SHIFTが仰されていれば小文字

SHIFTが押されていなければ大文字

というふうに，処理されます 0

・リ ソースに部分的に対応

たとえば，楽譜エデ、イタを作る場合を考

えてくださ し、。 4分音符 8分音符，

t数十種類のパターンが必要です。カード
ゲームでは54種類必要です し， 麻雀ゲーム

では・ 。

3月号に掲載されたノfージョンでは，こ

砂PC-9821(Aシリーズ)をHおうと，巴っています。しかしHい換えではなく nい足しです。
他機種のいいところを見つけてみようと，思います。でも，見つからないかも(笑)。私にと

ってのバyコンの第一条件は速さではないので，やっぱりうものACEが最高です。でも少
しは迷いほうがー 。 扱谷雄二(23) X68000 ACE， XIG/turboZ n 栃木l¥!



のような場合，キャラクター l個につき，

ひとつのPAT4ファイノレを用意しておき，

fileプロパティにそのフ ァイノレ名を指定す

る必要がありました。 これでは， プログラ

ミンク、、を始める前に， ファイノレの管理に苦

労 しなければなりません。 そうでなければ，

プログラム中に，INT型の 1次元配列を用

意し， putメソッ ドを用いて，表示させる方

法を とらなければなりません(4月号61ペ

ージ参照)。この方法では，データに変更を

加えることは無理ではないにしても，かな

り困難な作業です。

SX-WINDOWでは，このようなデータ

は「リソース」と呼ばれる形式にしておけ

ば，一元的に管理できる， とされてきまし

3月になり，この管理を行う「リソース

エディ タ」が発表されましたので， SX-

BASICでもこれに対応しました。

リソースフ ァイノレはBASICのプロクeラ

ムを収めたデ、イレクトリから検索されます。

このtきのファ イノレ名は， BASICファイノレ
の名前の拡張子を r.LBJ としたものです。

このリソースファイルの中に，カードの絵

やらJWの絵などのビットマップデータがI1又
められているのですが，これをiclフ。ロノfテ

ィて、指定します。

してしまいます。

ピッ トマップのほかにも，メ ニューや文

字列な Eがリ ソースとして扱えるようにな

っているのですが，それらをID方式一本槍

で扱おうとすると，その管迎がかえ って煩

雑に なって しまいます。

MacintoshのThink-Cなどでは， コンノf

イノレスイッチにより，プログラム中のすべ

ての文字列をリ ソース化す る機能がありま

す。英語圏で作成されたプログラムも， リ

ソースの変更により(表示だけは)，日本語

やドイツ言吾に対!芯てやきるようになりますが，

SX-BASICでそこまでやる必要があると

は考え られません。

メニューと タ守イアログ|刻辿は， そのうち

サポー卜する つもりですが， それ以外のデ

ータをリソースイじするメリ ッ トが思い当た

りません。 それ以外のリ ソースへ対応方法

は， 目下，検討中です。

砂 実行問割分担

今月号の付録ディスクに収録されたパー

ジョンを使えば，編集，実行，デノfッグt
いった一連のプログラミ ングは，ウイ ンド

ウデザ、イナから行えるようになります。本

ヨ|をなら，ワインドワデザ、イナの使いブIJ!:. 

BASICの文i法さえわかっていれば，SX-
WINDOWJこで、プログラミ ングを行えるは

ずですが，現パージョ ンでは，いろいろと

ツメの甘いとこ ろや仕様の弱いところなど

があり， そうもいきません。

SX-BASIC本体のラインエディタも，そ

ろそろ外したいのですが(すべてのプログ

ラムはウインドウデザ、イナのエディタから

入力するかシャーペンを拡張する)，なかな

かそうもいかないようです。

そのような状況ですので，不本意で、はあ

りますが，現パー ジョンでは， WIND.X， 

ENGINE.X， SXBASIC.XがEのように

役割を分担しているのかプロ グラ マが知っ

ていなければならない場面が多々見受けら

れます。

ドーBASICの醐み
3月号ても説明したように，ウインドク

デザ、イナは，ウイ ンドウ画商のデザイン支

援， SX-BASICはプログラムの実行，ウイ

ン ドウエンジンはそれをウインドウ上に反

11央す る， というように役割を分担していま

す。

例)Bitmap1. icl = 128 メニューデータの作成について
この{列て1ま， リソースフ ァイノレ中にJ収め
られたicl= 128のパタ ー ンをBitmap1の範

閤へ表示さ せています。

このように，あらかじめ使うパターンを

すべてひとつのファイルへ入れておき， ID

でそれらを呼び出せるようになります。

この方法は， SX-WINDOW上のアプリ

ケー ションすべてにおいて推奨されていま

すから，正しくリソ ースに対応したプログ

ラム同士でデータを共有することもできる

ようになります。

データの扱いを統一することによ って，

より高度なツーノレなどが発表された場合，

すくーにその思惑をSX-BASICへフィード

ノfック させるということも，可能となりま

す(参考までに，SX-BASICでピットマ ッ

プテ。ータとして扱;うテ、、ータのリソースタイ

プは'PAT4'のプロッ トデータてやす)。

ここで， うすうす感ずいた人がいるかも

しれませんが，同じ種類のリソースの管理

はすべてIDで、行うようになっています。フ

ァイノレ名は， まだ意味のありそうな文字列

をつけておく ことが可能でしたが， リソー

スのIDは数値で指定します。 EのIDがなん

の絵なのかを党えておかなければなりませ

ん。プログラムの読みやすさも著 しく低下

今回，都合により， リストボックスの選択肢

指定て二リソース10指定のみ，という非常に厳し

いイ土織となってしまいました。最終的には， c 
コンパイラや開発キットを持っていない初心者

でも， SX-WINDOW上のアプリケーションを作成

することができるようにしよう，というのが目

的ですから，私としても，たいへん残念なこと

です。

Cコンパイラ関係は，将来，コンパイラ(と

いうかSX-BASIC→ C言語コ ンパータ)を発表す

る際，ぜひとも持っておいていただきたいので

すが，詳しくは知りませんが，開発キットはgcc

-SXを持っていれば，なくても済むそうですし，

SX-BASICがターゲットとする初心者とターゲ

ツ卜が重なるとは思えません。

確かに，サンプルプログラムも豊富で，マニ

ュアルも丁寧に響力、れていますが， c言語やア
センブラのわかる人でないと，あの内容を理解

することは難しいでしょう。

幸いにして，清水和久氏によりリソースリン

カRSC.Xがフリーウェアとして公開され(各手重

パソコンネットワーク，吉沢正敏著 「追補版SX

-WINOOWプログラミングJ (ソフ トパンク干1])， 

電脳倶楽部 「自由軟盤 |号J (満開製作所干1])，

などを通じて入手が可能です)，フリーウェアの

思想と多少矛盾するかもしれませんが，最低限

度の出費でリソースの編集が可能となります。

ただし，この場合.元となるデータはすべて

アセンフラなどを用いて.手で作成しなければ

なりません。

以下に， リソースタイプ rMENUJの場合の，

砂X68000の足のあたりに方位磁石を近づけてみると，X68000はS艇の磁気~m しているよ
うなのですが，eのX68000でもこうなのでしょうか。モニタに変色が出て闘っています。

手*倣 (21) X68000 XVI 栃木県

データを載せておきますので，これを参考にし

て各自でトライしてみてください。ちなみに，

婆となるデータが誤っていた場合， SX-WINOOW 

でなにが起こるかわかりませんので，実行には

十介気をつけてください。

O ~9 ノてイ ト目

今回は未使用。すべて 0で纏めてください。

10ノてイ卜目:

f吏周E午可フラグがロングワー ドで入ります。
フラグの状態と実際の選択肢との関係は39ペー
ジの図 lのようになっています。

14~ 1 7バイト目 :

今回は未使用。

18/~イト目

選択肢の数一 1;がワードで入っています。
20ノてイ卜目白

選択肢のデータ。

ここで選択肢のデータは，

Dノてイ卜目:

今回は未使用。0にしてください。

1 I ~イ 卜目・

選択/非選択状態を表すフラグ。非選択状態の

ときには Oを.選択状態のときには 1を代入し

てください。

2バイト目以降:

選択肢の文字列。

となっています。

また，このデータが奇数バイトになってしま

った場合には.最後にいてイ 卜介。を足して，

合計が偶数バイ トになるよ うにして ください。
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特に， SX-BASICとウインドウデザイナ

との連係は密接で¥ このどちらかが欠けて

もウインドワ上で動作するプログラムは作

成できません。

SX-BASICは， r runJと入力されると，

まずプログラムの解釈を始めます。ウイン

ドウエンジンを起動し，必要な情報をタス

ク間通信によって伝達します(伝達される

内容は，だいたいプログラム中 r'YJのつ

いた行の中身と同じです)。この情報によ

れウインドウエンジンは自分のワインド

ワの大きさを調整したり，アイテムの配置

を行ったりします。

ひtとおりの伝達が終わると， SX-
BASICはBASICプログラムの実行を始め

ます。たいていは， ここで初期化処理を行

います。このあし実行を停止し，画面に

rOKJと表示し，入力待ちの状態へt入り
ます。X-BASICでいうプログラムの実行

はここで終わりとなります。

つまり， r runJと入力されただけで実行

されるのは，ウインドウ上へのアイテムの

配置，変数などの初期化だけです。 もちろ

ん， この状態で rlistJや rsystemJが実行

できます。

ここで，ウインドウエンジン中に配置さ

れたアイテムに対し，クリ ックなどの操{宇

が行われたとします。

すると， SX-BASICに対し，タ守イレクト

モードで，

「アイテム名J rイベント名」

という関数を実行しなさい， と命令します

( 4月号参照)。

このように，対応する関数を用意してお

〈だりで， それらの制御は，ウインドワエ

ンジンからリモートコントローノレされるよ

うになります。

砂クM
つまり，ワインドウデザイナ上で，アイ

テムを配置し，プロパティを設定し，操作

されたときに実行すべき命令などを入力す

ることで¥プログラムを作成します。

さもなければ， 3月号のサンプノレで扱っ

た，無限ノレープを実行しl時刻を表示するよ

うなプログラムになります。

で，あの一連の写真を撮影したあと， 気

がついたのですが，これらのプログラムス

タイルは， 二者択一の関係にあります。ア

イテムに対して命令を与えるプログラムは，

なにも操作されていないときに，自分から

なにかをすることができませんし，常にな

にかをしているようなプログラムは (11寺刻

38 Oh!X 1994.5 

を表示し続けるようなプログラム)，アイテ

ムの操作時に実行すべき命令を記述できま

せん。

普通，このようなジレンマの解消法とし

て，「警Ijり込み」と呼ばれる手法ぞ用いるの

ですが， ますますプログラムを作成するの

が面倒になってしまいますし，初心者にも

党えてもらわなければいけない概念を埼や

すことにもなりますので，今回は採用しま

せんでした。

SX-WINDOWシステム自身でもこのよ

うなジレン?を持っていて，「ヌノレイベン

卜」という概念を用いて，割り込みを使わ

ずに切り抜けています。「暁子 XJは，この

イベン卜を頼りに，キャラクターの移動を

実現させている， というのは 4月号で説明

したとおりです。

そこで， SX-BASICでもこの「なにも起

きていないというイベント」を意味するヌ

ルイベントをサポートしました。ただし，

四六時中このヌノレイベントが通知されては，

本来の動作がまった〈で、きませんので， こ

こて1ま， あるタイミンク守を見計ーらってjifl知
を行います。

クロッ クアイテムには， rinterva1Jとい

うint型のプロパティがあります。この値を

100分の l秒の単位として， Timerというイ

ベン卜を 発生 させます。たとえば，

rC10ck1J というアイテムがあって，

C10ck1. interva1 = 100 

という設定がなされていたとします。する

と， 100分の100秒，つまり l秒おきに，

Clock1 Timer 0 
という関数がH乎ぴ出されます。

クロックアイテムは，ワインドウデザイ

ナでは， I時計の絵のアイコンで便宜的に表

示されますが，プログラム実行中は，ウイ

ンドウエンジン上に表示されません。マウ

スによりクリ ックやキーボードからの入力

に対しては，いっさい関知しません。 その

代われ設定された間隔ごとに，Timerイベ

ン卜をSX-BASICへ告知します。

現在のtころ， interva1プロパ ティは，
INT型変数の最大値てーあるOXFFFFFFFF

(つまり， 4354967294)までしか設定できま

せんので¥これ以上長い間隔を必要とする

場合は(オリ ンピック開催時ごとに聞くダ

イアログtか，関年に表示されるテキスト
など)，

mtt 

func C10ck1 Timer 0 
t = t+1 

if (t > 100) then { 
~ここに， まれに実行する

プログラムを記述する~

endfunc 

のようにしてください (date$を使ったほ

うがし、いか?)。

また， interva1をあまり小さな値に設定

する!:.， X68030でもイベン卜を?とりこぼす

ことがあります。

また， rキャンパ、ス .XJのリサイズ中のよ

うに全体の制御を奪うタスクが同時に走っ

ていたり， SX-BASICがプログラム実行中

の状態(つまり， rOKJが非表示の状態)

だったりすると，Timerイベントは，無視さ

れますので注意してください。

このようなことは， SX-WINDOW上で

は，頻繁に起こりうることなので，上述の

ような方法では， Timerイペントを数えて，

正確な時聞を作成するのは不可能です。 そ

のようなときには， date$， time$関数を使

用してく fごさい。

砂リ川ツクス
これは， SX-WINDOWでは標準でサポ

ートされていないアイテムです。ですから，

このリス トボックス(ListBox)という名前

も正式なものではなく，私が勝手につけた

ものです。

本来ならば，

テキス卜表示領域(テキス トボ‘ックス)

+ 
縦のスクローノレバー

という組み合わせて、実現すべきものなので

すが，縦のスクローノレバーが汎用的に扱え

てもこれ以外に用途がないので，特化した

形で実現しました。

.用途

SX-WINDOWのコントローノレノサ、ノレか

ら，プリンタ設定を行うターイアログを思い

tl~1 してください。このように，複数の選択

肢の中からなにかそ選択してもらう場合に

このアイテムを使用します。メニューも閉

じような場合に使用しますが， リストボッ

クスの場合は，常に選択肢が表示されてい

るので¥選択肢に関連する項目が近くにあ

るときには有効で、す。

また，多くの選択肢がある場合，メニュ

ーはその分，大きな領械を必要としますが，

リストボ、ツクスは，選択肢の一部のみを表

示 し，その他の選択肢はスクロールパ一部

分が操作されるまで表示しませんので，狭

い領域を有効に活用することができます。

ただし，この場合，選択に必要な動作がメ

ニューに比ぺて複雑になってしまいますの

砂友人の即Jめる某パソ コン服てはX68000のj必示はおろか，ユーザーにも「やめたほう がL、
いですよ」 というあ りさまです。友人の話では ここ半年， 7 I占有liiあわせても l台も売れて
いな い そうです。 その一方ではMacintoshが先れて，し かも ï~ う 人は皆X68000ユーザーだ

と1II1きます 。 /服部兵樹(24) X68000 XVI-HD f，f. .!~m 



で，頻繁に選択を要求するような用途には， チェックマークの付いた項目

使用しないでください。 → 選択状態された項目(文字列反転)

.実装方法 選択不能な項目

ウイン ドウデザ、イナのツーノレボックス ~I:I →選択不能な項目(文字が薄い)

から， リストボ、ツクスの品会が捕かれている のようになります。ちなみに，ショ ートカ

ボタンを左クリックしてください。あとは， ットキーの指定は，無視さ れます。

ほかのアイ テムt同じように，メ インウィ プログラム中で，指定する場合には，

ンドウ上(まっきらなカンパス部分)で r，J 項目の区切り

1) 左クリックで，位置指定 r ! J 選択状態

2) ドラ ッグで，大きさ決定 「一」 選択不能

をすれば，配置できます。 となります。

次に，プロパティ設定ですが，現在，ウ 例)ListBox1. menu = "Item1， It巴m2，!
インドウデザ、イナからは， リストボックス ltem3" 

の選択肢などの設定はできません。できる . enable 

のは， リソースIDの設定のみです。 選択肢の選択可能/不可能を設定 します。

前述のように， リストボックスの用途は， このプロパティに設定する値の各ビットと，

メニューと非常に似ていま す。設定すべき 選択肢は図 1のように対応しています。対

プロパティもほ tんど向じ もの といえます。 応、する ビットが lのときに選択可能状態と

そこで，今回はシャープ製の開発キットに なり， 0のときには選択不可能状態とな り，

収録されているリソースエテ川タを用いて， 選択肢を表示する文字が若手くなります。

メニューデータを作成 し， それを流用する ・id

こととしました。 前述のように， リストボックスの選択版

本来なら専用のプロパティ 設定用のウィ はリソースで指定します(リソースタイプ

ンドウを聞くべきですが，今回は，そこま は'MENU')。このプロノfティは，そのリソ

で手が回りま せんでした。近いう ちに， SX- ースIDを指定 しま す。負の他から128まで

BASICで扱ってメリットがある と，思われ はシステム予約ですので，それ以外の値を

るリソースタイプ (PAT4，DLOG， DIT 用いてください。

L， MENU)のみを扱える簡易版リソース . value 

エディタを作成する予定ですので(うまく 選択肢の選択/非選択状態を表します。こ

いけば，SX-BASICを用いて，開発できる のプロパティを参照すれば，現在のリス ト

かもしれない !)，今回は見逃してくださ ボックスの状態を知ることができますし，

い。そんなわけで，今回のパージョンでは， 代入を行えば，状態を設定することができ

リス トボックス に表示できる項目数は，メ ます。

ニューと閉じで31{固までです(!)。 このプロパティの値の各ピットと，選択

なお，ワ イン ドウデザ、イナてWYSIWYG 肢はenableフ。ロノfティと同様，図 1のよう

しなくてもいい場合は， SX-BASICのプロ に対応しています。対応するピッ トが lの

グラム中で， ときに選択状態となり ，0のとき には非選

ListBox1. menu = "Item1 ，Item2. 択状態を表します。

Item3" . visible 

のよう にメニューと同じよう な指定ができ リス トポ、ツクスの可視/不可視を設定 し

ますので¥この場合は，開発キットは必要 ます。 0で不可視，それ以外で可視となり

ありません。あるいは， 1991年 l月号の付 ます。

録ディスクに収録されたリソ ースリンカ .イベント

RLK.Xか，吉沢正敏著 「追祁i版SX-WIN

DOWプログラミングJ (ソフ トパンク刊)

にも JI~J表されているフ リーウェ アのRSC .

X(清水利久氏作)と アセンブラシステム一

式がある場合には，コマンドライン上でリ

ソースを作成する こと も可能です (41ペー

ジ阻み参照)。

.プロパティ

前述のように， リス トボックスの選択肢

の設定は，メニューの設定t同様に行いま
す。つまり，

リス トボ、ツクスの中から，いずれかの項

目が選択されると， SX-BASICに対して以

下のようなイベン卜が通知されます(カッ

コ内はそのときの引数)。

. select (i;int) 

i番目の項目が選択されたことを知らせ

ます。

. addselect (i;int) 

i番目の項目が追加l選択されたことを知

らせます。

原則として， リス トボ、ツクスで選択でき

砂私の元組X68000もさすがにスピードだりはガマンの限界を超えそうです。CPUアクセラ
レータやSASIコオ、クタのSCSI化.lI"Ii'.ll:I/OボックスなどハードIJ!J係の記事が蹴ればいL、
な。 玉1ff 誠一郎(35) X68000， MZ-2000/2500 lit-馬県

る選択肢はひとつで， もしほかの選択肢を

選択した場合には，前に選択されていた b

のは非選択状態になります。ただし，この

とき，キーボードのSHIFTキーを押してい

る1:，古い選択肢を選択 したままの状態て¥

別の選択肢を選択することもで、きます。こ

のように複数の選択肢を選択することを追

加選択といいます。

なお，追加選択を受け付けた〈ない場合

には， addselectイベント発生時にvalueプ

ロパティを設定することで，古い選択肢を

無効化して ください。

砂 師リアイテム

4月号で中野氏に指摘されたように， SX

-BASICでプログラミングを行っていると，

同じよう な命令を何度も記述しなければい

けない場面に出パわすことがあります。X-

BASICでしたら，たいていはサブルーチン

化(関数化)により，ぞれらを束ね， 重複

音[S分の少ない コンパク卜なプロ グラムを作

成することができました。しかし，ウイン

ドウエ ンジンとの連携作業 を行う SX-

BASICでは，アイテム名を変数にすること

ができない， という致命的な仕様ミスがあ

りました。

つま り，r指定されたアイテムのキャプシ

ョンを与えられた文字列に置き換える」と

か「特定のアイテムをインアクティブ状態

にする」というような命令をまとめること

ができずに，それぞれの処理をアイテムの

数だけ用意しなければなりませんでした。

今月号の付録ディスクに rkbtestl.SXbJ 

が収録されていますが，こ の制約を受けつ

つ，自分でプログラムを作成する場合を想

像してみてください。

1) rド」の鎚披を表すアイテムを用意

(Bitmap1と命名)

→Bitmap1 Clickという名の関数を作成

2) rレ」の鍵盤を表すアイ テムを用意

図1: valueプロパティとenable
プロパティの値と選択肢の関係
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(Bitmap2と命名)

→Bitmap2 Clickという名の|共!数を作成

3) rミ」の鍵鍛を表すアイテムぞ用意

(Bitmap3と命名)

→Bitmap3 Clickという名の|長|数を作成

という動作を延々と繰り返さなくてはな

りません。無事， これらの作業が終了した

としても，たとえば，実際に動作させてみ

て，パグが見つかった場合などは， それぞ

れの|刻数について，同じような誤りを同じ

ように変更しなければなりません。

一般にウインドウシステムには，モード

切り換えの必要性をなくし，選択できる項

目はすべて画面上に配置し，マウスにより

選択できるようにすべき， という方針(ア

プリケーション万、イドライン)があるので，

このようなジレン?は，なにも「鍵量生」に

固有のものではあり£せん。同じようなア

イテムが， 1::"1ょっとウインドウ内に表示さ

れる場合はいくらでも考えられます。

このような事態の解決法としては，いろ

いろあるのですが，今回のノfージョンでは，

X-BAS1Cのユーザー にも馴染みの深い

「西日IJJという方法で切る抜けることにし

ました。

ここで¥、う「西日IJJというのは，変数を

単純変数と配亨IJ変数というふうに区別する

ときに用いるのt同じ意味あいです。配列
名を表す文字列に [ Jをつけて，その中で
配列祷号を指定するのも同じです。

「ド」の鍵盤を表すアイテム名を Bit

map1 [OJ， rレ」をBitmap1[lJ， rミ」を

Bitmap1 [3J ......， i: いうように配列化し

ておけば，マウスてやクリックされたときの

処理関数もひとつにまとめることができま

す。 また，すべての鍵維の表示を反転させ

るときには，

for 1=0 to 40 

Bitmapl [1]. mode = 4 

next 

のように扱えるので，従来，すべてのアイ

テムについて， 書-き下していたようなプロ

グ ラムをコンノ f ク 卜 にまとめ」二 ~r ることが

できるようになります。

配列アイテムを実際に使う

.作り方

1) まず，ウインドウデザ、イナ上て¥配手IJ

にしたい最初のアイテムを配置 します。例

として， Bitmap1という名前のピッ トマッ

プアイテム tします。このアイテムの配列
番号は Oとなります。

2) 次に 2番目のアイテムを配置します。
ツーノレボ、ツクス上のアイテム選択ボ、タン内

に， rBitmap2J と表示されるはずですが，

ここを左クリックし， rBitmap1Jとキーボ、

ードから入力し， リターンキーをflflしてく

fごさい。すると，

同じアイテム名が使用されています。

配列化しますか?

と尋ねるダイアログが現れますので rは

い」 と答 えます。 これで2番目のアイテム

は，アイテム名 rBitmap1J，配列番号 1，

tなります。

3) もし 3つ以上の配列アイテムが必要

な場合には， 2)と同様にアイテムを配置し

1)と同様の名前をつけてください。配列番

号は，同じ名目]を持ったアイテムの佃数と

同じものとなります(3番目は 2， 4番目

は3， という ふ うに)。

とりあえず例として，ピットマップアイ

テムを取り上げましたが，すべての種類の

アイテムが同様にして配列化可能です。

.プロパティ

自己予IJイヒされたからといって， プロノfティ

の扱いに変更はありません。同じアイテム

でも，配列番号が迷えI.t:"， プロバティ設定

が共有されるというようなことはありませ

動'J¥'文字のショートカットについて

この記事を入稿後，シャープより発売された

rSX-W¥NOOW開発キット周ツーJレ集Jを試用し

てみました。
ざっと見た限りでは，広告などで紹介されて

いるサポートツール自体よりも，コードリソー

スによってSX-W¥NOOWの機能鉱張が行われて

いる点のほうが重要です。
その一環として，メニューマネージャも鉱張

されて「デラックスメニューマネージヤj (なん

じゃそりゃ)となって， アコーテ・イオンメニュ

ーや階層メニューなどのさまさ・まな新機能が追

加されています。
問題なのは，デラックスメニューでOPT.¥と

シフト併用のショートカット機能がサポートさ

れており，その扱いがSX-BAS¥Cのものと違うこ

とです。SX-BAS¥Cでは英小文字をシフト併用指

定に用いていましたが.デラックスメニューで

は専用のフラグをメニューレコード内に持って

います。当然のことながら，両者に互換性はあ

りません。
現状ではなんともいえませんが，この部分に

関しては将来SX-BASICの仕様に変更を加える

可能性があります。ということで， SX-BASICを

使ってくださる方は英小文字のショートカット

キ一指定はあまり使わないようにお頗いします。

ん。

.コード入力

プロパティとは逆に， コー ドは配列番号

にかかわらず共有されます。

つ まり， Bitmap1 [oJというアイテム

と， Bitmap1 [lJというアイテムでは，閉

じ関数が呼び出されるようになります。

ただし，このときの関数は，配列化され

ていない関数よりも ，ひとつだけ引数が噌

えていて， そこに配列番号が代入されます。

配列化されていない;場合は，呼び出され

る関数は，

V 011 Change (i;int) 

のように，必要最小限のパラメ ータしかと

りませんでしたが(あるいは， Bitmap1 

ClickOのようにまったくとらなかったに

固己列イヒされたアイテムは，

Vol1 Change(index;int， i;int) 

のように，配列番号+従来の引数を引数と

しますので¥ これを受ける関数も引数をひ

とつ多〈受け取るようにしなければなりま

せん。また，引数がま ったくなかった関数

にも配列番号I.:U度されるようになりますの
て，

Bitmap1 Click (index;int) 

のようになります。

コンバータについて

前述のように，前回の「ひなまつりPRO

-68KJに収録されたノfージョンに対して，

今月のノfージョンはアイテムの配列をサポ

ー トしたのとピッ トマップアイコンのリソ

ースをサポー卜した関係て:互換性を持つ

ていません。

前回のパージョンで作成したファイノレを

今月号のパージョンてや読み込むには， 一度，

その部分を変換してやらなければいけませ

ん。そのためのプログラムが， conv.xです。

コマンドライン上から，

conv I日ファイノレ名 事庁ファイノレ名

のように使います。

これで r新フ ァイノレ名」てー指定されたフ

ァイノレ名を持ったファイノレに，今月号のパ

ージョン用のフォーマットへ変換されたデ

ータが，'l'，カされます。

* * * 
このようにSX-BAS1C(暫定版)の基本

構造はまだ固まっていません。今後も仕様

変更を行うことがあると思われます。

SX-BAS1Cをよりよいものにしていく

ためにはパ・グ{背幸IUごけて。なし十まさんの意

見や要望が重要になります。せぞひ，忌'Ifiiな

いご意見を聞かせてください。
砂SX-BASICでもスクローノレバーのコントロールが使えるようになりませんかねえ。

40 Oh!X 1994.5. 戸谷 椅史(20) X68030， MZ-'l500 群馬県



ここで，東京都にお住まいのS.N.さんの場合
を考えてみましょう。

「私は楽譜エディタや鍵盤のプログラムを作

成した関係上，非常に多くのピッ トマップファ

イルを持っています。今回のパージョンアップ

を期に.これらのファイルをすべて リソース化

してまとめてしまおうと思っています。どうし

たらよいのでしょうか」

参考までに.S.Nさんの作られたプログラム
で使用しているビッ トマップファイルの一覧を

取ったものがリスト lです (dir* . PT 4> PRNで
出力)。

このような場合，方法は 2とおり考えられま

す。

.A パターンエディタ Xでビッ トマップフ
ァイルを表示させ，開発キッ トのリソースエデ

ィタへと，カット(コピー)&ベース卜 してい〈

方法

確かに， リソースエディタは，グラフイカル

な操作環境を提供している面もあって.使いや

すい場面では，使いやすいのですが，今回のよ

うな単純作業の繰り返しには， あま り向いてい

ません。また，どのファ イルを何番の10へ割りあ

てたかをj モしなくてはいけないので，シャー

ベンなどのエディタも行き来しなければなりま

せん。

リソースエディタがSX-BASICのタスク問通

信をサポー卜 してくれれば，多少のパッチ処理

的な機能はできるようになるので，皆で勢力t広
大に励みましょう。S.N.さん自身が.SX-BASIC対

応のリソースエディタを作成されても結構です。・B リソースリンカを用いる方法
これは，必要なファイル名をキーポー ドから

大量のリソースの作成について

入力して コマンドライ ン上で一気に束ねる， と

いう原始的な方法ですが， この場合，かなり効

果的です。特に.各種の疑似UNIX環境実現プロ

グラムをf寺っていて，
Isー?事 .pt4

のように，指定した鉱張子を持つファイルの一

覧を得られる場合は，リダイレクト機能と組み

合わせると，より効果的です。

リソースリンカは，起動後，キーボードから，

ぽつ りぽつりと束ねるべきファイルの名前を入

力していく ，という使い方もできますが，普通

は rインダイレクトファイル」を与える使い方

をします。

インダイレクトファイルとは，本来キーボー

ドから入力すべきデータを収めたファイルのこ

とです。インダイレク卜ファイルを干旨定された

リソースリンカは，キーボードからの入力を受

け取る代わりに，このファイルの内容を取り込

むようになります。

話が少しそれてしまいましたが.S.Nさんの
場合，イ ンダイレクトファイルへ入力するデー

タは， リソースフ ァイルにすべきファイル名の

一覧を使います。

まず，

dir・.pt4 I more > resource. ind 
として，インダイレクトファイルの雛形を作り

ます。このあと，エディタなどで修正を加え，

とにかくリスト 2のような形に整えます(この

作業はエディタのマク ロやBASICを使うと簡略

化されると恩われますが.SX-8ASICでは.ファ

イルの取り扱いに関して，まだ，灰色な部分が

見受けられる場合がありますので，十分こ・注意

のうえ，さらに注意を重ねて実行してくださ

い)。

て二インダイ レクトファイルが用意できたら.

rlk /1 resource. ind scc .Ib 

と入力すれば.rscc.lbJという名前でリソース

ファイルが作成さ れます。

あとは，フ.ログラム中

日itmap1 . file ; "n32. pt4" 

という記述のと ころを，

8itmapl.id; 128 

というように置き換えていけば， リソース化

は終了です。

結果として，この際に用いたインダイレクト

ファイルは，ファイル名(データの内容)と 10の

対応表にもなっていますので，消さずに残して

おくと，なにかと便利です(と，響いて実際に

試してみましたが，どうやら r開発キット Jに

付属のリソースリン力では，なかなかうまくい

かない場合があるようです。追補版SX本に付属

のものか1991年 1月号に付属のものを使用 して

ください)。

リスト 1:ピットマップファイル一覧 リスト2:インダイレクトファイル

ボリュームがありません E:Vscore
ーTPAT4 -13007 sbtl.pt4 ~6 7ァイJレ 69858K Byte fJtJ司中 53784K Byle 使用可能

ファイルイ史用量 71K Byte使用 ーTPAT4 -13008 sbt2.pt4 
n PT4 192 94-02-09 19: 13:44 ーTPAT4 -13000 sbl.pt4 
sb2 PT4 776 94-02-01 18:46:54 ーTPAT4 -13001 sb2.pt4 
sbl PT4 776 94-02-01 22:05:46 

蜘 TPAT4 -13002 sb3.pt4 l pt4 25616 94-03-14 4: 49: 10 -TPAT4 -13003 sb4.pt4 n4 PT4 192 94-02-02 21:02:50 
ーTPAT4 -13004 sb5.pt4 n2 PT4 192 94-02-02 21・18:44 
-TPAT4 -13005 sb6.pt4 n2p PT4 192 94-02-02 21:19:30 
ーTPAT4 -13006 sb7.pt4 n4p PT4 192 94-02-02 21:19:44 

n8p PT4 192 94-02-07 17:43:22 ーTPAT4 -1256 1.p 2 t4 
n8 PT4 192 94-02-07 17:42:52 -TPAT4 -11000 n32.pt4 
n16 PT4 192 94-02-02 21 :21: 18 -TPAT4 -11001 n32p.pt4 
n32 PT4 192 94-02-02 21:21・54 -TPAT4 -11002 nl6.pt4 
n32p PT4 192 94・02-02 21 :22:08 -TPAT4 -11003 nl6p.pt4 
nl6p PT4 192 94-02-02 21 :22:36 ーTPAT4 -11004 n8.pt4 
nl PT4 192 94-02-02 21:24・38 ーTPAT4 -11005 n8p.pt4 nlp PT4 192 94-02-02 21: 25・00

ーTPAT4 -11006 n4.pt4 r4 PT4 192 94-02-03 15:51:18 
-TPAT4 司 11007 n4p.pt4 r8 PT4 192 94・02-02 22・50:28 

rl6 PT4 192 94-02-02 22:50:50 ーTPAT4・11008 n2.pt4 
r32 PT4 192 94-02~02 22:52:20 -TPAT4 -11009 n2p.pt4 
tr PT4 456 94-02-09 23:31:26 -TPAT4 -ilOl0 n1.pt4 
natu PT4 216 94-03-14 5: 03・0自 ーTPAT4 -11011 nlp2 .p t4 sbsl PT4 520 94-03-09 20:30:34 ーTPAT4 -11012 r32.pt4 
mf PT4 312 94-03-12 23:20:30 ーTPAT4 -11013 rl6.pt4 sbs2 PT4 520 94-03-09 20:31:04 

ーTPAT4 -11014 r8.pt4 sb3 PT4 776 94-02-15 18・10:22 
-TPAT4・11015 r4.pt4 sb4 PT4 776 94-02-15 18:11:44 

tie PT4 344 94-03-11 17:57・48 -TPAT4・11016 n_. pt4 
sb55 PT4 776 94-02-18 17: 13:26 ーTPAT4・11017 sharp.pt4 
sb5 PT4 776 94・02-1日 17:14:06 ーTPAT4・1101日 flat.pt4 
sb6 PT4 776 94-02-18 17:14:32 -TPAT4 -11019 natu.pt4 
sb7 PT4 776 94 -03-1 2 19: 59: 16 ーTPAT4 -11020 tle. pt4 
fla t PT4 200 94 -03-1 1 17: 49: 20 ーTPAT4-11021 pp.pt4 sharp PT4 216 94-03-11 17:47:40 

ーTPAT4 -11022 p. pt4 mp PT4 328 94-03-12 23:21:24 
-TPAT4 -11023 mm pf..p p tt4 4 sbtl PT4 776 94-03-15 1: 00: 14 
-TPAT4 -11024 sbt2 PT4 776 94・03-15 1: 02: 04 

pp PT4 328 94-03-12 23:22:24 司TPAT4 -11025 f.pt4 
p PT4 328 94目。九ー12 23:21 :54 ーTPAT4 -11026 ff.pt4 
fr PT4 312 94-03-12 23:23:34 ーTPAT4 句 11027 11. pt4 
r PT4 312 94-03-12 23:23:06 ーTPAT4 -11028 12.pt4 
11 PT4 480 94-03-14 18:32:28 ーTPAT4 -11029 13.pt4 
12 PT4 480 94-03-14 18:32:58 ーTPAT4 -11030 nq.pt4 
13 PT4 480 94-03-14 18:33:26 

ーTPAT4 -11031 rem.pt4 nq PT4 192 94-03-16 19:27:02 
ーTPAT4 -12009 tr.pt4 rem PT4 日o 94-03-17 5:29:九日

惨いま大学の位協のνジのパイトをやりながら{!:=いているので変なことはi!::けません。
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1のぼりPRO-68K

Z-MUSIC対応

SX-BASIC版楽譜エディタ
Shuichi中野修一

SX-BASIC対応アプソケーション第 1号はいきなり楽譜エディタとなり

ました。もちろんZ-MUSI己対応。多少の制限はありますが，一応実用になり

ます。SX-BASICのサンプルプログラムとしても移考にレてみてください。

グラフイツ クエディタをイメ ージしてく

fごさい。

MMLで音楽を作るというのはLINEと

PAINTて、ミンキーモモを+前くようなもの

です(ちといいすぎか)。リアルタイム入力

というのはスキャナ取り込みですね。ステ

ップ入力はパターンエディタでlドッ トず

つ絵を捕〈ようなものですか。

ということで，一般人にも使えるグラフ

イツクエディタのような音楽ツーノレが必要

なのです。楽譜エディタとはそんなツーノレ

だと思います。SX-BASICのサンプjレと し

ては不適当な面もあるのですが，ここでは

楽譜エディタを作ってみました。名前は

Melodius 1: ~、います。

当然，Z-MUSIC対応です。

なお， データをちゃんと再生するにはZ-

MUSICが必要です。さらにSXZC.R(田村

健人) という ツーノレがあれば，演奏制御が

ちゃんと行われます。な〈でもなん とか音

がl鳴るようにしましたが，あることを大前

提としてプログラムされています。フリー

ウェア本などで入手してください。

作成の方針としては「できるだけ低機能

4 

J !nl 円 .同<>01目叩

四rtlfu.町

r山町 岬.，
;_n1 C-.~ . ~ 

SX-BASICでもこれくらいのものは作れる

42 Oh!X 1994.5 

にすること」に努めま した。

基本的な動作は，

瀦面上にものを置く

ファイノレを管理する

演奏する

ページを管理する

というものだけです。あとはできるだけ感

覚的に動〈ように したつも りです。

砂 跡的な制限顎

このツーノレには次のような制限があ りま

す。すなわち，

トラックは 3トラッ クまで、

各 トラックは50ページまで

各ページに置けるアイテムは25個

調の指定は全体でひとつ

となっています。

最初の 2つは単に省メモリ化のためです。

データエ リアを古納句な配列で、しかとれなか

ったので動作確認用にとりあえずこれくら

いにしておきました。

3つめも省メモ リのためですが，SX-

BASICでアイテムの配列がサポー卜 され

るまではこれを増や

すとプログラム量が

Eんどん増大 して い

たため暫定的に25個

にしておいたものの

名残で、す。プログラ

ムを変更すれば増や

すことができます。

調の指定は各 トラ

ック ごtにしたり，
各ページごとに した

りしてもよかったの

ですが， 表示関数が

遅いのでやめておき

ました。なんなら調

号をすぺてノfターン

で‘持っておくという

'い，忙しすぎる-! i本みをくれ-1
大IH

手も あり ます。メモリ は食いますけE。

そのほかの機能的な制限として，直接指

定できるアイテムが少ないと いうことがあ

ります。できるだけ低機能に まとめたかっ

たので当然なのですが，実際の音楽データ

では 3連符や被付点音符などもたくさん現

れています。これは力投で解決できなくも

ないでし ょう 。

実の とこ ろ，最大の 制限とは rSX-

BASICで、記述されている」とい うことなの

ですが，まあ，これは しかたないでしょう

(開発マシンはX68030で、した。ごめんなさ

砂操作法
従来のSX-WINDOWの作法 とは異なる

部分がたくさんあ ります。MUSICPRO-68 

Kの操作法とも違います。

基本 としたのは，

表示されているものは直接操作できる

こと

です。特に重視したのは，

置いである音符が拾える こと

で した。

要するに コピー動作なのですが，問題は

どう いう操作でそれを行うかです。SX-

WINDOWの作法てやは，ラパーバン ドを伸

ばして範囲を指定 してから右クリ ックでメ

ニューを出して コピーを選択することにな

るでしょう 。

しかし，パレッ トエリ アから音を拾った

り，このように複製 したり してし、くので、は，

とてもではありませんが感性の要求するス

ピードには応λ られません。

ウイン ドウ上での操作性の統ーというの

も大事ですが，頻繁に使う操作カf1， 2ス

トロークに圧縮されていなければそもそも

ツールとしては失干各と いえないでし ょうか。

思考と!:1.Il;'性の流れを停滞させてはいけませ

ん。
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一方，グラフィックエディ タではスポイ

トは右クリ ック というのが当たり前です。

ということで，このツールで1ま，左クリ

ックで音符を指定したまま右クリック， と

いうよりは左右同時クリックで音符を拾い

ます。

音符の移動は一度クリックして音符を指

定したあと，移動位置でもう一度クリック

です。「ドラッグ」で.はありませんので注意

してください。これは私がドラッグ嫌いな

のと，ちょっと前までのSX-BASICでドラ

ッグをサポー卜すると，プログラムが3000

行くらいになりそうだったのでこうなりま

した。現在なら ドラッグに変えることもで

きますが， もの凄〈反応、が慈くなりますの

でおそらく現在のシステムが正解といえる

でしょう。

基本的な使い方は，

1) 下のパレットエリアから使いfよいアイ

テムを選んで、楽器普上に置く

2) 楽譜上のアイテムは左クリックで移動

できる

3) 楽譜上のアイテムは両クリックで綾製

できる

4) 楽譜上のアイテムはクリックて、マーク

したあと下のパレットエリアのものに変更

できる

5) 音符以外のところから ドラッグを開始

して領域に含まれるものをコピーできる

6) ペース 卜はゴミ李首のところのメニュー

で指示し，画面上に現れる張り付け範囲を

移動して指定する

といった具合になります。

ゴミ箱のメニューは右クリックで通常の

メニューが聞き，左クリックてティアオフ

メニューが聞きます。

テンポラリファイノレを作成する関係上，

環境変数tempにRAMディスクの場所を入

れておくと操作が快適になるでしょう。

ル 演奏親の問題

表示されるアイテムを見て， これだけで

はとても実用にはならない と思った方もい

ることてやしょう。私もそう思います。「音色

切り換えはどうやるんだ?Jとか， rもっと

微妙な音長を」とか， rZ-MUSICの機能が

活かされない」 とか・・・・・・。やりたいと思っ

たことに手が届かないツーノレは，使ってい

てもどかしいものです。

ということで¥上級者向けですが， この

ツーノレでは音符 lつひと つに対し， MML 

文字列を付加することができるようになっ

ています。右上の音程MMLが表示されて

いる部分の下にあるテキストエリアをクリ

ックすると，付随する音符の情報が表示さ

れます。ここに書き込めば指定した音符に

対する指示が指定ていきるようになります。

たとえば， 04C8のところで，

@15 

のように書けば音色番号15に切り換え，

@1504C 

のようにできますし，頭に空白を空けて，

とすれば，

04C8 
のような音符に統〈指定になります。当然

予想されることですが，

(F) ，8 

のように空白を挟めば，

(04C8F) ，8 

のような音符を挟んだ処理が実行されます。

しかし，これでも十分ではありません。

さらに，Symbolボ、タンを押してもらうと端

のほうに変なものがあるのが見えると思い

ます。つまり，変な音符と赤い三角です。

変な音符を指定すると通常の音符とほぼ

閉じ動作で音長のみ未指定であることがわ

かるで、しよう。ということでこれをイ史って

絶対音長が指定できます。

赤い三角では， rなにも指示されるものが

ない」ということがわかります。よって，

なんでも好きなものを書いてかまいません。

そのほか，不完全ですが， 1トラ ックで

の和音もサポートしています。普通に考え

て置けばそのように動イ乍します。たfごし，

調号の指定を絡めるときは注意が必要です。

たとえば，イ芳にフラットがあったとしても

指定した音にかかるとは限りません。

とまあ，これで機能上の不備を補う手だ

てはひととおり用意されたことになりますo

bプ防ムモード
音符に付随する細かい操作を行う ことは

下に並んでいるProgramボタンを押すこ

とでも可能です。下のパレッ卜エリアに

MMLを書き込むことができます。 Pro

gramボ、タンを押したときはプログラムモ

ードとなって， クリックしでも楽譜上の音

符を操作できなくな ります。

これは完全にモードレスの状態だと音符

の指定の際に，過って音符を動かしてしま

う事態が多発するからです。音符を操作す

るというのと音符を指定するというのを同

じ t~!イ乍でやろうとしている ので‘すから，当

然といえば当然ですが。本来ならこの部分

はキーボードのみで操作できるようにする

砂相jめて危脳倶楽部をnった。怪しいなと思っていたが，得した気分になった。慨しいツ
ール !:.7Y-Y7~ ，それにゲームがついてタケノレで1 ， 200円は安いのではないか。 X68000

ユーザーの情報i掠は表の知識はOh!X，裂の知織は泡j悩倶楽部から得られるので，これから
も両m~っていこう t 思う。 森山 討を史(20) X68000 PRO 崎玉県

:1必商号盟国
¥りで明磁場

のが正しいといえるでしょう。 SX-BASIC

のキ一入力関係、がイマイチ実用レベノレに達

していないので、やむなくマウスで、操イ宇す る

ようにしました。

砂 搬すべき点

トラックやアイテム数はいつでも増やせ

ます。

再表示の遅さの原因はnsortO関数です。

いわゆる 「おりこうさんソート」を使って

いるのですが，だから遅いということはほ

ぼないでしょう。音符の制御をちゃんと練

れば， liff倍速になるはずです。現在は 1音

ソー卜するたびに画商ぞ描き直しています。

取ってつけたようなロード/セーブ部分

もなんとかすべき点でしょう。現状では途

中でキャンセノレてきません。

直接数値でページジ、ヤンプできるように

してもいいでしょう 。

最大の問題はメモリの確保です。現在は

西日予IJで、あらかじめ石雀f呆しているので¥かな

り無駄があります。

アイテムの配列がサポー卜されたことに

より，音符数の制限も事実上なくすことが

できます。現在のように音符を書き換えな

がら表示するのではなく，音符の数だけ新

しいアイテムとして発生させるという手も

耳Rれるようになります。そうなると困るの

が音符情報を替える配列の準備です。やは

りmallocのようにメモリ確保をする|掬数

がほしいところです。

音符をnewするごとにTextをnewして，

Textのcaptionを変数の代わりにするとい

う手も考えたのですが， 0.5"2然とする石上君

からAlineとpeekとvarhdlを使ってメモリ

アクセスする方法を教わったので，多少商

倒ですが関数をひとつ作るだけで動的にメ

モリを扱うようなプログラムに変更するこ

ともできそうです。

varhdlの効果的な使い方というのもその

うち研究して発表してみたいと思います。

}問ムω て
このようにアイテ ムを次々に増やしてい

くようなツールはSX-BASICでは難しい

のですが， このプログラムでは，あらかじ

め使用する可能性のあるアイテムはワイン

ドワ内に配置しておくことで対応していま

す。

新しくなにかを指定するたびに表示内容

を書き換えているわけです。この方法では

必然的に音符の最大数に制限が出てきます。
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鍵盤プログラム

それ以外は，あまり難しいことはやって

いません。それぞれの処理は，実は単純な

ものです。 ユーザーインタフェイスまわり

はSX-BASICに任せ，演奏はSXZC.Rに任

せています。画面を作って，大まかな仕様

を決めて，あ tはひとつずつトップダウン
に作っていきました。その影響か，エディ

ツ 卜周りはくーちゃぐちゃしていますが， ま

あ，これは締盟ごとでは片付かない部分と

いうことにしておきましょう。

きてきて，とにかく SX-BASICて、もこれ

くらいのことはできるということが託明さ

れたわけです。

なかにはSX-BASICの手庁ノfー ジョンは

凄いと思われた人もいるかもしれません。

しかし， この程度のプログラムでは新しい

SX-BASICの力はほとんど必要ありませ

ん。私はつい最近まで¥テキス 卜エリアを

広げた以外は発表版と変わりないもので開

発を続けていました(音符数さえ減らせば

3月号版そのものでも大丈夫)。

アイテムの配列やクロック， リソースへ

の対応などがなくてもこれくらいのものは

動くのです。さらにいえば， トラック数さ

え減らせば2Mバイ トでもちゃんと動作し

ました(それなりの技は必要か?)。

現在は新機能を使って書き直したので

「血の匂い」はかなり消えていますが，結

局， これは締麗に書ーけるかEうかだけの問

題だったといえるでしょう。

1皆定!坂その 2はさらに強力です (私もま

だ把握していない機能があります)。そして

かなり安定 しています。もっともっと凄い

ことができるはずなのです。

このMelodiusでは細かい音11分てはそれ

なりの技が駆使しであります。多次元配列

を1次元配列の配列とみなす部分や，ピッ
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トマップの書き換え， SX-WINDOW標準の コント ローノレという

タスク情報の扱い， ものぞメ ニュー 〈らいしか使っていないと

タイマーの使い方， いうことに気づきました。そのメ ニュー も

環境変数の取り込み， 一部自首ijて、作っていますし…

タスク間通信など参 あ，日本語もメインタイ トノレ部のメニユ

考になる部分もいく ーでしか使つてないなあ。 12ドッ ト以下の

つかある t思います 漢字って美しくないので嫌いなのです。こ

ので¥じっくり見て ういうのは下手に日本語にする tわかりに

みてください。 くくなったりもします し ・・・。すみません

* * * 
きて， 4月号の写

真ーにあったものは 1

トラックのエディッ

卜しかで、きなかった

ので，開発コー ド1;1;

UniTrackとい い ま

した。

今回は，基本的構造が lトラック仕様な

のは変わって いませんが，コピー&ぺース

トでトラック間のデータを相互に操作でき

ることから，開発コー ドはMonoCrossとし

ています。

今後の予定としては， ZMSファイノレの読

み込みとか各種ツーノレとの連繋を図った

ProLinkパージョンとか， 16段譜表示で演

奏と同時に音符が流れるFullFloaterパ ー

ジョンとか(非常に無理そうな気もする

が)， とりあえず名前だけは決まっていま

す。なんのことかわからない人も若干いる

と思いますが， まあ， それはそれとして，

ZMSの読み込みくらいはちゃんとサポー

卜し ておきたいところで、すね。

砂最後に
イ乍りf冬えたあとで‘人からいわれて初めて，

ね。音楽ツーノレということで，ボ、タンの文

字はわざわざAmadeusをイ変っています。こ

れも読みにくいですよね。

SX-BASICのfl，IJr浪内ではありますが，日
頃感じていたSX-WINDOWの不満点を解

消すべくいろいろやってみました。それだ

けにクセも強くなって いると 思 います。イ史

いにくいと思う人は簡単な改造で自分好み

の操作体系に変更できますので，がんばっ

てみてく fごさい。

本 * 本

作ってみると意外にあっきり動いてしま

ったのですが，実用商でいうと 10MHzて、は

かなりきついものがあります。 ということ

で¥だんfごん手ドSX}坂が作りたくなるのも目寵

かです。

某氏がX-BASICで作成 したプログラム

ではl出の演奏中に楽譜のリアノレタイム表示

な!::'~行って い ます。そういうのを見ると，

やはりスプライト(とコンノfイラ)は偉大

だと痛感 します。

SX-BASICでは実現できなくても X-

BASICなら簡単にできることもあります。

もちろん， SX-BASICだから簡単にで、きて

いるところもたくさんあるので、すが・

やはり， X-BASIC版も作ってみるべきで

しょうか…

鍵盤プログラムについて

kbtest 1 . sxbというプログラムがあります。こ

れはリソースをイ安わない場合はこうなるという

サンプルのようなものです。アプリケーシヨン

開発中はこちらのスタイルのほうが効率がよい

でしょう。

ただし，このプログラムを所定の目的で動作

させるには，付録ディスクに一緒に収録されて

いるZ-MUSICver. 2 .02， 80トラック同時シーケ

ンス可能ノTージョンと，収録はできませんでし

たが， SXZC.R最新版の外部メッセージによる ト

ラック演奏可能パージョンが必要です。

幸運にもこれらのツールが揃っている方があ

りま したら，あらかじめ，NOTE.ZMSというファ

イルをSXZCに，寅奏させてからこのツールを使

用してみてください。反応は悪いですが，音が

鳴ります。

いずれもこのサンプルプログラムのために拡

張してもらったという恐れ多いものですが，タ

スク問通信網が充実していくにはこれくらいの

対応ではまだまだ足りないくらいでしょう。

いずれはMelodiusの入力サブプログラムとし

て?スク問通信で動作する予定です。

もともと ftaskidJというシステム変数は私の

要望でつけてもらったものなのですが，所定の

仕織と違っていたので変更してもらいました。

従来は「プログラム実行中のウインドウエンジ

ンのタスクIDJを返しましたが，今回のは「プロ

グラム実行中のSX-BASICのタスクIDJを返しま

す。

これで車見タスクのIDを事&えてやれば，SX-

BASICのプログラム同士での7スク問通信が可

能にな ります。

しかし，イ士織の違いに気づいたのが最後の最

後でしたので今回は具体例と して対応させるこ

とができませんでした。キーボー ドからの入力

などの点でもまだ課題があります。愚終的にど

のような形になるかはまだまだ未定といったと

ころです。

砂思えば，fJJめてSX-WJNDOWを手にしたのは， 3年IIijにX68000SUPERをJjったときで
した。当時lirなにに使うんだ，ニれJ 1:思っていたのに :/7卜技術の進歩というのはす
ごいものです。SX-WlNDOWは，これから b進歩し続けるでしょうね@

伴武士(23) X68030， X68000 SUPER 千楽m
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LASH ver.2.0インストールガイド
や

Tan Akihiko丹明彦

SLASHはX回凹日/030用高速ポリゴン生成システムです。今回の付録ディ

スクではSLASHver.2.0をリリースします。この記事を参考にSLASH

システムをインストールしていってください。

今回の付録ディスクには，磁性面の者1I合 とは別のフロッピーディスクに展附される

から， SLASH関係は最小限のソ ースファ が同じディレク トリ に置く こと。

イノレのみが収録されている。ライブラリも ファイノレ構成は次のようになる。

サンプノレプログラムもソースのみ。それど

ころか111，年の付録デ、イスク (1993年10月号)

で配布したソースから利用できるものはI設

大限利用するようにしている。

SLASHシステムはとにかく大きしも

はやフロッピーディスクで配布できる範囲

を超えている。このため今回のような形態

になったことをご了承いただきたい。

砂崩
ライブラリを作成するために，次のもの

をご用7Zいたfごきたい0
・Cコンノfイラ (gcc)

.Cライブラリ (libc) 
-アセンブラ用のマク ロ (DOSCALL.

MAC，IOCSCALL.MAC) 

・ハイスピー ドアセンブラ (has)

・ハイスピードリ ンカ (h1k)

・ハイスピードアーカイバ (har)

・make

・ハードディスクかMO

-豊富なメ モリ(おそらく 4Mバイ ト以上)

. 1993~三 10月号のSLASH ライ ブラ リ

s1v2￥doc￥ 

s1v2￥core￥ 

s1v2￥stdco1or￥ 

s1v2￥src￥ 

slv2￥incll1de￥slash2￥ 

s1v2￥samp1e￥ 

slv2￥highway￥ 

slv2￥model.lzh 

ちなみにその内訳は以下のとおり 。

.slv2￥doc￥*.本 ドキュメン ト

.slv2￥core￥*. * SLASHのソース

.slv2￥stdcolor￥*.* 標準色ライブラリ

.slv2￥src￥*.本 slashlibのソース

.slv2￥include￥slash2￥*.* 

Cのイ ンクノレードファイノレ

.slv2￥sample￥*.* 

横内氏のサンプノレプログ、ラ ム。赤い車の

サンプノレとマップシステムのサンプノレと疑

似 スプラ イト のサンフ。ノレが収録されている

.slv2￥highway￥牢.* 
述¥1設 (ハー ドコ ア3Dエクスタシー)のサ

ンプノレプログラ ム。高速道路風コースエデ

ィタ/簡易ドライブシミュレータのソース

.slv2￥model.lzh モデラの差分

なお，私が使用中のツーノレは次の とおり 。 2) 不足するファイルを旧パージョンのラ
gcc v1.l7 Tool#1 (X68) Based onl. 42 

has v2.55 

h1k v2.29 

har vl. 33 

mak巴 vl.00 (シヤ一フ。)

砂似M ガ
イ付サs王デデ、イスク力か、らフロツピ一テデ、、イスクへ
展関が終わつたと ころ力か苫ら始めよう。

1) 付録ディスクから展開した内容を八一

ドディスクにコピーする

highwayはSLASHライブラリデでイスク

イブラリ力、ら持ってくる

2-1) coreデfイレク トリ

SLASH ver.l. 0のcoreディレクトリか

らソースの一昔Ilをコピーする。具体的には

次のファイノレをコピーする。

xway.s 

zwayroad.s 

bankdata.s 

rayshade.s 

sintbl.s 

なお，sintbl.sに関してはさらに修正が必

要である。 これについては後述する。

2-2) stdcolorデタイレク トリ
砂4}'Iからついに社会人です。社会人tなった らX68000をE掛かしている暇はないと思い ま
す。 4月と 5月のスケジュールヨ監を凡ましたが休みが・ ・悲し L、。でも.がんばって暇を

比つりてX68000を動かしてみせま~す。たぶん無理11かな?
践崎 ヲ~II月 (22) X68000 PRO 1I 千楽l¥l

SLASH ver.l.Oのcolorディレクトリか

ら次のファイノレを コピーする。

standard.s black.s 

gray.s 

bll1e.s 

red.s 

darkbll1e.s 

darkred.s 

yellow.s 

orange.s si1ver.s 

gold.s rainbow.s 

3) sintbl.sの修正
SINテーブノレのソースであるsintbl.sは

ver.l. 0のそれとほぼ共有できるが完全に

同じではない。coreディレクトリにある

sintbl.$というファイノレにf追ってsintbl.sを

修正すること。

まずsintbl.sの先頭付近にsintbl.$の内容

を数行挿入す る。 これは余弦用のテーブノレ

のエン トリ を作るためである。次1:$4000

という文字列を$3fffに置換する(2カ

所)。 これは固定小数点のフォーマットが

ver.l. 0とver.2.0で異なるためである。

4) ライブラリのコンパイル
s1v2ディレク トリて次のコマンドを実行。

make depend 

5) 憤内氏のサンプルの作成
slv2￥samp1eディレク トリ で以下を行う 。

5-1) インクルードフ ァイノレのコピー

お手持ちのインクルードファイノレから，

DOSCALL.MAC 

IOCSCALL.MAC 

をカレン トデ、イレクトリに コピーする。

5-2) ICE.Rのコピー

画像圧縮展開プログラムICE.Rをパスの

通った上~?fr に置くか， またはカレントディ

レク トリ (slv2￥samp1e) にコピーする。

5-3) 作成

makeを実行・する。

B) コースエディタのコンパイル

highwayディレク トリ で、makeを笑行。 C

ライブラリ としてはlibcを用いる こと。な

お使い方は連載 「ハードコ ア3Dエクスタシ

- SIDE AJをご覧いたfごきたい。

特別企画 SLASH ver.2. 0インストールガイド 45 
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SLASH ver.2.0のサンプルたち
Yokouc 

パージョンアップされたSLASHver.2.0のパフォーマンスをひと目で確
認できるのが，今回のサンプルたちだ。 45ページのインストールガイドを参

考に，ぜひともSLASHver.2.0の実力を知っていただきたい。

今回は付録ディスクがノfンク状態なので

実行ファイノレが入っていない。 SLASHが
巨大なファイノレを作って しまうので¥今回

だけは勘『弁していたfごきたい。

ということで，新しいサンプノレを 4つ入

れである。そのなかで.も， ALLTESTA.X 
は3Dを少しばかり理解している人にとっ

ては，結構重要なサンプノレになっている。

このサンプルを理解できれば，ver.2.0で拡
張されたもの(特に座標関係)を把握する

ことは問題ないであろう。ソースリス トが

すべてを語る， という ことでじっく り解析

してもらいたい。

砂 舎回収録山川の説明

今回のサンプルはそれぞれテス ト用と し

て常にチェックしていたものだ。これらが

まともにおJいている以上，致命的なパグは

ない t思う。では説明していく。
.ALL TEST A. X 
これが最も基本となるサンフ。ノレて、ある。

いままでどおりの変換をせず，内部でわざ

わざ行列を得たうえで計算，描画している。

行列はしっかり t画面に表示しである。そ
のほか，オイラ一角，光源のデータも 同H寺

に表示。操作はカーソノレ，オプションで、回

転， A，D，W，Xキー，XF1，XF2で移動であ
る。

まず座標変換部分で訂正したのが，距肉I~

256以内のときの拡大処理である。 ver.l.0 
では，基本的に最悪時には16ドット単位で
しか点が存在できなかったため物体が手前

に近づくとカ。タガタになって しまっていた。

今度はしっかりと計算しているので滑らか

に座擦が存在していることに気づいてもら

いたい。たfごし， z方向クリッピングに引
っ掛かるときはそこそこ悪質な計算になっ

てしまっている。

メインキーの1-6でテスタ ロッサの色

が変化する。これはカラーオフセッ トによ

46 Oh!X 1994.5. 

って実現している。これについては今月号

の連載で説明しよう。

では次に， ESCキーを抑 そう。これが今
度から加わったテキス ト版である。と りあ

えずシェーデイングも入ったままであるが，

実際に自分の目て確認してほしい。決して

グラフイツクの16倍の速度が11'，たりは しな
いのがわかるであろう。

さらにTABキーを押せばラスター抜き
モードになる。ver.2.0てはノーマノレルーチ
ンと 同居できるようになっており，結構使

いやすくなったので‘はないた守ろうか。

あとはテンキーの2，4，6，8で光源の移動，

さらに@， " ，jキーで、スクリーンサイズ

の変更ができる。

なお， 4月号のハードコア3Dエクスタシ

ーのリスト 1をTSTMAIN.S，リス ト2を
TSTINIT.S，リス ト3をMOVE.Sに書:き
換えれば説明Eおりのサンプノレとなる。

.TRF.X 
これはマップシステムによって筋1)笹Pされ

た領域を飛行するサンプノレである。

テンキーの2，8で上下， XFl，XF2で正面
に対して前後，カーソノレキーで、回転となる。

これはテキス 卜版のチェック，そして地上

物変換用の座標変換ノレーチン，さらに非公

開て、あったマッフ。システムのチェックに使;

用していたもの。?ツプは適当に用意した

ものをずっと使っていた。なんにもi疑つて

なくて， しかもす?になにもない空間にな

ってしまっていて， /::"の角度から見ても手

抜きであることはl明白である。

なお，マップシステムはSLASHに釆せ
であるわけではない。あくまでも外回り の

システムで、あり， 1乍りたいものによってい
くらでも変更しなくてはならないシステム

であるからだ。ソースリス トで一応コメン

トをつけてあるが，いずれ詳しく連載のほ

うで取り上げる予定。

.TRF2.X 
これはカメラ4究点のサンプノレ。事庁しいコ

ーノレをまんべんなく使用 しているサンプノレ

である。テンキーの2，4，6，8でXY平面での

移動，XFl， XF2でZ方向の移動である。
動か してみればわかるが，常にマップ上の

1点を注視している。カーソノレキーで注視

点の移動ができる。これはベク トノレからオ

イラ一角を求めるサンプノレて、ある。

すべてスペースキーで終了となっている

が，手抜きなことにスクリ ーンは戻してな

いし，テキス トは残ったままであり失礼き

わまりない。各自がんばってテキストをク

リアしてもらいたい。

砂 醐防イト初ンヨレ

AB.Xは疑似スプライ トだけのために作
ったはずのサンフ。ノレて"ある。ただピットマ

ッフ。オブジ、エク ト カf回る fごけて‘は*~祈辱力丸、

かないので，あるゲームのような形態をと

っている。たfごし，ゲ、ームにはなっていな

い。起動したら，マウスでそれなりの移動

を行い， 左ボボ、タンててで、守1、 ~1

タン7た...... 二。
もしも途中でエラーなEを起こして停止

したなら リセッ 卜するこ t。マウスドライ
ノfを奪っているので¥正常終了以外の方法

で終了 した場合は危険なのである。機認し

たところ， 10MHzのマシンでは，正しく動
かない ことがあるようだ、。いくらやっても

動かない場合I.i，申しわけないがただ眺め

るfごけになって しまう。

険制SHver.2陀使うには
今回の具体的なパージョンアップの説明

は連II批で‘行っている。各コーノレの説明はデ

ィスクに11.93草されているドキュメン 卜にあ

るので， しっかり目を通してほ しい。かな

り，いろいろな コールが追加されているの

で， コーノレの動作をしっかり把握して使用

してもらいたい。
砂拍手.nに拍手(笑)。 官111 竹宏(25) X68000 PRO/EXPERT 1I 千梨県
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MOD.X ver.l.06 
*i・

Tsuboi Hiroshi坪井浩
より速く.より簡単にモデリングすることを目的とした rMOD.XJを発表

します。これは，特定の形状を加工，組み合わせて物体を作るスタイルのモ

デラです。 3面図よりも，より感覚的にモデリングできるでしょう。

2月某日，SLASH用の新モデラをilJlJ作

するということで¥丹氏より， AMIGAの

rCaligariJ とL、うモデラを紹介 してもら

いました。確かに物体は作りやすそうfごな

ーと思ったのですが，現在の私のレベルで

はとてもそのような代物は作れません。お

まけに，ディスクの締め切り までほぼ3週

間。よって，通らば立直，勝負っ ! とい

う気合だけでMOD.Xを制作し ました。操

作性については，見苦しいところがありま

すが， rCaligariJの基本精ヰ1111ま自分なりに

表現したつも りです。その基本精神とは感

覚的に物体の構築が行えることにあ ります。

面を引っ張 り ，辺をi~ll ば して整形しながら

物体を作っていくのです。要する に粘土品!日

工のような感覚です。

ト00削様
MOD.Xは，SLASH上のオブジ、ェク卜生

成をよ り簡易化することを目的tして作ら
れました。主な特徴を以下に示 します。

1) 作業画面は 11mliHi
2) ユーザ、ーインタフェイスは，マウスと

時代遅れのワンキーメニュー

3) イ宇成中のオブジ、ェク卜 1;t.SLASHを利

用して表示しているので，大きさを確認し

ながら作業が行えます

4) 編集用(作業用)バッファ，アン ドヮ

ノfッファ，そして編集用ワークを 3つもち，

ワークに登録できるポリゴン数は最大256

個，かつ，それぞれのワーク聞で合成が可

自t
5) ファイノレ入出力は伝統のPLG方式を

採用(本誌1993年10月号を参照のこと)

6) 要2Mバイト

7) 使用 して いるSLASHはV巴r.2.00

起動方法は， コマ ンドライ ンよ り，

>MOD<リターン>

で¥終了方法は，

Q<リターン>
となって いま す。

まず，画面に表示されている情報を順番

に説明しまし ょう。

・作業函面

SLASHで透視変換された各ワ ークのポ

リゴンが表示されます。編集用(作業用)バ

ッフアに対 して行ったことが反映されます 0

.物体座標系の中心座標と指点座標

画面左の一番上の数値群は，現在表示さ

れているポリゴ‘ンの物体座標系の中心が，

SLASHの絶対悶漂系内でどの位置である

かを示 しています。視点との距離によ って

物体の情報量を落 とすときなどには，必須

の情報でしょう。

そのすぐ下の数f直群は，マウスで指した

点(指点)が物体座標系のどの位置である

かを示 しています。

• workN 
Nが現在作業 ~I" のワーク番号ーを示してい

ます。

・単位移動量の長さ

workNの隣にある数値は単位移動量の

長きです。単位移動量の長さとは，あとで、

説明する辺の伸縮，頂点の移動に際しての

単位移動ベク トノレの長さのことを指しま

す。+，ーキーで変更可能です。

-作業モードの表示

現在の作業モードがworkNの下に表示

されます。作業モードによ っては開けない

メニューが存在するので注意してください。

砂 モデラの重要顎

具体的な使用方法の前に，モデラを構成

する重要な事項について説明します。

・作業モード

作業モード にはEDIT，MOVE， ROTの

三種類が存在します。

ープロ野球でもイ エロ ーカードを噂入すると NTVの 「今日のII.¥*<I'Jでいっていました。
あまりにもあんまりですよね。 羽jlJ 均(19) X68000 PRO 11 千禁県

EDITモードて、は，マ ウスでマウスカー

ソノレを繰り ，点，辺の登録，解放を行えま

す 。 なお，項 .'~1の移動は間接的 (キーボー

ドのtii'!作)に行えるようになっています。

MOVEモードでは，マウスで直接項点の

移動が行えます。現時点では， T頁点の移動

は物体座標系のljil!iでの移動しかできません。

対象となる頂点I.t.，辺が登録されている

ときはその辺を構成する項点が，ひとつも

辺が登録さ れていないと きは編集用ノfッフ

ァのポリゴンを構成する全T責点が，対象t
なります。

左ボタン+マウスの横方向の移動で，物

体座標系でのX方向の移動， 左ボタン+マ

ワスの縦方向の移動で，物体座標系てのZ

方向の移動，右ボ、タ ン+マウスの縦方向の

移動て二物体座標系でのY方向の移動がそ

れぞれ行えます。マウスのボタ ンが押され

続けている問だけ移動が行われます。

ROTモー ドでは辺に登録されている項

点が対象となり，その項点群の重心を回転

の中心として，カ ー ソノレキー， OPT.1， 

OPT.2で項点の位置を変更できます。な

お， @!Ji去のl]i!llは物体座標系のi]i，"て、しか行え

ません。

そのとき，画面一番下に表示されている

数f直群は， SLASH ver.1.00でのパラメー

タです。その上の数値群I.t.， その各パラメ

ータを角度に直しただけです。ちなみに，

回転の11，IJ御は 1]1.111ずつ行ったほうがいいで

しょう。

・点

点には，指点，固定点，自由点の三種類

があります。

指!点はEDITモードのときにマウスカー

ソノレて"ポリ ゴンの項点を指すと質点で示さ

れます。ポリゴンの項点以外は指しません。

ユーザーがそデ、ラに登録できるのは，固

定点、と自 由点です。固定点は文字Eおりそ

の項点が固定であるこ tを意味します。一
方， 自由点は，以下に示すT責点の移動に際
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して自由に移動できることを意味します。

両点の登録は点が辺を構成することで行え

ますので注意しましょう。

固定点I;t.，登録したい頂点を指点て"指し

左ボ、タンをダフツレクリックすることで登録

できます。固定点として登録された点は臼

点で示されます。一度固定点として登録さ

れた項点は，解放されるまで固定点のまま

です。自l主l点の登録方法I;t.，固定点と同様

に登録したい頂点を指点て指し左ボタンの

シングノレクリックてやす。画面には表示され

ませんが， きちんと登録されていますので

安心 してください。両点とも， ~頁点を指J点

てや指し右クリックすることで解放されます。

なお，辺に登録されなかった項点は固定

点としてふるまいます。

・辺

辺は固定点，自由点のいずれかの2点よ

り構成されます。登録できる辺はポ リゴン

の辺のみです。@iITiiでは灰色の線分で示さ
れるのですぐにわかるでしょう 。辺の解放

は，その辺を構成する任意の点を指点で指

し，右クリックしてく fごさい。

動作確認

きて，概要がわかったtころで実際に使
ってみましょう 。 J包勤した直f~，匝l商には

数値だけが表示されています。カーソノレキ

ーを適当に押すし横内氏がかっこいいと

褒めてくれたZX平商が表示されます。座標

平面のグリッドが暗い緑で捕かれているた

め，このままで見にくいと感じたら，見や

すい角度に平商を表示させたあと，少し画

面をl明るくしてく fごさい。

そうしたら， Cキーを押して適当な色に

決定して， 0キーを抑していよいよ物体を

作業画面に生成しましょう 。 とりあえず，

立方体でも選んでみましょうか。すると，

画商に表示されているのはポリゴンではな

くてワ イヤーフレームて、す。詐欺だと怒り

心頭の人はXF5キーを押 してください。表

示がポリゴンに切り替わります。

XF1，XF2キーで適当に視点の位置を変

更して， EDITモードになっていることを

確認したら，マワスの登場です。

適当にマウスカーソノレて、ポリゴンのT員点

を指し，辺を登録してください。何辺でも

かまいません。自l主l点を登録するコツは，

長めに左ボトタ ンを押すことです。lO¥1Hzの

機種て"I;t.反応、が遅いので，なるべく ，座棋

平面を非表示 (Aキーて。切り替え)にして

作業を行うといいでし ょう。

辺を登録したら， まず，辺の伸縮をして

48 Oh!X 1994.5. 

みます。XF3，XF4キーで辺のや11縮を確認し

てください。あまり変な変形をすると，簡

単にポリゴンの表示が破綻します。このへ

んは完全にユーザーまかせなので注意 して

くTごさい。

もしも，失敗しでもう 一度やり直したい

人は，CLR， <リターン>て"/'fッファの宇刀

)1J1化を行い，先と同じ手I1阪で物体を生成し

直しましょう。

~て，今度は先ほど登録した辺をすべて

解欣してくださ L、。 そして，任意の面を辺

で困ってみまし ょう。一応連続して登録て‘

きます。対象としているポリゴ、ンの頂点を

右回りか，左回りかで、I1頃にクリッ クしてい

けば次々に辺が登録されますね。

そして，商の引き出しです。スペースキ

ー，<リターン>，XF3キーで，うぞうぞと

面が引き出されていくのを確認してくだ3

い。XF4キーで逆の動作も行えます。何度

も確認して， どのように動作が行われるか

つかんでください。

で，今度はMOVEモードを使ってみまし

ょう 。これは微妙な位置調整な Eに結構使

えます。まず， TABキーでMOVEモー ドに

移行し，左ボタン+マウスの移動などで頂

点そのものが移動IJしていることを確認して

ください。ここでも，複数の辺を登録 した

りしていろいろ遊んで、みまし ょう。EDIT

モー ドに戻りたいときは，再びTABキーを

押 してください。

ROTモー ドはあまり1iJ!われないと思い
ますが一応説明しておきます。まず， [[1*去

を行いたい物f本の辺をすぺて登録する必要

があります。而倒臭いと思う人のために便

利なコマン ドがあります。が，その前に，

いままで登録した辺をすべて向平放してくだ

さい。そして， ROTモードに移行する前

に， II!H去を行いたい物体を構成する任意の
辺の両端点を自由点で登録し， Bキー<リ

ターン>すれば， その物体を構成する辺の

すべてが自動的に登録されます。

そして， Rキーをtlllしましょう 。画面下

に数値が表示されます。カーソノレキーなど

で物体が回転します。a:1!1ほしているかEう
かわからないという人は， +キーを適当に

事]1して再び回転させてみてください。結構

という方式で現在利用できる機能について

説明 します。すべてのモー ドで使える機能

には [ALL]，EDITモー ドの機能は [ED

IT]， MOVEモー ドの機能は [MOVE]， 

ROTモードの機能は [ROT]とi明記してお

きます。

• Q [ALL] 

モデラを<<i冬了します。

-カーソルキーおよびOPT.1 ，2 [ALL] 

表示する物体座標系の角度を変化させま

す。ただし， [EDIT]， [MOVE]では視点

の変化， [ROT]では回転を受けもちます。

・テ ンキーおよびXFl，XF2 [EDIT] 

[MOVE] 

物体座楳系の位置を変化させます(視点

の変化)。テンキーはXY座標，XF1，2キー

はZ座標を変化させます。

• XF5 [ALL] 

表示方法の制御で，ワイヤー/ポリゴンの

表示方法を切り替えます。

• A [ALし]

ZX平面の表示を制御します。

• HOME [EDIT] [MOVE] 

視点を初期状態に戻します。

・C [EDIT] 
ポリゴンの色情報を変更します。このコ

マンドでは，辺で固まれたすべてのポリゴ

ンの色を変更できます。またOキーで生成

する物体の色も，この機能で変更できます。

選択不可のメ ニュー項目が存在しますが，

今後拡張する予定です。

• 0 [EDIT] 

基本的な物体を物体座標系の中心に生成

します。この物体を基に複雑な物体を構築

するのです。

• XF3，XF4 [EDIT] 

辺の伸縮を行います。XF3キーで、辺が1111

び，XF4キーで辺が縮みます。伸縮の方向

ベク トノレI;t.，辺が登録されたときの辺の単

位ベクトノレに固定されることに注意してく

ださい。ただし，その移動量は次に説明す

る十，ーキーで変更できます。

・+，一 [Aしし]

辺の伸縮(変形)のi僚の単位移動ベクト

ノレの長さ(移動量)を変更します。+キーで

地大，ーキーで減少です。[ROT]では，単

回りますね。ROTモー ドを抜けるには，再 位回転角の指定になります。

ぴRキーを相11してください0 ・TAB [EDIT] [MOVE] 

とりあえず，納得のいくまでいじくりま [EDIT] [MOVE]モードの切り答 えを行

わしてみまし ょう。 います0

・R [ALL] 
キーボードに割り当てられた機能 ROTモードに移行，脱出制子います。

・スペース [EDIT] 

機能に対応するキーボードのキー，説明， 簡の引き，':1:，しを行います。rCaligariJで
砂ある l占の広{~rで “中古X68000ACE(CZ-601C) ・0 ￥50.000より"と担れ、てあった。すご
〈寂しかった。 岩JI1 英之(18) X68000 ACE 千葉県





いまどきの絵潰しICE.R
Egawano Takashi江川乃誉司

画像圧縮に関するPICの優秀さは皆さんよくご承知でしょう。それでもさら
にもう一段縮めたいというときに使えるのがICEと|円です。高速かつ高圧
縮と新しい常用ツールとしての条件を兼ね備えています。

いやいや，初めまして。私は新米スタッ の画像圧縮といえば，すでにPICが広〈知| サイズに潰れている。

フなのだが，現在このようにして自作ツー られているが， ICEはまさにそれと同目的 それでは，使い方の説明に移ろう。ICEは

ノレを発表するに至っている。ここでは私が のツールてゃある。 しかし，今頃になって似 通治，次のように使用する。

作成したツールICEの使い方と，アノレゴり たようなも のを発表するのだから， それな ICE [スイッチ] [ファイノレ名]

ス♂ムを少々解説したいと，思う 。 りの差別化がなされているわけだ‘が。 ファイル名にはワイル ドカード も使用可

ところでICEつてなんfごよ ! と思って ていは，ICEとPICの遠いとはどのようなも 能て:省略 した場合は無条件に“TEST

いる方も大勢いる ことだろう。 しか し，そ のか。まず第一に，名前が迷う。「おい コ ICE" /:解釈される。拡張子はデフォノレ 卜で

れは当然のことだ。なぜなら，このICEは本 ラ，なめんなよ」とでもいわれそうだが， “ICE"，またlは立

誌面上をも つて，初初Jめて公|H開:井銅rlきさ3れるのfご力か. そんなことはない。名前力がT似ても{似以つ力か、な f使史用てで、きるスイツチは，表 1にま tめて
白ら。いままてで、どこにも顔をを?出していな力か3つ いということは， P町IC との五J換灸剣a官性I~企主は放棄さ ある 。 見ると単1独虫てで、'ï~使史肝用l可能というのがあ

たのは，1単匹に作者がi通邑信に参加してないと れているようなものだ。事実，PICとは非互 るが，こ れは ロードと併用しなくても動作

いうだけのことでして，通信をやっていれ 換である。つ まりICEは， PICとフォーマッ することを意味する。つまり， I亙|而モー ド

ば今頃アップしまく ってたのかもしれな L、。 卜が異なることを立l床する。 そこから少 し の切り換えや， r切るさの切り換えだけに使

ま，こうして発表しているのだから，どう 飛躍して考えてみれば，圧縮率の違いが思 用することも可能なわけだ。

でもいんfごけど。 い浮かぶはずだ。違いとはし、つでも，逆に いくつか補足しておこう。

ひどくなるようであれば，それはウケを犯 /Cのパラメ ータに対す る動作は，表2を
氷じゃないぜ ったか，ただのノ切だ。当然， I~I 分は ウ ケ 参照 してほ しい。パラメ ータな しのtきは，

を狙ったわけでもなく，ノfカ(かもしれない 使用法によ って動作が異なる。ひとつは単

ICEとは， JJIIに氷を意味してるわけで、は ヵつでもない(つもり)。ということで"ICE 独で使用した場合て二 これはDOSのコマン

なし rlmageCompress and ExpansionJ はよりお密度な圧縮を提供するものなのだ。 ド“SCREEN"に相当する。笑際の動作は

の略である。rj画像圧縮&展開」を直訳した 九 やってみれば一目11資然だ。もうひとつは ロ

だりい、う 実に安易なネーミングだ。はか 1')使って， べ し ード と1)1用した場合で，こ ちらは画面状態
I ，. 

にも rGazouAsshuku and TenkaiJの略 ト の維持を行う。無意味と思われるかもしれ

でGATという案もあったが，安易極まりな ICE は65536色モードの画像圧縮&展開 ないが，これはrCEfJ!IJで画而(各種コント ロ

いにもはどがあるので¥ こちらそ採用した。 ツーノレて。ある。その他のモードには残念な ーラ)をい じられては困るというときのた

というわけで，ICEIJ:画像圧縮を行うも がら対応していない。 めに存在するものだ。なお，ロードJI寺に/C

のである o Jllil像圧縮にも可逆と非可逆とが ~守徴として，完全可逆であること ， prc以 を使用しなかった場合は，セーブ時に設定

あるのだが， rCEは完全可逆と銘打つこと 上の圧縮率であること ，速度がprc同等で されていた匝l而に切り換わるようになって

ができる。つまり，圧縮後の画像を元画像 あることなどが挙げられる。 いる。

そのものに展開できる というこ tだ。可逆 完全可逆についてだが，これは輝度ピッ /Bの明るさ 切り 換えは，パレッ 卜の書き

ICE.Rとサンプル画像
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卜も含んでいる。ただ，現在元絵て川i度ビ 換えによって実現 している。 そのため，パ

ットを使用している絵は，ほとんどないよ レツ 卜を破康されては図るとき(な いとは

うなので (PICの{j(~斡ですか? )，存在何II値 忠、うが)などは，使用するべきではない。ま

が問われるかもしれなし、。 まあでも ，こ れ た，切り換え後にセーブしたとしても，そ

を機に少しは見直されることを願し、たいも の明るさでセーブされる こともない。なお，

のだ。 f音の色数をイ史えるのfごから，殺して このスイッチをノfラメ ータな してい使用 した

おくのはも ったいなし、。 場合は，ノfラメ ータ4，および 8の トグノレ

て¥圧縮率のほうはというと，対PIC比 と 動作そ行うようになっている。

して，よくて 4:¥'11減，悪くても l害11税度は /Kは主にワイル ドカード使用|崎ーなどに

出してくれる。ディスクに入っているサン 使用する。 とはいえ，キ一入力待ちH寺には

プル(川原さんに感謝)は，刈prc比74%の 表 3のキーによって画面をある程度操作て
"，lI.(~IIT. ! なせ'新ビデオ人jJユニ ットは1'1いのでし ょうコ Macintoshなんか仁イトわせない
でまずはX68000を与えてく ださい. シャープさん。スキャナも ね。

1.1i.-J' u立(19) X68030-HD. X1G ~( );(自1 1



きるので¥ ちょっとした遊びにも使えるか

もしれない(っかえね-)。

砂 聞はインフザ泊ン

使ってもらえばわかることだカヘセーブ

やロードH寺に，なにやら語、l床ありげな文字

列が表示されることと思う。ま，説明する

までもないのだが，これは対象となる画像

のインフォメ ーションと 呼ばれるものfご。

その内訳は次のとおりだ。

O.ICEのタイトノレ

1コメン卜

2ファイノレ名

3.画像のサイズ

4.アスペクト比

5使用色数

6.色圧縮方式

色キャッシュサイズ

7ファイノレサイズ、

こんなもん， うざって -1，ごけだゼー! と

いう 方li，どうぞ/1を使ってやってくれ。パ

ラメータを与えなければ，なにも表示され

なくなるはずfご。

また， コメン ト以外は失せろ! という

方も/1のパラメ ータ次第でどうにでもでき
る。パラメ ータの数値の各ピットは先ほど

の工頁自の1u直に対応、していて， そのビットを

立てた項目は表示が禁止されるようになっ

ている。ということで， コメ ン卜だけを残

し たい場合は，パラメ ータに 253~与えれば

よいわけfご。

ちなみに，/1をセーブI侍に使用すれば，ロ

ー ド|侍にも反映される。ただし，ロード時

にも使用されている場合は， そちらが優先

される。

ら茶飯事であろうが，長11 らん人 I .:l: ~;rl らんの

で(それは私)，説明する。

コマンドライン上で改行を表すには，コ

ン トロールコードを使用する。 とはいえ，

通常コントローノレコードはキャラクタを持

たないため， コマンドライン [.1こ表ろ1する
ことは不可能と忠われる。しかし， [ESC] 

キーを用L、ることて¥それは可能となる。

具体的には，次のようにする。

[ESC]・[CTRL]+ [?] 

[ ? ]に対する機能はX-BAS1Cのリファ

これを上回る方法は存在しないのではない

か， というくらいに凄い。まあ，複雑な画

像は);1/として，色の変化点の少ない単純な

(多少表現が不適切ではあるが)画像であれ

ば， IH/違いなく最強い、えるだろう 。てな

わけて二 1CEの4子き寺[1'くところにも，このア

イデアがあったのだった。

ては，色のつながりを見出すことに，な

んの手1/点があるのだろうか。 それにはまず，

ベタ判:きの状態を考えてもらいたL、。つま

り， ZE上から右下にかけて，すべての画家
レンスマニュアノレに一覧が載っている。 そ についての色コード(65536色にもなると 2

れによると改行は， [M] 1: [J]の組み合 ノfイト必要とする)を直接符号化するとい

わせであることがわかるから， った状態fご。

[ESC]・[CTRL]+[M] 例として，それを図 1のような画像に当

[ESC]・[CTRL]+ [J] てはめてみよう。この幽f象は 8x 8で構成
となるわけだ。 されているので，符号化される色コードは

ちなみに， こうして表されたコントロー 64例になることがわかるはずだ。

ノレコ ード は， ~M とか1 といった記号て表示 ては，生成される符号列を考えてほしい。

される。となると ， それを同じように打つ 同じデータの縦列が目に浮かぶことだろう 。

ても同効果が得られるのではないかとも思 そこで，連長法が持ち出される。 この線列

えるのだが， それとはちゃんと区別される

よう fご。

で¥ コン トローノレコードをイ史えれば， 当

然エスケープシーケ ンスも使える。

だからなに? といわれてしまえばそれ

まてγごが。

砂 アナログC?)灘

展開を行ってもらえれば気づくと思うが，

1CEもP1C同様，稲妻が走る。これはL、わゆ

る，連鎖と l呼ばれているもので，簡単に説

明すれば，色の縦のつなが りを表す目印と

いえるだろう 。逆に言い換えると，色の縦

のつながりを見出すことが， J主鎖のアイデ

した色データはひとまとめにして， その連

続回数を符号化してやるわけだ。すると，

色コードの符号化は図 1の a-Iの9回だ

けで済み，ほかは迎絞回数て表せることに

なる。

少し冴えた方なら，すでにj.f釘iの恩恵を

感じ tっているのではないTごろうか。そう，
bdfh 1: cegi は縦につながっているのだ。だ

ったら， この部分もひとまとめにしてしま

え， というのが述釘iの考え方である。この

連鎖を用いれば，色コードの符号化はabc

の 3回にまで軽減できる。

しかし，実際の連鎖は図 1のような直線

fごけではj斉まされなし、。I立lがることもでき

なければ，たいして効果は得られないのだ。

ところで¥ コメン トの話が出たついてやに， アということになる。 そこで，連鎖がどこへつながるのか， とい

少し補足をしておこう。コメントは/"を使 このアイデアは 表2 ICE.R函函モード一覧

用してコマンドラインから入力するわけだ 本当に凄いもので¥ I~ラメータ 爾面サイズ アスベク卜上ヒ

が，その際，改行などの仕方はおわかりで 述長法と組み合わ

あろうか? まあ， DOSを熟知したお方な せた場合，可逆て、

表， ICE.Rオプションスイッチ一覧

省略(ファイル名のみ指定)
/L [x，y] 

函面中央に展開
指定座標へ展開
指定領域の圧縮

/co 
/CI 

/C2 

/C3 

/C 
/C' 

512X512 1: 1 

512X512 4: 3 

384 x 256 1 : 1 

256X 256 4: 3 

現在の画面状態を維持
DOSコマンド rSCREEN(パラメータナシ)Jと向等の動作

/S [[x，y，] x'，y'] 
/T [[x，y，]ピ，y'] 指定領域の圧縮(セーブなし)

庄繍方式のマニュアJレ設定
-単独での使用時

/Msf(0~4) ，cs( 1 ~14) 表3 ICE.Rキ一入力待ち跨のキー操作

/" [文字列]" 
/1 [0~255] 

/C [0~3] ・

/B [0~8] • 
/W' 

/K 

-単独でも使用可能

sfは方式 o CDE 
1~4 ICC (I~4bit ) 

csは色キャッシュのサイズ
コメ ン卜記入
インフォメーションのマスク指定
CRTモードの切り換え
明るさの切り換え
表示画面の消去
画像展開後，キ一入力待ち

砂SX-WINDOWをいじるのに4Mパイトじゃ少ない 。メモリをHうべきかX68030ま
たは次機揺を:i~うために町i 金をするべ き か。 でも f，i J..i SC-88 を H っ てし ま いそう な .t!.: ~~~の
4甘い平L 。 伊I111 i1);(22) X68000 XVI 来品〈告11

DEL 

CLR 

ROLL UP 

ROLL DOWN 

UNDO 
← ↑→↓ 

HOME 
ESC or BREAK 

その他(一部を除く)

画面モード切り換え
テキストON/OFF(トグル)
明るさアップ
明るさダウン
明るさMAX/HALF(トグル)
スクロール
スクロール座標初期化
中断

次画像へ
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うデータが必要になってくる。実はこの部

分で"PICとICEとでは考え方が呉なってい

るのだ。

PICは次連創の位置を表すのに，現位置

からの変移を直接データにしている。その

ため，変移の故大値には制限がある。具体

数値は，変移の絶対値li2ピクセノレ以内と

なっている。そのため，変移が2ピクセノレ

を超えると， その時点で連鎖が途絶えてし

まうのだ。

それに対して， ICEは速度と加速度tい
う考え方を用いて，次連銀i位置のデータを

加速度で表している。図2を例にとって考

えてみよう。

まず，最初は速度0で始まるので、， aの

下のポイン 卜 ， A を中心に次述~j~ を探す。

lピクセノレ右(b)に連鎖が存在するので，

今回の加速度は lとなり，速度に加算され

る。次は bの下のポイントから速度 1を足

したポイント， Bを中心に次述釘iを探す。
1ピクセノレ右(c)に連鎖があるので¥加速

度はしそれを速度に加算するから，速度

は2tなる。次はcの下のポイン卜から速
度2を足したポイン 卜，Cを中心に次述釘i

~探す・.. 

1:. ，このようにして連鎖をつなけ、ていく

図1 連鎖の例

a 

曙 置 園 国 c 

守E国• 園 e ，. 回置 回 g 
曙 聞 国 自 1 

図2 複雑な連鎖

守.国 回 国• 園 闇 国 国
A 守自 • 国 • 国 圃 • 圃

B ~ 置 国• • 圃
C 守E• • 田
'9 

52 Oh!X 1994，5 

のが，この考え方である。これの利点は，

図の仔IJからも耳lI(q平いただけると思う。そう，

PICの場合licのところで連鎖が途絶えて

しまうのに対し， ICEは最後まで(eまで)

行き着くことができるのだ。述勉'iが途絶え

にくいということは，それだけ色コードの

符号化 も少なくて済むことを%7:1床する。よ

って当然効率もよくなる， というわけだ。

いろいろな色

:iill鎖の恩恵、によって，色コードの符号化

回数を大幅に減らすことができた。そ した

ら次は， その色コード自体の圧縮も試みな

ければならない。のちに気づいたことだが，

この部分はPICで唯一おざなりともいえる

のて1まないfごろうか。

PICでは過去128色分をテープノレ内に保

持し，同一色が出現したときは，そのテー

ブノレを参照することによって， 7 + 1ピッ
ト(1 はヒッ トの是非営示すフラグ)で色を

表せるようになっている。いわゆる，色キ

ャッシュって奴だ。しかし，サイズが128色

分t固定されているため，色数の多いl直ii象
ではヒットすることがほとんどない し，逆

にたいして色を使ってない画像では， ヒッ

トしでもそのjE、治、が得られないのーである。

ICEでは，使用'0.数に応じてキャッシュ

サイズ、を自動設定させている。手ffij)設定も

可能だが，それはのちに説明する。いずれ

にせよ可変ということ だ。とはいえ， ICEの

場合このキャッシュはただのI1あ役でしかな

し主役は別に存在するのだ。

その主役とやらは， ICC t CDEの 2種の
方式に分類される。 I1阪に解説しよう。

ICCとは rlndividualColor CacheJのl格

で， 自分で勝手に名づけたものだ。 fごから

英語野郎には笑われるかもしれない。が，

一応，侭I;]IJの色キャッシュという意味を持

たせたつもりだ。そのJA:I床からもわかるよ

のものとして使うのではなく，各色ごとに

持たせてやるのだ。

その結果，いったいどのようになるのか。

まず， ヒット率だが， これは画像によって

異なるので評価できない。しかし， そのヒ

ッ卜したときの効果は絶大 といえるだろう。

各色に持たせてやるキャッシュは，比較的

少なくて済むためだ。たとえば， 500色くら

い使用した画像なら， 8色分(3ピット)も

あれば足 りる。そのため， ヒットH奇・の符号

も3+αピッ ト(αはフラグて‘ 1-2)だけ

でi斉むので、ある。

しかし，欠点はある。使用色数が多い画

{象fごしメモ リを11食うばかりでなく， ヒッ

ト率も著しく低下してしまう。このような

場面に立たされては， もはやICCが効を奏

することはない。よって，多色画像に対し

ては，別の方式が必要となる。それが， も

う一方のCDEと呼ばれる方式だ。

CDEとは rColorDrift ExtractionJの聞各

で ( これは絶対笑われる ) ， 色流~Ili H~，方式と

いう意味を持たせたつもりだ。考えj;ぞ要

約すると，色のなだらかな変化(流れ)を，

その差分で表す方式， といえる。ある程度

色数が多くなる と，必然的に そのような変

化が表れてくるので¥ この方式はかなり有

初1)Iこなるわけfご。

しかし，例外がない Uれ、えない。大量

に色を使用していても，隣接色間の色変化

がみIしいというiillH象がそれfご。 CDEで受け

入れられるのは，あくまでなだらかな変化

なのである。 とはいえ， そのような画像は

決して見栄えがすることはないだろうから，

きっと好んで描〈人もいないfごろう。よっ

て， それに対する方式は .....ない。

以上の方式が作動しなかった場合は，た

だの色キャッシュが受け皿として働〈。脇

役!といっているのはそのためfご。

しかし， ICC方式での圧縮に限っては，さ

らに下位の脇役も存在する。全色キャッシ

うに，これは先はEの ュと呼ばれる代物だ。

闇 踊 置
色キャッシュを発展さ このキャッシュはその名のとおり，すべ

せたものである。 ての色を蓄えることができる。つまり ，サ

国 圃• 隣接したi幽索を思い イズに制限がないという ことだ。となると，

園 圃 国
浮かべてほしし、。 似た 色コード自体となんら変わりがないので‘は

ような色が岡まってい ないか，と忠、われるかもしれない。しかし，

• 国 国
国 掴 圃

る色いう傾向が見られ そんなこ tはない。 四千寄稿量に応じて，符号
はしないだろうか。 t 上のサイズは当然縮小されているからだ。
いうより，この色から たとえば 7色蓄えがあったとする。 7は

自 鴎 掴 はこの色に変わるとい 最低 3ビッ トあれば表せるので¥符号上の

う傾向が随所に見られ サイズは 8色分となる。またもし，務えが

回• • ると思う。この傾向は 9色に地えたとしたら，サイズ、は lビット

• • • 利用しなければならな 増して16色分となるわけだ。

い。キャッシュを共通 で，これがあるために Eんな利訴が得ら
惨ねえねえ。 SLASIIを{山ぇ1;(ジオグラフシーノレ(c， いは楽にf!'れるの?

WJI'JII 必itl(22) X68000 EXPERT Il 点以前11
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・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ I 幽・も
れるのかというと，それは一度蓄えた色が，

今後一切消去されないことにある。安する

に， 一j支出現した色は，二度と色コード(16

ピット，65536色分)をベタ書きする必要が

なくなるという ことだ。 というわけで¥ こ

のキャッシュIj:見事，受けJULの受けJJIlとし

ての役割を果たしているのである。

しかし前にもいったが， このキャッシュ

は1CCのときのみ使用される。それではな

ぜ， CDEの場合は使われないのか。

まず第一に，フラグの問題がある。いく

つかの圧縮方式を雌り込むと，それに応じ

て， !::'の方式で符号化されたのかを表す，

フラグが必要となってくる。当然，圧縮方

式の種類を増やせば，フラグも長くなるた

め，圧縮効率に影響を及ぼしてしま うので

ある 。 CDEの場合は~守に，ほかの圧縮法の

効果を際立たせたかったのだ。

もう 1 点は ， 単に ヒ ッ ト[I~・の効果が薄い

こと が挙げられる。1CCは主に，色数の少な

い画像に対して使われる方式であるから，

そのヒッ卜したときの効果は高いのだが，

CDEIj:その逆だ。試しに16色の画像と4096

色の画像とで比べてみればわかるだろう。

16ピットが4ビットになるのはt喜しいが，
16ビットが12ビットになっても大して熔 し

くはないのfご。

最後にキャッシュサイズの手動設定につ

いて解説しておこう 。

さきほど少 し触れたのだが，色キャッシ

ュ(と方式)の自動設定とはいっても，単に

色数をもとに設定している。そのため，必

ずしも(とても?)正確であるとはいえない。

そこで，手到jで も設定できるようにと設け

たスイッチが，/Mなのだ。普通に使ってい

る場合は，特に必要ないとは思うが，なん

らかの理由で少 しでもサイズを縮めておき

たいというのなら，使ってみない手もない。

とはいえ， 自動設定のほうですでに的を射

ている場合は，当然なんの効果も得られな

いので，惑しからず。

砂IFIで痩せろ!
r"1!t方Ij:，スマー卜 なf本に憧れた経験は

ないですか? 太り 気味である自分に，フ

ラストレーションを感じたことはないです

か? ICEはそんなft方のお悩みに， とて

もおすすめできる一品です。今回は特別に，

ダイエット食品1FIをおつけして，お求めや

すいお値段て、f~1l奉仕・・・・・・」

IF1。 くだらん冗談からも察しのとおり，

圧縮率向上に一役民ってくれるツーノレだ。

で， どのように して:fi:i献す るのかと いうと，

対象となる画像を， 1CEが圧縮しやすいよ

うに i!~:過するかたちを取る 。

よって使刑にはまず， JI!II像を表示してお

く必要がある。そした らしかるべきスイッ

チを用いて， 1FIを起動させればいし、。スイ

ッチは，表 4~参照しても ら いたい 。 少々

補足しておこう。

/DのCDEJ刊の液過は，1CCで圧縮される

画像に対して使用する}:，かえって逆効果

となるので注意が必要だ。パラメ ータは変

化レベノレで，デフォノレ トは2となっている。

また，追加パラメータとして， +を付加する

こともできる。これは画質と圧縮率のEち

らを重視するのかを示すも ので， +を付加

した場合は圧縮率重視のi庖過となる。ちな
みに初、のおすすめのノfラメータ Ij:，/D十てや

ある。

/Sのタ イリングのスムージングは 1ピ
クセノレ単位のタイリングを， 65536色(輝度

ヒーッ 卜を合む)からの 1色に世き換えて塗

りつぶすもので。ある。目に見えて劣化しな

いのであれば，ぜひ使うことをおすすめし

たし、。色の変化点を減らすことができるか

らfご。

/Rの輝度ピットのリセットは，/Sによっ
て現れた輝度ピッ トなどをリセ ットすると

きなど にイ史う 。というのも， CDEによる圧

縮(ICCIj:別)では，輝度ビットの使用によ

り符号が追加されるため， 多少効率が落ち

てしまうのである。fj'f極的に前j[J支ピッ トを

イ史用 しているのならともかく， そうでない

;場合はリ セットす ることをおすすめする。

なお， 1CCJf:Jのi慮過は，残念ながら作られ

ていな L、。 それはいずれまたの機会にとい

うことで，見送らせてはしい。

あと，使ってもらえばわかると思うが，

1FIの使用による|直l質劣化は，そうひどいも

のではない。 ましてや， ノイズが出たりす

ることははとんどないので， 心配ご ~!(f:用fご。

画像エフェクタのような感覚て:気軽に使

っていたfごきたい。

ちなみに，デ?イスクのサンプノレを，/D+/ 
S/Rのスイッチて1慮過すると ，80Kノfイト
ほどあったファイノレカヘ 62Kノfイ卜I.H'に

なる。

めでたし

いやー，ずいぶん長々と菰帯こいでして

しま った。こういう機会は初めてだから，

きっと，間抜けな節もあることだろう 。そ

のへんはどうか峰〈受け流していただきた

し、。

それに しても 長かった。当初の予定では
砂アーケードゲームの極上ノ辛口ディウス，とっても而r-Iそう。むしX68000に砂航された ら
絶対Hうぞ。 コナ ミ中;(1，お願い! J二hi1 誠(20) X68000 ACE 東京都

正月には発表だったはずなのに， 気つeいて

みればもう春ではないか。なんだか遅れる

たびに!阪を立てていた気もするが，いまは

遅れてくれたことに，思いっきり感謝して

いる。 もし遅れていなければ，あのフォー

マッ トすらまとまっていない状態て- 。

あ-考えただけで寒気がするう。

しかし，この{命がこんなふうにOh!Xでず

らずらと戯言を抜かせるなんて，思っても

みなかったなあ。一皮でし、 L、から，ちょっ

とした(※中略)

そんな俺のささやかな望みをかなえさせ

てはくれないfごろうか。

* * * 
一一ーそれに して も 「パーチャファイター」

は無茶苦茶よい。知lつてのとおり格闘モノ

にポリゴンを使用したという1ylJの代物なの

た、力士 そのインノfク 卜は立kじゃない。これ

は単にハー ドの力によるものではなしむ

しろ制作者側のカ， その細部fに式で及ぶ;凝

り，によるものであろう。あの有機質な動

きは.ハードに頼るだけでは，絶対に不可

能なはずだ。

また， どこぞのポリゴンものみたいに，

見かけの凄さだけで終わることなく，ゲー

ム性が非常に高い ことも評価lで、きる。そし

て，笑 I~~TI師白い。

まあ， 一見取っつきにくそうに思えるか

もしれないが， シンプノレな操作性のお陰て¥

やってみると意外と素直に取っつけるもの

だ。 ということて¥未体験の人はさ っさと

や りなさい。最高だから。

あ}:，ひとついっておくが，使用キャラ

がカゲで，オ、ームエン トリーに rOREJと

入れてて，さらにそこカf新宿だった りした

ら， そいつはまぎれもなく {奄だ。見かけた

おりには，挑んで、きなさい。喜んで受けて

立とう。

本 * 牢

あっ，そうそう， ICEに|期するパグとか不

備とか文句とか感想とかあったらお待ちし

てます。 それから，オ、ッ卜にアップする|僚

は， 1::'うかこの文面から適当に抜粋したド

キュメン 卜を加えてやってください(;也手

抜き)。

というわけで(なにが?) ，いずれまた誌

面に現れるつも りなので¥ そんときまで、の，

さらばfご1

表4 IFI.Rオプションスイッチ一覧

/F [[x，y，J x'，Y'J 鴻過領域の指定
/D [1~8 [+JJ CDE方式用の慮過
/s タイリングのスムージング
/R 輝度ピットのリセット
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鞘曲作型EX-WINDOW:登場
や

ikuchi 1 

グラフィックツールに依存しない独立動作製EX-WINOOWシステムと新

しい外部ファイルを発表します。 メモリが少なくても動作しますので.2Mバ

イトの方も気楽に使ってください

EX-WINDOWの使い心地はし、かがでし

ょうか。も うかなり使い込んで、.[1分で外

音Ilファイノレを作っている方もおられるかも

しれませんね。反対に，「メモリ 2Mバイト

じゃまともに動かーん !J t I嘆いている方
もおられるかもしれません。

Z's-EXにしろ，MATIER-EXにしろ.Z' 

s STAFFやMATIERに機能を付加させる

という形ですので.2Mバイトては無理があ

るのは当然です。だから tいって一方的に
「メモリを増設しなさい」 というのはあん

まりです(最近ではそういう傾向にありま

すが)。実際問題として，Z's-EXもMA

TIER-EXもEX-WINDOW部分はZ'sSTA

FFやMATIERになんら影響を受 けるも

のではありません。それは， Z's-EX t MA 

TIER-EXでもEX-WINDOW昔15分がま っ

たく同じように扱えることでもわかります。

そこで， どうせならなににも寄生 しない

EX-WINDOWを，ということで¥単体て百j

< EX-WINDOWを作ってみました。これ

ならメインメ モ リが2Mバイト の方でも，

常駐物を極力減らしてやれば，なんtかEX
-WINDOWの思忠にあずかることができ

ます (アナログマス クは無理かもしれませ

んが)。

また，起動が;速いので，外部ファイノレ開

発 rl~ の重11作確認用としても有用ではないか

とj旦います。

ICE周のファイラーだ

54 Oh!X 1994.5. 

使用法

111f:本て羽)< EX -WINDOWですが，名目Ii

はずばり その まま rEX-WINDOWJです

(フ アイノレ名はEXWIN.X)。ちょ っ とi昆

乱 しそうですが， EX-WINDOWがあって，

それをZ'sSTAFFやMATIERから利用で

き るようにしたも の がZ's-EXおよび

MATIER-EXt.ごと考えてくださし、(順序が

逆ですが)。

そうですね.t. Z's-EXやMATIER-EX

および今回配布したも のを まとめてEX-

WINDOWSとでも H乎ぶことにしましょう

か。EX-WINDOWの使用法や機能はZ's-

EXやMATIER-EXとま ったく 同じですが，

コンフィ グファイノレ名のデフ ォル トはEX

WIN.SYSです(コンフィ グ ファイノレのフ

ォーマッ トはMATIER-EXと問じ)。

外部フ ァイノレも 3月号の付録ディスクに

収録されたも のがそのまま使えます。ただ

し， VERNO.Xは rMati巴rEX ver 1.0J 

と表示されてしま し、ますが。EXベiVIN
DOWて‘はEXコーノレ$20のEXNUMて3を

返しますので，どうして も気になる人は

VERNO.Sを書き換えて(アセンブラです

が)アセ ンブノレし直してください。 それ以

外は特に説明することはないでしょう 。 3

月号のZ's-EXt MATIER-EXの使用j去を

参.'!l-iしてください。

ます)。付録テVスクに差分が収録されてい
ますので， BUP.Xてアップデー卜 して使

ってくださ い。外部ファイノレは従来のもの

が問題なく使用できます。

b新しし畑町ル
.IMGFILER.X 

今月号で江川乃誉司氏によるICEという

新 しい画像フォーマッ トが発表されま した。

そこで¥このICEのファイラーを作Eろうと

いうことだったのですが，残念ながら私の

アセンブラの知識ではソースを解析できま

せんでしたので，応急措置として外部のロ

ーダー/セーノfーを呼び出すファ イラーを

作ってみました (IMGFILER.X)。このフ

アイラーは，それぞれロー ド/セーブ!時に指

定されたオプションとファイル名を外部の

実行ファイノレに渡すと いうものです。コン

フィグファイノレ内での記述は，

:ICEFILER 

0， 0 
IMGFILER.X ICE.R "/1" "/S" ICE 

といった具合です。これをや りたくてオプ

ショ ン文字数を拡張したようなも のですの

で，以前のEX-WINDOWSては動作しませ

ん。IMGFILERに統〈第 19 1数が外部の実
行フ ァイノレ名， その後ろに ロードH寺のオプ

ション，セーブ時のオプション，拡張子名

が続きます。 この 4つの引数は省略てきま

せん。

変更箇所 ロード/セーブ時のオプシヨンがダブル

クォーテーションで固まれているのは，オ

さっそくですが，Z's-EX t MA TIER- プションが複数あった;場合の ことを考 えて

EXに変更があ りました。外部フ ァイノレに波 のことです。上記のような場合は特にダブ

せるオプションは5文字まてという 制限が， ノレクォーテーションで囲む必要はありませ

33文字までに拡張されました。 その他にも ん。

い.くつ かパグ を取って， Z's-EX はVer 最後の拡張子名ですが，これはフ アイラ

sion2.01， MA TIER -EX はそれぞれVer ーで表示するファイノレの拡張子名 t，フア

sionl.Ol，2.01 tなります(今回配布のEX- イラーのタイ トノレバーに表示される文字を

WINDOWはすでにこの変吏に対応し てい 兼ねて いて， <:J;広日長子名>FILERという 名
砂i買はどんなに俳っていてら i'I分の したニとを党えている という特技(?)があるのですが.
そのせいでいまは死んでしま いたいれ分です。

小山 {金一(20) X68000 EXPERTII， PC-8801MA ~[点目1 1



河川--ヘ 刊号時?河町ア- ..  恨l:c: 
除

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・I '箇白~ 、コ

前になり，上記の例では"ICEFILER"とな

ります。

これがあればいちいちファイラーを作ら

なくてすむなあ， と思ったのですが，意外

に使い道がないことがわかりました。たと

えば， MAGのローダはなぜかパスエラー

が出てしまいましたし(ロードしたあとに

65536色モードに戻るようにしてありま

す)， APICはワークとしてテキス 卜VRAM

を使則し ますので， Z's-EXでは使えませ

ん。 PIC2もテキストを破壊します。まあ，

恭本fl(JにICEのためのファイラーと思って

ください。

このIMGFILERも付録ディスクに収録

されていますが， 自分でコンパイノレし直す

場合にはT064K.Sという アセンブラソー

スが必要です。これは 3月号の付録ディス

クの外音11ファイノレのI1又めであるデ、イレクト

リに入っていますので¥ そちらをf変用して

くfごさい。

• MASKSHADE目X

アナログマスクが使用できる環境て¥マ

スクの濃度ぞぼかします。生mr~1旨定を行っ

たf，Ji主主にlまか しをかけるのて"すカ七夕ト音15フ

ァイノレfJ!IJて、矩形指定処理を行うのでコンフ

ィグファイノレて矩形指定フラグを立てる必

要はありません。具体的には，

:MASKSHADE 

0， 0 

MASKSHADE. X 

だけで椛L、ません。

処理を終わって b何度でも矩I1ヲ指定を待

ちますので二車キ了したいときには士巨形指・定

待ちの状態で、マウスの右ボ、タンをクリック

してく fごさ い。

EXベiVINDOWSではマスクのレベノレは
0-31て¥大きいほど透過率が高いのです

が，マスクのないところはマスクレベル32

とみなして内音11でilrir，[しています。

砂訂正
いろいろ話が飛んですいません。今回は

ほとんど 3・4月号の補足という形になっ

てしまいそうですね。

3月号の付録ディスクのEXライブラリ

と同じデ、イレク トリに入っていたドキュメ

ントは読んで.いただけたでしょうか。

EXLIB.DOCは C言 5百用， EXCALL， 

DOCはアセンブラ用て¥内容はほ とん ど同

じなのですが，その中にMATIER-EXて、は

アナログマスクが使用できないような記述

がありました。たとえばrMATIER-EXて、

はMASKADROの戻り値は常に oJ とい
砂イヒ粉杭t:!

マスクを(;1:力、して・ぃ

った共合です。 と重JJ作雄認までできるようになれば完壁な

これは，I~t で寸-oift初にMATIER-EX んですがねえ。みんなで吉町泉氏に妥当~を

を{乍ったときにアナログマスクに対応して 出しましょう。ああ，話がどんどんずれて

おらず，そのときの記述をそのままにして いく。

あったfごけて"すので， 3月号で配布された h 

MATIER-EX はZ's-EXと同じようにアナ ・Pその他
ログマスクを扱えます。メモリが足りなけ F 

れば訴は別ですが。 3月号で配布しjJiなったRF.DATとMA

それから，先月号の外部ファイノレの作成 PICON .DATをディスクに収録しておき

て「j見l引をはしよりすぎちゃったかな」と ます。 それぞれFRACTAL.X.PERSPEC

いまさらなカfら忠、うのですが， ウインドワ TIVE.Xと同じデ、イレクトリに間いてご1i1!
アイテムの座標などをシステムに知らせる 用ください。

ITEMPTRという型についても EXLIB. 今回でEX-WINDOWSの似介はひと段

DOCとEXCALL.DOCのWINITEMI品l数 落です。あとは，皆さんが外部ファイノレを

で説明されています。 カ。ンヵーン作って， 1:'し Eし送ってくださる

システムてウインドウをti¥'iかせるときに ことを)UJ待しています(1:'しどしって4疑苛
は避けでは通れない;Wjニ造体なのですが，今 なんfごろうか?)。それが私の励みになりま

月号て吉田泉氏がデザイナを作ってくれた すので，せ.ひお願いします。

(作 らせた?)ので¥そちらを使う限りは だってー， 3カ月述絞って限れないと結

「ああ， こんな感じだったわね」くらいでい tWfきついっすよ。しかもそのうち 2カ月は

いかと思います。 ディスク付言だしし、。 まあ，市!i)"j，、つもの
デザ、イナは結村正いいできですよ。あれだ ように締め切り直前になってあわてふため

けでしばらく遊べるかもしれません。あと いていただけですけど0 ・・・・・没曲家っても1
はテ。ザ、イ ナ上てコーデ、イング、と コンパイノレ 大なんすね。

プログラムの作成方法

今回の付録テ'ィスクでは，ディスク容盤の関

係からいろいろなものが圧迫されています。と

いうことで.EXシステムも諸事情により実行フ

ァイル自体は収録されていません。そこで，デ

ィスク 3を展開したらユーザー自身が以下に示

す手順で実行ファイルを作成することが必要で

す。なお，実行ファイルの作成にはBUP.X(1993 

年10月号秋祭りPRO-68Kに付属)とひなまつり

PRO-68K版のEX-WINDOWシステムが必要にな
ります。

まず，あらかじめ 3月号付録ディスクのEX-
WONDOWシステム関係が展開されたディレクト

リに，今回の付録ディスクから展開されたディ
スク 3に入っている，

ZS EX，BFD 

MAT EX.BFD 

MAT2 EX.BFD 

EX WIN.BFD 

の4つのファイルから，作成したいものを選ん

で転送しておいてください(ちなみにMAT2EX 

はMATIERver.2.0以降専用版)。

11、l藤防ー (27) X68000 末以打1¥

どう して，今月発表されたばかりのEXWIN.X 

まで差分ファイルなのかというと，これはMAT2

EX.Xに非常に近い構造になっているからなの

です。

それぞれのツールを作る操作は，コマンドラ

イン上から，

.ZS EX， Xを作成する場合
BUP ZS EX 

.MAT EX， Xを作成する場合

BUP MAT EX 

.MAT2 EX. Xを作成する場合
BUP MAT2 EX 

.EX WIN.Xを作成する場合

BUP EX WIN 

のようになります。これで新しい実行ファイル

が作成されたはずです。

あとはこれらの実行ファイルを各ツールのデ

ィレク卜 リに転送して以前のものと問機に起動
してください。
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EX-WINDOW，用各種アクセサリ群
-ω

・
8ato Ma叫 aru佐藤正春

EX-WINDOWシステムで共通に使用できるアプリケーション集です。単に

グラフィック描函だけでなく，さまざまな用途のものが集められています。

お好みのものを組み込んでください。

EX-WINDOW用の外部ファイノレとして 表と哀の合成をします。表画面の残して

私がこれまで作成してきたものをまとめて おきたい部分にあらかじめマスクを掛けて

発表します。 おいてください。矩)1苅i[iIl.H指定は，大き目

アクセサリはフアイラーから各種画像フ にしてマスク部分を囲みます。

イノレタ，エディット支援ツーノレに及び， Z's COMPOSEと違うところは，マス クとの

-EX， MATIER-EX， EX-WINDOWすべ 境界線からのm:ili.ilf:(ドット数)で令成率を
てで共通に使えるもの， MATIER-EXでは 変えていることです。その距自IHドッ ト数)

あまり意味のないものに分かれます。 をパラメ ータで指定します。

[ドット数:= (パラメータ +1) X 16] 

共通アクセサリ ノfラメータカ吹きいと処型範囲が広くな

りますので¥当然，処理11寺間が長くなりま

.APICFILER (APICFIER. X) す。i9 Jを設定したときは，必ず後悔する

PICFILERをもとにAPICファイノレのLOA でしょう (1-1-1.11ニは， ストップするまで右ボ

D， SAVEに大す応、しました。I[J/.り扱いは， タンを押していてく 1ごさし、)。

PICFILERに準じています。違うところは， 米野式誤差分散法制芯JTJしています。以

MASKモード切り換えがBOX，ALLの純 前は，マッハバンド 2釆くらいの色の階段

囲指定の切り換えになっていて，かつ，モ ができ，裏表の絵が締n'~ に繋がらず，イメ

ード状態が表示されていることです ージとほど迷いものでした。が，桑野式組

(iBOXJ表示のときは，矩形範囲指定モー み込み後，キ9Jテストて、n'I)Jされた絵は，感

ド)。また， iSAVEJをクリックしたあとに 重)Jする l孟どイメージとピッタリとあってい

色モード指定のためのウインドウが新たに たので、す。誤差分散法がなければ，実現で

聞きますので選択してください(256色は色 きませんでした。感謝!

変換に時間がかかります)。 ・CUTPASTE (CUTPASTE_X) 

16， 256色モードて、画面上の色が-n#" と 装画面をウインドウ|付に表示して，ウィ

んでもない色に変わりますがノfク、、で、はあり ンドウから生日|ヲ範囲を切り取り，表l画面に

ません。時聞が経っても戻 らなければ，パ 張り付けます。

グ……かな(安心してくだ3い。いままで ・「く> v̂Jは，裏画而をスクローノレ。
にそのようなことは，ありませんでしたか ・右下の iOJ を，ドラッグすることでウ
ら)。 インドウの大きさを変える

.SMOOTH PUTIN (SMOOTHIN.X) ・「装画面・」は， PICFILERを呼び出し，

SMOOTH PUTINの実f子帝リ
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絵をロード

・iPASTEJをクリックすると， iCOM 

POSEJ， iTONE 1J， iTONE 2J， i rever 

seTONEJ と切り換わる

ウインドウ内の矩形範囲を左クリッ クで

指定したあとに指定矩)1ヲ純闘内を左クリ ッ

クするとマスクペイントぎれ，処理対象外

となります(型抜き)。

r&:定をキャンセノレする tきは， ;{5クリ ッ
クしてく Tごさい。

.PAT ANIMATION (PAT_ANIME.X) 

切り取ったブロックパターンを連続プッ

卜して，ノfターンアニメーションをさせて

います。ゲーム用キャラの動作テストが，

~I 的です。

事~T ワインドウが， I~f.î きます 。

.Xドットを指定

.yドットを指定

・iSETJをクリック

-ブロックぞ後数登録(表示されている

BOXをパターンに合わせて左クリック。登

録終了は，右クリック)

. íEXECJ をクリックして実~ï'

.SPRITE MAKER (SM_FILER.X) 

SPRITE MAKER (SM. X)のファイル

(-.SP， -.PAT)をLOAD，SAVEする

ファイラーです。そのとき，[1:1同lぞ名lのフ アイ

ノルレて

レクトリにF月用|円3打7;ztしておいて(1.ごさい。
iSPJ表示をクリックすることで，

iPATJに切り換わり ます。当然のことで

すが，色は16色のみです。LOADJI寺には，

16例のパレットブロックが表示されますの

で i!Jをクリックして， パレットを選んで

ください。

なお， フノレサイズ (256X256ドット)で

SAVEされているデータは，ブロックの並

びが復元されますが，小さいものは，LOAD

指定範囲の左上から )1仮に詰めてブロ ックが

~lÉべられます。 ファイノレ内に情報がないの

で対応できなかったのです。各自が，必要
砂GAME0"' THE YEAR，やっぱり:MJ;!成ドラキュラがJdtでしたね。しかし私の大'J't
は1，，1級生です。Oh!Xでは無伐されましたけど.とてもよくできていた t思います。編集部
の方でプレイ した人はいるのです力，? '1'村 宏次(24) X68000 EXPERT 11 神奈川県
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に応じてブロックを並べ換えてください0

.CHECKER PAT (CHECKER_PN.X) 

これは，市松模様を描くためのコマンド

です。ウイン ドウには，ノレーぺ移ffiJJキー，

モード切り換えボ、タン，カレントカラー表

示BOX，倍率スイッチ，ペンがあります。

ノレーぺ移動には，キーのほかに範囲表示

BOX内を左クリックすることで移動モー

ドに移ることもできます。任意の場所で左

クリックをしてください。

・モー ド切り換えをすると， PUTする位置

が変わる

-カレントカラーを変更する場合は，カー

ソノレを画面上の目撚色にあわせて右クリッ

ク

-倍率は， 41音と 8倍。ノレーペ外のiITfl市i上
を直接こすってもPUTされる

-ぺンは 4種類のみで，反転表示されてい

るぺンが選択されている

これは，16色用に考えていたものなので

すが，ついてやに作ってみました。無神経に

くやりくやりしても市松模J僚になってしまうの

で目の疲れとイライラを軽減で言ると思い

ます。

.輪郭 (RINKAKU.X) 

これは， CV_LINE.Xの前処理プログラ

ムです。矩形範囲を指定してください。

輪郭:tlh出とは少し違いまして，輪郭線(内

部で黒と決められている)を判断しやすい

ようにペイン卜部分の縁取りをするものな

のです (HUTIDORI.Xが正しいのかな?

でも，ちょっ t変更すれば，輪郭十1I1出がで
きるのだからよいことにしよう)。

.LlNEデータ (CV_LlNE. X) 

指定された矩形範闘内の黒て、村lかれてい

る輸事11線をMAGICのLINEデータに変換

し， ファイノレに出力します(テキストヘッ

ダが付属)。このとき，黒によるペイン卜部

分があると不都合が起こります。変換処理

が終わると，おなじみのファイラーが開き

ますのて、¥ファイノレ名を入力，SAVEしてく

fごさい。

.MAGIC FILER (MAGIC円LER.X)

CV_LINE.Xての出 力したファイノレの

LOADや， RINKAKU.X， CV_LINE.Xの

一連の作業をSAVEで行います。ただし，そ

のときは，全画商が処理対象になります。

LOADI時は，重ね姉きと拙き直しがあり

ます。モー ド表示の rGclrJをクリックす

ると，背景を白に塗り出してからLINE描

画， rMGCJをクリックすると，重ね描きで

す。重ね描きのときは，背景を明るめに し

て〈ださい。措置lされたのが，わからない

こともありますので。
ー.J<紙は「すごろ〈をする人」なんでしょうか。

これらは，主にスキャナて‘読み取った絵

をLINEデータに変換するのが目的です。

そして， DRAWツール(自作)て編集を し

て，再度読み込み，着色をします。

ファイノレデータは， テキス卜へッタ守を耳足

り|徐けば，純粋なMAGICデータ(コマン

ド+データ) となります。データ加工は，

各自の責任て‘行ーってください。また，間違

った記述のファイノレデータをLOADさせる

と暴走します。万全を期すように。

Z's-EX， EX-WINDOW用アクセサリ

以下1:t.，MATIERにはあって， Z'sST 

AFFにはないものを{乍ってみました。

.TONE (LS_PATERN. X) 

哀画面の絵から，モノトーン情報を取り

出し表画面に反映させます。

・パラメータ1:t.， 1明l惜の度合い

P1:0-3， P2:0-7 

P1 x 8+ P2で(0-31)を表す
.装画面の矩形範囲を指定する

.pp _EDIT (PP _EDIT. X) 

ピンポイン 卜編集。ぺンを選んで左ボ、タ

ンを押しながらマウスカーソノレで画面をこ

すります。右ボタンでUNDOぺン効果。

内容は，

. SHADE (ぼかし)

RANGのi肢の数字表示のBOXを右，左ボ‘

タンでクリック。参照範囲を表していて，

大きい数ほど広範囲の色を取り込みます 0

・MONO (モノ トーン)

• ACCENT (アクセント)
RGB成分を強調します 0

・Vup(輝度アップ)

• Vdown (輝度ダウン)

'MASK (マスク)

右ボ、タンは，マスク恭IJがしてす。

. MASK2 (マスク復帰)

コマン ド実行前に?スクがあり，処理II中

にマスクを恭IJがしたが， 1~~帰させたいとき

に選択します。最IJがした場所を左ボタンを

引jIしながら擦ります。ただし，禁IJがした状

態で一度STOREした場合は復帰できませ

ん。

不fボ、タンは，マスクf{dJがしです。

. STORE (ス トア)

bufferのデータを哀|画面に転送します。

. LUPE (ルーペ)

• PAT (ペンノfターン)

選択されているぺンパターンを編集しま

す。

. FILER (ノfターンファイラー)

ぺンノfターンをLOAD，SAVEします。

石III 伯仁(20) X68030， MZ-700， PC-880l. PC-E200 神奈)IIM

-ペン(4種類)

色反転 しているものが選択されています。

ノレーぺ機能と UNDOぺンをしたいため

に装画面を第 2のbufferにしてしまいまし

た。前の装画面のデータは，消去されます

ので注意 してください(一応，瞥告のメッ

セージが出ます)。

.pp COMPOSE (PP_COMPOSE.X) 

装画面と表画面の絵守ぺンパターンて合

成，または，張り付けをします。

左ボ、タンで処理!，右ボタンでUNDOぺン

となっています。しかし，Jレーぺが|持j~、て

いるときはUNDOぺンは使えません。また，

ノレーぺを開いたl時点て、処理がいったん機定

されます。そ して，ノレーペウインドウ内し

か処理II対象 とされません。 これらのtlllj約は

第2のノfッフアカ叩雀{呆できないためです。

ぺンノfターン閑イ系の操f乍は， PP_EDIT. 

X1:.同じて、す。
.HCOPY2_BJl DV (PRN2_BJl DV. X) 

MATIERでは，しっかりとした井f/iC;止な

っていま したが， Z'sSTAFFは，お組末な

ままで、した。 Z'sSTAFFしか待っていなか

った頃に作ったものです(染野式誤差分散

法を使用 しています)。

P1・1-9，濃度。

P2: 0-3，タイフ。。

中止をする場合は，ストップするまで右

ボ、タンを押 し続けてください。プロとア?

の差を実感 したもののひとってす。

図1 EX WIN，SYSの例

。APICFILER
0， 0 
Apicfiler. x 

:S~IOOTH PUTIN 
1， 1: 0-9 I 4 
SMOOTHIN .x 

:ClJT PASTE 
0， 0 
CUTPASTE.x 

: PAT ANHlATION 
0， 0 
PAT ANHlE.x 

:SPRITE NAKER 。，0 
S刊 FII..ER.x

:CIIECKER PAl' 。， 0 
CHECKER PN. X 

-総郭
1， 0 
RIlIKAIW.X 

LINEデータ
1， I・0-9，l 
CV LINE.X 

: ~I AGIC FILER 

:TONE 

: PP EDIT 

。，0 
NAGICFILER.x 

0， 2: 0-3，2: 0-9，0 
LS PATERN.x 

0， 0 
PP EDIT.X 

: PP CmlPOSE 
0， 0 
PP CONPOSE.X 

HCOPY BJ10v 
1 t 2: 1-9， 6: 1-5， 2 
PRN_BJ 1 OV. X 

:HCOPY2 BJ10V 
1， 2: 1同 9，6: 0-3， I 
PRN2 BJI0V.X 

: HCOPY3 BJ 10V 
1， 2: 1-9， 6: 0-1， 0 
PRN3 BJI0V.X 
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[特君臨調]之いのぼりPRO-6BK

EX DES.X 
Yoshida Izumi吉田泉

Z's-EX. MA  TIE円-EX.EX WINで使用される外部ファイル用のウイン

ドウデザイナです。マウスでパーツを選んで配置するとC言語のソースプロ

ク‘ラムを作成してくれます。

4月号のEX-WINDowm外部ファイノレ

の記事を読んで，さっそく EXの外部ファイ

ノレを作ろうとした人もいることでしょう 。

EX-WINDOWを使った外部フ アイノレを

作るには， 当然ウインドウをデザインしな

ければなりません。 しかし， これが手作業

tなると而倒なことこのうえありません。
また，ウインドウを扱う音11分のコーデ、イン

グはどの場合もほとんど一緒なので毎図書

くのは無駄というものです。そこで¥ そん

な川越を一挙に解決するのが今凶のEX-

WINDOWffJ?インドウテやザ‘イナです。

では，テーザ、イナの名項目について説明し

ていきましょう。

デザイナの使い方

文字列や数値の入力H寺を除いて，すべて

の操作はマウスで行います。

ま， とりあえず起動してみまし ょう(フ

ァイル名:EX DES.X)。するといきなり

ワインドワの作成|百l商が現れます(図 1)。

|直l而の右側にずらずらーっt表示されてい
る枠で図まれた文字群がいわゆるメ ニュー

アイテムを選択します。選択されたコン ト

ロールには枠が反転表示されます。 このと

きに粋の凶附(少し反転部分が大きくなっ

ている)をドラッグすることによりコント

ロールのリサイズが， 枠の q~ をドラッグす

ることによりコントローノレを移動させるこ

とができます (1:.1.ごし，チェックボ、タンは

リサイズ、できません)。

BUTTON etc. 

コマンドボ、タンをウインドウに配置しま

す(配置できる伽i数は全部で64例です)。 こ

のメニューをマウスで左クリックしたあ1:.

ウインドウ|人lのボタンを置きたい位置で再

び左クリ ックし，そのまま右下へドラッグ

してボ、タンの大きさを・決めます。以下，同

線ーに各コ ン トローノレを配置するメニューが

花んでいます。 ~UEt' のコン トローノレを配

置しよう tしているのかは，コン トロール
のメニュ一部分の枠の色で確認できます。

COpy 

現在選択されているコン トロールをコピ

ーします。コピーされたコントローノレは選

択されたコントロールと同じ位置に重なっ

て配置されるので，位置を変えるまでは見

各コントロールの内容を変えます。それ

ぞれ文字列(STRING)と2つの数{位(PARA

METER 1&2) を設定することができま

す。文字列の長さは35バイトまでです。

GRID 

コントローノレ配笹|時のグリッドを 0-9

の数値て指定します。 0てOFFになりま

す。現在の設定値はメ ニューの 111に表示さ

れます。

.FILE 

LOAD 

以前に作成したウインドウのデータそ読

み込みます。当然，現在テ、、ザ、インι1"のデー
タはメモ リから失われます。

SAVE 

デザ、インされたウインドウの各データを

ファイノレにセーブ します。このデータは

[LOAD]によって再び呼び出すことがで

きます。

MAKEC 

現在デザ、イン中のウインドワをC言語の

ソースファイノレとして/:1:'1力します(このフ

ァイノレは [LOAD]て百売み込むことはでき

ません)。

ですね。 そしてデザ、インするウインドウの た自にはわかりません(選択されているコ QUIT 

イメージがその左側に表示されます。これ ントローノレがないときはなにもしません)。 デザイナを終了します。

はマウスの左ボタンで選択します。 DELETE * * * 
.ITEM 

SELECT 

ウインドウ上に配置されたコントローノレ

隠1

58 Oh!X 1994.5 

現在選択されているコントロールを削除 それぞれの操作は右クリックてキャンセ

します。確認などせずに，いきなり 削除し ノレすることができます(ただし，文字列の

てしまうので注意してください(これも選 入力な1::".キーボード操作l侍を除きます)。

択されているコントローノレがないときには また，コントロール配置時に右クリックを

なにもしません)。 することによりメ ニューの [SELECT]が

TITLE 選択されます。

ウインドウのタイトノレを変えます(初期 それ以外の操作としては，ウインドウの

値1;):"Untitled"になっています)。画面の左 リサイズがあります。これはワインドウの

上に入力 ~æ寸メッセージが表示されるの ホ下附をドラッグする こtによって行いま
でキーボー ドから新しいタイトノレを入力 し す (やや判定が厳 しいかもしれません)。

てくださし、。なにも入力しなければキャン コントロールが選択されているときの

セルされます。タ イト ノレの長さは63バイト [QUIT]の下に，選択されているコントロ

までです。 ーノレの各項目(位置・左上&布下，プロバ・PROPERTY ティの内容，通し怒号，種類など)が表示

砂メガド ライブのパーチヤレーンングがすごいです。カセ ットi'If<t>: bすごい。桁をIJIjけて
びっ〈 りした。あ と， スト日ダッ yュで“，)くむ1 対戦プレイ" の.&ïJ~はどうや っ た ら .'I 1J ま

すかフ }.;inl内 ;:;(20) X68000 SUPER t申子夫}IIJU



されます。

コントロールアイテム

では，次にそれぞれのコントロ ールアイ

テムとそのプロパティについて説明します

(表記のないプロノfティは通常意味を持ち

ません)。

.BUTTON 

操作の基本となるコマンドボタンです。

EX-WINDOW上での実行時，このボ、タン

がマウスによって押される1:.，特定の|長l数
が呼び出されます。また，マウスがボ、タン

の」二にくるとボ、タンが反'li1.;します。

STRING 

ボタンに表示される文字列です。

PARAMETER1 

文字の表示法を指定 します。 oで左与野せ，
lで中央， 2で右寄せで表示します。

.H SLlDER & V SLlDER 
水平， または垂直型のスライダです。実

行H寺にはスライターの中をドラッグすること

によってスライダの持つ値を変更すること

ができます。スライタ守の中は，白と男、の 2

色て表現されます。

PARAMETER1 

スライダを表示するときに，左右(上下)

どちらを黒て表示するかを~ 0か1かで指定

します。

PARAMETER2 

スライダの初)9J値を設定します。スライ

ダの値は Oからそのス ライ ダの大きさまで

です。不当な値を設定すると表示が狂いま

す(ただし，デザ、イナヒでは表現されませ

ん)。

.CHECK BUTTON 

チェックボタンです。マウスのクリック

により，値がON/OFFします。

PARAMETER1 

チェックボ、タンの初期値です。 oでOFF，

lて、ONて、す。

.PICTURE BOX 

ピクチャーボ‘ックスです。といいつつ

・・実はただの枠を表示します。枠の中身

の表示などはすべて自前で行ってくださ し、。

かっこよくいうと，カスタムコントローノレ

といえなくも・・・・・・いえないかな。

.TEXT BOX 

入力の初期f直です 0

.LABEL 

ウインドウ上に文字を表示します。それ

以外の機能はありません。

STRING 

表示される文字列です。

PARAMETER1 

0以外の備が設定されると，文字の布告[IJ

lこh診をつけます。

砂M悶 C
というわけで， とりあえずデザ、イナて、マ

ウスを守り十りしてウインドウをデヌザ、イン

します。デザインが終わったら，メニュー

の [MAKECJを選んでCのソースを作成

して(その前に， 念のため [SAVEJを実行

しておくことをおすすめしま す)，デザ、イナ

の任務は完了します。あ とは 4月号の記

事を参考に して ソース を改変して終わりで

す。

作成されたCのソースはそのままコンパ

イルして実行可能な，外部ファイノレのスケ

ルトン(件十各のみの)ソースです。 もっと

も，なにがて、きるというわけで、はありませ

んが。

とりあえず，適当にデザ、インしてそのま

まコンノfイルしたものがTEST.RES→

TEST.C→TEST.Xです(図 2)。実行のし

かたは，ほかの外部ファイノレと同じです

(*.RESはデザイナ用のデータです)

なにもできないといいつつも，文字が入

力て、きたり (右下)，スライ ダを重)Jかした

り，チェックボ、ツクスの内容を変えたりは

できます。実はここまでやってくれるのは，

あらかじめ用意されている|刻数をH乎んでい

るからなんですね(当たり前か)。 それらの

関数はDESLIB.Cで定義されています。そ

ういうわけなので，実はテ、、ザイナで作成し

たソースは， このDESLIB.Cをリンクして

やる必要があります(参考までに， そのた

めのMAKEファイノレをMAKEEXとして

入れてあります)0 ，、ちいちソースファイノレ

からリンクするのが而倒な場合はアーカイ

ノfなどで'EXLIB.Lなどに入れてしまうと

よいかもしれません。

スケルトンソース
文字列入力ffJのコン トローノレていす。キー

ボ、ードから任意の文字列を入力て引きます。 では [MAKECJで作られたスケルトン

コマン ドボタンと同お止に，マウスがテキス ソースのサンプノレとして， TEST.Cをつら

トボ‘ックスの上にくるとテキストボックス つらつと解説していきましょう 。

が反転します。 17行から各コン トロールを担当する関数

STRING が宣言されています(ただし，“LABEL"を
惨ジオグラフシーノレがほしいけ E・0・0・・。先主つものが .....i反. /.艮.

イ元大 徹(24) X68030 神奈川県

担当するものはありません)01剥数の名前は

見てもわかるように，「コントロール名+“

"(アンダースコア)+ 2桁の数字」ていす。数
字は各コン トローノレごとにふられる通し呑

号です。これはデザ、イナで[NO.J1:.表示さ

れていたやってす。

その各|民j数定義の布fj[lJにコメントとして

ID番号がふつであります。これはすべての

コントロ ールを含めてふられる通し番号で，

デザ、イナでは [IDJと表示されていたもの

です。 これは各コントロ ールのプロパティ

を同じ配手IJ内に持っているからです。ちょ

っと面倒かもしれませんね。

最後に“voidback_ground( int i );":IJ~あ

りますが，これはその名のとおり，背景(? ) 

をクリックしたときに呼ばれる|長l数です。

それぞ‘れの|基l数のり|数inti はEX-WIN

DOWのウインドウマオ、ージャの戻り値が

そのまま入っています。iの下位8ピットは

アイテム若手号ですが， ここて1変っているコ
ン トロールのIDとは 2迷います (IDのほう

が 2小さい)。これはメイン|剃数でウインド

ウの移動とクロ ーズボックスの 2つを処理

しているためです。

30行からは各コントロールの位置などの

データが並んて、、います。特に意識する必要

はないと思いますが，詳しい内容は 4月号

の外部フ ァイノレの記事を参考にしてくださ

。、
L
 
49行目から，プロパティの内容が定義さ

れています。各プロパティ I.t.， 

STRING →ctrl [nJ. str 

PARAMETER1→ctrl [n]. para [oJ 

PARAMETER2→ctrl [nJ. para [lJ 

という村h~f:本の各メンバに対応しています

(nには各コントローノレのIDが入ります)。

73行自からは，メインl品l数があります。

ここで各コントロ ールを担当する|剥数を11干

んでいるわけで、す。また， スライタ事やチェ

ックボタンの場合は，各コントロール担当

|品j数をl呼ぶに先立ってそれぞれの他を変更

する関数(DESLIB.Cに定義されている)を

1I乎びます。

最後に144行から各コントロール担当|長l
数が，1tんで、います。実際の外部関数を作成

する場合には， ここ を変更していくわけで

すね。

図2
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DESLlB.Cについて

ここでちょっと“DESLIB.C"に触れてお

きましょう。先ほども書いたとおり，これ

はデザイナが作成したファイノレをコンパイ

ノレするときに必要なものです。基本的には

デザイナ作成側のコード実行用の関数が定

義されていますが， ユーザーが作成する各

コントロ ール担当|剥数て、も使用できます。

そのなかで使えるのは，

void show _ ctrl( int n ); 

void show all ctrlO; 

の2つです。

はじめのshowctrlOは指定された引数に

指定されたID番号のコントローノレを，プロ

パティの内容に従って描画します。

show all ctrlOは，すべてのコントロ ー

ノレを同 じように描画します。要は，コント

ロールの個数分だけshowctrlOを11乎ぴ出

している1:'けです。

RADIOボタン

では次に実際の外部ファイノレ作成方法に

ついて見ていきましょう。まず，ここでは

複数(今回は 3イ|司)のチェックボタンを利

用してラジオボ、タンをイ乍ってみます(ラジ

オボ、タンとは，複数の選択肢のなかからひ

とつを選ぶ， というものです)。

とりあえずデザ、イナで3桐のチェックボ、

タンを並べます(図 3)。このとき，すべて

のチェックボ、タンの初期値ぞ o(OFF)に
しておきます。

完成したものがRADIO田本 です。てやは

RADIO.Cを見ていきましょう。このソースの

なかでスケルトンに書き加えたものは，check

box 01-03の名関数の中身だけです。

チェックボックス担当I民l数をはじめ，

各々の担当関数が呼ばれるのは，そのコン

トロール(背景も合む)の部分がクリック

された場合です。 この構造は，対話的に動

図3

Eヨ匡雲雲書室調R司dioButtonlJ.霊童書室主主ヨ

図4
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作するプログラムでは， その実行|時間のほ

とんどをユーザーからの操作符ちに費や し，

ユーザーからなんらかの指示があったとき

にその処理を行う， ということを繰り返す，

という前提からできています。

ということは， checkbox 01-03の各間

数のすることは，自分の担当するチェック

ポ、ツクスが押されたらほかのチェックボッ

クスをOFFにすることになります。

それを実際に行っているのが，それぞ、れ

95，96，101，102，107，108行です。どれも行っ

ていることは同じで，ほかのチェックボッ

クスをOFFにし， そのチェックボ、ツクスを

再度描画 しています。

このようにして， それぞれのコントロー

ル担当関数て、は，担当するコン トローノレが

操作された場合のことのみを考えて作れば

よいわけです。ちなみに，特になにもする

ことのない関数(普通のチェ ックボックス

なEに多い)は， とってしま って桝わない

ことになります。その場合， 1'flJI徐するのは，

関数の定義部分，メイン関数のswitch文の

該当する関数呼び，~:，し部分と関数本体です。

文字を描く

て、は， もうちょっと凝ったことをしてみ

ましょう。 SHDOW.Cがそれです(図 4)。

これは，テキストボックスに入力された文

字予1)をsymbolOI品!数で画面に摘しと いう

ものです。また，チェックボックスがONに

なっている場合には文字に彬をつけます。

まずは， 81行からはテキストボ、ツクスJ旦
当のtextbox 010。ここで、はEXライブラ

リのLEDITをH乎び山して文字列の入力を

行います。実はこの83行目はデザイナによ

って自動的に作成されます。なんてチェッ

クボックスやスライダのように，;IJの関数を

作って事前に処理を行わないかというと，

入力ミスやESCキーを押し た場合のこと

(再入力なりを考えたからです。でも今回

はそんなことはしないので、なにもしません。

次に87行からのcheckbox 010ですが，

今回のチェックボ‘ックスはク リックH寺に値

が変わればよいわけですから (値の変更は

メイン|期数内で行ってくれる)なにも して

いません。

91行からのbackgroundOて¥実際に画

図5

I戸一一円f忌一一一| i .固--曲曲|Iド1河.川T恥. .  
b 品I.

面に文字を描〈処理!を行っています。今回

は処坦の簡略化のため，背景がクリックさ

れたらいきなりそこへ文字を描いていま す

(103fj')。また， 99行からチェックボック

スの内容を調べ，;援をつりています。

105-109行ては岡而にももいた内容をEX

の待選ノfッファに反映させていま す。

四角を描く

最後にBOXFILLを行う外部ファイノレを

{乍ってみましょう (FILL.C図 5)。これは

ウインドウ上に配置された3つのスライダ

で色のRGB値を指定し，対応した色で指定

した範囲をfillOI長l数で塗り潰すものです。
93-103行のスライタ手担当|剣数ではなに

もしていません。ス ライダの械にその値を

リアノレタイム表示したりしたい場合は， ス

ライダの横にラベルなどを置いて，ここで

スライダの値を放り込んでやって再拙回す

ればよいわけです。 イl立をキーボードからも

入力できるようにするために，テキストボ

ックスに して もよいかも しれませんね。

きて，105行から。今回I.:J:SHDOW.C1: I.:J:違

って，多少まともに処理を行っています。結

局ワイン ドワではパラメ ータの設定くらい

までしか担当せず，画像処理のほとんどす

べてはこ こへ回ってきますので，複雑な処

理をすればするほど， このbackgroundO 

|品l数は肥大していきます。この辺の処理も，
もう少しデザ、イナ側で処理できる可能性が

ありますが， それはまた別の機会に……。

気を取 り直して，まず113行から。ここで

はいったんマウスボタンが放されるのを待

ち， その後再び?ウスボタ ンが引jIされるの

を待ちます。そして126行からの do

-whileO;ノレープでEXライブラリのREV

BOXて、マウスの重)J~ にあわせてBOXFILL

する範囲をプレビューします。ここはREV

BOXて、なくてREVFILLのほう力主よいかも

しれません。

そして138行から，実際に指定された範囲

にfillOI剥数を実行しています。一応，右ボタ

ンでのキャンセノレを考慮するようにif文を

かませであります。

* * * 
と，いうことで，だいたいどんな感じて

プロク、、ラムを告し、ていけばい L、かは，わか

ってもらえたていしょうか?

皆さんも，ぜひこのデザ、イナを利用して

いろいろなEX-WINDOWの外部ファイノレ

を作ってみてください(菊地氏のEXWin 

Xもできたことだし， EX-W1NDOWだけ

でお絵描きができる日も近い?)。
砂ピデオ入力ユニット， MIDI泌総， 300，パソコン通信のEれをやるか mうか)迷っ
ています。お令があまりないので困る。 阿部祐三(24) X68030-HO 紳公川県



パズルゲームPUSHBON 
や

Ham叫 iM醐 ya浜崎正哉

1日日目年11月号のTHESENTINEしコーナーで丁丁|用のサンプルゲームと

して発表された rpUSHBON I J X68000ヘ移植しました。かわいいキャ

ラクターにだまされず，脳汁霊らしながら楽しく遊んでください。

以前，THE SENTINELで発表されたパ

ズルゲームrpUSHBON ! Jが， ノレーノレ以

外の外回り(グラフィック)I刻係を一新し

ての再登場です。なお，このゲームのため

に作られた外部関数鮮については来月号で

朝倉氏が解説します。

PUSH BON!を遊ぶ

ゲームのノレーノレについては，下のイラス

トにあるとおりですので参考にしてくださ

い。また，ゲームタイ トノレiiTIl商てP しばらく

)j文っておくと勝手にデモ画而に移りますの

で，そちらも一度は見ておくと L、L、でしょ

う。んで， しばらく見てると飽きるのでゲ

ームを古台めてみます。

まず，ゲームを起動すると 3つのメニュ

ーが現れます。

.START.....ゲームを始めます。 このメ

ニューを選択すると， 登録されたプレイ ヤ

ーの選択を行います。する と，そのプレイ

ヤーがクリアした最大のステージからゲー

ムを始められます。また， それ以前のステ

ージを選択寸ることもで、きます。

.OPTION ここでは，プレイヤーの登

録(最大10人)，マップコ ンス トラクション，

ユーザ、ー而のセーブ，ロードを行えます0・EXIT.."..ゲームを終了します。
ゲーム中の匝Ii百1は見てのとおり。なお，
ii!'fl而1:1.1央の一番上のタイムがそのステージ

のプレイ H奇問て二一番下のタイムが現在H寺

京I1を立l床していますが，ゲームにはま った

〈影~~~がありません。

メニューの選択は， 2，4，6，8キーを使い，

スペースキーで選択です。ゲーム中のキー

操作は， 2，4，6，8キーで下，右，左，上の移

動，スペースキーて"ブロックを押すように

なっています。そ して， ゲーム中にし、きづ

まってしまったら， Gキーを押して くfごさ

い(TABキーを押すことで。強制的にゲーム

オーノfーになります)。

.マップコンストラク ション

きて，オリジナノレとして用意された50商

をクリアしてしまったら，ユーザー商の制

作をしてみまし ょう。

まず， OPTION中のCONFIGのメニュー

に入り， MAPの項目 を rUSERJに切り替

えてください。て、ないと，マップのセーブ，

ロードがオリジ、ナノレの而データに対 して行‘

われることになり，セーブ，ロードができ

ません。そして， EDITによりエディット画

而に移ります。

ここでは， 2，4，6，8キーでカーソノレ移動，

Z，Xキーてブロックの選択をします。適当
にブロックを置いたらESCキーてやいったん

エディ ット画面を抜けて， TESTでプレイ

してみます。も しも， クリアできなし¥あ

まりにも如しすぎるときにはもう一度エデ

ィッ 卜@I面に戻り修正しましょう。

なお，エディッ卜を終了するときには，

必ずスターブロックを 3イ悶fごけ置くように

してください。一応，いくつでも スターブ

ロックは置く ことができますが， 多くても

少なくても間抜けなことには変わりないの

でi主主:しましょう。

ということでゲームを楽しんでもらえれ

ばいいのですが，いくつか問Jm点を抱えて

います。まず， ジョイスティックのサポー

トカ九、ぃ加減なので， なるべくキーボード

でプレイしてください。一応，プレイはで

きますが，メニュー選択がやりにくかった

りしてあまりお勧めてきません。このほか

にもメ ニュー表示が消えていたようなー・・・ー

なにか気づL、た点があればアンケートハカザ

キにでも書いてください(感想もね)。

あと，ハードディスクにインストーノレす

るときには， IPLj起巴d弱動リ訪]としてiIi初)1川l
スクのカレントにあるフアイノルレをを?そのまま

コピ一してもら λれば結材桃Lてす。んて二
pushbon. batというパ‘ツチフ ァイノレぞ起動

してもらえればゲームを始められます。

でI.:i.，全50而，あなたは何ステップでク

リアできるでし ょうか?

i~~~~~~ 

口田

スターブロックを3つ(縦か横)
に揃えるとステージクリア!

国
LRブロックの使い方

子日日
2 )ノ ーマ)~ ，スタープロッ
クをLRプロックにぶつ
ける

3)LRプロ γクをLRプロ
ックにぶつける

日岨

|I I 

庁間
T-

ぶつけ開ぶつけ

砂ゃったあー合格じゃ一。と いってもお校のことです。めでた しめでたし。liijllの I11に
すべてをかけたのがよカーったのかな(笑)。 伊藤 本(15) X68000 XVI 神奈111m [特別企画]パズルゲームPUSHBON ! 61 



WorkroomSX -68K/ 
開発キット用ツール集
aK刷。田村健人

本来なら「待望の」 と書 きたかったとこ

ろですが r幻のJ r忘却の」といったほう

カfふさわしいで、しょうか。ついに1994ip2月

末に rSX-W1NDOW開発キットWorkro

om SX-68KJ と rj井l発キット用ツーノレ集」

が発売されました。初、の記憶では最初の発

売予定日が1992年9月て、すから.1年半も発

売が遅れたわけです。待たせただけあって

完成度は高いものになっています。
喜望

F哩

変更されているぐらいで、す。

個人的にショックだったのはCのヘッダ

が4タブを前提として警かれているこ tと

ライブラリのソースファイルがJlJI..fkされて

いないことでした。

.サンプルメイク

~ sx上でコンパイル

SX-W1NDOW上からmake.xを笑行し

ます。 make.xを実行中はほかのタスクは

完全に止まります。サンプノレプログラムの

make以外は保証しないとなっていますが，

設定ファイノレやMakefileをちゃんと 書 け

ばなんにでも使えそうです。

Workroom 
a 

Workroomは.SXware開発に必要な環

境を提供します。 もうち ょっt具体的に書

くと.rSX -W1NDOW ver. 2.0までの機能

を用いたSXwareの開発」です。SX-W1N

DOW ver.3.0の機能については一切触れ

られていません。

C言語で開発をするにはCコンパイラな

どが，アセンブラで開発をするにはアセン

ブラなどが5;1)途必要です。

.マニュアル

厚いです。

SXライブラリマニュアノレなぞは2分割さ

れています。XCのライブラリマニュアノレも

分割されていますが.XCては分割されるの

はジャンノレ分けのためであると納得できま

す。しかし.WorkroomのSXライブラリマ

ニュアノレては本当にただ厚いから分害1)され

たように思えます。

「プログラマーズマニュアノレ」ではSX-

入~ 1 1 ふと
王室・臨盟1OI.ll'mK翼'"

-・
Workroom SX-68K 
開発キット周ツール集

62ーOh!X 1994ふ

ぶ!88030/.¥YBBCICO
."，刊験鍵

39 ， 80日同(税~IJ)

12， 800円(税別)

W1NDOWそのものから，各マネージャ，ア

プリケーションカ1 ドライン，実際のプロ

グラミングまで，非常にていねいに解説し

ています。

「ユーザーズマニュアノレ」では付属の開

発ツーノレの使用方法を説明しています。

.インクルードファイルライブラリ

いままで'SXwar巴の|摘発を行っていた人

がも っtもショックを受けるのがインクル

ードフ ァイノレでしょう 。これまで. C言語

で開発する場合に必要なヘッダはSXLIB.

H1:SXDEF.Hの2つの組み合わせでした。

これが， Workroomて、は基本的にマオ、ージ

ヤごとに分割されています。さらに，村;造

1本の名前lまことごとくキャピタライズされ，

定義内容もかなり変更されています。

いちばん変更が大きいのはポイン 卜を表

す型です。pointt型は廃止され， LPoint型

1: ，これを含むPoint型が定義されていま

す。

この変更された型宣百ですが，はっきり

いえば， ものすごく使いやすくなって いま

す。実は偲袋ディレクトリに従来のSXLI

B.1-1とSXDEF.1-1のSX-W1NDOW ver. 

2.0対応版も入っていますが，ぜひ新しいほ

うのヘッダを使ってください。

アセンブラで開発する場合， C言語のと

きのように大きな変更はありません。イン

.リソースエディタ

専用の編集方法が用意されているのは

CNTL，DITL， DLOG， PAT2-4， PICT， 

WIND，TMPLだけで、すが，テンプレート

TMPLを作成することにより，編集できる

タイプを増やすことができます。たtえば

shortの催iと文字亨IJを品且にしたDERRとい

う型をイ乍りたかったら，そういう内容の

TMPLを作成することでリソースエデ、イ

タからDERRを編集する ことができます0

.デバッガ

DB.Xて‘はなく SCD.Xf目当のテツfッカ。

です。SXWIN.Xを起動する代わりにこの

デパッヵーを起動します。かゆいところに手

の届くはE高機能で，使いこなすのもたい

へんそうです。

.Rの実行ファイノレをどうしても受け付

けないという仕様が少 し不便です(実害は

ないわけですが)。

.リソースリンカ

相変わらず十I[J出のできないRLK.Xです。

ファイノレを リソースライブラ リ串 .LBに入

れるときにf史います。 リソースエディタと

異なり コマンドシェノレ上のプログラムなの

で， Makefilel:l"にも書くことができます。

.サンプルプログラム

基礎編は本当に基本的なものしかありま

クルードファイノレのファイノレ名が変更にな せんが，応用編 ・実用編のサンプノレは実用

っているこ1:1:.マクロSXCALLがSXに にも耐えうるもので、す。これらサンプノレの

.. -~しぶりに会勺 f丁4沃てが制;~Hr.n:-t~C:b7C Jk同氏治以後極言=サ亡 の彼の
関心11処到p.速度にl附することばかり。なにかが追う…"'0 rパゾヨンJを純粋に療しめるの
は.もはやX680(l()t~'lj なのか・...1:切.~に感じた 1 rrでした。 小ぬ 修(22) 神祭川県
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ソースの一部をコピーして利用しても L叫、

そうです。

v 

開発キット用ツール集
... 

SXwar巴1m発の補助となるツーノレ群てγ。

フロッピーディスクには圧縮され1:.;1憾で、

入っています。

.コードコンパータ/CCV

SX.-WINDOWではウインドウ/コンl、

ローJレ/メニュ一定義l民l数やIVM用|画像主

ジューノレなど， リロケータブノレなコードを

要求される場面が多々あります。

X形式の実行ファイノレを R形式にする

のがコードコンパータ (SX版)/CCV(コマ

ンドシェル版)です。

Rの笑行ファイノレを作 るものというと，

XCに付属のCV.Xカ?あ ります。CV.Xは，

もともとリロケータブノレになるように作ら

れた .Xファイノレを Rにコンノfート するも

のでしたが，このコードコ ンパータ/CCV

は， .Xファイノレならど んなもので‘も RJ形

式に変換することがで、きます。

.フローテイングメニューライブラリ

キャンパ、ス 。Xで使われている階層メニ

ューや，デスクアクセサリ集で使われてい

た派手なメニュー，アコーデイオンメニュ

ー(左クリックで|洞〈 メニューに その他，

新しいメニューを実現するためのライブラ

リです。

.リソースマージ/リソースゲッタ

(.1 
輔4

υ叶吋恥
U可・二日 |室主

u '竺ごい‘ 'JL(
ーニ--ナごと;:二二::::::lQ{

副闘ι:JiL;
インサイドsxでsxコールを検索

E 薗圃

これがルーペ

2つのリソースライブラリを結令す るの

がリソースマージて1リソースライブラ リ
からリソースオブ坊ェクトを抽出するのが

リソースゲッタで1r。
リソースゲッタiては， リソースオブジェ

クトのデフオノレ Mの拡張子を RESとして
います。"resourc(e"を3文字に短縮するとな

ると， res 1:. rScCV2iillりが3jFj邑fごt思いま

す。 SXコーノレ話 て。liresがリソースライブ

ラリヰ LBやリJソースマップに対するもの

で¥叫がリユ乞ースオプジ‘エク 卜に対す るも

のとなfEいます。つまり， .RESとい う拡
張子は迎当でないと忠、うのですがJ、

.インサイドsx

SX-WINDOW ver.2.0まてAのSXコーノレ

のオンラインマニュアノレて"す。ょうするに，

WorkroomのライブラリマニュアノレをSX

-WINDOW上で見るものです。検索や|具!述

コーノレの表示などが可能で，かなり便利で

す。

・イベントハンドラ

発生したイベントを表示します。 ま1:.，

fi1j 111.なイベン卜を作ることができます。プ

ログラムのデバッグに有用でしょう 。

UIU而の書き換えに失敗することがありま

すが，致命的ではないので許してあげまし

ょフ。

.ヒープビューア

メモリの確保状況を表示します。ポイン

タやロックされたハンドノレがし、かに再配置

の妨げになるかを見せてくれます。ブロッ

クの，'，身を見ることができるので，テ守バッ

グのDJJけになることがあるかもしれません。

.ルーペ

マウスポインタの周辺を拡大表示します。

マニュアノレによると「デバッグH寺に{史干IJな

ツーノレ」のジャンノレに入るそうですが，な

んの役に立つのか私にはわかりませんでし

ーFMTOWNS版の ~t i\i: 伝説を l別発したoσUT: X6創li)()の l別発 't:-~願 fアC1丁fニみ
rX68000なら卜分移械可能で'すJ~のi亙 'I~b';話 4 てきた.しかし r移航しても伺γ'þ;(こ 5.000
本以上必れる見込みがないのでちょっ t……」とャわれてしまった。うーん.前. .ti:伝説な
ら 5.000~ドはいくと .\l!. うのだが・…白 ..:ri 悩 23L-X6800uXVl ，lL!.:! 
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画面をファイノレに落とします。 この手の

ソフトはフリーソフトでもたくさんありま

すが，さすがプロの仕事は泣い迂す。なん

と， f1!il像を取り込む・l院1:¥¥にシャッタ一行が

111iるのです。

グラフ ィック画而も11x.り込む、ことができ

たり， J主絞t~)jí~，セノレフタイ?など，カメ

ラと l呼ぶにふさわしく市機能て刊す。

伐念なことにPCM8.X使川lI;i'にはシヤ

ァタ一昔カtikiらないようです。

.ファイルエディタ

16進数でフ ァイノレを編集するソフ トです。

カッ トすると， そこを Oて'"jlUめるという発

想にはついていけませんが(フ ァイルサイ

ズを縮めることができな L、)，文;nJにはなる

と思います。

.インストーラ

汎用インス卜ーラです。 ツーノレ集 ILI身 も

このインス トーラて"インストーノレします。

専用の言語で:;11ーかれたスクリプトに従って

副作します。

マニュアノレにはこのインストーラの利flJ

条件が苦いでありません。r¥iJ以・フリーの

ソフ トにこ のインストーラの:，j~行ファイノレ

を合めてもし、 L、のかは不明です。

v 

お買い得度
A 

駆け土Eで説明しましたが， I人l容を十分に

f云えることができたでし ょうか。

現在ガリガリとSXwareの開発を行って

いる場合， ツーノレ集は「口ぃ 'J，Work 

rool11は「余裕があれば口い」。これから勉強

そしようと いうブJにはWorkrool11が「必

要J，ツーノレ集が「そのうち必要になる」と

いうところでしょうか。

Workroom告X-68-K-j開発キット用ツ--Jt集 63 



投稿大募集

VVE VVAN.r YOU! Oh'Xでは読者の皆さんによる投稿作品を常

時募集しています。

未発表の作品であれば，グラフィック，音

楽，システムプログラム，ツール，ゲーム，

ハードウェアなどジャンルを聞いません。機

種についても特に限定はしませんが，雑誌の

性格上扱いにくい場合もあります。

誌面に載りきらない大きなアプリケーシヨ

ンなどはテ・イスクメディアをイ重って自己布する

ことが考えられます。その形態のひとつはご

存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊

形式によるものです(発売中の rZ-MUSICンス

テムver.2.0Jに続き， 今後もいくつかのOh'X

BOOKSシリーズが予定されています)。

また rこんなものが乍ってみました」とい

ったものでもかまいま世ん。気軽に作品を送

ってみませんか。"

投稿募ぷ要項

表，メモリマップ. 参考文献などの情報があ

ればなお結構です。また，掲載に際しては，

プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を

させていただく ことがあります。

3) お送tハ、ただくプログラムは事故防止の

ため最低 2回はセーブしておいてください。

基本的に原稿などの返送はいたしませんので，

あらかじめご了承ください。

~) ハー ド製作関係の投稿については.最初

は内容のわかる原稿のみお送りいただければ

結椅です。その後，当方で製作物が必要だと

判断した場合には改めてご連絡いたします。

5) 作品の採用については，掲載号が決定L

た時点で当方より連絡いたします。特にツ-

jιやハード関係などの作品は特集内容などを

考賀したうえで採用決定されますので，結果

を連決するまで時間がかかる場合があります。

6) 世稿いただいたプロ グラムにノfグなどが

発見された場合は，新しいプログラムの入っ

たメ戸ィアと一緒に文書にてご連絡ください。

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規

定の原稿料をお支払いいたします。また，技

指されたプログラムの著作権などはすべて制

作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ

フトなどとしてネットにアップする」ことな

どを希望される場合には，必ず事前に編集部

までご連絡ください。なお， 一般的モラルと

して，他誌との二重投稿， または他誌に掲載

されたプログラムの移植などは固くお断りい

たします。

その他，不明な点は編集部までお問い合わ

Oh!Xは，読者の皆さん 1人ひとりのカが作

り上げていく雑誌です。あなたも誌面作り

に協力してくれませんか?

START 

Oh'Xσ〉スタッフとして

活躍したい

一一一一--nJd

1) お送りいただくフ。ロク電ラムには，住所，

氏名.年齢，職業，連絡先J電話番号，機種名，
使用言語，動作に必要な周.互機器，パソコン

歴などを明記のうえ，封書信〉宛先の最後には

rOh'X L1VEJ r全機種共通シーステムJr投稿ゲ

ームプログラL.Jなど， プ4グラムの内容失
明確にご記入ください。.

2) 投稿されるプログラムにはj礼どす容を
記入した原稿を同封してください。ディスク

の中J三ドキュメントファイルの形式でのみ記
込七ている方がいますが.郵送時の事故など

プログラム， ハードなどを

自イ乍している
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でj ディアが破壊されることもありますので， せください。

必ず文讐を添えるようにしてください。変数 Oh!X編集部 窓口3(5642)8122記事を楽しみにしている

協力スタッフ募集 イラスト投稿の規定

Ohはでは誌面作りに参加していただく協力

スタッフを募集しています。

スタッフとして活動する熱意があり，東京

近郊にお住まいの方でソフトパンクに来社可

能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ

る程度時間に余裕がある方に限ります。基本

的に学生を対象にしていますが，時間的余裕

と余力が十分にあれば社会人も可とします。

ただし， 18歳未満の学生および浪人生の方に

ついては採用予定はありません。

応募要項ですが，ライター希望の方はOh'X誌

面 lページ分相当(25∞字程度)の自由論文に

自己紹介文を添えてrOh!Xスタッフ希望J係ま

でお送りください。

また，文章力には自信がないけどプログラ

ムなら という方でも技術スタッフとして

参加していただく場合があ ります。こちらを

希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに

制作した自作プログラムをその解説などと一

緒に応募してください。

書類選考後，採用者の方にはこちらからご

連絡いたします。

サイス'はハガキ大 (A6卒'1)から B5判くらい

までを目安としますが，取り扱いの手間や現

実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし

ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小

されることを考慮して描いてください。

一応の推奨形式は以下のとおりです。

1) ハガキ大のケント紙で郵送

ハガキでも結構ですが.たまに裏面にも消

し印が押される場合があります。

2) 黒一色(薄ズミ不可)

墨汁は汚れの原因になることがあります。

製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ

れますのでスクリーントーン0)80，90番台(レ

トラセントの場合)や色の濃す5るものなど
については再現は保証されません。また，残

念ながら，カラー原稿はごくたまにしか掲載

されません。

内容に関して特に規制はありませんが，季

節ものについては，掲載が予想される時期を

考慮して早めに送ったほうが有利になること

があります(年賀状は例外)。

皆さんの力作をお待ちしております。

すべての読者へのお願い

いまはまだ何もできないけれど，いつかは

と患っているアナタにも，いますぐでき

るいちばん重要なことがあります。アンケー

トハガキへのご協力です。Oh'Xの誌面の方向

性は，このアンケートで寄せられた読者のご

意見をもとに決定されています。

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして

います。

そして，宛先

〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク株式会社

Oh!X編集部 0000係

64 Oh!X 1994.5 
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今年もやってきました。端午の節句は忘れても，これだけは忘れない(? )坦

例行事です。 1年間で溜まリに溜まったこの意見，「言わせてくれなくちゃだ

ワおそれでは一気にいってみましょう。途中で息切れしないでくださいね。

時の流れは早すぎてH ・H ・まさに日進月歩，いや秒

進分歩の速さで進んでいくパ、ノコン界。昨年も激

動の年でした。そして今年も……。そんな業界に

ついての予測や不安を言ってもらいましょう。

.昨今の広域ネットワーク構想でパソコンが普及

すると報道されているが，広域ネットワーク上で

は誰でもその端末を使えなければならない。現在

ボタンひとつでノTソコンをf吏えるようなインタフ

ェイスや，一般人がへたにいじってもネッ トワー

ク環境を壊さないようなセキュリティは確立して

いない。仮にそのようなネットワーク環境が確立

するならば，端末は単なるデータ受取機，コマン

ド入力機とな仏 、デジタルデータをいじるパソコ

ンは使用告IJ限を受ける可能性が高い。そんな時代

になってもコンビュータをノマソコンとして千及える

技術と常識，道徳をアマチユアプログラマに期待

する。

加勝泰;去(28) X68000 ACE -HO， FM77 AV2 長

崎県

.日本のパソコンゲーム業界がこのままでは衰退

していくのではないかと心配です。

近くのパソコンショ yプや日本橋の大きなショ

ッブなどに行くたびに思うのですが，ゲームソフ

トコーナーに置いてあるソフトのほとんどがいわ

ゆる 18禁のソフトです。18禁だろうがゲームはゲ

ームだといわれる方もいるでしょうが，手ムはそう

いうソフ トしかないというのはどうかと思います。

しかし実際そういったソフトが売れているのも現

実です。

ゲーム専用機にPC-9801のア7シヨンゲーム系

て・立ち向かえないのはわかりますが.だからとい

って 18禁ソフトと一部のマニアに支持されている

シミュレーションだけというのはあまりにも寂し

すぎます。ひと昔前のようにいろいろなジャンル

のソフトが発売され，名作が生まれてくるような

状況にないのはゲームという文化がわかる人なら

ば誰の固にも明らかだと思います。最後にひと言。

「いま本当にゲーム文化は危ないのて・すJ

大久保貴司(21) X68000 ACE-HO， PC-880 1 mk II 
FR， MSX/2， PC-1246 大阪府

.今年は次世代ゲーム機の元年ともいわれている。

中身はどの機種を見ても，数年前とは考えられな

いほど進化している。ではパソコンはどうであろ

う。X68000もそ うだがPC-9801やFMTOWNSなどの

国内外のハードは多少の変化は見られるが，驚く

ほどの進化はない。ちょっと変わったといってそ

こだけを売り文句として宣伝する。パソ コンはい

きつくとこまできたのかフ これ以上の進化がな

いのであろうか? いまのままで満足している人

もしてない人も考えることがt必要だと思う。

志賀宗一(20) X68000 EXPERT n 愛知県
.昔"1，冷戦と軍鉱がシレツを極めた頃，こんな

警告を発した人がいたそうな。「ハイテク化によっ

て，兵器の単価が上がりすぎている。このままで

は，かつて何百機もの戦闘機を鯛逮できた予算で，

たった l機の戦闘機も買えなくなる」。

戦争というやつは.質より量がモノをいうもの

だが，単価が上がることで十介な量の兵器を持て

なくなってしまう。ひいては財政を圧迫すること

になってしまうということであった。そして事実

アメリカもソ連もサイフがスッカラカンになって，

お国はガタガ?になってしまった……。

「お前はいったいなんの話をしているんだフ J と

いわれそうだが，実は300などの次世代ゲーム機

の話をしたいのだ(なんという話の飛躍)。

要するに， 300なんかも rノ、イテクイヒによる高

価格化」で自滅への道を歩んでいるんじゃないか

と下衆のカングりをしているわけだ。

たしかに繁晴らしいスベッタのハードウエアは

できたが，そのためにソフト開発にかかるコスト

は大きく跳ね上がると思う。実写取り込みにした

って，ポリゴンのモデリ ングにしたって，大変な

労力がいるわけだから 。ソフトハウスの負担

はすごいものになるんじゃないか。そんな状態で

は「この世で最もワガママでシビアな顧客」であ

るゲーマーの欲求を満たすソフトを数多く開発し

ていくのは大変なんじゃないかと思う。

それでも300がす虫占した市場をもてるならと b

かく，ライバル機も次々と出てくる。当然競争も

事嘗杓せてやれなくちゃ1さつ 65 



激しくなる。新世代機をモノにしようと思ったら，

メーカー自身がかなり根性を入れて開発環境を向

上させる努力が必要なのではとも思う。

ハードのスペックばかりが強調されて.ユーザ

ーやソフトノ、ウスをおいてきr;rりにするような

いまのパソコンやゲーム機の潮流は，やはりどこ

かおかしいと思う。

「スペックは上がったけど，ソフ トはつまんなく

なったJ なんてことにはなってほしくないけど.

ほんとどうなるんだろうね……J家庭でリッジレ
ーサーが遊べる」程度の「売り文句J では，先は

見えていると思う。

池田譲太(25) X68000 SUPER -HD， X 1 turbo 

model30， MZ-80K/700， PC-386GS 大阪府

.コンビュータ教育についてちょっと。実際に現

場を見てはいないので本当はどういうことをして

いるのか知らないけど，へたすると コンビュータ

嫌いを増やすだけになってしまいそうで心配だ。

なんだかセンタ一試験の教科にしようとする声も

ちらほら。 r~;t験に出るアルゴリス.ム」なんかが出

たらイヤだなあ(笑)。

岡元訓(18) PC田 8801mk n MR 神奈川県
.現在，日本のパソコンはNECのPC-9801，シャー

プのX68000，あと MSXの3機種に大別できょう(本

当かよ)。 しかしイ吏用しているOSはもちろんのこ

とながら違う。話は変わるが，いま日本にはたく

さんの外国人がいる。しかし彼らのすべてが日本

語を話せるわけではない。ここに言語の鐙が生ま

れている。この言語の遣いによって.さまさ'まな

問題を日本は抱えている。ここで言語の世界統ー

をしてみては，と恩いたいところだが，言認の違

いこそが各国の文化の違いでもあるわけだ。文化

だけでなく.習慣も違うだろうし，思想も違うだ

ろう。こうした違いで各国の文化が競いあって成

長をとげてきたのだろうと私は思う。

これはパソコン界にもいえるのだ。それは共通

なものがなければ，各社は競いあってユーザーの

心をつかもうと自分たちの開発するパソコンに特

長を付加していく 。そんなことをしてきたのは，

会社が多くありすぎるからだと私は考えている。

そこで未来的なことだが，全世界の会社をひとつ

にまとめ，各国々でソフトの開発を競いあえばい

いのだ。 もちろんひとつのI~ソコンでだ。 ノ f ソコ

ンひとつで，世界中のソフトが使える。そんなこ

とができればいいのだが。やはり，無理だろうな。

人間は権力争いという本能的なものがあるから

渡部仁志(21) X68000 PRO n ， PC-980 1 RS， IBM 
-PC， p/S 埼玉県

.パソコンの未来はますます暗くなりそうである。

というのはマルチメディア構想なるものがあちこ

ちで声高に叫ばれているからだ。偉いさんのいう

マルチメディアはたんなるソフトウェアプレイヤ

ーを目指すものとしか聞こえてこない。それは

X68000のようなマニアックなマシンの居場所が

ますます狭くなることを意味する。すでにアメ リ

カ， ヨーロッバではその傾向が表れつつあって，

AMIGAはかつての勢いをすっかり IBMPCコンパチ

に謙ってしまっていると私は受け止めている。さ

らにコンシューマ機の市場内での格慨によってパ

ソコンの居場所は狭くなる一方である。

ビジネス界においてはIBMPC機がソフトウェ

アプレイヤーイtすることによって，プログラムを

F且むということはほとんどなくなりつつある。
Windowsて・ある程度のことはなんでもできるよう

になった。このOSの登場はプログラマの仕事を奪

ってしまったともいえるだろう。

もっとも，多くの人が簡単に使えることがこれ

からのマシンのE里想なのであるから，ソフトウェ

アプレイヤーイヒするのはしかたないことかも しれ

ない。が， Xシリーズにはまだまだブラックボッ

クスにならずにがんばってもらいたい。旧MPCに

シャープさん，お願いです。そんな続者の声がい

っぱい。ちょっと厳しい表現になってしまうのも

X68000を，そしてシャープを愛すればこそ。だ晶、

らお願い! 新しいX6800目を……。

.X68030にしても，X68000XVIにしてもデザイン

が惑い。X68000EXPERTのような優雅な曲線が感

じられない。PowerPCマシンになったときにはこ

のX68000固有の「美」を生かしてほしい。金型が

高価だということはわかるが，あのMacintoshて・さ

X6BOOOシリーズの次回モテjレチェンジに求めるものは何ですか?
1，グラフイック 155 

2 .低価格 146 

3 ，大容量メディア搭載 132 

4， CPU (上位/クロック周波数) 117 

5 .サウンド 105 

6 ，デザイン 84 

7. メインメモリ 60 

I 互換性 51 

9， MIDI端子 28 

10，拡張性 25 

6位にデザインが入っているあたりはX680

xOユーザーらしい回答です。

I{立のグラフィック関連の強化は，その半数

66 Oh!X 1994.5 

以上が1677万色表示を求める回答でした。 2イ立

は低価格化。X680xOを所有していない人たち

は. この問題に悩まされているようです。 3イ立

のメディアは，約 7割がCD-ROM，約 2劉が

MO，残りはMD，HDでした。9月号でMOの特集

をしたのて・現況はどうなっているのでしょうか。

6位の具体的な例として， PRO型.赤いパワース

イッチ，ノート型.オフィスグレーが挙がって

います。

X68030とX680∞が完全な互換性がないせい

か8位に互換性が入っています。「安いXVIを出

してほしい」といった回答があったのは，互換

4生によるものでしょうか。

唯一学ぶ点があるとすれば，回路のブロック化で

あろう。これをすることによって.グレードアッ

プが容易にな り，コスト ダウンにもつながるし.

なにより長生きできる可能性が高いからである。

Xシリ ーズが暗くなりそうな未来を少しでも明る

くしてくれることを願っている。

佐野宏治(24) X68000 ACE， MZ-2200 福岡県

.1， ;li!;国民機は一時Pentiumlこ走るであろうが，

自社開発のプロセッサに乗り換えるであろう。世

界的にはPowerPCが制すると息われる。

2. 1， 2年後には， CD-ROMが多く普及し「うわ

べだけのマルチメディアJ が氾濫し，多くの人が

だまされるであろう。

3. 3年後.早くて 2年後くらいにSONYからかな

り大きな圧縮をかけたCD-ROMとCD-ROMドライ

パが出ると思われる(現在までなら74分のCDの音

楽データが直径約3.0cmのディスクに入ってしま

う。音質はあまりよくないが"""。パックトゥー

ザフユーチャーパー ト2か3にこのディスクが l

シーンに出ているのでチェックしてみよう。おも

ちゃみたいだゾ)。

千装茂夫(21) X680∞ACE/ACE-HD， PCI417G 
埼玉県

.パ‘ノコンはPowerPCを搭載した18M/APPLEのマ

シンで統ーされるあんぱいである。OSはMacOS/

Windows/Chicagoの3つでほぼ市場は統合される

であろう。大前研一氏ではないが，もしこのまま

日本に道州制が導入され，栗本慎一郎氏のいうよ

うにG寸の延長線上に地球連邦政府が設立され.

新経済民主主義が普及し，世界的規模でのポーダ

レス化， トランスナショナルエコノミー化が進め

ば，証券業務・税務処理などの箇から家庭におい

てコンヒ.ユータは普及してし、くであろう。

若林正人(22) X68000 EXPERT， FM-7 栃木県

え忘れかけている「美」を，私はあえてX680∞シ

リーズに求める。そしてシャープよ。事業部聞の

墜を越えて「書院」を載せるのだ。明日を担う若

者ユーザーが自信と誇りをもってX68000を使う

ために。もう MZだCZだといっているときではな

L、。

「事業部の壁を越え，いま.新開拓時代」一一シ

ャープです。き，き， 決まった(勝手に酔ってい

る元 NOC社員)。

佐川正人(25) X680∞EXPERT -HD， PC -8001 
mk n， PQwer800k 145， PC-1450 千葉県
.X68000用の周辺機器(ハード)が最近数社で開

発販売されていますが.シャープとしては自社で

開発していくのか.これらのメーカーに開発を依

頼していくのか方針を示してください(できれば

シャープ純正品を使用していきたいので)。

中野譲(67) X680∞， XI 兵庫県

.シャープさんはいったいこのX68000をどうす

るつもりでしょう。APPLEと提携してNEWTONの

開発協力をして，そのノウハウをX68∞0につぎこ

むつもり? 事業部が違うから無理でしょうね。

なんせ， 1社で別の 2台のパソコン (Xシリーズ

とMZシリーズ)を出した会社ですからね。

でもせっかく APPLEと手を握ったんだから.

68∞日マシンの極みともいえるマシンを開発して

ほしいものです。APPLEはPowerPCに移ってしま



うので，シャープは68040を骨までしゃぶりつくす

というわけにはいきませんか。

シャープさん，これからもがんばってください。

宮内功知(35) X68000， MZ-2500， PC-486SE， 

Macintosh Centris650 大阪府

+Macintosh の4thDimensionのような強力なデータ

ベースエンジンとネッ トワーク用ボードを安イ箇に

て提供していただければ，客に対してまっ先に

X68000を勧めるのだが…・ ー。

鷲尾博(23) X68000 PRO， PC -9801 NS/E， 

Macintosh n vi， PC-E500/ 1450/ 1360K 東京都
.今後のX68000に望むものは，安価なLANのため

のイーサネットボード，フルカラー対応，ハイレ

ゾ対応，Gしなどのグラフィックの強化。ほかにも

CD-ROMの対応，コ マ録りなどのVTR録画への対応

など， Macintoshだけではなく， Indyにも負けない，

J~ーソナルワークステーションの名を…・-。

問中 ↑真治(29) X68030 鳥取県

.アスペク ト比を 1:1でフルカラー16∞万色にし

てください。函面もワ-7ステーションなみのモ

ードを ! VRAMのあいてる部介を埋めてくださ

山内 斉(24) X68000 XVI， PC-880 1， IBM PC 宮

械県

.現状のハードウェアにそんなに不，鵡はない。ス

タンドアローンでパーソナルlこSX-WINDOWを使

っているく らいて・は68030の25MHzで十分て・ある。

問題はスタンダードが明確ではない点である。CD

-ROMやMOに関するトラフルが絶えないのはなぜ

か? XCは選択されずユーザーの標準はGCC，

HAS， HLK， APIC， ZMUSICなどのフリーウェアであ

る。SX-WINDOW開発キットは|年半も遅れ，いつ

しかフリ ーの開発環境が確立しているのはなぜ

か? もう一度，標準を提供する立場にあるのは

設であるのかを考えてほしい。

嶋真一(28) X68030 大阪府

.いいかげんにそろそろテレビCMを作ってくだ

さい! この特集をいったいなんだと思ってるん

ですか。熱き有志の魂の叫びを他人事のよ うに聞

いているのでしょうか? たんに鼓膜の振動のみ

としか受け取っていないのでしょう。それは限り

なく悲しいことです。いまから数カ月後ブラウン

管にX68000の勇姿が映し出されることを期待し

ます。それを見た全国の有志の目頭は熱くなり，

あふれ出てくる渓を止めることはできないでしょ

う。出でよ，テレヒ:'CM!

今泉英樹(24) X680∞ Compact XVI，福島県

.とにかく X68000に関して望むことはただひと

つ。スピードを上げてほしいのです。X68000はな

んでもできるパソコンだと思います。 しかし処理

速度の遅さがその自由度を多少なりとも殺してし

まっては，価{直が激;成してしまいます。スピード

を上げてください。ハードのことに関してはあま

りよくわからないのですが，ユーザーとして望む

ことはそのひとつにつきます。

高崎史郎(18) X68000 SUPER 香川県

.シャープはいったいどう したんだろう。はっき

りいってユーザーとして不安だ。なんの音沙汰も

ないし，新機種が出るとも聞かない。ここらで

X68000が出たとき の驚きと 同じくらいのパワー

を持ったものを出してほしい。CPUはやはり

PowerPCだろう。FM音源32音16bitPCM8音くらい

初み.メモリは上限値な し (どうやるかはわかん

ないけど)，V-RAMは非固定で各ドットに何ピッ ト

使うかも可変にして，といった想像以上のものが

ほしい。ユーザーはついていく ぞ(きっと)。少な

くとも私は…・・ 。

金岩稔(21) X680∞ XVI， X 1 F， PC-880 1 mk n FA， 
PC-386P 三重県

.私は教師です。学校現場にコ ンビュータが導入

されつつありますが，私の勤務している学校では

X68030が大活躍しており，職員会議でX68030を購

入することに決定しました。現在私が学校代表と

して教育委員会と交渉中ですが，いくつかの困難

を抱えています。第 lに教育ソフトがまったくな

いこと。第 2にこれだけのスベックを持っていな

がらマルチメディアにほとんど対応していないこ

と。第 31こSX-WINDOW上で動くソフトがきわめて

少ないことです，PC-980 1やFMTOWNSがソフトの

多さやマルチメディア対応をふりかざして教育界

に乱入しているのに対してシャープはまったく関

心もないかのように見えます。

そこで早急にシャープにやってもらいたいこと

を書きましょう。まずマルチメディアに対応した

SX-WINDOW上で動〈データベースの開発。PROシ

リーズのSX-WINDOW対応化。教育用プログラムの

開発と宣伝。学校導入にあたっては採算を無視し

た大幅な値下げ。とにかく X68000シリーズの教育

利用をシャ プはもっと真剣に考えるべきです。

加藤 英首軍(40) X68030 北海道

.そ ろそろシャープにX68000のフリーソフトの

配布をしてもらいたいです。X680∞には優秀なフ

リーソフトが出回っていますが，大半は通信でし

か手に入らなかった り， 一部の地域でしか出回ら

なかったりしますから。せっかく EXEクラブもあ

ることですし。

小川克仁(19) X68030， PC-880IFH 愛知県

.周辺機器をもっと充実させてください。最近サ

ードパーティに負けているような気がします。そ

れとも嵐の前の静けさなのでしょうか? 新型出

すなら思いっきりブッチギリのやつ出してほしい

です。昔のソフト使えなくてもいいですから。OS

がどうなるのか，フルカラーになるのか，CPUは，

ふと周囲を見回すと，どうしてこんなに楽しい

( ? )人ばかりなんでしょう。ほら，あなたの側に

もきっといますよ。援にもあるじゃないですか。

類は友を……おっと，それは私のことでした。

.みんなへンです。悪友の N嬢のCompactは改造

に次ぐ改造を施された挙げ句，真っ赤に塗られて

います。後JJiの春日君(仮名)は，X68000を手に入

れてからはシューテ ィング一直線な人にな りまし

メモリは， t広張性は，値段は?

新井誠治(22) X680∞PRO n， X 1 F /turboZ， 
MSX2 北海道

.シャープといえば液晶でしょう。現在シャープ

は三重県に大規模な液晶工場を建設中なので， 95 

年末には17インチのTFT液晶ディスプレイを!日万

円台後半で販売してほしい。現在ディスプレイの

占有面積が大きすぎるので，液晶ディスプレイを

早〈普及させて，個人ユーザーに対してのダウン

サイジングを進めてほしい。

阿部 勝久(18) X68000 XVI宮城県

+4年ほど前にXIのディスフドライブのヘッド

を壊して(曲げて?)自介で応急処置 しようとし

たままずっとなんともな〈使っていたが，最近に

なって読み取りにくくなってきたため.新しい部

品と交換しようと思いシャープへ電話した。自分

で開けてどんなものかわかっていたので高いお金

を出して修理してもらうより部品を買って自分で

取 り替えたいという と，ディスクドライブの修理

はユニットごとの取り替えしかできなくて 15，000

円かかる といわれたので，ユニ ットを買って自介

で取り替えるといくらかかるかと聞くと30，000円

くらいかかるといわれた。メーカーでユニッ トを

取 り替えるのが15，000円でユニットを買って自分

で取り替えると30，000円なのである。

メーカー修理では技術料がかかって自介で直す

より高くなるはずなのに半額。それはユニッ トで

はなく部品があるからではないのか。それがほし

いのに 、 昔NECのビデオデッキを捜したこと

があったがそのときは壊した場所をいうと部品を

送ってきて自介で直せた。5JIJに他社と比べるわけ

ではないが， 自介で愛機を修理するのを楽しみに

している人もいるのだからもうちょっと考えてほ

しいものである。

松田徹(18) X 1 F， MZ-700， PC-880 1 MA 奈良県

た。同じく後輩の能努君(仮名)は，某おねいち

ゃんゲームのデー トの時間と場所のメモをきちん

ととって，エンベロープに一緒に入れています。

吊り目マスター君(仮名)は.ヱンベロープのこ

とを「必ずJ パンツといいます。みんなへンです，

宕瀬貴代美(22) X68000 EXPERT-HD， PC-9801 

DA 福岡県

.私の友人Aは「コーヒーこぼしても無事だった」

言わせてくれなくちゃだっ 67 
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けてあり(しっかりとドアもある)，そのなかにマ

ウスが入っている。使用するときはまずミュ-0
で手を洗い，専用の手袋を滑用してから使うそう

だ。7ウスパッドにはなんだか知らないが(教え

てくれない)，数万円する毛皮らしい(けっこう使

いやすい)。そして使用後は別の手袋を着用し， 1日

分かけて丹念に磨き小屋へ戻す。Mはシャツフル

パックカフェをやらせてくれない(どういうわけ

か持っている。しかも未開封)。そして帰るときふ

と見ると小農の前にチーズが・ 。なんでも M日!

< f彼は生きている」だそうだ。う~仁・・…。
塩瀬勇人(18) X68000 XVI， X 1 turboZ n， IBM PC 
神奈川県

9801 を買った Y氏。fXFERjキーを押せというべき

ところを fXFljキーを押せとしつこくいって，初

心者Uを混乱させた人。40Mバイトのハードディ

スクで感動した菜M君(彼はマスオさんと呼ばれ

ている)0MOディスクを毎日ポケットに入れて持

ち歩いている人。毎年マシンを買い換える人。よ

く引き取り手が見つかるものです。某氏宅ではPC

-9801が中身剥き出しで使われている。さらに，彼

はハードディスクをどっきながらイ吏っている。ほ

かにもまだまだへンな人がいっぱいいます・・-あ

あ.私の「へンな奴度JがぐんぐんUPする。

安井百合江(19) X68000 PRO， PC-982IAS 

知県

+X68030を買い， X68000PROを売り， 1 Gバイトの

J、ードディスクを買い， NetBSDを始めました。会

社では fUNIXやりたいんなら互換機だろ? フツ

ー」とかいわれてます。Sunの中古を買うならまだ

しもX68030でやるのはさすがにフツーではない

と思いますが， まあそれがシャープユーザーって

ことで納得してます。 ~?

中村哲也(26) X68030， X680∞PRO， X 1 turbo 
model30， PC-820 1， HC-20， OMRON Massit， PC-1350 

東京都

.友人M宅へ遊びに行った。Mはマウスをこよな

く愛している。本体績に犬小屋みたいなものがつ

愛

くしてもよい。

2 . 行間は~けること: WP.Xの8ドット(? )は

ちょっともったいないけど.ラスター単位の 4ド

ットは空けてほしい。

3. ページ番号はリアルタイムに表示すること:

さらにページの境目に線が入るとよい。

4 _商商イメージでなくて.なにが悪い:扇面イ

メージなんて，まともなレイアウト表示があれば

それで済む。ただし，装飾したら画面上でそれが

わかるようにしてほしい。

以上の機能を満たしていれば，操作体系なんて

昇龍拳コマンドを打てといわれない限りはこちら

で慣れます。

林直費(21) X680∞ACE -HD， Macintosh Color 
Classic， J3100司 SS 新潟県

.ビジネスソフトについて。シャープさん，いい

加減自前で日本語フォントを出しなさい。ふた言

自には「望書体倶楽部J では困る。高いし。日本舘

ベクトルフォントをノてンドルしたソフトがないと

いうのは御粗末だ。それにSX-WINDOW用のソフト

の充実を。ウインドウシステムというのは複数の

ソフトを併用して初めてその真価を発揮するとい

うものだ。ワープロに表計算， ドローツールをパ

ッケージングしたソフトウェアパッケージを出し

てほしい。あと，どうも音楽ソフトというと内蔵

音源音色エディタとか譜面形式シーケンサになっ

てしまうのだが，もっと本絡的なものをSX-WIN

DOWで出しても罰は当たらないと思う。ちゃんと

したシーケンサソフトがほしい。とにか <SX-

WINDOWは，その偉大なポテンシャルを生かしさ

っていない。ソフトの絶対数が少ないのだ。

島田武(20) X68000 ACE-HD 宮城県

.前から出してほしいソフトに，楽譜入力ものが

ある。 MUSICPRO-68Kもいいけれと¥もっとたく

さん設定できて，応用車E聞があり.使いやすく.

いまあるソフトもとってもいいけど，まだまだ満

足できないぜ。こんなソフトカずあったらすぐに買

うのに。そんな夢のソフトをみんながE寄る。皆が
追い求めているものは，いつ登場するかな?

.メモリが少なくても使えるSX-WINDOW。画面は

すべて線商とか。SX-WINDOW上でゲームやアプリ

など市販のものすべてがマルチタスクで動くよう

にするもの (X68030専用と害IJり切ったほうがいい

かも)。 新井由之(16) X68000 ACE 石川県

.ハードディスク容量倍増ツール。エー・アイ・ソ

フトさんでなくてもいいからどこか出して l

中国健一(23) X680∞PRO n， PC -880 1 mk n 
MR， PC-386GS 東京都

.とにかくワープロがほしい。誰か作ってくれ。

さもないと俺が作っちゃうぞ。どんなワープロか

というと，こんな奴だ!

1. とにかく速くて小さいこと:ED.X <・らいの速

度でよい。印刷機能を別プログラムにして，小さ

というE里自で3.5インチのハードを買った。なんて

理由だ・・ 。

伊南尚幸(18) X 1 F， X68000 ACE 青森県

.友人で主婦しながらCM方面のアニメーターを

やってる女性がおります。彼女の旦那はSEで，か

つX68000ユーザーであるのですが，最近はもっぱ

らゲームだけに使っているそうです。

先日電話したとき，彼女もさんぢんX68000に触

っているはずなのに「あの機械って絵も描ける

のU とのお言葉。昔よく JCGLの連中と遊んでい

たのはまったく肥やしにならんかったのか~，

旦那はなにをしている!

そんなわけでMFGEDとTOYBOXとDoGAを送り

つけてしまいました。少しでもX680∞の高度利用

.に役立ってくれればいいんだけどな~。

鈴木幹雄(34) X68000 SUPER， PC-980 1 UF 神

奈川県

+jjlJにへンではないが ・。私(会社員25歳)は

見てしまった。同じ部の役付(推定30歳)のンス

テム手帳にあの見慣れたツタンカーメンのマスク

の写真が閉じこんであるのを! 恐くて Xユーザ

ーなのかきけないのだが，いままで身の周りに l

人もいない状態(約6年)なので.もじゃ私のパ

ソコン人生始まって以来の向志かもしれない。し

かし私は隠れマニアの立場が気に入っているので，

名乗りはあげないことにしよう。

これではへンなユーザーとは私のことだな。

岸村雅史(25) X68030 神奈川県

.中学 l年にしてMSXのHゲームを買い， しかも

そのことが学年中に知れわたり，先生にまで注意

されたという経歴を持つM君は，現在0-0ーム
ーンのファンとなり，国民機でゲームにいそしん

でいる。

高間考大(16) X6ω∞ CompactXVI群馬県

+10万人いるはずのX68000ユーザーは俺の周囲

には l人もいない。いや，いるのだろうが実物に

お自にかかったことはない。大学生協書籍部のOh'

Xは毎月順調に売れているようだから，学内にい

る立命館大学のユーザー， とっとと名乗り出ろ l

山西孝到(19) X68000 SUPER-HD 大阪府

.私は友人に X68000を勧めた。しかし友人は

fX68000だとゲームしかせえへんようになる。僕

はパソコンで勉強するんやJ といい， NOCのPC

9801 を貿ってった。はたしてそのPC-9801はゲー

ム機となりゲーム以外のソフトは 1:本もないとい

う。そんな友人が5， 6人……。

村上公一(19) X68000 PRO n -HD， PC-286VE， 
MSX， PC-E500， PC-G813， PB-I 10 大阪府

.私の周闘はへンな人ばかりです。たとえば， PC 

-9801とお風呂に入った某Y氏。そしてそのPC-

! 万日明諜言怖栗簸出DIml刷用号の巻-

SX-WINDOWにあればいいと思うツールはなんですか?

ない」という点はありますが.意外と便利なも

のですよ。

5，6月頃に比べれば， fEasydrawj fEG Wordj 

fWorkroomjなどソウトウェアが充実してきた

と思うのですが.まだまだですね。7位のSX上

でテレビを見るというのは1994年 4月号で紹介

したビデオ入力ユニット fCZ-6VS1 jで可能にな

りました。ちょっと 高いですけど。fWorkroomj

やSX-BASICなど開発ツールも揃って きたので

どんどん使いやすい環境になっていくでしょう。

X680xOらし くユーザー皆さんの活躍にも期待

しましょう。

1. グラフィック関{系 138 

2. MUSIC 110 

3 .開発言鱈 85 

4.ワープロ 67 

5.表計算・データベース 66 

6 .コマンドコンソール 25 

7. SX上でテレビ・ビデオを見る 22 

8.通信 17 

さま5まな回答がありましたが，このように
介類されました。ただ fSX-WINDOWは使ってい

ないJ と回答した人が lイ立にランキングされる

くらいありました。「ソフトウェアが充実してい
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鼻歌なんかも楽譜にできたりするものがよい。た

しかにいろんなものを買えばできなくもないこと

だが，“音楽ソフトの決定版"みたいなものがほし

い。それにMIDIもできてね。X680∞ってどの介野で

も平均以上の能力はあると思うけれど，決定打と

なる介野つてないじゃない。だから“音楽に向い

てるパソコン"としてX680∞が浸透してくれれば

いいなと思う。デザインもいいことだし。

周東正男(20) X68000 EXPERT 群馬県

.ポイスメーカーって作れないでしょうか?

英語の発音記号で表現される声をすべてPCMボ

イスデータパンクとして収録し，それを加工する

というソフ トです。声には高低や強弱，歯切れ度

といった抑揚が必要なので，もちろんデータは16

ピットPCMサンプリングです。パンクからデータ

をピックアップし，さまさ.まな加工技術で抑揚を

自然になるように工夫して リンクし，生成された

戸を豊後にADPCMボイスファイルとして出力す

るというものです。ゲームに使ってもへンではな

いほどのクオリティがほしいですね。ゲーム以外

にも，操作法やエラーのインフォメーションなと:

使い道は結構あります。“Ready!""Set A-disk!" 

“Syntax error"“Push any key!"など(イヤな方

も多いでしょうが)。

城石政{言(18) X68000 ACE -HD， MSX2 兵庫県

.パーチャフ 7イターはまだゃったことがないけ

ど，次はぜひともパーチャレスラーを出してほし

い。ポリゴンなら，いままでのゲームではわかり

にくかったキャプチュードや風車式パックブリー

カーが. また実現できなかったローリング7レイ

ドルや飛びつきのカこばさみからの7ロスヒール

ホールドなどがリアルに再現できるのではないだ

ろうか? うう，早〈作ってくれ。

，良越孝宏(21) X68000 XVI， XlturboZ n， MZ-
2200， PC同 E550 兵庫県

+いまのソフト(ゲーム)に対していいたいです。

なにかつまらない気がします。私はRPGが好きで

すが，昔はザナドゥとか視覚的にはいま思うとた

いしたことがないけれども.なにかゲームにのめ

り込めるものがありました。いちばん初めに買っ

たゲームは覇者の封印で，あれには布製の大きな

マップとキャラク7一人形がついてきて，人形を

動かすことにより自介がどこにいるのかわかりゲ

ームにのめり込めました。

いまはスーパーファミコンなどのゲーム機への

移植を考えて作っているところがあり，みんな同

じものにしか見えません。私はグラフィッア，音

は劣っていてもそれ以外のことでユーザーを楽し

ませてくれるゲームがやりたいのです。

務本忠広(23) X68000 EXPERT n， X 1 turbo n ， 
PC-286V 長野県

.電波新聞社のゲームアンソロジーシリーズは，

X680∞のユーザーにとって大変うれしく心強い

存在だが.移織されるゲームがいささかマニアッ

クで購入意欲を削がれている人も多いだろう(，奄
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.前回義行(兵庫県)

all that's BUG '93 

1月号
P.68 OhlX LlVE in '93 

『ムーンライト伝説J のカウンタ表示が掲載

されていませんでした。 1993年 7月号に掲載さ

れています。

E月号
P.46 よいニのSX-WINDOWll障座

リスト 2 の 129~131行の記述が間違っていま

した。下のリスト Aが正しいものです。

P.118 (で)のショートプロぱーてい

リスト lの差し管え部分であるリスト 2の行

番号が間違っていました。正しくはリスト lの

900行自からリスト 2を入力してください。

P.118 (で)のショートプロぱーτu
リスト lのQREWD.BASで，通常ミス時にゲー

ムオーバー時のPCMが鳴ってしまいます。 リス

ト10510行と520行を以下のように書き換えて

ください。

510 if qrd> I then {m play(12) 

520} else (m stopO:m play (13) 

また， 940，950行でPCMファイル名の指定が間

{
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return 0; 

違っていました。

940 QRD5. PCM→QRD2.PCM 

940 QRD6. PCM→QRD3. PCM 

950 QRD4. PCM→QRDI.PCM 

以上のように変更してください。

3月号
P.132 (で)のショートプロぱーてい

リス ト3PCM MAKE.BATの最初の l行が抜け

ていました。その|行は以下のとおりです。

zvt -c %1 tl.tmp 

P.90 BA52FNC.X 

リスト lのBAS2FNC.XはリンカにHLK.Xをイ受

用することを前提にしていました。 したがって

シャープ純正のLK.Xを使用する場合は， 31行自

のに1"オプションを削除し.作成したBAS2FNC.

Xと同じカレントディレクトリに， DOSLlB.L， 

BASLlB.L， FLOATFNC.しを置いてからBAS2FNC.X

を実行して関数を生成してください。

4月号
現在のところパグ情報は確認されていません。

/本カレントリースを元に戻す本/

がなんてナイスなセレク卜なんだ， と思ったのは

チエルノブと リプルラブルぐらい)。ここはひとつ

誰でも知っているようなメジャーな作品(魔界村.

ディグダグ.レインポーアイランドなど)を移徳

してユーザーの心をつかむことが必要だと思う。

そのうえで過去に築きあげられた数奇の名作を移

植してほしい。 まだまだ名作は残っている(マッ

ピーでしょ，妖怪道中記でしょ，スクランプルフ

ォーメーションに5DI，カルテッ ト，ブラックドラ

ゴン，翻いの挽歌，虎への道，忍者君阿修羅の章，

ガン卜レット・・・・・・挙げたらキリがないね)。

木村奨(21) X68030， X680∞PRO 兵庫県
.大学経営ソフトなんかおもしろいと思う。一流

大学目指して受験者集めて，設備を拡大して，付

属校を作り，海外分校まで作れたりするとハマれ

るかもフ

膏木恭一郎(19) X68000 EXPERT， PC -286US 

東京都

続者の温かい励ましのお言葉と厳しい忠告にしっ

かりと耳を傾けさせていただきます。それでは静

かに防かせていただH ・H ・うつ，寝ているわけじゃ

ありませんから。ちゃんと聞いてますよ。

.私が初めてパソコンを見てからもう 10年くらい

たちました。X68000も私がまだパカな中学生の頃

に発表され.夢のハードから遅いハードへと変わ

ってしまいました。パソコンの進歩の流れは異常

ともいえる速さで進んでいます。つい最近まで16

bitで十介と恩っていたのが，いまでは64bitのゲー

ムマシンまで発売されて，なんだかハードを買う

のがばからしくなるほどです。ちょっと前までは

夢だったことが実現されているのです。

そのなかでもOh!Xは私が初めて買ったときより

大きな変化もなし初代X68000でもまだ使ってい

られるとはまさに現代の七不思識といってもいい

くらいなのですが，そろそろ32bitのX680301ザメイ

ンになってくるような気がします。そのとき菜PC

機のようにパーソナルコンピュータとして使える

ようにユーザーを導いてくださるように期待して

おります。古いユーザーを大切にして，これから

もがんばってください。

伺図鑑志(22) X680∞EXPERT-HD，PC-980IDX 
愛知県

+Oh!Xがマニアックになるのは，それはそれでよ

いと思う。しかしいつの世にも初心者がいること

を忘れないでほしい。たしかに極めた人たちはも

っと奥を，求めると思う。だがそのままマニアッ

ク雑誌として定着してし まうと，初心者はOh!Xを

読まなくなり，結局，威ぶだけになると思う。スト

Eシリーズがいい例だ。続編が出るたびに「知ら
んヤツはするな」という人が出てきて，近くのゲ

ーセンではやる人さえ見かけない。Oh!Xはより多

くのX68000ユーザーの能力を引き上げるために，

もっと下層から上層までヰットできるようになっ

てほしいと心から願う。

山地将明(15) X68000 CompactXVI京都府・Oh!Xはどんどん難しくなってきていませんか。
今年は畳験で l年間あまり X68000c7】ほうに力を

入れてなかったんですけと Oh!Xは買い続けてい

たんです。でも 1年たっただけで記事についてい

けなくなってしまいました。いろいろすごいシス
言わせてくれなくちゃだワ 69 



.i…[llillillWlωn1-
テム(たとえば5LA5Hとか)が，開発されてこれは

すごいと思ってもついていけません。ハードディ

スクは基本的に必要だとか響いてあるし，毎月楽

しみにしてるLlVEinもMIDIに占領されてるし，基

本的な環境しかない人はどうすればいいんでしょ

う。そこで提案です。これからOh!Xを3つに区切っ

たらどうて・しよう。

'.初心者 買ったはいいけどなにをしたらいい

かわからない人向け

2.中級者:ぞろぞろいろいろと級えるようにな

ってきてフログラムも車Eむようになった。さて次

はなにをしたもんかな人向け

3. 上級者:マシン語マスターでX-BA5ICなんぞ，

隅から隅までなめつくした。パリパリ活用してい

くぜな人向け

こうすればいろいろな人に対応できて，いいん

じゃないかと思うんですが。いや，そうなるべき

です。このままでは新しいユーザーを引き込みに

くくなってしまいます。それとLlVEinに内蔵音源

のみの幽を必ずひとつは入れてください (Z

MU51Cシステムは可)。投稿がないんなら， i業もが

んばりますから皆さんもお願いします 1

間J胤繁紀(18) X68000 XVI 静岡県

+5LA5Hや 3月号からのシステム X探偵事務所な

どの連載記事を見ていると，小手先のごまかしに

よる表現に殺らず本物を作るんだという熱気や信

念のようなものを感じとる ことができます。こう

いった姿勢はもっと評価されてもいいんじゃない

でしょうか。物体の動きなど本質的な部分をある

程度確立してしまえば，さまざまな分野に応用で

きるわけですから。たとえば構造力学などの手法

と組み合せて.建造物のゆれや崩壊といった(理

論に裏打ちされた)特殊効果を作り出すことも不

可能ではなくなるでしょう。

こういった話はとかく難解になりがちで，読者

が離れていく危険性をはらむものですが， Oh!Xに

はそういったことを恐れず，本物の技術を追い求

めるドラゴンでい続けてほしいものです。

渡辺久孝(27) X680∞CompactXVI， PC -9801 
N5/T， PB-1 00 大阪府

.卒論の参考文献にOh!Xを讐いてしまいました。

もちろん，内容が関係していたから書いたわけで

すが。大学受験雑誌といわれたことはありますが，

卒給対策雑誌にもなるわけでした。そんでもって

大学院受験雑誌にもしてしまった私です。そんな

わけであと 2年遊べる私であります(おいおい)。

加藤隆(23) X68000 EXPERT n， X 1 G， MZ-2000， 
PC-980 1 N5/T， PC8801 mk n， PC-1 245， PC-E200 
佐賀県

+Oh!Xの魅力はなにか? アヤしさ? 切手のい

らないアンケートハガキフ 満開の電子ちゃん

(マンガ)? 人それぞれだろうが，ここはやっぱ

v 

企安川 実(愛知県)

りGAMEREVIEWなどの紹介記事だと思う。理由は

簡単。商品の欠陥も聖書いてあるからである。 これ

はなかなかできることではない。いい顔をしない

メーカーもあるだろうが(そういえばどこかの雑

誌で問題が起きたつけ)，情報の信頼度は高いはず

だ。そこでお願い。新製品紹介のページを増やし

てほしい。広告があっても紹介記事のないものが

あり(ジャス トとかに非常に気になる。

石井大輔(19) X6即日oPRO-HD 東京都
+r今月号(3月号)を 手にして改めて知る パ

ソコン環境J (字余り)

ずいぶんとやつれてしまったOh!Xに感嘆。嘆。

日真。ロ真。ムリやりダイエッ卜しすぎた女性のよう

にヒフ(表紙)がプヨプヨ，またはブヨブヨに余

って しまった(ページ数)に嘆。もちろん内容の

充実度は毎号通りだがrOh'XJのロゴの上にかすか

に残る rMZJrXIJの名前も「平成」を幾年か過ぎ

てくると意味知る人もわずか。

迫岡賢一(40) X68000， X 1， MZ-2000， PC-286 

大阪府

.自分はシャープのX68∞0に対する態度がいま

ひとつわからないので， Oh!Xと電クラだけが心の

支えだと思っています。だからOh!Xはシャープの

分も併せて盛り上げていってほしいと思います。

自分勝手な意見ですが，正直な気持ちです。

鈴木条路(21) X680∞EXPERT n， PC-980 1 BX， 
PC-9801 M2 埼玉県

.初めまして 1 最近Oh!Xを読むようになりまし

た。ハ yキリいいますと私はXIシリース.やX680xO

を持っていません。-)芯M5XturboRを持っていま

す。ではなぜOh'Xを賀うのか? サークルで5-05

を知り，その魅力にとりつかれてしまったからで

す。まだプログラムがろくに車且めない私ですが，

5-05をもっとま日りたいと思い，賀えるだけのノfッ

クナンバーも揃えました。M5X版5-05"5WORD" 

や，いろいろな5-05対応のソフトも手に入れたの

1年間に何回くらい付録ディスクを付けるといいと思いますか?
1. 3回

2. 2固

3. 1回

4.毎月

5 .できるだけ多〈

346 

3日2

108 

26 

14 

6 .いらない 13 

7. 4図

8 .高質なものなら問わない 3 

このアンケートは r1回， 2回， 3回，いら

ない」の 4つの選択肢があったのですが，やは

りいろいろ4寸け加える人がいました。しかし.

70 Oh!X 1994.5 

いろいろな意見を聞くことができてうれしく思

います。

イ寸重量ディスクをつけると， どうしても定イ面を

維持することができません。そのうえ目毎月つ

けるとなると質の維持が難しくなってきます。

r定価は高くなってもいいから毎月つけてJ と

いう人がいますが，それ以上に「定価を上げな

いで」とか「質が低いならいらない」という人

が多いのです。このことは，アンケートの結果

に表れています。 1回， 2回でいいという人が

半数以上ですね。

目ゑ1'Jj島礼町マラソゾ

山出出弘与長

仁)r{ADÀト{ん "'~野
企溝畑 知幸て兵雇肩7

ですが，まったく使い方がわかりません。

そこでひとつお願いがあります。過去の5ENTI

NELの記事をまとめて別冊を作ってもらえないで

しょうか。多少は高くても，限定販売でも構いま

せん。シ05が作られた経緯，その過去の膨大なソ

フトの{吏い方からリストなどを知りたいのです。

検討だけて・もしてはいただけないでしょうか。現

在は使い方がわからず，ほったらかしになってし

まっています。よろしくお願いします。5-05は不

滅だ 1 川手隆義(19) M5XturboR 神奈川県

.本をあと 4ミリほどj草くしましょう。がんばっ

てください。

3頁政洋宏、(18) X68030， X68000 ACE-HD， PC-

G801 笥玉県

+Z-MU51CのZM5ファイルですが， ~.票準の書式を

定めてはいかがでしょうか? とにかく見やすさ

を最優先に統一してほしい感があります。お世辞

にも見やすいとはいえない言語は使えません。

それよりもソフトウェアで対応したほうがいい

のかもしれませんが，それでもそのソフトが出力

するデータはZM5形式でしょう。となればそれら

のソフ トを作るときの指針にもなります。幸いに

もMMLの書き込みは(TI)などの宣言のあとはフリ

ーフォーマットといえます。徐々にでも始めるこ

とに意義があります。Oh!XLlVE上でもこうした努

力を進めていくべきではないでしょうか。

間宮義晴(19) X68000 5UPER 山形県・Oh!Xは唯一のX680∞専門誌なのだから，bう少
し冒険的な記事を組んでもいいのでは。たとえば

新し〈手に入れたフリーソフトをどのように自分

の環境に組み込めばいいのか，というような読者

の疑問を解消する特集もおもしろいのではないで

しょうか。実際にライターの方が，自介の環境に

組み込んでいくまでのドキュメントを掲載してく

れるとなおいっそうわかりやすいでしょう。

もちろんさしたる目的もなく ，必要に迫られて

いない読者がフリーソフトを手にしたところでな

んの意味もないでしょう。またパージョンアップ

の激しいフ リ ーソフトの記事を月干IJ ~志て申且んでも

仕方がないと恩われるかもしれません。しかし，

いつか読者が既存のアプリケーションに不満を感

じ，その解決をはかるためにフリーソフトを導入

するときに，たとえパージョンが違っても指針と

なるような記事があるのとないのとでは大きく違

ってくるでしょう。

現在ユーザーのなかの， X680∞を高級ファミコ

ンとしてしか使ってないような5売者に対しても，

ゲームを卒業したあと，パーソナルワークステー

ション的な使い方を提言できるような誌面作りを

Oh以には目指してほしいものです。とりあえず今

度発売されるX680xOTeXの環境機築から印刷まで



を特集してみてはどうでしょうかフ

ふと周囲を見回すと X68000ユーザーはH ・H ・。ふ

ん， 100万台になれば，きっと二ニにもそこにもあ

そニにもお友達がいるはずですよね。だから，見

果てlI!l夢といわれても100万台目指してH ・H ・。

+X68∞0のよさは，プログラミング環境にあると

J患います。カラーフレームバッファなど他機穏で

必要なオプションの増設なしで，またグラフイツ

クVRAMの発色が65536色で，しかもG-VRAMに番

1也を2旨定してダイレ?トにアクセスできる。いろ
いろ角虫ることができるという面白さがあります。

こんな乱暴かつシンプルなところがプログラム心

を誘うのです。MacintoshなどCPUは似たような環

境にある機種でも，このような乱暴な技は許され

ていません。

X68030が出て，ほしくて仕方がありませんが.

問題は“値段"だと思います。もっと安<，せめ

てX68030のHD内蔵タイプが200，000円くらいで供

給できれば，プログラムに興味のある人の問です

ごく普及するのではないでしょうか? ともかく

これほど中身を角虫れる I ~ソコンはないのですから。

このことをアピールして l∞方台に増やそう l

守屋内(34) X68000 ACE-HD， X68000 XVトHD

石川県

.やはり PowerXを出すべきだろう。察しのつくよ

うにPowerPCを積んt:マシンだ。Macintoshでは
PowerPCで68040をエミュレートするそうだが，ほ

'1同じ速度で動作すると関 心当然それ以下の
MPUを使用しているX680∞シリーズは速くなる

はずだ。うれしいじゃないか。

ほかにグラフィックの解像度も上げてほしい。

私は1024x 768ドットもあれば十分だが，将来のこ

とを考えて拡張出来るように設計してもらえると

ありがたい(この辺からあやしくなる)。そしてダ

メ押しに，このマシンを Jリーググッズにしてし

まう。カラフルなボディに各チームのマスコット

キャラク?を入れるのだ。特に人口の多い地域(緑

とか膏とか)，熱心な地域(赤とかオレンジとか)

では売り上げが伸びるのではないかと恩われる。

セコイ手かもしれないが，出荷台数を伸ばすには

意外と効果的じゃないだろうか。

伊緩直也(23) X68030， X 1 G 静岡県

.まずjーカーとユーザーが一体となって「電源

オンですぐ起動，マウスーつでラクラク操作」と

いう，まるで電脳倶楽部のような教育用ソフトを

開発する。次にシャープさんが赤字覚悟というよ

うな値段でもって，全国の学校へ売り込みをする。

これて・学校にX680xOが導入されれば，これを使っ

た子供たちが将来は必ずX680xOユーザーとなり，

l∞万台普及も夢ではないはず。

いま，学校でパソコンを導入するにあたってい

ちばん問題となっているのは，おそらくキーボー

ドの操作方法を覚えたり教えたりしなければなら

ないことだと思う(そうすると先生の負担が大き

くなる)。そこで函面を見ただけで操作方法がわか

るような， とても操作しやすいフルマウスオベレ

ーションのソフトができれば，ほかのメーカーに

対しでかなりリードできると思う。

加藤芳宏(22) X6即日oPRO 福島県
.なんといっても 100万台にはMPEGの力が必要

中馬悟(23) X680∞ACE 鹿児島県

でしょう。正直いってあんなに画質がいいとは思

いませんでした。早〈シャープのほうでSCS卜2ボ

ードにMPEGを内蔵した鉱張ボードを出すべきで

す。もちろんエンコードもつけてほしいです。新

しいビデオ入力ユニットも出たことですから，つ

いでにX680xOのビデオ周波数も上げてグラフィ

ックアクセラレータなどもほしいところです。つ

いでるf三力、らCPU(MPU)もPowerPCにしてしまえ'i
…しまった。これではOh!PPCになってしまう

というところで話をもとに戻しましょう。要は

累計l∞万台にしたいわけですから，普(失礼)の

機穫でも使えるようにすればいいのです。これに

は旧機種でも使える各種ボードの復合化が不可欠

て・す。鉱張スロットを用いてでも， 4枚ですべて

が済むようにしたいものです。さらに本体の高速

化も必要です。最近のPC系を見ていると速さは力

だと思います。そして.これからのマシンは10年

以上イ吏えるようなマシンがいいマシンといえるの

ではないでしょうか。私はX680xOがそのようなマ

シンになることを望みます(要するにこれがいい

たい)。

木村守(24) X680∞ACE-HD， PC-980IFA， PC 
ー1262 東京都

.渋谷あたりで rいまX680∞がいいらしいJとい

う峰を流す。すると流行に敏感だとかいう，なに

も考えていない若者がこぞってX68000を買い求

める。すると「若者の意見をどんどん取り入れて

います」という。これまたなんにも考えていない

企業がX68000を導入する。そうやって増えてくる

と「みんなが使っているから」と典型的な日本人

がみんな貿う。 1000万台も夢でなくなる。

山下祐司(20) X68000 ACE-HD 神奈川県

.まずはSX-WINDOWを他機種に移植して発売し

ましょう。Windowsよりセンスのよいシステムだ

と思いますので.川原由唯さんのCGを背景に遊び

心あふれるアプリのf吏用ウ インドウを震ねた商商

写真を広告にのせて宣伝すれば， SX-WINDOWのユ

ーザー数は現在の倍くらいにはなるでし ょう.そ

して現在のSX-WINDOWにはない強力なワープロ

ソフトと表計算ソフトが発売されれば，自然とSX

-WINDOW の本家本元のX680xOシリーズも売れま

くるでしょう。しかしSX-68Kシリーズのソフ トは

安いのがイイ卜・コ・ロなので2万円以上のソフ

トを出してはいけません。XIの頃から Xシリーズ

はテレビとの相性のとてもよいパソコンなので，

SX-WINDOWシステムからテレビを自由自在にコ

ント口ールできるようにしましょう。そして扇面

OH!X読者の機種別使用者数(1994年3月号愛読者アンケートより)
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まるまるでなく.ひとつのウインドウでTVやビデ

オCDが見られるようになるといいですね。あと

3.5インチMOは早めに内蔵しましょう。

それではシャープ様，今年発売されるX680xOを

期待しております。

前田健(18) X 1 G， X 1 turboZ， FM TOWNS 岩手

県

.X68000もTVでCMをしたほうがいいと思う。ゲ

ームしかやらないくせにPC-9801を買うやつは.

X68000というものをま日らないからPC-9801を買う

んだと思う。テレビでものすごいX68000のデモな

どを見せてやればPC-9801を買おうとしている人

も rX68000にしよう Jと思うかもしれないし.そ

ーすれば rX68000100万台への里子望」もうまくい

く(かもしれない)。

米山裕(16) X68030， MSX， MSXturboR， FX -890 

P 東京都

.X68000の存在意義は世間にあふれるデー?の

「統合」である。そのためにはあらゆるデータを取

り込むことが必要になる。音，絵，動函などアナ

ログ・デジタルを間わず r入力Jはいろいろなも

のがあるだろう。それらをすべて取り込む。取り

込んだものはX6800ωコ世界での標準フォーマッ

トになり r統合」時にとても加工しやすいはず。

そして「出力」はあらゆるもので可能にする。CRT

や内蔵音源から楽譜， S端子，ハイビジョンや

CD， DA，ピデオCDまで対応したい(ビデオCDを淡

いてくれるようになるかもしれない)。このあたり

をもっと一般大衆にアピールすればi∞万台など

余裕(だろうか)。それでも不安があるなら各界の

著名人に使っていただくか rデジタモドンJに使

ってもらうか 。

矢野互(19) X68∞o EXPERT， PC-U6000 埼玉
県

.まずコマーシャルを作らねばならんでしょう。

出，寅者は思い切って XJAPAN。ライブのシーンを

流しながらシーケンサーにX68030を使用して，ラ

イブの震後にX68030をYOSHIKIがぶつ壊す! こ

れで|∞万台も間違いない(きゃあ，石を投げない

で!)。

瀬尾達人(21) X68000 XVI， PC-880IVA2/FA， 

PC-600 1 mk n SR， MSXturboR， PC-G80 1 埼玉県

もしこの世に私とパソコンしかいなかったら…...

なんて考える人はいないと思いますが，パソコン

とあなたの関係は良好でしょうか，険悪でしょう

か。ちょっと教えてくださいね。

.パソコンならすこ・いゲームができるに違いない。

10歳の子供が考えることなのですから，その程度

でしょう。ファミコンが常に品薄だったころ親が

与えてくれたのが， 目立「ベーシックマスタージ

ュニア」でした。ただグリーンモニタに向かつて

| 戸ンケートハガキ回答集計結果発表だよ!日m何胴号の巻-
付録テ‘イスク「秋祭りP円0・BBKJで，いちばん興昧があったのはと‘れで、すか?

1， SLASH関係 662 

2 .スク リーンセーパ- 325 

3. Coreographer 103 

4. PENJANG! 69 

5. CHERRY BOY 50 

6 .ウインドウデザイナ 33 

SLASH関係が圧倒的な人気。その中でもSION4

デモパージョンに関する回答が半分以上ありま

した。「早〈遊んでみたいJrすごい ，J といっ

た感想を付け加えた人が多かったことからt そ

の期待度の高さを知ることができますが.完成

はまだ先のようなのでもうしばらく待ちましょう。

21:立はスクリーンセーパー。その半分は，

FISH.Xと答えています。たくさんのモニタが水

槽になったことでしょう。6月号のアンケート

て二 !日位以内には入らなかったけれども， この

ようなものが欲しいとの回答が数多くあったの

で，けっこう気に入ってもらえたことでしょう。

各種ゲームも， 4位， 5位に単独で入るほど

の人気がありました。

各種ツールは使ってみないとその利用価値が

よくわからないものもあるので l回は利用して

みてください。きっと必需品になるものがある

ことと思いますよ。

.コイズミ学習机にX68000を組み込んで売り出

す。これしかない i

上悶 尚人(19)X68000 CompactXVI滋賀県

.X680xOを身近に定着させるには，電化製品との

密清がいいと思います。「洗濯はファジィよりも

X680∞でうクラフすすぎ」とか「おふくろの味が

X68000では力一ンタン!Jとか。 ビデオの?イマ

ー録商や，ホームセキュリティなどにもいいかも

しれません。

エアコンのスイッチON/OFFをSX-WINDOW上で

したりとか，ご飯のたき具合を制御したり，とい

う使い方が考えられるのですがどうでしょう?

坂井国彦(21) X68000 SUPER 静岡県

サンプルプログラムを打ち込み，動き回るテキス

ト文字を見ているだけて・不思議な幸福感が湧き上

がったのを覚えています。それはファミコンから

得られるものとはなにか違っていました。

数年後，それまで r憶れ」のパソコンであった

XIがやってきます。すでに最盛期を過ぎていまし

たが， BASICで遊.i:ことしかしない私は(もちろん

テレビゲームは別)すっかり虜になってしまいま

した。そしてXIシリーズについて知るにつれ，数

年おきに現れたそれぞれの機穫が「フルコンパチJ

であったことがわかったのです。ユーザーにとっ

てそれがどんな意味があるか，当時の私でも十分

にE里解できたのでした。

そしてX68000EXPERT。マイナ一機種になり下

がったにもかかわらず， Xシリーズを遊びました。

いま思えばインテルマシンに乗り換える機会もあ

りましたが，現在のメインマシンはX68000Com.

pactて'すo 結局私が買ったのはマシンそのもので

はなく， Xシリーズの精神なのかもしれません。

マイナーであることのデメリットはあります。で

も，それゆえのメリットも感じます。

rXシリーズなら…・・き， き，気持ちいいかもJ

21歳のパカの考えることなど，この程度なのです。

松本健一(21) X68∞o CompactXVI静岡県
.切っても切れない仲。卒論もX68000のおかげて・
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今月のSTUDIO Xは「言わせて〈れなくちゃだ

'7J と伺居です。量が少ないからって，パワーま

でも負けちゃう……つてなことはなく皆さんの元

気なお便りが届いています。「こっちとら年期の入

り方が違うぜJ というニとで気合を入れて，さあ

読んでおくんなせい 1

72 0州X 1994.5. 

.特別企画のとぴらにもありますが， Oh!Xは他誌

の付録ディスクとは違うものだと思います。他誌

のディスクは，フリーソフトなどの紹介が主であ

り， Oh!Xのように「こんなことができるJという問

いかけが感じられません。Oh'MZの時代に比べて

ディスクがつくようになって，問いかけの内容が

大きくなり，消化に困っています。

須田浩章(33)埼玉県

.3月号の付録ディスクは正直期待はずれた'った。

Z'sSTAFFやMATIERはもっていないので，それらの

プログラムは使えないし， SCSIもない。いちばんの

期待だったSX-BASICも未完成どころかパグが多

〈安心して使えるレベルのものじゃない。唯一カ

ードゲーム類が面白そうだと思えるくらいだ。や

はり基本システムで使えるプログラムやデー?を

多くしてほしい。個人的にいわせてもらうならば

rSX-WINDOWなんて使ってらんねえ」以上。

岡田伸一(25)京都府

.付録ディスクの頻度をもう少し高めてほしいと

思います。といっても作るほうは大変でしょうか

ら，フリーソフトウェアやパソコン通信からの転

戦(エディタなどのツールや環境ソフトなどを希

望)がもっと多くてもいいのではと思います。

羽原健司(33)埼玉県

.ベル.Xいいですね。さっそく龍虎の拳2などの

ボイスを紐み込んでいます。ナコルルやユリの悲



無事終了。市販のワープロでは卒論の書式に設定

できない。研究室のワープロは前のASKよりも変

な変換をするし，文書容量も 2万字しかないし，

脚注なんてのも自分でっけなきゃならないし。だ

からX68000て・SX-WINDOWのver.2.0のエディ?を

使って，脚注をつけるソフトを作って，論文の害

式に合うようにプリン?をコントロールするソフ

トを作って，禁則処理をするソフトを作って，論

文が完成。いまは論文が完成してX68000に触る機

会がなくてかえって寂しい。今度はなにか小説で

も響こうかな。

寺本公昭(26) X68000 SUPER-HD， X 1 turbo n / 
Z， MSX 熊本県

.中学生の頃まではBASICで一生懸命プログラム

をしていた。高校に入ってPC-9801を使い出して

からはゲームオンリーになってしまい，コンシユ

ーマ機とたいして変わらなくなり，気がついたら

PC-9801もホコりをかぶりはじめる始末。これで

いいのかと思っていたところへ友達がX68000XVI

を売ってくれるというので，これを機にグラフィ

ツクとプログラムに打ち込もうと思い，即購入し.

もうすぐ l年。やっと X-BASICにも慣れ，Z's 

STAFFのver.3.0を手に入れ，ょうやく X68000ユー

ザーとして第2歩巨を踏み出そうとしています。

この l年でX68000というパソコンは，他社の製

品にかなり押されてしまいましたが1 実際触って

みるとよくわかるX680∞の面白さのおかげで，PC 

-9801やFMTOWNSの最新機綾などがまったくわ

からなくなってしまうし，ゲームもプレイするよ

りこういうゲームを作ってみたいと思うことのほ

うが多くなってしまった。とにかく X680∞の購入

は私の生活に大きな変化をもたらしてくれました。

池上大助(20) X68000 XVI， PC-980 1， PC-880 1 

神奈川県

.友達以上，恋人未満。

富山浩一(31) X680∞XV卜HD，PC-486GF， 
MSXturboR 香川県.1業にとってパソコンとは高価なおもちゃ箱であ
る。箱というのがミソ。つっついてやれば次から

次へとおもちゃがあふれだす。そんな存在である。

自介の考えたおもちゃ(プログラム)を作り出す

世界でいちばん進んだおもちゃ箱である。しょー

もないおもちゃを作つては喜んでいる。そんな時

間がいまのところいちばん充実した待問かもしれ

ない。いずれは人様にお見せて・きるようなものを

企鈴木貴久(神奈川県)

と，想っているが……。

また，なぜか学校の研究室にもXVIがあり，僕の

研究用にと割りあてられた。農学部という性質上，

パソコンのパの字もわからない人が多く，少数の

パソコン経験者(二百数十人中，二十人弱と思わ

れる)の中でもCZ系のユーザーは僕だけだったよ

うだ。これからは公私共につきあっていかなけれ

ばならない仲になってしまった。それにしても僕

が卒業したら研究室のXVIはまた先生のおもちゃ

(普通の意味での)に逆戻りかー・ 。誰かあとを継

いでくれる奴が来ないかなあ。

松崎洋介(21) X68000 XVI， X 1 twin/turbo model 

10 鳥取県

.私の行っている(行っていた)学校に， X68000 

EXPERT-HDが l台ある。なぜかカラーイメージス

キャナがある。3Mバイトメモリが増設されてい

る。コブロもついている。LANのボードもある。j広

張1/0スロッ卜もある。カラーイメージユニットも

ある。しかしそれを使っている(遊んでいる)の

は私だけ。先生が使った跡があるのはスキャナく

らいらしい。しかもディスクのなかにカラーのイム

像が入っていただけである。今年私はこの学校を

卒業する。このX68000はこれからどうなるのだろ

う(このX68000のハードディスクは，ほぽ私物化

している)。

大友教史(20) X68000 PRO 埼玉県

.好きだと思っていたら，いつの間にかハードを

買いソフ トをイ乍っていた。

橘俊次(37) X680∞ACE-HD， PC-980IRA 石

川県

.私は今年23才になる。パソコンに触り始めたの

は小学6年生の頃，当時まだマイコンと呼ばれて

いたMZ-80K2Eである。はや10年以上の月日が流

れ， MZ-80K2Eから，お下がりのMZ-1500，初めて

自介で買ったMZ-25∞と乗り継ぎ(? )，現在は

X68000PROという状況であります。その問に機械

のスペックは大きく向上し，昔カセットでピーガ

ーギュゴギュゴいってた頃が現実のことではない

ようにさえ思えてしまいます。しかし私の頭の中

身はその頃からあまり向上しておらず高校時代よ

り文系頚になってしまい， まもなく大学も卒業，

しかもあさってには大学院受験を控えており.一

層文系頭になってしまいそうです(受かったらの

話ですけどね)。とりあえず試験が終わったら昔に

戻ってX68000をいじくってみようと思います。

加旗康成(22) X68000 PRO， MZ -80K/ 1500( 

2500 千葉県

.私にとってX68000はまさに“POWER TO MAKE 

YOUR DREAM COME TRUE"。なにかをつくりたく

なったとき，そこにX68000，がある。

大藤達也(19) X68000 XVI， MSX2 崎玉県

.いやあ~もう 5年ですよ， X68000EXPERTと出

会って 本当よかった。これでもFMTOWNSと

迷ったんですよ。X680∞を貰ったおかげて・Oh'Xや

電脳倶楽部と出会うことができたんです。僕の選

択は間違ってはいなかった。

関口嘉雄(23) X68000 EXPERT 奈良県

.X 1 turboZ Ill， X 1 turbo model30 + CZ-520F， X Iturbo 
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鳴を聞くためにファイルを消しているような......。

SX-BASICといい， SX国 WINDOWに触れる機会が増

えて楽しいです。 早野哲也(24)香川県

.CGやってて自作ソフトが作れない僕にとって

モーフイングは夢だった。これでX68000のCGの可

能性が広がった。ありがとうございます。

;育家征雄(20)大阪府

.ビデオPCはけっこうすごいと思った。普通のCD

に74介の動薗が記録できるのだから，普通の音楽

CDがゴミみたいに見えてしまう。ただそれなりの

投資(ソフトだけでもかなり高い)が必要なのが

ちょっと……。 小沢基一(20)東京都

.横内さん， 3月号には出てますね。ハードディ

スクのトラブルですか。てっきり DOS/Vに車Eんだ

かあるいは車で …などと不吉なことまで考えて

しまいました。とにかくご無事でなによりです。

越智文昭(30)愛媛県・Oh!Xを手にとりあの書体で「ひなまつり」と響い
てあるのを見て悪魔城ドラキュラの人形のステー

ジを思い出してしまった奴は私だけではないだろ

う。表紙の絵は風呂につかるブロッケンフ

笹田泰治(19)愛知県

.荻窪圭さん新連載おめでとうございます。これ

からがんばってください。でもこの調子じゃいい

たいことだけいって終わっちゃたりするような気

がするんですけど……。そいでもってこの連載，

シャープさんにも毎月読んでもらいたいですね。

ところで黒モノ家電といえばX680∞も黒いなあ。

やっぱX68000は娯楽街道まっしぐらだ 1

上池宏幸(18)滋賀県

.3月号の中島さん，ひとりで4∞字詰め160枚分

も聖書いてヒーヒーいってた私みたいなのもいるん

ですよ。それにしてもサンスクリットは訳しづら

いっす。大学院受かるかなあ。

乙部裕介(22)神奈川県.3月号は害届にたくさんあったので，ほかの雑
誌の上に重ねてきた。コンビュータ関連の雑誌の

コーナーがOh!Xに占領されたみたい(というかOh'

Xしか置いてないみたい)で感動してしまった。

木村信之(22)香川県

決めているため，パソコンとAV機器にどのように

振り分けるか悩んでいる。どちらにしても収入が

追いついてこないのは自に見えているうえに，会

社が秋葉原にあるというのが追い打ちをかける。

たまらん… 。 笹井進也(24)神奈川県

.最近， うちの猫のお気に入りの場所がコタツか

らディスプレイの上に変わりました。たしかに温

かいですね。おまけにその左右に置いてあるスピ

ーカーの音を相手になにやら謎の行動を起こしま

す。でもネコってかあいいなあ。

八木沢良二(20)栃木県

言わせてくれなくちゃだっ 73 



model30+CZ同 300F，MZ回80K2，MZ-721 +MZIPOI， 

MZ-80K (量産型)，MZ-80K (初期型)。計 7台。

友人A r当分X680∞なくても大丈夫だナJ

友人日「なにに使うの?J 

私 r I ~ソ コンのスミソニアン博物館かな?

あ，MZの倍速基板ってどっかにありません?J 

滞緩栄一郎(28) Xlturbo model30jzID， MZ-80 

K/7∞， PC-E650， FX-890P 東京都

.ス卜 Eでいうザンギエフが私で，スクリユーパ
イルドライパーがパソコンのような気がする。

緩j峯篤(20) X68000 PRO H， PC-980 1 VX， FM77 
AV 奈良県

.パソコンを使っていくにはなにがL、ちばん大切

だろう。 ー それは目的である。

4年前私がX68000を買ったとき rX68000を賞っ

たら00するぞ~J という確固たる目的がなかっ

た。ただなんとなく買ってしまったのだ(PC-9801

でなかったのが唯一の救いか?)。 目的がないとい

うのは恐ろしいもので，初めの l年間， X68000は

r35万円のスーパーファミコンJだった。その頃

はED.Xの使い方もわからず，実行したものの「な
んだコレ…… I? 終わり方がわかんねえ，..，，_.......え

えいリセット!J というとんでもない毎日を送っ

ていたのでるある。

その後フリーウェアが目的でパソコン通信を始

め，この迷える仔学も親切なX68000の先輩に巡り

会うことができ，たくさんのことを覚えた。いま

でもBASICすらできない私だが，システムを構築

したりフリーウェアをうまく使えるくらいには成

長したと(自介では)思っている。昔の状態に比

べればだいぶマシにはなったものの，やはり自介

の愛機に向かつて「どうだ 1 こんなに使ってや

ったぞ!J といえないのは非常に悲しいことだ。

そんな私にも最近コレをやりたい 1 という目

的ができた。だが残念なことにX68000では満足に

できない(ソフトがない)ことなので， Macintosh 

を買おうと思っている。が，もちろんX68000を手

放したりはしない。まだX680∞で学ぶべきことが

あなたの身近では毎日どんなことがありますか。

まさに事実は小鋭より奇なりといったことから，

どこにでもあ りそうなほの(1'のしてしまうこと。

みんなまとめて聞かせてね。最後には，ちょっと

夏には早いけど，怖い騒もありますよ。

あなたがいちばん好きなゲームのジャンルはなんですか?

1.シューティングゲーム 246 

2 .アクションゲーム 223 

3 .ロールプレイングゲーム 195 

4.シミュレーションゲーム 159 

5 .アドベンチャーゲーム 71 

6 .気に入ったものなら

ジャンルは問わない 43 

7 .パズルゲーム 33 

8 .アクションロールプレイングゲーム 28 

9 .レーシングゲーム 14 

10.その他 52 

このような結果になりました (対戦格闘ゲー

ムはアクシヨンゲームに含めました)。格闘ゲー

ムブームのなか， 1イ立はシューティングゲーム。

そのなかでは，縦横スクロール， 3Dの3タイプ

がほぼ同じ割合の回答でした。

2イ立は「対戦格闘ゲーム」とした人が意外と

少なかったのですが，この手のゲームが好きな

人も多かったことでしょう。それとも，もう飽

きてしまったのでるしよう力、。

震近のX68000で発売されるものは上位 2イ立

のゲームがどうも多いようですね。でも 3位以

降にランクされたジャンルでもこれだけ好きだ

というユーザーがいるので，メーカーさんにも

がんばってほしいものです。

あと， X68000ユーザーならゲームを作ったこ

とがあるという人も多いと思いますが，それは

どんなゲームだったのでしょうか。自分がゲー

ムで遊んでいるときは簡単に作れそうだと思う

ものなのですが，実際に作ってみるとどんなジ

ャンルでもいろいろと問題が生じて難しいもの

ですよね。

たくさんあると，思うし，なんといってもX68000;が

好きだから。そしてもう二度と伺じ過ちはくり返

さないぞ， と。

柴田裕司(19) X68000 EXPERT II 静岡県
.自介の考えを客観的に見ることができる道具。

パソコンを使うと結果を残すことが多い(プログ

ラム.文章)。それをあとからゆっくりと見直すと

「自己」に対する認識を深めることが容易になる。

自己を認識。それは宗教的な一面を持っているか

もしれない。

前回桂史(19) FM77AV， FM TOWNS， MSX/ 

2 +， PC-1248DB， PB-IOO 青森県

.私の会社ではMZ-80Kがまだ業務で使われてい

ます。集計表とかに使っているみたいです。初代

ドットプリンタが動いている姿を見ると，過去に

トリップしたみたいでなんとも奇妙です。やっぱ

りあのグリーンディスプレイとカセットがいいっ

すね。1/0ボックスもでっかいし。やっぱりマイコ

ンがいちばん(笑)1 

笠原和久(23) X68000 PRO-HD， X 1 F /turboZ， 

MZ-700， PC-980 1 DA， MSX2 + 東京都

.先日ドライブ lのなかからゴキブりが出てきた。

しかも起動 l時間後。もし僕がFDユーザーだった

勺- 。

神谷正樹(20) X680∞EXPERT ll， MSX 愛知
県

.以前CDを冷，東すると音がよくなるいうことが

望書いてありましたが， どうやら本当みたいですね。

なんでもCDを冷凍し，1.来ったあと外に出しそのCD

を常混で自然解凍させればいいのだと，なんかの

ワイ ドショ ーでやってました。しかしそれはかな

り高性能な機械で，それなりに間き介ける能力が

ある人じゃないと，ほとんど区別がつかないとい

うことですけどね。E里自はよくわかりませんが，

凍らすことでCDの表面の粒子が一定になるとか

ならないとか? しかしCDがよくなるのでした

ら， CD-ROMにはいいかもしれませんね。ちょっと
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.3月号のSTUDIOXの「平学Jさんは，やはり

「タイラJと続むのでしょうか? 私の名字は「ヒ

ラ」と続みます。一般的には「タイラ」と読まれ

るので，初対面の人と会う機会の多いこの季節は

ちょっとブルーな気分です(なんだかなあ)。

平勝久(20)大阪府

.ああっ.早くお金を貯めてX680∞とモテ・ムを買

って“市民権"を得たい。我が憧れの“電脳世界"

の市民権を。ちなみに郵便貯金の残高は136円

… 。道は険しいなあ. トホホ(死語)。

樋口泉(19)福岡県

.本屋でガッツポーズをとった。ついにあの大魔

界村がX68000に移植されるのだ。すぐ予約した

い。今夜は興奮して寝られないだろう。待ってや

がれ，レッドアリーマ! あとはロストワールド

です。無理かな。 村上晃(25)岡山県

.学食で順番待ちをしているときに誤ってスプー

ンをたくさん入れてある容著書をハデに落としてし

まいました。それまで賑やかだった室内が急にシ

ーンとなり.私はその場で石となったのでした。

74 OhlX 1994.5 

最近ついてないなあ ・。

木下義崇(20)愛知県

.2月26日，平松愛王里のコ ンサートに行ってきた。

前から 5列目， しかし眼鏡を忘れ.さすがに両限

0.2の近視で片方乱視となると・・・…。自の前に平松

さんがいるのに f 国郷 明(17)宮城県

.バイクと接触事故を起こして相手は入院。皆さ

ん事故には注意しましょう。また任意保険には加

入しておきましょう。{直nちがありますよ。当Tこ
るのはプレゼン卜がいいですね。

井門清(44)愛媛県

.付録ディスクが秋祭りだとかひなまつりになっ

ているのて二次回はやっぱり血まつりなんだろう

か。 高津勝久(16)京都府

.うちのX68000は彼女が来るといつも機嫌が悉

くなる。ついに増設RAMとコプロを認識しなくな

って しまい，修理に出しています。彼女いわく rむ

こう (X680∞)も私のこと恋敵だと思っているの

かな?J。どっちも大事だけど，でも早〈戻ってこ

ないかなと思いながらハガキを望書いています。P

S パソコン嫌いの彼女ですがOh!Xという雑誌名

はよ〈覚えているようです。

岡崎議(23)神奈川県

.ナムコの会命検索サービスをやったところ死後

18年となり rゾンヒ.証明」なるものをいただきま

した。別にふざけたつもりはないのですが…ーー。

村中隆志(23)神奈川県

.2月初旬(何日か忘れた)ごろ， NHKで朝8時35

介から放送された「くらしのジャーナル」でドラ

イアイの話題を取り上げていましたが. まばたき

の回数を調べる装置というのがX680∞(XVI?)で

した。ビデオカメラで函像を取り込んでいました。

メガネ屋の次は眼科か，自にやさしい(フ)X68000。

E事国敬三(18)山口県

.修学旅行へ行ってきました。やっぱり京都はい

いですね。でも自由行動のときパスを乗り間違え

て，とんでもないところに行ってしまったのには

参りました。 高間 考大(16)群馬県

.ふと，女の子になりたいと思うことがあります。

将来，男をやめることはあってもOh'Xの続者は続



...紀内売(東京書官)

怪しい情報だけどね。

1月号の町田さんの「公務員はクピになりにく

いJ と書いておられる意見て二 2月号の新井さん

が讐かれてますけど，交通事故(重度)でなくても，

クピにする要因はいくらでもあると思います。公

務員だから大丈夫と思っていると，えらい自にあ

いますよ。なんたっていつもポロクソの矛先が向

けられているのは公務員なのですから。

手島 j告ニ(26) X68000 XVトHD，PC-880 1 MH， 

FM-7， PC-1350， P8-300 広島県

• rアイスください」といったらライスが来たと

いう話がありましたが，僕の友達は焼き鳥屋で「ト

マトください」といったら， トマトの唐錫げが出

てきたそうだ。f業が「うまかった?J と尋ねると，
「まずかった」と答えた。

;貰口和彦(19) X68000 XVトHD，PC-880 1 MH， 

MSX2 福岡県

.アルツハイマー病患者の74%は歯がないそうな

(だからフ)。健康な人は一晩に約50回の寝返りを

うつんだそうな(だから? パー トn)。

戸谷浩史(20) X68000 CompactXVI， MZ -2500 

群馬県

.普，友達と遊んでいてへピの死体を見つけ，暇

だったので'マンホールの葦の上で焼いて，友達と

食べてしまいました。暑い夏の目だったので，頭

の上のほうにあった毒らしきものはちゃんと取り

除きましたが.食べたあとで「食べるんじゃなか

った」とひどく後悔しました。次の日.学校に行

ってもへピを一緒に食べた友達がなかなか来なか

ったので，死んだんじゃないかと本気で心配しま

した。で.へピの味は食べた後悔であんまり党え

てませんが，酒のつまみのような感じでした。

綾雅樹(17) X68000， PC-980 1 RX2， FM-7 広島

all that's BUG '93 

5月号
P.62 CR丁目E日R

リスト 2の 9行自にある rfefunc.disJは，ソ

ースコードジェネレータ rDIS.XJでソースリス

トを作成したときに付属してしまうものです。

内容は， XC ver.1 .0の rfefunc.hJと同様のもの

ですが，今回はメインプログラム側で参照する

ことがないため，削除してからアセンブルをす

るようにしてく fゴさい。

P.67 X6B030ソフトウェア対応について

X68030ではテラクレスタが動作しないとあ

りましたが，X68030モード以外では正常に動作

することが確認されましたので訂正します。

B月号
現在のところパグ情報は確認されていません。

7月号
P.ll1 Oh!X LlVE in'93 r赤い靴J

そのまま演奏すると楽譜どおりに演奏されず，

テンポがおかしくなります。19行目の“t96"を

"096" と変更してください。

P.13B M5X用5-05“5WORD"

表示行数変更ルーチンにパグがありました。

7月号のままではMSXIかどうかチエッヲせず

にVDPレジスタ 9を普き換えてしまいます。チ

エックするようにするために次のように変更し

てください。MSXIでOD4C"番地を変更していた

場合は元に戻します。

OD4C" xx xx→ 38 03 

OD54" CC 10→ 54 29 

2954" 47 3A 52 06 87 78 C8 C3 

CC 10 

そして， MSXIで25/24行表示を切り替えるた

めの改造も掲載します。この改造を行うと“ 4" 

と・‘ 5"というコマンドが増えます。"U5"と
入力すると25行もどきになり，"U 4"と入力す
れば元に戻ります。

2153" C3 IC→ 幼児

1 CA8" FE 34 28 08 FE 35 28 07 

FE 36 28 03 C3 CO IC D6 

IC 32 20 OD C3 3C 20 

日月号

現在のところパグ情報は確認されていません。

9月号
P.l00 ツイン7 ウスドライr(TMD.X

リス ト2のTMD.LZHの先頭 8/ ~イトが抜けて

いました。以下の昔日介を入力してください。

0000 18 2A 2D 6C 68 31 2D 07 A8 

県

+今年(去年)の米屋は大変でした。こちらは特に

図舎なので，消里望者と農家の動向に振り回されっ

ぱなし。秋口は 「不作だから米がなくなる」との

不安から皆が買いだめに走り.パニック状態とな

りました。毎日入荷する介では足りずに品切れJ吉

が続出。電話は鳴りっぱなしで，主文を断わるのも

嫌にな りました。そのうち入荷量が増加し，米の

輸入方針が発表されたりして，なんとか落ち着い

たと思ったら， (2月下旬)またちょっとしたE量ぎ
になっています。輸入米の販売開始を目前にし，

国産米を少しでも買い集めようということで再び

品不足に 。消費者の立場からすればこういう

行動も理解できなくはないのですが，米屋の立場

からするととにか く「疲れた」という気持ち しか

ありません。これが編集部に属〈頃には平穏にな

っていることを願います。

松本祐一(24) X680∞ACE-HD， X IG/turboZ II 青
森県

.夜に金魚鉢を，先いまして，暗かったので数を確

認しないまま休んでしまいました。朝見ると l匹

足りません。足もとを見ると土の上で 11空機にな

っτいます。思わず手を合せてしまいました。が，
土に埋めてあげようと手にしたところ， ピクッと

動いたのです。水の中に入れると浮き沈みしなが

らも ヨタヨタ泳ぎだしました。気になりながらも

仕事に出て.帰宅してみると元気に泳いでいるで

はありませんか。

感動してしま いました。

土が湿っていたこと，かなり寒い夜だったこと.

その夜に限って野良猫がこなかったことなど，い

ろいろなよい状況が織って 10時間も生き続けられ

たのでしょう。奇跡って本当に起こるんですね。

尻尾が少し短くなりましたが.いまでも元気に泳

ぎまわっています。

?巨木 昇三(48) X68030 HD， MSX 神奈川県

.ハンドベルの自動演奏装置を製作しています。

ハンドベルの音はきれいですよね。手始めに 6音

で作ります3 ノートパソコンで通信により制御し

ますよ。X68000を使ってタイマー演奏も考えてい

ます。

谷本和生(40) X68000/XVI， X 1 /turbo model30， 

((1111111111111111111((1111((1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111((111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

けていきますのでこれからもよろしくお願いしま

す。Oh!Xのほうが迷惑だったりして。

野口 ↑専俊(18)福岡県

.とある常気度でおじさんを見た。おじさん，マ

ウスを手に取りマウスパッドをパンパンと叩く 。

そこでひと言。r動かねえなあ，これ」。お，おじ

さん，それはパッドの上で転がすものであって叩

くものでは……。 太田 志輝(17)北海道

.卒業~GRADUATIONの広告を見てひと言;.膏皇室

学園のスカートの丈はいったいどれが標準なのだ

ろう(おそらく 中本のか)。

小野寺司史(17)膏森県

.普，初めてゼピウスの画面を見てひ'っく りしま

した。いま， リッジレーサーの商菌を見て驚いて

います。ゲームの内容はともかく函面を見るとた

った数年でよくこ こまできたものだと感動しま し

た。さて，パソコンの世界はどうでしょうか。た

しかにスピードが上がり音や函面もよくなりまし

た。でもなにかが足りません。感動を得るための

なにかが……。 後藤剛秀(22)岐阜県

+4月から禁煙しようと思っています。けれど l

日に 2箱も吸っていた僕が本当にやめられるので

しょうか。このあいだ試'しに l目だけ我慢してみ

たけれど，それはもう死ぬ思いでした…

小山 優一 (20)東京都

.待っていた金はどこへ行った。金は天下のマワ

リモノといいますが…・・帰ってこない ・・なんで。

秋定貴文(19)兵庫県・1業の住んでいるところの本屋ではあまり品揃え
がよくないので，クロネコヤマトのブックサービ

スというやつを愛用しています。これはぜひ皆さ

んにもお勧めしたい(特に田舎に住む方)。電話か

ノ、ガキで申し込むと 1;昼間もかからずに自宅に希

望の本が届くというものです。 1度の申し込みに

つき何冊でも手数料は380円だし，不糟者には最適

ですよ。 松本祐一(24)青森県

.新カラーイメージユニットも出るみたいだし，

もしかしたらX68000の新機種もそろそろ出るか

な? ああ~でも私は高校 3 年生になる予定。

うちのX68000はどうなるの? 封印か ・ー「大丈

夫，なんとかなるわ」と赤ずきj，_の女の子の戸が

;u'品仁017)埼玉県
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1'1'ってやっているのにそう思ってた。

小林紀子(25)長野県

.熊本に「ベス ト電総コンビュータウンJ なるも

のがオープンした。オープン前日に裏口から忍び

込むと，そこには漆黒のボディのX68030が飾って

あるではないか。現物を見るのは初めてだ。胸が

高q島る。ちょっとぐらいなら創!ってもいいだろう。

震える手でマウスをつかもうとしたそのとき…・.

「あの，関係者以外は立ち入り禁止なのですが

…J と，係員につまみ出されてしまった。翌日，

思いっきり触りまくった。そして}2q日・…・なん

言言わせてくれなくちゃだワ 75 



PC-980 1 NC， PC-121 1 広島県

.僕の家の天井裏には r弥七Jがいるよっ(ヰズ

ミかもしれない)! 

大久保明弘(21) X68000 XVI 岩手県

.箇白い話ではないんですが，私がいままで聞い

た話のなかで.いちばんゾッとした言語をします。

友人の友人(仮に Aさんとします。芸がないけど)

がお姉さんと 2人で，わりとひっそ りとしたと こ

ろにあるペンションへ行ったときの話です。 2人

は家の中に入って部屋へ行き，お姉さんはま売の前

に座って化粧を落とし， Aさんはベッドの上に寝
つ転がってくつろいでいました。するとお姉さん

がいきなり「ねえ Aちゃん，喉が渇いちゃったか

らジュース買い出しに行こう」といい出しました。

Aさんは疲れていたので「えー.あとにしようよJ

といったのですが rだって私，車運転できないも

のe お願い，ねツJ としつこくいうので， しょう

がないと患いつつ 2人で外に出て車に乗ったとた

ん，お姉さんが「早〈警察に行くのよツ」と叫ん

だのです。王室由を附くと，部屋で彼女が鋭を見た

とき， Aさんが休んでいたベッドの下で腹ぱいに

なって隠れている男の人が手斧のようなものを持

ってニヤニヤしている姿を見てしまったそうなん

です。あわてて警察にかけ込んでペンションに戻

ってみると部屋の中はメチャメチャに荒らされて

いたそうです。あとで捕まった男(精神異常者だ

ったみたいです)は「草宣してやるつもりだったJ

といってたとか…・・。手ムはこのE古を聞いたとき，
背中に水をかけられたみたいに、ノォ~ッとしまし

た。こんなことが本当にあるんですね。なにはと

もあれ.とっさに機転をきかせたお姉さんに拍手

新機種が発表されなかったからでしょうか。次世

代機について得ねた ら出て くる答えは新 しい

X68000の脂がほとんどて・す。それでは皆さんの期

待するパソコン，聞かせてく ださいね。

.とにかくやたらと頭 (CPU)の話題ばかり出てい

る近頃ですけど，私自身の考えではこの傾向は好

きではありません。別にCPU自体は悪いとは思っ

ていませんけど(ノ、ードの進化は喜ぶべきことで

すからね)。しかしまわりがそれに変に期待し過ぎ

だと思うのです。たしかに頭が早くなれば処理速

度の向上でさまさ.まなことがストレスなく動くよ

うになるでしょう。でもそれも手足がついてきて

こそ本当に頭の能力を引き出せるってもんです。

世間では次期マシンにPowerPCを載っけてほし

いとの声もあるようですが，私はちょっと遠慮し

たいです。いままでのアセンブラの知識は捨て難

アンケートハガキ回答集計結果発表だよIIIIs.!I年il月号の巷]

あなたがいちばん欲しいZ-MUSIC用ツールはなんですか?

1.譜面入力 ・出力 148 

2 .他(7)MUSICドライパのデータの

コンパータまたは共存 33 

3 .フ ァイJレセレクタ 30 

4.リアルタイム入力 28 

5 .音色エディタ 26 

6. SX-WINDOW対応 15 

7 .データ集 14 

8 .自動作曲または作曲支援 13 

9 .コ ントロールパネル 11 

10. レベルメータ- 9 
予想どおり l位は「譜面入力または楽譜の表

示，印刷Jでした，r誰が予想したんだ?Jなん

て患っていることでしょう。それは，私ですよ。

2イ立の内容は， SMFなどそのままのデータで

はZ-MUSICでは聴けないものを聴けるようにす

るためのデータコンパートツールですね。誰力、

作ってくれないでしょうか。すでにあったら，

教えてくださいね。

さて，6位にあるSX-WINDOW対応ですが， Z-

MUSICに対応するかどうかはわかりませんが，

シャープからなにか発売されるようです。

実は， rZ-MUSICって何ですか?Jという回答

がかなりありました。ここでは説明できないの

で， 1994年 l月号を読んで理解してもらえたも

のとしましょう。

だ。普通はできませんよね，こんな行動。長い話

だ…・-。

芹}畢 あや子(26) X680∞XVI 東京都

いですし (RISCのアセンプラなんてやり たくもな

い)・ なにより手足がついてこないはずです。

その能力が引き出せないうちは， まだ載せるべき

ではないと恩います(そのくらいシャープの方舟

は百も承知でしょうけどね)。次期マシンの頭は

68030 (or68040)でいいですから，頭よ り手足のよ

く動〈マシンにしてほしいですよね。次期マシン

というよりシャープのいままでの心意気を忘

れず，あっと驚くようなものを作っていただきた

いです。某ATのよ うな道を歩む!必要はまったくな

いのですからネッ!

村元克吉(20) X68000 PRO n 京都府
.私は現行のX68000にかなり満足し ている人な

ので，コレという モノはない。はっきりいって現

行のX68000のCPU周 り， カラー， アスペク ト上t，

PCM環境を変えるだけで，すごいパソコンになる

はずだ。でももう少しいいたいこともある。

まずは.ク リエイターのためのパソコンであっ

てほしい。パーソナルなコンピュー?であってほ

しt、。現在のパソ コン市場で中心になっているの

は，ハイパワーではあるがユーザーを遥か後方に

置いてきてしまったようなものばかりだ。私は X

シリーズにこうなってほしくない。なぜなら受け

身でコンヒ.ユー?とつき合っても，なにも得るも

のがないと思うからだ。

私は古い考えの人間だ。ソフ トを動かすことだ

けではパソコンの本当の魅力を30%も見ていない

と聞く信じている人間だ。そして私はパソコンの

本当の魅力を知らない人間のひと りでもある。私

のような人もなかにはいるだろう。そしてそうい

う人達が，もっとパソ コンを「知りたい !J と患

ったとき に r不自由」を感じさせないパソ コンで

あってほしい。「何か」を感じさせるパソコンであ

ってほしい。「誇り」一一このパソコンを使ってい

11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

とX68030は消えていた。あとには「ザウルス」が

……僕のせいじゃないよね。誰か買ったんだよね。

森山茂雄(19)熊本県

.ビデオで標準と H音の画質の違いは物体のエッ

ジ(輪郭)と色を見るんですよ(色はアニメがわ

かりやすい)。でもポケたテレビではわかりません

よ。そんなときはマイナスドライパーでテレビの

獲の「フォーカス」を回してください。あと， CD 

の音質の違いがわからなくてもカセットテープの

音質はわかると恩います。FMのホワイ卜ノイズ

(ザーという音)を録音して聴いてみるのです。

中村光夫(26)栃木県

.久今にOh!Xのパックナンバーの獲理をした。背

表紙の破れているものとかを補修したセロハンテ

ープが，長い年月のあいだに粘着力を失ってただ

のセ ロハンになっていた。あと，へそくりをはさ

んで忘れていたものとか 。

金原真也(25)宮城県

.今年になって我が家のPC-9801が怠を引き取り

ました(涙)0 9年間ご苦労検でした。今年はX68030
76 Oh!X 1994.5 

を買うぞ(現在予算調逮中)。

岩崎秀幸(42)愛知県

.職場で話題になった繁朴な疑問。フロッピーデ

ィスクはDISK。コンパクトディスクはDISC。なぜ

違うのだろう。辞望書で!J!]べると 2つのスペルで同

じ意味で載っている。あれこれいっているうちに

とりあえず出たのは， FDの場合，IBMが商標登録す

るとき rFLOPPYDISKET (スペルに自f言はなく当

てずっl;rです)Jとして，それがDISKになったとい

う意見。本当はどうなんでしょう?

告回孝行(26)長崎県

.前から気になっていたのですが. (で)さんはな

ぜ牛のキャラクターなのでしょう。牛って傑人化

しにくい動物だと思いますがねえ…・-。

山地将朗(15)京都府

.ひなまつり PRO-68KのSX-WINDOWの背景がほ

しいと思ったのは私だけではあるまい。

田添政勝(23)兵庫県

+3年がかりで5146ピースという途方もない大き

さのパズルが完成しました。これを見ているとこ

の3年間にあったいろいろな出来事が思い出され

て涙が出てきます。 角谷 光憲(20)愛知県

+3月号のお年玉切手シートは交換のときに申し

出れば，普通の50円切手 2枚にしてもらえるそう

です。値上げが決まった時点でもう印刷に入って

いたらしいのですが，逆にいえば値上げって案外

簡単にできて しまうんですね。

井山哲(20)東京都

.夢のなかでX68000CompactXVIIこ「でかて'かプッ

チンプリ リンパ!J と唱えたらマンハッ7ンシェ

イプになった。不思議な夢だった(ホン ト)。

鈴木政宏(21)宮城県

.これを買う頃，私は千葉にい いたいなあ。

Now.19942/19 IJリ11伸輔(19)宮城県

.どの機種とはいいませんが.まともなゲームも

作れないパソコンがマルチメディアを語るとはお

こがましいとは恩いませんか，と思う今日この頃

です。 白石真一(19)北海道

.テレビ朝日で日曜の朝8時から放送されている

「ブルースワッ トJ なる番F且を見ているとなんと



てよかったという思いーーを感じさせるパソコン

であってほしい。

具体的にいえばキリがない。もう少しメモリが

ほしいし.フルカラ一環境は必要だ。高品質のス

テレオPCMもあったらいいだろうし， CD叩 ROMは

(ユーザーがいじくれないから)オプションで十

分。過去の遺産を捨ててもいいから， 32bitMPUの

力を最大限に発揮できるようなアーキテクチャに

してくれないかな。拡張性をすごく高くして……。

パソコンは榎だ。そして私達がそれをどう育て

るかがポイントなのだ。問時に私たちも育ってい

く。願わくば大きく育つ穫であってほしい。そう

いうところで，次世代機の名前 rX陶 SEED(エクシ

ード)Jなんてどうでしょうね(ああ.最後にコケ

た)。では次世代機もユーザーのためのパソコンで

あることを期待して……。

小川伸締(19) X68000 SUPER， X 1 turbo n 宮
城県

.言葉を理解するまではいかなくてもいいから，

パソコンに人格をつけてほしい。孤独なプログラ

ミング中に励ましてくれたり，アドバイスをして

くれる義理人情に厚いパソコン。

前田基行(18) X680∞XVI， PC-G813 兵庫県
.新世代ゲーム機のほとんどがRISCを採用すると

いうし，世の中の流れはRISCへ向かっているよう

だ。そこで次世代機l正当然RISCで通好みな石を積

んで¥グラフィックは実画面が2048x 2048で，表

示画面は320X240から 1024x 768ぐらいまで画面

モー ドがあって，サイズが可変で回転.拡大，縮

小つきのスプライトがあったりするとグ一。音関

係は専用DSPがあって， 48kHzのPCMが32音ぐらい

なったらサイコ一。おまけにAMIGAばりにDMAの

化けものを載っけてたりすると，いじくりがいが

あるってもんだ。もちろんこういうマシンはシャ

ープに作ってほしい。

千葉浩貴(21) X68000 ACE， PC~E2∞宮城県

・通信ができて，ログが読めてFAXモデム内蔵，

BASICが走って，ゲームもできて日本語がもちろ

ん使えて，入力しやすくて軽くて小さくて，電池

が長持ちして，ほかのパソコンと簡単にデータ交

換できて.カラー表示でテレビも見られて， MDカ〈

使えて音階なども出せて，時速80km/hで空を飛

ぶ。雨にも負けない.悲しいときは悩みを間いて

くれ，いい香りを漂わせ，北風から僕を守ってく

れ， 1日7時間は隠れるようにライフサイクルを

&鈴木造明(埼玉県)

調獲してくれる。そんなパソコンに私l立会いたL、。

安藤大(32) X68000， QuADERN033 埼玉県

.次世代のパソコンでは，コンポ形式にしてほし

い。コンポサイズのビデオも出ているので，防波

処理を完撃にして， AV機器一式をまとめられるよ

うにしてほしい。CD，MD， LD，ビデオ， FAXなど

をそれぞれ制御できるようにすれば，パソコンの

使い方も広がる。

システムが入っているメモリは， EEP-ROMのよ

うなものを使用して.要求があったときはすぐに

機動できるようにすれば，留守電とか留守録など

に使えて便利。

MDを外部記憶とすればフロッピーは標準でつ

ける必要はないだろうし，キーボードもプログラ

ムを開発する人間に別売りで十介。コードレスの

マウスがあればとてもよい。ディスプレイはハイ

ビジョン対応でチューナーさえ買いたせば.ハイ

ビジョン放送も見ることができる。

パソ コンという呼び名もやめて， もっとかっこ

のよい呼び方を考え，商品名は「画王」とか「松

風J とかでもよいと思う。次世代のパソコンは独

立した道具ではなくて，いろんな機器を効率よく

使用できるようにする影の立役者的な道具になっ

てほしいと恩う。

隈田章寛(22) X68000， MSX 愛知県

.CかROMドライブは標準縫戴，すなわち内蔵に

はしないで，マウスのように様準添付にしてくだ

さい。王里由は以下の 3つ。

1.パソコン本体に内蔵するのは大容量HDDかMO

にしてほしい。

2.添付品と同じものを別売りとすることで，従

来のX680xOて・もCD-ROMドライブが使えるように

してほしい。

3. CD-ROMが「なんたるか」がわかつてない。大

量デー?を受けるだけなら，内蔵にする必要はな

いと思う。 加藤雅浩(24) X68000 岡山県

.次世代なんておこがましいけど，今年中に出し

てほしい rXJマンン。完全32bitノfスアーキテク

チャ(拡張スロットまて・32bitパス)， 1280x 1024ド

ットで32bit/ピクセルのグラフィック能力。テキ

ストは少なくとも 8bit/ヒ.クセル。FM音;原はいま

のままでもいいけど， MIDIインタフェイスは内蔵，

PCMは8ch， DSP装備で16bitテ・ジタルサンプリン

グも当然。H音速CD-ROMドライブ内蔵.メインメ
モリは72Mパイ卜まで実装可能…とキリがない

な。いったいいくらになるんだ，コレ。でも「次」

っていうならこれくらいは必要なんじゃないかと

・・・…。 2年， いや 1:年前ならここまでは求めなか

ったと思うけどな。ピハインドは大きいよ。いま

気がついたけど，これって rNeXTdimensionJに似

てるなあ(笑)。

一倉明好(26) X68∞o神奈川県
.アップルのMacintoshさえもOSを共有化するな

かでX68000だけはそのスペックと方向性におい

て独自路線を食き，世界中に「マイナーだが，ユ

ニークて・高性能」であると知られるようになって

ほしいと患います。

鳥海幸一(18) X68000 XVI千葉県
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主人公らの本部指令室にあの懐かしのMZ-80Bが

あるではありませんか。昔，我が家にもあり非常

に感慨深いものがありました。しめ、し初回から本

部が破壊されて，もう出てきそうにもないのが残

念。もう一度見たいのになあ。

中島太郎(22)神奈川県

.このハガキは通勤途中の新幹線のなかで書いて

います。 坂田 清明(27)静岡県

.引っ越しの資金作りと慢性の金欠からバイ トを

している。そのバイトのおり.伊丹市の近くを通

るとゴウ音とともに霞大なものが空中へ ・。そ

う，それはまぎれもなく飛行機の麟陸だったのだ。

しかし近くで見るとデカいぜ 1

坂井大吾(22)兵庫県

.なにか l年って早いですね。もうちゃだワの季

節なんですね。参加するのは初めてです。締め切

りぎりぎりですけど…・。ゲームレビューのス卜

1春麗のページ，清瀬さんの意見に思いっきり領
いてしまいました。私もスト E以来春麗一本です
(メインというわけではなくニれしか使えない

-・)。ダッシュで弱くなったのて・春麗使いが激減

し，寂しかったのにスーパーになり強くなったの

で最近使う人が多くて… も一，皆強ければそれ

でいいのねっとひとりで怒ってます。スパnXは
リュウ，ガイルが嫌い。波動拳.ソニッタブーム

が速すぎる……。 芹津 あや子(26)東京都

.2月20日， 日本を離れて単身イギリスへ。そし

て2週間が過ぎたが， X680∞の大切さを改めて痛

感した。X68000;が届いたらいままで以上に使い込

もうと決めた。そんな私は思わずザウルスにX-

BASICのプログラムを入力してしまうのでした。

うーんデバックできない。

中島太暢(15)イギリス

.私のあだな。小学生のときは「カツノ'J・中学生
のときは「デビルマンJrネルソンヒ.ケ」など。高

校生のときは「アピゲイルJ，現在大学生で「デビ

ルマン」。化けもの系が多いのはなんで? ちなみ

に似ているといわれたのは「南こうせつJ rさだま

さしJ rモ卜冬樹Jrナブラチロワ」といった実在

の人物プラス，先の「デビルマンJrアピゲイル」

などとほ5いていた経済学者もいたが.いざ蓋を

開けてみるとこのありさま。作況指数100でやっと

自給率100%というところまで減反させた園の責

任も大きいが， 1 Okgl4 ，000円の国産米に群がる主

婦もなにを考えているのか・ 以上，農学部生の

ひとり言でした。 松永正弘(23)京都府

.3月号に出てきたSX-WINDOWには，金量差の水倉

のお姉さんがいっぱいいた。最近， 0h!Xに限らずパ

ソコンの世界では，アニメ羽で年齢不詳の不思蛾

な体の女の子が支配的だったので， 3月号のよう

にダイナマイトな女性が出てくるとなにかほっと

言わせてくれなくちゃだっ 77 
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+X68000シリーズのノウハウを生かせるパソコ

ンがほしい。互換性はなくてもこれはX680∞シリ

ーズから進イヒしたんだ， といえるような。

河田 J歩(22) X68000 XVI， MSX， MAX MACHINE 

北海道

.パソ コンがワープロやゲームマシンといった専

用マシンと違うところは.自由度の高さだと思い

ます。あまりプログラミングも，ゲームも，アー

トも， ミュージックもしない(昔努力したことは

ある)私がいうのもなんですが，これからのパソ

コンは箇秀で制御してみたくなるようなハードが

いっぱい接続できるようになってほしいですね。

現在でも音声や映像を取り込んでパソコン上で処

理できますが，やはりリアルタイムでAV機器程度

のレベルは処理できるようになってほしいし，最

終的にはAV機器のなかのI/OJ(スとデータパスが

パソコンのパスに直結して，プログラムで制御で

きたら素晴らしいと思います。300はVHSを目指

すとのことですが，私は自介で録音した り録画し

たりするので，再生専用のVHSなんていりません

(ゲームマシンとしてならいいけど)。

たんにメディアプレイヤーとしてみればパソコ

ンは高価ですね。だからもっと自由度を! って

初めてアンケートに答えるくせに偉そう・

山田裕康(33) X68000 EXPERT -HO/SUPER， X 1 

turbo model30/Z， MZ-700， EPSON NWR2， PC-E200 

愛知県

.いま思うのはホコリをま ったく寄せつけない

(掃除のいらない)ディスプレイとX680xO(キャ リ

ングハンドルのところ， どーすればきれいになる

んだ，教えてほしい)。

山崎康買IJ(19) X68000 EXPERT， MSX2 北海道

.ユーザーレベルでプログラミングできる300

んー，違うな。意表をついて本当に最低限

の機能しかないマシンとか。最低でもプログラミ

ングできて， ドキュメン トが書ければいいと思う

んですけど。ゴチャゴチャと「あるだけJ の機能

ニれだけはどう しても雷わせておいてね。と いう

ことで，なんでも好きなことを勝手にどうぞ。ニ

ニまできたら録後までおつきあいしますよ。

.ユーザーメイドのSXソフトも増えているよう

で喜ばしいことです。が.残念なことにコマンド

ライン文化をひきずってるものもまた多くて困っ

てしまいます。その最たるものがファイル名です。

なにが悲しくてグラフイカルなユーザーインタフ

ェイスの上でアルファベットハナモゲラを拝まね

ばならないのでしょう。SXシステムに付属のアプ

リケーションの名前がみんな日本語(と 力?カナ)

であることをなんと心f専えているのでしょう。コ

マンドライン文化では，打ち込む‘のがめんどくさ

ーいという錦の御旗の下にてきとーなハナモゲラ

ファイル名をつけていれば済んだけど， SX上では

そうはいきません。日本語でずばり名が体を表し

ていて，さらにセンスのある名前をつけることが

要求されるのです。rSX→、ナモゲラJなんてやっ

てお茶を濁しているようではダメです。「キャンパ

ス」とか「シャーペンJ をお手本にしまし ょう。

というわけでシャープさん，開発キットには「ア

ルフ ァベッ トハナモゲラファイル名は不可」と書

いておいてください。あ一，すっきり。

P.S. 10=48と49のウインドウの使い分けも重要

です。ウイン ドウの大きさやアプリケーシヨンの

性格から微妙に決めねばなりません。49のほうが

タイトルが広くていーやハハーン，などといって

49ばっかり使うのは困ったちゃんですよ。倉庫番

やOoubleBookin'などを見ているとどーも不安にな

ってきちゃうのでした。

石田伯仁(20) X68030， MZ-700， PC-880 1 mk II MR， 
PC-E200 東京都

.ワインレッドのXIはカッコよかった。ポルシェ

とXIは赤に限る。時は移り，いまのX68∞0は黒の

をつけるよ り「これだけあれば，正し くパソ コ

ン!Jっていうようなマシンがあってもいいんじ

ゃないでしょうか。売れないかもしれないけど。

高橋明(23) X68000 REDZONE 東京都

みである。黒は使い方によって最高にも愚低にも

なる。なのにメーカーは安易に黒を使いすぎる。

X68000(7)黒は個人的に好きでない。

そこで満開製作所にお願いである。FOOのよう

にカラーリ ングX68000を出してほしい。赤.燃え

るX68000。黄色，サイケのX68000。木目.はやり

のエコX68000。愛称もこれでキマリ。

松永貴輝(23) XlturboZ 大阪府

.プログラムは知的な趣味だ。遊んでるんじゃな

いぞ 1 わかったか家族一向 t こう見えても愛

知県高校生プログラミングコンテスト最優秀賞受

賞(ホン トだってば)! 

五傑隆将(17) X680∞ SUPER， PC-980 1 OX， MSX2， 

PC-G815 愛知県

.やっと卒論が通りました。ほっとしたぜ。

ところで世間一般では対戦格闘ゲームが流行っ

ておるようですが，私はやりません。なぜなら実

戦をやってるからゲームのような仮想空間で代用

する!必要がないからです。実戦といってもケンカ

じゃないですよ。やってることはテコンドーです。

餓狼伝説2や5月にヒューマンから出るテコンド

ーのゲームなどでメジャーになりつつあるので知

ってる人も多いと思います。が，餓狼伝説2のは

ちょっと …ーどころかかなりちがうぞー。実際に

やってるのはあんなじゃないです。

というわけで， 5月21，22日に代4木第 2体育

館で試合があります。私も出ます。見に来てね。

ちなみにヒューマンが今度出すゲームは.製作に

あたってうちの道場に取材に来てました。

スト Eのかかと落としはネリチャギですが.正
確にはネリョチャギ。「ネリヨ」とは朝鮮語で r降

る」を怠味し rチャキ.Jは蹴りを意味します。い

ろんな雑誌でネリチャギになっているので， Oh!X 

だけは間違えないでね。
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してしまう。これは僕だけだろうかフ

締本幸一郎(21)東京都

.暖かくなってきたことですし，たまには夜に皇

座など見てはいかがでし ょ う 。 l;r~っと墨を眺め

ながらいろんなことを考えてみると，突然いいひ

らめきなんかもあっていいものです。

田中継(22)三重県

.メガドライブのぷよぷょがおもしろいので早〈

X68000で出ないかな一。あっ，しまった。私は

X68000をまだもってないんだった。

太田浩子(25)問山県

+IBMのPowerPC搭載のパ、ノコン(試作品)を見た

ときに次期X68000かと思った。刺激に飢えている

のか? 刺激といえば爪のあいだに針を刺して

あおっ ' 板僑芳則(19)福島県

.ちゃだつももう 9回.うちにあるOh'XとOh!MZ

t3月号で99冊になりました。古いものは何度も

読んだり，長いプログラムを入力したためポ口ポ

ロになったのが多いのですが，ここ数年のものは

紙質もよくなり，プログラムの入力の機会も滅つ
78 Oh!X 1994.5 

たためか新品同様です。というわけでXI，MZユー

ザーのための記事もたまには載せてください。

言寄臓 提ニ(20)東京都

.表紙のCGはおそらくその井戸に投げ込まれた

人のポーレイだ。南無向勤:陀仏。

北畠駿(12)滋賀県

.家の事情からX68000PROを手放してはや |年。

それでもOh!Xを貧わずにはいられないから不思議

ですよね~。ところで最近行ったカラオケでTMN

の「一途な恋」のパ yクに流れていた映像が動き

といい画風といいいかにも rOoGACGAシステムで

作ったCGJしていた。かまたさんに聞いてもらえ

ませんか? 小島修(22)神奈川県

.よく電車の中でOh!Xを読んでいる私。世間には

いったいどういう人に映るのだろう。はっ.もし

やヲ か? 一ノ瀬宣彦(22)東京都

.弟のゲーム中にX68000のハードディスクがと

んでしまった。仕方がないので近くのシャープに

修理に出そうとセ リカで100mほど走ったらエン

ジンまでとんでしまった。思いがけず， 200，000円

近くの出費……。 竹倉憲也(22)東京都

.就職が決まらないまま専門学校を卒業すること

になった。これが絞る頃には毎日牛の世話をして

いるか，どこかでノTイ卜をしていることでしょう。

しかし，いま作りかけのゲームを完成させるまで

は学生でいたかった。バイトするようになるとプ

ログラムする時間がとれなくなるし，実家で牛の

世話をすれば体力的にプログラムどころではなく

なるし，誰か助けて一。 千葉治資(21)宮械県

.右手首の外側にたまっていた脂肪の固まりを注

射器で吸い出してもらいました。その場ですぐで

きるので，悩んでいる人は病院へ行こう…一・。

春名義行(27)兵庫県

.なぜX68000の背面にあるコンセントは非連動

なんだっ 1 次機種ではぜひ連動にしてくれ~。

{言太徹(23)神奈川県

.押しても反応しないキーができるたびに，使用

頻度の低いキーのコ.ムパッドと取り替えていたら，

ついにテンキーが使えないゴムパッドの墓場とな

った。次はどのキーからもってくるべきか。



松嶋竜(23) X68000 XVI， MSX2 +東京都

.未来ある若者にいふ。ゲームスクールに行った

ところでゲームを作れるようになるとは限らない

ぞ l 仲間を見つけるには最適なところだがね。

今春入学する諸君，考えるならいまのうちだ。

告永紀之(21) X68000 EXPERT， MSX2 静岡県

+X680xOに関 してはメーカーのサポートはもは

やあてにはしていないので，最近(でもないが)

は同人レベルのソフトを入手することが多くなり

ました。比較的ハー ドウエア情報が公開され.開

発環境もそれなりのものがフリーソフトで揃えら

れるので， X680xOは同人マシンとして合っている

のでしょうね。パソコンは自分の知恵と工夫で成

長させてい くものだと思っているので，私はそん

なX680xOのスタンスが好きなのですが……。

パソ コンはこれからもっと安くなって大衆化し

ていくでしょうけど，こだわりをもっ人が使うの

に耐え得るマシンも存在してほしい。その役割は

X680xOの次世代機に担ってほしかったのですが

.....ー。しょせんシャープはシャープ，歴史は繰り

返すってヤツなんでしょうかねえ。

中嬰井 良多郎(22) X68000 XVI， X 1 G/turboZ n ， 
PC-8801VA3， M-5 東京都

all that's BUG '93 

10月号
秋祭り PRO-68K

.ディ スク 4のゲームが動かない

• West Clittの起動方法
ゲームの起動前にカードドライパを.

CARDDRV TR.DAT 

のように組み込む必要があります。無事組み込

み終わったら.

WestCliff 

として実行させてください。

• CHERRY BOY 
ZMUSIC.X組み込みが行われていないと，正し

く起動できません。ZMUSIC.Xはすでにほかの音

源ドライパが登録されている場合には，組み込

むことができません。起動できない人は， CON-

FIG.SYSを確かめてOPMDRV.Xなどの音源ドライ

パの組み込み行をREM文にするか，削除してお

いてください。

そうしたあとで，ディスク 4に収録されてい

るZMUSIC.XをCHERRYのディレクトリにコピー

して，

ZMUSIC -SSLOT SND.ZMS 

として組み込み，

SLOT 

で実行してください。 また，同じディレク 卜リ

にあるCHERRY.BATを実行しても起動できます。

• PENJANG ~ 

起動パッチファイル名と実行プログラム名が

同じため.起動パッチファイルを使う場合は，

PENJANG.BAT 

と鉱張子まで入力するか，起動パッチファイル

名を リネームして ください。また，ノfッチファ

イルから起動する場合には， ZMUSIC.XとPCM8.

XをPENJANGのディレク トリにコ ピーしておい

てください。

P.80 Oh!X LlVE in '93 

PASSING BREEZEを演奏させるためには，スー

ノTーハングオンのPCMデータが必要になります。

リス トA(1993年 8月号川3ページにも掲載)の

「スーパーハングオンのADPCMデータ介離プ

ログラム」を使用して，AD PCMファイルを作成

してから演奏してください。

P.133 目指せジョイスティックの星

図 2の回路図のなかで， (3)から出ている線

が 3本の線と交差しています。図のなかではど

の線にも接続していないよう に強かれています

が，実際、には 2本自に交わる線と後続します。

11月号
3.5インチFDDを改造する

X68000CompactXVIのFDDIこは出荷時期によっ

て2種類あり，旧タイプでは記事どおりの改造

が行えません。 ドライブを外す際にカバーに

rO 1 j と刻印されているものは旧タイプて'す。

とりあえずIC1 (MB5588A)の12番ピンをGNDとシ

ョート させれば同じ効果が得られます。ただし，

このピンは充填材に隠れていますので作業は困

難です。

12月号
現在のところパグ情報は確認されていません。

+NetBSD，期待しています。やはりワークステー

ション(一応)を使っている以上， UNIXライクな

OSを走らせたいです。っていってもX68030を質う

ほうが先か・

山田慎一(24) X68000 PRO-HD 神奈川県

.ゃい文部省 ， r理系離れが進んでいる」って理

科の授業時間を減らしておいてなにをいうか 1

て.ここでいってもしょうがないか。

i幸向島 朋也(20) X68∞o HXPERT-HD 千葉県
.どうやら無事に卒論が出せそうな雰囲気になっ

てきた。重車線が!必要な文章はWP.X，表がいらない

文章はサンダーワー ドて:表紙などはシャーベン.

Xでアウ トライ ンフォントをf吏い，グラフや図形

はMATIER(! )で害いた。「なせばなる」を改めて感

じた次第である。いくら実務に弱くても，これ ぐ

らいはけっこう簡単にできる。でもTeXが欲 しい。

広告を見ると発売されるようだ。9，800円・・・υ ・。ジ

オグラフシールが遠crかる。
佐今木恵司(20) X68000 SUPER， HP48S 愛知

県

.某国民機ユーザー，某IBM互換機ユーザーへ。あ

なたたちの求めているものはなんですかフ 速さ

111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

大矢英光(20)新潟県

.この文がOh'Xに掲載される確率はどのくらいな

のでしょうか。自介の予測では，落ちていた100円

を拾おうとして腰を下ろしたら，チピッコがそれ

をすばやく取ってスキップしながら去っていくの

と同じくらいの確率でしょうか。

長谷川祐之(17)新潟県

.春闘だ，値上げだ。エイエイオー。給料上がれ

ど小遣い据置。金欠の毎日だ。

水野雅彦(32)埼玉県

+3月号の小川さんのハガキを見て，市内の模型

屋Mに行った。そ したら，あるわあるわパックナ

ンバーの山。 しかも l冊300円。ふと「パックナン

バ一転がし」という内職(?)でひと儲けしよう

と思ってしまった。 岩田 信一(15)宮城県

+3月号に載せていただいた者ですが，そのZ-

MUSICがようやく(注文して 2カ月経過しました)

入手できました。それにして b，よく我慢したも

のだと栽ながら感心します。というのは，某電気

庖にZ-MUSICが並んでいるのを彼自に「注文のも

リスト A
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のが入りました」と いう TEしを待っているのは，と

てもつらかったです。さあ， Z-MUSICをイ吏うぞ l

壁谷善嗣(34)愛知県

.永谷薗のお茶漬け 1袋を半介に介けて 2回で食

べていた。 しかし，最近気づいたが茶碗に半介入

れるのはご飯のほうで 1:袋で l食介だったんで

すね。 しかし半袋介になれてしまっているので

辛い 1 仁井内明(24)広島県

.たとえば，本体にソフトを抱き合わせて売るこ

とを「バンドル」という。そこで恩いついたゲー

ムのアイデア(? )。関産米と外米を抱き合わせて

しか売らない社会で国産米が眠る倉庫をへリで攻

慈し，国産米を奪取するゲームc その名も「バン

ドリング・米(ベイ)j (笑)。それにしても抱き合

わせ販売を政府が堂4と強制するなんて，公取も

真っ腎 l 相i尺道造(21)東京都

.侵近，バイト先に虫の入った飴が入荷したんで

すかfイ卜先は小売l苫です)。皆さんはこ~ゆ~の

は好きですかあ? 私はどうもー… 。

舘秀明(22)新潟県

軒者間に 1)';;ジレt但Õ)，7~スケール版(箆

体はユーノスロ-1".スター)がやってきました。

lプレイ5∞円だけどそれだけの価値はあります。

しかし，これをやるためだけにAOUショーまで行

った私っていったいい…。 竹原 充(21)栃木県

+SION!Vのデモを利用してl吉のデモを作ってみ

ました。実はゲームセンヲーなんですが， 50イン

チのプロジェクタにl苫のロゴが回転するだけで感

動です。 下回 達也(26)三重県

.タケルでは，フロッピーケースを購入者の意志

でもらわずにすむようになり感心しました。

長田 良太(18)神奈川県
言わせてくれなくちゃだっ 79 



mlfiWift.li.li.HiilMW. 

ですか? 安さですか? ソフトの量ですか?

ぞれとちみんなが持っているからでしょうか?

私のほしいものはやさしさです。X68000にはそれ

がありました… 。

小材ミ イ圭t事(20) X68000 XVI， PC-880IFH， PC 

6∞1， FX-702P 新潟県
.ソフトメーカーにお願いがあります。X68000ユ

ーザーにはソフトが出れば「よほどひどくない限

り賃う J という人がいます(私もそのひとりで

す)。しかし同じようなソフトが何本も出てしまう

と.どーしてもそれらを全部買うということは難

しくなります。もっと違うジャンルのソフト

(RPG， ADV，丁目L)も出してください。出来がよ

ければ売れると患います。私は貿います(私は囲

碁のソフトがほしい)。

芳間保徳(32) X68030， X 1 /turboZ， MZ-80K 北

海道

.とりあえずいままで生きてみてわかったのは，

つまらないことをガマンしてまでやることはない

ってこと。いつ死んじゃうかわからん世の中だか

らできるだけ好きなことをやりたいと思う。こう

思うことってわがままなんですかね? まあなん

だかんだいっても“いま，患っていること"であっ

|仲間
*X68000シリーズのディスクマガジン rMeccaTi 

ckjを発行するにあたり会員を募集します。内

容はMIDIやプログラムを満載したディスクマガ

ジンです。一度見てみたいと思われる方は，フ

ォーマット済みの5"2HD1枚と住所.氏名を書

いて 130円切手を貼った封筒を同封のうえ，下記

までお送りください。3.5インチには対応してい

ません。要 2Mバイトです。〒577 大阪府東大

阪市下小阪1-15-13 ドミトリー小阪203 小早

川大吾

肯当サークル fFermionjではX68000を中心とした

ゲーム.音楽， CG作成を行っています。このた

び格闘ゲーム開発にあたり，プログラマを募集

します。やる気さえあれば実力，性別，年齢は

聞いません。自分の手でゲームを形にしてみま

せんか。まずは下記の住所へご連絡ください。

干170 東京都豊島区北大塚3-3-9関口荘 l階

6号川井敦(23)

|売ります

80 

*カラーイメージジェットプリンタ r10-735Xjを

!必要ならばケーブルとセットで70，∞0円以上で

売ります。箱，付属品，説明書などすべてあり，

新品同様です。連絡は官製ハガキでお願いしま

す。〒379-21 群馬県前橋市駒形町495-12 戸

谷浩史(20)

肯システムサコムのSCSIボード rSX-68SCjを送料

込みで15，000円くらいで売ります。箱，説明書，

てこの先また変わることもあるだろーけど。だか

らいまはこう思う。つまらないことをガマンする

のに使うエネルギーを好きなことやるのに使った

ほうがきっといい結果がでるはずだと・・・。いま

の自分を支えている考え。

鈴木造明(24) X 1 turbo n 埼玉県
+1994年 1月号からOH!Xを買っています。僕は

MSXユーザーです。MSXは事実上マーケットから

姿を消しました。そんななか， MSXを扱う雑誌も

Oh!X(S-OS)，パッ，舌，ベーマカi，MFANくらいとな

り，専門誌のMFANは次号から 1，980円に値上がり

するらしいということで，まさに危機的です。

考えてみると MSXユーザーも Xシリーズのユー

ザーも活動が盛んですよね。菜園民機は受け身の

ユーザーが多いのに対して，これはよいことだと

思います。そしてこのユーザーの支えとなってい

るのは，プログラムの公開，役に立つテクニック

の公開をしてくれるOh!X，MFANというそれぞれの

専門誌の存在だと患います。

個人的にはMSXもMSXとして仲間に入りたい

気分です。そしてOh!Xのソフトパンクさんもがん

ばってください。そしてそして・・・全Xユーザー

にMSXを応援してもらいたいと思っています。

長瀬孝司(18) X 1 turboZ， PC-980 1 DS， RX -78， 

MSX/2!2 + /turboR 岐阜県

.とにかく S-OS。誌面が少なくても充実するよう

がんばって(がんばるのは我々のほうか……)。

前回育男(21)XIF 東京都

+<ソフトパンクが転居した理由〉

1.某ミノOタにピル (NS高輪)を乗っ取られ
た。

2. ピル管理が厳しいのでイヤになった。

3.食べ物屋さんが少ないのでイヤになった。

4.近くにNEC本社があるので逃げた(おっと，こ

れはOh以にしか関係ないか)。

5. ジユリアナ東京へ行こうとする社員があとを

たたない。

6.表は国道，裂は鉄道でうるさいから逃げた。

7.泉岳寺駅の中・高校生がうっとおしい。

8.バブルの影響で高い土地にはいられなくなっ

た。

9.交通機動隊がうるさくて路上駐車できないの

で逃げた。

10. 単なる気分転換。

さあ，どれでしょう。

木村亮(20) X68000 ACE 東京都

.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

絡方法ー...)を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

・取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・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。

付属ソフト全部あります。購入して約 lカ月で

す。連絡は希望価格を書いて往復ハガキでお願

いします。〒939 富山県富山市太郎丸二区96-

5 室谷由久(17) 

合ビデオポード rCZ-6BVIjを8，000円(送料込み)

で売ります。箱，説明容，付属品あります。逮

絡は往復ハガキでお願いします。干146 東京都

大間区池上卜23-10 金井利成(21) 

肯アイ・オー・データ機器の 4Mバイト増設RAMポ

ード fpI0-6BE4-4Mjと計測技研の 1Mバイト増

E宣RAMボードrKGB-X68PRK-01 j (4 Mバイトに

拡張;斉み，コプ口なし)をセットで45，0∞円で

売ります。前者は箱なし説明書有り，後者は箱

有り，説明容なしです。ばら売り不可です。連

絡は往復ノ、ガキにてお願いします。〒680 鳥取

県鳥取市立川町 4-146 ;竜山 聡 (30)

|買います
肯MIDIボー ドfCZ-6BM1 Ajか fSX-68MII jと音源
モジュール rSC-55jか fSC-55MKII jのセット

を40，000円で買います。また 2Mバイト増設

RAMボード fCZ-6BE2Aj を22，000円で買いま

す。大至急で与お願いします。箱なし可!見明害，

付属品なしは不可で送料込みです。連絡は往復

ノ、ガキでお願いします。〒989-24 宮城県岩沼

市相の原子9-2 加藤充浩(18)

世X68000XVI専用増設RAMボード fCZ-6BE2Aj を

25，0∞円で買います。完動品であれば箱.自見明

書がなくてもかまいません。連絡は往復ハガキ

でお願いします。〒189 東京都東村山市廻田町

2-22-8 青野研(24)

肯MZ-1500fflデジタ JレRGBのケーブル(8ピン)を

3，000円(送料込み)で買います。連絡は官製ノ、

ガキでお願いします。〒040 北海道商館市高盛

町14-6 船越直弥(21) 

|パックナンバー
肯Oh!X1990年 4，6 ~I I 月 号を送料込みで各2 ，∞

日円にて買います。切り抜き不可。連絡は官製ハ

ガキでお願いします。〒731-01 広島県広島市

安佐南区大町東3-7-34 高橋一俊(27)
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もうお馴染み.STUDIO X元祖4コマ作家間村

さん。姉弟 4コマの連載(7)も無事終了され

年どんどん増えてるなあ。 画家」だそうですが，よろしければ今度どこに しかし 12枚というのはすごいですね一。去年の 。
さて トップの山本さんはツインビーにコット 措かれているのか教えてくださいね。これから 岡村さんの記録を更新です。それに単純計算で 。
ンと可愛いキャラで見事初登場。常連の上回さ のこ'活躍も期待しております。 も毎月 l枚ずつ載っていらっしゃることになる
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みなさま. 1年のごぶさたです，あい変わら

ずイラス トしてますか? さて今年もやってま

いりましたイラスト大賞 ! さっそく元気にい

ってみましょう 1

第 9位 スタートは誰でも 2枚から

山本定男上回考ー姉格寛 秋野潤

高田謙治藤原彰人 加藤隆 安川実

川原白骨量今井健生帝釈好孝瀬川直子

中川和之

まずは第 9イ立の発表です。なんかすごいです

ね，去年は B位からの発表だったのにい・・・。毎

個性的な鈴木さん。この味わい......大物になり

そうな予感ロ ラストはプログラムにイラスト

にと多方面に才能を発織する相沢さん。 2月号

のコットンには爆笑させていただきました。こ

れからもマルチな活躍を期待しております。

第 5位 楽(ろく)-に6枚…・・く っ，苦 しい

占部哲彦 橋本和典

温かみのある線で定評のある占部さんは見事

5位に入賞です。 5月号の 3コマ漫画もなかな

かいい味出てましたよん。続いて手慣れたタッ

チで魅力的なキャラを描く橋本さん。「職業・漫

第 4位 ジャンプアップで7枚だ

佐図匠 青木ー師

まずは若さあふれるパワーとさまざまなヰタ

でバラエティに富んだ投稿を披露してくださっ

た佐白さん。投稿休業宣言だそうですが， もう

再開はされないのでしょうか? たしかに結果

しか求めない世間の目は冷たく感じられるとき

もあるかもしれませんが.できればそんなこと

にひねくれずに真っ直ぐ伸びていただきたいも

のです(偉そうなこといってごめんなさい)。青

木さんは清楚で可愛いキャラをお描きになりま

すね。特に 12月号の女の子は出色のデキです。

蛇足ですが青木さんは左利き・・・…でいらっしゃ

いますね(違うかな?)。

第 3位 〈っクッ九と g枚，スゴーイ

武田正道

まさに元気爆発!といった感じのはつらつと

したイラストを抽く武田さん。去年のイラスト

を振り返ってみると，海にパスケにスキー・・ …。

今年も元気いっぱいのイラストで私たちを楽し

ませてくださいね l

第 2位連載(?)はやっぱり強いね11枚

岡村直也

て，新シ リーズが楽しみですね(今月からもう

始まっているかなけ。また今年もウイットとユ 。
ーモアに富んだ 4コマを見せてくださいね。期

待してまーす。

第 1位記録更新12枚.しかも 2人だ l

岩瀬貴代美小川伸輔

ぱんぱかぱーん。ということで今年の大賞受

賞者は年間掲載枚数12枚で岩瀬さんと小川さん

のお 2人に決定いたしました l ぱちぱちぱち。 。

わけで ・。これからもぜひそのパワーでSTU

DIO Xをぷいぷいいわせてくださいませ。

特に今年めさ'ましい躍進を遂げた小)IJさんは， 。
イラスト大賞集計チェッカーまで投稿してくだ

さり，個人的に大変助かりました(おかげて・集 @ 

計ミスを |つ発見できました，感謝感謝)。でき 。
れば来年も・・ なんて無E里いっちゃいけないで 。
すね。

さてこのへんで今年もそろそろおひらきです。 <~

絵を描いて発表するってのは，それだけでいろ 。
いろなことを伴うものですが，いつまでも純粋 @ 

に楽しんで描〈気持ちをもち続けたいものです

ね。いろいろ辛いことや，うまくいかない現実

があってもねc イラスト大賞はたまたま掲載枚

数が主軸になってますけど，もちろんイラスト

の価値なんてそれだけで決まるもんじゃないで

すから(気持ちとしては投稿者皆さんに貨をさ

しあげたいくらいです)。

さてそれではこのへんで。今年のイラス ト掲

載者総数は75名でした。また来年までアディオ

ス・アミ ーゴ 1

(出版社間を漂いまくる高橋哲史)
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SIDEA 

お手軽コースエディタ
Tan Akihiko丹明彦

今昂はさき月号の付録ディスクに収録されたコースエディタの解説を行う

汎用的ではないか，コースを構成する要素をひととおり盛り込めるものだ

まずは，コースを走る雰囲気を昧わってほしい。

教習所シミュレータは可能力、?

ここのと ころ教関所通いを?やっている。 M:'t刀はま

ったく身についていなかった自動車のfi作や車 |陥~:主

党が，知!らず長[1らずのうちに身についていくのはな

かなか興味深い経験であった。しかし，迎転してい

る最111にドラ イノfーがどのように外界を把:t!i1してい

るか，なんてことまで、ついつい観察 してし まうのは

職業病 い、えるだろう 。

さて，自動車教宵所シミュレータをfI，IJ作すること

は可能であろうか? こういう考察ができる人間は

そう多くはいな いだろう，って I~I 憾にもな らな いか。

この年齢になって免許を取ろうと思い立つのもなん

だかなあ。冗談はさておいて，このII-fJ II垣の解答は「ヘ

ッドマウントディスプレイが必要」だな。周囲の視

界と いうことに閲して，要求されるレベルがまった

く違うのだ。ちょっと考察しよう。

カーレースシミュレータはとりあえず前が見えて

いれば成立する。まあレースともなれば自分のスリ

ップにつけた車をノfックミラーて。見たいし，オーパ

ーテイク しようと する車を横目で見たいのだが，そ

れはやや高度な要求といえる。

対して教習所は文字どおり360度の視界を自 由に
できる必要がある。教習所では， ここまでいするか?

というくらいにこまごまとしたことを教える。右左

折，後退，車庫入れなど 実に正確な「位置合わせ」

を要求される場而も多い。やたらと顔を振って安全

f的忍するし。こういった動作を完盤にサポー トする

には，ヘッドマウン トディスプレイが必要というの

は当然の結論だ。

この先バーチヤノレリアリティの技術が進めIf，現

在のようなスタイルの自動車教習もかな り変化する

だろう。でも桐人的には免許取得制度を変えたほう

が L、いんじゃないかと思っている 。 交通::110;放を ìÞ~ ら

すために必要なのは，ちまちまとした述転技法を教

えることでもなく r交通事故の原因はスピー ドの出

しすぎ」 という硬直した{illi値観て、もないのだよ。

合月のプログラム

今月号の付録ディスクに収めたプログラムは，高

速道路風のコースエディタおよび簡易ドライピング

シミュレータである。コースデータを作ったり ，作

ったコースの上を走ったりできる。

磁性而の者11合上，ソースプログラムしか入ってい

ない。特別企画の記事に従ってSLASHライブラリ

を作成したあ t，ソースプログラムを1収めたディレ
クトリに行ってMAKEを'失行する こと。コンノfイノレ

には， SLASHライブラリぞイヤ成するために必要な

環境が必要である。具体的にはCコンパイラ(gcc)，C 

ライブラリ(libc)，MAKE，アセンブラ(HAS)，ハイ

スピードリ ンカ(HLK)などで。ある。 コンノfイノレが成

功すればhighway.xとい う名前の実行ファ イノレがで

きる。

起1l!IJはコマンドラインから，

highway [コースデータのファイノレ名]

である。コースデータのファイノレ名は省岡持てPきる。

指定したコースデータのファイノレが存在すれば， そ

れを読み込む(結構処理は遅い)。存在しなければ新

規にファイノレを作成する。

このプログラム にはエディタモードとドラ イブモ

ードがあり ，起動す るとエディタモードから始まる。

例によ ってユーザ、ーインタフェイスはし、L、かげん

である。キーボードと マウスで操作す るが，操作f本

系はかなりいきあたりばったりで決めた。

[両モード共通の操作系]

・スペース・・・・・エディ タモードとドライ ブモードの

切り 替え

. ESc-.....終了

[エディタモードの操作系]

-リ ターン.....手庁しいブロックを追加

82 Oh!X 1994.5. 
砂ゲーム会-11のIlH1e部でEうやってゲームを作っているか，見下みたいな ことをやってほ
しい。 石川 弘達(20) X68000 SUPER 長野県
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両方のボタンを:tl!lして後退し，切り返しの要領で前

を向いてからゆっくりと走り 出すこと。

特にブロックがg;くなる とレスポンスがf氏下する。

付録ディスクにつけたサンプノレデータできれいに 1

周するのは相当難しい。最初は少ないブロックのコ

ースて情操作感党を身につけて， そのあとで大規模な

コースに挑lj袋するといいだろう。

エディタモードでの中でコースを 1カ所でも修正

して心れI!'，終了するときにコ ースデータを I~I 動的

にセーブして~わる 。

コースデータのフ ァイノレIJ.，テキス卜形式て¥次

のようなフォーマッ トに なっている。

ブロック数

ブロック 0の)1ヲ;1犬

ブロック lのJIヲ状

フゃロック 2 の jf~ ; 犬

フ。ロック Nの )f~;I)~ ブeロックNの釘liり

形状と官(liりは16進数で符号化されている。なお，

符号の立l!;fミIJ.pcourse.hてい定義されているが，特に知l

らなくても コースエディタをイ史うことはできる。

ブロック 0のftiliり

ブロック lの釘liり

ブロック 2のftiliり

舎回のコースエディタの設計コンセプト

とにかく手続にいろいろな形の コース合作りたか

った。コースカTないことにはドライフ。シミュレータ

のために力学シミュレーションモデルを立てても実

験できないのだ。

最中iJJはもっと汎m的なポリゴンエディタ守考えて
いた。が，データ管理!が大変なうえに，編集作業も

手間である。えてして， どんな形も作れるエディタ

IJ.，なにもかも人I:.¥jが而倒みなければならないのだ。

そこで¥今回のような，非常に限定した形状 しか

作れないが簡単な操作でそれらしいコースを作れる

エディタを設計した。つまり，

・コースは 1列につな力主ったブロックて梢成される

.コース師は一定

.カーブの半径と1JII立は一定
-アップダウンの高度差は一定

.パンクの角度は一定

など， lIIlJ約がきついコースエディタである。これで

はまずたいていのサーキットは作れなし、。そのかわ

り，簡単なキー操作でコースが作り上げられる。一

長一短とし、うところか。モデリングのこまごま tし
た部分はプログラムの中にハードコーデ、イングとい

う形て入っているため， これが可能に なっている。

たfご¥あまり手軽にコースが作れるので，すぐに

処理が重〈なってしまう。1ブロックあたり 100ポリ

ゴン近〈 使用するので，簡単な コースでも数千ポリ

ゴンはざら。多段附ディテーノレ向けの，つま り低い
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. BS・・・…最後のフーロックを削除

. F1…ーコースの上国形状を変える

(ス トレー ト/右カーブ/左カーブ)

. F2.・・・・・コースの側面形状を変える

(司ZJ:B.Iアップ/;ダウンおよびそれらのつなざ目)
. F3・・…・コースの断面形状を変える

(水平/右ノfンク/左ノfンクおよびそれらのつなぎ目)

• F4・・・ー・コース右の飾りを変える

(グリーンゾーン/縁石/壁およびそれらのつなま目)

. F5・・・ コース左の飾りを変える

(グ リーンゾーン/縁石/壁およびそれらのつなま目)

・→・…ーハイライトブロックを前方に移動

・←・・・ハイライ トブロックを後方に移動

・マウス …コースを見る角度ぞ変更.

・マウス1i'.ボタン・-視点を コース前方へ移動

・マウス右ボタン・ 視点をコース後方へ移動

. SHIFT+7ウスー・…光源を操作

このコースエディタは，コースを複数のブロッ ク

て表現する。 リターンキーを押す ことで1ブロック

ずつコースが延長される。

ブロックの)1ヲ;1*はカーブ， アッフ。タマウン，ノfンク

という 3つの要素で決まる。それぞれの安芸ーは数ノf

ターンあるが，不連続なつながり方はしないように

作つである。たとえば右ノfンクのブロックの次にい

きなり左パンクはこない。き ちんと左パンクを終わ

らせないと右ノfンク にはできないようになっている。

また，一度作ったブロックの形状は変更できない。

失敗したらBSキーで修正する必要がある。また，コ

ースの最初のブロックと最後のブロックがつながる

ことはf呆証していない。コースがきちんと 1周す る

ように上手 に JI~状を コントローノレして もら いたい。

道の阿IJおにはいく つかの節liりがブロックご とにつ

けられる。形状はいったん確定すると変更できない

が，自iliりはハイライ トブロ ックを移動することで途

中のブロックのものも変えられる。

ブロック数が多くなると，特に 10MHz~幾てやは動き

が重くて苦しくなる。これはSLASHのせいではな

くてコースエディタ伝作った奴のせいである。

[ドライブモードの操作系]

・マウス…ーハンドノレ

・マウス右ボタン・ アクセノレ

・マウス左ボタン・・・ 0・・ブレーキ

・マウス左右ポ、タン 後退

. Fl......画面モードを切り答える

(グラフィック画面モード/テキス卜 l函而モード，

フオノレトはテキスト画面)

ドライブモードではハンドノレがシビアなのでー切り

すぎに注意。縁石に乗ったときの動きが変だが許し

てほしい。壁にぶつかって止まってしまった場合は，

Llまら〈左ボタンを抑してブレーキをかけたあと ，

-ア

83 ハードコア 3Dエクスタンー
....!f-;距式があった。大泣きしたのは私t:"けfごったようだ。皆.i111(ilなんだから. bう(笑)。
;t;t;は変わるけど. 浪人が決定しました(iiii)。でも「浪人 平野鉄之助」 つてのもカッ コイ

イかもと，IJ.I，う今日この頃(笑). ' I i. ~'f 鉄之助(18) X68000 SUPER J止肝M
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図1 スケルトンの構成法

基本パターン

数字配列の添字

進行

方向

84 Oh!X 1994.5. 

平地

ディテーノレのモデリングを していないのが原因。

この手のことでは，プログラムを創lむよりもデー

タを準備する こと のはうがはるかに大変である。実

際，今回の|井l発の労力のほとんどはコースのモデリ

ングに費やされた。高ディテーノレと接触判定用のモ

デリング、を行ったところでブ]尽きたのであった。

今回のコースエディタの内部知里

とにかくプログラミングの手間 {e ' I'I~ しみたかった

ので，スケルトン(什絡)をベースに飾り立てていく

方式を取った。スケル トンは，カーブ/アップダウン/

パンクという形状に よって決定される，メッシュを

変形したような図形である。路市iや縁石，壁などは

このスケル トンから頂点を拾っていく形でポリゴン

リストに登録していく 。この方式は，アップ夕、、ウ ン

があろう tパンクがついていようと，飾りのための
頂点の拾い11にまったく閉じプログラムが使えるの
で便利である。

1~ll に スケル ト ンの構成法を示す。カーブ要素で

'1 

z 

スケル トンのよ而形状を決め，アップダウンとノfン

クの要素て?JJ さをつけ ，イJlIJ而形状と断面形状を~)çめ

ていく。 3要素は混合して指定することができ，カ

ーブとパンクを合成したコーナーも作れる。

ブロックは基.I~( を原点とするポ リゴンの物体であ

る。ブロックをつなげるためにSLASHの平行移動

機能を使った。回転機能1J:使っていない。たとえば

カーブをItbがっていくと，途中のブロックは囚t伝し

ていることになるが. SLASHの回転機能でなくス

ケノレトンそのものを回転させることで実現している。

不用意に回転させると接触判定がやりにくくなるか

らだ。

図2にスケルトンをベースとした飾りつけの方法

を示す。ブロックの右半分のみのスケル トンをfiiliり

つける場合の説明になっているが，左側も同様であ

る。また. ~妾触判定は先月号で解説したとおり，壁

がない代わりに壁のあるべきところに進入禁止ゾー

ンのポリゴンを 9I~いである。センターラ インもないov削ビンクモードで一切
マップシステムはイ史f.f:lしなかった。ブロックの配

置が不規則， つまり正規矩形メッシュ状になってい

ないためである。このため，表示の際に自TiiJてブロ

ック単位のクリッピング処理を書〈必要があった。

これは視線ベクトノレと視点からブロック中心までの

ベクトノレの 2つのベクトノレの間で内積を計算して，

視点よりも後ろにあるブロックは表示処理を行わな

いことで実現した。

接触判定はrIlJ凹解説したものと基本的には同じで
ある。相違点は，今回複数のブロックを相手にして

いるというこしまずブロックごとの平行移動立を

考慮する必要があったがこれは大した問題ではなか

った。 問題はあるブロックからかlのブロックへ移る

という判定である。ブロックの配置が不規則なため，

車の座標からブロックを求めることはできない。か

といって，すべてのブロックについていちいち調べ

るのも無駄だ。そこで¥プロックが 1本道になって

いるというエディタモードの制約を利用した。ある

|瞬間に車が釆っているブロックがnなら次の|瞬間]は

ブロック nかn:t 1のいずれかになるはずである。

使えるSLASHver.2. 0の新機能

SLASI-I ver.2. 0の新機能を 3つ導入した。

ひとつはノfレットブロックによる色のコントロー

ノレである。エディタモードでは通常ブロックとハイ

ライ トブロックの区月11をつけるためじ.またドラ4
ブモー ドてやはグラフイツク画而モード用のパレット

とテキスト l直l而モード用のパレットを使い分けるの

惨恐慌峨ドラキュラをも ってな かったのですが.Hい仁いきた〈なりました. しかし新潟
H!l:越市ではタケルでしかX68000のゲームがHえないので、す 「にはHえな l'。通販にし
ょうかな。 三itll ~;I;ー (20) X68000 SUPER 新潟県



に重宝した。

もうひとつは，視点座標変換とよばれる変換であ

る。ブロックの移動を平行移動成分だけで記述でき

ること (ver.l.Oでは回転要素を加味 しないときちん

とした位置に表示されなかった)，回転しでもシェー

テ川ングが変化 しないことの 2点で有灯!である。

最後はS巴tReverseOI品j数である。 これはもともと

哀向きのポリゴンを表示させるために用意された閑

数であるが，こ こでは表示されるかされないかの境

界にあるポリゴンを表示させるため に使った。 これ

により ，センターラインのような細いポリゴンの表

示がちらつかなくなった。

なお，先月予告 しておいたiX68030+MC68882専

用ルーチンJ1;1:， SLASH ver.2. 0の導入に伴って必

要がなくなったので入れていない。具体的にはオイ

ラ一角の計算だったのだが，視点座標変換の導入に

よってお払い箱になったのである。とはいえ，実数

i寅算はまだ残っ てい るので，限界を目指したチュー

ニングを始めたら手をつけていくことになるだろう。

V改良点
[現在のシステムをベースに行う改良]

• ij断定のない表示

ネ見野内に入るブロ ックをネ見点からの距I~Wていソ ー 卜

しておしそれTごけのことでまともな表示になる。

今月号の付録ディスクには間に合わなかったが， も

うフ。ロク、、ラムしていたりする。

・多段階ディテーノレによる~~~速化

多段階ディテーノレを導入する ことはかなり重要D

実際にコースデータを作ると，遠距離にあるブロッ

クは表示が*IIIかすぎて潰れて しまうのに数だけは多

いのでかなりの負担になっている こtが実感できる 0
.ブロック問の可視/不可視情報管理による高速化

たとえば十Hfkディスクに1伐S表したコースデータで

いえば 1コーナー後の坂を上って いるときには他

のほと んEのブロックが見えない。 しかし実際の処

理では，最終コーナー付近のブロックの座標変換や

表示をいちいち行っている。その後に近くのブロッ

クを表示しているので塗りがiされて見えなくなって

いるだけである。 これは無駄である。ブロック聞の

可視/不可視をきめ細か 〈管迎する必要がある fごろ

う。自動算出は結構難 しそう fごが，路市のポリゴン

の法線を利用すればそれなりにし、けるかも。

・各種のftflIり(トンオ、ノレ，続)

コースが単調で、つまらないから。 それだけ。実は，

周囲が壁だろう とト ンオ、/レだろうと橋Tごろうと ドラ

イブモー ドの動作は変わらなし、。それから，道以外

の背景はぜひとも必要。アップダウンやパンクがま

るでわからないのTご。

[次パージョンで行う改良]

・より自l主1I支の高いスケル トン

道|陥，カーブ半径，アップダウンrJi度差，パンクタl

を自由に操作できれば，たいていのコースは作れる 0

.分岐のサポー ト

高速道路のインターチェンジ，サーキッ トのピッ

トなどの例を挙げるまでもなく 1本道でないほう

がコースに変化がつけられる。 この際，スケノレト ン

の構造を大きく変えること， エテVタの重1J作も少し
拡張すること ，そして l本道であることを利用して

いた接触判定アルゴリズムの変更が必要になる。

おわりに

ひtつ作ると，改良案を次々と思いつくものだ。
当而はこれをベースにやってい こうかと思っている。

道路が気持ちよく動くようになった段階て1力学法
J!iJに本気で手をつけるつもりでし、る。 しかしもはや

プログラムが巨大になりすぎて，誌而に載せるには

~!I.ri恐があるな 。 ということで続きは次回。

図E スケルトンの飾りつけ

砂マッドストーカーX68ってハードディスクにインストーノレできるんて、すね。
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ハードコア3Dエクスタシー(第8回)

SIDEB 

SLASH ver.2.0 
Yokoα叩l

テキスト版のリリ一ス'疑似スプライト，座標系の扱い方など

ver.2.0 IこなったSLASHIこはさまざまな機能力吋初日されている
今回は具体的なパージョンアップ内容を説明していく

!日l発がやや遅れ気味になっていたが，ょうやく新

しいノfージョンを発表することができた。SLASH
ver.2.0ということにしておし座標系の拡娠をメ

インに， そのほかテキスト版のリリ ース，軒干のス

ピードアップ，パグフィックスなどが今回の改良点

である。ver.l.0のtきは開発者である俺もまだ理
解していない帝~t成があ っ たため，いろいろと不備が

あったと思うが，今度はだいたい平気だろう。

全体として若干のスピードアップがなされている

が，目立っ てスピードは上がっていない t感じるか
もしれない。SION4デモに組み込んで‘みれば最高

で2/100秒ほどは速くなっているらしい。だがこれ

は立派な前進である。すべては坪井氏の協力があっ

たからこそ可能で、あったのだ。改めて感謝。彼がし、

ま研究しているのはクリアルーチン関係らしいが，

まだこのノfージョンではそこまでは手をつけていな

SLASH ver.2.0の概要

それでは具体的な変更点，追加コーノレなどについ

て説明していこう 。特に座標系あたりは内部が複雑

になってしまし¥ どのコーノレて、どのような修響力T出

るのかをしっかり把t!l1してもらわねばな らない。

まず追加機能であるが，カラーオフセッ ト指定が

できるようになった。これをパラメータて指定する

ことにより，空気遠近法な Eの表現がしやすくなっ

ている。座標系てやは，いままでの ZXY順での変換

以外にYXZ)I頃の変換， そして直接行列を指定する

方法， そのほか三角|品l数に|刻してのノレーチンを加え

ており，努力次第で座棋系を完全に扱える段|併に

入っている。サンプノレを見てもらえばいろいろな変

換系統が組み込まれているこ tがわかるであろう 。
柿([[1て"I.:t.テキス卜版が~frたに追加された 。 テキス

卜でのクリアは，グラフィックと遠い全i!ITlifiiクリア

が最適であるため， ミニマックスワークを必要とし

なL、。そのため，座標変換官11分もグラフィック用と

テキス卜 )=11の2つに分けており ，まったく別物とし

て扱ってもらいたい。

グラフイツク関係では新たにビットマップの疑似

スプライトを追加しである。これは拡大縮小， そし

て拡大縮小回転の 2種類である。用途を考えてカ

ラーOは透明tしである。回転に|到しではあまり画
像の買は期待しないほうカ?いい。特に拡大1:1]で友病

クリッピングに引っ掛かるときはI最悪であろう 。共

体的なことは後述する。では)1国番に見ていこう。

パラメータとカラータイプ

申しわけないことにパラメータに必要な要素が2

つ明えた。カラータイフ。およびカラーオフセットの

合計2ワードである(図 1)。同じ物体での色違い表

示や空気述近法なんかでは重宝する機能fごと思う。

システムfJ!lJでZの値を参考にして自動計算すれば楽
fごったかもしれないが，これはユーザーに好きなよ

うに設定してもらうのが筋だと考えている。色の変

化する訓合や，段階数を任立に決定できるからだ。

しつこいが8192段階まで向在に決定することがで‘

きるから自力でコントローノレしてもらいたい。

座標系

重要な拡張としてこの座標系がある。これは川途

によってrl在に扱ってもらわなければならない。概
念は綾キff:そうであるが，聞のrt'で整理できればな外
にす っ きりした理論て'*~?成されていることに 気づ

く。まず，いま までの変換系統であるZXY)I慌の物体

座標変換，そして新たにYXZJI頂のワーノレド座標変換

が用なされている(図 2)。

この 2つの変換系統のきをは今月号の付録ディスク

にあるサンプノレで体感してもらいた L、。ALLTES
TA.Xは前者，TRF.Xは後者の変換をベースとして

86 Oh!X 1994.5 
砂印1，:'1が 1:'，'ItJlになっ たためか. ページ節約のためカaリストカ可111'{:てJ光みづ らい(特に
MMυ。、''I)i..I!;似てIAIっている。よい)j法はないかコ

小泉 'j足(72) X68000 ACE 山山m
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いるサンプノレて、ある。特にj主7J、してもらいたいのは 図1 パラメータとカラータイプ

TRF.Xて、ある。そ こそこ正 しそうな重1Jきができて パラメータのパレットタイプ(+16)の動作
• Palet type= 0 法線α=一l ポリゴンリストのCOLOR.L(+14)がそのままカラーコ-11'

α宇一 l ポリゴンリストのCOLOR.L(+14)はカラーテープJレのアFレ
• Palet type= 1 法線a=ーi ポリゴンリストのCOLOR.L(+14)がそのまま力ラーコー

いるが，こ れはYXZ順のオイラ一角パラメ ータの単
純なプラスマイナス fごけて市IH~f1 し て い る 。 どう し て

このようになるのか，i可を基準と して凹I伝をとらえ

るのか， しっかりと 迎!解しておいて もら いたい。

g孝一 l ポリゴンリストのCOLOR.L(+14)はパレットプロックのTドレ交を示す」

さらに この変換行列に関係するルーチンをいろい

ろt用意しである。回転をtlJlJ御するものと して，い
ままでのオイラ一角，そ して行列 そのもの，あとは

その中間 としてf立法 してい るかもしれな いオ イラ一

角の正弦余弦が扱える ことになっている。 これらの

|期イ系は図3て許ある。これら 3つはジャンケンのよう

な関係ではないが，それやれ長所短所を秘めて いる。

オイラ一角は扱いが，たやすく ，またシェーデイン

グと密接な関係を持ち合わせているが，姿勢制御に

は不利。三角関数はなんと なくカッ コL、いけ どかな

り非力。 しょせんオ イラ一角の概念の111で しか存在

できないが，ベクトノレとの|刻係が強い。

次いで行列であるが， 姿勢j"ll ~rp ， 校合回転，そ し

て計算への リニアな反応，ベク トノレ との密機な関連，

Eの角度から見ても4!匹敵であるがSLASHにおいて

はシェーデインクー とはかなり速い 間十丙となって し

まっている。いったん行列からオイ ラ一角へ変換す

ることによって対処しているが， もっと 別のシェー

デイングシス テムを考える 必要があるかも しれな

い。迫力日ルーチンのMATTO scがそのオ イラ一角

への変換ノレーチンだが，用途をシェーデイングに|探

るのならば， もっと高速化が可能であることを伝え

ておく 。

この座標系 とともに考えねばならないのがシェー

デインクーである。ここを含め，座標系金f本でどのよ

うなllill'rapをしているかは図 4に示す。内部事情を把

握してもらわなければ，それぞれのルーチンの存在

意義が迎解できないだろう t思う。
ここ まで理解てきたならば，い ままでの変換系，

つまりただのTRANSLATERはもはや変換の主体

ではない ことに気づくかも しれない。疑似 3Dモ/

ならば 卜分であるが，すでにト レン ドは行列ベース

に移ってしまったのである。行手IJがなにを意l床して

図3 回転パラメータとの関連

子 会三角関数
オイよ角みク
①MAT TO sc 行列から，各オイラ一角の正余弦へ
②GETMATRIX sc :各オイラ一角の正余弦から行列へ
③なし サインテーブルから参照して変換
④なし : GETARCで単発で変換
⑤GETMATRIX オイラ一角から行列へ

• Palet type= 2 全てのポリゴンがパラメータのColor Ext. W(+ 18)をカラーコードとす

，{レットブロックについて

メモリ

伊l
ポリゴン 1 :type ， PI~P4 ， a ， β 

自ODY，L

ポリゴン2 : type， P I ~P 4，ιβ  
LlGHT. L 

上のようにポリゴンカラーを指定すれ
ば，カラーオフセット値によってポテ・ィ

カラーの違う同形の物体を扱える

ポリゴンリストのCOLOR，L(+14)は左図のようにパレッ
トブロッ?のアドレスを示す。それぞれのTABLEO.Lはパ
レットオフセット値(パラメータの+18)に対応したカラー
テーブルのア ドレスを示す

パレットオフセット値(+18) =0ならば.そのポリゴン
はTABLEO.Lのアドレスからの 32色分をカラーテープル
とする
同様に lならTABLEI.Lからの 32色分， NならTABLEN.し
からの 32色分という形になる

Nは最大 8191であり，8192段階指定可能。パレットプ
ロックは 8192個介用意する必要はない

BODY : dC.1 RED， BLUE， YELLOW， BLACK 
LlGHT : dC.1 YEL， YEL， YEL， YEL 

RED: 赤 O ~赤 31 のパレットコード
BLUE 膏

YELLOW 黄

BLACK 黒

YEL:ライト光

テキストのカラーテーブル 例:TABLE: dC.1 $∞00日000 テキストパレット O
について

dC.1 $00000010 テキスト I ~ レ y 卜 l

dC.1 $ 0000 0020 テキストノマレット 2

dc，1 $ 0000 00 f 0 テキストパレット 15

カラーテープルには，パレットコードx16の値を入れて
おくこと。カラーコード直接指定のときも同じである。

正しく指示されていないとき，ポリゴンの描画が 32ドッ
ト単位のようになるのて・パグに気づきやすいて・あろう

図E 物体座標変燦とワールド座標変挽

(1 )物体座様変換
W 

Yw 
Ys 

Xw 
Xs 

Zw 
Zs 

Xw 
Xs 

Xw 
Xs 

Xs 

X 

惨3と俗世IJ勤務がつらいです。米でも会主lでむただひたすら|似いた'け ー。まっとうなノu刊
がしたいなあ。 松本勝11:(20) X6800Q PRO ;，;，山lU ハードコア 3Dエクス?シ- 87 
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いるか， どのような役1=1を果たすのか，レま一度考
え直してから 3Dに触れていかねばならない。ここ

にきて初めてまっとうな 3Dシステムがリリースさ

れたといっても 過言ではないかもしれないので、あ

る。 これはいいすぎか。まだ力不足な ところもある

だろう し。

描画関係

描画|長j係では，テキス ト版のリ リースが最大の拡

張であろう。基本的にはグラフィック版と扱いは変

わらなし、。たたずしク。ラフィックに子wたに追加された
ピッ トマップスプライ トはテキス 卜版にはない。

また， テキス トj仮ではク リア|具l係のノレーチンが存

在 していない。グラフィックと遠い，テキス トのク

リアはあまり に高速なので，わざわざシステムfJ!IJで

サポート するほど問題となっていないのである。

よってグラフィックでIIJiを悩ませる原凶ともなっ

ていたミ ニマックスワークが，テキス トでは必要な

くなっている。それに伴い，座標変J染者11であるAS
LASHもテキスト専用のATSLASHを内部に作っ
た。 これはASLASHのうち，ミ ニマックス ワークに
|拘わるものすべてを省いたもので、ある。もしグラ

図4 シェーディングデータと回転パラメータ

シェーテ・イングデータ マトリ ックスワーク +0

A ヤ
オイラ一角 三角関数

①GETRAY オイラ一角からシェーディング用データを作成
(g)GETRAY sc オイラ一角正余弦から

二ご旦逼さ変換系
共通ワヲ

行列 ンヱーデイングデ-7 力フーオフセ yト ROTSS， ROTCC 

TRANSLATER 計算
計算 ノマラメータから 計算

入力オイラ 角 ① 
TRANSLATER MATRIX 直接

直接 パラメータから
入力・行列 ① 
TRANSLATEREP 

① パラメ一歩から
入力なし
TRANSLATER view 計算

計算 パラメータから 計算
入力:オイフ角 ② 
TRANSLATER MATRIX view 直接

直接 パラメータから
入力行列 ② 
TRANSLATER EP view 

② パフメー?から
入力なし
TRANSLATER scview 計算

計算 バフメータから 直接
入力:三角関数 ② 

-変換系は①，②の2つある。①はZXY順回転，②はYXZ回転
つまり①は物体座標系用.②はワールド座標系用
-①.②は互いに影響をおよぼさない。たとえばTRANSLATERをコールしても，共通ワークは書き換わっている
が変換系②の行列は残ったままである

• ROTSS， CCは回転スプライ トの回転角を示す
・テキスト版は，ROTSS， CCが存在しないほかは同じである。結局，変換系が4つ，共通ワ クが2種類となる

フィックも全画面クリアにしたいのであれば，現在

ではこちらのATSLASHのノレーチンで座標変換す
ればそこそこスピードが稼げるはずである。

そして実際のテキス卜版に|到する コーノレTごが，グ

ラフィック版のノレーチン名の先頭にrTJをつけた

ものがテキスト版のルーチン名 となっ てい る。座標

変換部でも 同じである。内部でどのように変わった

かとい うと，1:.1，ご描11mノレーチンをすげf会えた程度で

ある。そのため，あまり煮詰っ ていないせいかそん

なに速くはないかもしれなし、。 ここ はおそら〈速攻

で改造されて しまうかも しれない弱点ではないだろ

うか。

そして，今回からはラスター抜 きも 同居可能 t

なっている (グラフイツク， テキストと もに)。これ

らは各ノレーチン名の先頭に rRJを，テキスト版で

あれば rTRJをつけたものがルーチン名となって

いる。なお，ラスター抜き版だけでなくテキス 卜版

もすべて一緒のプログラ ムに入れる ことができる。

テキス ト版のデータフォーマッ トであるが，基本

的にはまったく 同 じと考え てもら いたし、。カラー

コー ドにつ いてはやや桃造の違いがあるので注意

(図 lの後半部分を参照)0 1ロングワードで l色分

だが， これはグラフィックのよう に上位ワー ドと下
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変換系 共通ワーク

TRANSI;J'力、

グラフィック

TRANS， view 
lま力、

T TRANSI"，力、

T TRANS， view 
lま力、

グラフィック描商はAのワークを，テキスト
描商は自のワークを参照することに，主意
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位ワードを揃える必要はない。上位ワード 1;t_~!I.f;意味

となっている。下位ワードがパレッ トコードを表す

が，こ れは 161告した値にす ること。これが狂ってい

ると川l闘 も困ったことが起こるから注7L

妻沼以スブライト

次いで新しく加わった機能tして疑似スプライト
がある。 これは先ほど述ペたようにグラフィ ック専

門だ。ポリゴンとは違うので扱いがやや特殊である。

そこそこ高速ではあるはずだ、が， まだ煮詰ってはい

ないと思う。特に拡大縮小オンリ ーのほうはデータ

サイズ、がフリーであるため，内部であまりうまくな

い釆t，1を使っている。も しサイ ズを限定，たとえば

元データ 16X16ドット固定にすればまだまだ‘高速

化はできる。で¥用途であるがあまり考えていない。

サーキットのささいな看板な Eで初J巣があるかもし

れない。ちなみにカラーコード Oは透明として処理

している。 しかし，この透明色の処理が低速化に非

常に役立ってしまっているのが痛い。

これらはポリゴンリストに登録することで扱える

のだが，単発のコーノレのほうが向いてい ると思う。

座標計算だけシステムに任せ，そのデータから直接

疑似スプライトを表示させたほうが者11合がいいであ

ろう 。回l伝疑似スプライトは特にそうである。物体

を回転させたときのパンク角度を回転角度として内

部に設定したうえで表示するだけなので，ポリゴン

リストに登録しておいて物体の一部として使うのは

どうみても~!I.f，迎!がある。

ちなみに，この変換時の回転角度を保存する内部

ノfラメ ータはROTSS，ROTCCというラベノレであ

る。 ソースを見る人は参照してもらいたい。これら

はパラメータ指定直接変換の座様変換 (TRANS

LA TER， TRANSLA TERview， TRANSLA TER 

scvlewなど)を行ったときに，そのときのパ「ンク角

が主::~込まれる。

で，遅くなったがデータフォーマットの説明は図

5である。元データ作成のためのイメ ージカッター

などは自前で用意すべし。

シェーテ‘イングについて

最後にシェーデイングを説明しておく 。光源の設

定は図 6のようにやや変な設定となっている。

シェーデイングて注意してほしいのは， その動作

が物体座標変換とワーノレド座様変換とではj.!ii;うこと

である。図 2を見て考えてほ しいが，光m;lはワーノレ
ド座標系に固定されているのである。物体座標変換

のときは回転によって光源との関係がス、、レるような

動作であり，ワーノレド座標変換のときは回転に光源

惨ノト11は新機fAの発表がill¥いな~。

もついてくるような動作となる。 しっかり座標系の

概念をつかまねば正 しく操れないのでがんばるこ

と。vこ附らどうなるか
いよいよテキス 卜版がリリ ースなのだが，ここで。

グラフィックとテキストの融合が，新しい1:11題とし

て浮かび上がってきた。

以前もいったように， ドライブものであれば車な

どはグラフイツク，サーキットをテキス卜とすると

最高なのだが，これではアップダウンで専が隠れた

りしな L、。いろいろ策はあるが， もしかしたら以前

考えた手前から描画していくノfージョンの採月Jが濃

いかもしれないのも シビアな事実である。

また， V巴r.3.0の予定もあるが，具体的にどうなる

かはまだ.発表するときではな L、。 もしも，データフ

ォーマッ トなどに変更があれば極力フィルタでカバ

ーすることになるであろう 。坪井氏の協力も効果を

上げている。感謝の限りである。そして，そろそろ

SLASH {f 1~史つてなにかを作り始めている人も ，" I~， て

きているようなので、がんばってもらいたい。なにか

動いたならば送ってもらえるとうれしいし，非常に

問jみになる。 ということで、ver.2.0をよろしく 。

図5 疑似スプライト
拡大縮小 鉱大縮小回転

mn-2 

「
nドット

1 

+0 

256 
+0 

256x2 

r-ーー+ーーOーー

目6xlm-l)
+0 

+2 

256 
+2 

←一

51 D E 

nドyト

+4 +254 

256xm 
ー2

X 方向(~最大 128 ド y 九二れに満たない場

合，データは左づめする

図6 シェーデイング

63ζとーフトヘ
!校三L___..-Y

まずY軸回りにβで64段階
図のように， xz平面上の
円盤を考えてもらいたい。

a=2 

((=1 

表示のときの計算中，誤差を生じ，左右上下
lドット手呈度オーバーすることがある。その
ため，このデー?の上下さらに lライン分ぐ
らいは余裕をもたせておく二と

a= 31 

次にその円盤を X軸回りにαで32段階

宮本 百抵利(18) X68000 EXPERTIトHD，MSX2 制-JHH ハードコア 3Dエクスタシ- 89 
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時間旅行

口一X68000・Z-MU8ICver.2.0 
+PCM8用

X68000・Z-MU8ICver.2.0用
(8C-55対応) 開山田Y白madaKai 

春になって環境が変わった人もそろそろ慣れたでしょうか。 Z-MUSIC新パージ、ヨ

ンにもね。今月の幽lel:ver.2.0のディスクに収録の音色を使用しています。まだ入手

していない人は本屋さんヘ……って，決して売り上げ猶加の陰謀ではないのですが。
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WONDER3 

さて，一般には難しいとされるドリカム

の出|ですが，この作品ではかな り の ~.~t、次

元でま tめられています。以前(l9931f二10月
号)に掲載された「未来予想図IIJにおいて

指摘したボーカルにも，かなりの改善がみ

られます。 *fj【っているイメージが伝わって

くるので，安心 して聴く こと ができますね。

作者は駅の発事ベノレシリ ーズ(1994'1三2

月号)などを作った山田くんです。彼はその

後も新たな発事ベノレの作品な Eを合めて，

かなりの技:布I'.~.i を して くれていま す。 しかし，

「下手な欽砲も数撃ちゃ当たる」式て‘t~jfi泣き

れたわけではありません。LIVEinには採

用レベノレというものがありますから。 しか

し，いろいろな作品を作ることで得たもの

も大きいハズ。ましてや 「投稿し よう」と

いう立気込みて‘作ったのならなおさらでし

ょう 。成長ぶりが楽しみなひとりです。 こ

れからも月 l回の投稿ベース を死守してく

fごさ いね。 (SIVA)

ロード~ ドキュメント

いまごろは新しいキャンパスライフを楽し

んでいるところでしょうか。 これからも学

業に， そして投稿にもいそしんでください

ね。

きて， もう 1[lI]はこのLIVEinて、、も人気

のDreamsCome Trueの|加です。今月紹介

するのは，アノレノfムfWONDER3Jより fn寺

問Jli長行」てやす。fWONDER3Jカr/1'，たのはも

う4-5年も前になるのでしょうか。タイ

トノレからも述想できるように， ドリカムの

3キ文目のアノレノfムです。 このアノレパ、ムのな

かの最後の|胞がこの fn制ifJ旅行」なのです。

演 奏 には SC-55同等 品と Z-MUSIC 

ver. 2.0が必要です。参考までに，サンプリ

ング背はdisk4のものをイ史斤lしています。

今後も ver . 2 .0 を必~とする作品が明 えて

くることが予想されます。 まだ、手・に入れて

いない人は:釘苫へ急ぎまし ょう!

タイムトラベリング

11ltl目は fpちょうど l年前に……」と

いう歌L、だしでお馴染みの「ロード」をお

届けしまし ょう。耳大っているのはfTHE.

虎豊中竜」というバンドです。なんだか暴走

族のグループのような名前に見えますよね。

「ザ ・ト ラプリュー J 1:読むそうな。この

「ロード」という曲がヒットしたのは 1年

半前くらいの冬だったでしょうか。いまで

は「ロー ド・第 2~J もシングノレ化され，

すでにヒットチャート からはいなくなって

しまいました。 そういったJj:r*ではちょっ
と古〈感じてしまうかもしれませんね。

演奏に IJ.， PCM8.XおよびZ-MUSIC

ver.2.0が必要になります。MIDIは佼則し

ていません。

この作品はピアノ識をもとにして，記憶

を頼りにして完成させたそうです。よって

原IIIJとは多少逃っている点があるかもしれ

ませんね。欲をいえば，オープニングのハ

ーモニカをもっと気合いを入れた演奏にし

たほうがよいでしょう。それと， 1カ所入

力ミスとおぼしき点があるのですが，どう

なんでしょう 。あれがアレンジだとすると，

あんまり褒められるものではありません。

会{本的にはよくまとまっているfごけに，ち

ょっ t残念です。
佐々木君は久しぶりの掲載になりますが，

なんと第一志望の大学に見事に合格なさっ

たそうで、す。本当におめでとうございます。

果てしない r道」

日本音楽著作権協会(出)許詩第9373300-301号
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190: (1.7) r4 @2v14q8pJω5J8 wk2 r4 
191: (1.71 1 :b<J25a・67gl93f+t27g't38f+t38e*118Id*262:Id*，16f+事50

g・liOr.f20
192: (l7) ~3p3v1204 
193: (t7) 1 :4b*28b*'14b本22uu*26abg'28e*921'oe (ce~edd~2 ，ld 本 26 > b内

21'*94 
194: (1.71 "*27b<<l5b率22un*2Gabg*26et941'eωr+fHg泊gf+f+et.28e内 2r
'4 ，1: 1 
195: (し7) <ee'leddedl:-ddrl21' cc4c(;ddc*25o-*~6e ，l j:21'*21 
196: (t. 7) t:!c，lef+f+ef+f26g4 f'+4匂 41:*23C+*23 gg4yf+e*26dt乞6e.Jω21"*

11'1> 
1臼7・(t.7J @2plv1405 
198・(1.7) b*)25aき6igt93f+さ27g'38f+'38e*)IRdト16C+*50g本j701'120 
199: (t7) @3pl.120<l 
200: (l 7) 1: h掌 28b*44b*22aa*26abg ・ 2Be*921'e~ <ec4edd志24d*26>b合 2

F志94
2() 1: 1 t.7) b怠27b傘115b*22aa本26ubgt26e*94ree ftft4gagftC+c*2BcR 'r 
*H: 1 

~I:)~: t 1.7 J <j~c' l ヒ d.d 台、d~-ddd2 1 υ。， l uc d.dct~5c-*~ l ic'I~2 J 'lZ I
203: (t.7) ee，lt::f+f+uf+率2Gg'1f+4e4e本23f+*23 (，U" I ~f+c 傘立 6d 傘 2 (i e lJ e2r t.
68> 
20-1: (t7) 1'*1536 
205: (l71 1 :3bf28b*4 .1bt22au*26abg*28e t921'~e <ee4ed.u率24d'26>ĥ

2['*9.1 
206: (t 1) b.27b'* 4!ib*22au*26ubgf26et94 ree f. f+41:a" r+ f+... ・ 28l~ 供 2r

'.II}: I 
207: lt7) I: <~e.leddピdc-ddd2r cc4ccddc*25c-*2Ge4e2rt21 
208・ 11.7) ee4ef+f+ef+t26~4f+4e4e*23r+*23 gg4gf+ο*2GtH26 1;: 4(~2 1 t' 
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*4'1: 1 
229: (t，B) 1: Cee4eddedc-ddd2r cc4ccddc掌25c-*2Ge4c2r:*21
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<68>: 1 
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239: (l91 041:3vI2dlc2.d4吟2C+2gl&g2f+2eldle2&
240: (t.9) ¥'12e16&.vl1e16h.vlOeI6&vge16&v8台 16&....7e16&v6e 1 G&v5t" I ti : 
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ソスト3 ロードのカウンタ表示
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ソスト2 ロードの音色コンフィグファイル

/ 1)ruJns，四--凶命働旬働句ー司骨
，olu ::: A:亨PCNDATA￥8ASS￥S[.D1{，(>CIII， v1 '10 
old = A : 'PCMUATA￥SNAH区本 ~ATSI_.pcm ， p-l ， v220

・ole ::: A:YPιMUA1'A￥じ¥'NBAL'HHC目pcm，v300
・olf::: A 奇 PCN11Aιl'A Ií AじCEN'r~POLE ， pcnl ， v250

I Piano.ーーーーーーーーーーーー
・02.= A:'PC~IIlATA事PIANO暫PP03ι.pcllI， p-8 ， v 105
・o2f+:::A:￥P口mlATAザドIANO￥PP03C.p~lU， p-6 I v100 
・o2g= A: 'PC~l fJATA ￥ド [ANO￥ P Jl03C. IIcm. p-5， v95 
o:ic ::: A:~p<; t-1I>A'rAHì .IANO￥ PP03C.pc lIl ， vB0 

・o3d ::: A: IIPCr-WA'I'A1l'PTANOVPPO:iじ.pcm，p2，v80
o3e ::: A‘PCNI}A'I'A￥P[ANO￥PP03じ， pcm，p4，v75
・o3f+:::A:暫PCMDA'I・A'PIANO￥ドν03C.pcm，p6.v75
o3g = A ザPc:r-tDA'fAゼPLAt-!O￥PP03t:.('>crn， p7 ，v7 5 
.o:-h¥ ::: A:YP(;MUA1'A苓PIANO，"PP03C，pcm，p9，v70
・o3b::: A ￥PCHDATA~PIANO~PP03C.pGm ， r> 1 I ， v70 

・04c ::: A:"PCNJ)A 'I' AVPIANO~PP04C ， pcm ， v65 
o4d ::: A ￥ PC~lDATA'PJ ANO￥PP04C. pcm， p2， v65 
・olle ::: A:￥PCMDAl'AYPIANO￥PP04C，pcnI，p4，v70 
・o4f+;:A・ザPCNDATA￥ドIANO￥PP04C，pcm，p6，v7O
・o4g ::: A:￥PCNI)A'l'AIiP lANOIiPP04C， pcrn， p7 ，v7 0 
・o4a;: A:事pc;トlIlATA￥P[ANOVPP04C.pcm，p9，v70
・u4b :;: A: IiPCNDA'L'A，'P1 ANO￥PP04C.pcm，pl1，v70 
05c ::: A ￥ P{!~11)A 'rA ¥l=P 1 ANO￥PP04A.pc:rn，p3，v70 
・o5d ::: A: VPCNI.)A1'A￥PIANO￥PP04A.pcm，p5，v70 
.o5e ::: A ￥ PC~IIlATA等 PIANO￥ PPO.1A . pcm I p7. v70 
・o5f+; A: 布 PC~lIJA'I'AYPIANO暫 PP04A.pCnl ， p9.v 7 0
・o5g :::: A:ザPCMIlATA~P [ ANO~PP04 A， pCUI， pl o， v70 
05込=A 年 11(;~1DA'I'AVPIANO 'i PP04A ， pcm， p 12， v自0
・o5b= A:~ f'じNUA'l'A ￥ PIANO警 PIJ05A. pom， p2， v70 
・o6c ::: A:'iPC門11A1'A事PIANO￥PP05A.pcm，p3，v75
・o6d::: A: )((JC;t-1DA"'AYP[ANQ￥PP05A.pom，p5，v75 
・o6e::: A:VPCNυA'I'AVPIANO￥PP05A.pcm，p7，v75 

1:自由自由6498白0000000 2:自由自由64380白000000 3:自由自由643800自由自由自由 4:自由自由6438000O0000 
5:000062BB 自由自由自由自由 6:00006331 0000自由自由 7:0000631A 0000000白 8:由000631B自由O000O0
9:00O05D77 0白自由自由自由 10・8自由。5D77自由自由自由00 11:自由自由5D780自由0OO0自 12:自由自由5D79自由自由自由自由
13:自由O05D78白自由自白O0O 14:自由自由5D7800000000 

92 Oh!X 1994.5 
砂 4)-J号にセンター以以前のあとに件いた文が戦ってしまった。あのときはどん底の会tづ〉九・
ったことを思いlJ'.した。 しかし，いまはi畠う。志望を少し下げてしまったが一大学に令絡し
た (~ð:.慨を下げた〈ない t いってたのに )。 これからは気分を一新して後悔のないよう

がんばろうと思う 。 /llJ ~貴j 繁紀(18) X68000 XVI )'r'l>附JU
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ああ，最近XF¥とXF2のキーが調子悪くて，文

章容くのにちょっぴりピキピキきてます。文節

切り替えるのに連打連打でひと苦労。それ以前

にASKがなかなか起動できないのでお兄さん困

ってます(早〈直せって? ごもっとも)。

ぞれより先月のヤマ トは入力したかな? 私

がいつもしつこく響いている「それらしさ」を

相当追求した作品なので，ぜひI患いてみましょ

う。どこをどうすればどういった演奏になるか

が少しでも理解できれば，必ず作品のレベルア

ップにつながると思います。

.ロー ド

婆所要所で発音のタイミングが細かく調節し

てあるなど.内蔵音源の割になかなか自然な演

奏が楽しめます。

ピアノがADPCMなので，なんとなく乾いた印

象を受けますが.この曲には合っているようで

す(少し鳴りがしつこい部分があるので，ZPCNV 

で工ンベロープをちょこつと調節して，控え目

の音にしてもいいかも)。ただ，アルペジオのパ

ターンがコードの流れと合っていないような場

所があるのが気になりますが… 。

イント 口などで使われているハーモニカの音

そのものはなかなかよくできていますが，あれ

では息が吸えずに窒息してしまいそうなので，

もう少し人聞が吹いているような工夫を盛り込

l v  (進)め
「ちょっとしーνT守合、~

dh 

むといいでしょう。

途中からのベースは原衝ではストリングスで

すが，これを内蔵音源にアレンジする場合には，

あまりステレオに振らないほうがよかったかも

しれません(安定感の問題がありますし)。

それから，曲のデキとは関係ないのですが，

ボリュームが全体的に大きすぎて音が害IJれてい

ます。本体前面のボリュームでも調整してみま

したか? こちらを会開にしてはじめて「大き

すぎるかな」と感じるくらいが，適音量だとい

えるでしょう。

あと些細なことですが，コンフィグレーシヨ

ンファイルを見ると ADPCM音の指定が絶対パ

スになってますね。これは人によって環境がパ

ラパラなわけですから，投稿の際には注意して

ください。Z-MUSICシステムver.2.0をインスト

ールして，マニュアルのように環境変数zmuSlC

(小文字です)を指定してある場合は， AD PCMフ

ァイル名を指定するだけでoK 0 rZPDが作れな
いよ ~J という人は，ディレクトリ指定を全部

砂作ですね。制限くて。 111木 !Jtlt(38) XO8000 EXPERT-HD  愛知県

外してレッツ トライ。

.時間旅行

ノてランスはそこそこいいのですが， もっとキ

メ細かくエディットすれば完成度はさらに高ま

るでしょう。

たとえば，楽譜からは読み取れないベロシテ

ィやゲートはついお5なりにされがちですが，
もはや避けて通れない道です。これらを原油を

l!.iきながら自分なりに研究してMML化してい
くちまちました作業が，実はいちばん大切なこ

とだったりします。

特にリズムを作り出している楽器のエディッ

トには力を入れてほしいところ。ギターやドラ

ムスにちょっとした味つけをするだけで， まだ

まだよくなりそうな感じです。

もうひとつのコッっとしては，全体的にレベ

Jレを上げるのは大変なので，どこか lパー 卜，

気合を入れて繰り込むだけでも，ずいぶんと印

象が違ってくるものです(人はこれを「一点豪華

主義」と呼ぷ・…)。

それから，ちょっと気になったのですが，ベ

ースの音が貧弱だからといってリノTーブをギン

ギンに効かせるのは，ポップな曲ほどシャープ

さが失われて逆効果だと思います。

それではまた来月。お互いさらなる精進を。

(進藤慶到)

Oh'X LlVE in '94 95 



藤子ファンのお、li，今年も「大人だけの

ドラえもん ・オーノレナイ卜」に行ってしま

った。声優さんたちの舞台挨拶があった。

ドラえもん役の大山のぶょがとめどなく l柴

るのに驚いた。 しずかちゃん役の野村道子

が結鱗お年を召したオパさんだったのがシ

ョックだった。芝山監督への質問コーナー

で前のほうに座っていたニヤニヤした太っ

ちょが「のび太君と出来杉若の同性愛シー

ンの予定は今後ないんですか」さらに「芝

山1~ftli同性愛には興味がありますか」。 ざ

わめく会場。ああ，すげ一世界 0

.エアーコ ンパッ ト

VHS:VIVL-117 4，900円(税込)

しD:VILL-90 4，900円(税込)

ビクターエンターテインメント 発売中

「羽TinningRunJ rスタープレード」など，

いまではナムコの主力商品となった大型 3

D僅体シリーズの最新作「エアーコンパッ

ト」の映像を収録したビデオが発売された。

ゲームをやったことがない人でも， 3D，CG

に興味があれば見ておいてH'lはしない内容
fご。

前編は，ゲームプレイを今回このビデオ

のためにナムコが特別に編集したもの。視

点がドラマチックにシーンやBGMに合わ

せてリアルタイムに変イヒするといった演出

がなされていて，本物の空撮ーにj跨るとも劣

らぬ迫力fご。後編には実際のゲームプレイ

が収録されていて，こちらはやや攻略的な

内容になっている。25分い、う短さの害IJに

は値段が高いのが少々難点だ。

お勧め度 9 

.ストリ ートファイターII

アルフライ ラ with鳥山雄司

CD・SRCL-2857 3，000円(税込)

96 Oh!X 1994.5 

西川善司

ソニーレコード 発売中

ス卜 IIのBGMのオーノレアレンジ、ノfージ

ョンのアルバムが，今度はソニーから。「ま

た， 山たのお」という人もいるfごろう。平ム

も初めそういった。だが，聴いてみてびっ

くり。いままでのとはレベ、ノレが述うのだ。

前回，同社から発売になった「ロックマン

XJ(当コーナーでひきびきのお勧め度10が

，'1'， た)同様，ものすごい気合の入った仕上が

りになっているのだ)はっきりいってオリ

ジナノレのスト IIのVGMは(私は)それほど

好みではなかったのだが，今凹のCDを聴い

てアレンジが述うfごけでこうも変わるのか

とショックを受けた。 tn~\ きどころはスーノ f

ースト IIになって追加された新4キャラの

アーマ。

お初jめ度 9 

.ツインビーPARADISE

熱唱!ボーカルバ トル編

CD:KICA-7636 3，000円(税込)

キングレコード 4/21発売

ツインビーのラジオ ドラマのボーカノレイ

メージアノレノfム。コナミ矩)1ヲj皮倶楽部のア

ノレノfムタイトノレ111，rHOPEJやアーケー ド

ゲーム「出たな !!ツインピー」のゲーム

BGM r風のma物Jr霧の向こうのパラダイ
ス」など，オリジ、ナノレはインス 卜fごった，11，

も，今回のアノレノfムのためにボーカノレアレ

ンジが施されて再登場。悪役ワノレモン博士

やザ、コピーのテーマソングなどの新曲もあ

り。 *fxっているのはラジオドラマの声優さ
んたち。声{憂さんfごけあって声質はともか

く，音楽的に結構きついのもあり 。

ポニーキャニオン 4/21発売

「ギャラクティックス トーム」のときのよ

うな 「音色」を聴かされるゲームミュージ

ツクだ。主旋律の音色などを聴くと，その

i絞りょうから作曲者たちの相当なシンセ好

きぶりが続える。アレンジ、パージョンは 1

曲のみで，あとは全部オリジ、ナノレサウンド

がI1又録されている。お気に入りはトラック

3のrpENETRATIONJoBメロの展開が

まさ しくZUNTATAで，背ながらのZUN

TATAファンは泣けること必至。

ところで¥サイトロンでは今回のアルバ

ムから，サイトロン1500シリーズ、とは別に

サイ トロ ン2000シリ ーズをラインナップに

加えた。これまでの1500シリ ーズの「値上

がり 」 ということではないのでご了承あれ。

お勧め度 8 

・餓狼伝説SPECIAL

~IMAGE ALBUM PART1~ 

/SNK・新世界楽幽雑技団

CD:PCCB-00152 2，500円(税込)

ポニーキャニオン 4/21発売

前作の「サムライスピリッツ」のイメー

ジアルパ‘ムは， それまでの手ムの「イメ ージ

アノレパム」に対する考えを改めてくれた革

命的なl枚だった(お勧め度10をつけた)。

しかし， 今回のはいわゆるナニな出来であ

る。まず千葉鹿子と いう何かよくわかんな

いアイドノレが，いまどきめずらしいへタク

ソ・ブリッコで不知火線のテー?を歌う。

ボ、ーカノレ，]臼はこれだ、けで¥ほかのキャラク

ターのテーマは硬派のインス トアレンジ。

テリ ーのテーマのピアノノfー 卜とかカヅコ

お制jめ!支

.RAY FORCE/TAITO ZUNTATA 

7 ~ 、 L 、のに ， なんかその lfjtJがこのアノレパム

の品f立を?容としているような気がしてなら

ない。次回のこういった企画では 「サムラ

イスピリッツ」のようなマジメなイメージ

アノレパ「ムにJfj(り手且んで"I.t.しい。

CD:PCCB-00153 2，000円(税込)

ちなみに，このCDと同日に千葉鹿子が歌

う不匁l火豊中のテーマがシングノレCDとして

発売される。 そのシンクツレには， アノレノfム

には未収録のテリ ーのテーマも収録される。

んー・.....。

(Non Stop One Way Love/千葉麗子

SINGLE CD:PCDB-00005 

1，000円(税込))

お勧め度 7 

砂1509001認J":のため，半年IllJOh!Xが説めなかった。3川18111こ認;ιの内定があった。こ
れでゆっ〈りと Oh!Xが読める 、ド年II¥Jのプランクはキシイ。

伊藤 政弘(39) X68000. MZ-80K. PC-8801MK 11 愛知山



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

rアマチュアCGA学会J(マッピングによる表情)
プロジェクトチームDoGA

かまたゆたか

はじめに

今年のCGAコンテス トの上11央会の展示のひとつに，

「アマチュアCGA学会」というコーナーを設けました。

CGAコンテストが「作品の発表の場を設け，作品の質的

向上を促進する」という趣旨で行われているのに対して，

このCGA学会は，アマチュアCGAの技術の発表の;場であ

り，技術の向仁を目的とします。

たとえばrHOUND'93J (技術'l~t，下岡正道氏)の華麗

なモーションや，昨年のグランプリ rSWORD2Jの森山

知l己氏がコンテスト当日に飛び込みで見せたビデオの，

なめらかにマッピングされている鮫の制作方法な Eは，

l映像を見ただけで、はわかりません。 そのような有効な技

術が伝授されないのは，アマチュアCGA界において，重

大な損失であるといわざるをえません。

しかしながら，技術を発表するといっても，具体的に

どのような形式でまとめて， どのように発表するのかは

わかりにくいと忠、います。そこで今回は， そのサンプノレ

をひとつ掲載してみることにします。

「学会」というとなんだか高尚ですが，発表する内容に

ついては，あまり難しく 考える必要はあ りません。この

ツーノレと このツールを組み合わせて使えばこんな表現が

できたとか，$JE端な話， こんなことがしたくてこんな実

験映像を作ってみたが， この方法では問題点があって成

功しなかった，な Eというのもアリです。

むしろ， NICOGRAPH (CG技術者の学会)のように，

難しすぎて，知!ったところで誰にもマえ、ができないよう

なものは困ります。アマチュアCGA学会では，より効果

が大きしより実用性が高いことが重視されます。

なお本文は大学の卒論の形式に似せていますが，あま

り其に受けないでください。

表紙

表題:マッピングによる援かな表情に|刻する基礎実験

発表者かまた ゆたか

今回は， CGA技術の発表の場としての 「アマチュアCGA学会」を紹介

し，その論文のサンプルとして，実写の顔の画像をマッピングさせると

いう実験を掲載します。

第1章緒言

[本研究の目的]

アマチュアCGAは，ほかの11央像メディア t上七較して，

人聞を描くことが少ない。これには 2つの理由がある。

1つは，人間のような多関節の物体を扱うことが如しい

ため。 そしてもう lつは，豊かな表怖を出すことが難し

いためである。なお，人f本という 多l訣Jiiiiモデルの扱い方

については rCGA大学・人体型モデノレ迎!論研究」にてす

でに研究1斉みである。

本研究では，盟かて¥ リアリティがあり， それていいて

自然な表情を扱う方法について実験してみた。特に，実

写を取り込み，マ ッピングする ことで，この問題を解決

するという手法を取った。

[過去の事例]

まず，マッピングを用いない人f本モデノレの例守挙け.る。

写其1はrEYEJのなかに登場した身者(制作・夕、ーク

サイド砂)11)であるが，この例では， EIの玉が重jJ<程度

で， 表'1'i'j";I;fまったく変化しない。

次に，写真2は rSWORD2J(森山知l己氏)に登場した

ヒロイ ンである。このモデルは，目の玉以外にも，眉毛，

まぶた，あごなど複数の物体から構成されており，その

位置や角度の組み合わせて.表情に変化を与えることがで

きた。 しかしこの手法では， lIllJ御が少々鰍しいだけでな

19941io 4月18EI 写真 1 rEYEjの函像
惨MOをnうか ハードディスクをl刊やすカヨ それが1111挺it..'。引先のハードディスク
・辛き平手1.t6 .5Mパイト 。 )JII:!~ 稔 (26) X68000 ACE-llD 愛知県 DoGA CGアニメーション講座 ver.2.50 97 



< ，表情の変化がかなり限られている。口元は， I羽けた 本研究は，この fHELLDRIVEJの手法をさらに発展

り閉じたりはできても，ニコッと笑ったり，への字型に させたものといえる。

曲げるようなことはできない。

さらに fDRIVIN'WOMANJ (第四 lカッ卜部門 第2章顔の形伏を用意する
'1't.由水桂氏)では， EXPOINT.Xというツールを使用す

ることで，仁l元をニコッと変形させることに成功した。

この表情は非常に自然であったが， この方法はIlil]1.l'[1が非

常に難しし現在のところ I~:I水氏以外には成功させた例

がない。また，ほかの表情を作るときも，非常に手間が

かかると忠、われる。

でIJ.，今度はマッピングを灯]~、た 191J を見てみよう 。ペ

イントソフトで掛かれたlillJf象をマッピングすることで表

情そ!:]"，すという手法は，比較的背くから行われてきた。

「カラフノレ少女ノfレットちゃんJ (第4凹入選，四之l重!修

氏)や fGunner05J (児島禎樹氏)などである。

この手法では， Eまかな表情が可能であ り， :111]1l'jJも比較

的簡単である。絵柄がアニメ調というか， リアリティと

いう点では劣るものの，有力な手法のひとつと考えられ

る。

最後に，本研究と同株，実写ぞ取り込んてやマッピング

した作品としては， fHELL DRIVEJ (白波淑1登氏)があ

るが，この作品では，顔のモデリングの手聞を行くため

にマッピングしているという感じが強<，表情 もまった

〈変化しない。

写真2 rSWORD2Jの女性

写真3 もとの形状データ

98 Oh!X 1994.5 

本研究においては， まず顔の形状データを用意しなけ

ればいりない。 H寺間的な都合から， fEYEJに使用した

勤者の~I~;I犬を利用することに し た(写真 3)。ただし，以

下のような修正を行っている。

1) 目の穴をふさヤ

2) 最新版のSHADE.Xでスムースシェイデインクーを

かけ直す

また，髪の毛と耳は，マッピングを行わず，形状をそ

のまま利用することにした。

第3章マッピンク画像を用意する

ここでは， DδGAスタッフのマンデノレ北尾君の協力を

得て，マッピング匝H象の制対診を行った。f!i的協にあたって
の留意事項は以下の通りである。

1) 撮影には，カメラではなくビデオカメラを用いた。

これは，マンデノレ君に，搬影のタイミングに合わせて，

ある特定の表情(笑った表'l'j'Jなど)をしてもらうのが雛し

く，ビデオ撮影時間中に試行錯誤したほうがよい表情が

符られると考えたためと，ある表情からかlの表情に移る

過程を観察するためである。

2) EMAP.Xのアルゴリズムてやは，マッピング画像はX

~illl に平行に張り付けられる。よって，撒l~3 11寺も画完l をで

きるだけ小さくする，つまりできるだけ離れた位置から

望遠で織協した。

3) 黒い大きな紙を背景にした。

織彩したのち，そのビデオのなかから適当と恩われる

表情を しているコ?をいくつかコンピュータに取り込ん

だ(写真 4，5)。

なお，上記の3)については，結果的にはあまり効果が

なかった。むしろ輪郭付近の画像が無くなったように思

われる。 }I}L色ないしは白い背景のほうがよかったかもし



SUFCUT W AA T AMA. SUF -AHADA -OKAO 

とすることで，マッピングされる顔の苦Il分だけを，

KAO.SUFとして耳足り出すことカfて.きる。

ところで， UV座棋を付けるEMAP.Xには， -Aオプシ

ョンによ って，指定されたア トリピュー卜 の部分だけに

UV座標を与えることができる。このEMAP.Xの機能を

用いれば，上記のSUFCUT.Xの操作は不要なはずであ

る。 しかし，現在の最新パージョンでも，この機能には

パグがあるため，正常に使用することができない。 この

ような基本的なパグは，早〈対処するよう， 1具l係者に強

〈要望するものである。

次に， EMAP.XでKAO.SUFにUVJ盗棋を与える。

EMAP KAO. SUF KAO. A TR -XKAOMAP1 

PIC -OKAO 

なお， KAO.ATRはタ守ミーのア トリ ビュートファイノレ

である。EMAP.X実行H寺には，ア トリビュー トファイノレ

が必要なのだが，今回は WAATAMA.ATRを使rHする

ので，ここで'1;):，AUTO.Xや ATR.Xてれ適当なアトリビ

ュー卜フ ァイノレを作って与えてやればよし、。 また， -X 

KAOMAP1. PICは， Xl!ill，方向からKAOMAP1.PICを5長

り付けるというオプションである。この場合， KAOMA 

P1.PICは実在していなくてもよいので， 1百Iてもよい。ーO

KAOは， KAO.SUF!こ上書きすることになるのでiJ=.~~が

必要だ。
砂ローテク実験亘，¥、L、です。11)111にでも大似て'WaveBlaslelと古U，'，{，をnってき ます。でき
た ら .本体PCMの~':i?V1'i化の記とれもあっ た ら¥'l、む:と}J.I，います。ついてにDMACのit文t
80Mllzのオシレータでむ探しにいこうかな。

鈴木 放(25) X68000 SUPER， MZ-2500 三吊C1¥!

れなし、。同様にあとからわかった注意事項を加える。

1) あらかじめ必要な表情のリストぞ作り，ひtつずつ

目的の表的が出るまで演技してもらう 。あとから表情が

足りないことに気がついても，搬彩に手聞がかかるだり

でなく，再度織影した場合は色調や位置などが一致しな

。
、L
 
2) 実際に使用してみると，通常の日本人の顔ては，目

が紺|すぎる。目の大きい人をモデルにするか， 目をかな

り l~f.1 <ょう努力しながら各種の表情をしてちらう必要が

ある。

3) 各種の表情を作る過程で，頭の位置がかなり動いて

しまうので，何らかの方法で'iJ]iを固定するのが盟ましい。

4) 詳 しくは後述するが，光源は蛍光灯のような青色の

ものでなく ';11:6誌のような臼色・赤色光を用L、ることが

望ましい。 また，複数の光i原を!日い て ， 顔に )~t~ができな

いようにする。

第4章 H刻犬にuv座標を与える

まず日員告11全f本(WAA T AMA. SUF)か ら，マッ ピンク守

がJjl!iされる部分だけをtl[f出する。 これにはSUFCUT.X

伝用いる。今回使用した勇者の頭部の形状のア トリビュ

ー卜は， HADA(顔)， HADAMIMI (耳)， HADAANA 

(必の穴)， HAIR(髪の毛)の 4種類ぞ使用している。ょっ

て，

また，初期のノfージョ ンの EMAP.Xでは， ，IP，力JI，*状

ファイノレのなかのアトリビュートが， Up HADAのよう

に書 き換わるというパグもあるので，念のためチェック

をしておくべき fごろう 。

きて， UV座棋を与えた IくAO.SUFを， もう 一度WA

ATAMA.SUFに戻さなければいけないが，こ れには多

少手間がかかる。

SUFCUT WAATAMA.SUF -AHADAMIMI -OMIMI 

SUFCUT WAATAMA.SUF -AI-IADAANA -OANA 

SUFCUT WAATAMA.SUF -AHAIR -OHAIR 

を実行し，それぞれ MIMI.SUF，ANA.SUF， HAIR. 

SUFの3つの形状を作る。それに， UV/.主桜を力JIえたあと

のKAO.SUFとを合わせればよいのだ、が， この作業は，

エデ、イタで行うか，または， FFE.Xて" ~lÉベてKAMA. X

をかけて行う 。エディタの場合には，オフoジ、エク 卜名の

変更や指弧の対応、に注意しなければいけない。

第5章アトリビ‘ュートの作成

きて， UV座標が施されるアトリビュート HADAの具

体的な他は以下のようになっている。

atr HADA { col ( rgb ( l.0 l.0 l.0 ) ) 

amb ( 0.4 ) 

dif ( 0.6 ) 

spc ( 0.3 0.20 O. 00 ) 

mapwind ( 0 0 270 511 ) 

mapview ( 0 0 255 255 ) 

mapsize ( 0 0 255 255 ) 

colormap ( KAOMAP. PIC ) 

同級ーの実!換を行う場合，注意しなければならないのは，

mapwinclのイ自である。この値は，マッピング|首If:象の純|却

を指定するノfラメータであるため， i凹像ごとに異なる。

値は， EPA2.Xな Eによ って求めればよい fごろう。

EPA2.Xの rsys.Jの rpositionDisPJをクリックする

図1

取り込み画像全体

/マッ ピングに

使用する範囲

DδGA 
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しマウスの位置座標が表示されるので，同面上のマッ

ピングに使用する範凶の座棋を求める(図 1)。

第6章 とりあえすマッピンク‘する

上記のデータを作曲した結果が写真6である。ご覧の

ように，目の位置がずれてしまっている(写真7)。この

例で"i1同然，鼻と 1-1の位置はおおよそ合っているが，一

般的には，何も処宅11を施さずにマッピングするt，目，

鼻，口の位置が一致しない。

第ア章 自などの位置引彦正

上記の問題点ぞ解決するために，マッピング@I像を部

分的に上下方向へ縮小，拡大し，形状データに合わせる

という処理を行った(写真8)。

写真6 とりあえず張り付けた画像 写真7 自の位置のずれ

写真8 位置補正の図 写真9 位置を補正した

まず，可能な限り小さい画角(1-21支)で，画面の上

下いっぱいにKAO.SUFが収まるようなフレームソース

をFFE.Xで制作する。これを作画するときは，マッピン

グやスムースシェイデイングを行わな い(-Gオプション

をつけない)ほうが凹凸がはっきりしてよいfごろう。でき

た幽{象に対して， EPA2.Xなどで， 目，必， 口のYIllH裂

を調べるわけである。

この処理を施した結果が写真9である。上記の目の位

置がずれるという問題点は完全に解決されている。

第8章顔色の修正

すでに搬彬l時の注意で述べたが，今回は撮影に青色系

の蛍光灯を用いたため，取り込んだ画像の顔色がかなり

悲くなってしまった。取り込み画像を見た段階ではあま

り気にならなかったが， レンダリンクーした画像では， そ

れが顕著で.あった。

そこで， NEGA.Xを用いて，マッピング|直j{象を強制(I"J

に赤っぽくするという修正を行った(写真10)。

RGBの各パラメ ータは，各自試行錯誤するしかない

が， レンダリングしたあとのことを考えて，多少赤っぽ

く，かつ明るめにしておくほうが自然で健康的な色合い

カf出る。

上記のような処理を施した結果が写真11である。かな

り改善されたといえる。

第9章自の修正

上記のように，マッピング画像全f本を洗:くしたため，

本来白いはずの白目の部分まで赤くなってしまった。ま

た，この取り込んだだけの画像というのは，なんとなく

死んだ目になってしまう。そこで，ペイントソフトによ

って，目の部分に修正を加えてみた(写真12)。

修正の内容としては，

-臼目の音1I分をはっきりと臼くする

・黒自の部分もしっかり黒くする

・柴田の中に，白いキラキラ(? )を入れる

黒目の古1I分は，完全に黒くすると不自然なので，多少

工夫が必要となる。

レンダリングをした結果が写兵13である。あまり差は

ないが，どちらかといえばよくなっているといえる。‘

れは， 1直|力の11fト題かもしれない。

第10章二重の陰影の補正

さて， レンダリングH寺には，顔の凹凸に合わせて陰影

がつく。また， j最)i}~1I寺においても，よ IH' 光源を複数お

いて工夫しないかぎり，陰影がついてしまう。この画像

をそのままマッピングしてレンタ守リングすると，陰影が写真10 NEGA.Xで赤くする

100 Oh!X 1994.5 
惨もうす n，~に人 らなければならな L 、。まあX68000は持ち込んでも L叫、そうなので.多少

はましな'Iiitiになると思う。t:.けE符液中校のr，i;にX68000のゲームをi心阪で頼むのはリ}れ
がし、る(1-1ゲームならもっと1)気が )。

続爪 t!字(19) X68000 XVI. MSX2+ 三尻町1



二重につく ことになる。

この問題を解決する方法としては. 3通り考えられる。

まず，レンダリング11寺に陰fi'与をつけない方法しつまり，

アンピエントを1.0にするわけだが，これだと，顔の陰影

が光i)Ji(の位置とは無関係でー不自然であるし. 11音い場所ーで

は，顔全体力f発光しているかのようになってしまう 。次

に，撮影時に陰影がつかないように

工夫する方法だが， これはある程度

可能であり，また有効であると思わ

れる。 しかしながら，今回はすでに

槻影は終了しているので¥ この手法

はI収らないことにする。

そこで今回は，ペイントソフ ト

(MATIER)によって，マッピング画

像の陰影をなくすという第3の方法

を実行した。 この処理を施したマツ

ピング画像が写真14である。 写真12 目の補正図

この処理において，工夫した点を解説する。まず.)J)L J'¥丈('八

の塗りつぶしであるが，ホクロやシミなどはいく つか伐ム__， '-" ~ ..... 

しておいた。次に必の処四u.ごが， !j~'t自体は JJ九の凹凸でし

かなく，陰影のみで表されるので¥すべて塗 りつぶした。

ただ， こうすると鼻の穴がなくなって しまう ので， dlの

穴だけは残した。 さらに目と口だが，この書1I分はinrの修

写真13 目を補正した3D
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i うさ子 今回は， CGAコンテストの東京会場で るものがある。 たうさ子です」っていっただけでウケてました j 
i のアンケー トからいくつか紹介させていただき ゆたか:まあ，当コンテス トの趣旨からいえば， けど，あれも内輪ウケに入るんでしょうかフ ! 
4 ます。 皆さん各自で.あれが好きとかこれがよいとか とりあえず，会場の皆さん，ご声援ありがとう : 

; ゆたか:何はともあれ，無事成功しま したね。 論議していただければ幸いです。うさ子は，ど ごぎいます。 : 

: うさ子:でも，すごい熱気でしたね。初めて参 の作品がよかったフ YCGAの定義はどうなっているのか疑問。実写 ! 
! 加してびっくりして しまいました。 うさ子:う~ん，難波バードJI 取り込みはどういう扱いになるのか。逆にコン + 
‘ ゆたか:会場は，昨年より200人分近く大きいの ゆたか .いきなりそっちの作品(飛び込み作品) ピュータで作画したものを印刷し，それを使っ ! 
; ですが， CiC;r満席でした。 かいな。でも，うさ子って「サンダ-0ードJ た実写作品はどうなるのか? ! 
i うさ子:単に人数が多いというよ り，なんてい 見たことあるん? ゆたか.基本的に，何でもありでし ょう。発展 ! 
: うカ¥盛り上がりというか，会場の一体感とい うさ子:ないけど，難波バード」にはいろいろ 途上にあるアマチユアCGAですから，現段階で ! 
; うか，来場者のみんなが心底楽しんでいるとい 知った地名も出るし。 CGAはこうでないといけない，という枠は.発展 ! 
; う雰囲気があったと思います。 ゆたか:うさ子の実家は今里(難波の近<lやも の可能性の芽を摘むことになりかねません。 ! 
i ゆたか 確かに， アンケートの集計結果も， 83 んなあ。でも，東京会場でよくウケたねえ。大 うさ子ー そういえば，過去に全編手描きのアニ ! 
l %の人が「よかったJで， 12%が「まあまあJ， 阪の人間にしかわからないネタが多かったと恩 メをコンピュータて・取り込んで自動撮影をした ! 
j r不満」という人は 5%しかいませんでした。 うで。 という作品もありま したが，参考入選という形 ! 
; Yライブ感がいいですね。前固まではビデオだ V著作権上 '00ムーン」のビデオの配布はま で紹介しましたね。 !

j けでしたので。 ずいんでしょうか? Y永田町は，警官がそニらじゅう に立っていて， ; 

j vビデオに附 録されない作品附込み作品 ゆたか まずいに決まっているじゃないです 恐ろしかった。

など)も見られるのがよい。 か l だいたい，飛び込み作品上映の部は，著 ゆたか本当に多かったですね。 ! 
l Yビデオは毎回見ていたが，上映会のほうが菌 作権フリーじゃないですよ。当日その場でテー うさ子:私は駅から会場に行くとき，道に迷っ i 
; 白い。 プを受け取るから.内容をチェ ックできないと たんですけど，道を聞けるお巡りさんが多くて 1 
i Y上映会は作者の声が聞ける。会場から質問で いうだけです。 助かりました。 I

; きるのもよい。 うさ子 今回の飛び込み作品は 6作品もありま ゆたか話はちょっと違うねんけど，うちらは i 
; v作品に対する反応がダイレクトに伝わってき したね。でも，半分ぐらいは問題があったんじ 先に 2台のワゴン車で会場入りしたゃんか。そ i 
i てよかった。 ゃないですか。 の2台に運転手の通称を大きく書いて貼ってあ 3 
: うさ子 :ですよね。ただビデオを入手して見る V実は今日，飛び込み用のビデオを持ってきた ってん。その名前というのが「極悪号J と「役 ? 
: のと，会場に来るのではぜんぜん違うと思いま のですが，駅のコインロッカーに忘れてきたら 立たず号」やってん。 i

j す。 ー 。また次固ということでo うさ子 変吋でもそ…- j 
ゆたか:会場に来て雰閤気を楽しみ，ビデオも ゆたか:来年以降も.飛び込み作品上映は行う ゆたか:なにしろ今回，会場が社会党本部の建 ‘ 
‘ 入手して，じっくりチェックするというのが正 つもりですが，著作権の問題は.各制作者の方キ 物やろ，車が濃いたとたん警官がやってきて!

j しい見方でしょう。 にお任せいたします。 ，君たち 1 何か抗議に来たのか I 違うのだ i 
‘ Y 'HOUND '93Jがすばらしかった。感動した。...楽しいのはよいが，ちょっとウケ狙いが多か ったら，す ぐにはがしなさい!Jってえらい怒 4 
; vなぜ. 'A.B.C.Da YJがグランプリじゃ ったような。 られてん。 i 
! なLい、んだ。納得がい川カか、ないぞ。 ...内輪ウケはちよつと日………..….日η.

‘ vグランプリlは孟なしだそうですが'私は「冥皇 ゆたカかl':そ'そうてで.すカか、? いたつてまじめに に党えでもあるんでしようか? I 

: 龍ベルギウス」だと思う。 進行したつもりなんですが。まあ，スタッフの ゆたか :さあねえ，でもこれ以上望書いたらやぱ ; 

i v前半の入選作は，ちょっと退屈。 しかし，さ 大部分が大阪人ですからねえ。 いから，この辺て・終わり lこしましょう。 ; 

; すがに佳作や各貨の入賞作品はどれも自を見張 うさ子 :私が「アシスタン卜を務めます，かま うさ子 お便り.お待ちしています。 i 

Le--ー-……+…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-eeJ砂私はOh!MZから毎月購読してきた者です。本新にきっちりと Oh!X I:Oh!MZが収まって
います。これは私のl罷史でもあります。稲JTIもしてますがコレクションのようになってき
ましたロ SX-WINDOWの発泌を憎んでいます。

西川 11'.5'.[(36) X68000 PRO， Xl/F/tllrbo model30/Z 滋賀1¥¥
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正も行っていない。 しかしそうすると，修正を行ってい

ない部分 と陰影を塗 りつぶした部分との境がく っき りと

出てしまい，目と 1-1を切り抜いてJUiったような不向然な

画像になってしまう。そこで， EIと口の周辺を少し余裕

をも って残し，境目の付近をMATIERのばかしぺンでな

ぞってやった。すると，上克目がほとんどわからないよう

な， 写真14の画像が待られた。

このマッピング回像をレンダリングした結果が写其15

である。予想以上に良好な結果が得られた。この処II日を

施す前の画像て1ま，いかにも取り込んだ画像という違和

感があったが， このiilIl像では， リアリティが若干うたわれ

たものの，髪の毛など ほかのCGの質感との差がなくな

り，むしろ自然な感じになった。

第11章自を閉じる

次に， 5.llJの表情へのアプローチの第一歩として，日を

閉じさせてみた。取り込んだ画像に対してし|酉l而の色調

が同じになるようにNEGA.Xをかけたのち，閉じた目の

部分だけの画像を切り出した。

この画像を，前立て制作したマ ッピング画像に重ねる

のfごが， 自が聞いているときと閉じているときでは，自

くに|問題がないように忠われるが，写兵15と交互に表示

させ，自を閉じたりHf.Jけたりさせると，目が閉じても眉
毛がま ったく動かないという不自然きが表れた。

これを解決する方法としては， I~I を閉じた取り込み画

像の眉毛の音11分を張り付ける方法が考えられるが， 今回

lム写兵16のマッピング画像の眉毛の音11分を，ペイ ント

ソフトによ って変形(両端のほうを少し下げる)させた。

これをマッピングさせた結果が，写兵18である。

第12章瞬きをさせる

上記の写真15(OPEN. PIC)と写兵18(CLOSE. PIC)を

1aって， 1瞬きをするアニメ ーション念行った。イ史用する
タイムチャー卜 I:J:，以下の通りである。

timechart 

spead 4 

wait 20 open.plC 

wait 1 close. pic 

wait 35 open.plC 

wait 1 close.pic 

.wait 5 open. plC 

. wait 1 close. pic 

の大きさや形は結構奥なる。重ねブ'1!:.しては， 1ヨ頭の位 endchart 

置が一致するようにするのがよいと思われる。前誌 と間 交互に表示しているfごけだが，連続してl瞬きしたり，

様に，周辺をぼかせば完成する(写真16)。 しばらく止めたりしている。また r.spead 4Jつまり毎

この画像をレンダリングしたのが，写真17である。 と 秒15フレームにしたのは，毎秒20フレーム(.spead3)で

ー噂:

I:J:，速すぎて不自然なためである。12-15フレームが適

当だろう。

簡単なアニメ ーションであるが，意外にも効果はきわ

めて大きい。いままで、ただの画像にすぎなかったものが，

急に生命感が表れるのである。アニメ ート(生命を吹き込

む)とはよくいったものだ。

第13章アレンジさせる

写真14 陰影をなくした画像 写真15 陰影をなくした3D

少し本論からそれるが，この画像に傷などを加えると

いう実験を試みた。この傷は実写ーを取り込んだものでは

なく，単にペイントソフ トて、描L、ただけである。このマ

申匝脚・ー

• • 

写真16 目を閉じた菌像

102 Oh!X 1994.5 

写真17 目を閉じた3D

ι‘ 
ても、、

写真19 傷を加えた函像 写真20 ケガをした3D
~IIPドの 11}1にユー→Fーになり， 12rJ りか ら読 ませて いた t~.いております。 さ っぱり理解

できないtころもあるが.I明から附まで読むよ うにしています。どってOh!Xしかないんで
す。 とい うわけで.最近少しわカ・るようになっ てきま した。編集部のみにはがんばってい

ただきたい と思い ます。 訟十l栄士(22) X68000 PRO 滋1VU



ッピングjilil像を写真19に，またレンダリング結果を写真

20に紹介する。

この例は少しやりすぎの感があるが，ノfトノレシーンで

ケガを負った状態なども， この手法が有効であることが

わかる。

第14章口を聞ける

自の聞け閉じfごけでなく，今度は口を附けている状態

を作ってみる 。 仁l を 1~f.1 けて笑っている状態の取り込み画

像の口の音11分を切り IJ:Iし，目を|羽じている状態のと きと

同様にマッピング画像を制作した。さらに，口のまわり

に発生するしわも，目立って大きいものについては張り

付けてみた(写真21)。

この画像をマッピングしてレンダリングした結果が写

真22である。マッピング画像の段階て、はちゃんと広げた

口だとわかるのに，レンダリングした結果は，口のまわ

りにアンコでもつけているかのようにしか見えない。

この問題は， 3Dの形状として，ちゃんと閉じた唇ま

で11三つであるのに， その凹凸を4!I，1;祝して口 を聞いた回f象

を張り付けているところに無理があるように思える。

そこで，口の部分の形状を修正し，写真23のように，

はっきりと唇の位置がわかるような凹凸は I~fIJ除してみた。

この形状に，口を閉じた状態の!I:[J像と聞けた状態の画像

ぞそれぞれマッピングさせて， レンタ守リングぞ行ってみ

た。その結果が，写真24と写真25である。

写真24では，仁lを閉じているということは一応わかる

が，非常に不自然である。また写真25も， リアリティ，

i当然さともにかな り劣化してし まった。

第15章結言

[まとめ]

本研究によって，人間の顔を取り込んで¥ その画像に

さまざまな工夫を施すことで¥ リアリティのある不自然

でない顔を描けることがわかった。ただ， 当初の目的で

ので，今後読者が，こ の研究を引き継いでくれる こと をDδGA 
期待する。

[問題点]

口のように，大きく形状が変化する音11分ては，マッピ

ングl画像だけでは対応しきれない。マッピンク'iillH象や，

張り付けられる形状を工夫するか，形状を簡単に変化さ

せるな Eの技術が必要かもしれない。

[今後の課題]

本研究では行えなかったアプローチを思いつくままに

記す。

1) 先に形状を用意し， それに合わせてマッピンクマ画像

を変形させるのではなし取り込んだ画像に合わせた形

状を作る。

2) 取り込んだ画像を表示した状態て，マウスてや代表点

(目頭，目尻， 唇の左右端など)の位置を入力することで，

あらかじめ用意しておいた標準的顔形状を，自動的に上

記の画像に合うよう変形させるようなツールを14f.1発する。

3) 取り込んだ画像ではなく，ペイントソフトで描かれ

たアニメ調の阪に対して問機の実験を行う 。

4) マッピングではなく， EXPOINT.Xによって表情を

出す。

5) 4)に付随す るが， 3D形状の代表点を Eの方向に何

%動かせば， どのような表情になるというデータベース

を作る。

6) 1つの基本形状から， 3D変形を行って，老若男女

『畠

......_ 
“'豆、

. ，4 

あった，いろいろな表情をつけるまでには至らなかった 写真21 口を開けている画像

写真23 形状デー?の補正函像 写真24 新・口を閉じている 3D 
砂ワーイ，ワーイ，こいのぼり， ニいのぼり-!
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の形状を作る(髪の毛のデータベースも必要)。 してみたら，成功した。次にこうしてみると…・ H いう

感じでつなげていけばよいのです。 それでも，文訟を書

くのは苦手だという場合は，箇条書きにまとめて，必要

なデー タといっしょに送ってくだされば， こちらで同1禁

の実験を行い，仕上け、ることもできます。

謝辞

-実写の被写体となってくれた，マンテツレ二|仁尾君

. f1JJ予を務めてくれた， しまりすかおりさん CGA学会への投稿は，随時受け付けております。

・コンテスト会場テ、、モ用のテロップを作成してくれた，

吉田さん

干533 大阪市東淀川区淡路5-17-2 102号

DδGA内 rCGA学会」係

論文は，本誌面上で掲載するとともに， その画像，ア

ニメ ー ションなどをCGAコンテス トの会場で展示する

予定です。ふるってご応募ください。

・傷の画{象を扮lいてくれたーーのはMfだ っ け? ドン

君? フレン ドリ一君? N*君?
・その他，刻l~汀l をしてくれた，その場にいた迩の惑い

DoGAの スタ ッフのみなさん。 申 * * 
以上の方々に，お礼申し上げます。

おわりに

きて，Fiii回はお休みをいただくといいながら， CGAコ

ンテストのレポート を掲載しましたが，次回こそはお休

み をいただき， 7月号に例のG計画営実現するべ、 i，努

力したいと思います。

いかがですか? CGA学会 というと 竪 そうですが，書

き方は， ["こうしてみると，失敗した。そこで今度はこう

G計画とは何か? 本当に，間に合うのか?

お楽しみに。

[新人募集]

春です。新入生の季節です。ということで，

当チームでも新人スタッフを募集します。条件

は，当チームの活動に賛同し，協力の意志があ

るっていうのは，まあ当然です。現実的にいち

ばん問題になるのは，地理的な要因でしょう。

当プロジェク卜ルームは阪急京都線淡路にあり

ますので，その沿線に自宅ないしは学校がある

か，通学途中で寄れるようでなければ，なかな

か続けていけないと思います。

大阪大学の l園生の方がベストですが，最近

はいろんな大学，高校，プ一太郎まで出入りし

ていますので，あまりこだわる必要はありませ

ん。・理科系だけでなく，文科系や芸術系などの

方も歓迎します。

応募の方法ですが，当チームにお手紙をくだ

さい。こちらから折り返し連絡を入れて，都合

のよい自に実際に来ていただいて，当チームの

ありのままの姿を見学していただきます。手紙

には，連絡先(TEL)のほか，何がしたいか，何が

できるか，そして都合のよい日を書いておいて

〈ださい。

なお，阪大生は大阪大学コンピュータクラブ

へ.京大生は京大マイコンクラブに入部すると

いう方法もあります。

[/，ージョンアップ提案募集]

ガーン l ついに， CGAシステムのマニュア

ルが底をついてしまいました。だいぶ多めに印

刷しておいたんですけどねえ。よしっ，これを

機会にパージョンアップしたCGAシステムを作

って，マニュアルも作り直そう! という意見

もある(ちょっと自i言力《ない)。
ということで，いまからパージョン 3を作る

とか，大幅な変更は無理だけど簡単にできるこ

とで，あのツールにこんな機能がついたら便利

だとか，こんなツールが欲しいだとかいった提

104 Oh!X 1994.5 

読者連絡事項

案審を大募集します(パク・レポートも歓迎)。

日頃CGAシステムを使っている人は，いろい

ろとご不満がおありでしょう。しかし，ぶつぶ

ついっていても改善させません。今回は要望が

反映される確率が非常に高いので¥ぜひ皆さん

からたくさんの細かい提案を，

「ノTージョンアッ 7.提案」 係

まで，お願い申しあげます。

良い例:SUFCUT.Xで，特定のアトリビュート

の顕だけ抜き出すのではなく，特定のアト リビ

ュートの面以外の部分を抜き出すオプシヨンが

ほしい。

悪い例 :CAD.Xを使いやすくして，形のデザイ

ンが簡単にできるようにして欲しい。

なお，何件か問い合わせがありましたが r

続・マーフィーの法則」の108ページは，当方と

何の関係もありません。

[CGAコンテストビデオ申し込み]
すでにご存じの通り，ただいま 「第6回アマ

チユアCGAコンテスト」の入選作品のビデオの

申し込みを受け付けています。申し込み期聞が

4月末までですので.まだの方はそろそろ焦っ

てください。

や

第6回アマチュアCGAコンテストビデオ

形態 VHSビデオテープ(約120介)

金額 l本につき3，∞D円(実賢2，5∞円+カン

パ500円)

締七万:1994年 4月30日

発送・ 4 月 ~6 月の予定

申し込み方法:Oh!X 4月号に添付されていた郵

便振替用紙をお使いの方は， 4月号を参照して

ください< 4月号をお持ちでない方は，以下の

注意事項を読んで.普通の郵便振替用紙を使っ

て申し込んでください。
。g。

注意事項

1) 申し込み方法は，郵便振替のみとします。

2) 衰の「払込人住所氏名」の欄に， ビデオの

送付先(つまり自介)の住所，氏名.郵便番号，

電話番号，それとビデオの申し込み本数を.は

っきりとていねいに記入してください。住所な

どがわかるのはここだけですので，記入もれが

ないようにお願いします。また.ビデオの本数

が記入されていない場合，たとえば2本分の金

額でも l本分+カンパとみなされてしまうかも

しれません。

3) 裏面の「通信欄JにrCGAコンテストビデオ

希望Jと明記してください。また， DoGAの活動

やコンテストなどに関するこ・意見，ご要望など

ご自由にお害きください。

4) 作業の円滑化のため，過去のコンテストの

ビデオや， CGAシステムのマニュアル， CGAマカ・

ジンなどを同時に申し込まないでください。

5) ビデオの代金は 1;本につき3，0∞円(実質

2 ， 5∞円+カンノ ~5∞円)です。 また，それ以外の

カンパも同時に受け付けますので， 1)にもある

通り，申し込み本数は忘れずに記入してくださ

L、。
6) 申し込み期限は， 1994年 4月30日です。お

早めにお願いします。

7) ビデオの発送は 4 月 ~6 月の予定ですが，

申し込み多数の場合，または不慮の事態によっ

ては遅れることもあります。その場合はOh!X誌

上にて告知いたします。

* * * 
では，注意事項をよくこ・縫認のうえ，お申し

込みください。正しく申し込まれていない場合

は対応いたしかねますのでご注意ください。

また， OCRを使用する可能性がありますので，

住所氏名は，稽害で濃くしっかりと書いてくだ

さいe、

砂づ|っ越しました。暗主し ガス， 1]< ili ， ';[;:，1，昨の手続きがj(ij倒〈 きかった。ちなみに近〈 の
4:1-ilさんにはOh!Xは附いてレなかった り反). ，:':it母 l呼値t(23) X68030 )ji; r.l11(.f 



〈対応機種一覧>. MZ-80 K/C/700/ 1500. MZ-80 8/ 

2000・MZ-2500/2861・X1 • X 1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88. SMC-777/C・PASOPIA/5・PASOPIA/7.
FM-7/77/AV・MSX/2/2+/turbo R・PC-286/386/486/
9801/98/9821・X68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

"SWORD"システムが必婆です。

第144部 s-osで学ぶZ80マシン語講座(6)
.マシン語講座は今月でおしまい I

fS-OSで学ぶZ80マシン語講座」今月でお

しまいです。プログラミング実況中継みた

いな感じで連載が進み，一応の完成をみま

した。思いついたことをつらつらとフログ

ラミ ングし，徐々にプログラムが作り上げ

られていく様子がよくわかったことと思い

ます。

確かに，いきあたりばったりの仕様変更

などがあったりして，あまりエレガントで

はない方法でしたが，趣味として楽しみな

がらプログラミングするという姿勢には共

感する面もあったのでは。プログラミング

を楽しんでいる多くの人は，同じような過

手呈でプログラムを作っているのではないで

しょうか。

説明の都合上， 目標とするもののアルゴ

リズムがほいほいと浮かんで，なにごとも

なくコーデイング作業に入り，いつのまに

やら完成だ ! と読み取れるかもしれませ

ん。 しかし，これはあくまでも記事にする

ために時間経過をはしよっているだけで，

実際には試行錯誤を繰 り返し，地道な努力

をしているのです。

また，記事中で伊藤氏も述べているよう

に，この連載を通してS-OSに触れ，実際の

フログラミングを多くの人に体草貴してもら

えれば，非常に嬉しいですね。自介の目指

すものに向かつてがんばってください。

.アプリケーションフリーソフト化計画

さて，先月号でいきなり読者への呼びか

けが始ま った，いままでTHESENTINELで発

表されたアプリケーションをフリーソフ 卜

として自由に配布可能とすることを目的と

したこの企画。なにぷん，古い話なので応

じてくれる人がいるか，ち ょっ とだけ心配

で干した。

しかし， 編集部に戻ってきたアンケート

ハガキには， しっかりこの企画に賛同して

くださるハガキが見っかり，担当者はほっ

と胸をなでおろしています。というわけで，

新たにフリーソフトとして以下のリ ス 卜が

加わりました。

リス卜を見てわかるとおり，今回ご協力

していただいたのは， PC-286用S-OS“S

WORD"の遠藤氏， SLANGの大貫氏(先月号

で名前を間違えてごめんなさい)， Small-C 

SLANGコンパチ関数の伊藤氏，BLACK JA 

CKの渡辺氏です。

各氏ともソースリス 卜も含めて自由に配

布してかまわない，ということですし，伊

藤氏は， fSLANGコンパチ関数を使用しての

プログラミ ングについても特に制限を設け

ません。自由にプロ グラミングして自由に

発表してください。 もしも関数にパグが見

つかった場合は，密かに修正してもらえた

ら嬉しいでbす」といっています。まあ， パ

グが出たら編集部までご連絡いただくとし

て， 自由にイ吏ってかまわないということで

すから，皆さんガンガンイ吏いましょう 。

砂"R号のヤマトの1111のように山米がよし tても長いプログラムこ そ付録ディスタに収
鉢 してほしい。 侃知世s(22) X68000 ACE， X 1 turboZ )j(J:III(.f 

;:  iUi&iiIiI*i.uUtiaiiIiiπ-ごご--τ芹 iM j π 

言AdH2iIdiIUiIJ ロ-lbI.iaAJAi.W........ . ..，. 
副...臼IIIRII川1mぬ-臼tc

r

，..，...按・ー
:・l1li壬-
-=.，刊加-号C・cr'1

l1liきII!辺三7・* 
~川-日
‘IsI!I….ヰ.円河v、
5 ・ :~re:~叶ゲアョ.. リ--七liII・...抑a・1..ぷ-ぉ》'AIiHtl号-
ということで，以上の皆さんには心より

ご協力感謝いたします(しかし，いまにな

って引っ張り出されるとは思わなかっただ

ろうな)。

引き続きご協力をお願いしますので，こ

のほかにも配布を自由に行ってもかまわな

いという人は，ぜひとも編集部までご連絡

ください(アンケー卜ハガキの隅にでもち

ょこつと書いてくださるだけで結構です)。

では，よろ しくお願いします。

1988年 3月号

第60部構造型コンパイラ言語SLANG

1989年 3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージ

SOROBAN 

1989年 4月号

第79部 SLANG用実数演算ライブラリ

1990年 3月号

第90部超多機能アセンブラOHM-Z80

1990年 6月号

特別付録 PC-286対応S-OS“SWORD"

1990年|日月号

第99昔日 ライフラリアンWLB

1990年11月号

第100昔日 夕ブコード対応エディタEDC-T

1991年5月号

第106部実数型コンパイラREAL

1991年12月号

第114部 Small-C SLANGコンパチ関数

1993年|月号

第128部 EDC-Tの拡張

1993年 2月号

第129部 BLACKJACK 

1994・インデックス

.94年1月号
第139部 S部て掌日Z80マシン箆誠座(2)
.94年2月号
第140部 YGCSver . 0 . 20ユーザーズマニュアル
第141部 S-OSて掌ぷZ80マシン鏑粧(3)・94年3月号
第142部 S-OSて会主主Z80マシン鱈講座(4)
.94年4月号
第143部 S-OSてキ~i:Z80マシン鱈純度(5)
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Z80マシン語
髄 (6)

伊藤雅彦

“ADDIE"の制作をとおして，プログ
ラミンク白老E学ぶ.ZBOマシン語講座も最

終回。最後ということで完成したダンプ

リストも掲載しますので，ディスクのメ

ンテナンスに活用してください。
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このマシン語講座も始ま ってから約半年 FATを再現するのが難しくなってしまう

がたちました。講座のオ、タとして作ってき し，連続した数クラスタのデータが消えて

たディスクエディタ“ADDIE"も今月で完 しまったときには，ファイルごとに記録位

成です。お疲れさまの最終回，さっそく始 置がまとまっていたほうが被害にあうフア

めましょうか。 イノレが少なくてすみます。

1111111111111テ‘ィスクの最適化とは?IIIIIIIIIIIII

では，ディスクの最適化を行う Tコマン

ドを作りましょう。最適化というのは，ひ

とつのファイノレが連続したクラスタに記録

された状態になるようにすることです(図

1)。何回もファイノレを書き込んだり消した

りしたデ、イスクではクラスタの使われ方が

汚くなってしまっているので， きちっと整

頓してやろうというわけで、す。

いまどきのノfソコンでは，ハードデ、イス

クの最適化をするツーノレというのが売られ

ていたりします。なぜこんなものが売って

いるのかというと，最適化をするとファイ

ノレアクセスが速くなるからです。ハードデ

ィスクのような大容量メディアに山ほどの

ファイノレを詰め込んだり消したりしている

1:，クラスタのf史われ方は相当ぐちゃぐち
ゃになってしまいます。そうなると，ひと

つのファイルを読むにも，クラスタ番号の

問11，れたあっちこっちのクラスタを読まない

といけなくなります。

これは，ディスクの構造からいって|時間

のかかることですから読み書きが遅くなっ

てしまうわけです。そ こで最適化ツーノレを

使ってアクセス速度を上げるというか，元

に戻してやるんですね。

ですが，これをフロッピーディスクでや

っても大した効果はありません。容量が小

さいからクラスタの使われ方がそれほど複

以上の説明で，あまり意味のないコマン

ドfごと，思ったで‘しょうか。ディスククラッ

シュに備えるためのコマンドなんて，つま

らないですよね。ですが，このコマンド，

実は…・・もっと役立たずなんです。

最適化というのはクラスタ単位でデータ

の入れ替えをするものなので， それなりに

実行時間がかかります。その間，不注意，

不慮の事故，天災，あるいはもしかしてプ

ログラムのパグによって処理が正常に完了

しなかった場合，ディスクはおシャカにな

ってしまいます。よって最適化するディス

クは事前にパッ クアップコピーをとること

お勧めします。が，ここでよく考えると，

コピーをとったのならそれで、デ、イスククラ

ッシュ対策は終わっているのです。しかも，

まっきらのディスクにファイノレ単イ立で.コピ

ーすれば，コピー先のディスクはすでに最

適化されているのです。

最適化コマンドっていったいなんなので

しょう。存在意義がわかりませんが，この

ままプログラミングに突入します。結局，

I込が作りたいから作るんです。

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIITコマンド11111111111111111111111111111111

最適化を行う Tコマ ンドには，パラメー

タをひとつ指定することができます。 1ノf

イトデータを指定すると，未使用クラスタ

をそのデータで;埋めるというものです。そ

んなことしてなんの意味があるんだといわ

幸(~に ならないし， もともとアクセス速度が れそうですが，このコマンド自体にほとん

遅いから頻繁にフロッピーディスクを読み

書き するような使い方はあまりしないはず

だからです。

でも，フロッピーディスクでも最適化し

ておくとそれなりにいいことがあります。

最適化しておく tディスクがクラッシュし
たときに修復しやすいのです。 FATが壊れ

たとき，ひとつのファイノレのデータがあっ

ちこっちのクラスタに書いてあったら，

図1 ディスクの最適化

ど意味がないんだから L、L、じゃないですか。

クラスタを整頓する コマ ンドなんだから，

未使用クラスタも締鹿に掃除してやりたい

のですよ。

ではアノレゴリズムを考えます。まずクラ

スタデータの並べ替えのやり方を考えてみ

ましょう 。図2を見てください。第 0-5

クラスタにクラスタデ、ータA-Eカf図2-
aのように入っていて，これをA-Eの順

管理領域 FI-I 1-2 |未使用|月 I F2-1 I FI-3 I F2-2 
↓ 

管理領域 FI-I FIー2 I FI-3 I F2-1 F2-2 ~未使用|
※) Fm-n:ファイル番号mのファイルのn番目のクラスタ

惨餓f良f云放のときと比ペて，餓敏伝説2のキャラクターは少し小包いような気がしません
か? とニろで興味のなかった記事を毎川傑すのはけっこうしんEいですね。絶対に合かな
いといけませんか? rJ'iili 武人(19) X68030 大阪府



に :ilf~ペ替えるとします。 アは，移動先テー

初めに，並べ替え処理の準備と して，各 ブノレとしてCOMW

クラスタについてそのデータの移動先を調 Kの385バイト目

べて，移動先テーブノレに書いておきます。 から128パ‘イトを，

移動する必要がないクラスタには Oを喜〈 クラスタデータの

ことに します。 読み込み領域とし

そのあと，移動先テーブノレから 0でない て513バイ ト目か

データを探します。図2の例では第2クラ ら8192バイト(2 

スタのデータが4になっていますね。そこ クラスタ分)を使

で第2クラスタに入っ てい るクラスタデー っています (COM

タEをメモ リに読み込みます(図 2-b)。そ WKの最初Jの384

してこれを移動先の第 4クラスタに書き込 ノfイトの使い方は

みたいのですが，そこ にはクラスタデータ クラスタを~Eべ干S

Cがあるので¥ それをメモ リに読み込んで、 える準備の処理て、

から(図 2-c)，クラスタデータEを書き込 使っているので，

みます(図 2-d)。 あとで説明しま

そして，今度はメ モリ上にあるクラスタ す)。

データCを移動先の第2クラスタに書き込 TCOM21の手

みますが，このとき第2クラスタは空いて 前でTCOM26へ

いますからそのまま書き込みをします。 (図 ジャンプしていま

2 -e)。 すね。つまりここ

ここでクラスタデータがメモリ上からな からが1)の処理に

くなりましたから，再び移動先テープノレか なっているわけで

ら0でないデータを探します。する と第5 す。1)のようなノレ

クラスタカr3 t，ごという こと で，クラスタデ? ーフY冬了チェック
ータDをメ モリに読み込みます(図 2-f)。 の処理tいうのは，
そして移動先の第3クラスタは空いている ノレーフ。の最後にも

のでそのまま書き込みます(医12-g)。 っていくと速度的

ここでまたクラスタデータがメ モ リ上か に有利になること

らなくなったので¥移動先テーブノレから O があります。いま

でないデータぞ探すと， もうありません。 までにも何度かこ

ないという ことは移出jが終わったというこ ういうノレーフ。を品且

とですから，処理終了です。 んでいるのですが，

この処理をまとめてみましょう 。 気づいていたでし

1) 移動先テーブルから O以外を検索 ょうか。

→なければ終了 簡単な例含示し

2) 見つかった位置のクラスタからデータ ましょう。Aレジ

を読み込む スタがOならノレー

3) 移動先が空いていれば (移動先テープ プ終了という条件

ノレのイ位がOなら空いていると判断できる)， てツレーフ。を組んで、

7)へジャンプ みると，

4) 移動先のデータを読み込む a) 終了チエツ

5) 先に読み込んでいたデータを移動先へ クが先頭の場合

書:き込む LABELl: 

6) 3)へ戻る OR A 

7) データを移動先へ書き込む ]R Z，LABEL2 

8) 1)へ戻る (ノレープ内処理)

以上のようになります。 1)-8)が大きな ]R LABELl 

ノレープになっていて， その中に3)-6)のノレ LABEL2: 

ープが入っ ているという構造を理解してく b) 終了チェックが最後の場合

fごさい。 ]R LABEL2 

この処理は， 実際のプログラムではラベ LABELl: 

ノレTCOM21からTCOM27のちょっとあと 、 (ループ内処四D

のコメン 卜行までにな ります。ワークエリ LABEL2: 
砂すれすれのところで儲斗しなくてすみそうです。やはり大::(:LI二ら遊んてばかりはし、られ

ません。新入生のjJは気をつりてください。私はこのi-J時十でいきます。 ううっ. ニりてな

i!'f川崎(21) X68000 大阪府

m
mフ司圃
Z
m「

iディ スクの自己録内容
l移動先テーブル

5 

0 

3 

4 

C 

2 

3 

。

並べ替えの考え方

2 

E 

4 

日

。
呂
田

図E

C D B A b 

OR A 

]R NZ，LABELl 

となります。 b)では，無条件ジャンプ命令

がノレープの前に出ているのがわかるでしょ

う 。 つまり，ノレープを l 周回るたびに~!，，~粂

件ジャンプ命令 1伽l分だけ処理時1i¥Jが短く

なるわけです。ノレープに入る首ijには逆に無

条f牛ジャンプ命令111占|分の時間をH1してい
ますが，平均 l周以上ノレーフ。すると兄込ま

れるなら，このtJ"ll.:J:吸収されてしまいます

ね。せこいテクニックではありますが，プ

ロク手ラムが見にくくなることもない(と私
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は思う)し，皆さんも使ってみたらどうで

しょう 。

クラスタデータは最大で2クラスタ分が

同時にメモリに読み込まれますから(図 2

-cを見てくださ L、)，読み込み領域はクラス

タ2侶l分用意しであるんですが，読み込み

のときにはそのEちらに読み込むのかを選

lどないといけません。 このプログラムでは

スタ ックに選択スイ ッチになるデータを積

んで，データカ~OOu なら領域の前半， FF，.，な

ら後半に読み込むようにしています。

それから，ディスクアクセスでエラーが

出t:.1:きには処理を中止して#ERRORに
ジャンプするのですが， このときスタック

にデータが積んであるので，それをクリア

してからジャンプしないと恭走してしまい

ます。 ~tí んで‘あるデータの数に応、じて，

TCOM33， TCOM34， TCOM35にジャンプ

することでこれをしていますので，ちょっ

と注目してく fごさい。スタック操作をミス

して暴走するというパグは結構ありがちな

ので，プログラムをイ午るときにはスタック

の状態にくれぐれも注意してくださいね。

では，今度は並ぺ替 えの準備の部分を説

明しましょう。 ここはさらっ t流させても
図3 TコマンドでのCOMWKの使い方

COMWK 

COMWK+256 

COMWK+384 

COMWK+512 

(COMWK+8704) 

クラスタ逮鎖格納領域

クラスタ使用状態テーブル

移動先テーブル

クラス7データ読み込み領域

らいます。 以上で説明は終わらせてもらうことにし

まず， ~tべ替えの準備として移動先テー ましょう。私はこのTコマンドでいつも使

ブノレを作ります。つまり各クラスタのデー っているディスクを最適化してみたんです

タをどこに移動すればいいかを調べればい が，このコマンドは作ってよかったなと感

いわけです。これを Eうやるかというと， じました。 コマンド実行中はディスクドラ

まず全ファイノレのクラスタ連鎖を調べます。 イブがせっせと働いていて，けなげにデー

調べた結果はCOMWKの最初の256バイト タを並ぺ替えているという感じが伝わって

の領域に格納します。 くるし.最適化が終わったテ川スクをCコ

たとえば第2，3， 7クラスタを使用し，第 マンドやFコマンドで表示させるとちゃん

7クラスタは 3セクタだけf史用しているフ とt奇麗になってて(当たり前t:.'けど)なん

アイノレが格納するデータは， だかすっきりするし，開発に使うアプリを

02" 03u 07" 82H RAMディスクにコピーするノfッチファイ

というデータになります。 こういうデータ ノレを実行させると，前よりテ川スクドライ

をすべてのファイノレについてディレクトリ ブのシーク音が少なくなってて，最適化さ

に登録されいる順番で格納してし、きます。 れたんだなあと 実感できるし。ほとんE自

さらに，この処理!と並行して各クラスタ 己満足ですが，この自己満足こそプログラ

が使用されているか未使用なのかを調べま ミングの醍醐味(?)なんですよ。

す。COMWKの257バイト目から128バイト

の領域をクラスタの使用状態を表すテープ 111111111111111111111111111111111くコマンド11111111111111111111111111111111
ノレとして使うことにして， このテーブノレを

作成しています。(COMWK+256+n)のデ 最後のコマンド， Kコマンドを作りまし

ータが2なら第nクラスタは未使用， 0な よう。これはファイノレを消去するものです。

らファイノレ内容を記録している， 1ならフ パラメータとして消去するファイルのフア

アイノレ記録以外で使用中(ディレクトリや イノレ番号を指定しますが，続けて後数のフ

FATが記録されている クラスタなど)とい アイノレ番号を指定すると，同時に L、くつも

うことを表すようにしています。 のファイノレを消去できるようにします。

これができたら，移動先テーブノレ ファイノレを消去するには，

の作成に入ります。クラスタ連鎖の 1) ディレクトリのファイノレ属性を~OO" に

データの先頭から順にクラスタ番号 する

を取り出して， そのクラスタの移動 2) そのファイノレが使用していたクラスタ

先を第Oクラスタから1，2， 3...... 1: のFATデータを00"にする

順番に割り 当てていきます。ただし という 2つの処迎が必要になりますが，い

使用状態テーフツレの値が lのクラス ままで、作ってきたサブルーチン群を使えば

タには答1)り当てをしないように しま この処理は簡単にできそうです。

す。 これでクラスタ連鎖が最適に並 で1;1:.， 簡単にできたプログラムぞ説明し

ぺ替えられるように移動先が決まる ましょう 。最初にパラメ ータをすべてワー

わけです。 クエリアCOMWKに移しています。また，

それと同時に，消去するファイノレの最大・

テ‘J¥ッグ 最小ファイノレ番号をそれぞれE，Dレジ、ス

タに求めています。 これは，あとでWRIT

EDIRPサブルーチンでディレクトリの苦F

き込みぞするときのための処理です。

プログラムを書いて，アセンブルして，さあ

実行ー たいていうまく動いてくれません。そ

こでパグ取り作業が必要になってきます。

デバッグをするためのツールとしてデバッガ

というものがあって， s-os用にも“TRADE"な
どが発表されています。が，私はデバッグ作業

にデバッガを{吏ったことがありません。大きな

プログラムでなければテ・パッガなしでもデバッ

グできます。どうするかというと，プログラム

にちょっとした車田工を加えてアセンブルし，実

行させてみるのです。

たとえば，実行中に謎の暴走を遂げてしまう

プログラムの場合には，

PUSH AF 

LD A，"A" 

CALL #PRINT 

POP AF 

108 Oh!X 1994.5 

といったコードをプログラムのt圭しそうなとこ
ろに埋め込んでおきます。実行してみて画商に

r AJの文字が出たら，そこまでは暴走せずに実

行されているとわかります。暴走すると画面が

乱れてしまって確認できない場合には，ポーズ

がかかるようにするとか，ビープ音を鳴らすだ

けにするなどの手を使います。

実行中にレジスタの値がどうなっているか知

りたい場合もよくあります。そんなときは，

PUSH AF 

CALL #PRTHL 

POP AF 

などとすればいいわけです。

気をつけないといけないのが，埋め込むコー

ドがレジス?の値を破壊しないようにすること

です。パグを見つけるためのコードがパク'の元
になったらシャレになりませんからね。

砂カムイ タト{孟がf(ij白ν。

それからディレクトリと FATを読み込

んで，ファイノレの消去に取りかかります。

以前に作ったサブルーチンのMKFATUSE

1: KILLFATをコールしてFAT上での消

去を行い，続いてDIRADRをコールして消

去ファイノレのディレクトリ上のアドレスを

求めて Oを書き込んで、います。 これでひと

つのファイノレが消去されますから， これを

パ ラメータに指定されたファイノレの分だけ

繰り返せばL、L、わけです。それが終わった

ら，書き換えたディレクトリI:FATのデー

タをディスクに書 き込んで処理は完了です。

五rfiJ JElM (20) X68030， X68000， XIC!F !G， MZ-1500， PC-8801FR!SR 大阪府
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たのですが，自分が作ったプログラムをた

だ解説しているようで， これで講座になっ

てるんかいなと思ったりしました。それで

も， ところどころにプログラム設計の心得

やプロク。ラミングテクニッ クの紹介を*1'&り

交ぜたりしながら，ためになる記事になる

ようにしたつもりで、す。

プログラムを作るというのは，やりたい

こtからそれぞ実現するアノレゴリス〉、を導
き出して，さらにそのアノレゴリズムからよ

り細かいアルゴリズムを導き出し，最終的

に個々の命令のレベノレに落とすという作業

です。マシン語だと命令レベルに落とすの

がちょっ t商倒なんですが，そのあたりの
勧がわかってくると，マシン語で、どんなこ

とができるのか，革ffしいけどできるかもし

れないことが見えてくるようになります。

そうなる1:.，あんなことしたい，こんなこ

としたいという芯、欲が湧いてきます。

この連載がそういう意欲を呼ぶものにな

っていたなら， 1:.てもうれしいんですが。

Pコマンドはプリ ンタ出力のON/OFF

を切り替えるもので， 具体的にはワーク

PRTRSWのデータを1/0に反転します。こ

れで、RコマンドやDコマンドな Eでl百|面に

表示される内容をプリンタにも印字するこ

と力主て、きるようになったわけで、す。

11111111111111111111111111これで、おしまい11111111111111111111111111

さ，以上でディスクエディタ“ADDIE"

が完成しました。最初に仕様を予告 しまし

たが，怠け心で機能削除することもなし

かといってノってきて機能アップすること

もなく，淡々と完成しました。 まあ， ちゃ

んと1aえるツーノレになったんじゃないかと
足、いますので¥皆さんもディスクのメンテ

などに使ってください。

それから， このマシン誇講座は実践的な

プログラミング鵡座をやろうという試みだ

ったわけですが，やってみるとなかなか難

しいもんだと，E、わされました。プログラミ

ングの過程を見せるようなものにしたかっ

ちなみに， ここではKILLFATというサ

ブルーチンでFATの書 き換えをしていま

すが，普通はFATを見てクラスタiili鎖を追
いながら問l時に Oを書き込んで、いくという

処理をします。今回はサブルーチンがあっ

たおかげで楽をしているわけです。細かい

処理をサブルーチンに任せてしまっている

ので¥ とてもわかりやすいプロクeラムにな

りました。特に説i列しておきたいようなテ

クニックもありません。

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIH・Pコマンド11111111111111111111111111

以上でプログラムの説明は終わりですが，

まfごHコマンドと Pコマンドが残っていま

したね。この 2つは本当に簡単なプログ、ラ

ムなので，説明はしません。機能の確認だ

けしておきましょう 。

Hコマンドはへノレフ。表示をします。各コ

マンドの機能一覧を出すだけなんですが，

ちょっとコマンドの苦J式を忘れたときなん

かには役に立つんじゃないでしょうか。

パラメー?とフラグを保JI

59・ EXX
60: 1，0 
61: CP 
62: JR 
63 : 
6.1: LD A，E 
65: LD B，D 
66: CALL WRITEDIRP 
67: JP NC，WRTTEFAT 
68: RET 
69: ; 
70ー T Command 
71 : 
72: 'l'CON: 
73: CALL PARAMETER 
74: JP C， #B8L1， 
75: LD A， L 
76: PUSlI AF 
77: ; 
78: CALL #NPRNT 
79: DN 'Optimize Disk ' 
80: DB o 
自1: LD A，(DEVrCE) 
82: CALL #PRINT 
83: CALL #flPRNT 
84: 日目 帥 DH ;改行
85: Dfl 'OK? (yes=[SPC].no=[BRK]) ， 
86: DB 0 
87: 'l'CONI: 
88: CALL #FLGE'l' 
89: CP " 
9自 JR Z，TCOM2 
91: CP 01BH 
92: JR NZ，TCON1 
93: CALL 者LTNL
94: POP AF 
95: RE'l' 
96: ; 
97: TCOfI2: 
98: CALL #LTNL 
99・ CALLREADDIR 
100・ CAし1..NC， READFAT 
101: POP HL 
102: RET C 
103: PUSIl HL 
1011 : 
105・ LD HL，COHWK+256 
106: LD DE，COMWK+256+1 
107: LD nC，127 
10自 LD (HL) ，2 
109: 1.0IR 
11白 LD HL，COHWK 
111・ EXX
112: LD C， 0 
113: JR TCOM7 
114: TCOfI3: 
115: DEC A 
116: JR NZ， TCON4 

; 使用状態テープJ凶城町ヒ

A， (HL) 
OFFH 
NZ，KCOM4 

合月のソースリストリスト1

2 : コマンド処硯ルーチン

4: ; 
5: ; I¥ Command 
6・;
7: KCOfl: 
8: CALL PARMIETER 
9: JP C，#BELL 
10: RET Z 
11: i 
12・ L口 A，L
13: LD Hl.， COflWK 
1'1: LD DE，00OFFH; 0 = 00H， E = FFH 
15: KCOf'l1: 

16: DEC A 
17: AND 07FH 
18・ LD (HLI，A 
19: INC HL 
20: CP f) 
21・ JR C，KCO門2
22: LD D，A 
23: KCOH2・
24: CP E 
25: JR NC，KCOM3 
26: LD E，A 
27・KCOfl3・
28: EXX 
29・ CAI.LPARMIETER 
30: I.D A，L 
31目 EXX
32: JP 
33: JR 
34: LD 
35・;
36: EXX 
37: CALL flEADDIR 
38: CALL NC，READFAT 
39: RET C 
40・ CAI.L CNT口IR
41・ EXX
'i2: CP 
43: JP 
4": JP 
45: ; 
46: しD HL，CmlwK 
47: LD A，(HL) 
48: KCO阿4: 
49: INC HL 
50: EXX 
51: EX AF，AF' 
52・ CALLflKFATUSE 
53: EX AF，AF' 
54: LD C， A 
55: CALL KILLFAT 
56: LD L，C 
57: CALL DIRADR 
58: LD (HL)，0 

A =内部77イル番号

E ロ最小ファイル骨号

; D =最大ファイル脅号

i A<::Dならエラー

; A =ファイル敵

; FAT.;!;換え

C，帯BELL
NZ，KCOMl 
(HL) ，0FFH ; 終判揺己号

D 
C，BADFNO 
Z.BADFNO 

109 

;ファイル尉勧I00Hなら 2=1

5-05で学ぷZ80マシン語講座(6)

; ディレヲトリ書き換え

砂ほ う，5月号 もFDつきですか.私としては似しい限りなのですが，!，ilili多 〈ないです
か。いったいどうしちゃったんでしょ 。 干H> 汗i~':j (24) X68000 PRO-I-ID ，c.;、1'11M



117: EXX 
118: LD OIL)，A 
119: INC H!. 
120・ EXX
1 21 : JR TC0l16 
122: TC0I14: 
123・ LO 0F.， 30 
124・ AOO HL，OE 
125: 100 丸山10) A =先頭ヲラスタ番号
126: CP 08011 
127: JP NC，TC0I132 
128 ・1'CO~15:

129: OR A 
130: JP Z，1'(;Oト132
131・ EXX

132: LO (HLI，A ; ワークへ連鎖を悟納
133・ INC H!. 
1301: EXX 
135: Lll E，A 
136目 100 O，o 
137: 100 HL，COMWK+256 
138: AOD HL，DE 
139: OEC (HLI ; 使用状態テーブルを4書き換え
140: ，JP Z，TCmI32 
141: LD IIL，I#FATBFI 
142: AOD HL， DE 
lB: 1.0 A， (11101 
1 oJ.1: C;P 08011 ; 旭豊警ヲラスヲなら Cy=0
JoI5: JR C，1'COト，15
146: CP 090H 
1<17・ JP NC，1'C0I132 
148: EXX 
149: LO (HLI，A 
150: INC HL 
151: EXX 
152: TCO附6: 
153: INC C 
154: TCOM7: 
155: LD L I C 
156: CALL 01RADR 
157: しo A， (Hし}
158: INC A ; ファイル属性が FFH なら Z=1
159・ JR NZ，TCmI3 
160: EXX 
161: LD (HL)，0FFH 
162: ; 
163: LD HL，COMWK+256 
164: 100 OE，I#FATDF) 
165: LO B，128 
166: TCOM8: 
167: LD A， (OEI 
168・ OR A 
169: JR Z， TCOf19 
170: DEC IHLI ?ラスヲi車問中なら使用状態テープルの舗をー 1
171: TCOfI9: 
172: TNC OE 
173・ INC HL 
174: DJNZ TCOfl8 
175: ; 
176: 100 HL，COMWK+384 
177: LO OE， COMWK+384+ 1 
178: LO BC，127 
179: LO (HL) ，0 
180: LOIR 移動先テープルを初燭化
181: LO HL，COMWK 
182: 100 BC， 0 
183: 1，0 O，B 
18，1: JR TCOM15 
185・TCOMI0
186: OEC A 
187・ JR Z，TCOMI4 
188・ PUSHHL 
189・ CALLTCOMSI 
190: LO L，B 
191: CALL OJRAOR 
192: LO ::;";， 30 ; (0=01 
193: AOD HL，OE 
194: LO (HLI，C ; デイレヲトリ省き換え
195: POP HL 
196: JR TCOfl13 
197: ; 
198: TCOMI2・
199: PUSH HL 
200: しo HL，I#FATBFI 
201: 1.0 E，C 
20:.!:: ADD HL，DE 
2(j3: P¥JSH HL 
2<14・ lNC C 
205・ CALLTCOMS1 
206: POP IlL 
207・ LO IHLI，C ; FAT1iき縫え
208・ POP HL 
209: TCOM13 
210: INC HL 
211 : LO A， ( HL 1 
212・ CP 080H 
213: JR C，TCOflI2 
214・ PIJSH 111. 
215: LD HL， (#FA'rSFI 
216・ LO E，C 
217: ADD HL，DE 
218: 100 IHLI，A 
219・ POP HL 
220: INC C 
221: ; 
222: TCOfI14: 
223: INC B 

110 Oh!X 1994，5 

224: INC HL 
225: TCOMI5: 
226: LO A， I HL 1 
227: INC A 
228: JR NZ，TCOMI0 
229・;
230・ 100 A，128 
231・ SUs C 
232・ JR Z，TCOMI8 
233: 1，0 HL，COMWI{+256 
234: LO B，0 
235・ AOO HL，BC 
236・ EX OE，lll， 
237: 1，0 fIL，(#FATsFI 
238・ AOO HL，BC 
239: LO B，A 
240: TCOM16・
?oil: 1.0 A，(OEI 
242: OR A 
243: JR NZ，1'COMI7 
244: 100 (HLI，A ; 世1用ヲラスヲのFATデータを01こする
245: TC0I117: 

2'16: INC HL 
2-17: INC OE 
248・ OJNZTCON16 
249: 
250: TCOf1l8: 
251: LO HL，COMWK+384 
252: XOR A 
253: 100 D，128 
254: TCO~1l 9 
255: CP (HL) 
256: JR NZ，TCOM20 
257: LO (HLI，0 ; 移動元=移動先なら移動先テー7"1-の簡を0にする
258: 1'COM20: 
259: INC HL 
260・ INC A 
261: OJNZ TCOM19 
262: JR 1'COM26 
263: ; 
264: Tcm121: 
265: LO C，L 
266: LO B，H 
267・ LO HL，-COI1W((“384 
268: AOO HL，BC ; HL =移動元ヲラスヲ脅号
269: AOO HL，HL 
270: ADO HL，HL 
271: AOO HL， HL 
272目 AOO HL，HL 
273: EX DE，HL 
274: LD HL，COMWK+512 
275: LO A，16 
276: CALL iOROSB 
277: JP C，TCOM35 
278: KOR A 

279: PUSH AF ; 読み込みバッ7ァ選択スイッチを艇E
280: JR TCOM24 
281: TCO門22:
282・ POP AF 
283・ CPL
284: PUSH AF 
285・ PUSH HL 
286: LO HL，COMWK+512 
287: OR A 
288: JR Z，TCロト123 i 読み込み飢~を選択
289: 100 HL，COMWK+512+4096 
290: TCm123・
291・ LD A，16 
292: CALL #DROSB 
293: JP C， TCOM33 
294: EX (SP)，HL 
295: LO A.16 
296・ CALL 者OW'I'SB
297・ JP C，TCOM33 
298: POP HL 
299: 1'COMZ4 
3~0 ・ EX OF.，HL 
301・ LD A， I BC 1 ; A =移動先ウラスヲ番号
302: 100 L，A 
303: XOR A 
304: LO (BC) ，A 
305: J.lO H，A 
306: 100 A，L 
307: AOO HL，HL 
308: ADO HL，HL 
309・ AOO HL，HL 
310: AOD Hし， IU，
311・ EX DE，IIL ; DE =移動先タラスタの細Hレコード番号
312: 1.D BC，CO門WK+384
313: AOIl A，C 
314: LD C，A 
315・ JR NC，TCOfI25 
316・ 1NC B ; BC = BC + A 
317: TCm125: 
318・ LD A， (BCI 
319: OR A 

320; JIl NZ，TCOト122 ; 移動先が空いていな11tL1;fTCON22へ
321・ LD A，16 
322: CALL iOWTS日
323・，JR C， Tcml34 
32，1: POP AF 
325: TCON26: 
326: LD HL， CmlWI(t38l 
327: XOR A 
32H: LD B，128 
329: TCm127: 
330: CP IHLI ; f.錫h先テーフ'ルから0以外のf由を揮す

砂1I可.&1，0には本物のジャングルクルーズがあ り£す。
1m祭政勝(23) X68000 PRO 兵WJ¥l
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- Print FAT' 

-Change Directory Order' 

- Kill File' 

-Qui t' 

- Print Help Menu' 

AF，AF' 
E，A 
HL，DE 
(Hし)，C 

331: JR NZ，TCOII21 
332・ INC HL 
333: DJNZ TCOM27 
33，1: ; 
335: CALL CNTDIR 
336: OR A 
337: JR Z，TCOM28 
338: DEC A 
339: LD B，A 
340: XOR A 
341: CALL WRITEDIRP 
342: JR C，TCOM36 
343: CALL WRITEFAT 
344・ JR C，TCOM36 
345: TCOM28: 
346・ POP AF 
347: RET Z 
348: ; 
349: LD HL，COIIWK+384 
350: LO OE，COMWK+384+! 
351: LO BC，4095 
352・ LD (HL) ，A 
353: LDIR ;米使用タラスヲへの書き込みデーヲを作成
354・ LD HL，(#FATBF) 
355: LD DE，0 
356・ LD B，128 
357: TCOM29: 
358: LD A，(HL) 
359: OR A 
360: JR NZ，TCOM30 
361: PUSH HL 
362: LO HL，COMWK+384 
363・ LO A，I6 
364: CALL iDWTSB ; 未使用タラスヲをヲリア
365: POP HL 
366: JP C，iERROR 
367: TCOト130: 
368: INC HL 
369: LD A，!6 
370: AD日 A，E
371: LD E， A 
372: JR NC，TCOI131 
373: INC 0 ; DE = DE + A 
374: TCm131・
375・ DJNZTCOI129 
376: RET 
377: ; 
378: TCON32: 
379: CALL #刊PRNT
380: DM 'Abnormal Oisk' 
381・ DB 00DfI，0 
382: POP AF 
383: JP 'BELL 
J8'I: ; 
385: TCO~133: 
386: POP HL 
387: TCOll34・
388: POP HL 
389: TCOM35: 
390: POP HL 
391: JP #ERROR 
392: ; 
393: TCOM36: 
39-l: POP AF 
395: RET 
396: ; 
397: ;移動先手ープルセット
398:; in ----A =注目ヲラスヲ番号
399: ; C =割当開始ヲラスヲ番号
400: ; 0 = 0 
401:j out-ー-C = 311当ヲラスタ番号
4自2: ; break - F， E， HL， F'， A' 
403: ; 
404: T口OMSI
405: EX AF，AF' 
406: LD HL，COMWK+256 
407: LD E，C 
40自 ADD HL，DE 
409: TCONSl1: 
410: LD A， (HL) 
411: INC C 
412: INC HL 
413: DEC A 
414: JR Z，TCOMS11 
415: DEC C 
416: LD HL，CONWK+3B4 

; ;>:11ッヲのデー習を破棄

; スタックのデ一世を破業

; スタツイ?のデータを破棄

; スヲッヲのデー習を破棄

3098 30 OC 32 AB 3F AF 32 AE : E7 
30AO 3. 6F 67 22 AC 3F CD A8 97 
30A8 3C CD 12 1. 44 65 76 69 : 92 
30BO 63 65 20 oo 3A As 3F CO : 09 
30BB F'1 lF C3 EE 1F CD 67 3C 53 
30CO OA C4 lF 20 03 2，¥ AC 3F : F5 
30C8 CD AB 3C CD 12 lF 52 65 36 
3000 63 6F 72 64 20 00 CD sE 53 
300B l' CD EI 1. 3A AB 3' 32 ~f 
30E0 50 lF EB 2.¥ 64 1F 3E 01 53 
30E8 CO 00 20 OA 33 20 13 ED lA 

3058 lA 31 FE 46 CA 74 32 FE FO 
3060 44 CA OF 32 FE 43 CA lB : 45 
3068 34 FE .F CA 57 35 FE 4B 20 
307. CA 30 36 FE 53 CA 8. 36 10 
3078 FE 54 CA DC 37 FE 48 CA 3F 
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( 砂金機種共通システムインデックス‘

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年3月号

第17部 magiFORTH発表
連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号
第20部 スクリーンエディ:$'E-MATE

連載 実戦演習magiFORTH・86年 6月号
第21部 Z80TRACER

ホ以下回アプリケーンヨンは，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.

第 9部マシン舘入力ツ ルMACINTO-5

第1日都 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部仮想7':/ンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)

.85年11月号

連載 しisp-85入門(3)

.85年12月号

第12部 Prolog-85発表

田 川 .86年1月号

監al第13部 リロケータ70)レのお話
信局l第14部 FM音源サウンドエディタ
.86年2月号
第15部 5-0S“SWORD

O

'

.85年 6月号

序険共通化の試み

第 1部 5-0S“MACE"

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チヱ"/7サムプログラム

.85年 7月号
第 4部 マシン箆プログラム開発入門

第 5部 エテ・ィタアセンブラZEDA

第 B部デパyグツーJレZAID・85年 目月号
第 7部 ゲーム開発パッケージBEM5

第 B部 、ノースジヱヰレータZING・85年9月号
インヲラプト 5-05番外地

113 s-osで学ぶZ80"'<シン語講座(6)
惨ただいま 3}o119日AM0:40です。辿休2日の会主|で休みの1]1こi(1まり込みでjJ・11>してい

ます (iR) 。 俺の7i-森はどこへいったんだ一。 それではftzl~に反ります。 では.... . . 。
rll.@. ~':jョドー (24) X68000 EXI'ERT 奈良県



第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 ディスクダンプ&エディタ

第24部 "5WORD"2000 QD 

連載 対話で学ぶmagiFORTH
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.86年 7月号
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第34部 CASL& COMET 
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連鍛 FuzzyBASIC料理法<4>

.87年 2月号
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.87年 3月号
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.87年 4月号

第40部 INVADERGAME 

第41部 TANGERINE・87年 5月号
第42部 5-0S "SWORD"変身セット

第43部 MZ-700用“5WORD"をQD対応に

.87年 B月号

インタラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 エテ'ィタアセンブラZEDA-3

.87年 7月号

第46部 5TORYMA5TER 

.87年 8月号

第47部パズルゲム碁石拾い

第48部漢字出力パyケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS"SWORD" ・87年 9月号
第49部 リロケータブJレ逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版S-OS“SWORD" ・87年10月号
第50部 tinyCORE WAR5 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張
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.87年11月号

序E歯 神話のなかのマイクロコンビュータ
付録 5-05の仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

官官54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト シOSこちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号
第56部 タートJレグラフイソクパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“SWORD"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版5-05“SWORD"

四...88年 1月号
盟第58部 FuzzyBASICコンパイラ・奥村版

画面付録 石上版コンパイラ鉱張部の修正

.88年 2月号

第四留 シユーテイングゲームELFE5

.88年 3月号

114 Oh!X 1994.5 

第6日部 構造型コンI~イラ言語5LANG

.88年 4月号

第61部 デバッギングツーJvTRADE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS

.88年 5月号

第阿部 シューティングゲームELFESrr 

第64部 地底最大の作戦

.88年 E月号

第65部 構造化言語SLANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション

.88年 7月号

第67郵 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g月号

第69部 超小型エディタTED-750

第70部 アフターケアWINERの鉱張

.88年10月号

第71部 SLANG用ファイJレ入出力ライブラリ

第72部 シューティングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューティン7ゲームELFESJV・88年12月号
第74部 ソースジェネレータ50URCERY

.89年 1月号

第75部パズJレゲームLASTONE 

第76部ブロッ7ゲームFLlCK

.89年2月号

第77都 高速エディタアセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS"SWORD" <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

第阿部 、ノースジェネレータRING

.89年6月号

第81部 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC周パズルゲームTICBAN・89年8月号
第83部 CP/M用ファイJレコンパ-7・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

第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON' 

.四年12月号

第87部 5LANG用リダイレクションライブラ')DIO.LlB

.... .90年 1月号

s!第88部 SLANG用ゲームWORMKUN 

面特別付録再掲載SLANGコンパイラ

.90年 2月号

第阿部 超小型コンパイラTTC++

.9日年 3月号
第90部 超多機能アセンブラOHM-Z80

.90年4月号

第91部 ファジィコンヒ.ュ-7シミユレ-:..-ョンI-MY
.90年5月号

第四部 インアプリタ言語STACK

.90年 6月号

第93部 リロケ タブJレフォーマットの取り決め

第94部 STACK用ゲーム5QUA5H!

第阿部 X68000対応S-OS“SWORO"

特別付録 PC-286対応S-OS"SWORD" ・9日年7月号
第96部 リロケータブルアセンブラWZO

.90年8月号

第97部リンカWLK・90年 9月号
第98部 BILLlARDS

.9日年1日月号
第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100部タブコード明応エディタEDC-T

.90年12月号

第1日1部 STACKコンノマイラ

.91年 1月号

第102部 ブロックア?ションゲームCOLUMNS

.91年2月号

第103部 ダイスゲームKISMET・91年 3月号
第104部アクションゲーム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 B月号

第107部 Small-C処理系の移植

.91年7月号

第108部 REALソースリスト編・91年 8月号
第109部 Small-Cライブラリの移植

.91年9月号

第110部 SLANG照NEWファイル出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 Small-C;舌用講座(初級編)・91年11月号
第112部 Sma"-C活用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

回 d・92年 1月号
!;!2.第115部LlNER

n51・92年 2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLANYI

.92年 3月号

第117部 カードゲームKLONDIKE

.92年4月号

第118部オプティマイザ080実践Small-C講座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)

.92年 6月号

第120部 COMMAND.O日J2実践Small-C講座(3)・92年7月号
第121部関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年 8月号

第122部ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LlB ・92年 9月号
第124部 O-EDIT&MODCNV

.92年10月号

第125部 SLENDERHUL実践Small-C講座(6)

.92年11月号

第126部 EDIT実践Small-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)

.93年 1月号

第128部 EOC-Tの拡張・93年 2月号ーーマー
第129部 BLACKJACK 

.93年 3月号

第130部 ンユーティングケームコアンZテム作民法{I)

.93年 4月号

第131部 シューティングゲームコアシステム作戚遣(1)

.93年 5月号

第132部 ンユーティングゲームコアンステム作成法(3)

.93年 E月号

第133部 REVERSI・93年 7月号
特別付録 MSX用S-OS"SWORD" 

.93年 8月号

第134部 MACINTO-C再掲載

.93年 9月号

第135部 7並べ

特別付録 S凶 NG再々掲載
.93年10月号

第136部 ンユーティングゲームコアシステム作成法(41

.93年11月号

第137部 S-OSで学ぷZ80マシン語講座(1)
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第138部 エディタアセンブラREDA再掲載

砂1I;'j'~'，i ビデオのCMにだまされて j~ ってしま っ た。 だが、よ〈考えてみるとあんなCMのよ
うにい〈はずがない。パカなHい物をしてしまったものだれ、まはうる色いだけなので
OFFにしてある)。 松川微(18) MZ-700 公良県



(で)のショートプロばーでい一ーその56

Kornurs Satoshi古村聡

が怖Vめだ

今月のショートブ口はゲームガ2本!こツーjじが↑;本です。プログラムはちょっと長
めだけどゲームはなかなか面白いぞ。 ツーjレは久々のSX-WINDOW用です。 これ

からはSX-BASIC用のショートブ口も受け柑けますのでよろしくね。

あなたはなにが怖いですか? え，まん

じゅう怖い? いきなりオチにい告ますか

(ちなみに，あのl噺の本当のオチLF濃いお

茶が一杯怖い」なんですけ!::')。ま，落語マ

ニアしかわからないカビの生えたギャグは

こっちにおいといて。え，半年前から冷蔵

庫にいれっぱなしのメロンパン? いや，

それもカビは生えてるかもしれんけど (風

呂に入れると結樹博イケる ・わけあるか

。
)
 
、L
 
私のある友人は 「最近したすごい怖い体

験はね一。適当に作ったプログラムが到IJ~、

ちゃったこと Jt.ごといってま したね。「は?J 

と聞き返すと rいや-俺の仕事って， 他

人のプログラムを移植することなんだけど。

動かないfごろうと思いつつ適当にパッチ当

てたプログラムが動L、ちゃってき一。いく

らいじっても，なんのノfグも 出ないんだよ

ねー。あんまり 怖いんで1(1l:，プログラム，

いちから作り直しちゃったよ」っていって

ましたが。ユーザーにしてみればそんなプ

ログラマが作るプログラムが売り物になっ

てることのほう力主ょっIf!::''1*いんで。すけε
も。あ，友人関係でいえば，焼き魚が怖い

って人もいたな。アジの目が身をむ しって

いる自分をじっと見ているようで怖L、んだ

とか。私なんか，中華社Iでこっちをにらん

でる豚の頭を見ながら料理を食えますけど

ね。

え，人のことばっかりいって，自分の怖

いものはないのかつて? ありますよぉ，

締め切り，編集さん……あと自分のドジさ

加減もこわい…・・って ことでGOTO編集

Ht記 (SHIFTBREAK)。

'i.-・r怖V怖V足音帯めだ
1・・F
今月の l本白1;1:，怖~い怖~いホラー風

ゲ、ームFEARFUL.BASてーす。 どうぞ~。

FEARFUし.BAS for X680xO 

(X-BASIC，要ジョイスティック)

京都府 藤井栄一

このFEARFUL.BASで遊ぶ前にち ょっ

と注意があります。まず，AUDIO.FNCは

必ず組み込んでおくこと。例によってBA

SIC.CNFに，

FUNC=AUDIO 

と加えておいてください。それからカレン

トディレクトリ (ここではプログラムを実

行するディレクトリ)にGRAPH.FNCを

コピー しておくこと。それから， これが結

構重要なんですけども，本体やテレビのボ

μ きんとい
=わ(¥、
こわl¥ "，n 

いのでしっかりと読んでく Tごさいね。えー

っと，ゲームを始めるとまず，左上のu'こ
合力f自キャラです。て¥点j威している@が

敵，透明人間です。透明人間はゲーム中姿

を消してあなたを追ってきます。あと右下

にいるのが番人です。ゲームの目的は番人

に見つからないように透明人間を撃つこと

です。

え，見えない透明人聞をどうやって見つ

けるのかつて? 透明人間が歩くときペタ

ペタ t足音がしますので，音て透明人間の

居場所を推測してください。自分からの距

f.mが近ければ近いほど足音が大きくなりま

す。ひたひたと近づく音のするあたりにこ

こだ! と狙L、をつけて矢を放ってくださ

い。矢が透明人聞に当たる と点滅して姿を

見せます。そしてまた違うところに現れて，

しばらくたつと消えます。引きつけて倒せ

ば高得点です。

自分と番人の間に障害物がなくなって番

人に見つかってしまうか，透明人間が自分

の隣りに来るとゲームオーバーです。

自キャラはジョイスティックで操作する

んですが，透明人聞を撃っときにはAボ、タ

ンを押 してから撃ちたい方向にスティック

を倒すと， その方向に矢を放ちます。

リュームを上げておいてく fごさいね。エラ こ，これは怖いぞ~。シ ョー トプロの原

ーが，':1:'，たときに「ビープ音がうるさいな -J 稿って夜ひとりでバソコンに向かつて (弘E

と思うく らいの音がちょうどし寸、かな? 通ノfソコン使うのって夜だよね，やっぱり)

え，なんてやこんなことしなくちゃいけな 書 くんで。すけど.. ひたひたひたひた，だ

いのって? ~叫、から~， ~、から，リスト 1 んだん足音が大き くなっていって ・r<守

ぞ打ち込んでしまいましょ。 ああああーん!J って馬鹿でかい ノイズが

では，遊び方を í~平説しましょう 。シンプ 突然するんですよ 一。いや，すっごい心臓

ノレなタイトノレができたら，ジョイスティッ に惑いの。

クのボ、タンをポJIしてゲームスター ト! あ，番人に見つかったり，透明人間lにや

このゲームはノレーノレがちょ っ とややこし られたときにすごいノイズがするんで‘す。
砂州辺機器特集はしないのですか? X68000につながる17インチの15kHuれ必のディスプ
レイとかないですか? 中iili li'iー(21) X68000 XVトI-ID 布IlfxllllU (で)のショー卜プロぱーてい 115 



さて，なぜ‘カレン トディレク トリ にGRAP

H.FNCを入れておかなければならないか

というと，実はこのGRAPH.FNCをPCM

のデータとして読み込んでX68000のAD

PCMでl鳴らしているんですよね。もちろ

ん， PCMのデータてないものをPCMで‘l鳴

らすんだからめちゃくちゃな音になっちゃ

いますけどね。 うーん， このファイノレだと

すごいノイズですね~。あんまり大きな背

が好きでない人は，ほかのファイノレにして

みる!:，礼、かもしれないですね。それとも

普通のPCMファイノレにする tかー・・ーホラ

ー11火ji[1からのサンプリンクーにするとかー…・。

ドキドキ。

ì.-.了使え:~SXアプリ指針だ!
1・01
帝えいでのフ。ログ、ラムはSX-WINDOWHJ，

しかも実用的なプログラムなんです。それ

ではOPMSX.X，どぞ、つ!

OPMSX.X for X680xO 

(要SX-WINDOW，SX周GnuCコンパイラ，

SX-WINDOWプロ グラミング(追補版))

福岡県仁泉大輔

このプログラムは， SX -WINDOW Jてて二

打ち込んだ文字列をMMLとして泌若手して

くれるプログラムです。 'i ら，音楽を IU~\ き

ながらMMLのデータを作る，耳コピーっ

ていうんでしたっけ? SX-WINDOWで

ああいう作業をするとき，いちいちミュー

ジックプレイヤーのボ、タンをクリックする

のは而倒ですよね。そんな悩みを解決して

くれちゃうプログラムなのです。

このプログラムをコンパイノレするには

116 Oh!X 1994.5 

SX -WINDOW JfJのプログラムがコンノfイ

ノレて。きるGnuCコンノfイラとソフトノfンク

から発行されている iSXプログラミング

(追梢版)Jに付属のsxlib.aが必要て"す。

で，ソースリストの入力カf終わったら，

A>gcc OPMSX.C -lsx -lbas 

で実行プログラムが作れます。

それから，当然このプロク、ラムを実行す

るにはSX一羽TINDOWを実行する前にopmcJ

rv3. sysやZMUSICver. 2.0など opmcJrv 

に準拠する音楽演奏用ドライパが常駐して

いる必要があります。

きてきて， それではイ史い方。

SX-WINDOW上でこのプログラムを実

行すると，小さなエディタのワインドウが

表示されます。このエデ、イタで適当な

MMLを打ち込んでリターンキーを抑すと，

打ち込んだ内容で音楽を演奏 してくれます。

久々のSX-WINDOW汀!のプログラムで

すね。フ。ロクーラムて、やっていることはウイ

ンドウのなかにエディットコントロールを

J!占り付けて，リターンキーが:t1f1されたら

OPMドライパにコピーするって，それだり

なんですけども，いままでSX-WINDOW

上でMMLをl鳴らすのは不便でしたからね。

よかよかてやす。 それとSX-WINDO羽fをイ変

っている人なら当然主1]っていると思うけど，

OPT.lキーを押しながらだと，ウインドウ

がアクティブでなくてもカットアンドペー

ス 卜できますよ，念のため。

そうそう， SX-WINDOWといえば，いよ

いよSX-BASICも登場しました (β版です

SX-BASIC用のプログラムの投稿も待っ

てますよぉ一。

合 4 通行010臨めだ
さ~て，最後のプログラムです。 もう完

全に常連になった平井さんのゲ、ームで，

DIODE.BASて、す。どうぞ。

DIODE.BAS for X680xO 

(X-BASIC，要ジョイスティック，

コンパイル推奨)

三重県平井栄治

作者の平井さんいわく 「君は900点台を出

せるか? 私は出せる !Jだそうだ。

きてきて，て、は仔リによってフ。ロクeラムを

入力していきましょう。このプログラムは

BASIC用なんですが，できるだけコンパイ

ルして遊ぶことを推奨いたします。持つて

なければしかたがないですが，エディタで

リス トを打ち込んで、， シャープ製のCcom 

piler PRO-68Kを使って，

A>CC DIODE.BAS 

として X形式のフア イノレを作ってくださ

い。10MHzのX68000て、だいたいち ょうど

いいくらいのスピー ドになります。

リス トがコンノfイノレできたら，

A>DIODE 

でゲームスター ト。画面には迷路状のフィ

ーノレドにたくさんの敵がいます。ゲームが

始まると敵が自分のいるほうに寄って来ま

すので，ジョイステ ィックで自機そ霊11かし

て敵を後ろからtillまえてください。点が少

し増えます。すべての敵を捕まえれば，ゲ

ームクリアです。ス コアは999点から自分が

進むたびに 1点ずつ減っ てい きます。また，

自機が敵に捕まるか，点数がOまて、いった

らゲームオーバーです。

けど)0 Cに比べるとプログラムも短くなる ゲームの感じはちょっと 「ラリーXJ風

し， 実行も手軽だし，パグも発見できるし， かな? プログラム にもすっかり慣れた感
砂ロ ーテク. ローテク。 1"1路の比ブ'j，;B'(みブJがま ったくわか りませんので.そちらを解説
した文献があれば一度紹介してく fごさい。 加藤 雅治(24) X68000 lail山l¥!



じが見えますね。 も。でも，このままでも面白いですよん。 ああ，ボツかな?J 

ふむふむ。このゲームって敵はみんな同

じアルゴリズムにしたがって動いているん

ですね。だから，同じ操作は，閉じ結果を

l呼ぶ。うむ，敵のアノレゴリズムの哀をか

いてパターンができてしまうと，事実上敵

の数が減ったのと同じになってしまうんで

すよねー。たくさんの敵を 1カ所に誘導し

て，一網打尽にするのがグーですよ。あと，

商士にきま守れさんがいたほうがよかったか

それとドキュメントはちゃんと 書 くように。

ゲームのノレーノレを把援するのにずいぶん時

間がかかってしまったぞ。面白かったから，

今回は許すけど・・・・・・ぷんぷん。

いえいえ， そんなことはないんですがー。

インタプリタのBASICなら必ず本体につ

いてきますんで， ~(Éでも実行できるから ，

やっぱり要コンパイノレのプログラムより採

用される確率が高いのは事実です。でも出

来がよければなんでも絞りますよー。ショ

ートプロは誰の挑戦でも受けるつ!

なになに? 投稿原稿にこんなことが書

いでありますね。

i (て。)さんは，コンノfイラを通すBASICの

プログラムが好きじゃないみたいfごしい， ってことで'SX-BASICのフ。ログ、ラムも

よろしくね。また来月っ。あんまり ，そういうの， 11食ってないし…ー・。

FEARFUL.8AS 

10 /・
20 /*PEARFUL HOUSE 1994/2/17 
30 /. 
1~ ~! programmed by lIiJl栄一
50 /念 、
60 /* 
河川 ・~u.o.fç -J"t:! C t.I~み‘んで下創\白
80パ ・汀ち込;，;だ倍、 7レヒ溺ボリュームを大lこして下さい
90パ ・カレントデイレヲトリに'G'RAPH:Jl白む'を遭いて下さい
100 /* 
110 cls:screen O，2.1，l:console 0，16.0 
!~! ~n t ~x: l )mY:~ tmux~7 ， muy=? ， ji止= 1 ~ ， jiy=13tbeslvec
!~Q ~nt ~， jlk'~lb ~ sc=O ， ~t ， ~ri l ~a ， j 且 vec ， ffiuvec=8 ， na2 ， turn=10
140 int Jiturn=占，muturn，yax，yay，yari，yarivec，diezl，nd1e=四 1
!~! ~~t d~ath ， ~!è!~I~~p~~ ! !~~~~t~f9ii~ 
1~0 dim char g(2551 ，blocki25ol ，gt.ass(2551 ，jimenl2551 
11' dim char kyar_13，11=(156，15司，151，151，i16， 136，20'1，2041 
180 dim int map(14，14)，ae(3);pcmdata(10自由。)
!~~ ~~m ~ nt do~ t ( ~} = !Q;ø ， 8!0 ， S ， O ， 1 ， O ， 2 ) 
?OQ cii; i ~t ~~~~(9j; { 0:: i :ó;i~:1:Ò:l:~i ， o ， 1 1 
iI~ ~!i_~~~ ， ~~~~1~~~J~; 1 ;i;~:6 ~ i:~::i~~i:: ii 
~?~ r=rope1} ( "g~aph .fnc;' ， "r 
?3~ ~s~ze =f~ead ( þcmdata ， IØOØO ， f) 
240 fclose(f) 
250 for i=0 to 14 
~~~ map(i，O)=2:mapCi，I-4)=2:map(O，i)=2・map(111，i)=2
270 next 
280 for i=l to II・i=i+l:forj=l to 11:j=jtl 
?~~ mapli，j)=2 
300 next:next 
310 /* 
320 /きキャラクヲー訟定
330 /写
~~Q 8p_ini~ () : 8p_d~~p( 白 }
~~~ ~page ( O I :apage ( Ol 
360 for i=1 to ~ 4 
~70 I<ipe(1 
380 sy~bol(0 ， 0 ， chr$(1291+ch.$lkyara( 瓦 ー 1 ， 0 1 1 ， 1 ， 1.1 ， 1+10 ， 01
390 symbol(0，0，chr$(129Itchr$(kyara(i-l，11 1，1，1， 1，1*201，01 
400 get(0，0， 15， 15，gl:sp_def(i，g， 11 
410 next 
420 for i=O to 15:palet(i+l.rgbli*2.i*2，ii2)):next 
430 wipe() 
014白fl11【0，白.15I 15.10)・get(O，O，15，15.block)
4 l?~ wipe ( ， :fill( _l 1 1 ， 141 1 4 ， 3):g~~(O ， O ， 15 ， 19 ， jimen) 
46@symboi{ I ， I ， 占 h~;iî3~î+~h~$(ã9ì~ I ~ I ;1 : îø:ø î
470 get(0，0.15.15，grass) 
480 /* 
490 m_init() 
50白 fori=1 to 17:m_alloc(i，20)・next
~!~ for ~ ~I _t9 ! 5;~:tr~(i~ " @37 01 v " +~to~ ( i)+" s"):next 
520 m_trk(16，"o6 ~6ß v8 a~): m _assign(2 ， 16 j 
530 for i=O to 20 
540 a=rnd() *' 1+2 
550 c=abs((a mod 2)ー11 μ奇数はO、偶数は1
560 b=( (int(，'nd( I'(6-cl) 1+1)】1I:2+c
570 maplb，al=1 
580 next 
590ωipe( ) 
'00 fo~ 1=0 to 14:for j=0 to 14 
610 switch mao(i.j) 
~g ， case ~:pu~(~!!~ . J!~~ ， ~!!~+1~ ， J! ! ~+ ! ~ ， ji menl :þrea~ 
~3Q case 1:þut ( i*1~ ， j* 1 6 . i*1~+1~ ， j*16+15.~rass) ・ break
~10 case 2:tut(i*16，J'16，i*16+15，j'16+15，blockl :break 
650 endswi tch 
660 ne:<t:next 
670 /象
680 /*シン7'ルなうFイトル
690 /* 
709 ~ocate ?， ~:print ::FEARFUL HQUSE":prin巴
710 locate 9，8・printt'push ~リヵ・
1?9 rep~~t:unti l stri~ l l ) <>O;c18 
13~ sp:_disp(11 :sp_on() :p_sc() :vpage(3) 
740 /. 
750 /*自慢 /'メインループ
760 /* 
17~ repeat 
780 st=sticklll: trl=strig 11) 
7~~ i.f map(mx+vecx(st) ，lIIy+vecy(st) )=9 ~ nd tri=O then ( 
800 m~ = mx+vecx(st )~ m~=my+~ecy(st)} 
~ ! 9 i( (jix mo4 ?)(>Q and jix=mx then death=3 
820 if (jiy mod 2)(>0 and jiy=my then death=3 
?3~ i( ab9(mx-m~ x ) (2 ~nd aba(my-muy)<2 then death=2 
?1Q if tri=1 and st(>O and yarl=O then ( 
~ê~ yariyec?st:fax=mx : y~y=my:yari=l:m_play(2) I 
860 if yari=l then { 

OPMSX.C 

1: " 2 : ・MNLを簡単にならしてみたいな. 1994/3 D.N 
3 :傘/
4・
5: 'include <string.h> /* strcpy等で使ってまーす*/

?79 sp_move(4，yaxt16，yay*16，41 
880 ya.x= ，vax+vecx ( yar i ¥:ec) : yay=yay+vecy (yar i vec) 
~~~ ~~ m~p(yax ， ya~l>O th~n-sb_~o~e(4 ， ω16 ， -16 ，:I ):yari=O 
900 if ya~ = m u x and yay=muy thin ( 
~ l Ø sp_movel4，ー16，-16， '11・die=2・yari=の 1
920 ) 
~~Q sp_move(1，mxt16，ffiyi16，1) 
940 /・
950 /寧番人
960 /. 
970 jiturn=jiturn+l 
980 if jiturn=10 tllell ( 
990 a=O:na=0:jiturn=0 
1000 for i.=l to 7:i=i+1 
1010 if map(jix+vecx(i)，jiy+vecl'(i))=0 and dontli)Oji....e 
c then aO(6)=i:a二a+l
1020 next 
!030 lf map(jix+vecx(jivec) ，jiy+vecy(Jivecl)=0 and rnd()・10>
3 then na=1 
1040 if na=0 then jivec=ac(in乞(rnd()>all
1050 if a:O then jivec=dont(jivec) 
1~~9 jix=jix+vecx{jivec):jiy=jiy+vecy(jivec) 
1070 ~p_move(3 ， jix. 1 6 ， jiy 意 16 ， 3)
1080 I else-( wait(2001 1 
1090 /宰 ，
1100 /・jJIIs人s"
1110 /. 
1120 muturn:muturn+l 
1130 jf dle>0 then ( 
1140 tenmetu ( ) 
1150 90=9C+100本(16-sepa) 
1160 mux:abs(mx-(mx<=7)*6+{m父>71*11
1170 muy=abs(my-lmy<=71*6+(my>7)'71 
1180 tenmetu() 
1190 die=自由ndle=ndie+l:psc() 
1?~9 turn=10-ndie/2:if lurn<O then_ turn=O 
1210 1 
1220 if muturn=turn 乞hen ( 
1230 a=0:na=0:muturn=O 
1240 for 1=1 to 7:1=io1 
1250 if l1lap(mu)i:+vecx(i)，muy+vecy(il)=0 then { 
1260 if ~ecx(i)=O then ( 
1??0 if_v~cy(i)=Bgn(my-muy) then muvec=i:na=1:brealt 
1280 lelsel 
1290 if vecx(i)=sgn(mx-mux) then muvec=i:na=l:break 
1300 ) 
1310 ) 
1320 next 
1330 且fna=0 then muvec=5 
1340 mux=mux+vecx(muvec):muy=muy+vecy{muvecl 
1350 sepax=abs (mx-mux) : sepa~=abs (my-muy) 
~~~~ if-sepax) = s~pay then-gepa=sepax else sepa=sepay 
1370 m__assi"n(l，16明 sepa1 : m_play ( 11 
1380 I eIse (-waU(200)") 
1390 until death>O 
1400 /* 
1410 /.ゲームオーパー
1420 /* 
143~ ~p_~ove.<2tmu~*16 ，-I!I ~y~ 1 6.2!:sP_9~( ~ 
1440 ir-death=3 then fil1(mx ・ 16 ， myll~! j;x・16+15，jiyt16+15，56)
!4~9 a_p~~y(pçmdata ，白， 3 ， fsize) :waitlS000) 
1460 sp:_displ0) :vpage(2) 
1470 for 1=0 to 120 
1480 home(l，0，i):1Jait(30) 
1490 next 
lo00 wait(100001 
1510 end 
1o20 /. 
1530 /*きぷルーチン
1540 /* 
1550 func lJaitfa; int) 
1560 for k=0 to a:next 
1570 endfunc 
1580 /* 
! ~22 fU(lc p_sc ( 1 
1 ~09 aþ~~ej l l:fi!110 ， 240 ， ?50 ， 255 ， 0 ) 
1610 sym601(白，240，'SCORE"trlght$("0000000"+ltoalsc)，8)t' 
QIE= '>ti toa (ndie) ， 1， 1， 1 ， 15，0) : apage (01 
1620 endfunc 
1630 /* 
1640 func tenmetu() 
l G~Q sp_m9ve(2，mux傘16，muy*16，2)
1660 far:正=0 to ， 100 ・ ~~~t(50):sp_on(2)
1~?Q walt(50) :sp_off(2) :next 
1680 endfunc 

6・書include (music.h> 1*これはmus孟c2.h等でも多分檎いません./i ainclude〈回目.H> 1* SX++本のものを使いますり
9: ~define MAX_STRING 2000 /本文字Fの厳大長り
10: #define 門Y_~VENT i* このプロゲラムでf遣うイベント*/. 

砂t:んだん部〈なっているのが気になる 11ど， これだけ而白いパラエティな内科の本はほ
かにないと思う。がんばって〈ださい。 桑原、 正.ill(23) X68000 PRO-HD 1M)山県 (で)のショートプロぱーてい 117 



11: ( 1/ *IDLE*/ 1 EN_fISLDOWN 1 Efl NSRDOWN 1 HI I(EYDOWN 1 E~I UPDATE 1 EN 
ACTTVATE 1 E~I_SYSTEN 11 r~I_SYSTE~12 1 _ ーー

12: rect 
13・ win~ect = ~~I c， ~2~ ， !Q~) I ~! '1.j_::.:ドウレク7ンゲJレ'/
!:!: opmRect = .('!， '1， 296， 96); /.立子91/のレヲヲングル・/
15: tsevent e¥'ell.tRec; I傘イベントレコード./
16: window twinPtr = 0; /tウインドウレコードへのポインヲ寧/
17: int winActi、e = 0; /. アクティプフラタ， ./ 
18: tEdit ，傘乞IJdl; /' 子キストへのハンドル./
!~: char opmdataIMAX_STRING+20); /.テキスト倍WlI・/
20: 
21: int Init(void) 
22: 1 
?3: int para~Flg; 
24: task' tbuff; /' タスヲ管1盟テ-7"レをコピーして〈る ./ 
25: '!'SGetTdb( &Lbuff，ー11;
~6: paramFlg = TSTakeParaml&tbuff.command， d(l，j'inRect， 0， 0， 0， 
0) ; 

27: if 1 (paramF1g & 1) == 0) I /き -Wオプションが指定されていない場合
事/

28: 0(10ng i) (&tanRect，left) = TSGetwindo"Pos(); 
29: 材inRect.right += winRecl.left; 
30・ winRecl.bottom+: winRect.top; 
31: ) 
3?~ ___if _U \~~nPlr..= W~JOpen(-(I.Ji ndol" t) 0， &winRect， (LASCII *1 
事xOC'OPMTRACK 1'"， -1， 
33: (32 << ~) I (uindow t)ー
1，ー 1，TSGetID()))== NULL) 
31: return -¥; .， __ ._f.t ウインド円力関市、ない~本/
35: .trcpy(opmdatat "lßO 曲70vl0o'~' 116dII!<ee)g(co>r8g(coば <co>
r8a(df>a<df)r8a<df)s<df>") i 
36: GMSetGraph(&.¥.tinPtr->wGraphl; 
37・ GNFontKind(1); /* 16*16 dot ! *1 
38: GMForeCo.J_or(G_BLACK); /*揮、の究宅が良いなあ 1/
39: GHBackColor(G:WHITEI; /寧で、背県は自 1/
10: if (ITHOpen(oj叩data，MAX_STRINC， &opmRect， 0， 16， &tHdlll 
〈日) ( 
41・ WMClose(winPtr);
42: return -l; 
<J3・ 1
'l-l: return 0; 
45: ， 
46・
47・int IdleEvent(voidl 
48: { /本アイドルイベント t!
49: if (IanActive) ( /f. ウインドウは:アクティ7'7 ./ 
~O: çM~etGr~phl~~in~tr・-ー>I.JGraph) ; 
51: TNEventW(tHdl， (event.) &eventRec); 
52: ) 
53・，'eturn0; 
54: ) 
55: 
56: int LeftDownEventlvoidl /* レフトゲウンイベント ./ 
57・1
58: 
59: 
60 
61 : 
62 
63: 
64 
65: 
66: 
6i: 
68: 
69: 
70: 
71・
72: ) 
73: ) else 
74: WMSelect(HinPcr); /*アクティ7'1こ'/
75: ) 
76: return 0; 
77・1
78: 
79: int RigttDoHnEventtyclid.1 /t ライトゲウンイベント*/
80: 1 /' 自分の')インドウ上で発生した? '/ 
81: if rl~1nPtr == Tldn-aol-J *1 eventRec.¥.'homl ( 
82: GMSelGraph(&"inPtr->ωGraph) ; 
83: TNEventW(tHdl， (event *1 {&eventReclli 
84: I 
85: /* メニューによるカット&ベースト処理 1/
86: return 0; 
87・1
88: 
89: int KeyDownEvent I void 1 1"キーデウンイベント./
90: I 
91: int key = eventRec.~ho~ & O~ffffi 
92: i f ('￥0' == key 11 守 r' = = key 1 ( /牟 OPflに:t力だ'り
93: int len = TMOetText(tHdl， opmdats， MAX_STRINGI; 
94: if 11en ( 01 I 
95・ DMError ( 1， ・あちゃ.打ち込まれた文字列が貰え辛いってsxが言うんだよ"1;
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~~; return 0; /事それでも一応4終わらないで返る 1/
97・)else 
~~: opl!1 dat~(le_n) = '''0' j /f.ターミ#ー?を置く本/
99・ m_a11oc( 1， NAX STRING j : 
IOO・ m-=:assign('，1)了
101: mこtrl{(l，opmdata);
!02; __.m:play(l，、NASI'，'NASI'， 'NASl・， 'NASI'， 'NASI'， 'NASJ 
'NASI' 1; 
103: ) e1se ( 
!Q~; ÇMêetGrap)I(~~inPtrー〉ωGraph) ; 
105: TNEventW'( tlld1， (event 11' &e、entRec'; /傘文字入力り
106: I 
107・ return0: 
108・1
109: 
110・int UpdateEvent(void) /*アップデートイベント '/ 
111: ( 
1 1? : WflUpda te (川nPtr)i 'i.アップデート開始./
!! ~: Q~!~e~Graph.(~~.fi n~tr-~HGraph 1.; 
11 ~: TNUpDate'( tlld1， &opmRect 1'; I本テキストをアップデートだ! */ 
115: WMUtdtOyer(HinPtr); /家アップデート終7 ・/
( 16・ return0; 吋

117: I 
118 : 
119 : 
J?O: int Act_ivateEvent(voidl /・アクティベートイベント事/
121・ I /. 自分のウインドウカfアウティプにワ 事/
l??: if (lunPtr == (IandoH *1 (eventR~c.'...ryom)) 
123: l.JinActive = 1; /f. 77ティプフラゲをセット./
124: else ( 
125・ winActiもe = 0; /. 77ティプフラグをリセット./
126・ TNCaret( tHd1， 1); /'キャレットを点勉する./
127: I 
128: return 0; 
129: ) 
130 
131: / *システムイベント1， 2 本/
132・int9ystem12Event(void) 
133: ( 
134 : 
135 
136: 
137 
138 : 
139・
140・
141: ) 
142・ return0; 
J.l3: ) 
144: 
145: void Tini(int status) 
1 ，16・1
147: TNDisposelLHd11; /*テキス トを破難する'/
l t1~ : loJl'I1;)ispose(¥dnPtrl;' /*ウインドヴを廃棄する*/
149: exitIO): 
150: ) 
151 
152: int mainl} 
153・1
15，1 : 
155: 
156: 
157 : 
158 
159 : 
160 
161・
162 : 
163・
164 : 
165 : 
166 : 
167・
168: 
169・
170・
171: 
172 : 
173・
17-1・
175・
176 : 
177 : 
178 
179・
180: 
181: 
182: ) 
183: Tini(status); 
184: I 
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int status; 
status = In.it.() i 1* アプリケーシヨンの初期化./
while (status >=白) ( パ返り働恒の数である問Jトプり
TSEventAyai l( NY EVENT J &e-y'el，"ltRec"J; 
sl~itch (eventRe~.what) ( 
cage E_IDLE: 1 t.アイドルイベント '1
status = IdleEvent(); 
break: 
case E町 NSLDOWN: /本 レフトゲウンイベント./

9tat~8 = LeftDownEvent'); 
break; 
case E_IISRDOWN: /! ライトダウンイベ〉ト./
status = RightDownEvent()i 
breakj 
case E_KEYDOWN: 1*キーデウンイベント./
statU8 = KeyDownEvent(); 
break: 
case E_UPDA'fE: 1*アップデートイベント./ 

~tat~s = UpdateEvent(); 
break; 
case E_ACTIVATE: /' アクティベートイJ父ント"
status = ActivateEver、t(1; 
break; 
case E SYSTEN1 
case E-SYSTEN2: 
status = System12Event(); 
breah.: ; 
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砂パソコンに対する興味が少しなくなってきたような気がする。 X68000にも以liiili1::'の削

きはないし ーメーカーがしっかりとサポートしてくれたらなあ。
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先月はお休みをいただきましたが，今月は画

面出力の続きで，テキスト画面です。前回のグ

ラフィック画面のことはちゃんと覚えています

よね。では，いってみましょう。

.テキスト画面とパレットの仲

X 68000の画面はテキスト扇面，グラフィック

画面，それにスプライト画面の3つが震なって

ディスプレイに映し出されていたんですよね。

さて，そのテキス卜画面ですけども，テキス

トつてなんでしたっけ?

たとえば，市販ソフ トなどにREADME.TXTな

んていうファイルがあって，いろんなことがず

らずら~っと.普かれてたりしますよね。そん

な文書のことをテキスト.文字の情報だけが入

ったファイルをテキストファイルというんです。

そして主に文字を轡くための画面を「テキス ト

画面J というわけです。

X-BASICの場合にも，テキスト函面に文字を

書く print文，テキスト函函の文字を消すcls文が

あります。

さてさて.このテキスト画面， X68000では

1024x 1024ドットの広さを持っています。が，

グラフイツク画面のときにも説明しましたが，

最高で検768X縦512ドットまでしか表示できな

いんですよね。函商が768X512ドットで表示さ

れているテキス卜画面には，半角文字が横96X

縦32文字， 512x512ドッ トのときには64x32文

字， 256x256ドットのときには32X 16文字を書

くことができますね。そうです，文字の大きさ

が半角の場合，半角 l文字が横 8X縦16ドット

ですから。

リスト
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X-BASICでは，残念ながらテキス卜画面の全

部の函面モードは使えなくて，検96X縦32文字

か横64X縦32文字の画面が扱えます。

width 96 

で函函が768x512ドットモードになり， 96 X 32 

文字 (console文で指定して，画面のいちばん下

のファンクシヨンキーを表示しないようにした

場合)を讐き込めるようになります。

width 64 

なら， 512x512ドッ ト， 64 x 32文字のテキスト

なわけですね。そうそう， width命令はグラフィ

ック商菌に描かれたものはクリアされますから

気をつけてくださいね。

また， print文だと文字の表示位置を決められ

ないから，いまあるカーソル位置からだら~っ

と表示しちゃうんですよね。だから，なにげな

く使うと思わぬところに文字が表示されちゃっ

たりします。やっぱり，ここっていう位置に文

字を書きたいですよね。その位置を決めるため

の命令がlocate文て'す。

locate X Y， [カーソルスイッチ]

とすると X Yで指定した座標にカーソルを

移動します。そして， pnnt文などでその位置から

文字を書くことができます。

10 I...idth 64 
20パメッセージの11.胸化り
30 lnt dummy 
40 dim sLr Mes(IO)::{"あっ・.，痛い!"， 'うっ ， え・ヲ1・
50 “おっかあっ"，"<うつ..， '，1" ， ..こらっド')
60 NsgX=0・NsgY=O:MspX=O・NspY=O・bl=O・br=O・NsgI=0:b12=0
70 /.マウスの初期化寧/
ao IsQuse ( 1) : mouse (" 1 
90 /.メインループ・/
100 while(br=0) 
110 if(bl=-ll then ( 
120 locate ~lsgX ， ~ l sgY 

130 color 0 
140 print Mesf~lsgr ) 

150 
160 
170 
180 
190 

200 
210 
220 
230 
231 
232 
2，10 
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x yはテキス卜の場合，テキス卜の画面の

左上の端を (0， 0)として， (1， 0)は半角

l文字介右のところになります。全角文字を轡

〈場合でも.座標の指定は半角何文字介という

決め方になりますので，使うときは気をつけて

くださいね。また.グラフィック画面の単位「ド

ット」でいうと，半角文字って横8x縦16ドッ

トですから，テキストの x y座キ票をx8 x 16 

するとグラフィック座擦の X， Yと同じ位置に

なるわけです。わかるかな?

あ，カーソルスイッチというのは，ここに l

を指定するとプログラム中でカーソルが表示さ

れるようになります。 日は表示しません。

参今月のサンプルプログラム

ってことで今月のサンプルプログラム。今月

のサンプルプログラムは「マウスカーソルの位

置に文字を表示するプログラム」です。

リストを入力して， RUNしてください。

マウスカーソルが現れたら，適当なところで

マウスの左ボタンをクリックしてください。カ

ーソルの位置近くにいろいろな文字が現れます。

マウスの右ボタンをクリックすると終了しますa

BREAKを押して終了するとその後エラーが多発

するので注意してくださいね。

マウスカーソルの位置はmsstatO関数で「グ

ラフィック座標の」位置を得ます。で，それを

テキストの座標に変換，つまり +8+16して.

locate文で位置を変えて， print文て・表示している

んですね。

残ったスプライト画面の解説は来月にしまし

ょう。それではまた。

c010[' :1 

/本randomize(val{right$(time$，2)))*1
NsgI=rnd( )*10 
mspos{f>1spX，HspY) 
~lsgX=NspX/8 

NsgY=~tspY 116 
locale ~ l sgX ， ~ l sg Y 
print f>les(Nsg!) 
repeat 
msstat(dummy，dummy，b12，dummy) 

until(b12=0) 

250 msstat(dummy，dummy，bl，br):endwhile 
260 cls 

惨ゃっ kの思いで1¥1-1片のXV¥を干に人れました。かと いっていままて使っていた初代機む
簡単に手放す弘仁はなれません。あ.2台もっていればジオグラフシ ルで対戦ができる
ではなレか。ふふふ。 .!!~J，品 淳司 (25) X68000/XVI. MZ-80K 大分m
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パンパーを作る
Shibata Atsushi柴田 浩一庁

最近は図をMacintoshで作成している柴田氏ですが，ボールの反射を表現するこ
とはなかなか難しいようです。今月はピンボール台の部昂，パンパーとスリリング

ショットの動きを実現しています。サンプルもぜひ打ち込んでみてください。

記事に図が必要なとき，以前は図版原稿 と原稿に書いたとする。 しかし同じ 「けい

というものを描いていた。図版原稿tは大 きんきかがく」でも，もしかしたら 「計算

まかな図と文章を，マス自の付いた用紙に 幾何学」と変換したかったかもしれない。

+IE いたも のである。これをきれいにトレー 前後の文脈から，この言葉の正訟を他人が

スして bt;い，印刷用の版下とする。 判断するのは専門知識がないと難しい。

図版原稿というのは適当に描けばきれい 「言葉」 というのは，背後にある膨大な知

になって出てくるから，ある意味ではラク 識，経験を通して認識されるものなのだ。

チンである。ただその半面， トレースされ だから難しいことを伝えようとすれば，送

たものが望んだものでない場合がある。こ り手の側にはそれを噛み砕く能力がなけれ

れは， i'業が図版原稿にこと細かく注意書き ばならない。また，伝えたいことの背景を

を入れれば避けられるこ tなのかもしれな すべ、て書くわけにはいかないから，「わかり

い。 しかし，記事内容が専門的になると，

図を正確にするために注釈を入れるのは不

可能に近い。

これを避けるための手っとり早い方法は，

原稿執筆から図の作製まで全部自分でやる

ことである。そんなわけで，かなり以前か

らドロ ーツーノレなどで‘図を按iきたいと思っ

ていた。近頃その環境が整ったこともあり，

いまではできる限り図も自分で描くことに

している。

で¥記事に載せる図を自分で描くように

なって，ひとつ気づいたことがある。「パソ

コンを使うと仕事が楽になる」というのは，

広〈 一般に受け入れられている観念だと思

うが， ドローツールや統合ソフトを使って

もちっとも楽にならないのである。どうや

ら「なんて、もひとりでやる」という，思想、は，

「もっと楽になる」という効率を追求する

l時代の流れに逆行するものらしい。

コンピュータというのは，一商では確か

に効率化のための道具である。しかし僕と

コンピュータとの関わりを振り返ると，「効

率化のため」というより「自分の能刀を高

めてくれる魔法の小箱」としてパソコンを

使ってきたような気がしてならない。

ところが，自分の能力が高まっても， そ

れを他人に伝える唯一の手段である「言語」

tいうのは，舌っ足らずであまりに貧弱な

のである。たとえば，僕が 「計t，t機科学」

120 Oh!X 1994.5 

やすく」ということにも限界がある。

「なんでもひとりでやる」という忠、想は，

自分の意図を正雄に他人に伝えるのは難し

い， ということからきている。すべてをひ

とりでこなすことになれば， しなければな

らないこ tは噌える一方なのだが， これは
よりよいものを生み出すための代償なのだ

ろう 。

ゲームを作るとする。ゲームデザ‘イナー

がいて，プログラマがいる。デザ、イナーは

企画書を作り，ゲームの内容を文書化す る

だろう 。そこに 「ボタンを押すとマイキャ

ラがジ、ヤンプ」と書いてあったら，プログ

ラマはそのとおりのコードを笥二〈 。

Tごが， ジャンプとひと 言でいっても，ジ

ャンプの最高点や上昇速度の減衰の仕方の

設定はさまざまである。この設定を微調整

するのがデザイナーであるなら，彼は多少

ともプログラミングに明るくあらねばなら

ないfごろう 。「もうちょっと高〈 ジャンプ」

というより rセノレ4つ分まで飛び上がる」

とか， r20フレームて]注高点に達するように

減衰」とかいったほうが，プログラマにと

っては遥かに具体的に聞こえる。

そして，デザ、イナーがプログラミングに

関して多くのことを知っていても，自分の

意図を正確にプログラマに伝えるのは非常

に難しい。 もし自 らが意図するそのままの

ゲームを作ろうと思うなら， rなんでも自分

FILE-XII 

b率化セえめる介
1完号室主主式ぬ介

冶れf求問題官一

illustration : T _ Takahashi 

でやる」以外にない。つまり，自分でプロ

グラミングをするしかないので、ある。

f業lま，最高のゲームデザ、イナーはプログ
ラマから生まれる t思っている。逆にいえ
ば，プログラミングを知らないテ、、ザイナー

はサイテーであ る。ゲームデザ、イナーを目

指す志の高い読者は，ぜひともプログラミ

ングを勉強していただきたいものだ。

きて，本題に移ろう 。ある高さからポー

ノレを落とすe.，地面に跳ね返るたびにポー

ノレの速度は落ちていく。接地l時にボーノレが

変形することにより，速度のエオ、ノレギーが

熱に変換されるのである。力学では，便宜

上「剛体」と呼ばれるまったく変形しない

物質の概念をしばしば導入するが，現実に

は完全な剛体は存在しない。

実際のピンボーノレ台て、は，ポーノレの反射

|侍にエオ、ノレギーを吸収するのは，ボーノレよ

りもむしろ台に備えつけられた壁のほうだ

ろう。まあとにかく，ボーノレが跳ね返ると

きに速度を落とすことには変わりはないわ

げで， リアノレなピンボーノレゲームを目指す

なら，この要素をシミュレー トしないわけ

にはいかない。

先月号の内容の復習になるが，ボーノレの

速度というのは固定小数点のベクトノレて冒表

現されている。反射11寺に速度が落ちるのだ

から，ボーノレと獲が接 したと きに行う反射

の処理の直後に，ボーノレの反射ベクトノレの

うち一定のパーセンテージを切り捨てるよ

うな処理!をすればいい。これを単純に考え

ると，反射の処理で求められたベクトノレを

一定値て告IJってやればL、いことになるが，

毎度のパターンで，実はこれでは不都合が

生じるのである。

たとえば，反射l時lニボールの速度が50パ

ーセ ントに減衰することにしよう 。地面に
砂リ ッジレーサーでスター ト11奇にとドクラッチしてしまうのは私だりか。

藤rn 敬三(l8) X68000 SUPER iJl口県



対し水平な壁に向かつてボーノレを落下させ

ると，反射するごとにボーノレの速度は半分

になり，最後には壁に接してボーノレは止ま

る。この;場合は単純に反射ベク トノレぞ切り

捨てる方法で問題ないのだが，では次のこ

とを思い出していたfごきたい。

ボーノレが壁を伝って動くとき，ボーノレの

運動は細かな反射の繰り返 しとして表現さ

れるのであった。入射角が小さいので反射

角も小さし結果としてボーノレは壁に沿っ

て転がっていく。ところが，反射のたびに

速度は一定の割合で減衰するので，曲がり

道の途中でボーノレは止まってしまう。これ

ではいかにも不自然である。つまり，反射

というのは単純に速度の減衰ということで

は捉えきれない現象なのである。

ここで少しまとめを しよう。ボーノレが進

行方向に対して垂直な壁に当たるとき，つ

まり入射角，反射角とも大きいときは，ボ

ーノレの速度の減衰は大きいはずだ。逆に入

射角が小さい場合は，減衰は少なくなるは

ずだ。すると ，入射角によって減衰の仕方

が変わるような仕組みを考えればいい。い

や，速度はベク トノレてポ表現されているのだ

から，入射角でなくボーノレの反射ベク トノレ

から反射H寺の速度の減衰を導き 出すような

方法があればもっ と都合がいい。

図 1を見てほ しい。減衰を表現する具体

的な方法としては， まず入射ベクトノレから

反射率100%(逆にいえば減衰率0%)のベ

クトノレを算出する。 これと入射ベクトノレの

距離を一定の割合で縮めたT'とで図のよ
うに直角三角形を作り，反射率100%のベク

トノレから三角形の底辺部分を差 し号|いて，

減衰後の反射ベク トノレを得る。こうすれば，

入射角が大き いときは減衰の度合いが大き

くなり，入射角が小さいときは直角三角形

の斜角が大きくなるので，減表の度合いは

小さくなる。

直角三角形の斜辺の傾きは，ボーノレの入

図1 減衰後の反射ベクトル

射ベク トノレと反射ベクトノレのなす角に等 し

い(入射ベクトノレt直角三角形の斜辺は平
行ということに注目)。そこでこの 2つのベ

ク トノレの内積をとり (入射ベクトノレと反射

ベク トノレのcosの値をとるのと同様であ

る)，入射ベクトノレに平行なベクトノレ 1'に

働け合わせれば，切り捨てる部分が求めら

れる。あとは単純な引き算をすれば， {，成衰

後の反射ベクトノレを導き出すことができる

わけfご。

今回のサンプノレでは， 128Kバイトの接触

情報マップを用いている。 256x512の画面

の各ドッ トに対し lバイ トぞ割り当て，壁

のあるところには壁の角度を， またそのほ

かの諸々の情報をJIXめた裏マップである。

ボ!ーノレの座標が移動するたびにこの接触情

報マップを参照し，壁に当たっていること

がわかると任意の処理を呼び出している。

ボ、ーノレが壁に当たったかどうかを調ぺる

ためには，ボーノレの周囲すべ、ての接触情報

を参照しなければならない。が，実はこれ

はとんでもない無駄で，少し工夫をすれば，

ボーノレが移動するたびに 1ドットだけマッ

プを参照すれば済むようになる。

また，無駄であるという以上に，ボーノレ

の周囲を調べて壁との接触判定をする， と

いう手法には，根本的な問題もある。 Eう

いうことかというと，た t え 1.f~12 のよう

な場合だ。単純にボーノレの周囲を調ぺて，

接している壁の角度を取り出す作業を行う

と，壁の角度に複数の候補が挙がること lこ

なる。

見た感じでは「当たっている部分のうち

其ん中に当たる場所」の角度を取ればいい

ように忠、えるが， この処理をプログラムで

実現するとなると少々無理が伴う。特に，

ボ、ーノレの移動な Eの処理は画面の 1フレー

図E ボールの周囲をすべて調べた場合

いて，壁の角度が特定できない

砂ついにハードディスクlGバイトを手にしました。 しかしうちのX68000はMC68000(10 
MI-lz)&RAM2Mパイ ト。う~ん，このままでは宝のもち「されに 。ああ， MC68030 
以上のアクセラレータ(できればメモリ っき)をどっかal，してくれる会社はないのだろう
か。あーでもお金が・・ 0・。 1日IIH J)fー(19) X68000 PRO， MSX， MSX2 111日m

ムの表示11寺惜し60分のl秒の問に終えてしま

わなければならないのfごから，あまり重た

い処理を保斤lするわけにはいかない。

この問題を一挙に解決するためには，M:

とボーノレが桜する点をひとつだけ特定でき

ればいい。ボーノレとは平面で見れば円であ

り，円において!f!i)JIJな点といえば rt:ll心」
を思い浮かべ、るのはいたって自然である。

で，先月号のサンフ。ノレプログラムのような

角の丸まった壁において，ポーノレと壁が按

する場所にはすべてボーノレの中心座標の位

置に点をすTってみると，ちょう E図3のよ

うになる。

すると，核触情報マップの図 3のような

位置に壁の角度を書き出していけば，ボー

ノレの中心座棋を lつ認可ぺるだけで¥ボーノレ

と壁との接触判定ができるのではないだろ

うか。壁のうち直線部分については問題は

生じない， ということについて輿論はない

だろう。少々不安なのは，角の井しまった部

分である。

しかし考えてみると，「ボーノレの座標が動

く」 ということと「ボールの中心座標が到J

< J 1:いうことはまったく同義である。つ

まりボーノレが移動し， 壁 t接する角度が変

われば当然1:1一:心座標も変わっているのであ

り，結局ボーノレの中心座標の袋マップを百I;J

ぺるのも周囲を調べるのも変わりはない，

I ということになる。むしろ問l~なのは，こ

のような接触情報マップをどんなふうに編

集するか， という部分だろう。ちなみに袈

マップを編集するエディタもできあがって

いるのだが， これについては次回以降で触

れることにしたい。

今回の按触情報マ ップには，図 3のよう

に壁からボーノレの半径分離れた位置に壁の

角度が書き出してある。このマップではボ

ーノレの中心座標だけを問題にしているので，

ピンボール台の狭い通路では壁と壁の聞は

数ドット分しかない。台の絵柄t裳マップ

図3 墜に媛したときの中心の軌跡

こちらシステムX探偵事務所 121 



の内容はかなりかけ離れているのだが，そ ノレを作っているとき，原因は違うところに に接触しないでほしい場面で，桜伽!の判定

れでもボーノレが壁にめり込んでしまうこと あるのだとわかった。アルゴリズムが不完 が行われて しま うのだ。いろいろ試してみ

はない。 全だったのだ。 た結果，ポーノレの動きを不自然にする原因

先月号のリストを打ち込んでみた人は，

ボ「ーノレの挙出Jにおかしな点があるこ tに気
づいたと思う 。先月号のサンプノレで‘は，ボ

ーノレが壁に桜したとき，移動がー腕止まっ

てしまうことがあった。

先月号て使った接触情報マップでは，壁

の角度を機械的に導き出していた。ボーノレ

が止まってしまうのはこれが原閃で，手作

業で壁の角度を微調整すればこの現象は取

り除けると思っていた。だが今回のサンフ。

図4 失月のサンプルの移蝕判定アルゴリズム

IN 

OUT 

図5 先月のサンプルの問題点

122 Oh!X 1994.5 

図 4を見ていただきたい。先月号で採用 は，どうやらここにあるらしい， というこ

した機触判定のアルゴリズムを，大まかに とがわかった。

ではあるがフロチすー トにしてみた。復習 この不具合守解決するためには，ポーノレ

になるが，接触*リ定時には， まずボーノレの

移動方向を表すベクトノレから， r60分の l秒

の附にボーノレを動かすぺき距離」を求める。

そして求めたffnlilH分を，座標 1ドットずつ

増減さゼることで壁にボーノレがめり込むの

を防ぐのfごった。フロチャー卜は，このr1 

ドットずつ」という部分に当たる。

このアルゴリズムでは， まずX座棋を!ltJJ

かす必要があるかどうかを計算する。結果，

座J121の増減が行われたら接触*11定?ツプを

参照して，壁に接していれ

ば反射の処理を行う 。以下，

Y座標についても同様の処

理rrをするわけである。

しかし， このようなj来れ

だと図 5のような状況で不

都合が生じる。本来なら壁

の座棋が斜めに動くときは斜めに動かすよ

うにすればいいはずだ。そこで，接触判定

のアルゴリズムを図 6のように改良した。

接触判定用にフラグをひとつ設け，まずX

l藍棋の移動に関して壁との接触を調べる。

そしてここからがミソなのだが， Y~;擦が

移動した場合， もし哀マップを調べ、て壁に

触れていないときは，フラグを寝かせるの

である。

では，図 5のような場而て，こ のアルゴ

リズムはどのようになるだろうか。図を見

ながら考えると，まずX座標の移動先には

壁があるから，そこでフラグは立てられる。

しかしY座棋を車IJかす直前に立っていたフ

ラグは， Y座標を移動した先に壁がないの
で寝かせられることになる。結果，反射の

処理は行われない。

図B 改良した接触判定アルゴリズム

IN 

OUT 

... fl:色/.0あたり の人J は芥川へ逃げそうです。 小fr ft慾(16) t也九m



先月号のプログラムにこの改良を加えた

ところ，ボーノレが壁際て、止まってしまう現

象は根絶できた。考えてみれば，このよう

な工夫は当然しておくぺきレベルの，かな

り基本的なことである。プログラムを組ん

でし、ると，問題の解決方法がわりに基本的

な部分に潜んで、いる場合によく出くわす。

「つまずいたときには基本に立ち返る」と

いうのは，なかなか有意義な教訓だなあ，

なんでいつになく真撃な気持ちになって し

まった。

ない。これはいたって簡単である。裏マッ

プ上のスリリングショットのある位置に，

特別なコードを書いておくのだ。

今回のサンプノレて‘は，壁の角度を64分割

している。だが lドットにつ きIバイトの

情報が割り振られているのだから，裏マッ

プには壁の角度以上の情報をしまっておけ

る。たとえば，左右のスリリングショッ卜

のある場所にそれぞれ65，66という数fi立を

書き込んで‘おく 。で，ボーノレの1:ll心座標の

装マップを調ぺ，この値に出会ったらスリ

リングショッ 卜に弾かれる処理を行うノレー

チンをH子ぴ出せばいし、。

ところで¥スリリングショッ トの場合，

二のと下ろ1二

-#.'-/LCTi初によぇ
窪!主ヱキ!しギ一昨

=熱ェキ/L"#'-Iご BB8~^-

G31310-
宅や I，~ 

たいていのピンボールゲームには，フリ 反射而の角度は一種類しかない。だが，当

ツノfーの上の部分に三角形の仕掛けがつい たると得点の入る丸いやつ(編集注:以下

ており，ボーノレがこいつに当たるとピヨー

ンと弾き飛ばされる。いわゆる「スリリン

グショッ 卜J /:呼ばれるものである。

て\この r~1~かれる」という処理は，墜

との反射とは少し傾向が異なる。壁にボー

ノレが当たるとボーノレの速度は減衰するのだ

が，スリリングショッ トに当たった場合は

ボ「ーノレの速度は逆に増す。

実際にプログラム化する方法に触れる前

に，ボーノレが弾かれるという動作を力学的

に解釈してみることにしよう。まず，スリ

リングショッ卜に当たったポーノレも反射は

するはずだ。反射してさらに日111かれるので

ある。スリリ ングショッ 卜に接した!瞬間，

ボ‘ーノレはスリリングショットの反射而に垂

直な方向にカ を受ける。すると弾かれたあ

との方向ベクトノレは，反射ベクトノレと反射

商に垂直なベク トノレを足したものというこ

とになる。詳しくは図 7を参照してほしい。

きて，これて"~1~かれる方向はわかったの

だが，次にボーノレが51!!，かれる場所にあるか

Eうかを判断する方法を考えなければなら

1: 需include "stdio.h" 
2: liinclude "iocslib.h" 
3 :詳include“basic.h"
~ ; #include "grsph.l.1'・
0 

6: typedef struct b_parm { 
7: int x，y; 
8: int dx，dy，cx，cy; 
9: int ccx，ccy，drx，dry; 
10: J b_parmt*b_parmPtr; 
11: 
12: typedef struct I'_parm ( 
13: int x，y，dx，dy，cx，cy，f.drx.dry; 
14 且nt dxx，dyy，ddx，dd)'，bx，by，ex，ey; 
15: J I'_parm，fr_parmPtr; 
16 
17: b_parm bp; 
18: UBYTE bmap(256][512j; 
19: int si[65].co[651.92[651 ，c2(65J; 
20: UWORD ballpat(64j = I 

パンパー)の場合はそうはいかなし、。スリ きてゴタクは置いておいて，サンプノレの

リングショッ トのときのように，パンパー 使用方法について。プログラムをコンパイ

に当たる部分には67という数値を割り当て ノレ，実行するとマウスカーソノレの位置にボ

るとする。裏マップを調べて接触したこと ーノレが現れる。ボーノレをマウスで好きなt
がわかっても，ポーノレの当たる位置によっ ころに重))かし， 左ク リックて宙jき出す。ボ

て反射而の角度はさまざまである。 ーノレが重))いているとき， 右クリックでもう

そこで，パンパーの反射商を特定するた 一度ボーノレを置〈ところから始めることが

めに，反射角テーブノレを用意することにし でき，プログラムから抜けるときは，ボー

ょう。このテーブノレは，ボーノレが来ないピ ノレが跳ねている間に左クリックをすればい

ンボーノレ台の外の余白に書き込む。そして， い。(つづけ

ボーノレがノfンノfーに接したと き，ボーノレの 図フ スリリングショットによる反射

中心座標に実際のパンパーの位置とテープ

ノレとの座楳差を足して，反射jflを参照する

のである。

今回なんとかフリッパーの動きを再現し

ようと思っていた。しかし， どうもうまく

いかなかった。基本的にはスリリングショ

ッ トと似た処理を行えば ~、 L 、はずなのだが，

なにしろ衝突するボーノレとフリツノfーは，

両方とも重11いているのだ。動いているもの

Eうしの接触というのがこんなに難しいも (ルの方向を示す

のfごとは思わなかった。

リスト

29: UWORD pall16j = I 
30: Ox0000，Ox18C6，Ox318C，Ox4A52，Ox6318，Ox8420，OxA528，OぉCE72，
31: 0xFFFE，Ox4000，0xCE72，Ox40l0，Ox0001，Qx2D8C，Ox5ECB，Ox9FD5 1; 
32 
33: int move司 balll); 
34: void feel ing ( 1 ; 
36: void flipper(); 
36: void l'eflect(); 
37・void calc_parm(); 
38: void locate_ball(); 
39: void put_ball(); 
40: void draw_screent); 
41: v。孟d create_map{); 
42: void ~tore_sctab(); 
43: void set_sprit倦11;
44: 
;5・main() 
46: I 
:17: int i = O，j; 

21: 0x0000，0xs012，Ox0000，0x1246，Ox0013，Ox7887，Ox0036.0x8877， 
22: 0x0148，0x7776，0x0277，Ox7666.0x1387，'Ox6665，Ux2456，Ox6578， 
23: 0x2356，Ox5686.0xI445，0x5554，0x0344，Ox5445，Ox0135，Ox4354， 

48: OS_CUROFII; 
49: dra'~_screen{J; 
50: store_sctab(); 
51: create_map(); 

24: Ox0025，Ox5655，Ox0013，0x4666，Ox00O0，0x2487，OxOOOO.0xOOl2， 
25: 0x2100，0x0000，Ox2531，0x00OO，Ox7366，Ox3100，Ox6546，Ox8600， 
26: Ox5646，0x5710，0x5656，0x6520，0χ8555，Ox6471，Ox6535，Ox5672， 
27: 0x5544，Cx5682，Ox5454，0x5771，Ox4345，Ox5730，Ox3443，Ox5510， 
28: Ox5677，0x8300，0x17B8，0x3100，Ox8861，0x0000，0x4100，0x0000 J; 

砂久しぶりに某OYO-COMをHったら. MacintoshJHの渦巻き刻J栄やメタモノレフォーゼ

(MATIERにある)だけのような ;/7トが数万円と出てました。X68000ってけっこうすご

いですね。P.S.DoGAについてですが，コンテストの開催砲は入場料を取り，それをi片山'i{
にあてればいいのではないですかロ 椛I可武志(18) X68000 ACE-HD  香川l¥1

52・ set_sprite ( ) ; 
53: whileC i == o ) 
54: ( 
55: locate_balll &bp ); 
56: main_loop(); 
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flipper( bp，rp，r ) 
bp; 
rp; 
r; 
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l'bpI，dx += c2[r) ， 90; 
{事bp)，dy-: 62[r) ， 90; 

I'bpl，cx += 1亨bp).d:<j 
{・bp)，cy+= I'bp)，dy; 
ifl I'bp)，cx 1 0 1 

('rp) ，d災= 1・bp1 ，cx )) 16; 
else 

1・rp)，dx = (ー{叶'p)，0，，) )> 16; 
ifl I'bpl，cy ) 0 ) 

I'rp) ，dl' = I'bp) ，cy >) 16; 
else 

l' rp) ，dy = 1.ー{事bp).cy) )) 16; 
I'bp).cx %= 65535; 
I'bp)，cy %= 65535; 
calc“parm( bp， rp ); 

circ( bp，rp，[' ) 
bp; 
rp; 
1'; 
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reflect{ bp，rp，r ) 
bp; 
rp; 
r; 

主nt i，J，k，dx，dy，df，dxx，dyy，ddx，ddy; 
int rl.rl; 
ddx = (本bpl.drxj
ddy::- (tbp).dry; 
dx = (t:bp) .dxj 
dy :; (*bp) .dYi 
/・ x方向の反射さ/
i = dx t 00 (r ] ; 
j = dy 事 81[r I i 
k = 1 + j; 
i f 1 k ) 0 1 

{・bp)，dr父= 1; 
dxx = k I 4096; 

else 

I'bp)，drx =司1;
dぉx = k / l096; 

μ Y知両の反射./
i = dx ， 8 i [r 1 ; 
j = dy・co(r]; 
k :; i - j; 
ifl k > 0 ) 

I'bp).dry = 1; 
dyy = k / 4096; 
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msstat( &j ， ~j ， &i ， &j ); 

OS_CURON 1 1 ; 
exit(O)j 

else 

move_ball( &bp )j 
bp.dy += Ox1000; 
put_balll bp，x，bp.y ); 
bp.dx = bp，dx'127/128; 
bp.dy = bp.dY'127/128; 
msstat( &k.&k，&i，&j Ji 

int 1，r = O，r2，rf; 
r_parm rp; 
I'bp)，ox+= 1事bp)，dx; 
I'bpl.cy += 1傘bp).dy;
if( ('bp) ，Ox ) 0 ) 

rp.dx = (*bp).cx )> 16; 
else 

rp.dx = I-I'bp) ，0"1 >> 16; 
ifl ('bpl，cy ) 0 ) 

rp.dy = (*bpl.cy )) 16; 
else 

rp.dy = 1-I'bpl.c)'1 >> 16; 
t・bp).cx認= 65536; 
I'bpl.cy %= 65536; 
if( rp.dx == 0 && rp.dy == 0 ) 
{ 

return( o ); 

calc_parm( bp，&rp }; 
rp.cx = rp.f / 2; 
rp.cy = rp.f I 2; 
rp.cx = (*bp).ccx; 
rp.cy = (事bpl.ccy;
wh.ile( rp.ex > 0 11 rp.ey > 0 I 
{ 

rp.x t= rp.drx; 
rp. ex-ー，
rp.cx -= l'p.f; 
r = bmap(rp，x][rp.y]; 
if{ r・=255 1 

rf :; 1; 

rp.cy += rp.dy; 
ifl rp.cy )= rp.f ) 

rp.y += rp.dry; 
rp.ey-ー;
rp.cy -= rp.f; 
['2 = bmo.p[rp.文]ll'p目y]; 
if( r2 != 255 ) 

rf = 1; 
[' = r2; 

else 

ifl rf・=0 ) 
feeling( bp，&rp，r ); 

r1' ; Oj 

5i 
58・
59 
60 : 
61: 1 
62 : 
63: void main_loop() 
64: /*メインループ*/
65: 
66・ 1
67: int i = O，j = 0，Ic，f = 0; 
68: int tl， t2，t3j 
69: bp.dx = 0; 
10: bp.dy = 0; 
71・ bp.drx= 0; 
72: bp.dry = 0; 
73・ bp.ox= Oj 
74: bp.cy = 0; 
75: bp.ccx = 0; 
76 : bp. ccy = 0; 
77・叶1ile( i == o &.& j == o l 
78: 1 
79 : 
80: 
81 : 
82: 
83: 
84 : 
85: 
86: 
87・
88: int move_ball( bp ) 
89: b_parmPtr bp; 
90: 
91 : 
92: 
93 
94 : 
95: 
96: 
97 : 
98: 
99: 
100 : 
10 1: 
102 : 
103・
104 : 
105 
106 : 
107 : 
108 : 
109 
110 
111: 
112 : 
113・
114 : 
115 : 
116 : 
117・
118 : 
119 
120・
121 : 
122 : 
123 : 
12，1・
125 
126 : 
127 
128 : 
129 
130 
131 : 
132 : 
133 : 
134 : 
135 : 
136 : 
l:.ii: 
138 : 
139 : 
140 : 
141 : 
142 
143 
144: 
14 5: 
1'16 : 
147 : 
1<18 : 
1'19 : 
150・
151 : 
152・
153 : 
154 
155 : 
156 : 
157・
158 : 
159・
160 
161 : 
162 : 
163: void 
164: b_parmPtr 
165: r_parmPtr 
166: int 
167 

}
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<*bp).x = rp.x; 
l'bpI，y = rp.y; 
(*bpl.ccx = rp.cx; 
(*bp).ccy = rp.cy; 
return( rf ); 

feeling{ bp，rp，r I 
bp; 
rp; 
r; else 

怯 ス トリート 77 イタ ー[)ダッ シュがゲー ム大賞に~ Iどれな〈て . がっ かりしたような，ほ
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155 パ平らな鐙の彼触情報事/
，156: for( i = 59; i != H16: i++ 1 
<157・ 1
458: bmap(ι](20] = 0; 
459: bmap[i][238] = 0; 
460・ bmap[171[i] = 32; 
461: bmap[2-38I[il = 32; 
462 : 
463: I 
46.1 
-165: bm( x.y，r ) 
466: int x，y，ri 
467 : 
468: { 
-169・ bmap[xl[y]= r; 
470: bmap[x-l][y] = r; 
471: I 
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( t rp) . dx = 0 i 
(orpl.dy = 0; 

('bpl.dry =ー1;
f*rp】.x = f*bpl.x; 
I'rpl・y= (・bpl.Yi 
('rp).drx = ('bpl.drx; 
('rp) .dry = ('bp) .dry; 
if( (*rp) .dx ) ('rp) .dy ) 

{・rp).f= ('rp).dx; 

324 
325 : 
326 : 
327 
328 : 
329 : 
330: else 
331 
332・
333 : 
33<1 : 
335 
336: ) 
337 : 
338: void locate_ball( bp ) 
339: b_parmPtr bp i 
340 : 
341 : 
342: 
343 : 
3<14: 
345: 
3~6 : 
347 
348 : 
349 : 
350: 
351・
352 : 
353・
354 : 
355 : 
356: 
357 : 
358・
359 
360・
361 
362・
363 : 
364 : 

I'rpl.f = (・rp).dYi 
1・trp} . ex = 1" rp) . dx ; 
I'rp).ey = I'rpl.dy; 
('rp).dKX = (trpl.dx; 
("'p) .dyy = I'rpl.dy; 
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mx = x; 
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setmspos( mx，my ); 
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365: ) 
366 : 
367・void put_bal1( x，y ) 
368: int x，y; 
369 
370・ (
371: SP _REGST( 0， x+，8， y+6， 1 (< 8，3 ); 
372: SP_REGST( 0，，80000001，..自，y+22，(I(<8)+1，3 ); 
373・ I
37<1 : 
376: void draw_screen() 
376: 
377: [ 
378: screen( 0，1.1，1 ); 
379: palet( 0，0 li 
380: palet( 1，65535 ); 
381: palet( 2，I'gb( 5，31，31 1 ) i 
382: palet( 3，rgb( 5， 8，31 ) ) i 
383: palet( 4，rllb( 5， 8，31 ) )j 
38.1: palet( 5，rgb( 31，31， 2 ) ); 
385・ fill( 0，0，255，255，2 1; 
386: circle( 60，60，50，3，0，360，255 1; 
387: paint( 60，60.3 ); 
388: circle( 194，60，50，3，0，360，255 ); 
389: paint( 194.60.3 ); 

砂iIIll雌減ドラキュラが総ナメ。 77ンとしては臨しい。 しかし1994年度の足音はむう IlfJこ
えています。ジオク'ラフシールカTアツL、。サウンドヵ人テザ寸戸イ ンカ久すべてカ言イカス! そ

してli[には餓狼伝説スペシヤノレ。ああギース段。
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store sctab() 

a = (double)i/(double)32; 
si[i] = sin( a本p I・(double14 096; 
co{i] :;: cos( a*p )t(double)4096; 

a = (doubleli/ldouble)64; 
92[i] = -cos( atp ).(double)4096; 
c2fi] = sin( a・p )t(double)4096; 

set_sprite( ) 

int i; 
SP _INIT( 1; 
SP_DEFCGI 0.l.&ballpat(0] ); 
for( i = 0; i != 16; i++ ) 

SPALET ( i. 1 ，pal [ i 1 ); 
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圃血仮想ドライパの開発莫験附2

表1

リスト E

リスト 4

369: len-; 

438 

電机本舗白井清人 YuiK卵白口

乙の連載ではE台のX6BOOO;を接続してファイル転送を行う

システムを試作しています。今回は従機側の処理を中心に見

ていきましょう。これで仮想ディスクの基本実験はひと段落

といったところでしょうか。

今回 li ， 前回 C~ I き続き，外音11のX68000のディスクを 表lに修正情報を掲載 します。累積で数行のわずかな

仮想ドライパとして接続する実験の 2回目です。 変更があります。

前回は主機の1Illjfwllプログラムを試作してみました。こ また，本文中において作成したプログラム名をdrvr.

こでは，従機の制御プログラムを試作します。このシス sysと紹介しましたが，実際に生成されるプログラムは

テムは主機と従機のRS-232C通信コオ、クタ同士をケ- dO.xとなります。誤りがあったことをお詫び します。

フツレて‘接続して動作する非常に特殊な通信治11御システム
てやす。

この仮想ドライパシステムは 2台のX68000を接続し，

一方のX68000のSRAMディスクを仮想ドライノfとして

共有するものです。共有といっても，作りやすさから機

能限定を行い，主機1:11乎んで、いる側ではデバイスドライ

パを組み込み従機のSRAMディスクを自 I~:I に アクセス

できるようにします。ただ，従機においては，通常のプ

ログラムを起動し， 主機へSRAMをSRAMディスクと し

て供出します。で、すから，従械は主機のSRAMテ1 スク

やデ、イスク装置を共有することはできません。また，シ

ングノレタスクのI-Iuman68k上より専用のプログラムを

動かすので，単なるディスク装置として動作するように

なります。

もっとも，ここで対象としている利用者は，ひとりで

2台以上を所有(ない し利用)してい る方なのであまり

問題はないでしょう(一度に 2古のマシンを同時操作で

きる人は普通はいないですから)。

前回i主主機に組み込むデバイスドライパ型の仮想、ディ

スクプログラムを作りました。今回は従機のほうに組み

込む通信処理プログラムを試作します。

従機周期淘!万ログラムの概要

このプログラムも基本的に は， これまで‘作ってきた

SRAMディスクドライパをベースに改造して作ったも

のです。おさらいとしてSRAMディスクドライパの基本

構造を図 lのaに，そして， 今回の仮惣ドライパの構造

を図 1のbに示します。

見ていただければわかるとおり， aにおいてひと って‘

あったシステムがbでは 2つに分割され， 2台のX68000

でそれぞれの機能を受け持っかたちをとります。そして，

2台のX68000は相互に通信を行い，仮想ドライパを構築

するこ tになります。前回は主機の部分のプログラムで
した。今回は，従機のほうを作る番です。

全体における位置づけはこのようなものです。次に具

体的な従機側のプログラムの流れを図 2に示します。

このプロクずラムは常 1I寺 RS-232C を~視，します。 そ し

て，主機から命令が送られてくると，それに対し応答し

ます。

では， 内部のサフツレーチンの構成を図 3へ示し， 各サ

ブルーチンの働ふ留意点を解説します。

.main() 

これはいうまでもなく C言語でのメイン関数です。 ‘

こでは，エスケープキーのチェック1:RS-232Cのチエツ

前回の記事において主機に組み込む11，11御プログラムを クを行っています。

自作しました。このプログラムに若干のパグがあったの もしも， RS-232Cより受信文字があり，加えて， 受信

て¥ まず報告します。 文字が半角大文字の'S'であるならば，主機よ りの交信と

誤 豆

369・

438: req -> mxunit = 1 1*最大unitセット *1 
439: req -> bpbpoi = &i川町bl; 1*日PBテーブルアドレスセッ ト *1 
440: req->devend=創刊仕blend; 1*デバイステープルエンドアドレスセット *1 

26・sts=blkin(data， len) ; 26: sts = blk in I (data， len) ; 

59: *ptr=c; 59・ *ptr++=C;

126 Oh!X 1994.5 
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判断し|刻数rcventOを実行します。この|掬数がこのプロ .r dskinp() 

グラムの主役です。 テYスクの読み取りリクエス卜に対応した関数です 0

.rcv entO セクタ単位で読み取り，そのデータを主機側へ送信しま

この|註!数は，RS-232Cより実際の通信データを取得 す。

し， その内容により各下請け関数を呼んでいます。

まず， 205-207行て¥パケッ ト化して送られてくる通

信データの長さを取得し，続く 208-210行で実際の通信

データを取得しています。

送られてくる通信データは，テ。パイスドライパのリク

エストヘッダ情報て、す。

ここで出てくる関数blkinOおよび後ろで出てくる

bJk outOは前回作成したものですので，前回の記事を参

m4してく fごさい。
送られてきたリクエストヘッダを見ることにより，こ

のプログラムは，主機側でどのようなリクエストが発生

したかを現解するこ とができます。

214-274行(リスト lです)でリクエストヘッダに書:

き込まれたリクエス 卜命令を調べ，対応する下請け関数

をH乎んでいます。

.r dskini() 

327~ï- 目を見てく?ごさい 。 ディスクからの読み l!X りは

SRAMから直接読むのではなく， Human68kのDOSコ-

)L/， DISKRED 0関数を利用しています。

腕に自信のある方は， DISKREDOI刻数の仕様合マニ

ュアノレより調べどのように利用されているか見て(t.ごさ

t、。

ここで， DOSコールを利用できるという ~I~実より，従

図1

a) 通常のSRAMディスクドライパ位置づけ

X68∞0， Human68kの構造

b) 今回の仮想ドライパ形式のSRAMディスク

FILE 

これは， リクエス ト命令のうちドライブの初期化を行

う命令に対応しています。ですが， SRAMディスクの初

期化管理Rは従機が行うべきものなので，笑|祭にはなにも

してし、ません。無条件に正;市終了しています。 〉 主機X68000

このあたりの司王情は仮想ドライブならではといえるで

しよう。

.r mediacO 

リクエストヘッダ命令のうちテVスク交換の確認命令
に対応してし、ます。今回はSRAMですから，交換不可能

のデバイスであり，無条件にメディア交換なしというこ

とでステータスにo(ゼ、ロ)ぞ返 しています。 図2

ちなみにこの|剥数に|剥してはミステリアスな問題を抱

えておりこれからデー汁収集して改修する必要があり し」f
そうで、す。

XCのプログラマーズ‘マニュアノレによると，デノfイスド
ライパのテ、、イスク交換確認命令というのは，返りfi直が次

のように規定されています。

ディスクが交換された;場合=-1

(16進数のOxFF，バイ ト型)

ディスクが交換されていない場合=1 

(16進数のOx01)

しかし，同じく XCのプログラマーズマニュアノレに記載
されている， SRAMディスクドライノfをアセンブラで記

述したサンプノレプログラムには，

ディスクが交換された場合=一 1

(16進数のOxFF，バイ ト型)

ディスクが交換されていない場合=0

(16進数のOxOO)

!:. ，プロク、ラミングされています。今回のプログラムは

アセンプラのサンプノレの記述に従っています。

.r notcom() 

この|刻数はダミ ーです。使われていない命令などがき

たときに，この|刻数が呼ばれます。ですから，本来は，

11乎ばれては L、けない I~I数です。
砂シャープはこれからどうするのだろう。目の1>1"111::"ころがシャープなパソ コンを，II!.して

ほし L、。 品ー山守 敬(21) X68000 EXPERTIl h，¥I尚Il¥!

り接続

) 従問。。。
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図3

機のフロッピーディスクドライブ， HDDの仮想、ドライブ

化が問題なく実現できることを示しています。

DISKREDOはアクセスするディスクを ドライブ番号

で指定します。当然ここでもSRAMディスクのドライブ

番号を指定して実現しています。ですから，理屈の上て、

は，このドライブ番号にHDDやFDDを指定してあげれ

ば問題なく読めるようになるわけです。

このあたりのより詳 しい説明は，月IJの機会に殺 ります。

それは，各種ドライブ情報の取得などの別に解決しなけ

ればいけない問題があるからです。今回の実験目的は，

あくまで仮想ドライブを作ることができるか否かの検証

と思ってく Tごさい。.r dskctrl () 
この関数も同様にして，デバイスドライパのディスク

コント ロールの取得命令に対応した|期数です。

やはり， Ii'IJじく Human68kのDOSコーノレ， DRVCTRL 

o関数を実行して実際の動作を実現しています。この
DRVCTRLOは返りイ[立が，デバイスドライノqこセッ 卜す

る形式と同一ですので， そのまま利用できます。詳しく

は， XCのプログラマーズ、マニュアノレの635ページおよび，

XCのCライブラリマニュアノレVOL.2の170ページを参

照してください。完全に互換性のあることがわかります0

.r dskoutO 

ディスクの書き込みリクエストに対応したI品l数です。

書き込みデータを主機から受け取り ，セクタ単位で舎き

込みます。Human68kのDOSコール， DISKWRTOI刻数

を実行して実際の動作を実現しています。

.r dskotvO 

これは，デバイスドライパのベリファィっきデ、イスク

書き込みに対応するものです。

iWJ作そのものは， r dskoutOと同ーなので (SRAMデ
ィスクなのでベリファイの必要がない)，内部でr

dskoutO営呼んでいるfごけです。

まず，文中で参照するリス トを次に示します。

リス ト1 r.c 

main() 

メインルーチン

rcv _ ent() 

通信命令解釈実行

r dskini () 

ディスク初期化

r mediac() 

メディア交換チェック

r _dskinp () 

ディス?リード処理

r dskctrl () 

ディスク槻犠定/検出

r _dskout() 

ずfィスクライ山県

r dskotv() 

ヘリ7ァイっきディA?ライ処理

notcom () 

ダミー命令実行処理

従機側仮想、デバイスドライパプログラム

リス ト2 d3.c 

通信の入出カルーチン (前回の リ ス ト を参m~)

リス ト3 cX.bat 

コンノfイノレ リンク用ノfッチ

リス ト3にコンパイル リンクを行うノfッチを示します。

このパッチはソースコー ドデバッグのために/Nsオプシ

ョンを{史用 しています。

今回のプログラムは，デバッグを考慮 して実行形式の

r.xを生成 しています。

すでにデノfッグは終了しているので'，/Nsオプション

はなくても同じです(まあ，デバッグ情報がないのでプ

ログラムは小さくなりますが)。気になるようならば，/

Nsオフ。ションをはず してく fごさい。

また， リスト 2rd3.cJは， r.xを生成するのに必要で

すが，前回にプログラムリス ト を t~jl成 し であるので\こ

ちらを参照してください。

このリストより，今回のプログラム rr .XJができたな

らば，いよいよ仮想 ドライパを動かすことができます。

主機側の設定，および従機側の設定，そして今回作っ

たシステムの使い方を段階的に説明していきます。

1の設定

まず，前回試作した仮想SRAMディスクドライパ，

dO.xを主機のCONFIG.SYSへ組み込みます。

dO .x~ システムデ、イスクのデ、イレク ト リ SYSへコピ

ーしであることを flr~認してから ， CONFIG. SYSへ次の

行を設定してください。

device=￥sys￥dO.x 

RS-232Cの設定は仮想、テ。パイス ドライパの中で行っ

ているので不要です。もっとも， RS-232C用のデバイス

ドラ イパを組み込むのであれば，本プログラム中て盲行っ

ている設定が上書き変更される可能性があります。この

ようなときは， SWITCH.Xコマンドにより通信パラメ

ータを木プログラムと同じに設定しておくとよいでしょ

フ。

主機， f:道機ともに同じ設定に しなく てはし、けないのは
いうまでもないでしょう。

ここで特に重要なのは，データ長が8ピッ トであるこ

と，および、X制御がnoneであることです。これはバイナ

リテ。ータを扱;うためで、す。

9600bps 

data8.stop1.x-none.ノfリティなし

SRAM = RAMDISK 

このように設定しておきますと ，特に指定しない限り

X68000起動時に自動的に設定が行われます。

1の設定

今回試作したプログラムはSRAMのltlJ1ifPをHuman68

kを経由して行います。つまり，プログラムがSRAMを直

接読みZ11・きして動作するのではなく， Human68kへ

SRAMディスクのアクセスを依頼して行う形式をとり

128 Oh!X 1994.5 
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ます。ですから， Human68kにSRAMディスクドライパ 卜程度のSRAMディスクを仮想ドライブとして利用す

が組み込まれている必要があります。このSRAMディス る仕様からも実用に供さないこ tがわかると ，1f!，L 、ます。
クドライパは， Human68k標準のものでも当連載におい きて，試作してから判明した問題点(改善しなくては

FILE 

てf.l1:1乍したSRAMディスクドライノfていも村'j:L、ません。な いけないポイント)をi托l明しておきます。

んにせよ， CONFIG.SYSへSRAMディスクドライパを ・常に従機が動作 していなければならないこ と

登録しておいてください。 Human68kのSRAMディスク 主機のはうへ批|み込んだ仮想SRAMディスクドライ

ドライパを組み込む場合の例を挙げておきます。 パl.:l:，仮想ドライブへのリクエストがあると，必ず従機

device=￥sys￥sramdisk . sys へ通信を行おうとします。ですから， bし，従機の';l;Li原
次に，通信の設定ですが，今回作った従機用プログラ が入っていない，または従機の制御プログラム fr.XJが

ムも前回の主機用プログラムも RS-232C通信fl，IJ御 l.i 動いていない tハングアップします。つまり，必ず従機
I-Iuman68kに依存しています。SWITCH.Xにより，主機 をスタ ンノfイしておく必要があります。

と同じ設定にしてく fごさい。 この問題点は，従機がスタンパイしていないときには

また，このときに注意しなくてはし、けないことは従機 fNo disk s巴terror Jとしてはねることで回避できる

のSRAMをRAMディスクtして使用するので，SWITCH.X 1:思います。

の中でSRAMの設定をRAMディスクとしておくことで ・デイレト リ情報の正合性の問題

す。 たとえば，当システムを起動している状態から，次の

ようなー述の副作をしてみてください。

プログラムの動かし方 1) 従機のエスケープキーを:t1J1し fr. XJを終了する。
2) 従機のコンソーノレより SRAMディスクに適当なフ

これで，いよいよ仮想ドライフーをffij)かす準f坊がて‘きま ァイノレをコピーする。

した。 例

まず， 1:ゐ機の'H:ti原を入れてください。 A>copy autoexec. bat D: 

次に，今回試作した，プログラム fr. XJを実行しま ここでは fD:JをSRAMディスクとします。

す。パラメ ータには，従機のSRAMディスクのドライブ 3) 再び fr. XJを起動する。

番号を指定します。171JとしてCドライブの場合を示しま 例

す。コマン ドラインからの入力方法ぞ示します。 A>r-dd 

A>R -DC 4) 主機より SRAMディスクのディレクトリを取る。

パラメータの-Dの次lこドライブ名を指定します。次 このような，副作をしたときには，本来はデイレク 卜

に，主機{l[IJの電源を入れてく Tごさい。 リには ra utoexec. ba tJが表示されねばなりません。な

主機。!IJが立ち上がったl時点て¥仮想SRAMディス ク ド ぜなら，こ のファイノレがSRAMディスクに存在するから

ライブl.i利用できます。 です。 しかし， 実際には表示されません。

仮想のSRAMディスクのドライブ番号は最後に追加 このような現象が起きる理由は， Human68kはディス

されます。 もし，主機の最終ドライブ番号が fD:Jであ クのディレクトリ情報を 1回メモリへ読み込trと，以後
れば， fE:Jに害IJり振ります。 はそち らを参!!日するからです。 このような仮想ドライパ

このプログラムを終了したいときには，ユスケープキ システムで、は，従機で勝手に内容が変わったとしても，

ーを押 してください。強II，IJ終了します。 主機のほうはそれを認識せず，メモ リにあるファイノレ情

報を参照するため呉常が発生します二。

当シ~矛ムの問題点 試しに，ここで， 主機のコマンドラインからrCTRL+

CJを引]1してみてく fごさい。fCTRL+CJには，隠れ機

今回のシステム IJ.実験を主目的としているためにいく 能tしてメモリ のディレク トリ情報を廃棄する機能があ
つかの問題点が存在します。問J!]が放置されているのは， ります。

当システムが実用を目的tするものではなく，実験であ 次に再び， 主機より仮想SRAMディスクのデイレク ト

りデータ収集のためだからです。これは，従機の16Kパイ リを取ってみてく fごきし、。今度は，正しくファイノレ一覧

CTRL+Cのルーツ
rCTRL+ Cjは， Human68kではプログラムキャ

ンセルなどに使用するのは，皆さんご存じのと

おりです。Human68kはMS-DOSをベースに作成

されたこともご承知でしょう。以前にも触れま

したがMS-DOS自身はさらに.8ピットのDOSで

あった fCP/Mjを真似て作られています。

た。ですから，当然.使用していると，使いた

いプログラムがないと，それが入っているフロ

ッピーを頻繁に入れ換える必要がありました。

このようなときは，当然ディスクの内容が変

わりますからOSはファイル一覧情報を作り直

さなければならなくなります。しかし，フロッ

ピーテ・ィスクが交換されたかどうかというのは，

使用するディスクドライブによっては，検出で

きないためOSには判断できません。

当然このような場合にはエラーが発生します

し，なんらかのかたちで.ユーザーはエラーか

ら復旧しなくてはいけません。そこでrCTRL+

CjにはキャンセJレと問時にこの復旧機能が与

えられているのです。

rCP/Mjというのは，フロッピーディスク l枚

でも動作する軽いシステム(ハードディスクが

普及するまではMS-DOSも同じであった)でし

惨130mmFD(5.2512)という言い方。なんとな〈 不思aJiな!岱じがする。
f.IA木 IlKi紋(23) X68000 EXPERTII 山崎県

X68000では，OSがディスク交換を管理してい

るので，本来はこのようなことすら問題になら

ないはずなのですが，今回のシステムが特殊な

ために顕在化したといえます。
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ら論理的には交換は考えられな L、)，ファイノレ一覧を作成

しなおすようにすればよいと思います。

が表示されます。

この問題も仮想、ドライパならではの問J忍といえるでし

ょう。回避法は rr. XJが起動されたあとに， もしも主

機よりメディア交換の確認命令がきたならば，メディア

交換が行われたと報告し(本来，SRAMディスクですか

リスト1

参考資料

xcイ寸属 「プロ グラマーズマニュアル」

xc付属 rcライブラ リマニュアル VOL1-2J 

106: char cl'rhi!lh; 
107: char rsv(8]o 
108: 
109: char diskid; 
110: char *cb田adr;
111: long dn温leo;
112: char star問。0(2); 
113: JOTl.i stareci 
11.1: 1; 
J 15 
116 
117: st.ruct REQ_CffiL I 
118: char reqlen; 
119・ char unitcd: 
120: t"!har comc<Xl; 
121: char err)oω; 
122: chsr errhigh; 
123: char rsv[Sl; 
12'1 
125: char ge凶at;
126: ); 
127 : 
128 
129: stn且 tlIDL四Greq_h国;
130: 

========:::::======== R.C ==::::::=====::::::::::::::::::::: 
1: ildefine DE凪JG 1 
2: ，define 田C Oxlb 
3・
4: iincl岨e <doslib.h> 
5・，include <stdio.h> 
6: iincluc:le <tiπ¥e.h> 

10: extern struct B田町1 *inittbl; 
11: ・ノ
12: 
13: 
111: 
15・
16:・define SRAT-¥ 0xed0000 
17: ，define SRi¥I"flID 0κed002d 
18; idet'ine SYSOOd Oxe8e00d 
19 
20:符define TlNぼJUT5し
21 : 
22 
23: 
2.1・'definc R回LEN 0 
25: ，define UNl'TCD 1 
26・'define CCl"(四) 2 
27: #define rnRlo，.J:1 
28 制p.fine ERlUHGH .， 
29 
30; jdef.ine HXlJNYT 13 
31: ;define DEV四百 14 
3i!: fdefine B開閉1 18 
33: #define HDE\~白 22

34 : 
35: #define DI51¥1D 13 
36: Ifdef1ne DISI{F'G 14 
37: 
抑制efi ne 1l>1:¥ADR 14 
39: 'define 1:t1'吐.EN 18 
'10・define ST;¥REC 24 
.11: ，define r.E'円l<T 13 
42 

8 
9 ノ・

'13・Yoid
44: int 
-15: int 
:16: int. 
47: int 
18: int 
49: int 
50・ int
51: int 
52・
53: long _sbs(); 
511: yoid _rs_buf_clr(); 
55: i nt notcom(); 
56: 

町 ¥'_ent(); 
r_dskinp() ; 
r_'由k刷t.();
r_dskini( 1; 
に陪diac();
r_dskpawO() ; 
r _dsltpawl ( ) ; 
r_dskpElI~2() ; 
L由 kotv(); 

ZM-
叫弘一

I
M
叫叫阿川

i

出
叫
川
町
出
昨

i
M
叫t
r

M

山
{
泣
叫
M

M
刷

仙

川

凶

月

四

町

山

叩

町

町

問

問

山

叩

町

m

m

m
一

田

町

出

仰

向

山

畑

町

附

附

白

山

間

一

問

削

同

町

剖

問

問

問

問

一t
t
t
t
凶

山

川

町

仰

向

山

叫

山

山

知

鉱

山

仰

向

鉱

山

町

山

仰

向

仰

向

伽

切

な

お

加

130 Oh!X 1994.5 

/.エラーコー1その2 ./ 
パ干約制tOIi ./ 
" -ーーー・ーーーーーーー命令ーーーーーーーーーーーー ・/
J・よ〈帥‘んなも、〈現在来(車m> .， 
，.・晶量パッフγ ・/
内転送セヲター敏 り
パアヲセスセクタ番号上fiL2hyl.e げ
パアヲセスセヲタ揖L去 り

/・リクエストヘtノダの民き り
，.ユニットコード .， 
/・コマンドコード .， 

μ エラーコードその1 *' 
，.エラーコードその2 *' 
ハ予約制1iIi .， 
，. -ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-- */ 

131: int drv 
132: 
133: ，・ uu* ・uui・uu*・・‘ ..u*~*'・・e ・ ...u ・・..・..・・・・・・H'UU ・・$・事$事.
13' π渇in()テスト用のメインルーチン
135: エントリー(entry)I:全プロゲラムの入り口と解釈すること
136: t・e・tUU事..掌.uut・s・..・・・8・uu‘・・s・・・・S可B・UUtU・s‘$・UU・・・・さ/
137:、'oidfI"羽E'l1n(nrgc， Ol'II:V ) 
1:¥8: 1nl urlo[C; 
139 山首ill:lledcha.r torgv[ 1; 
140: t 
141: int sts; 
1<12: int. c; 
143: int. i: 
14~: 

145: _drv = 4; 
146: printf("低型S臥附151(s:vst.師 ¥'1.0¥'n" ); 
1-17: printf( "[ESC} exit. Vn" ); 
1.18 
149 
150 
151 : 
152: 
153: 
15<1: 
155: 
156: 
157 
158 
159: ) 
160: else ( 
161 
162: 
163・
16-1 
165: 
166 
167: 
168・
169: ) 
170: 
171・ _rs_buf_clrC); 
172: 
173: 叶lile( 1 ) ( 
174 

/・ドライ7'Noセッ ト=D・ *' 

D
 

町

A

I

J
即

K
H
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n
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A
d
 

p
'
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l
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配…d-H
_drv ++; 

printf(“R [-11)事n"); 
prlntf( "-11 .. •. .. help mes80ge￥n" ); 
prinlf( "-0 . . . ... SR>>ωI5Kのドライプを指定 Vn"); 
print.f( "例 R-OC ¥'n" 1; 
print.f( 白 CドライプがSRAND1SKの崎面白 ;:n"); 

exit( 1); 

/*通信パッファクリア り

川リクエストヘヴずの畏さ り
パユニットコード ・/
，.コマンドコード *' 
パエラーコードその1 .， 
パエラーコードその2 り
/.予『五唖嵯 ・J
/・:ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー- ・/

，.ユーッ ト蹴 り
'*デパイスドライバ制御プロクラムの終了7ドレス・/
/*stn且 lBPBFOJ・bpbpoi; 9PBテーブルアドレス本/
川プロックデパイス暗唱(0=，，*) り

175: ift lllF232C() ) [ ，.向調樹崎、受信欄でとりこぼしり
176: c = INP232Ctl; 
177 
178: if( c=:'S' ) ( 
179: 問 v_cnt.();
180: 
181・
182: 
183 、:hi1e(kbhit() ) f 
18.1: ift酔 tch()==田C1 t 
J85: exit(0); 
186: 
187: 
188: 
189・ 1
190: ) 
191 
192・
193: clu.¥l' _r'cLbuf(102，1)i 
194・char _"v_bufl 16384. J: 
195:叫 ructREQ_H回仁問::: (struct町:Q_llED'I_rq_buf;
196: 
197・ /.・...毒事事U1U事$本$奪事$事・8・uu・e奪事事..・..・:au* U*U *，U***** tH. * t 
198; rov_目色週fsパケット処理
199: tuuuuuu傘tUU・..‘s・‘UtUH・・..事$・・・HUnUt・8事本まtUH・・・/
200: void rcv ent() 
201: [ 
202: inl sts i 
203・ jnl nj 
20'1・
205: if( 何回::b!k_in(卸.812回 fln) )j 1 1 パパケット轟取借 り
206: 
207: ) 
208: else五fl何回::blk_in(_rq， n ))) ( 内パケット取得り
209・
210: I 

パ リヲエストヘッダの良さ り
/・ユニットコード '/ 
/.コマンドコード ・/
/・エラーコードそのl り
μ エラーコードその2 ・/
/.予申湖域 ./ 
μ ーー一一一一一一一ー一一一一 り

/.よ〈わかんない〈現在来使用》 り
内よ〈わかA広い蝿料では川イト型り

/.リヲエストヘッずの民寄 り
/・ユニットコード ./ 
/.コマンドコード 事/
/.エラーコードそのJ '/ 

砂友達がパソ コンをnうなか，興味のあった私も本l-ilでなににしょうかと立ち読みをして
いました。そ こで11についたOh!Xをp)(んで. IIIの9，([全がX680301こ変化してしま ったので
す。 こんなこと をさせる魅jJを感じさせた編集部の符f，ll. これからがんばって勉強し ます
か ら.Wでと って(t.ごさい.ね。 久保川 光州 (20) X68030. PC-8001mkIl Ji1!児向l¥!



211 
212 
213 
214 
215: 

switch( _I'q-)cα田叫 1( 
case 0 

C8se 

C曲 e2 

sts :: I'_dskini ( _rq 
bre国《

sts :: I'白山町抱di8C(_rq 
bre国日

216・
217 
218: 
2 1 ~: 

220 
221 
222 
223: 
22'1 : 
225 

stsヒr_notcom(_rq 
break 

川正F却司命令寧/

C8se 3 

国 5e4 

case 5 

case 6 

sts :: r_notcαn( _Tq 
bre凶<;

sts = r'_dskinp( _rq 
bl'eakj 

sts :: r_dsltctrl( _rq 
b阿国q

/・ま{車m命令'1
226: 
227: 
228: 
229: 
230: 
231 : 
232: 
233 
23，1・
235 
236 
237: 
238: 
239: 
2.10: 
241 
2.12 
243・
24-1: 

sts :: r'_notc叩 (_rq 
break; 

/事車IOJl命令り

case 
sts :: r_1、otc回目( _rq 
bre叫口

/.未使用命令り

case 8 

case 9 

四 se10・

sts = r_dskoul( _rq 
brenk; 

sts = r_~由kot\'( _rq 
b開山;

2，15 
246 
247: 
248: 
2'19: 
250: 
251 
252 
25:1 
254・
255: sts = r notc佃(ー同

bre副《
パ来使用命令り

cllse 11: 

256・
257 
258: 
259 
260 
261 : 
262: 

sts :: r notc叩 (_rq
b陀曲

パ米使用命令り

case 12: 
263・
264・
265: 
266: 
267 
268 

sts :: r_notcom( _rq 
bre副《

パま断l命令・/

default 
sts = r_notc凹 (_rq
b回出，

μ 末{断!命令り

269: ) 
270: J 
271 : 
272 
273: j"・uuuu・UUU・s・U1U・uu*・$傘事s・U-lU事uu.・uuu傘UHUi
27-1: na祉団来i蛸1命令
275: u**・UUU事..傘亀*****事..場...宰".・S事事*Ut奪'‘..牟a‘$本寧"事率傘*本****'**/
2i6: 孟ntr_notcαn(req) 
277: struct REQ_IIEO ireq; 
278・1
279: reqー>errlω>1;; 0x03; 
280: req->errhigh :; Ox50; 
281: l'eturn( o ); 
282: ) 
283 
284 : 
285・
286: 

パ下fiI.バイ トエラーコード他輔
川上位バイトエラーコードf鈎拘

287: l'・$さutnuutu・UiUUtUU・・..・*tUtUUUUtUt怠U*'U・事...
288: r m剖，aε メディ7交挽処理(IWLなのでオ、使用のはず)
289: **uu‘s・...傘"・u.本*，Ut・.**怠事‘..事事傘uu事*u**奪...傘...愈..本$・・e・/
290: int r_mediac{ req_chg ) 
291: stl'¥且tREX札口IG*re札一.chg;
292: ( 
293: int sts; 
294: int n; 
295・
296: req_chu:->diskfg:; 0L; /* stsコードセットり
297: 
298: 
299: if( (8t8=blk_out( &(req_chg→diskfgJ， sizeof(req_chg->diskfg) ) 1) t 
リクエストヘッダ通信 *1
300: 
301: 1 
302 
303 四 turn(0 ); 
304: ) 
305: 
306 
307 
308 
309: {UU宰・・s・u:u****本...有事志寧，事***u・本..害事事事$・・・H.U**・$広志**uu傘.. 
310: t'_dskinp ディスヲ入力処理(ヲ}
311 ・8・・s・奪事事.事*ntt・・...・・tu，*・..・e本・s・n:tutJu'.，・・・・・・・・uu.....・・ノ
312: int t'_dsltinp( req ) 
313: struct ruxミー同， "モq;
31'1: { 
315: int sts; 
316: int nj 
317: int len; 
318: long rec; 
319: 

‘t 
‘2 

I‘ 

320: req->errlow :: 0; 
321: req-)errhigh :; 0; 

/*下位バイトエラーコーF格納り
/.上位バイ トエラーコード格納町

322: 

323: 10n =問斗蜘len・1024;
3~4! rL'tl I凶q・〉副川明l:
325: rt."C >>::: 16; 
326 
327: DIS岡田( (叩signedchari)_"七回f，_d円 ，四 C，四q→由18.1en1; 
328: 

329 
330: if( (BtB=blk_o同t(&(req-)errlow)， 2 ))) ( 
331 : 
332: ) 
333: else if( (sts=blk_out( &len， '1 ))) I 
334 : 
335: ) 
336: else i f( (sls:::bll(_oul( &_M4_buf， len ))) I 
337: 
338: ) 
339: 
340 同t.urn(sts ) j 
3'11: I 
342: 
343・
344 
315 

ハエラーコードセッ ト

/. ，;;;量データ畳

/本データ転送

346: /fUHUU・uutu・$・UUUHtuu志 Ut.事...掌...・g・・・ U~ l ・Hnu‘
347: I"_I也kolv 出7)&ベリファイ盟lllHヲ}
3岨 A母港強引にハンドディスコンパイル

3.19: 本8・g・nuuu.u・$事事$・・...・-・8・8・・..事・s・..・HHH・..・・・事..・・8・・・./
350・int.I"_dskotv(同 q 1 
351: strucl REQ_RW freqj 
352: ( 
353: relurn( l'_dskout( req ) ) i 
354: ) 
355: 
356: 
357 
358・jU*事uu.・U:**U:・・事事・uu・8本*・s・S寧UUtU事・..布$事$・s・・e毒事...・HH
359・ r血 kout ディスク仕1力処理(?)
360・S事事審事UH奪****・HU・S奪H*U'''UU事UU*****UUHUUU‘s・‘..・・J
361; inl r_dsl!Out( req ) 
362: struct REQ_RW *req; 
363: ( 
3G~: int sts; 
365: inl len; 
366: long recj 
361・

吋

‘2 

368 
369 
370・
371 : 
372: 
373: 
374 : 
375 
376 

req→errl凹=0; 
req-)errhi酌=0; 
r田 ::req-)starecj
rec ))= 16; 

/.下位バイトエラーコード陪納り
μ 上位パイトエラーコード!MII'/

if( (sts::blk_in( &len， 4 ))} f /.データ長受Ig・/

377 : 
318 
379: 

else if'( (sts::blk_in( _rw_buf I len ))) { 1*データ畳{首

else I 
DIShli.'πr( (unsigned chart)_""七buf，ーdrv.rec I reqー>dmalen); 

‘t 
380 
381 
382 
383: 

'/ 
38.1 

1ft (sts=blk_out( &(req- >erI"lOl~) I 2 ))) { /・エラーコードセット

385: 
386・ 1
381 
38&; 1'.:lurn{ st也);
389: J 
3HO 
391 
392: 
39l・

394: 1**・・..・-・写・・・g怠・・・uuu・s・・・s・事・u.**u*傘..怠・・UU‘・u**・...・s・・
395: 事 r.J由kctrl ディスヲコントロール
396: ****毒事*UUU.車窓奪事傘怠，..‘事志****'*U***本u*..u事事奪事傘..寧・・..・U*'fUU/
397: int r_dskclrl( req ) 
398: s tnJCt R四_CfRL*req; 
399: I 
400: int stSj 
401: int n; 
402・ inl 間世e;
403・
404 
405: 
406: 
407: 
408: 
409 
410 
411: 
412: 
413 
414: 
415: 

問中)errl刷=0; 
req-)errhigh :: o; 

n = (int)(問中>reqlen); 

π芭de:: 0L; 
m国 e:: DRVC1l孔(mode， _drv ); 
req-)ge凶.at:: (charJtA出e;

416: if( (sts=bll<_out( req， n ))) t 
417: 
418: 1 
419: else ( 
420・ sts= 0; 
421: J 
'122: 
叫 3: 四 tum(ats ) j 
424: ) 
425: 
426・

/・下位バイトエラーコード情耐り
パ上位バイトエラーコードt制'1'/

パ リクエストヘッダ迅借り

427: /UtU・."事$倉本孝志..uuu事事事.奪..・g・S本$事..事，本零UtU・-本本uttunuu
428: 宮 dskini ディスク初1Uli1:J~ーチン
429: t ・・・・・・・ 8・・ *ttU...*u**u事・ s・..怠"傘*t 't t本un. ..**** ・ s・・・.*'~・・・・・ e・/
430: int r_1白 kini( req ) 
431: struct RI珂!_INI..四q;
432: I 
433: req→errlrn~ = 0; 
434: req-)errhigh = 0; 
435・
436: 回 tum(0 ); 
437: ) 

リスト包

/.下院パイトエラーコード栂納り
/'上位バイトエラーコード格納り

cc /Y /Ns R.c d3.c >tmp.tmp 
type tmp. tmp 

砂3，4月サのSX-WINDOWの 1. 2パンチにメモリ 2Mバイト.ディスクユーザーの私に

はけっニう効いた一。 j)市I 透 (23) X68000 i'!'純Jn ファイル共有の実験と実践 131 



| 第[:1IJ田 知能機械概論一一お茶目な計算機たち ーーー

ある仮想生物に関する話

その名はランギー

音声を発し， 音声を聞き分けるこ tがで

きる能力をもった原始人たちは，こ tばを

作り出し，互いに会話ができるようになり

ました。 そのようなことが人工的な生命体

仁おいても可能なのでしょうか?

この疑問に答えようとする試みとして構

成されたのが， 言語発生モデルである 「ラ

ンギー 1Jです。ランギーと はモデノレ全体

の名前て、あると|司|侍に， そのモテツレのなか

で設定される仮想生物自体の名前でもあり

ます。

我々の使っていることばは場所によって

異なっています。たとえば，日本語t英語

のような言語の違いもありますし，同じ言

語でも地域によって方言があります。言語

の発生だけでなく，そのことばの変遜まで

をも 実現しようとするために構成されたの

が， 言語発生/進化モデノレて、ある「ランギー

IIJです。

ランギーたちは，たと λば， りんごを見

つけると「丸L、J rおいしいJ rりんご」な

どといったことばを発します。もし，近所

図1 平面上に並んだランギーたち

軍=コ ‘;:::コ

喧=コ

?転
~ョ

に別のランギー(共同体験をする)がし、る

場合には，相手の発したことばを耳をすま

して聞きます。たとえば，怖いライオンが

近づくと「ライオン」とか「あぶないJ !: 

かのこ tばを発し合います。

そうこうするうちに，近くに住んでいる

ランギ一同士で次第にことばが似通ってき

ます。たとえば，あるランギーは「らんご」

といっており，また5)IJのランギーは 「りん

ぎ」といっていたとしましょう。会話を繰

り返すことによって，次第にその中間的な

ことばである「りんご」に落ち着いてくる

のです。

そうなると，「り んご」とひとこといった

だけで¥おいしいということがわかり ，す

ぐに近寄っていって一緒に食べることがで

きます。一方， rライオン」と Iltlいただけ

で，いち早〈危険を察して，逃げることが

できます。

ランギーにも寿命があります。早〈死に

やすいのは，ほかのランギーとコミュニケ

ーションをとれなかったラ ンギーです。情

報不足のため，おいしい ものもあま り食べ

られなかったり，危険な動物に襲われやす

lIi::コ """コ 箇;:::コ
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かったりするからです。

ランギーはこどもを作ります。それにつ

いても，相手とのコミュニケーションが上

手なランギーは成熟しやす しまた相手を

見つけるのも上手なので自分の子孫を残す

ことに成功しやすいのです。

そしてまた，会話の上子な親から生まれ

たこどもはまわりのランギーと のコミュニ

ケーションが，これまた上手であるという

長所を追伝的にも っており， その結果，次

第にランギーたちは皆，上手に会話ーができ

るように，つまり共通のことばを話せるよ

うになっていくのです。

もちろん，あらゆる こtばが全世界で一

致するようにはなかなかなりません。たと

えば 「丸L、」 とし、うことばはほぼ皆，同じ

よう に話す ようになるかも しれませんが，

「赤L、」ということばは方言がいろいろなと

ころで発生していて，なかなかうまく相手

に伝わらないかもしれません。

/ ランギーlこ託されだもの / 

仮想、の世界に住む仮想、生物ランギーのこ

のような物語は，我々人間の作り出したこ

とばというものを仮想的な生物でも可能で

はないかとの試みのもとに生まれたもので

す。それと同時に，我々人間の脳における

言語にi到する情報処理機構を解明すること

を意図して作られたものであるともいえま

す。

言語の発生や進化の解明と いう壮大な目

的をもっているとはいえ，最初から大上段

にふりかぶっても，誰にも相手にされない

でしょう 。なぜならば，言語学，哲学をは

じめとして， 言語 というものを其正而か ら

相手にしてきた学問は極めて多しまた，

古くから存在しており， しか も，いま なお

大きな大きな難問である からです。それな

のに，正統的な言語そのものに関する学問

的知識もほとん Eない新参者が素手でひょ

ろひょろと飛び出てきても，結果I;J.火を見

るより H月らか とし、えま しょう。

しかしながら，素手といっても ，実は我々
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神包細胞群

はいくつかの有力な武線をもっています。

そのひとつが計算機です。我々は計算機を

自由に使いこなせます。莫大な計算パワー

をf昔りれば， 'f.比々の想像もつかないような

結果を引き出せるかもしれません。実際，

もうすでに多くの学問は，計算機の登場に

よってその性格を変えてきました。

d五竜〉;
また， )J出の情報処理機能を解明するため

の武器として，構成的研究という研究のや

り方/方法論をもっています。まず，ある特

定の}!j品の機能に着目します。そして，生理

学的な知識なども利用して，その機能を実

現するためのひとつのモデルを構成します。

次にそのそデノレの挙動を観illl!します。この

ときに，計算機の利用は非常に有効でしょ

フ。

そして， その観測結果が人間の!Ijliの挙動

と類似性が強いのならば，それだけ，脳の

機構とこのモデルの機構との類似性も高い

であろうと期待することができます。この

したがって， りんごを見たときには「赤い」

「丸いJ r甘酸っぱい」などといった属性パ

ターンが足し合わされたパターンが脳内に

ようにして，特定の機能に限定しながら， 発生 していると想定てきます。

}!尚の実像にせまっていこうとする方法論で さらに，各属性パターンはそれに対する

す。

このような方法論の大きな特長は，構成

したモデルにおけるノfラメータを自由に変

えてみて， その挙[ij)を観察することができ

るという点て.す。実際の}!j追をいろいろいじ

ったりする ことはできませんが，モデノレ七

で I~II主l に調節してみることにより，これが

原因でこういう挙動を示すのであるという

因巣関係が把握しやすいのです。

このような方法論にのっとり，言語とい

う而だけにしぼり， しかも極めて単純なモ

テツレとして構成したのがランギーです。

ランギーの知能 7 
ランギーの脳は，人間の脳に|基lするひと

つのモデノレに基づいて梢成されています。

簡単に説明しましょう。たとえば， r赤い」

t感じたときに発生している脳内のキIH王細
胞の興奮ノfターン，あるいは「おいしい」

と感じたときに発生するパターンは， それ

ぞれ固有なノfターンであると考えられます。

名前自体を表すパターンとも連合している

場合もあると考えられます。「甘い」という

ことを表すパターンが rあJ+rまJ+r，、」

ということば(これは言語野い呼ばれる)j尚

の領域にあるのでしょう)そのものと結び

ついているということで、す。このようにし

て， .[止のなかの事物やそれを構成する属性，

そしてそれらに対する名前が，人間の!Ij石の

なかに投影されているという考え方です。

このような処理を，ランギーも行います。

アソシアトロンい呼ばれるニューラノレオ、ッ

トワークの一種によりランギーの知能は実

現されています。

アソシアトロンは数学的には自己相|品l行

手I!によ って表されます。「記銘(記憶)J は

~'~1!\'パターンを表すベク ト ノレの自己相 |長l行

列の平nにより実現されます。そして，ベク
トルの一部をこの行手I!に掛け合わせると，

残りの部分が出力されます。これが「想起」

です。 1:.t.えば rりんご」ということばだ

けを入力しでも， rtl限っぱいJ r丸L、」な

どといったバターンが脳内に現れ，実際に

りんごを見たときと同じような状態になる

というわけで、す。

ランギーの生い立ち

ランギーモデノレの研究は，東大工学部計

数工学科の中野先生のご指導のもとに，同

期の武田君と私の卒業研究として1982年10

月に 1.Jf!w.されました。12'p近くも普から研

究は始まっているのですね。工学部として

はまったく異例なテー?を与えてくださり，

また，年が明けるまでは，あまりエンジン

のかからなかった(というかj令iI':器庫からビ

ーノレを取ってきでは飲みまくったりしてな

ごんでいた)私たちを懸命にご指導くださ

った中野先生には， 実にお世話になったも

のです。

卒業研究を行った当11払いろいろlillを悩

ませたことがありました。たとえば，次の

ような点てす。

. :i;jJ.物は属性パターンの重ね合わせとして

表されるが，属性などのようにそこから村l

mするか p
・司王物や属性のパターンとことばとをどの

ように|長l連づけるか p

・相手の言語と自分の言訟をどのような機

知能機械概論 133 
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ある仮想生物に関する話

構によって一致させていくか?

このような問題を考える際に，重要なの

は「自己組織」ということです。各ランギ

ーに対して，相手はこういっているから，

このように名前をつけ直して一致させろと

か， これはりんごfごからおいしいのだなど

と明示的にノレーノレを書きドしたり，あるい

は中央ilJlJ御的に指示を出したりせずに，ラ

ンギー11身の神経回路網が肉然に構造を変
えることによって，これらの処理を行うよ

うにするということです。つまり，教(liriな

しの学習なのです。そうしなければ，いく

ら仮想的だとはいっても「生物」とはいえ

ないので.すから。

さらにひと つ，~頃を悩ませ続けたのは，

.卒業研究の仕上げとしてどのようなメカ

をイ乍り，デモを行うか?

ということです。11尚の処理を解明し真理を

追究したいというだけでなく，工学部とし

て， *1] Íî~ロボッ卜という応fJJを絶えず念頭

におL、ていたのです。

このような壮大なテー?でありますから，

その後も何人もの人たちの手や頭を借りて，

モデルは次第に完成の域に迷してきました。

それが「ランギー 1Jです。研究の成果は

134 Oh!X 1994.5 

日本誇や英語の論文としてすで、にいくつか

発表されています。また，計算機上のC言語

によるプログラムも公開されています(文

献 1)。

その後，ランギーを彼数にして平面に分

布させ， また|世代交替を行うようにした場

合に， 言語がどのように進化していくかt

いう新しい視点のもとにランギー Iを拡張

したモデル「ランギーIIJに，ここ 1-2 

年の|百]，僕のところで取り組んでいるとい

うわけです(文献2)。

ランギーという名前は単なる思いつきで

す。言語=Languageから「ランクず」をと

り，何となく愛着がわきそうな諒尾に変化

させて「ランギー」としました。このこと

ばを*J去のスペノレて表すときは rLangieJ
とされる場合もあるようです(文献 1)。

しかし，長1.1り合いのカナダ人トッド氏に

!日J~、てみたところ rLangYJ がし、ち lどん自

然ではないかとのことでした。 しかし，い

ろいろ3古しているうちにf皮は rLangEJと

いうスペルをjぷいつきました。これでも発

汗はランギーです。

r u and iJ (you and 1)などのように，ア

ルフアベット 1音の読みをそのまま文章中

て、イ史う例をときどき見かけていたのですが，

それと同様な rLangEJが「かっこいい」

のだそうです。 しかも， うまいことに，彼

はLangEのEがEvolution(進化)の頭文字

なので.ぴったりだということも発見しまし

た。そこで，僕もそれ以降，英語で蓄〈チ

ャンスがあるときにはこのように書(こと

に決意したのです。

ランギーのi[o兄

この 5-6年ほどは，僕はアーキテクチ

ャ方面の研究に全力を注いできました。 し

たがって，今回紹介したランギーに代表さ

れるようなテーマは，趣味と いL、ましょう

か，地道にやってきたのですが，これから

は，環境の変化もあります(実は大学を移

る)ので， もう少し力を入れてこのような

フワフワした研究もやっていこうと思って

います。

ランギーの話はいろいろな方而の人に興

IIileをもって聞いてもらえるようで、すし， ま

た，難しい数式で人を圧倒してしまうよう

なところがないので，研究していてもやり

がいがある感じがします。 とはいっても，

アーキテクチャのほうもいろいろ面白い訴

があるので困っているというか， "寺聞がな

いという感じです(来月はアーキテクチヤ

|剥係の話をするかもしれません)。

まあ，人生，こつこつとシングルヒット

狙いに徹しでも，それなりに素晴らしいも

のはあるのでしょうが， 一発大きいものも

目標として狙っていきたい気がしますね。

とはいっても，ホームランlまかりf且ってい

たら， そのうち首にされるのがJ!hJの山です

しね。で、すから，いろいろとやっていきた

いと思っているのです。この場合，どちら

の研究がホームラン狙いなのかはよくわか

りませんが 。
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石の言葉，言葉の夢
[第3回]

娯祭であってもゲームでなし
Ogikubo Kei 

荻窪圭

先月号の原稿て i親機一子機関の通信て"14400bpsな

んて出せるのか」 って話があった。さてきて，級機一子

機関の品質がどのくらいあるのかな， と忠、っていたら，

パナソニックが 「親機一子機」聞をデジタノレ化したコー

ドレスホンを出すそうだ。いやあ. t止の中は動いてい る。

でも，そうなるといろいろできそうでいいね。具体的に

どういう仕様なのかはわかんないけど，而臼そうなのは

し、 L、こと fご。

クマJ!dメデイ戸献の娯楽とは

今回Ij:マノレチメディア時代の娯楽の話をする。マノレチ

メディアって言葉を嫌う人も多いけど，あたしゃ，慣れ

た。 まあ，名前なんて{可だっていいじゃん，ってことで。

歳をとると. *IUかいことは Eーでもよくなるものだ。問

題Ij:. TI師 I~I ¥、マノレチメディアソフ トを教えて， と聞かれ

たときである。たいていその人は「而白いCD-ROMソフ

トを教えて」といってい るのである。 これはまず間違い

ない。

て二適当に名前を挙げる。 と 「それはゲームなの?J 

と聞かれる。そ れがゲームであればゲームだと答える。

すると i¥、ままでのゲームtはどう迷う の?J と聞かれ

でも，ゲームでない娯楽ソフト って，何か。実は，説

明するのがひどく大変なのだ。ピーター・ガブリエjレ(っ

て，ミュージシャン)力主CD-ROMを出した。「ほう，それ

はどデオ クリップが入って いるの?J iそり ゃあ，入って

ますがJiじゃあ，ビデオやMTVて見たほうがきれいだ」

「そり ゃ， まあ， そう fごけど， ビデオ クリップfごけて、は

ないし，見たいビデオ クリップを ビデオテープから払Eす

のは大変だけど.CD-ROMなら簡単でしょ J(¥、かん，ビ

デオクリップの百舌になってしまった)iても，ピデオクリ

ップならいい音と し、いlI!)tf象を見たいじ ゃんJiでもね，こ

のソフ トはそれだけじ ゃなくて，いろんな要素があって，

世界中の楽器の演奏が聴けたりもするし，ユーザーイン

タフェイスも斬新て日J(このあたりから，こいつ，何いっ

てんだ， って顔をされる) iて二 ピーター・カ、、ブリエノレが

込めたL、L、ろんな要素が，写真やインタビューや演奏な

どさまざまな趣向で詰まっていて， これは本でありレコ

ードて。ありビデオなのfご」なんてし寸、だすと， ますます

相手は混乱する。

うーむ。確かに，新しいものは説明しづらいし， 言葉

で簡単にイメージできるようならどこも新しいメディア

ではないのだ、よなあ。 くそくそ。

ムゲームでない場合 iゲームではなし」とい。 クデジタルビデオの現状
し「じゃあ.iiiTが而臼いの」とIlfJかれる。

はできて，どうやって説明すればいいのか。「実写|映像 確かに，ノfソコンで扱うデジタノレビデオの|映像はまだ

を使っているけど動画サイズは小さいし，音も入ってい

るけど音質はいまいちだし， それに，グラフィックやビ

ジュアノレはL、L、にしてもゲームとしては三流だね」と答

えればLべ、のだろうか(いや，現にそういうソフトは多

いのfごけれども)。

そもそも r/'~ソ コンのエ ンタ ーテイメン ト ソフト = ゲ、

ーム」という歴史的経験に基づ(先入観がし、かんのだ，

と気づ く。そうなのだ， それがL、かんのだ。パソコンも

や っ と，ゲーム以外の娯楽に手を I:~，せる段階にまできた

のである。だから，へンにゲームにしなければ， と思う

のがおかしいのであって，ゲーム仕立て にしたおかげで

失敗したものも多い。 300REAL 

石の言葉，



1994.5. 

まだしょばい。いまの段階で， パソコ ンでCD-ROMに記

録されたl映像を見ようとしたら，MacintoshやAT互換機

て"'， i'音速CD-ROMドライフーをイ史ったとして， 320X240ド

ットでフルカラーで秒15コマつてのがし、ちばん上のクラ

スた'0NTSCのフルスクリーンが640X480ドットて守I-r，[

されるから， 320X240はハーフスクリーンと呼ばれる。

ちなみに， NTSCて、は干少30コマであるから， フレームレ

ートても半分だ。

サンプリング、サウンドは22kHzクラスが一般的。ちな

みに，音楽CDが44.1kHz。

MPEG1になると(ヒ，"'Y'オCDを含む)，秒30コマは実現

てれきるが， 360X240ドットとけっこう粧[c、。 X68000以外

にも， AT互換機用にはReelMagicという低1illi;僚のボー

ドが出ているし， Macintoshも今夏出荷-j-定のQuick

Time2.0でMPEG1とそのハードウェアをサポー卜する。

QuickTime2.0になると， 68040/25MHzクラスのマシン

で専用ハードウェアの付加なしに320X240で秒30コマ，

フノレスクリーンて干少15コマが笑現される(らし L、)。ほん

tなら，すごいことだ)

ビデオCDがいいといっても，たいした向平像度て.はな

く，画質は，テレビモニタで見ても，ああ，圧縮してる

な，つてのがわかってしまう平目立なのだ。

いまのCDメディアをイ史う限り，質一的な限界は見えてい

る。質を上げると，転送レートの問題や記録時間の問題

がIP，てきてしまって， CDメディアの手に余ってしまう。

6枚組の11央闘!なんて見たくない。。

アナログビデオよりきれいなテ、、ジタノレ|百l像を手軽に凡

られるl時代は， もうちょ っと先になりそうだ。ダビング

を重ねたエロビデオよりはいまのMPEG1やQuickTime

l映像のほうが「圧縮しでもデジタノレ」ってことで¥ずっ

と|画質はし、いけれども， そうし、う問題ではない。

ク演出ガポイントだったりする

つまり，マルチメディアソフトが勝負する舞台は， 11央

像や音戸の質ではない，わけfご。では， t'こで、)勝負する

か。 それはl映像や背7討をうまく見せるための riliíl.~， J で

ある。そのひとつが「イ ンタラクティフー」とかいわれて

いるものだと思ってし、 L、。ゲームにするのも泌11，'，のひと

つだし，図鑑似jに見せるのもI)ii，'1'，のひとつだ。「素材J+

「I如出」である。マルチメディアがほかのメディアと比

べて新しいのはそこだ。 iirj，'I~，に「生のコンピュータ」ぞ

使えること。

結局，マノレチメディアソフトの而，'-，さやほかのメディ

アとの述いをl明確にするのは「コンピュータ」を使った

演出部分であり，コンピュータについて 11て説明する の

が大変なのと同様，他人に言葉で説明するのは縦しい，

t， そういうことなので.あった。

ク300は成功するか

てな訴を始めたのも，ああ， 3DO REALが日本て山も発

売されたなあ， という I時期だから。居間にポツンとテレ

ビだけがあるような状態だったら，フォトCDプレイヤー

兼音楽CDプレイヤーとして J~ ってもいいのだが(ゲーム

もできるフォトCDプレイヤーだと忠ぇI.f，54， 800lIJもそ

んなに高くはない)，私の場合，残念ながら，フォトCDは

ノ f ソコンで)~られるし，音楽CDプレイヤーにも困つてな

いから rノfーチャ・ファイター」て、も移根iきれない|浪り

nう予定はないが，気になるのである。米国で発売日n始
になったjff端に3DO賞賛の言己司1も見なくなったけど。

てなわけで， 3DO機を触った感触から。

高性能なゲーム機として見ると，専用ハードウェアに

加速されたグラフィック，サウンド，処理速度，どれを

とっても素附らしいのだが，従来のゲーム機の大きなメ

リットであったROMカートリッジがなL、。これが第一の

オ、ック。 ROMならCPUが直楼アクセスにいけるけど，

CD-ROMt，ごと，いったんRAMにロー ドしてから実行せ

ねばならず，いくら倍速でもそのオーバーヘッドは逃れ

られない。要するに，待ち|時聞が長いのだ。米国版3DO

REALにノfンドノレされているゲーム rCRUSH'NBUR 

NJはその点て、まったくタコて、あった。なに しろ，ゲ、ーム

オーノfーになるたびにロゴーオープニングアニメーイン

トロタ守クションをロードにいく 。 しかも， それぞれをロ

ードしてからでないとキャンセノレできない。タコて‘ある。

オープニンク、、なんかいってもすっとばしてメインメニュ

ーへいけるt荷造にするのが筋なのではないか?

*':2:じて，アメリカ製のt呉楽アクションゲームって， 日

本のアーケードゲームやX68000のシューテイングゲー

ムに上ヒベて「詰めが甘ーい」から，あまりJ激しくいうのも

Eうかなあと思うけ仁パソコンなら許せても家庭用ゲ

ーム機では許せないってこともある。てなわけで，生半

可なゲームて、はjillj足きれないだろうな。

さらに|日H題は，世間で「マノレチメディアJ rマルチメデ

ィア」と騒ぐような類のソフトである。

多くのユーザーはフノレカラーの災写l映像ものゲームに

J切符しているはずfご。

ては， 実写映像ものソフトで先鞭をつけているパソコ

ン問ソフトから 3つばかりあたってみよう。 IBMPC用

の「ドラキュラJrクリテイカノレ・ノfスJ，そしてMacintosh

刑の「チキチキマシン4孟レースJt~.o rチキチキマシンJ孟

レース」に|刻しては， 3DO版がまもなく出るはずで¥そ

のまま3DOにのっかると見て L礼、。

「ドラキュラ」はアドベンチャーゲームの発展形。従来



の静止画っきアドベンチャー

ゲーム1;1:， とにかく，プレイ

ヤーが指をイ克つでありとあら

ゆるところをまわり，ありと

あらゆる質問をし，ありとあ

らゆるアイテムをJ合う，って

いうヤヤこしいもので.あった。

実写映像ものはそのへんをす

べてl映像で)勝手にやってくれ

る。プレイヤーがやることと

いったら， 主人公への指示だ

けだ。プレイヤーは起きた出

来事をヒアリングし，次の仕

事を指示する。「ドラキュラ」

の場合，行き先と手に持つア

イテムを指示するだけ。失敗

すれば血をl吸われて死ぬし，

成功すれば秘密が徐々にあば

かれてし、〈 。 これ，選択肢は

少なくなっているが，物語の

なかに放 り込まれる!iLl<i党はよ

り強くなっている。ゲーム的

要素が減った分，物語の楽しみが増えているわけだ。

「クリテイカノレ・パス 」はまた違った演出を提供する。

プレイヤーは工場のコントロ ーノレルームから，工場内を

戦いながら脱出しようとする女戦士をサポー卜する役目

だ。これもまたシステムとしては退屈なアドベンチャー

なのだが， 主人公tプレイヤーの役割を分けることによ

って， リアリティを出している。 主人公の行動をプレイ

ヤーが自 E~' にコン ト ロ ールできないというこの手のゲー

ムの欠点を，設定とi寅i:l:'，て、回避しているわけだ。プレイ

ヤーの自には女戦士がつけているヘッドセットの画像t

工場内のカメラの画像が見えるだけ。そこで，工場の施

設をコントロ ーノレしたり，女戦士に指示を IJ~， したりして

手JljJけをする。 しかも，物語は映画的にリアノレタイムで

進行する。これも， 1映像のパターンが少ないことによる

ゲーム的要素の低下があるが，物詩へ参加するという感

党，女!被士がIJ見出するのを応援するというバーチヤノレな

感覚に優れているのだ。

「チキチキマシン ~;t，_ レー ス 」 にいたっては，ゲ、ームて、は

ないと断言 しでもいい。2つのステージに分かれており，

レースステージでは歴史に埋もれたテレビアニメをCG

によって復;元した，テレビアニメのシミュレーションを

楽しむものであり，賭けに勝たない tゲームステージに
進めないなんてのは戯れにす~{ない。 ゲームステージは

ゲームステージで，ブラック魔王とケンケンを倒す， と

いうアドベンチャーゲーム仕立てではあるが，ゲームと

n 
illustration : Haruhisa Yamada 

しては手応えがなしこちらもまた， rチキチキマシン敏

レース」の 「勧善懲悪物語」部分を誇張したドラマに参

加するという楽しみがl二l'心である。ゲームという形を借

りた rCGによるレトロな物語の復活」ソフ トなのだ。

多くの人は，過去，パソコンゲームにっし、ていわれて

きた「マルチエンデ、インク守」だとか「も っと実際の土地

を歩き回っているようなリアルさ」の延長線卜.にある，

よりリアノレていより自 由度の高いゲームを， マノレチメディ

アソフトに求めている。 しかし，現実に登場しているの

は， パソコンゲームの延長線上にマルチメディアの要素

を加えたものではなく， 11央像や音楽といったメディアに

コンピュータ的なl床っけによって有J自巨になる ri寅，'I"Jを

胞したものなのである。

これらは，パリパリのゲームユーザーの期待に応える

ことはできないかもしれないが，ひとつの新しいメディ

アとしての可能性に ì~iÜ ちている 。 3DO的なゲーム t して

必要なのは，従来のバソコンゲームのキャラクターを実

写に置き換え，効泉音に凝ったものではなく，ゲームの

枠組みにとらわれない，新しい物語なのである。それを

インタラクティブというかどうかは眉l暁であるが，活字，

マンガ， 1映Imlに統〈新しレ「物語ソース」 として十分而

(-， ~、ものだ。 面白ければ正義である 。

きて，そういうソフトがちゃんと，'1:¥てくるかどうか，

「こんなのゲームじゃない」 と放り出きれないかどうかo

Eうなるかしらね。
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ジ、エフはX680xO，FM TOWNS， FM R 

シリ ーズ‘に対応したSCSIハードディス ク

ドライブを発売する。

今回発売するのはrCF-270JrCF-540qJ 

rCF-1000Jの3機種で主な仕様は以下の通

りである。

.CF-270 

記憶容量:約258Mバイト

平均シークタイム:13ms 

キャ ッシュメモリ:128Kパ‘イト・CF-540q
記憶容却:約516Mバイト

平均シークタイム:13ms 

キャッシュメモリ・ 128Kパ、イ卜・CF-1000
記憶容量:約1029Mバイト

司7. j:~J シ ー クタイム : 10ms 

キャッシュメモリ:512Kノfイ卜

また， ドライブユニットには， Quantum 

社製のものを採用している。付属品は被絞

ケーフツレとターミオ、ータ。ただしSCSIイン

qJが128，000円， rCF-1000Jが228，000円

(それぞれ税5)1))。

〈問い合わせ先〉
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ジ、エフは3.5インチの光磁気ディスクド

ライブrSP-120MOJを発売する。

本機はディスク l枚あたり128Mバイト

の記憶容量で，平均アクセス速度は40ms以

下である。ディスクIITJ転数は3，000rpm(回

転/分)て¥データ転送速度は640Kパイ卜/

secとなっている。テ川スクの規格はISO/

ICE10090に準拠している。大きさは，60mm 

(1師)X248mm (奥行)X 166mm (高さ)で重

さ力f2.7kg。

filfi燃は148，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

(内ジェフ H06(336)5901 

31090SER 

232Cを使う。

大きさは279mm(横)X247mm (縦)X 4. 5mm 

(J与さ)で， rDrawingPadJに比べ3分のl

の厚きである。重きも820gから350gにな

り，かなり経くなっている。

付属品には~It圧対応、スタイラスペン， 9 

ピン.....25ピン変換ケ一アール，オス/オスチェ

ンジャー， ACアタ守プタ， X680xO， PC 

9801， DOS/V用のユーティリティソフトな

Eがある。

X680xO用のソフ卜て.AFT機能に対応、し

たyフトはrMATIERJ(筆圧のみ)， rハイ

ノfーピクセノレワークスJ(筆圧， ftJiき，rzさ)
がある。ただしパージョンによっては使え

ないものもある。

価格は74，800円(予価)。

〈問い合わせ先〉

エヌエス・カノレコンプ鮒fi>03(3355)8911
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タフェイスがハーフ ピッチの場合，})II途コ 本機は同社が従来1/'，していた rDrawing

ォ、クタ変換ケーブノレが必要になる。大き さ Pad33070Jの後継機となる。ぺンの{引きや シャープは学習危卓 rEL-E300Jを発売

は60mm(1版)X 29501m (奥行)X 1200101 (市さ) 高き(約12.7m01)，筆圧を認識するAFT機能 した。

で3機種とも同じ。色はホワイ卜，ブラッ を搭載している。分解能1i将及型のタブレ 本機は答えだけでなく計算の途中式を表

ク，グレー， コノfノレ トグレーの4色。 ッ トとしては故高の2540line/inch(0.01 示できるプロセス機能を搭載している。加

制li絡は rCF-270Jが89，80QILJで rCF-540 mm)であ る。 X68000本体と の接続にはRS 減乗除や 0，J二 分数計算などの式を計
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r，[式どおり に入力， 表示ができる。そのた

め，自分の入力した式を簡単に確認可能。

?ノレチラインプレイパック機能では，計算

式と答えを最大8つ記憶させ，繰り返し見

ること ができる。ほかにも ，最大100件のテ、、

ータに対して平均値，中央値，最頻値など

の値を求める ことができる統計計算機能が

ある。そのほかの計算機能としては，幣分

数と仮分数の変換，小数 と分数の変換，最

大公約数，最小公倍数な ど。

価格は， 6.600円(税別)。

〈問い合わせ先〉

シャープ (総合06(621)1221.043(299)8210

ト口ンパソコン

電房異18/desktop-SXE/OXF
パーソナルメディア

ノfーソナノレメディアはトロ ンノfソコンシ

リーズとして電房具 rIB/desktop-SXEJ 

r1B/ desktop-DXF Jを各6機種，計12機

種を発売する。

各機はBTRON1士機OSr 1 BJを採用し

ている。その特徴として，複数の仕事を並

行して行えるマルチタスク機能，梓i造をも

ったデータを簡単に扱うことのできるハイ

ノfーテキスト機能，自や手に障害をもっ人

のためのイ オ、ーブノレウェア機能などがある。

ほかにも標準添付のソフ トとして文章エデ

ィタ，図形エディタ，jlli信ソフト，電子手

11長ソフトが用意されている。

最も版1i11iなモデノレ r1B/desktop -170 

SXE8Jは，メインCPUにi486SX(25MHz) 

を搭載，170MノfイトHDD内蔵，メインメモ

リは桜準で8Mバイト， 640x480ドヅ卜の

グラフイツクで3.5インチFDDをl基装備。

また， OADGに準拠しているので， Win. 

dowsの使用が可能。ディスプレイ I.;I:VGA

規格に迎合 した ものなら利用できる。

価 格は r1B/desktop-SXEJ が

198.000-278.000I:l:J， rIB/desktop-DXF J 

が288.000-368.000円(~、ずれも税別) 。

〈問い合わせ先〉

双方向メッセージ通信端末

“Mes羽田寸0・201庁C叩1
日本シティメディア

日 本シティメディアは~!I.F;線を使った携帯

情報端末 として“Message"シリーズ2機

種 rTC-201J と rTC-301J営発売した。

rTC-201Jは簡単な文章を端末相互間や電

子メ ーノレ経由て.'~H号線通信がて.きる小型携帯

情報端末である。匝i而表示は320X128ドッ

ト， 会角20文字x8行表示可能。入力はタ
ッチノサ、ノレ方式。大き さは160mm(1M¥) x 96 

mm (奥行)X37mm (高さ)で重きが590gて、あ

るo ~!I.F;線出力 は 1W。外部インタフェ イス

はRS-232Cをl端子装備している。

rTC-301Jは文誌に加え，手書きイメージ

のやりとりが可能。画面は320X240ドット，

全11，J15文字X10行。表示可能。入力はタッチ

パオ、ノレとぺン入力て行う。大きさは1650101

(1隔)X 120mm (奥行)X31mm (高さ)で重さ

が590g。無線1引力は 5Wで，外部インタフ

ェイスはRS-232Cが1端子。

同機種ともほかに，無線の特徴を生か し

たクソレープ一斉間報機能， 一般電話からの

メッセージ受信とワンタッチ返送， FAXへ

の送信，電話への合成音による音声伝言サ

ービスなどの機能が，同社のテレターミナ

ノレ通信サービスで準備されている。

現在サポー 卜してい るエリアは，東京23

区を中心として国道16号線が錨〈円の内側

になる。

{illi絡はrTC-201Jが98，000円で、rTC-301J

は128，000円(ともにおVJIJ)。

<IUI ~ 、合わせ先〉

日本シティ メディア(仰 函 0120(600)301

立体写真用レンズ付きフィルム

コダックスナップキッズ30/フラッシユ
日本コダック

日本コダックは，簡単に立体写兵が撮影

ノfーソナノレメディア(附 fi03(5702)7858 でき るレンズ、付きフィルム 「コダックスナ

スナップキッズ

ップキッズ3DJ tフラッシュ付き「コタ守ツ
クスナップキッズ3Dフラッシユ」を発5'己

する。

問機は，アダプタなどを使用せずに立体

写兵が撮影できる 3眼式の立体写真用レン

ズ、付きフィノレムである。本体の前而にある

3つのレンズが同ーの被写体をそれぞれ巡

った角度から同時に捉えてオ、ガフィノレムに

記録し， その 3つの像を特殊処JlIl工程でがt

き1'1けてl枚のプリントに合成している。
現像およびプリントは 3D専用のペーパー

とプリント処理機材が必要なため，コダッ

ク指定現像所のみで行われる。プリントサ

イズは114mmX 890101。

織影枚数はどちらも 16枚撮り 。大きさは

129mm (1陥)X33mm (奥行)X60mm (i認さ)t 
なっている。

1"fi十各は 「コタ守ツクスナップキッズ、3DJが

2.000!IJ. rコタ守ツクスナップキッズ3Dフ

ラッシユ」が2.800円(ともに税月1])。

<Ii:'jぃ合わせ先〉
日本コダック(的 fi03 (5488) 2570 
ー・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・園田園圃圃・・・・・・・・I~ 1孟・];;1 ~'d・、園【・] ~・・・・
圃圃ー-・E ・-田園田園・・・・E ・E ・-・圃圃園田園園周

デジタルアート展

VARIETY 
ディジタル・イメージ

デ、ィジタノレ・イメージはCGを11'，心とした

デジタノレアート展 rVARIETYJをゴーノレ

テーンウィークに開催する。

同展ては，CGやインタラクティブムービ

ー，立体視，アニメーション， CD-ROMな

どがJ150点の作品を展示する。出展者の仕事

の領域や使用 Lてい るノ、ードウェア，ソフ

トウェア，表現の形態，内容もタイトルど

fり多岐にわたっている。

会場は銀座ワシン トン7F rワシントン

アー卜」で期間が4月29日-5))51:1，1非l

催時間がAMll: 00-PM7 : 00となってい

る。入場1.:1:~!I.r;料。

〈問い合わせ先〉

ディジタノレ・イメージ事務局

fi03 (3237) 9731 
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日r.，l芯

このインデックスは，タイトル，

i主記ーー著者名，誌名，月号，ペー

ジで情成されています。さて， 5 

月といえばゴールデンウィーク。

皆さんはどうやって休みを過ごし

ますか。お天気なら眠気を吹き飛

ばして外へ出ょう。

参考文献

1/0 工学社

ASAHIパソコン 朝日新聞社

ASCII アスキー

コンブティ ーク 角川容l苫

C Magazine ソフトノてンク

電繁王王婦の友社

PIXEL 図形処理情報セン?ー

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
砂パソコンVSワープロ五番勝負

パソコンとワープ口，どちらがどういったユーザーに

向いているかを 5つの観点か勺検征する。一一長原匡

史・菊地有美子， ASAHIパソコン， 3・15号， 14-27pp 

砂シスオベになろう

自介でBBSを作る楽しみや始めるためにはどうするか。

草の根ヰッ卜のシスオベの取材をしたり，運営するうえ

での心得を紹介したり する。一一編集部， ASAHIパソコ

ン， 3・15号， 102-1 11 pp 

砂機械用言博物館 5 

パソコンに関する専門用鱈のなかから動詞を取り上げ

て解説する。今回のテーマは「入力するJ。一一荻窪圭，

ASAHI/~ソコン， 3・15号， 1 12-1 13pp. 

"CD-ROMに飛び込め1

いまなぜCD-ROMなのか，どんなソフトがあるのか?

製品紹介やイン'1ヒ.ユーをからめて紹介する。一一編集

部， LOGIN， 6号， 107ー125pp

砂THENEWS FILE 

rMACWORLD Expo/TokyoJや東京青山で開催された時計

展，第 6回CGAコンテスト開催のニュースなど。一一編集

部， LOGIN， 6号， 134-141pp 

惨仮想楽園へ行こう Ver.2.01

世界のパ チャルリアリティを使った娯楽の動向を見

る。ヨーロッパの体感ゲームやロシアのパソコン用3DCG

技術など。一一中国宏之， LOGIN， 6号， 186-189pp 

ーあのゲーム作家養成学校は今

ゲーム制作に関する学科がある専門学校を紹介する。

一一編集部，LOGIN， 6号， 190-195pp. 

..3DOは貸いか? 待ちか?

3DOの基本情報のまとめと3DO社社長トリップ・ホー

キンス氏へのインタビュー，ソフトハウスのアンケー卜

などから多角的に介析する。一一編集部，電撃王， 4月

号， 28-42pp 

砂光磁気ディスク&ドライブ

MOのメカニズムや互換性について解鋭する。一一編集

部，マイコンBASICMagazine， 4月号， 34-38pp 

惨コンヒ.ユータミュージッフショーケース

ローランドから発売される新音源SC-880lパフォーマ

ンスを見る。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 4 

月号， 56-57pp 

砂アーケードゲームグラフティ 第 2回

今回はインベーダーゲームの亙流をまとめる。任天堂.

セガなどのインベーダーもどきが登場。ー一一編集部， マ

イコンBASICMagazine， 4月号， 152-154pp 

"NEWS 

新聞でも取り上げられたバ‘ノコン通信詐欺トラブルの

詳報，第 6回アマチュアCGAコンテストの入選作品発表

などパソコン業界の動きを伝えるニュース。一一編集部，

ASAH I / ~ ソコン， 4'1号， 8-17pp 

'機械用言博物館 6 

「変換する」という動詞を取り上げて， 日本籍入力シス

テムについて解脱する。一一荻窪圭，ASAHIIぐソコン， 4・

l号，1 16-117pp 

砂携帯情報機器

製品紹介やデス7トップとの接続を試しながら進化の

方向を探る。一一編集部， 1/0， 4月号， 32-47pp. 

砂プリンタ

プリンタの現状と方式を解脱する。またパーソナルプ

リンタガイド，プリンタセットアップ術など。一一一Haseg

awa.Hほか， 1/0， 4月号， 61-79pp 

砂UNIXアベニュー 2 

UNIXの紹介。今回は目UNIXの基本的なコマンド解説を

MS-DOSやWindowsとの比較をしながら進めていし一一

大森俊太郎， 1/0， 4月号， 116-119pp 

惨マJレチメディアの行方 4 

メディアのデジタ Jレ化によってなにが可能になり.な

にが便利になるのかを探る。一一奥野雅之， 1/0， 4月

号，126-129pp 

砂ASCIIEXPRESS 

インテルの rlntelDX4J発表やPowerPC搭載Macintosh登

場，シャープのビデオ入力ユニッ トrCZ-6VS1 Jなど。

編集部，ASCII， 4月号， 217-239pp 

砂春の最新機種オールインウンガイド

最新パソコンを一挙紹介。書院パソコン rpC-WD2A/2

DJ も登場。一一編集部， ASCII， 4月号， 241-264pp 

砂COMPUTERPERSPECTIVE <前編〉

r A COMPUTER PERSPECTIVE-一計算機創造の軌跡一-J

から，抄訳を抜粋。 1890:年以前から 1920年代までのコン

ヒ.ユータ開発の歴史をたどる。一一編集部， ASCII， 4月

号，273-280pp 

砂最新CD-ROM事情

CD-ROMの最新の動きを解説し， ドライブとソフトを

紹介する。一一編集部， ASCII， 4月号， 281-302pp 

惨DIGITALWATCH 

日米のアーテイス トが，キ ッチ ュなCD-ROMを題材に

対談する。一一桝山寛+David D'Heilly， ASCII， 4月号，

342-345pp 

砂魅惑のニューテク ノロジー 第 l回

最新技術を解脱する連載。今回は rplug&PlayJについ

て。一一編集部，ASCII， 4月号，346-351 pp 

砂パカパパのモノを買い物

ハイテア小物て・ハイライフを演出の巻。ヘリコプター

のオモチャや折り畳み式キーボードなどおかしなタッズ

が満載。一一パカパパ， ASCII， 4月号，396-397pp. 

砂アスキーロードテスト NO.53

いろんなマンンを数カ月 にわたってレポー卜 する。今

月からシャープの rpト3000ザウルスJを紹介する。一一

宮野友彦， ASCII， 4月号， 450-453pp 

砂特集大容量ハードディスヲ

HDD選択のポイントや最新HDDモデルの紹介.パソコ

ン2台でファイル共有型LANを組む試みなど。一一編集

部， My Computer Magazine， 4月号， 19-43pp 

惨パソ コン探検隊

マウスの仕組みを解説し，掃除法を写真入りでステッ

プごとに解説。一一SpaceClub， My Computer Magazine， 

4月号， 124-126pp 

砂未来派パ、ノ コン通信 <6> 
今回はパソ コン通信機器と して注目のSMDの徹底解剖

を行う。一一原田洋平， My Computer Magazine， 4月号.

151-153pp 

惨ビジネスマンのための情報管理術

ザウJレスを使う人のための活用法解説ページ。今月は

覚えておくと便利な操作のコツ。一一塚田洋一， My Com 

puter Magazine， 4月号， 156-159pp 

砂特集 ヰットワータ秘宝館

パソコン通信の便利さと楽しさをフリーソフトなどか

ら教える。一一編集部， LOGIN， 7号，123-137pp 

砂THENEWS FILE 

AOUエキスポのレポート， 3D手話ンステムを開発した

工学院大学の長島教授へのインタヒeユーなど，ハイテク

関連のニュース。一一編集部，LOGIN， 7号， 138-145pp 

砂春日 飛び込め1 ポードゲーム

初心者向けから上級者向けまでさま5まなボー ドゲー
ムを紹介し，ポードゲームをするうえでの7ナーを教え

る。一一編集部， LOGIN， 7号， 190-195pp. 

惨誰にでもできるパソコン3D・CG講座 (2) 

前回のキューブワークの解脱に続き.グループ化の意

味，ヒヱラルキーの構築方法，論理演算の結果について

解説する。一一松永忠，PIXEL， 4月号，157-161pp 

MZシリーズ
MZ-2500(BASIC-M25) 

砂Zones........右手に剣を持つ男

剣術アクションゲーム。剣と盾を駆使し，立ちふさが

る敵騎士を倒す。一一アダモ.マイコンBASICMagazine， 

4月号， 94-96pp 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

惨FREEZE'SPECIAL 

結界を張り，敵を氷柱に封印するのだ。パズルゲーム

の要繁をもったアフションゲーム。一一森敬雄，マイコ

ンBASICMagazine， 4月号， 112-1 14pp 



X68000 
砂X68新聞

X68000版ソフトの最新情報のコ ナ一。ヒングから発

売される「スーパーリアル麻雀PlVjを紹介するe一一編

集部，LOGIN， 6号， 154-155pp 

砂未確認クリエイターズ

読者からの投稿ゲームを紹介するベ ジ。今回登場す

るのはX68000用RPGrフォーナイツJ。オーソドックスな

RPGだ。一一編集部，LOGIN， 6号，164-169pp 

砂GAMEBUSTERS' 

X680∞用「マッドストー力-X68jを始めとした，各機

種用最新ゲームの攻略法研究のページ。一一編集部，

LOGIN， 6号， 236-237pp 

砂ゲームをするならこのパソコン1

コンブティーク流のパソコン購入ガイド。PC-9821や

X68000， PS/Vなどを取り上げる。一一編集部，コンプテ

ィ-7，4月号， 16-21pp 

砂SUPERSOFTEXPRESS 

パソコンの新作ソフト情報。 X68000周は「ジオグラフ

シールjrスーパーリアル麻雀PIVj rB-FIELDりなどが登

場。一一編集部，コンプティーク，4月号， 39， 45， 51 

pp 

砂今月の電撃王

3月中に発売されるゲームソフトを中心に紹介する。

X68000周「ジオグラフシーJレJほか，コンンユ マ機も

含めて話題作を取り上げる。ーー編集部，電撃主， 4月

号， 15-27pp 

砂新作王

「スーパーリアJレ麻雀PlVjなと¥パソコンや家庭用ゲー
ム機の新作を紹介する。-7ケJレからは懐かしのゲ ムソ

フトを低価格で提供する「タケル名作文庫Jが登場。一一

編集部.電撃王，4月号， 157， 161p 

炉マリ夫の冒険 PINBALL編

ピンポールゲーム。落下してくるマリ夫をパッドで打

ち返す。ポ ナスステージもあるぞ。一一高橋秀之，マ

イコン日ASICMagazine， 4月号， 1 15-1 16pp 

砂はしれ211

タイムア?ックゲーム。草を操作してサ キットでの

うップタイムを緩う。一一奥村正樹，マイコンBASIC

Magazine， 4月号， 117-119pp 

砂究極戦隊ダダンダーン~闘えダダンダーン~

コナミのアーケードゲームのミュージッ?プログラム。

ー一小島真志，マイコンBASICMagazine， 4月号， 127-

129pp 

砂SUPERSOFT HOT INFORMATION 

パソコンなどの最新ゲーム情報。X68000は「アルゴス

の戦士Jなど。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 

4月号，とじこみ付録IOp.

砂あなたも作れる 7}レチメディアな旅ガイド

パソコンでビデオ画像を扱い，地図や観光ガイドを作

成するほか， X68030を使って実写とCGの合成を試みる。

一一編集部，ASAHIパソコン， 4・l号， 1 14-1 15pp 

砂AVSTRASSE 

X68000用スケジューjレ管E里ソフト rDoubleBookin' jを

取り上げる。一一編集部，ASCII， 4月号，353p 

砂ONLlNESOFTWARE INDEX 

大手ヰ y卜にアップロードされたソフトを紹介。X68000

関数電卓「数値演算むほか。 編集部， ASCII， 4月

号 439p

惨XsimmlO

東京ンステムリサーチが発売したX68∞日用の増設メ

モリボード fXsimmIOJを紹介する。一一編集部，My 

Computer Magazine， 4月号， 62-63pp 

惨なんでもQ&A

ンヤープのビデオ入力ユニット rCZ-6VSIjについての

情報， OPMファイJレの演奏をコマンドモー ドから止める

方法を紹介。一一シャープ， My Computer Magazine， 4 

月号， 174-175pp. 

砂NEWSOFT

rスーパーリアル麻雀PlVjを始め，各機種用の新作ゲー

ムを紹介。一一編集部， LOGIN， 7号， IO-25pp 

砂X68新聞

「スーパーリアル麻雀PlVjの詳報と，スケジューJレ管理
ソフト rDoubleBookin'jの紹介。一一編集部，LOGIN， 7 

号， 156-157pp 

砂GAMEBUSTERS! 

「マッドス卜ーカ-X68j対戦モードについての考察と，

rジオグラフシーJレJのゲームの概要を紹介。一一編集

部， LOGIN， 7号， 228-229， 242-243pp 

砂簡単で本格的な 2次元函像作画教室 3 

rMATlERjを使った作商教室の第3因。今回はrMATIERj

に新し〈追加されたオートペイント機能を使い，CGを手

措き風の絵に仕立てる。一一長谷川一光， PIXEL， 4月

号， 88-89， 93-98pp 

砂SX-WINDOWプログラミ ング

今回はテキスト画面を対象にグラフを作成する。SX

WINDOWでのXGCCの使い方も併せて解説。一一吉野智興.

C Magazine. 4月号. 131-136pp 

ポケコン
PC-E500 

~ぴぴっと

BASICで組めるゲームの定番，文字あてゲーム。最大4

人まで同時にプレイできる。一一今井夏雄，マイコン

BASIC Magazine， 4月号. 120-121pp 

新刊書案内
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西垣通著

青土宇土刊

ti03(5484)406日

四六判 321ページ

2，200円 (税込)

久しぶりに目から鱗が落ちた。そういおう。コ

ンヒ.ュ-'Yが，人工知能が，見ていた夢をひとっ

たたき壊してくれたのだから。しかも，非常に明

断に，だ。人工知能の夢とはなにか。「普遍言語機

械」になることである。人工知能は世界を普遍的

な言語によって記述することを目標にしてきた。

著者はその限界を指摘する。つまり，世界を普遍

的な言語で構築しようとしても「知的遊戯」の範

喝を抜け出ることはできない，と。普遍的な論理

自体力， r特殊な世界」でのみ通用するものである

し，ましてや，我4が使っている言語など普遍的

でもなんでもなく，言語によってのみコミュニケ

一卜しているわけでもなく，世界を客観的に記述

することは不可能であるからだ。 しかも.いまの

人工知能は r既存言語の r意味のゆがみJJ をそ

のまま持ち込んでおり，そのために，普i亙言語機

械としてひどく中途半端な存在だと暴しこれが

第 lのポイント。第 2のポイントは， ICOTプロジ

ェクトの経過と結果の提示によって r日本型秀才

集団」の悲劇lに言及する。日常的感党で使える「使
いやすいコンヒ.ユータ」の研究のはずが，一手段

の候補にすぎない「並列推論技術」の研究になっ

てしまい，結果として根元的な問題を避けたこと

だ。第3のポイントは未来。人工知能やその突き

進もうとする道の限界を見せるだけではすまない。

その先になにがあるか。普遍言語機械への希求は

コミュニケーションのt禽を埋めることに始ま った。

完全に普遍的な言語コードがあれば，発信者と受

信者のイメージは一致し，完全なコミュニケーシ

ョンができるという仮定だ。それが突き進むとど

うなるか。オー トポイヱーシス理論ーカオス一人

工生命というラインののち，サイポーグに至る。

しまいには，究極の普通言語機械であるサイポー

グに向かつて，人類は突進しているという。ゆえ

に，本替のタイトルとして「ベシミスティック ・

サイポーグ」が使われたのである。 (K)

日本信大博物館

紀国l慎一郎著
ジャス 卜システム刊

fi03(5476)6488 

四六判 311ページ

4，800円 (税込)

現在の日本語の表記'J..ほかの言語と比べて自

由度が高い。縦讐き，横轡き，ひらがな，カタカ

ナ.漢字にアルファベットという表現の多様さ。

文盲が現実には死語となっている高い教育水準。

さらにはワープロの普及や印刷技術の進歩などに

よる文書作成の迅速化。しかし，本来，日本語は

非常に「処理しにくい言語Jであり，それが文化
の後進性の一端に結びつくとさえ考えられてきた。

本容は，さまぎまな考え方や視点、て・この日本語

と戦ってきた人身の軌跡を辿っている。彼らの，

日本の文化の発展を願う強〈激しい思いは， 笠宮

な写真資料からも，ひしひしと伝わってくる。

ウヲ!以柄。

ウィルスウォーズ

デビッド・ポーグ著

根回直子訳

インプレス刊

fi03(5269)7131 

86判 310ベージ

1，480円(税込)

本警はコンヒ.ユータウイルスをテーマにしたフ

ィクションである。ソフトの開発と発売直前のウ

イルスによるトラブル。そして，メインプログラ

マの死。ウイルスによって消えていくフ ァイル。

世界中へ増殖していくウイルス。はたしてウィ Jレ

スは止められるのか?

文中で気になる表現はあるものの，ウイルスに

興味のある方にはお勧めだろう。読み終えたあと，

しばらく外部のディスクに気を使ってしまった。

また，本文とはあまり関係ないが，シャープが

登場する。そして，どうやらここでも「目の付け

どころがシャープJらしい。

FILES Oh!X 143 



パックナンバー案内
ここには1993年5月号から1994年 4月号までをご紹介

しました。現在1993年 6~12， 1994年 1~ 4 月号の在

庫がこ'<1います。パックナンバーはお近くの害庖にこ'注

文ください。定期購読の申し込み方法は150ページを参

~!lしてください。
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5月号 {昂切れ)
特集襲撃! SX-WINDOW 

第 8回 言わせてくれなくちゃだワ

目 附附山…AC川山Cω即一G7'ア
響子 inCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人のfたこめのX680∞0∞D 
Jハ、一ド工作/吾輩lは1Xω000である/刈Com叩1叩pu叫te軒rMusic入F門1 
.X泊6803初0へのソフトウヱア対F応E、について
LlVE in '93 MAGICAL SOUND SHOWER/もう笑うしかない 他

THE SOFTOUCH 工卜ワールプリンセス/メガロマニア 他

全機種共通システム ンユーティングゲームコアシステム作成法(3)

B月号
創刊11周年特別企画 確率遊技シミュレーション

目山アニメーション純一一所
響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

ハード工作/苔輩I;lX68000て・ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 SC-55mk 1I 

LlVE in '93 ストリー卜ファイタ一日より春麓のテーマ/

BAY YARD!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 REVER51 

7月号
特集 席巻するローテク文明

目…ー講座/こちらシステム吋所
響子 inCGわ~るど/、ンョートプロ/マシン鰭プログうミング

ハード工作/吾輩I;lX68000て・ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 ドローイングIf_"/ト33070&MATlER 

LlVE in '93 Midnight Circle/今日の日はさようなら/赤い靴

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リプルラブル/大航海時代11/

銀河英脳王説111/幻影都市/ヴヱルスナータ戦乱
全機種共通システム M5X周5-05“5WORD"

日月号
特集 C言語実践的入門

自…ニ…一議融相座釘/こ…探糊(偵自
書子 10ωわ~るど/ComputerMu凶l俗51悶c入f門v大人の1たこめのX焔680ω0ω0 
吾筆はX焔68ω0∞0ω0である/シヨ一トプ口/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 SPLA5H WAVE 

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リプルラブル/Mll自伝説/

ロポットコンストラクションR.C'/同linningPost 

会機種共通システム MACINTO-C再掲載

S月号
特集 光学式磁気円盤MO

目E附附…b凶耐G臥ACω町G7'アニ…一純紺一座町/こ…探糊偵僻事鞠務
響子 inCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人のfたこめのX680∞0∞9 
Jハ、一ド工作/ComputerMusic入F門VANOTHERCG WORLD 

.新製品紹介 O凶5-9ν/バX刈68ω03初0 
LlVE in '93 77イナJ~77ン?ジ-vのテーマ/銀河鉄道999/

'j'Jレスラーン戦記11より ;干血公路/ちょうちょ
THE 50FTOUCH 悪魔域ドラキュラ/コットン/ダーク・オデッセイ他

全機種共通システム 7並べ!SLANG再々掲載

10月号
特別企画 秋祭りPRO-68K

E目J一D白GACG7ア?ニj一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所醤子 inCGわ~るど/シヨ一トプ口l吾吾2蹟EはX焔68ω00ω0て，ある
.特別付録秋祭りPR問0-6ωBK(匂5"ワ2剖H叩Dω) ・5CSIノ干ンクンTOWERJACK 
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 シ斗ーテイングゲームコアシステム作成法(4)
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11月号
特集 ポリゴナイザSLASHの活用

目目ハ川、ト叫一イド一……
こちらシステムX採{偵員事務所/自指せジヨイステイツ?の星

響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

・新製品紹介 Easydraw 5X -6BK 

05-9 Ultra C!Technical Tool Kit 

LlVE in '93 渚のアデリーヌ/エロティカ ・セブン

THE SOFTOUCH ぷたさん/タFイアット・ウ'ァ-7ス

全機種共通システム シ05で学ぶZBOマシン語講座(1)

12月号
特集 古今東西ゲーム議論E ハ一一イ哨叩叩ド悶悶m同コ刀m叩ア乃7'3DぬD…
D防oGACG7'ニメ一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプロ/ComputerMusic入門/ファイル共有の実験と実践

・新製品紹介 MATIER ver.2. 0 

C Compiler PRO-6BK ver.2. 1 NEW KIT 

LlVE in・93 クリスマス ・イブ!:星に轍いを

THE SOFTOUCH ヰメシ'J.'901/J./項割記/スーパー')71レ車産PII&PIII 

全機種共通システム エディタアセンブラREDA再掲載

1月号
特集 Z-MUSICシステムver.2_ 0 

Eハ一一一…DoGA CG7ア，ニj一シヨン講座/こちらシス子ムX探偵事務所

ショートプロ/ComputerMusic入門/77イル共有の実験と実践

・特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 

LlVE in '94 LAST WAVE/スターウォーズ/明日への扉/夢路より 他

THE 50FTOUCH ストリートファイ:9-n :s"'~シュ/餓狼伝説 2/

ドラゴンパスター!X68000傑作ゲーム選

全機種共通システム シ05で学ぶZBOマシン語講座(2)

2F.J号
特集 X-BASICとグラフィック

目目ノ一…グ川叫|に叩C
D加oGωACG7ア?ニj一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

シヨ一トプ口!ComputerMusic入F門VANOTHERCG WORLD 

.新製品紹介 ノハ、吋イノパf一ピクセルワ一クス
LlVE in '94 うンス3/新宿駅，巣鶴駅の発車メロディ/ピコー・ソング
THESOFTOUCH キーパー/マッドストカ一流亜局期制王説2他

全機種共通システム シ05で学ぶZ807シン語講座(3)
YGC5ver.0.20リファレンスマニュ7')レ

3月号
特別会菌 ひなまつりPRO-68K

目、ードコア3… 口内ミングーJ… w
DoGA CGアニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所

γョートプロ/響子 inCGわ~るど/77イル共有の実験と実践

・特別付録ひなまつりPRO-6BK(5
q
2HD) 

・新製品紹介ビデオPCfor X6BOxO 

LlVE in '94 THEME FROM WINNING RUN/スターフォースアレンジ版

THE 50FTOUCH 卒業/マッドストー力-X68!B-FIELDl他

会機種共通システム シ05て学ぶZBOマシン語講座(4)

4月号
特集 SX-WINDOWの活用

目ハードコ… …x探偵事務所
DoGA CGアニメーション競座/響子 inCGわ~るど

ショートプロ/ローテク工作!ANOTHERCG WORLD 

・決定1 1993年度GAMEOF THE YEAR 

・新製品紹介 ビデオ入力ユニットCZ-6V51

LlVE in '94 宇宙戦艦ヤマト/プロジェク卜A子

THE 50FTOUCH ジオグラフシーJレ/ゐ昔、iは/レ~À}レエンジUレ7. 2 旭

全機種共通システム シ05で学ぷZBOマシン語講座(5)
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マルチメディア
スピーカー

e 

EAB401 
12，800円(税別) 2名 r 

。卒業~

再出司波数得域は50Hz-201くHzで，クリアな音
質を実現したアンプ内蔵型スピーカー。Fえ念ながら

(つ)色は白。側面のうねうねは音響管の形で，独自

のホーン月気犬をしています。 E台l組。

， 

GRADUATION 
¥ 3名 。一
X6凹O日用 5"2HD版

g，凹O円(税別) DoubleBookin' 
人気の教育シミュレーションゲー

ム。 3月号で「えこひいきしない
でねJって書いたのに，好きな娘

ばかり可愛がって結婚なんかしち

ゃう人もいるみたいですが・・・・・・。

自分の卒業と重ね合わせて楽しめ

た，という人も。

X68000用 5"2H口版 12，日日O円(税別)3名

4月号の特集のなかで紹介したSX-WINDOW周
スケジ‘ユール観里、ノフ卜です。スケジューJレの記録

だけではなく，設定時間にソフトを動かしたり，ザ

ウルスなどとテータのやりとりをするなど，いろい

ろな活用が可能です。

....-.. CONNECTLlNE fi0899 (26) 7821 

句。， デジタルアート

ーよtsC品eT33コレクションvol.9
\)\~\"~. 
. - __ 

5名

4・‘ ツクモ電機

X聞凹日用 5"2HD版 1，5凹円(税別)

パソコン通信などで、出回っているアマ

チュア人気CG作家の作昂集。ダウン

ロード時闘が不要なのと，加筆された

作昂もあることで，なかなカ、好評です。

4月号に引き続き，最新号vol.8をプ
レゼント。

v

マウスパッド

1，5凹円(税別) 5名

4月号のペンギン情報コーナーで紹介
したマウスパッド。ツクモ電機のCM
キャラクタの趨智静香をデザインした

オリジ.ナルです。

プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケー 卜はがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希

望するプレゼント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5月18日の到着分までとしま

す。当選者の発表は 1994年7月号で行います。また，幸信志公正競争

ま見約の定めにより，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。

3月号プレゼント当選者

回餓狽伝説2 (岩手県)庄子大樹(大阪府)安西渉固ストリ

ートファイターIIダッシュ (長野県)海川文彰 (佐賀県)吉留善行

(熊本県)星沢厚宏、閏GCCによるX680xOゲームプログラミング

(千葉県)城津武志 (東京都)福田 強 (神奈川県)浅野幸宏 (兵

j叢県)下;也英之 (広島県)清水弘和国上昇気流vol.5 (福島県)

鈴木正広 (東京都)橋本和典 (神奈川県)八尾唯仁領島教岡

元 自11 (愛知県)鈴木都噌 (富山県)柄崎大史 (大阪府)中浦武人

(兵庫県)池増洋介 (大介県)堀川英雄回ファミリーソフト特製

卓上カレンダー (北海道)宝福公司 芳田保徳 (福島県)国井稔

(千葉県)吉田竹宏(東京都)小倉圭司川田洋鷲尾博(神

奈川県)鈴木祐一 (広島県)桐本順功 (鹿児島県)新村正蔵

(敬称略)

以上の方有が当選しました。「上昇気流vol.5 j rファミリ ーソフト製

卓上カレンダー」は，提供者のご厚意によりそれぞれ当選者を追加

していただきました。商品は順次発送いたしますが.入荷状況など

により遅れる場合もあります。

愛読者プレゼント 145 
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「コ孟ζ「 パソコン通信をやっているとロ

!{O}! Jj(J)tJiJ、にコントトルコード
」三里竺」 が埋め込まれていることがよ く

あります。普段はフリーウェアを駆使 して

パックスペースやエスケープコードを削っ

ているのですが，先日，友人のうちにいっ

て，なにもない環境で問機の作業をするハ

メになってしまいまし允。いろいろやって

いると.ED.Xの置換機能でも，それまで絶

対に消せないと思っていたエスケープコー

ドなどが消せることがわかったのですが，

どうしても改行コードだけは消せませんで

した。なぜ改行だけができないのでしょう

か。なにか方法がありそうな気がするので

すが。 和歌山県横山 崇宏、

「一二ア「 フリーソフトウェアには1i!!利な

阻 U ツーノレがたくさんありますが，
直里町 誰もが同じツーノレを使っている
わけではありませんし，同じ ようなもので

も少しす'つ仕様が違ったりすることもあり

ます。特段の自分と は迷う環境になった場

合にI:l:. i.Wもが持っている標準ツーノレの使

いこなし方が重要になってきます。

t詰近ではあまりf史われなくなりましたが

ED.Xはシステム標準ツールとしてはかな

り高機能なスクリーンエディタです。使い

方次第てはかなり多彩な処理も可能になる

のですが，意外と知られていない使い方と

いうのもあります。

たとえば，テキス ト中のノ{-;;クスペース

を消去したいという場合を考えてみましょ

う。

普通の人はF3キーを判lして置換モード

に入ります。 しかし， この状態て句は検索文

字予11としてパックスペースを入力 しようと

しても受け付けられません。

通常，コントローノレコードの入力はctrl十

Vに絞けて該当する コントロールキーを入

力するのですが，ここで、パックスペースや

ctrlートHを抑すと，ctrl-Vの入力がキャンセ

ノレされてしまいます。 もしも， このときす

で.になにかの文字が入力されていたら，そ

の文字を削ってしまうことでしょう 。

もし入力したいのがエスケープなら，検

索文字入jJ自体がキャンセノレされ，改行な

らなにも登録しないまま置換文字列入力に

いってしま います。つまり，ここで、はテキ

スト編集仁使うキーのlIilJ御コードは入力で

きないのです。

ですから，横山さんがこれらのコードの

146 Oh!X 1994.5 

i置換ができないと忠い込んでいたのも無理

はないで‘しょう 。

ては， t:のようにして解決したのでしょ

うか? はがきには書いでありませんで、し

たが，おそらく F3以外の置換コマン ドを使

用されたのでしょう。これらのコ ー ドは

ESC+ [で匝|面上からi吸い取ることで検索

文字列に指定できるのです。テキストの先

頭行でCTRL+Vを使ってこれらのコー ド

を入力しておき，それをESC+[で検索文

字ヂIJに指定しやればいし、のです。

ところで， ESC+ [て1旨定できるのは 1
語の師だけですから，

~I-I ， ~H 

のようになっているものをまとめて置換し

たいといったときには少し制工が必要にな

ります。これは，

1-1 H 

のようなものを打ち込んでおき.ESC+ [で

l吸い込んでから行編集 してやるとよ いでし

よフ 。

こういった作業で，エスケープやパック

スペースなどのコードはテキス トから消去

したり置換対象にすることができます。

問題なのは改行コー ドです。

通常，改行 コードI:l:ctrl+ M ctrl + Jの組
み合わせて指定されます。 しかし， この指

定ではED.Xの検索機能は改行 t認識して

くれません。これはED.Xの内部ては改行

は$00のコントローノレコードで抜われてい

ることが原 I~Iです。 このコードは jiìi治キー

ボ:ードからは入力できません。

で、すから.ED.Xで改行ぞ削除するには

まったく日IJのアプロ ーチが必要になります。

「改行j，要するに，行が変わっている部

分をな〈せ li~ 、いのですから ， キーボー ド

マクロなどで改行の部分だけを削ってやれ

li~ 、いのです。

考えてみてください。改行マークは常に

各行のliH去にあります。途中にあることは

絶対にありません。 ということは，行末ま

で、いってデリー 卜を行えばよいことになり

ます。ED.Xでは行末へのジャンプはctrl+

Pで行われます。

すなわち，以下のような操作て、よいこと

になります。

ctrl +@ 

ctrlートP

DEL 

UNDO 

1'1 S 'W  E I=I 

これらは， それぞれ，キーボードマクロ

開始，行末まてhジ、ヤンプ，デリート，連続

実行指定， という命令の並びになります。

実行が完了したらエスケーフ。キーで'11::.めて

くださ い。これでテキス ト中の改行は ì~í去

されました。

改行マークの置換もほぼ同じ動作でてき

ることはおわかりいただけるでしょう(デ

リー卜後，キーボードから直接文字を入れ

る)。この場合，最終行にゴミが残ります

が，すぐにJIこめればたいした問題にはなら

ないで しょう 。

さて， これでひととおりのコードが置換

できるようになりました。ついてやに，よく

ありそうな事態 (普通の人にはあまりない

かフ)，すなわち r改行はjjli去したいのだ

が，直後に全角スペースがあった場合は段

落替えとみなして改行を残したい」といっ

た場合の対処法を考えてみましょう。

結論からいうと，残念ながら全自動の操

作でこれを行うことは不可能です。キーボ

ードマクロでは条件分岐実行のような こと

はできないからで、す。

てはどのよう にすればよいかというと，

改行したい部分と改行したくない部分をユ

ーザーが指定してやればL、いのです。

まず， ctrl十Jて確認っき置換機能を呼び

出し，検索文字列に全戸lスペースを入力し

ます。次にi置換文字亨IJに(ctrl+ Vを使って)

ctrl+ J +全角スペースをf旨定します (ct

rl+Mは不可)。あとはii!iWfIの指示に従って

改行を残したいところでだけryj， そのほ

かで、は rNjを指定してし、くだけです。ひ

とtおり処理が終わったら，先ほどの伊!と

同じ要領で改行をすべて消去 して ください。

この1:*作でできあがったテキス卜は， 一

度セーブし てまたED.Xでロードす ると，

きちん と段落分けされた文書になります。

ED.XI:l:テキス ト中のctrl+ JをロードJf寺に

改行に変換して扱う仕様になっていること

を利用しているのです。

「て孟ζ 寸 今度，数値演算プロセッサを購

ぽ])!入しようと思っています。我が
L三三竺斗 家の X68000は XVIなので

Macintosh用のものを使用しようと患いま

す。で.68881には10MHz版.16MHz版.25 

MHz版があるそうですが，はたして無改造

のXVIに25MHz版の68881を接続した場合

動作するのでしょうかっ そして高速化は

望めるのでしょうか? もし接続できるの



でしたらそれに対する リスクなどを教えて

ください。 大阪府岡誠治

「で孟ごっ こういったプロセッサに書いて

O あるffi)J作周波数とは，そのプロ
日型E セツサで保証できる故大の動作
クロックをなl床していますので， 25MHz版

なら16MHzて"ffi)Jかしても なんの問題もあ

りません。

ただしこの場合，数値itriXilプロセッサに

は16MHzが入力されますから，当然のこ t

ながら， ffiJJ作速度は16MHzI坂とまった〈同

じになります。

で1;1.，高クロック対応l阪はどこが違うの

かというと， 一概にいえませんが，たいて

い消費電力や発熱fiIがt![Jえられていたり，

耐熱性や放熱性が上けやられています。その

ほか，同じ工程て‘作った製品の動作テス ト

の結果によって，発熱の少ないも のを市ク

ロック対応，発熱の多いものを低クロック

対応として発売しているものもあるようで

す。

て‘すから， 115クロックl坂をfaっても1寄に

リスクはありませんが， f山一段が高いので，

その分無駄になるかもしれません。発熱iE

は少ないはずなので安全といえば安全なの

ですが。

「三ζI Oh!X1993年 2月号の質問箱の

I{O)} I 答えに98マウスをX68肌こつ
L二竺む なげるためにはMB88201Hとい

う型番のICが必要であるようなことが書い

てあったので，秋葉原まで足を伸ばして探

してみたのですが手に入れるニとができま

せんでした。売られているアダプタでつな

ぐのは嫌なので確実にこのICが手に入るお

l吉があったら教えてください。

神奈川県渡辺晴治

「二示:r MB88201I-1とい うのはililJi.l'IJffi

0 の lチップマイコンてす。おそ
団り!!J らく一般には販売されて いない
で、しょう 。 しかもチッフ。内にはプログラム

ROMが内蔵されているはずなので，仮に同

積のチップを入手てきたとしても，そのま

まではX68000のマウスJ'FJに使うことはで、

きません。

もしかしたら，マヴスの布Ii修部品として

シャープから入手できるのかもしれません

が(? ) ，そうまでするよりは普通に変換ア

ダプタを使ったほうがいいのではないでし

ょうか。

図1

議度);ItA

重量

視組

調度球B

今回尋ねたいのはメタボール

(濃度球)のアルゴリズムです。

自分自身でメタボールのことを

研究したりポリゴンやレイトレーシングが

どんなイ士車Eみでできているのかをいろいろ

学んできたのですが，メタボールはよく理

解できません。「空間中に存在する複数の球

や楕円体を互いに交わるように配置し止と

き，それらが互いの雲みたいなものを共有

しあってぼんやりつながる」というとニろ

まではわかるのです。でも，ここから先が

どうもよくわかりません。メタボールのア

ルゴリス.ムを教えてください。

静岡県西国健二

「プ云示汁 試しに丹氏にfJfJ¥ 、てみたところ

。，一度レンダラを書いてみる L

fり!uかないんじゃなし、て寸か」との
ことでした。恭本的な知識の部分からどの

ようにアノレゴ、リズムイヒするか， どのように

コードに落とすかは実際に試行錯誤しなけ

れば正しいかどうかはわかりません。

以 Fはひとつの伊IJ1:して参考程度に読ん

でみてください。

メタボーノレは一般に'-]-'心部が濃く，周辺

昔11にし、くほど薄くなる tいう濃度分布を持

っています。 そして一定の濃度以上の部分

が可視化されます。 2つのメタボfーノレがあ

ればそれぞれの濃度の合計値が一定以上の

部分も可視化されます。基本的な理屈はこ

れだけです。

]lrJJ，也となるのはRAY(視線)との交点計

算です。話をfj[jlliにするため兵球の場合の

みを想定します。図 1のような配置で2つ

のメタボーノレがあった場合のRAY上の濃

度球Aに対する泌度分布(横車Ihを視点との

距l組とする)はだいたい図 2-Aのようにな

ります。同様に濃度球Bに対するものは図

2 -Bのようになります。

それぞれ一定の関数になるのですが，協

1皮がどのような分布石?とるべきなのかは!f!?

。''1lll質問箱
図E

漏度

図3

iIIIJ: 

に規定されていないようです。適当に決め

てかまし、ません。

それらを加算したIJ);J1ilc(I:i!] 3 )と一定J12

1支を示すi直線に交点があれば，視点から児

ていちばん近いものを表示することになり

ます。

あとはその座標値をもとに微分してIltlffii

の勾配を求め，光源 との関係から色彩やlりl

l支を決定するということになります。

( 1:1'野修一)

質問にお答え します

臼こ'ろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問.編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュ アルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多々ありま

す。最低限，マニュアルは熟読しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いてください。 また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせる二ともあ

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 'Oh!X質問箱」係
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方唱の

ご意見を紹介しています。今月は 3月号の内

容に関するレポー卜です。

・載せていただきありがとうごさ'います。あ

のままではちょっとナこなので作り直します。

さて.SX-BASICには仰天しました。r3介でで

きるSX-BASICプログラム」の写真のとおりに

やってみたら，本当に 3介で時計ができてし

まったのですから。こりゃスゴイとさっそく

なにかピコピコゲ ムでも作ろうと思ったの

ですが，私はX-BASICを知らないので困って

しまったのでした。あと，ウインドウエンジ

ン管理下のウインドウに直接描画する手段が

ないみたいなのがちょっと不満なところです

(アップデートをどうするんだといわれると，

うむむなのですが)，rOKJが大量発生するの

も少し気持ち悪いです。ともかく ，ノウハウ

がまったくないので，これからも解説記事を

お願いします。アイドルイベン卜はどこにく

るのだろうか，などと悩んでしまう状態です。

SX-BASIC (とその周辺)は機能や思想はス

ゴイのですが.SXの作法に対してはかなり無

関心のようなので，そのあたりは不安です。

まあver.1.0までにはちゃんとなるでしょう

(=してください)。

画面写真にあったSX-WINDOWの背景は 6

万色みたいですね。あの背景をディスクに入

れてほしかったですね。じゃなかった，背景

に6万色画像を敷くツールを入れてほしかっ

ごめんなさいの
コーナー

4月号 目次

P.4 広告目次にジャストの名前があります

が，広告は掲載されていません。関係者の方々

にご迷惑をおかげしたことをお詫びいたしま

す。

4月号 1993年度 GAMEOF THE YEAR 

P.15 コナミの受賞のことばのなかで rJ ¥"ロ

テ'イウスだ!j rグラテ・ィウスnJのタイト Jレ
名が間違っていました。関係者の方4にご迷

惑をおかけしたことをお詫びいたします。

4月号第 E回アマチュアCGAコンテスト

入選作品発表

P.24 rTHE STORY OF SOAP Jの使用機種は

r AMIGA 2000J 1台の間違いです。作者の立岩

さんと読者の皆さんにお詫びいたします。

たですね。

石田伯仁(20)X68030. MZ-731. PC-880 1 mk 

n MR. PC-E200 神奈川県
.0h!Xを読んで，初めに探したのは「ディスク

は何枚必要かJ ということだった。最近の付

録ディスクは「どーやったらこんなに入るん

だ!J ってくらいぎっしりだった。そこで，

今回もかなりの枚数t必要なのではないかと思

っていたので. 3枚と知って少しほっとした。

Morph'についてはあまり連載内でソースリ

ストが掲載されず，理論編が続いたので使い

たくてうずうずしていた。出力されたデータ

はDoGA形式のPICて二一応CGAシステムをもっ

ている(使っているかは別)ので助かったが，

HANIMすらもっていない人はどうするのかと

思う。

私は「マクローリン展開Jで頭が真っ白に

なった人間なので，処理についてはよくわか

らないが，数年前の先端技術が我々でもでき

るようになったことは，大変驚きで，かつ嬉

しいものがある。「システム X探偵事務所」に

はさらにがんばってもらいたい。

八亀圭一(19) X68000 PRO 神奈川県

.毎回付録ディスクの中身の;躍さには驚かさ

れます。SX-BASICやMorph!などは，ひとりで

よくここまで作れるなと感動します。EX-

WINDOWはグラフィックツ-}レにエフェクト

機能を付加するようなものですが，自分のツ

ールが使いやすく，また多機能になっていく

ことは主宰しいことでしょう (AMIGAでいうと

Delux Paintテ'ラベとADProがくっついたよう

なものかな)，AMIはRAMが少ないSCSIユーザ

ーにはありがたいものになるでしょう 。いま

思うと S-OSが主流だった頃にも付録ディス

クがあったらなあと・ 。

松永孝治(23) X 1 turbo model30. MZ-80C. 

PC-980 1 N. AMIGA 1200 鳥取県.r掴みどころのない空気のような文章」。こ
れは私自身が荻窪氏の文章を読んでいつも思

うことです。氏の文章を読んでも感想がいえ

ないというのが正直なところです。いい方を

変えるならば r奥が深い」ので私のような凡

人には少し理解し難い文章です。しかしそれ

が「荻窪圭の色」だからしかたがないですよ

ね。私自身がもっと精進せねばならないので

しょう。

ただ「安藤道子ファンクラフ'事件」とか「シ

ム魔女狩り」とかは楽しませていただきまし

たけど(かなり昔の話ですみません)。

中矢史朗(23) X68000 ACE-HD. X68030. 

PC-386P 愛媛県

.DoGA CGAアニメーション講座「おしえて.

アニメのえらい人」は勉強になりました。技

術論ではなく，他人に見せる「作品」作りの

基本的なノウハウが語られていたように思い

ます。この「作品」作りというものは見落と

されがちな部分ではありますが，すごく大切

なことではないでしょうか。とき にパーソナ

ルコンビュータを使つてなにか表現しようと

するとき， にジャンル自体が未成熟なためか

「形」になっただけで「作品J として成立する

かどうかを問わずに発表しているケースが多

いように感じます。

橋本和典(26) X68000XVI東京都

• rビデオPCfor X680xOJについては，実際

に画像を見たがなかなかされいだった。ビデ

オCDのソフトが多く 出てくれば.CD-ROMの

普及に貢献するかもしれない。ただ.OS-9用

というのが残念だ。ビデオCDだけのためにOS

4を導入する気にはなれないので. SX-WIN 

DOWで使えれば通常の作業の合間に楽しめて

もっと面白かった思う。

北風保(22) X68000 ACE 東京都

• rXsimmlOJはなかなかよく考えられていま

す。高速機への対応がされていたり，拡張ス

ロットがひとつで10Mパイ 卜増設できたりし

ます。でも重要なのはメ モリが付属してない

ところでしょう。これによ りメモ リが安いと

きに増設が可能です。ちょっとほかのボー ド

では見られない工夫だと思います。

中村光夫(26) X 1 turboZ n 栃木県
.“実戦 ，..ゲーム作りのKNOWHOWの rBG

マッピング処理(簡略版)Jがよかったです。

この題材は私が取り上げてほしいと思ってい

たものなので，ありがたく読ませてもらいま

した。いつものごとく，あまり記事内容が理

解しきれていませんが rなるほど.こうすれ

ばいいのか」と思える手呈度にはな りました。

次回の応用版も期待してますのでがんばって

ください。

森崎剛(21) X68000 XVI. PC-980 1 RX21 

広島県

パグに関するお問い合わせは

合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i売みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。

148 Oh!X 1994.5 



もうダメこれ以上は
入らない(かな)! 
砂前回の 3月号から |カ月おいて再び付録デ

ィスクです。やっぱり，前回が桃の節句だっ

たから今回は端午の節句で外せませんよね。

それはさておき，今回は前回の付録ディスク

に収録できなかったものがメインになってい

ます。どうもお待たせしま した。rSLASHv巴r

2.0Jも当然含まれています。ただ，今回 も内

容盛りだくさんで一部のファイルが溢れてし

まいました。そのファイルというのは，ディ

スクをすでに解凍した方はおわかりかと思い

ますが， SLASH関連の実行ファイルと SX-

BASICのソースファイルです。SLASHの場合，

「ポリゴン表示ライブラリ」という性格上，

ある程度は問題ないと思いますが，そのサン

プルが収録できなかったことは多くの読者に

その成果を見てもらえず編集部としても残念

です。あと， SX-BASICのソースを希望する方

は編集部にご連絡ください。できるかぎり対

s H F 

処したいと思います。

砂そして，第9回を迎えた「言わせてくれな

くちゃだっ」です。皆さん，十介言いたりま

したか? 今年はX68000の新機種が発表さ

れることなく 5月号を迎えてしまいました。

そのためか全体的にシャープへの厳しい意見

が多かったように思います。早〈出るといい

ですね。

砂第10期愛読者年間モニタの募集を行います。

モニタになっていただいた方には， 7月から

毎月， Oh!Xと本誌に関してこちらが用意した

設問にレポー卜形式で答えていただきます。

モニタを希望される方は，住所，氏名，年齢，

職業(学年)，使用機種を明記のうえ，本誌へ

のご意見をレポート用紙 2枚程度にまとめた

ものを，

Oh'X編集部「愛読者年間モニタ」係

まで郵送してください。締め切りは， 5月18

日(必着)となります。モニタに選ばれた方

は 7月号で発表する予定です。

惨「猫とコンビュータJrX68000マシン語プロ

グラミンク・入門」は著者多忙のためお休みと

させていただきました。

T • B R 

t錆敵ち募要領
・原稿には，住所・氏名・年齢・職業・連絡

先電話番号・機種・使用言語 ・必要な周辺

機器・ マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャー卜，

変数表，メモリマップ(マ‘ンン語の場合)

に， 参考文献を明記し，プログラムをセー

フしたフロッピテ'ィ スクなと'を;添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集上の都合により加筆修正させていただ

くことがありますのでご了j}~ください。

・ハードの製作などを主銭高される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て沖食討のうえ，製作したハードが必要な

場合はこ活訴各いたします。

.t主講者のモラルとして，他誌との二重投稿，
他機種用フログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

干 103東京都中央区日本橋浜田J3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X r，を定定海」係

E A K 
怯去年だけでパソコンを 5台買って 3台売った。今 |惨今年のFー|は昨年までとはまったく違う。給油の |怪先月号のLlVEinの宇宙戦艦ヤマトは， CDが絶版で

年もすでに l台買って l台売っている。それほど給 |復活で，全周囲を通じて予選なみのアタックが要求 |購入できずひと苦労。借りよ うにも「地方の実家に

料がいいわけはないのだが，思わず自己逃避に走っ |されるようになり，これまで以上に体力が必要とな |ならLPが」という人ばかり。昔のものは入手困難と

てしまうのはよくない傾向だ。ところで，ここにき |る。たまらん。プロスト事対畳はここまで読んでいた

てやっと個人消費が増えて，景気が回復の兆しを見 |かも? シューマッハ君の笑顔とセナ様のリタイア

せてきている。きっと私のお蔭だなあ，うんうん， Iが妙に印象的なブラジルGPであった。初入賞の右
と自分のパ力さを正当化しようとしている。 (LK)I京，今年はいける。(ようやく仮免にこぎ着けたA.T.)

身に染みたある日，つい買ったのは 9年前の戸川純

のアルバム。さんさ'ん聴いたあとには夢の中で10倍

ぐらいあやしげになった歌詞が渦巻くのであった。

やっぱり会社で居眠りがまずかったのか。(ふ)

ー「てくまく」が修理から帰ってきたんですけど， I炉本棚から溢れた雑誌のパックナンバーが布団の横 |炉今回付録ディスクに収録されたパズルゲーム
故障じゃありませんでした 。「背面のフロッピー |に山積みにしてあるのだが， とうとう，胸の高さニ I rpUSH BON'J。その昔，オリジナルを作った本人と
切り換えスイッチが2，3側になっていたので0，I側に |山になってしまった。地震で崩れてきたらと思うと， Iしては， 新たにX68000へパワーアップ移植され非常
切り換えておきました」だって。それだけ。大騒ぎ|怖くて寝れない。 くそ，だから悪夢が多いのだ。だ， Iに嬉しい(朝倉氏に感謝)。ぜひぜひ， 読者の皆さん
しちゃったじゃないですか，もうつ(私がすべて悪い lったら捨てりゃいいのだが，パソコン誌はいつ資料|が遊んだ感想を聞かせてくださいね。そうそう，読
んですけど，ええ)。しかし，起勤時にドライブOが |としてひっくり返すかわからないから，それもまま |者の皆さんも，何か「こいつはいけるせJ なんてゲ

ないだけでアドレスエラーになるとな一。 (で) Iならず.毎月毎月恐怖だけが増していく 。 (K) Iームができたらぜひ投稿してね。 (J)

帳付録ディスクのPUSHBON'のサウンドは高橋氏 |惨種々の検査の結果は内科的には異常なし。結局糟 |惨 1.2Mバイトは狭い。それなりに圧縮ノウハウは持

との共作です。私の幽は，後半面2つのファンファー|神科で自律神経失調症と診断された。 2カ月程度の |っているつもりだが，今回ばかりはどうしようもな

レと後半のBGM2つのみ。あとは効果音。効果音は |入院と |力月程度の自宅治療が必要という。大げさ |かった。せめて，あとO.5Mバイトあればー 。「いつ

ZVT.Xの畳み込み機能を駆使して作りました。使用し|とは思うがショックは隠せない。もう有給がないの |そCD-ROMにすれば?Jともいわれるが，そうなると

た(人聞の肉声以外の)音素材は発売中の rZMUSICシ |で会社は病欠で処理するしかないな。たった一度の 1 r3.5インチMOが20枚必要て'す」になりそうでちょ

ステムver.2.0Jに同梱のものだけ。ADPCM音源も使|仕事上の無理がここまでになろ うとは。ストレスの|っと怖い。しかし，そろそろディスクのネーミング

いようによってはシンセにもなるわけですね。(善)I恐ろしさを改めて痛感。ああ復帰はいつの目。(KO) I体系をなんとかせねば。 (U)

'今月の「知能機械概論」でもサワリを紹介したラ 1...先月のmicroOdysseyに絡んだ報告をひとつ。編集 |惨偽善だとか胡散臭いとか文句をいいながらもつい

ンギーモデルだが，この間，学会で発表したところ， I長がやってきて r4月2日は暇ですか 7J と聞く 。 I見てしま う高校野球。開会式では，あいかわらず「選
日経新聞の記者がいろいろと聞いてきた。その後， Iなんと「ベルマ レ×グランパスエイト(国立)Jの|手，まわれー右， J とかやっている。だが，テレ ビ
電話でも取材され r載ったら新聞を送ります」。嬉|チケットが |枚余っているという(感謝)。それにし |画面には，ニヤニヤしながらひとりだけ左回りにう

しくてつい先生がたなど多数に自慢してしまった |ても lカ月にしてチケット取りは編集長の日常とな|しろを向〈選手が。ふふふ，かわいいことするじゃ

(こういう性格)。しかしいっこうに載らない。もう |ってしまったらしい。次のステップはダフ屋を内職|ないの。でも.さすがに長い髪を隠している子はい

載らないのか? ワクワクする毎日，春っ ， (A) Iにすることだろうか(冗談)0 (高) Iないか。がんばれ! (T) 
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microOdyssey 
ついに3DOマシンが囲内発売された。RISCCP 

U， 24ピットカラー，大容量記憶と時世代コンシ

ューマ機の先陣を切ったイ士織だ。

見たところゲーム色ではなくマルチメディア

色を出そうとしすぎている感じがする。グラフ

イック能力を喧伝しておいてCD-ROMからの垂

れ涜l.-CGを見せるのb怪しい。Macinloshでて・き

るものを移植してもしかたないのだ。

3DOにはやはりハードを活かしたリアル?イ

ムCGの多用を期待したい。結局， SGIO)マシンが

なければソフト開発は滞るのだろうが，そうな

るとツールの値段がひとつ2∞万円から数千万

円はする。これだけ出資できる会社がどれだけ

あるだろうか。回収するための市場規模はフ

初年度l∞方台という見込みは無謀ではフ

ツールだけでは済まない。

「ジユラシックノfーク並みの映像が・…」 と

いう売り文句はあながち嘘ではなくなるだろう，

ハード的には。しかしあのタラスの映像になる

と，最新鋭のマシンと各種ツール群によるシス

テムをイ吏って，なおかつひと昔前のDoGAでやっ

てたくらいの手間暇を注ぎ込まないとああはで

きないらしい。最後はほとんど手作業だ。

で(t，実写映像で制作費を安くあげて ・・と
いうと， Hメディアに片寄りそうな気がするの
は私だけだろうか(7]1)にいいんだけどね)。

しばらくは“マルチメディアクリエイター"

たちのお手並みを見守ってみることにしよう。

さて，さらに先の話として日本電子工業会が

ネオAVというものを提案している。西暦2015年

の展望というから20年以上も先の話になる。

内容は現在のAVシステムを発展させて，コン

ヒ.ユータやCATV，ISDNを取り込もうというもの

だ。 3月号で荻窪圭がぶち上げていたものに似

ているが，パソコンユーザーの彼が中心にパソ

コンとCD-ROMを据えていたのに斉サし，ネオAV

では中心にディスプレイと光ディスクを据えて

いる点が違う。表示機器を中心にするあたりは

さすがに電子工業会か。コンビュータで画像を

手亙おうというのではなく rAVシステムでコン

ビュータデータを取り込む」というスタンスに

なっている。当然のことながらハイビジョンベ

ースのシステムが想定されており， もうひとつ

の柱が光ディスクである。

光ディスクの民生化に関しては 2時間の映像

を記録できるかというのが指標になるだろう。

となると， 3.5インチMO(または同等品)の容量

がだいたい20Gバイトくらい必要になるわけだ

(MPEG2の場合。MPEG4が達成されれば倍密MO

で間にあうはずだが)。

コストも考えればハード的なハードルはかな

り高い。 しかし，この業界では20:年もあればた

いていのものは達成されることだろう。

一方.ソフトで20年前というと世界初のコン

ビュータRPG，ROUGEが作成された頃だ。もはや

古典に属するゲームだが.そのシステムがいま

だに通用しているというのは皆さんもご承知の

とおりだ。20年間にハードウェアはとてつもな

く進化した。しかし，感性の進化というのはな

かなか進まないものである。

いずれにせよ， 2015年の話。さらに先の世界

もあるのだろうが，私の予定命日が2034年12月

5日(火)だからあまり関イ果ないか?

(i霊で3年稼いでいる U)
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1994年6月号5月18日(水)発売
特集 X68000と仲間たち
. X68K-PPI使用レポート
， POL YPHON-24使用レポート
， 040TURBO使用レポート
-そのほかタブレットなどの各種間辺機器を紹介
新製品紹介

創刊12周年特別企画

バックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神間本庖5F

03 (3233) 3312 
I! 轡泉ブックマー卜日|

03 (3294) 00 1 1 
ノ/ 害泉グランデ5F

03 (3295) 00 11 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03(3257)2660 
八重，州 八重，州ブッ?センタ-3F

日3(3281) 181 1 
新宿 紀伊国屋書后本庖

03(3354)0131 
高田馬場未来堂害庖

03(3209)0656 
渋谷 大盛堂望書庖

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書庖池袋后

03 (3986) 031 1 
八王子 くま是「わ書庖八王子本庖

0426(25)1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木庖

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮庖

0463 (54) 2880 
千葉 4自 新星堂力Jレチェ 5

0471 (64)8551 

定期購読のお知らせ
OhlXの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込讐J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容になっています

ので，大切にf呆管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

mがごYJIL::t.U 5月号

船橋 リブロ船橋l苫
0474(25)0111 

// 芳林堂書后津田沼庖
0474 (78)3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
0472 (24) 1333 

埼玉 川越 黒図書l苫
0492 (25) 3138 

)11口 岩iXIJ.広
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川又寄庖駅前后
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書庖本庖
06(313)1191 

都島区 駿キ堂京橋庖
06 (353) 2413 

京都 中京区 オーム社害庖
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋l苫
052(562)口口77

I! パソコンZ上前津后
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂害后刈谷庖
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。

海外送付ご希盟の方へ

本誌の海外発送代理l吉，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 川 6

ft03 (3238) 0700 

. 1994年 5月 l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 干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

OhlX編集部窓口3(5642)8122

販売局 ti03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 窓口3(5642)8111

.印刷凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP雑誌02179-5 本誌からの無断転載を禁じます。
落丁・乱丁の場合はあ、取り替えいたします。
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全国通販膳露欄:控訴521fR控予想:訪問合問、、 〈業界NO.lのメンテナンスサポート〉w迄温鑑民主E豆i2!GZ-
①築界量畳町新品パ‘ノコン5'手保1[.(被モニター・プリンター3'手間i制il/I
M健一部商品は陣きま杭)②中古パソコンのl'手間樺柾(※モニタープリンター
6ヶ月附象1[1I)③相糊不良宜換醐間3ヶ月(必新品商品に服らせていただき
ます~)④永久買取樺1[. ⑤配週日目指定OK グ(土曜日曜 田祭日LOK) ⑥喧
聞記温OKグ[桜PM6∞-PM8∞的問.;縦一部地域は除きます二)

III孟温且重畠匡起草草am届9-
①翌月一括払い手数料無料に利用下さい).②襲界NO.l由低金利グ③月々
の宜払いはVl.0叩よリ.09ヶ月先からのスキyプ払いOK/I⑤84回&での分
割、ボーナス併周OKグ⑥カレ yジクレジ ;1~o①ステ yプア yプクレジ汁.@ボ
ーナスだけで10回払いOK/I⑨現金一括支払いOK/I⑪商品到着4μ、OKlI
{代引き手数料が必要になりま祝日10万円まで9∞円)凝商品・金制こ巴確認の
上.銀行揖込現金.留にてこ入傘下さい.
議庖I!O即決クレジットにて持ち帰りOK〆

iPJ縦苫ア の大特価セールグ
Eei=II@II)ハードディスクセット 仁~!.#l:I.I.I.lìij.]..1 mt;iEitJ 1Mド1IZ|① 
証
5 
年
保

⑩|② ⑫I I① ② 

.CZ-500C(本体)

.CZ-6080(モニター)

.HO四 K340(モッキンノ〈ード)
(ターミネーター、ケーブル付)

.CZ-500C(本体)

.CZ-6080(モニター)
• CS-H500 (Filo、12ms)
(ターミネーター、ケーブル付)

証|合計定価￥592，600. I 合計定価￥640，800.
ロ|PM特価￥367，000I PM!t寺{面￥389，000

.CZ-674C(本体)
.CZ-674C (本体) I・CZ-608D(モニター)
・CZ-608D(モニター) I・5"FDD(5"X2) 
-HD-K240(モッキンパ-!-'，240MB)I・HD-K240(モッキンパ-!-'，240MB)
合計定価￥472.600'" I 合計定価￥572，400... 

f lE ⑮|④ I~ ⑩I I③ 
PM特価￥202，0001PM特価￥248，000

④ 

証一一…一、
51 ;CZ-60SD(モニム
年|・CZ-5HO怜ャーブ)

.CZ-500C(本体)

.CZ-608D(モニター)・CZ-5H16(シャープ)
保|合計定価￥590，800. 1 合計定価￥627，800.
;;:1PM特イ面￥370，0001pM特:1面￥403，000B|林の変則合 1 1吟の変更の場合 | 
|①CZ-510Cに変更の場合￥71，000 ①CZ-6070(チューナー付)に宜更の場合マイナス￥3，000でも

年|絞211122E222出i1132ilur-7付浸gigzmiffr
保|日加算してお、。 明信託おて一

.CZ田 674C(本体)

• CZ-615D(B) (ケーブル付)

• CZ-674C(本f本)
• CZ-615D(B)(ケーブル付)・CZ-6FD5(FDD、5"X2)

合計定価￥467.800'" I 合計定価￥567.800'"

PM特価￥207，0001PM特価￥258，000
.Compact XVI① ・② を下記のモニターに変更の場 合
CZ-607D-TN(定価￥ 99，800)に変更の場合マイナス￥3，000で君主
CZ-621D(8) (定価￥168，000)に変更の場合￥58，000加算して下さい。

証
51<プリンタ〉ケ一切レ付
年|・針10Vυ

1:I:IIIIIIOO:I:II};lll周辺機器 | 
カラーイメージスキャナ

| 特価￥35，800

(保景1.8剖UいJ寸川-そ220JC
!.~ I 特価￥59，800
言仲11闘8JC-600J
里!-I 特価￥92，000I 定価￥190.0∞v
C::I '---1 特価￥99，800

.JX-325X 

FAX/DATAモデム(マイクロコア)

ー--._・~r;.己主晶玉 ・~
一一…ー

.MC14400FX 
定価￥46.8∞v
特イ面￥34，500

.CZ-6FD5 定価V99，8∞嘩特価￥49.800
・CS-M120WA(コパJレ) 定価平178，0∞時特価￥ 96，500
・LMO・FMX330...........定価￥178畑時特価￥118，000
・CZ-6TU 定価半 33，1∞時特価￥ 13，900
・SH-5BE4-8M(lt0) 特価￥45，500
・1MB増訟RAMボード(1/0) 特価￥ 11，800
・4MB増数RAMボード(1/0) 特価￥ 38，300
・CZ-6BE2A 定価半 59，8∞嘩特価!(.38，900 
・CZ-6BE2B ・0・0 ・定価￥ 54，8ω時特価￥ 37.500
・CZ-6BE20 定価￥ 54，8∞嘩特価￥20，500

tt・X68000/68030ソフト謀CD-町….喰叩州R問剛O側M川…r湘Ver削川山e肝削川川r川4岬1ω川0ω叩6
-定価￥4，8ω0∞O.嘩.特価￥3，800 . ~ロZ-27酬回汗7一1品T唱品￥四由脚骨神圃》制 a曲醐o凹o 

SHARP液晶ベンコム
Pト3000

.Z':冶5STAFF PR06BK V包飢r.3.0(ツアイ吋 . CZ-272CWD Communlcatlon SX68K 〈
空... ..........:zr:価 '58 冊。骨骨価 ~ 37 ，500 定価引9，800"咽個-'1'14，500
=，L・たーみのる引SPS) ・CZ-275MWO田UNOSX68K 
=Ir 定価制7，800"特冊:tr，'13.000 定価判5，800"特価￥11，500"00ー・Mu-1Super(サンウード) ・CZ-286LWO開処キント(workroom)
・マチエールv，は2.0 ・CZ-289TWO間縄キット用ツールー

定価'39.田0・帽冊1rw'2B.BOO 定個別2田O時特個lrt'9.600 

.SHD-FMX240 
(ケーブル付)

特価￥52，800
.CZ-6VS1 

5 M VM 0時間1rw'2B.500 ................... Jtf!iY39醐刊価叫 100

』 .叩cロz剖卯7川M附田M叫U官皇溜沼郁担踏:脳叫拙な判苅h圃判叩0.'叩瑚0師o .叫c日断w川0酔吋星品』拡品明T叩h:4Z詰z勾品都WZ初1r高品 | 定価￥6邸5，00脚0∞卿0∞ 0 
需ば:口竺竺ご叩……四…4叩悶…田叩誌いい~価町………￥叩山…附目別叩6印0

「ピテオスキャナー」
・ライブスキャンソフトイ寸
定価￥178.00日

.叩白一酷凶哨oc-日c可1宝E叫盟杭間Z官幻悶r=、4札4柵曲醐0-鴻価削""口自曲0 l 
・-・1・・・・Eー 瓜ア「圃・・・・・・i温情 販 売 お申し込みのご察 内 一一一一一一一
言lI.pn圃圃圃且 百. 園~・[現金一括でお申し込みの方〕 ・商品名釘よぴお客崎町住所氏名句括
al.l. .ι』 圃・F司._・・‘ 圃--番号をとle入のよ‘代金争当社まで‘現金.留でお送りください.(プリン
5~量空間て咽ターフロー合的周舶を明記配と)冒，." .ー示~こ.J"P'てI ..園圃園田[銀行憾込でお申し込みの方〕・銀行鍋込ご希望町宵は必ず必録込み町
田園圃... ・園田町司J_!，1 与え耳1.前に釘電艇にてお客栂のご住所・9玉名前ー商品名等を釘知らせください.

年 E圃Y~~l-輔(叫で刷込山川}• I口:II!I圃.1.1.軍唄I !!'型C..I(クレιシ，
.h.. .圃.圃."!'司. ..，.，.，... -~k 留可E罰し込み用紙をお送りいたしま討すのでで、ニご'1記E入Mσ〉辻上‘当剖キ社土までお送tり肘'J<tバ川〈引1だゴさい.

保作三ιア盟欄…珊楠肘で…クμ一凶山山y汁ト州団T ::::IU且L三 圃~曙置潤す~ .削1困 - 8制4 回即払LμL、まで出来ます~ f.但且しJ閏のお主封払ムい籾は￥判1，0∞円
1LL_噌是ミ坦以上.

証|幌五二〈長石新小戸腐普通預金 33附 31岡山判ア|

特価￥135，000

.CZ-6BM1A 定価半26，8∞・特価'1'19，300
・CZ-6BV1...... 定価Y21，0∞吟特価￥15.200
・CZ-6BSl 定価Y29.8∞吟特価￥21.500
・CZ-5MPI ・ 定価半54，8∞。特価￥42，000
・SX-68MU(MI日)(サコム)定価平19，8∞・特価￥13，500
・SX-68SC(SCSI)(， )定価半26，8∞・・特価'1'17，500
・CZ-5BE4..............・定価半54，8∞・・特価'1'42.000
・CZ-5ME4 定価Y49，B∞・特価￥38.000
・MO-24XT10V(オムロン) 定価Y29，8∞時特価￥22，500
・MO-96XT10V( ， )定価半46，8∞・特価￥32，000

臨翻髄爾蝿蹄覇愚

.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。※掲般の価格は、庖頭と異なる場合がございます。滋価格は変動することがございますので、最新の価格は、お電話にてお間合わせください。



株式会社 BLUESKYは、ぶYBBOOO/30で、ラップトップパソコンライクなレジューム
機能を使うことが出来る様になる“レジ、ユーム・マスター"を5月下旬に発売する予定である。

ぶYBBOOO/30のメイン・メモリー、グラフィック・メモリー、 PCG、テキスト・メモリーなどを
HDDにデータとして記録し、任意の時にそれを展開して電源スイッチを切った時の状態を、再現する事が
出来る。

コンビュータの電源スイッチを切るとそれまでのデータは失われる、合までは電源スイッチを切る前に

データをセーブするなどの、煩雑な手順を踏む必要があっ定。

“レジ、ユーム・マスター"を使うと、それらの作業なしで電源スイッチを切っても、それまでのデータガ

保存される。

地震などの様に停電が予想され、緊急にデータの待避をしだい等の時には、 1"'2分でデータのパック
戸ツブガ出来て非常に便利である。

しかし、下記の場合は対応していない。

FM音源を使用するソフトは、 FM音源の各レジスタをデータ展開後に再設定する必要がある。
SX-WINDOWなどの様lこ自前で電源OFFルーチンを持っているソフトで‘はレジューム機能が働かない。
標準仕様では怠い外部増設機器はサポートしていない。

S-RAMを使用するソフトとは共存出来ない。
なお、 HDD内に使用するコンビュータのメイン・メモリーの容量+約1.1メガバイトの空き容量が必要で‘
ある。

*発売記念として5月18日迄に直接当社にご予約の方に限り、標準価格 1万8千円のところ 1万5千円に
させて頂きます。

使用するコンヒ。ユータのメイ ン・メ モリーの容量により、 1-12メガパイ卜用の12種類有ります。
フロッピーのサイズも忘れずにお書き添え下さい。

レジューム・マスター

-商品名・機種名・メディア名・住所・氏名・電話
番号を明記の上、現金書留または郵便為替にてお

申し込み下さい。 (送料無料)

1 -12メガ/，¥'イ 卜用

5"・3，5"2HD 各18，000円(消費税別)

紅、ーもムむ三位記斗也

株式会社 BLUE SKY 
干4竹静岡県三島市加茂16-4r0559-72-671 0 
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で
す
よ

REDZONE=13万円28コニ~J~クトXVI(ß諮色)=9万5千円の{持ち込み昂側MHz他町
新価格セール中.M Z12221fZ125El 
E持続方法 。定期購読もしくはソフトベ ンダーTAKERUでお買い求めいただけます。
肯定期購読の場合=購読料第71号(例年4月号〉よ り6ヶ月介6，500円(送料サービス、消費

税込)を、現金害留ま たは郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。

現金容留の場合.干 171 東京都豊島区長崎ト28-23Muse西池袋2F

郵便振替の場合 東京 5 -362847 側満開製作所

・こ'注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電話帯号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をこe希望の方は、 r3.5インチ版J とご指定下さい。

・新規購読の方は「新規J と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな

い場合は既干IJの最新号からお送 4ハ、たします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申 し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。

世 TAKERUでお求めの場合= 1部につき 1，200円 (消費税込)です。

・定期日持続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続の方のみニ・注文を承 り ます)
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。



安いのに親切 TSUIK<UNl。
※5/9からは“夏・ツクモ・ザ・パーゲン(夏のボーナス先取り!!)"セールが始まります!

ゴールデンウィークセール開催中!!QllT 
~ゴールデンウィークは紋譲原。秋鍵原といえばツクモ。舎すぐお近くのツクモ電機告盾へご来庖下さい!-

安価格はどれも、ど~んと安いツクモ特価だから欲しいものがたくさん買えるネ!!宵

X680xOシリーズ本体 '…巳日畠山…、_________...lI晶・・・・企企d

諸官主位誼比高凶;tJi'
おすすめの組み合わせ!!

CZ-500C・B...........￥398，000
240MBハードディスク・サービス

ツクモ縛，.￥298，000
CZ-674C-H.......... .￥298，000 
CZ司607D-BK・・・・・・・・・・￥ 99，800 
RGBケーブル・・・・・・・・・サービス

. ツクモ樽価￥150，000、..............ー..， 

超特価￥93，800
を外部ドライ)"として使用可能!

是非、 2台目のマシンとしてどうぞ!

X68000 CompactXVI24MHz改

RED ZONE.................'Yクモ締価￥160，000
REDZONE + M比FD1・・・・・・・ツクモ縛価￥180，000

満開眼外付け5インチFDD
MK-FD1・・.....................ツクモ椅価~39，800

MK-FD1(約一リングモデル)・・・・・・・・・・・ツクモ掃価~44，800

X68000j030シリ由ズ用RAMボード ックモ縛.
SH-6BE1-1 ME(CZ・600C専用)...一一-ー...… ....1110，800
PIO-6BE1-AE(ACE/PRO/PR02シリーズ周).....一…・・・1110，800
PIO-6BE2・2ME(拡張スロット周)……..…………・…….1122，800
PIO-6BE4-4ME(鉱張スロット周1)......一・・ ・…・ .1138，800 
SH-5BE4-8M(X68030シリース周)..・・ ーーー …ー . ￥44，800 
CZ-6BE2A(XVI専用)… ・……………e・e・-…...・ a・-…...￥42，500
CZ-6BE2D(CompactXVI専用)…・……・ー…・……….￥29，800
TS-6BE2B(CZ-6BE2A/D用拡張RAM)....・...・..........1129，800
TS-XM1イO(拡張スロット用10MB)…- ハ…… ￥63，800 
XSIMM10-8M(拡張スロット用8MB)....・・・・・……ーい 一1153，800

CZ-607D・BK(14型カラーディ]，，7・レイテレビ)ツクモ縛価￥ 58，000
CZ・6080(14型カラーテ・ィ]，，7・レイ) ツクモ得層￥ 69，000
CZ-6150(15型カラーディJ..7・レイテレヒ')ツクモ将価￥132，000
CZ-6210(21型的ーディスアレイ) ツクモ符膚￥125，000

ツクモ轄価￥39，800-
ツクモ曹値￥42，800-
ツクモ縄値￥48，800-
ツクモ特価￥65，800-
ツクモ緒錨￥99.800-

ク
ク
ク
ク
ク

ス
ス
ス
ス
ス

イ

イ

イ

イ

イ

{
ア
『
ア
「
ア
「
ア
『
ア

ド
ド
ド
ド
ド

120MBJ¥-

200MBハ-
240MBJ¥-

340MBハー
540MBJ、-

SONY 

RMO-S360 定価￥169，000

MOメディア 付属
SCSIケーブル サービス

ツクモ椅価￥128，000

コ/
CS白M120P~(ρ]" ラック)定価￥178 ， 000
SCSIケーブル サービス
MOメディア サービス
ターミネータ サービス

ツクモ縛価￥118，000

MO特選セット

定価￥168，000

付属
サービス

ツクモ椅価￥99，800

Logitec 

LMO・FMX330TS
MOメディア
SCSIケーブル

現金書留払い

干101.91 車京都fイtm!K神田郵匝l，l~書箱 135サ
ツクモ通匝七ンター仙川悟

銀行振込払い

事前に花Lでお届け先をご連軸下さい.
三組盟行仕草原支臨 (11)川間39
1)行'a

クレジy ト払い l 各種リース払い
月々￥3，000以上町均等払いも頭金なし。Iくわし〈は各暗にお問い合わせ下さい@
1H-ボーナス2阿払いも受付中! I ケ】スに合わセてご相語草ります。

カード払し、 (￥5，00日以上) I 全国代金引換え配達
過日11)1でのご判111カード、1?モグローパルlお111し込みはTEL03-325卜9911へお竃
カード、七Jトラル‘ジbγクλ出ご本人uょIJI話14同配達fJの指定もできます。
世話で通匝部へおIlllioみ下さい。

，. ，. .ぃ一…お電話一[:11お気躍にどうぞ 舎すぐ~
.局留d明
通販セン安一 ・・・ [.];IIW..... "II1sDI.師山ニっし、ての.BHlJtイtわせlよれ山または姐似へ

ツクモグローバルJCBカード盆婿!
好評 山田山岨 18才以上なら

入会者受付中! ... _ 官 学生でもOK!

JC目立らではの囲内、海外サービスlこツヲモオリジナI~町特典をプラス。

お支払いUプランに合わせて、1回・2回・ボーナスー!!'リポルピンデ払いか
ら選べるのでとても恒利!!ツヲモ甚E歯え付けの入金申込書lこTお申しio
み下さい。詳しくはず口ーパル事輯晶03-3251・9898または吾匝へ。

岡田開閉周回開問聞宿駅盟問問

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
12固払い、7.5%がナント6%に!
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
~月4ムリのないお支払い額で欲しかったパソコンがお手元にI!-

、~............................ ・....O!I“ 4‘......... 企...............~
司~主主孟盈主童三E亙!i辛苦~1l~P....."'...._........司、
クレジット盆剥がこんなにお安〈なりました!

!;;L23凶ぷ;:l;211412121;;J:!;;;:14ニ



り込が可能です。
X68000シリーズで画像を表示
する場合には 6万5千色まで
となります。

ooo 

ツクモオリジナルシリーズ
TS-3XRシリース X680xO用外付けドライブ
'2DD/2HD/2HCパ44MB7;t-?ツ卜対応
'Human68K Ver.3.0以上が必要
. CompactXVI/68030用守-7ï~付
TS-3XR1B 1ドライ7' 定価￥33，800
TS-3XR2B 2ドライ7'定価￥46，800

経是主過慣
AIWA PV-AF144V5………...ツクモ持価￥37，000
OMRON MD144XT10V..........….ツクモ荷価￥37，800
MICROCORE MC1440FX.……田……・・…ツクモ帽価￥'34，800
Panasonic TO-703B....・H ・....・H ・.....…ツクモ掃価￥'36，800
駐卓司盟温ー . 

た~みのる 2.……・…・・…………………Yクモ締価￥13，000
Communication SX-68K...・H ・-一回・…..ツクモ荷価￥16，800

CZ-6BM1Aツクモ持価￥19，000

〔簡単コンピュータミュージック】l
Music Card for X68OxO (TS-6GM1) 
.M 10 IボードにGM樹卸渚源を搭載しております。

これ1枚で手輯こMID Iコンビュータミュージックが楽しめます。

鰯記議躍，800
‘h示、 _".司噂;"'0'， ペ~
竺二 MIDIコンビュータミュージック特遡セット士、
~(~ / Rolandセット t 内、

jλて…kll 鴇 90001 川|IJ SX-68MII......・H ・-…・….￥19，800. JJI I 
or... . Mu-1GS.…....・H ・....…・…￥28，00o .. rt'l¥ I 
、j，I¥l 合計定価￥116，800 も、・ォ v

ツクモ縛個CD-ROMドライブ(2傭漉) ツクモ棺価|ソフトウエア yクモ事帽 SOUNDSX-68K......・H ・-￥12，600

ELECOM ECD-250(TOSHIBA卜7イ7')......・H ・....・H ・...￥ 47，800I OS-9/X68030 V2.4.5....・I・H ・-…H ・H ・-…￥20，000Communication SX-68K￥16，800 

東芝 XM-41 OOA(TOSH I BAトヲイ].).................￥ 47，800 I Technical Tool Kit V.2.4.5..・e・....・H ・...￥ 16，000Matier Ver2.0...... ….....￥29，800 
しりtec LCD-550-DV(TOSHIBAトうイ7')…………￥ 41，800 I Ultra C & Professional Pack V1.1.. ￥36，000 CD-ROM Driver.. ー￥4，800 
SONY CDU-7811 (SONYトライ7')....・H ・..."....……￥ 45，800 I X Windows V11.5.......................... ￥24，000 SX-PhotoGallery...........￥15，800 
緑電子 CXA-301 (NECトライ7')...... …・…-…￥ 36.800 I SX-WINDOW Ver3.1システムキット(NEW)￥15，800DoubleBookin'...............￥12，800 

6連装CD-ROMドライブ I SX-WINDOWデスクアクセサリ集 引 1，800EGWord SX-68K............ /147，800 
PIONEER DRM-602X( 2倍速)・・H ・a・....・H ・...................￥ 69，800I C COMPILER Ver2.1 NEWKIT...... ￥35，800 SX-WINDOW開発キット￥31，800
DRM-604X( 4倍速)…H ・H ・.....・H ・-…H ・H ・-￥178，000 I Easydraw SX-68K... ・・・ ・・ー ・￥15，800開発キット用ツール集.￥10，200
CD-ROMドライバーソフト+SCSIケーブル￥ 9，200 I Easypaint SX-68K.......................・￥10，200倉庫番リベンジSX-68K￥5，440

@平日 AM10:45-PM7:30

ツクモパソコン本属 114F幽
TEL 03(3 253)189 9(直通) 一
ツクモパソコン$Qill代.TEL 03 (3253) 4199sj毎週木帽目
• 
「

• 

TEL 03 (3251) 0987脳
ι3毎週木曜日 言言
@司回目~!U瞳曜i廼Eií'.. ，i廊謡ft画冨置・m.軍事圃・



目

夏
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---同町

|竺竺mtiiujTid竺竺ゾtail1説法L包括I
①本体+モニター ②本体+モニター+FDD(5'X2)

.CZ-674C-H ・CZ-608D-H
定価￥392，800

定価￥497，600

P&A超糊￥200，000
51凪結言。os|一￥155，000

ll'凹 114訓向日山1叫5.2001岨|止1001阻~I@回118.200124回 19印刷回|印刷回15 州阻|柵|

・モニターの変更※③、④のモニターを数
料
釜
利

無
料

.CZ-615D(チューナー付)に変更の場合￥56.0001
}加算して下さい0・CZ-621D(B) に変更の場合￥64.000J

①CZ-674C 

定価￥298.000

P&A超特価
￥95，000 

①CZ・653C(GY)

定価￥285.000

P&A超特価
￥68，000 

.CZ-653C(グレー)・X68専用モニター
(グレー)(14インチ)

P&A超長価￥99，000
|扇面面扇面面扇示面再ド寸閉山山間引I
.... 町、
7平
月成
末6・1/0データ ・シャープの隼・SH-5BE4制 (30用)…特価￥44，5∞・CZ・5BE4(30用)".・H ・".特価￥39，8∞
勺k・SH-6BE1-1ME (600C用)…特畔10，600・CZ-5ME4(5BE4用増設)特価￥36，5∞
Z H・PIO・6BEトAE(芦訪問特畔10，600・CZ・6BE2A(XVI用)……特価￥38，9∞
:末・PIO-6自由-2ME(拡彊スロット用ト特価￥22，600・CZ-6BE2B(州、674C噛盤)特価￥37，500
Lμ6 .糾州川p問附|ω附O
長E
きア通信ポコ〈インテグラン> <払山

モデム8王室X至空込一一一一一一一」主主主l1li
j ・開MP1414F 定価￥44帥特価￥札制・M附川V(FAXモデムボ仰型)特価問，卿
.FAX MP96 定価叩即日附価￥25.0∞・MD-96XL10V (FAXモデム・ポケット型)特価￥34.0∞

い 〈アイワ〉 ・MD-96FL1 OV (モテh・ポケ沖型) 特価￥30.0∞
εJ ・PV-PFI44 (FAXモデム・ポケット型)特価￥32.0∞・MD-144XTIOV 特価￥35.0∞
.PV-AFI44V5(FAXモデム.;j!・ノクス型)特価￥38.0∞〈マイクロコア〉

.MC144∞FX (FAXモデム・ボγクス型)特価￥33.0∞
・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 t・CZ-510C
-CZ-607D-TN(閃Imm、チューナー付)I ・CZ-607D-TN(0.31mm、チューナー付)
定価合計￥497.800 I 定価合計￥587.800
P&A超特価￥299，00Olp&A超特価￥399，000
|12回127.700124困114.制|咽110.側|咽17脚|印8116.500ttt12聞!耳測|羽田119，2001諸国113.lXl148困110.ωl前回18.7∞l

③X68030 Compact ④X68030 Compact HD  

• CZ-300C t・CZ-310C
-CZ-607D-TN(0.31mm、チューナー付)I ・CZ-607D-TN(0.31mm、チューナー付)
定価合計￥487.800 I 定価合計￥577.800
P&A超特価￥329，00Olp&A超特価￥394，000
|12回同刷畑115刷細111.卿 148図18.6001印刷7.200Itt12回|五.!Xll124固11棚|咽113.1001咽[10，2001棚 18.6001

.モニター変更の濁合

.CZ-6080・・・・・・・・・・・・・・・・ーに変更の場合￥ 3.0日0・CZ-6150('チューナー付)1こ変更の場合￥56.000・CZ-6210(B)・..........1ニ変更の場合￥64.000 .て下さい。

1]蜘~ツブキット |
(ジャスト~送料￥700・消費税別)

東京システムリサーチ製(XSIMM1Q)
(送料￥700・消貸税別)

HARP+ERlOSでメモリーアクセス約33%UP
①MPUアヲセラレータH.A.R.P 特価￥25，0∞
(600C、ACE、EXPERT、PR口、SUPER用)

①SIMM増設式メモリボード・XSIMM10
定価￥18.000"特価￥15，700
増設SIMMメモリ

①1/0拡張スロットESX68し4 ・特価￥33，500
(4スロットに拡張、全犠種対応)
①拡張SIMMメモリーボードER10S特価￥12，500
(SIMM来実装9イプ、SIMMソケ白ノトX2全檀種対応)

.IMBX2........特価￥12，000・4MBX2・・・・・・・・・特価￥30，000I・HT04MB-70-DV(1xI.電子1・特価￥18，2∞
増般SIMMIl.HTωM日刊ーDV( • )柵￥35，7∞・4MB伊l
(例1)X6BOOOIこ8M楢股 X SIMM 10+ 1MBX2+ 1MBX2￥39，7ω ・10MB伊jERlOS+HT関MB-70・DV=￥48，2ω(DOSV間百ピλ加叫
(例2)鰻大メモυ実装(lOM)
ER 10S+HT08MB-70-DV+HT04MB-70-DV=￥66.4ω X SIMM 10+ 1MBX2+4MBX2￥57，700 

-[{副:1・I・I・耐:1・1=1・回昌弘司~~:lK冨l1IiD霊..  

外

-富士通
① HD-K240(モッキンバード)(240MB、15ms)

ー定価￥ 79.B凹怪特価￥46，500
① HD-K340侍ッキンバード)(340M目、12ms)・特価￥62，000
① HD-K520(モッキンバード)(520MB、12ms)

・定価￥ 128.000~特価￥88，000
・ロジテック
① SHD-FMX240(240MB) (ケーブル付)

ー定価￥138.日凹炉特価￥52，800
・ジェフ
① GF-270(270MB、12ms、128K)

ー定価￥ 89.800炉特価￥59，000
① GF-540(540MB、12ms、128K)

ー定価￥ 128.000~ 埼寺f面￥85，000・Filo(ファイロ)
① CS-H500(530MB、12ms)......・ ーー特価￥79，000・CZ-500C/300C専用
① CZ-5H08(80MB/23ms) 

.‘定価￥ 98.000~ 特価￥7れ800
① CZ-5H16(160MB/18ms) 

..定価￥ 135.000~ 特価￥99，500
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ズパリ
《業界No.lの"P&Aメンテナンスサポート今 ー i畠辻 A 由+

①翌月一括払い手敏料照料に利用下さい。;-1・法人向けE 白 7，ζ庖:ll~-:"4 n~~~_______  _ 
⑫叢界No.1の低金利グ I 1)ースシステム

①叢界愚畏の新昂パソコン5年保鉦 ③月々の支払いは￥1.Q9~0より 1..ー-_:.，...._"'
(波モニタープリンター3年間保証H 孫一部商品は除きます) 量目ヶ月先からのスキッ芳hい9~'(<，，， I!務U畳.;ml以テム

.，も
も， 仕

。 ~B4固までの分割、ボーナス併用OK// 怜構接します〉
②中古パソコンの1年間保恒(挺モニ9ー・プリンタ-6ヶ月間保鉦!;) (i$カレッジクレジット l陥似ft_，<iiJ ~Êt.: リ
③初期不服欄間3ヶ月(崎品商品に眠らせていただ串まも) 吾ステップアップクレジット 引制ふ3.
@永久買取保笹 ⑮ボーナスだけで10回払いOK// 仁三三二二二
⑤配遣自の指定OKII(土曜・日曜・祭日もOK.(/) 安現金一括支払いOK// 一一一一一一一一
⑧夜間配遣もOKII(泌剛6:00-剛B∞の間 以一部地域は除きま曳)⑩商品到稽払いOK//(代引き手強制が必要になります。10万円まで900円)

加商品・金額ご晴也のよ、SR仔慣込・現金書穏にτご入金下さい。)

|周辺機器コーナー (送料￥[III!I!I消費税別)I
カラーイメージスキャナ
.JX-325X 
定価￥190.000

特価￥99，800

ビデオスキャナー
.CZ-6VS1 
定価￥ 178，000

特価￥135，000
プリンター(ケーブル用紙付)
.MJ-500V2 (エプソン) 特価￥48，500
・MJ-1000V2( ， ) 特価￥71，300
.VP-1047PC( " ) 特価￥49，000
・BJ-220JC (キヤノン) 特価￥58，000
・BJ-IOVL陶( " ) 特価￥34，500
・BJ-15VPRO ( ， ) 特価￥46，500
・LBP-A404GIl( . )……特価￥99，500
・BJC-820J ( ， )ー 特価￥154，300
・JET505JPLUS (YHP) 特価￥53，300

カラーイメージジェット・IO-735X-B
定価￥248，0凹

特価￥128，000
FDOC5インチx2基)・CZ-6FD5
定価￥99.8凹

P&A超特価

ad￥49，800 
光磁気ディスクCX68000用)・CS-M120(コノ{Jゆ

・ケープワレ、ターミネータ付

￥178，000 

IJ 特価￥96，500
.CZ-6TU.'・・・…・・・定価￥33，100砂特価 ￥23，900
・CZ-8NM3・・・・…定価￥ 9，800惨特価￥ 7，200 
・SH-6BFl'…・・定価￥49，800砂特価￥36，500
・CZ-6BP1・・ H ・H ・-定価￥79，800砂特価￥57，000
・CZ-6BS1.....・・・・・定価 ￥29，800砂特価￥21，500
・CZ-8N..J2 …・・定価￥23，800砂特価￥17，500
・CZ-6CSH674C用)・定価￥12，000砂特価￥ 8，900 
・CZ-6CR1(RGBケー:れ)・定価￥ 4，500惨特価￥ 3，600 
・CZ6CTl仔レピコントローJゆ定価￥ 5，500砂特価￥ 4，400 
.CZ-6BP2・・・・・・・・・定価￥45，800'"特価￥33，300
・CZ-5MPl (X68030用)・定価￥54，800惨特価￥42，000

-システムサコムボード・SX-68MII(MIDI) 
定価￥19.8∞
特価￥唱3.500・SX-68SC(SCSI)
定価￥26.800
キ寺fIIIi￥17.500

(X68030用)
'CZ-5BE4 
定価￥54.8∞
￥42.000 ・CZ-5ME4
定価￥49，800
￥38.000 

|X68000用ソフトコーナー (送料￥WIll・消費税制|
• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイト)

定価￥58，日日日砂特価￥37，500
・Z'sTRIPHONYデジ~)レ?ラフト (ツァイ ト)

定価￥39.800"特価￥27，000
・マジックパレ yト(ミュージカルプラン)

。定価￥19，800・'特価￥14，200
・たーみのる2(SPS)

定価￥17，800"特価￥13，000
・Mu-lSuper(サンワード)

o・e・-定価￥39，8∞砂特価￥28，500
・サイクロンEXPRESSα68

定価￥98，000惨特価￥69，000
・VideoPC lor X680XO(マイクロウエアシステム;()

定価￥58，∞0・'特価￥46.400
・XWINOOWS V.l1.5(マイクロウエアシステムズ)

定価￥30，∞0..特価￥25，500・Oouble800k川(計測技研)
定価￥12，8∞砂特価￥ 9，600

・OS-9/X68030V. 2.4.5 (マイクロウヱアシステムズ)
定価￥25町∞0..特価￥19，900

・C&ProlessionalPack V.3.2 (マイ?ロウェアジャパン)
定価￥80，00日惨特価￥57，800

・マチエールV配2.0
定価￥39，8∞砂特価￥28，800・CZ-213MSDMUSIC PR068K 
ーー定価￥18，8001砂特価￥13，200・CZ-214MSDSOUND PR068K 
定価￥15，800"特価￥11，300・CZ-115MSDSampling PR068K 
定価￥17，800"特価￥12，500・CZ-2208SDDATA PR068K 
定価￥58，000"特価￥40，000・CZ-1258SVMultlword Ver.2.0 
定価￥32.000"特価￥23，000・CZ-2438SDCY8ERNOTE PR068K 
・・定価￥19，8001砂特価￥15，000・CZ-247MSDMUSIC PR068K (MIDI) 
定価￥28，800"特価￥20，500・CZ-249GSDCANVAS PR068K 
日。定価￥29，800"特価￥22，000

'CZ-2518SD Hyperword 
定価￥39，800"特価￥29，400・CZ-2538SDCARD PR068K Ver.2.0 
定価￥29，8∞惨特価￥22，700・CZ-257CSDCommunication PR068K Ver.2.0 
定価￥19，8∞砂特価￥15，300・CZ-25日8SDTeleporlion PR068K 
...・定価￥22，800"特価￥16，900・CZ-261MSDMUSICslud旧PR068KVer.2.0 
定価￥28，8∞砂特価￥21，200・CZ-263GWOEasypainl SX-68K 
定価￥12，即日砂特価￥ 9，800 ・CZ-264GWDEasydraw SX-68K 
定価￥19，800"特価￥15，300・CZ-265HSDNewPrinlShop Ver.2.0 
定価￥20，000"特価￥15.400・CZ-266日SDPressConduclor PR068K 
定価￥28，8∞砂特価￥22，000・CZ-2678SDCHART PR068K 
定価￥38，000"特価￥29，800・CZ-2718WDEG-Word 
定価￥59，800"特価￥44，900・CZ-272CWDCommunicalion SX68K 
定価￥19，800"特価￥14，500・CZ-275MWDSOUND SX68K 
定価￥15，800"特価￥11，500・CZ-284SSDOS-9/X68000Ver.2.4 

......"・定価￥35，800"特価￥25，600・CZ-2868SD8USINESS PR068K 
ー定価￥28.000"特価￥20，500

・CZ-288LW日開発キyト(workroom)
ー定価￥39.8日日砂特価￥29，700

・CZ-289TW日開発キット用ツール集
ー定価￥12.800砂4寺価￥ 9，600 

・CZ-290TWDSX-WINDOW罪fスクア7セサリー集
定価￥14，800"特価￥11，500・CZ-295LSDC-Compiler PR068K Vι2.1 NEW KIT 
ー定価￥44，8日0..特価￥32，500

合ゲームソ7ト25%OFFOK.{/ (一部ソフト除()

企目白 *頭金なし/女
国脅即日発送装

.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。 zz 

.本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 宣
・ビジネスソフト定価の2附きOK/TE山さい。 誕

圃藍Z盛量重量幽亙孟呈量ヨ霊園
.CZ-600C"￥45，000 ・CZ-601C ￥55，000・CZ-611C'。￥60，000・CZ-652C"￥65，000・CZ-612C・-￥85，000・CZ-603C"￥75，000・CZ-653C ￥68，000

.CZ-612C￥80，000 ・CZ-623C￥80，000・CZ-674C￥80，000・CZ-634C￥110，000・CZ・644C ￥155，000
※上院は単品価格、モニター

別売。

L¥ 
1ま
便
利
な

匿互亘 限定| 限定
• CZ-634CTN ('チタン)(中古〉・CZ-613D(ゲレ-)(斬晶)

置互亘 限定| 商
￥唱90rooo
(モニタてをCZ，614TN(チタン)に
Z更の場合同日日∞加船.臣酉..-・CZこ623C"'Tr-J、.圃
'680∞専用モニター

￥98，000 
- ・680∞専用モニター付

￥唱98，000

高額買取り(新昂も~)格安販売

i・誌下取議り・買官取り下でさ、おlる急ぎ0の方3は、-直媛3当社6に来5庖、1また・は1宅8急便8にてお4送品今必51-0141
|買取り価格 完動品・箱/マニユアJレパサ属品の価格でれ中古販売 1年間保征付。|

-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憶で確認してくださL、。
(差額は、P&A趨低金利クレジットをご利用ください。)

.買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価賀取金額を連絡し、振込み、又
は書留でお送り致します。

.近郊の方はP&A本lおに直接お持ちください。則金にて￥5，000，000までお支払い致します。

-....量価2骨買ド量斬格商い書取のl品S留E在り田車町動庫掲σみ掴す情載行、る報のまま極たー商・込合価はで品も格、釘目中主は'"古価ざLお込い格品電みまにピ障のすつう方にのしいtτaので、てお上空‘は問配ご換、商注い消も品合文勤圃のせ田税し料まく障金はだすにに、。さ宮3は群9い6ま必細しロれ車〈ずはての在電お上庫りで話をまおにせご申てんL暗、込@お偲み問下〈ださいいさ合.い酔せ。L〈〈だU‘~おぃ電.話でお問い合せ(ff品、

E:.t::J間接[1胤恒障面軍凶詞・四:D'''''::::=-:lfi悩渦~I悶n;;;t~1l冊目出調E

到
着
払

手
数
料

10 
万
円
ま
で

枕芝li ①3段 ②4段 ③ 5段
￥8，240 ￥9，785 ￥11，845 

②￥11，330・月
~:全機稽4キャスター付 話フレーム色
※よから2番目棚板移動可能(4/5段) 4段→黒、3/5段ー・ホワイト

-・・・・・・・・・・・・・・・町沼田;崎市語.m1llP8，~l!副長当~

・布lI'l r:l・，

・ガス:"IJンター 量一
・肘付 '五F可

円

要

を
司も

〔現金一括でお申し込みの方〕

.商品名およびお酬の住所・氏名電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送附 22 
さい。(プリン?ー・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと) ZlI 
(?レジツトでお申し込みの方〕

・電話にで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 監固
でお送りください。・現金特別価格でウレジットが利用でもさま主残金のみに金利がかかります。・1回 .. ... 

~84回払いまで出来杭但し、 1回のお支払い額は |南口 九 ] 至秋野 | ト
HOOO円以上。 1

m
て -- 守、ペナ11虹 (i I ・

〔銀行振込でお申し込みの方).._._ -~.. ___ I 徒歩2分 xvm引 11夫
・銀行振込ご希望的は必ずお振込みの前にお電話lこ1 ~τ二 害 1 長岩 I1 1 円
てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知りせくださ凶| 附BK~ ロE:K t l_.J駅 1I I 日
(電信担いでお振込み下さい。) 1 ¥"一一--'--=-''-、，二一-0一一...J '-，1 ・1 '--づr 一一一件?寸 ト-， "';1 。
目〔振込先〕さくら銀符新小岩支庖 目目 '"、 百 一 【 ' 目

当座預金 2408626 (株)ピー・アンド・エー

超低金利クレジット率
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お買求め・お問い含世は...
弊祉制品t率直飯怠ゑの販売でSHOPでほお求めになれません。詳しい禍入方法や細かい仕儀~.どの量新町貴

料を周章しておりますので、郵便番号住所(都道府県から6願いします)氏名を明肥田上、ハ耳キにてご!4JJt

〈ださい{代金を直接選らないで下さい)，

哩日iR山田資料蹄=世田ハガキが履いておりますが、配i量先不明で返送されてくるものが必ります。厳しい文

字には鼠み仮名を付けτ下さい

_ X680xO用舛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ディスクの足りない方にオスス
メ。フォーマット済のため、接続後にすぐ使用できます(11.ーティション分割する場
合は、一旦領i或解放し、再度領域を確保してください)。

1.3GB (0) 平均アヲセスタイム10ms
SYQues¥ 3.5・270MBリムーバブル

￥153.000-(オススメ)
お問い合せ下ざいー (NEW!) 

(容量はすべて7ンフ才一マット状態で菅のでフ方ーマット後の容置は多少変わりま菅のでご了承くだ古い)
すべてケーフル付.

その他の容量も取り1&っていますので、お問い合わ世ください.
価摘は定期的に変動し、たします。雑t志発売時には広告縄戦価指と異砿る場合も御座いますので.愚新の価
絡をお問い合世願います.

椋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

N E 0 TEL 03-5680-7531 (土日祝を除くAM1 O:OO-PM4:00 
COMPUTER FAX 03-5680-7539(日惇よりF似番号b変更に怠っています)
SYSTE凡1S NET 03-5680-7533(サポート専用ネット)

M;Y: J ~CI :J :J [::1 ~ ~ltfQ2l1i ~ H-Ia料、堅~~事E圃歯
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。グラフィッ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ヱースボードとして作られたのがrX68K-PPIJです。
・48ピット1/0ボード。セミキット。・μPD71055(8255コンパチ)2個揺載。・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で記入力出コネク7ーやバッファIC、プルアップ抵抗等は添付しておりません。ユーザーにて御用意お願いします二
(山ーFAP-6D-07.02B等。)半回付け作業が必要で抗

，;何:]~G-二f・，~， ~ IffliftJtN古川;連軍軍事冨五日置置
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ードです。 X680xOの優れたク、ラフィック

エディター「マチエールJrz'sSTAFF PRO-68K Ver， 3.0Jで使えます。(添付ソフト使用時。)
・エナノン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昂。.'マチエール」
rz's STAFF PRO-68K Ver， 3.0Jでパラレル入力ができるようにするソフト添付。(5/3_5インチ
同梱)・X68030対応・「マチエール」で512X512ドット6万5千色を1分強で1入力。 (X68030使

注意・シャープ製パラレルボード 用時。ちなみにRS・232C19200bpsで'7分17秒。当社測定)・対応スキャナ:エプソンGT-1000/
CZ-6BN1との互換性はありません。4000/6000/6500/8000(GT-6500にはエプソンのシリアル・パラレルボードGT65RSPRBか
ア戸チ」酬サンワ三…~ 必要ですU・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JZJみrtub肌」凶 パラレル入出力ポートとしてもお使い頂けますh・定価29，000円(送料・税込み)

=通信販売の方法=
ご注文は、住所・氏名(会社名)・TEL-品名 ・{固i散を明配の上、郵便振替か現金書留にてお願い数します。入金確認後発送い
たしまホム現金書留の喝合はおつりのないようにお願いします。掻替手数料・書留送料につきましてはお客様負担となります。

(送料・消貸税は代金に含む)その他技術的なご質問等FAX郵便にて受付けております。

郵便振嘗:東京0・665905
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デヒ、ューシングルCD/発売

sicstudio発売5周年特別企画
ユーザーの稲家氏自iくんのバンド刈1412刻、，I>iIhTつ仁"

のW.H.をCDIこしました。
聴いてください"

いつからか唱がとても向くなった

いつか勺か JI~.がとても向くなった

I~が延びたのにちっとも近くならない

f供だけが追い Rめるんじゃない

-No f-rnnH! No F:mlC -

いつか下がJ.liくまでfY!.，干の立:えは

n.張、そして此)jです r.1 

lNo Frame No Fame / X'陥凶ong68K 
S I-I ^ RP~í'~-I"I~日:j f~ 1: I~I A:会 Mus ic間I I"J'rt& ROLAN Dft1I:'1tUII

Mu-1GS4月中旬発売決定H
.SOUNDCanvas対応/MIDlcマルチレコーダー

￥28，000(税抜)
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*お知らせ MIDIFair Tokyo出展;;日8l以む ね;;21ZZ
池袋サンシャ インシティ 展示ホールA/ NO.8ブース(有料)

f己笥' *I~ 川小T.T. / C 0シングル

標準価格￥ 1，000(送料/税込)・i副訂版'j'(:.の))11，
郎制L振朴をこ守IJJIJになり 1-_;iG料全をお晶&ibください。
(jhif引IJ紙は量IW1!)"j耐え十J'ItのJIJ紙を{士JJJしてください)

郵便振込口座

加入者名

機浜7-52774

株式会社サンワード

干213 布111告川県川崎市高津区下作延ω43

株式会社 サンワード
TEL 044-855-4335 

国軍彊E密E圃 軍司

ザウルス叉リークにこの1冊を!!

Mark. 11 *フリーソフト
*フリーデータを収録

光通信技術資料の公開 定価1，800円
.ザウルスとパソコン.ザウルスで使えるオプション.ザウルスとパソコンを接続するソフト.PI-LK3によるパソコン・
リンクの実体.ザウルス活用指南.フリーソフトとフリーデータ。本誌付録フリーソフトの使い方.付録テ‘イスクの使
い方.ザウルス光通信抜術解説資料

定価は税込です お近 くの，'1庖でお求めください EÆG!岨彊盛~ヨE駈盟主圭まjll



玉ざと68000シリーズ対応表計算ソフト

-

ソース付き

1'¥ック

19，8∞円
(税別)

forx68k 
14，800円(糊リ)

(株)クレストマJレチワーク、ンートマjレチゥヤドゥ対応本格的表計算ソフト
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F-Card 
for X68000 
for PC・9800

-グラフ機能 セルのデータを簡単な設定でグラフにすることができます。

・ソート・横索機能 セルデータの並べ替えや検索もできるのて吋主所録も作れます。

.音声確認機能 入力した数値を音声で碓認できますので、入力ミスが防げます。

・ソース付き C言語のプログラムソースリスト付きのパックをご用意しました。

.データ互換 Iρ加8123・CSV.K3・ SYLK. F-Cardと直接デfータのやりとりが可能です0

・マルチワークシート /円・圃園田園

Lotus123ではサポー卜されていな
かったマルチワークシートの機能
力t装備されています。ワークシー
トの串刺し計算や、複数のワーク
シートにわたる計算等も可能で
す。

-マルチウインドウ
複数のワークシートを 1画面に表

示して、データをコピーしたり、

⑤ローン計算

リレーショナル機能・自由書式入力画面・一覧表入力画面・薬害・宛名

シール印刷機能を持った、本格的カード1I1デーヲベースです。独自のプ

ラットホーム機能により、テキス卜ファイルデータベースとしても利用

できます。 もちろんF.・ Ca lcデ-~の相互利用も可能です。

08 
FEP 
メモリ

最大セルサイス‘
最大ワークシート数
最大ウインドウ数
最大反復計算回数
画面表示色
罫線色
罫線種類
クラフ

シャープ X68シ リーズ
シャ ーフ。 CZシリースe
キャノン B]シリーズ
ESC/P 去す応プリンタ
N E C PC-PR 
NEC NMシリーズ
Human 681< 
OSIこ依イF
必2M以上
256X8192 
256 
32 
20回
3/32000 
1/32000 
6邸類
折れ線/持/IIJI制みtげ梓.ご希望の方は、クレス卜までお問い合わせ下さい。

-開発 。CREST制御
株式会社クレストJJJ;3-器開谷互交誌;主将ビル

*一般に商品名は各社の商標および登録商標です。

通販方法 II'U書通1U.iのI品作は 19.8001'1 または 14.8001'1 を郵便j~，行、または現金， 'f ftlにておj"
り込みください。 お '1' し込みの際は必ず舟守Jメディアと1日I~~需りを IIJJ ，k~ してくだ
さl¥，消印税・ 送料はサービスとなります。
*郵便銀替 口座番号 東京8-73285

口座名 (株)ヲレスト
特別価格 すでに、吋社より ~ê./，じ '1'の F-Cardをご附人いただいているお存憾に対しては、

fり~llfllli桁でのこ'j!W\がございます。
詳細はお世話苛でお11¥1~、作わせくださ t 、 。



X68000版ソフト

4月22日
発売予定
アクションゲーム

5FO・2HO
定価
8.800円(税別)
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感性を光らせる。
さまざまなフィールドで、例ざ澄まされと感性型むえる潜在能力の実証 I

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメテ'ィア環境を想定していた事実。

クeラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなのです。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールド、へと飛朔します。

Wurkbench ~ 

wsとしての楽しみ

Cr~ate 

創造するよろこび

たとえば、リアルタイム・マルチタFク・

オベレーティング・システム05/9。

X68030の能力を最大限に引き出す

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X以'INDOWや動面iツ}ルのサポ}トで

さらに深い楽しみが・..。

液OSI9はマイクロウェア・システムズ刊の*.lk向憾です。
翼民 LJN I XI志、 X /Openカン " ニーリミテッドカS割以i~~ lこライ
センスする米同および他の1'1における控線開憾です。

5X-WINDOW開発支援ツールが

剣道力を刺激する。

ソフト開発に必要なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウ上で効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるでしょう。

• 

X68の能力の高さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

熱い期待に応える。

画像の美しさが感性を刺激する、

たとえばひと味違う大腿界村なら、

キミのこだわり度は今、全Ilトj/

CAPCOMI991、1993ALL RIGlrl‘S IlESEIlYllD 

一、;.. 
I.!と?~ヤ

・3' 翠日閉照~g/惑A月RPTQQ
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X68030 1本体+キーボード+マウス・トラγクポール]
130mmFD (5.25型)タイプ CZ-500C-B(チタンブラック)標準日IJ絡398.0001'](税別)・(HD内政)CZ-510C-B(チタンブラック)際単価俗488.000円(税目1))

X68030 Compact [本体+キーボード+マウス]
90胴 FD(3.5型)タイプ CZ-300C-B(チタンブラック)標準日li椴388.0001"1(税別)・(HD内蔵)CZ-310C-B(チタンブラック)際i(駐日li絡478.0001"1(説日1])

X68000 XVI Compact [本体+キーボード+マウスl
90mmFD(3.5型)タイプ CZ-674C-H(グレー)撚準ffili絡298. 000 1 '1(税目1])

・ ディスプレイは)JIJ必です. .ilm税且び配il1・JlI i;'HHif[ 'III~. 舵川済みl而仙の引きJIll'm押は.開叩価栴には合まれておリません. ・両írli l<J:ハメコミ合凶です.

.' ~ . 

111111111111111111111111111111 


	Oh!X_1994-05_001
	Oh!X_1994-05_002
	Oh!X_1994-05_003
	Oh!X_1994-05_004
	Oh!X_1994-05_005
	Oh!X_1994-05_006
	Oh!X_1994-05_007
	Oh!X_1994-05_008
	Oh!X_1994-05_009
	Oh!X_1994-05_010
	Oh!X_1994-05_011
	Oh!X_1994-05_012
	Oh!X_1994-05_013
	Oh!X_1994-05_014
	Oh!X_1994-05_015
	Oh!X_1994-05_016
	Oh!X_1994-05_017
	Oh!X_1994-05_018
	Oh!X_1994-05_019
	Oh!X_1994-05_020
	Oh!X_1994-05_021
	Oh!X_1994-05_022
	Oh!X_1994-05_023
	Oh!X_1994-05_024
	Oh!X_1994-05_025
	Oh!X_1994-05_026
	Oh!X_1994-05_027
	Oh!X_1994-05_028
	Oh!X_1994-05_029
	Oh!X_1994-05_030
	Oh!X_1994-05_031
	Oh!X_1994-05_032
	Oh!X_1994-05_033
	Oh!X_1994-05_034
	Oh!X_1994-05_035
	Oh!X_1994-05_036
	Oh!X_1994-05_037
	Oh!X_1994-05_038
	Oh!X_1994-05_039
	Oh!X_1994-05_040
	Oh!X_1994-05_041
	Oh!X_1994-05_042
	Oh!X_1994-05_043
	Oh!X_1994-05_044
	Oh!X_1994-05_045
	Oh!X_1994-05_046
	Oh!X_1994-05_047
	Oh!X_1994-05_048
	Oh!X_1994-05_049
	Oh!X_1994-05_050
	Oh!X_1994-05_051
	Oh!X_1994-05_052
	Oh!X_1994-05_053
	Oh!X_1994-05_054
	Oh!X_1994-05_055
	Oh!X_1994-05_056
	Oh!X_1994-05_057
	Oh!X_1994-05_058
	Oh!X_1994-05_059
	Oh!X_1994-05_060
	Oh!X_1994-05_061
	Oh!X_1994-05_062
	Oh!X_1994-05_063
	Oh!X_1994-05_064
	Oh!X_1994-05_065
	Oh!X_1994-05_066
	Oh!X_1994-05_067
	Oh!X_1994-05_068
	Oh!X_1994-05_069
	Oh!X_1994-05_070
	Oh!X_1994-05_071
	Oh!X_1994-05_072
	Oh!X_1994-05_073
	Oh!X_1994-05_074
	Oh!X_1994-05_075
	Oh!X_1994-05_076
	Oh!X_1994-05_077
	Oh!X_1994-05_078
	Oh!X_1994-05_079
	Oh!X_1994-05_080
	Oh!X_1994-05_081
	Oh!X_1994-05_082
	Oh!X_1994-05_083
	Oh!X_1994-05_084
	Oh!X_1994-05_085
	Oh!X_1994-05_086
	Oh!X_1994-05_087
	Oh!X_1994-05_088
	Oh!X_1994-05_089
	Oh!X_1994-05_090
	Oh!X_1994-05_091
	Oh!X_1994-05_092
	Oh!X_1994-05_093
	Oh!X_1994-05_094
	Oh!X_1994-05_095
	Oh!X_1994-05_096
	Oh!X_1994-05_097
	Oh!X_1994-05_098
	Oh!X_1994-05_099
	Oh!X_1994-05_100
	Oh!X_1994-05_101
	Oh!X_1994-05_102
	Oh!X_1994-05_103
	Oh!X_1994-05_104
	Oh!X_1994-05_105
	Oh!X_1994-05_106
	Oh!X_1994-05_107
	Oh!X_1994-05_108
	Oh!X_1994-05_109
	Oh!X_1994-05_110
	Oh!X_1994-05_111
	Oh!X_1994-05_112
	Oh!X_1994-05_113
	Oh!X_1994-05_114
	Oh!X_1994-05_115
	Oh!X_1994-05_116
	Oh!X_1994-05_117
	Oh!X_1994-05_118
	Oh!X_1994-05_119
	Oh!X_1994-05_120
	Oh!X_1994-05_121
	Oh!X_1994-05_122
	Oh!X_1994-05_123
	Oh!X_1994-05_124
	Oh!X_1994-05_125
	Oh!X_1994-05_126
	Oh!X_1994-05_127
	Oh!X_1994-05_128
	Oh!X_1994-05_129
	Oh!X_1994-05_130
	Oh!X_1994-05_131
	Oh!X_1994-05_132
	Oh!X_1994-05_133
	Oh!X_1994-05_134
	Oh!X_1994-05_135
	Oh!X_1994-05_136
	Oh!X_1994-05_137
	Oh!X_1994-05_138
	Oh!X_1994-05_139
	Oh!X_1994-05_140
	Oh!X_1994-05_141
	Oh!X_1994-05_142
	Oh!X_1994-05_143
	Oh!X_1994-05_144
	Oh!X_1994-05_145
	Oh!X_1994-05_146
	Oh!X_1994-05_147
	Oh!X_1994-05_148
	Oh!X_1994-05_149
	Oh!X_1994-05_150
	Oh!X_1994-05_151
	Oh!X_1994-05_152
	Oh!X_1994-05_153
	Oh!X_1994-05_154
	Oh!X_1994-05_155
	Oh!X_1994-05_156
	Oh!X_1994-05_157
	Oh!X_1994-05_158
	Oh!X_1994-05_159
	Oh!X_1994-05_160
	Oh!X_1994-05_161
	Oh!X_1994-05_162
	Oh!X_1994-05_163
	Oh!X_1994-05_164

